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51 1.0 QUE BU!

Un shoot em up-mulCinivel basado en

pasajes de la Erilogia de ARMA LETAL.

Puedes elegir ser cualquiera de los dos
policas... cada uno con distinta fortaleza

\| dehilidad. Hag muchas misiones que
complecar incluyendo el rescate de a chica
secuestrada, la persecucion y detencion de
traficantes de droga, encontrar | arrestar l
policia a Sesino 1) mucho mas. Podras elegir
el nivel que cumpla Eus objetivos.
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jEXPLORA LOS JUEGOS DE ROL DE FANTASIA DE ORDENADOR DE AD&D' COMO NUNCA ANTES SE HABIA HECHO! ;

Advanced
Dungeonsgioragons

FRODUCTO OFICIAL DE ORDENADOR

BEHOLDER

Juego de rol

Jurri el granuja coge sus ganzuas y diestramente
desliza una en la cerradura, Esta atrapado, pero Jurri
es muy habil... con un suave “click” se abre la
cerradura. La puerta crufe al moverse, mostrando un
corredor poco iluminado.

Sin avisar, sutjen esqueletos de las sombras que se
abalanzan sobre el grupo. Las espadas centellean,
los hechizos chisporrotean y despues... todo es
silencio, y el corredor queda repleto 'de huesos.

La leyenda dice que hay una terrible conspiracion
oculta en las cloacas de Walerdeep. (Es esto cierto?
Estas cerraduras y trampas son demasiado buenas, y
alguien envio a esos esqueletos. Bueno, si alli
Ask abajo hay alguien que se esconde, vamos a

E?gggmﬁ __encontrarlos... jy a destruirlos!
QUG
PN - Disponible en PC.
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ARI1O

ECO QUEST

Sierra se ha unido ol grupo de

los defensores de! planeta
Tierra, tan castigado por la confaminacion,
Esta preocupacién por el medio ambiente se
verd reflejada, proximamente, en «Eco
Quest», Un proyeclo que abandona la linea
de peleas, tiros y “que gane el mas fuerte”,
para dirigirse a los mas pequefios
poniéndolos en contacto con la naturaleza.

Alaska se atreve
con todo. le hici-
mes una enlrevista
y nos descubrié su
Oltimo  proyecto.
No hay nada de
detenga a esta pe-
quefia estrella.

SHADOW OF
THE BEAST Ili

Cualquier ayuda para un juego en el que
todo tiene trampa y hay que ser realmente
ingenioso para avanzar, es poca, Nosotros
no sélo os ayudamos sino que, incluso, os
decimos cémo llegar al final y lograr
derrotar o Maletoth. Por fin Aarbron, la
bestia, serd libre.

ENTREVISTA

6 STREET FIGHTER 1

El juego de moda en los salones de maquinas
recreativas llega a vuestros hogares. Ya no
tendréis que salir de casa para echar una paridita ol
«Street Fighter (1> pues ha sido convertido para el
Amiga y la Super Nintendo. Demos gracias a los
programadores y poengamonos en posicion de ataque.

ALONE IN THE DARK

Pronto tendremos en Espaia la oportunidad de
demostrar nuestro valor y coraje para

enfrentarnos, sin ninguna

compaifiia, a los
monstruos de una
terrible mansion.
Frangois Lourdin,
responsable de la
compania lnFogromes,
nos revela, por medio
de una entrevista en
exclusiva, los
misterios sobre la
elaboracién de este
prometedor
progrﬂmﬂ de |G
firma francesa.

SIGGRAPH 92

Hemos recorrido cada
centimetro cuadrado de

MICR

Solo para adictos

el nomero anferior?, ; 112? Pyes en este extra de

Navidad, 120 paginas. Asi de generosos somos no-
sotros. Y os damos de todo. Desde un megajvego como
el gran «Street Fighter I, hasta un increible programa
llamado «Alone in the Dark», sin olvidarnos del exce-
lente «Shadow of the Beast iy,

SI, si, que es verdad. ¢ Cuantas paginas os dimos en

llenas de informacién sobre CD-ROM, completan

vna gvia muy extensa sobre este potente forma-
fo. Y como la cosa va de reportajes completos, no fal-
tamos al SIGGRAPH’ 92 de Chicago, para ver los revo-
fucionarios avances en imagen sintética y en Realidad
Virtval. Profundizamos también en juegos tan afracti-
vos como «Summer Challenge», «Rome AD 925, «Glohal
Effect», «Leather Goddesses of Phohos 2» y el cinema-
tograficamente sugestivo «Cool World». Tampoco os
perdais la preview del ecolégico «Eco Questr, un pro-
grama que ensefia a respetar el medio ambiente.

o fro juego realmente grandioso, en cuanfo a fac-

Pero esto no queda ahi. Dieciséis enormes paginas

tura e historia se refiere, es «The Legend of Ky-

randia»r. Pero el mas misterioso de todos es
«Los archivos secrefos de Sherlock Holmes»; elemental
gqueridos lectores. Y ya sabéis, por Gltimo, nvesfras
secciones habitvales con interesantes novedades: con-
solas, micromanias, tecnomanias, cargadores, pano-
rama avdiovisval, actvalidad internacional y un largo
etcétera hasta completar este nimero. Por cierfo, se
nos olvidaba. j;jFeliz Navidad a todos!!

este certamen celebrado en Chicago
destinado a las novedades que se
presentan en SIGGRAPH'92.
Haciendo lo imposible, conseguimos
condensar para vosotros teda fa
informacién sobre los Gitimos avances
en imagen sintética y Realidad
Virtual en este interesante reportaje.

CD-ROM:
100 TITULOS
IMPRESCINDIBLES

Si os apasicna el mundo de la informdtica y pretendéis
elaborar vuestra propia biblioteca multimedia, sélo tenéis
que echar mano de este comp!ero
informe. En él ponemos a vuestra
disposicién los cien litulos que
hemos considerado
imprescindibles, haciendo
una clasiticacien temdtica,
en formato CD-ROM. Todo
lo que necesita conocer
cua?quier amante de este
mundo estd reflejado en
estas paginas.

11 ACTUALIDAD

Volad. Votad sin miedo. La pre-
gunta es: 3Cudl es el mejor pro-
grama del afio?

18 ACTUALIDAD
INTERNACIONAL
Espafia se nos queda pequeria; el
mundo de los videojuegos es

muy, muy grande.

20 DIARIO

Andrew Braybrook sigue relatan-
do el desarrollo de «Uridium 2».

30 LEGEND OF
KYRANDIA

Una fantéstica historia llena de
colorido y encanto.

32 SHERLOCK HOLMES

El mejor detective de la historia,
persigue a Jack el desfripador.

34 MANIACOS DEL
CALABOZO

Ferhergén tiene respuestas para
todo, asi que no os preocupéis.

43 CONSOLAS

Nuestras consoleros comentan los
mejores juegos de consolas...

70 TECNOMANIAS

No paséis por alto esta seccién
tan técnica,

74 MICROMANIAS

Hay que darle a la vida un pe-
quedio toque de humor.

77 PUNTO DE MIRA

«Summer Challenge», «Rome Ad
92», «Global Effect», etc.

20 COOL WORLD

Nuestra sugestiva portada llena
de malvados dibujos animados.

101 INDIANA JONES

Como sabemos que no habéis te-
nido bastante. .., jatn hay mas!

105 ARCADE MACHINE

Nuevos y originales juegos para
las grandes méquinas.

108 CARGADORES

Nada de cargarse o de destruir
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Algunos de vosotros pensuaré que nos hemos vuelto locos o
algo parecido, después de leer el titular. jjjComo va a ser
posible que alguien haya consequido superar la recreativa
mas jugada, divertida y sensacional de todos los tiempos!!!
Pues aunque os parezca increible, Capcom lo ha logrado vna
vez mas. Después de tener que esperar casi seis meses fras
de su publicacién en Japén, donde vendié todas sus unida-
des en apenas una hora, por fin vamos a poder disfrutar
con él. Estas navidades nadie tendra una excusa para no
pasarse las tardes en compaiia de los amigos disfrutando
con este «Street Fighter Il»,

W CAPCOM

B Cisponible:
SUPER NINTENDO

B En preparacion: ATARI,
AMIGA, PC, SPECTRUM,
AMSTRAD, COMMODORE

B Juego de lucha

| desarrollo det juego
todos lo conacéis. Pero
si todavia hay algon
despistadillo por ahi, os
lo contaremos
brevemente. Después del primer
enfrentamiento cﬁﬂ campeonato
mundial de lucha, la segunda
edicién daba comienzo meses
después. Luchaderes de todo el
mundo se inscribieron para

intentar conquistar el titulo, con
el que podrian hacer realidad
sus deseos. Como encontrar a la
familia perdida tiempo atrés, al
asesino de un ser querido...

Luchando entre ecﬂos por todo el
globe, quedaron al findl sélo
doce luchadores, los mejores de!
mundo. Nuesiro objetivo se ve
ahora encaminado a alcanzor el
ansiado fitulo con uno de los
ocho luchadores que el programa
nos ofrece. Aqui es donde entran
en escena Ryu, Ken, Blanka,
Guile y el resto de personajes que
nos han hecho pasar fantas
buenas horas en el salon
recreativo. Sin duda, esta es una
de las opciones que mas atrae

La cantidad y la calidad de golpes gue podemos ver en este juego, resulta ser
practicamente igual a la maquina original. Algo muy de agradecer.

- —

Los fondos y escenarios donde se desarrclla la accion del juego estan dotados de
un gran colorido, exactamente igual al gue vimos en la recreativa.

6 MICROMANIA
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RYU

Es uno de los luchadores
con el gue llegar a con-
quistar el compeonato,
puede resultar maés Facil
de lo pensado. Su estilo de
lucha es el Karate, practi-
cado duranfe muchos
aiios. Con dicha préctica
ha llegade a dominar su

energia inferior, pudiendo realizor asi golpes ton
espectaculares como efectivos.

DHALSIM

Su fuerza proviene de la
disciplina Yoga, concen-
tréndose hasta el punio de
conseguir que sus brazos
y piernas se estiren af mé-
ximo. Asimismo, sus movi-
mientos especiales no lie-
nen nada que envidiar al
del resto de luchadores.

ZANGIEF

Después de la separacion
de la U.R.S.S., Zangief ha
decidido intentar llevar a
su pais a lo més olto . No
le falta ni técnica ni fuer-
za, aunque su exceso de
peso puede flegar a ser un
inconveniente en la llega-
do a lo cumbre.

CHUN LI

Muchos luchadores se de-
jan engaiar por su apa-
riencia, y si esto te pasa
con Chun Li, estds perdi-
do. Sus deseos de encon-
trar ol asesino de su padre
le han movido ha desarro-
flar movimientos més que
mortiferos,

Discipulo def mismo maes-
fro cfej Ryu, su estilo de fu-
cha es practicamente
igual al de su compaiero
cﬂe estudios. La dnica dife-
rencia es la arrogancia de
la que hace bastante uso
y que puede Hlfevarlo a la
perdicién,

GUILE

Ex-miembro de las fuerzas
armadas norfeamerica-
nas. Fue capturado en
una misién en la selva de
Thailandia. Después de
varios meses de encarce-
lamiento, consiguié esca-
por y su ilusién ahora va
encaminada a enconirar
a sv familia.

BLANKA

Aungue de origen poco
claro, la técnica es algo
por lo que no se caracleri-
za este luchador prove-
niente de la selva de Brasil
Su fuerza es sv Gnica habi-
lidad especial, con la que
es capaz de reafizar movi-
mientos espectaculares.

EDMOND HONDA

Campedn de sumo, apro-
vecha esta oportunidad
para alzarse con el fitulo
de mejor luchador de to-
do el mundo. La fuerza
de sus brazos es tan po-
derosa como temible. Si
arrincona a su enemigo,
fo tendré muy, muy facil
para ganar.



EL TRUCO
DEL SIGLO

El truco va a hacer de este jue-
go uno de los mas completos
de todos los tiempos, Gracias a
la amabilidad de Capcom, po-
dremos disfrutar de la version
«Champion Edition», bautizada
en algunos salones como «Sire-
et Fighter Ill». Dos jugadores
pueden combatir entre si con el
mismo personaje. Asi podre-
mos ver a dos Guile o a dos
Dhalsim luchando frente a fren-
te, con los mismos poderes,
aunque uno de los dos vera
cambiado el color de su perso-
naje. Para poder disfrutar de
esto, sélo tenéis que pulsar en
el siguiente orden: Abajo, R,
Arriba, L, Y, B, X y A. Pero todo
esto hay que reahizarlo cuando
aparezca el logotipo de Cap-
com y antes del logo de «Street
Fighter li». Si todo va bien, la
pantalla sera de color azul y
podrés disfrutar con este su-
pertruco de este superjuego.

Los movimientos de los
participantes estan reproducidos
con tolal exactitud, incluyendo
los especiales, algo mas
poderosos que el resto y por
fanto, también mas complicados
de redlizar. Esto ha sido posible
gracias ol uso de todos fos
botones de nuestro mando. La
calidad de los mismos os la
podéis imaginar. El dnico
inconveniente es la no existencia,
hasta el momento, de joystick

del juego. Poder competir con un
amigo y pasarse horas jugando
con?os distintos protagonistas.
También contames con una
opcién para jugar con tus
amigos. Cada uno elegira a su
personaje ast como el escenario
donde se va a levar a cabo la
pelea. Después de cada combdte,
una pantalla de estedisticas nos
ofrecerd un balance con todos los
enfrentamientos efectuados hasta
el momento.

iA que es alucinante esta foto! Pues nada, si queréis disfrutar con esta modalidad
sélo tenéis que seguir el truco descrito un poco mas arriba,
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Cualguiera de los luchadores que participan en esta gran pelea, tiene recursos su-
ficientes como para hacerse con la victoria. $6lo es cuestién de imaginacion.

SUPERINTENES

SUPERNINTEMDD

SUPFRNINEEN20

SUPENMINTENDD

Pufietazo del Dragén: muy itil en combate a corta
distancia. Con 6, la resistencia del enemigo se
puede ver mermada de una forma considerable.
Patada huracanada: tres patadas seguidas con
esta técnica deja al enemigo fuera ci combale
durante algunos instantes. Més que suficiente
para acabar con él.

Bola de Fuego: concentrande toda su energia a
través de sus brazos, Ryv es capoz de lanzar
una bola de fuego. Aunque el esfuerzo es bas-
fante grande y geja a nvestro personaje vulne-
rable algunos segundos.

DHALSIM

Fuego Yoga: este hombre parece un faquir. Es ca-
paz de lanzar una bola de llomas, la cual quemo-
ré todo aguello que fogue.

Llama Yoga: cuando alguien intenta acercarse,
Dhalsim es capaz de escupir una flamarada de
fuego. Lo mas pefigroso de este persongje.

ZANGIEF

Tendedsro Giratorio: girando sobre si mismo, con
sus fornidos brazos es capaz de mbar af loco
que intente enfrar en su espacio inferior.
Mairtinele Giratorio: en corta distancia, es capaz
de agarrar a su oponente y triturarlo conira el sue-
fo después de volgf un rato con &l.

CHUN LI

Patada Relémpago: enlrenamiento y mas enfrena-
miento son las claves que le permiten dar una serie
de poderosas patadas a la velocidad de la fuz.

Patada Torbellino: al estilo de la que realizan Ken
y Rﬁu, no ha querido quedarse airés f( ha desa-

rroflado esta patada para confundir al rival.

SUPERNINTERDE

FHFERNNTERDD

Bola de fuego: exaciomente igual a la de Ryu. He-
redada de su maestro, puede lanzar una bola con
efectos letales en su oponente.

Patada huracanada: también heredada de su ma-
estro, le permite lanzarse a gran velocidad contra
el enemigo, dejéndole K.O. en breves momentos.
Puiietazo del Dragén: en combales a corta dis-
tancia suele ser IZ\ més recomendado para fi-
brarse del enemigo.

GUILE

Estompido Supersénico: batiendo manos y brazos
en el aire, Guile logra crear asi una ex fc;sién de
energia, la cual sale disparada conira ef) confrario.
Patada Relémpago: dando una voltereta y agi-
fando sus pies, crea una barrera de energia don-
de nadie es capaz de entrar sin ser antes golpe-
ado con increible fuerza.

Electricidad: se trata de una técnica aprendida de
fas anguilas eléctricas, con la que es capoz de sol-
tar a su enemigo mas de 1000 voltios.

Alaque Rodante: se enrofla sobre si mismo como
un erizo y se lanza a la velocidad del rayo, como
si de una bala se rofara.

e
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EDMOND HONDA

Palmada de Cien Manos: después de muchos afios
de enfrenamiento, los pufietazos de Hondo han al-
canzado fanta velocidod, que los adversarios no
son capaces de escapar de fan lemible golpe.
Cabezazo Sumo: usando la gran potencia de
piernas con la que cuentan todos los luchadores
de sumo, se lanza como un misil contra sus riva-
les, asestandoles un golpe a los adversarios ten
poterte como especfccum.



SUPERRSTEH DD

para la Super Nintendo, y
decimos hasta el momento
porque en ofros paises ya se ha
puesto a la venta uno disefiado
casi exclusivamente para el
cartucho. Sélo tenéis que pensar
en la maquina originj y €50 €5
lo que tendréis en el cartucho,
que tiene una mencién especial.
Son casi 16 Megas de juego, el
doble de cudlquier otro antes
conocido, Con lo cudl, el precio
sera posiblemente algo superior

al resto.

Por si todo esto os parece poco,

contamos ademdas con la

posibilidad de elegir el nivel de
dificultad de entre los ocho que
se nos ofrecen. Y gracias a un

LAS FASES
DE BONUS

Después de superar algu-
nos combates, una fase de
bonus nos permitira incre-
mentar el marcador y de
paso practicar algunos
golpes. En esta ocasidén
son sélo dos, pero su cali-
dad no desmerece al resto
del cartucho. A los progra-
madores no se les ha es-
capado ni un solo detalle,
y hasta han afnadide una
nveva caracteristica, la
destruccién de una pila de
ladrillos, pero en un or-
den establecido.

pequerio fruco que reproducimos

LOS ULTIMOS OBSTACULOS

8 MICROMANIA

BALROG

A pesar de su corpulencia, no os dejéis
engaiiar por ello. Este boxeador fue re-
tirado de la competicién debido o lo
sanguinario de su conducta. Pero ahora
le ha llegado la oportunidad de dar una
leccién a aquellos que le habian acusa-
do con anterioridad.

VEGA

Por fin nuestro pais ocupa un fugar de
honer en un gran videojuego. Su estilo es
una mezcla de baile tradicional y lucha.
Su rapidez y agilidad nos traeré de ca-
beza. Se trata sin duda, de uno de los
enemigos mds complicados, incluso su di-
ficultad es superior al siguiente.

SAGAT

Un viejo conocide de los luchadores de
lo primera parte. Ahora, después de la
derrota de manos de Ry, vuelve con
sed de venganzo. Se baso cosi Onica-
mente en poderosas bolas de fuego que
lanza con sus manos, pero no escatimes
su puAetazo volador.

M. BISON

El 6lfimo obstéculo antes de alcanzar lo
fama y la gloria. Su rapidez y efectivi-
dad de los golpes le hacen extremada-
mente poderoso y dificil de matar. Su
torma de combafir proviene de una téc-
nica aprendida de un maestro de dudo-
sa reputacién, con lo que, ya sabéis,
muche cuidadito con él.
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B En preparacion: AMIGA
BNU.s. GOLD

| cierre de la
revista, hemos
tenido la
oportunidad de ver
ung demo de la
versién de Amiga del juego mas
esperado en todo el mundo.
A pesar de que no esta
acabado, ~y salvande las
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En la versidn Amiga de «Street Fighter |l», también han sido cuidados al maximo
tante graficos como movimientos. La prueba esta en esta pantalla.
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. La_poténcia de todos y cada uno de los luchadores no ha mermado. Sus habilidades

en las artes marciales se conservan intactas en todas las peleas.

en estas mismas paginas, podréis
disfrutar de la nueva version
bautizada como «Champion
Edition». Todos los sonidos estan
presentes en el juego y con una
calidad pocas veces antes vista.,
En resumen, se irata de una de
las maravillas de la técnica. Todo
en &l destaca por su perfeccién y
el cuidado que han tenido los
programadores hasta en el mas
minimo detalle. Mirad las fotos
que acomparian al reportaie y
comprebad lo que os decimos.

Q.5.G.

~{TAPUNTUACION

diferencias enire el Amiga y la
Super Nintendo~ lo poco gue el
disco nos ofrece es ctlentojor,
haciéndonos pensar que
podemos tener una bomba en
nuesiras manos.

Et argumento va a seguir siendo
el mismo. Uegar a ser el nimero
uno en el tema de las artes
marciales, fras superar o once

contrincantes, a cual més duro,
Podremos elegir uno de los ocho
persenaies con los que cuenta &l
programa, teniendo cada uno sus
propias habilidades y golpes
caracteristicos.
A pesar de que el juego sélo
cuenta con 32 colores en
pantalla, frente @ los 256 de la
mayor de las Nintendo, la calidad
con la que estén realizados los
personajes nos hace pensar que
de la méquina original va a
m en nuestros ordenaderes.
Aunque se hecha en falio una
mearyor definicién de los fondes,
siendo algo mas pobres de lo que
en principio pensabamos. Quizé
uno de los puntos flacos va a ser
el tema de los movimientos. El
scroll de pantalla es algo brusco,
debido quizés a que la velocidad
a la que se mueven los personajes
nos pueden hacer perder la visién
momenténea de lo que estamos
haciendo. Ademés, aquel
movimiento de los protagonistas
sobre el suelo fan suave v que ha
maravillado a més de uno, ha
sido sacrificado en favor de
ofros aspectos,

Por lo demés, reseniar que los
golpes de los protagonistas van
a ser respelocj;s fodo lo posible,
aunque no sabemos como vamos
a ejecvlarlos, ya que en la
méquina se necesitaban seis
botones de disparo, con lo que
nos tememos que algunos de
ellos no los vamos a poder
realizar. O quizas los
programadores hayan inventado
algo nuevo. Quién sabe.

Aungue lo poco que hemos
podido observar no tenia todavia
sonido, los capacidades con las
que cuenta el Amiga en este
aspecto, nos hace pensar que va
a tener pocas variaciones
respeclo al originat, aunque
tampoco nos gusta lanzar las
campanas al vuelo.

Pero lodo esto va a tener un dlio
precio. Sélo aquellos afortunades
que posean un mega de memoria
van a lener lo oportunided de
disfrutarlo. Ademés, al igual que
o versién de Super Nintendo,
puede salir a la calle con un
precio algo superior al resto de
juegos. Pero pensamos que puede
Il ar a merecer la pena, séE; por
el hecho de ser la recrealiva mas
jugada y premiada desde hace
mucho, mucho fiempo.
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tireis vosotros cada vez que os pongais a los mandos de vuestre Amiga.
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Leer es una de los mejores formas
de estar en forma. Sus efeclos no
5@ ven pero se notan,
mm'{""bm'mi?h .Iime mas "
igente y lo inteligentcia es
B Argslar & wia ot e

'Eﬁ:ﬁ&ﬂ# de temos de
Tnterés, es una de los mejores
opciones a la hora de leer.

Dedica a su lectura unos minutos
dio y seguro que fe sentirds mas
en formo.

ALGUNAS SUGERENCIAS
PARA ESTAR EN FORMA:

TOPO TRABAIJA A TOPE

vigi y Spc?hehi» serd el nombre del nuevo juego de Topo cuyo prota-
Lgonisfc italiano procede de una buena familia con afies de historia en
el mundo del arcade. A lo largo de ocho niveles que transcurren en lu-
gores diferentes, la Luna, Nueva York, Egipto..., nuestro amigoe Luigi tendrd
que rescatar a los més famosos héroes de todos los tiempos, Indiana Jones,
Luke Skywalker, Superman, todos han sido capturados por unos extranos
alienigenas dispuestos a invadir nuestro planeta.
3Y que pinta Spaghetti en fodo esto? Pues esle curioso personaje salvard
a su amigo Luigi de las garras de los marcianos excepto cuando Loyo una
hamburguesa cerca, ya que es su manjar favorilo y le tendré distraido
unos segundos. YGA 256 y fondos digitalizados, animacién de alta cali-
dad y un argumento divertido son las caracteristicas de este nuevo juego
que estard disponible a mediados de este mes.

STREET FIGHTER 1l BATE
RECORDS EN TODO EL MUNDO

cartucho que bate records en
todo el mundo. En Espaiia se han

«Street Fighter I1» llegaba a

UNA FE

| uture Show es el nombre de una nueva feria de software y hardware

" para todos los jugones ingleses —y los que se puedan acercar por
Londres-, que se ha comenzado a celebrar este ario entre los dias 6

al 8 de noviembre.

E | 26 de octubre pasado,

vendido hasta el momento
alrededor de 55.000 unidades.
En el pais de las barras y las

nuestro pais en formato
consolero. Ya tenemos las
primeras cifras de ventas de este

Y la verdad es que
no ha empezado
con demasiado

LA SELVA DE LOS ARUTAMS.
La Amazonia, una selva llena de sorpresas

donde encontraras una mifica ibu: los arutoms.

Recorre el dltimo pulmén notural de la fierra.
No podrés respirar.
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LAS VOCES DEL EVEREST

A mediados del siglo pasado George Everest,
lopdgrefo briténico, dio nombre a la montafia
mas alta del mundo. A findles de este siglo un
grupo de j6venes decide conguistarla.

Es una accidn casi suicida y ala vez foscinante.
Cuélgote del Everest y vuela con tu imeginacion.

\

AMPLIA TU PUNTO DE VISTA,

SLIFERHR TERDG

estrellas el fendmeno «Sireet
Fighter I1» alcanza ya los

En Japén se vendieron en los dos
primeros meses unos dos
millones.Todo un record.

ERBE FICHA A GREMLIN

remlin Graphics, la compafiia creadora de juegos como «Lotus
Turbo Challenge» o «Hero Quest», ha cambiado de distribuidor

en nuestro pais. A parfir de ahora sera Erbe la compaiiia que nos
iraerd los proximos lanzamientos de Gremlin. Los primeros programas
que veran la luz en Espaia seran «Nigel Mansell» y «Space Crusaden.

buen pie. Aunque
en ella se

750.000 cartuchos con mostraron
exrectativcs de alcanzar el importantes
millén y medio a finales de afio. novedades no todo

salio tan bien

como prefendia la
organizacién. Mientras que el European Computer Trade Show es
Unicamente para profesionales, este Future Show esta abierto al poblico y
nadie conté con que la afluencia de espectadores seria tan grande como
para que la policia y los bomberos londinenses tuvieran que tomar cartas
en el asunto y reducir las horas de exposicion para evitar incidentes.
Como botén de muestra os contaremos que nuestro corresponsal en
Inglaterra, convenientemente acreditado, fue incapaz de entrar en el
Olympia, el lugar de celebracion del show, el primer dia de exposicién.
Desesperado, tuvo que dejarlo hasta que los servicios de policia y
bomberos despejaron las entradas. Organizacién es la palabra que, en
un futuro, deberd incluir en su nombre este Future Show...

iiVOTA PARA ELEGIR EL MEJOR PROGRAMA DEL ANO!!

MICR

osotros, como lectores de Micromania, dnica publicacién espafiola entre las cualro revistas de todo el mundo elegidas
para realizar la votacion, podéis mandar vuestras TARJETAS POSTALES, -por favor evitar las cartas que hacen més

En la edicién de primavera del proximo E.C.T.S. se elegiran en sus distintas cate-
gorias los mejores juegos del aiio, En esta ocasién seran los lectores de la prensa
evropea especializada quienes escogeran directamente el méximo ganador.

dificil su clasificacion—, a nuestra redaccién, Tenéis jue poner en letra clara, o mejor en maytsculas, cudl, de enlre los

seis juegos que os vamos a nombrar a continuacidn, consi

® [INDIANA JONES AND THE FATE OF ATLANTIS
(AVENTURA GRAFICA). (LucasAris).

® SHADOW OF THE BEAST Iil. (Psygnosis)

® JAGUAR XJ220.{ Gremlin)

® ALONE IN THE DARK. (Infogrames]

® STAR TREK 25TH ANNIVERSARY. (Interplay)

® DUNE, {Virgin)

® DARK SEED. (Cyberdreams)

Esperamos vuesiras postales en la siguiente direccion:
HOBBY PRESS S.A. REVISTA MICROMANIA,
C/Ciruelos, 4, San Sebostian de los Reyes

28700 MADRID

erdis que merece el fitulo de MEJOR PROGRAMA DEL ANO 1992,

MICROMANIA 11



ENTREV I

FRANCOIS LOURDIN

nos cuenta los grandes proyectos

de Infogrames

Hace unos dias Erancois Lourdin, ~responsable, enire otras co-
sus, de las operaciones internacionales de Infogrames-, viajo
a nvestro pais para presentar, en ruveda de prensa, los nvevos
proyectos de la compaiiia, Aprovechamos su visita para man-
tener con ¢l una larga e interesante entrevista. Durante més
de dos horas comentamos la situacién actual de Infogrames,
sus perspectivas de future y charlamos ampliamente sobre al-

gunos titulos de inminente lanzamiento en todo el munde. In-

tentar resumir en unas lineas nvestra conversacion ha sido
una tarea delicada, pero, por fin, ante vosotros tenéis el re.
sultado de nuestra labhor de sintesis.

rancois Lourdin es, ver-
daderamente, un perso-
naje singular. Lo que
primero ﬂcma la aten-
cién cuando se inicia
una conversacidn con él es que se
nota que disfruta con su fr(lc:]o.
Contiesa sin ningdn rubor que
pasa hasta altas horas de la ma-
drugada jugando con todos los
programas que caen en sus ma-
nos y que ademas lo hace de
buen grado, no sélo por cuestio-
nes de trabajo. Educade, como
buen francés, la entrevista trans-
currid sin ningOn problema du-
rante mas de (?os horas. Y es que
dialogar con monsieur Lourdin es
un placer de esos que se tienen
sélo en contadas ocasiones.
Si sigues leyendo te enleraras
e qué va a ocurrir en los proxi-
mos meses en el mercado por bo-
ca de uno de los responsables de
uNa COMPaRia con una impresio-
nante proyeccién internacional.

Micromania: Comenzar con esia
pregunta es inevitable, zhacia
dénde se dirige Infogrames?, 3no
es dificil superar el ?imite que os
habéis impuesto con vuestros Glti-
Mos programas?

Francois Lourdin: No. Se frata de
una estrategia con previsién de
futuro muy sencilla en realidad.
Hemos echado un vistazo o este
mercado cambiante en el que lle-
vamos nueve afios, Hemos pasa-
do de hablar de consolas de 16
bits a proyectos de 32 bits, han
salido E)s primeros juegos en Sega
CD Rom y CDI. Lo que hacemos
ahora es elaborar proyectos de fu-
lura. En un porvenir mas o menos
lejano se fusionarén los ordena-
dores y las consolas por medio del
CD, y hacia ese punto nos dirigi-
mos a fravés de cualquier camino
que nos propoicionen los sistemas
acluales: consolas, ordenadores,
CD Rom. Cuando flegue la inevi-
table fusién queremos estar pre-
parados para afrontar el reto,
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Este es el lema de nuestro com-
paiiia: conseguir ese objetivo por
medio de tres procedimientos.
Uno de ellos se basa en conlinuar
creciendo en nuestras propias Ii-
neas de produccién, que se han
diversificado en los Ghimos tiem-
pos. Antes nos cenirabamos en
preducir para Amiga y Ateri ST.
Ahora se ha impuesto la priori-
dad de trabajar para PC y CD,
sin abandonar completamente los
ofros sistemas, Para censeguirlo
utilizamos nuestros propios recur-
sos y los mejores equipos de pro-
gramacién, incluido el espariol
New Frontier, Todos los juegos
que desarrolfamos para Game
Boy estén siendo realizados en
Espaiia por este equipo. Estos
programadores tienen tecnologia
y enfusiasmo. Esa es basicamente
nuestra filosofia.

Ademés hemos firmado un nue-
vo contrato con Disney, que estd
dispuesta a colaborar en proyec-
tos més ambiciosos. También he-
mos mantenido conversaciones
con Philips, Matsushita y olras
empresas que estan a punto de
entrar en el secfor del videojuego.

MM.: ;Qué tipo de juegos tienen
mayor aceptacién hoy? ;Ha
muerto el arcade?

FL.: Esta es una pregunta dificil,
Las empresas de so%ware siem-
pre nos hemos enfrentado a un
problema: tratar de hacer pro-
ductos “europeos”, cuando, por
supuesto, no hay un mercado eu-
ropeo propiamente dicho. El fu-
luro dice que todos fos mercados
estan destinados a fusionarse.
Creemos, lras casi diez afios de
experiencia y habiendo contras-
tade nuestra opinién con la de
ofros veleranos del sector, que el
piblico demanda cada vez mas
juegos convenijenlemente am-
bientados que les duren mucho
tiempo. Esta era una tendencia
que ya existia en el mercado es-
tadounidense. Por lo que respecta

“En Infogrames
frabajamos
pensando en el
futuro”

" EN PREPARACION...

“aCall of Ctulhus (titulo adn
por confirmar), es una
fascinante aventura
basada en relatos de H.P.
Lovecraft, y cuya
realizacion se asemeja
mucha al espléndido
programa s«Eternam», de
la misma compafia.
=

wGenetic Mutations, es & |
titulo no definitivo de un
proyecto en el que Disney
estd trabajando, que
planteara un ambicioso
objetivo: convertirnos en
‘ingenieros genéticos
dispuestos a ¢rear la vida
en un hibitat desconecido.

«5tunt Island» , editado
tamhiién por Disney, &5 ln
simulador muy espacial
gue permite adentrarse en
el campo de Ia produccion
cinematogratica rodando
una pelicula, dirigiendo a
nuestros camaras sobre los
mejores planos de vuelo.

“Europa es
vna fuente de
creafivadad
gque ahora
mismo no
existe en
Japén. Ellos
fienen la
tecnologia y
nosofros las

ideas.”
(O

a los arcades, lo que se impone
hoy en dia son programas al eshi-
fo de «Alone in the Dark», que
tiene muchos elementos de aven-
tura. En cuanto a los consolas,
creo que acabaré prevaleciendo
fa misma tendencia.

MM.: En nuestro pais parece que
el Amiga esta perdiendo puestos.
3Cémo le va en Francia?

fL.: La realidad es que ahora mis-
mo las méquinas de dieciséis bits,
Atari y Amiga,estén decayendo.
Incluso companias como Commo-
dore estan destinando una parte
de su produccién a PC. Este sis-
tema fc terdado mucho tiempo
en imponerse en Europa, pero al
final fo ha hecho. Si echamos una
mirada al pasado, vemos que
Amiga no reine los requisitos
que demanda el usuario que pide
grandes prestaciones.

MM.: Philips esta apostando fuer-
te con el CDI. Ademés nos has co-
mentado que estdis dispuestos a
trabajar en programas con este
formato. 3Vais ciocer los mismos
juegos para CDf que para PC?

FL.: No. Para el CDI estamos ha-
ciendo una linea de productos
nueva que multiplica la calidad
de los gréficos, del sonido, efc.
Con el CDI sucede lo mismo que
cuando se lanzé el primer orde-
nador. Es una buena maquina
pero puede ser mejorada. Creo
que en el futuro se va a imponer
el CDI, primero con la méquina
actual y luego con ofra superior,
que serd una especie de revolu-
cién a pequefia escalo.

Todos los mercados estan expe-
rimentando mas o menos las mis-
mas fendencias. Hay algunos, co-
mo el britanico, en los que
todavia Amiga Hene una gran
fuerza. Ya sabemos que a ese
pais flegan las tendencias con un
cierto retraso. De hecho, el PC ya
esté creciendo en el Reino Unido;
el problema estd en que afff, co-
mo en ofras naciones europeas,
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Francois Lourdin atento a las palabras de nuestro redactor jefe, Javier de la
Guardia, durante la entrevista que mantuvimos con el directivo francés.

la economia esté por los suelos,
lo cual implica que ef piblico se
incline por satisfacer sus necesi-
dades basicas y ahorre dinero en
modificar sus equipos.

MM.: Infogrames es una de las
ocas compaiias europeas que
Ea crado titlos para las conso-
las de Nintendo 3Cémo habéis
conseguido la ficencia?

FL.: Empezamos a trabajar con
Nintendo de la misma forma que
cuando Amstrad era muy fuerte y
Alari era una méquina modesta
entablamos negociaciones con
esta vltima compaiiia. Comenza-
mos a trabajar para Nintendo ha-
ce cinco afos, cuando se estaba
haciendo cada vez més fuerte en
Estados Unidos. Seguimos traba-
jando para ella porque los japo-
neses fienen una gran tecnologia
y, en lo que respecta a los mejores
productos, Europa es una fuente
de creatividad que ahora mismo
no existe en Japén, Al entablar
aquellas conversaciones lo tuvi-
mos muy presente, Ellos estaban
interesados en nuestra creatividad
¥ en cémo lrabajaébamos.

Es una relacién que va desarro-
fléndose paulatinamente. Se ha-
bla con ellos la primera vez y le
dicen a uno "acﬁ'}s, muchas gra-
cias”. A la segunda vez te empla-
zan a un lercer encuentro y, por
fin, a la tercera presenta uno el
producto y les convence. Después
de «Hostages» y «North and
South» se produjo el nacimiento
de la Super Nintendo en Japén y
seguimos con «Drakkhen», que
fue un gran éxito en aquel pais
porque se Irataba del primer jue-
go para esle formato traducido
completamente al japonés.

MM.: 5Crees que es importante
traducir sus juegos al idioma de
cada pais donde se lancen?

FL.: Creo que si, porque enire los
objetivos de este negocio se en-
cuentra la imagen, que va estre-
chamente unida al texto. Esto no
es lo television, pero gira en tor-
no a los mismos elementos. Creo
que, efectivamente, es importanie

traducir los juegos a todos los
idiomas, pero, puesto que se frata

le un negocio, esta formula no se
puede aplicar a paises con mer-
cados poco desarrollados. No
obstante, creo que con la lecnolo-
gia CD esa limitacion se verd su-
perada y tendremos fodbos los jue-
?os traducidos a las diferentes
enguas. Por ejemplo, estamos Ira-
bajando en un proyecto de juego
en portugués, ofro en griego, efc.

MM.: 3Pensais desarrollar tam-
bién cﬁg(m programa para las
consolas de Sega?

F.L.: Nosotros no vemos a Sega
en términos de guerra comercial
enlre fos dos grandes de la indus-
fria de consog:s, aunque ésla sed
la manera en que la gente analiza
el mercado. Nos dirigimos a Se-
ga al principio y ellos se mostra-
ron interesados en nuesira capaci-
dad técnica. Esa es la principal
diferencia entre Infogrames y
ofras empresas de sofware. He-
mos pensado siempre en dar ef si-
guiente paso hacia adelante, y
eso nos cuesta mucho dinero y
muchas energias. A veces nos ha
follado, pero lo importante es que
fo hemos infentado. Recuerdo un
programa flamado «Alpha Wa-
ves», que tuvo un alfo indice de
ventas y una buena acogida en
general. Esa es la fecnologia en fa
que nos basamos pora progra-
mar «Alone in the Dark», A veces,
uno tiene suerle y acierta a la pri-
mera.

Hemos hecho dos juegos para
Sega. Uno de eflos es «Fantasia»
y olro que estaré en las listas es-
tadounidenses pronto; se llama
«Toxic Crusaders». Eso significa
que tenemos capacidad para ira-
bajar en todos los formatos. Esa
es la clave de nuestro éxito: ef en-
lusiasmo por la tecnologia.

MM.: ;Qué opinas del mercado
espaiiol?

FL.: Ef espafiol ha sido un merca-
do muy duro para nosofros. Re-
cuerdo que cuando nos decidi-
mos a entrar en él nos tacharon
de idealistas. Nos llevé mucho

Presentacion en Madrid de la nveva linea
de producto Disney

SOFTWARE EDUCATIVO:
UN NUEVO DESAFiO PARA DISNEY

La reciente visita a nuestro pais de Francois Lovrdin, Director comercial de Infogrames ~como
sabéis esta compaiiia francesa firmé un acverdo hace aproximadamente un afio para ocuparse
de los productos Disney en Evropa-, nos ha permitide analizar en profundidad la estrategia de

Disney software para los préximos meses.

n el transcurso

de una rueda de

prensa, en la que

se  abordaron

también los nue-
vos proyectos de Infogra-
mes, el software editado ba-
jo el sello de Disney ocupd
un lugar destacado. En las
siguientes lineas encontra-
réis un amplio recorrido por
el presente y el futuro del
ambicioso reto que la com-
paiiia americana ha em-
prendido en Europa y mds concretamente en nues-
tro pats dénde todos los titulos publicados estarin,
ademds de traducidos —tanto voces como tlexto—,
“adaptados” a nuestro idioma,

UN SELLO INCONFUNDIBLE

1Ino de los personajes emblemiticos de Disney ha
sido y sigue siendo el ratén Mickey. Miguelito, co-
mo se le comenzd a llamar aquif hace ya casi cin-
cuenta afios, ha sido el protagonista de peliculas ¥
cdmics. Pero sdlo dltimamente sus andanzas han
pasado al ordenador.

La principal tarea de Mickey en los priximos me-
ses va a ser |a de emplear nuestros ordenadores pa-
ra ensefiar las primeras letras y nimeros a los mds
pegueiios de la casa, Disney tiene una gran tradi-
cidn en programas educativos que pocas veces ha-
bian sido pensados para salir de los Estados Uni-
dos. Infogrames estd decidida a que esto cambie
definitivamente y sus esfuerzos estdn tomando for-
ma en cinco interesantes juegos.

LAS CINCO NUEVAS AVENTURAS DE MICKEY

Comenzameos

- esle reco-
-'~ rrido con

«Mickey

N

juego para memorizars,
nuestro amigo tendri que
descubrir dénde estdn ocul-
tas las parejas de las fichas,
Con este programa los di-
minutos aprenderin a fijar-
se en los detalles v a recor-
dar colores y formas muy
simples.

«Mickey 123» estd pensa-
do para que descubrir los
nimeros sea una tarea ficil,
Con una fiesta de cumplea-
iios por medic los pequefios
deberdn buscar el nimero exacto de pasteles y re-
galos con que Mickey obsequiard a sus amigos.

El tercer juego, «Mickey ABC», nos traslada a la
casa del ratén mds famoso del universo Disney. La
pulsacién de una determinadi tecla hard que Mic-
key recoja un objeto cuyo nombre empiece con esa
letra, De ahi a aprender a leer sdlo va un paso.

«Mickey Formas v colores» permite que los pe-
queiios identifiquen circulos, tridngulos, cuadrados
y demids formas simples mientras el ratén mas fa-
moso del mundo les guia a través de sus aventuras.

Por dltimo, «Mickey Puzzles» desarrolla, a base
de rompecabezas de diversa dificultad, la percep-
citin espacial del nifo que liene que reconstruir es-
cenas de la vida de Mickey y sus amigos,

<Y PARA LOS MAYORES?

Disney tampoco nos ha olvidado y prepara varios
lanzamientos. El prinmero, que aungue no €5 una no-
vedad no tuvo en su momento la importancia que se
merecia, es «Disney Animation Studio», Esta ree-
dicion de un gran programa injustamente olvidado
permitird que podamos crear peliculas en nuestros
ordenadores con una gran facilidad.

El segundo se llama «5Stunt Island» v es un simu-
lador de vuelo un tanto especial. Por una vez no
vigjaremos dentro del avidn sino que nos converti-
remos en directores de cine y lendremos que indi-
car al equipo de filmacidn cuiles son las mejores
escenas para la pelicula que estamos haciendo, Fa-
ra ellas contamos con aviones y especialisias, Las
mejores filmaciones serdn galurdona-
das con ¢l oscar y nuestro tra-
bajo conseguird reconoeci-
miento universal.

Silo nos queda mencio-
nar que Disney tiene en
menlte un programa, en fi-
se todavia muy temprara,
cuyo nombie serd algo pare-
cido a «Genetic. Mutation»
B en el que nos transformare-
mos en ingenieros gendticos
dispuestos a Crear seres vivos
que repueblen un hibitat en el
que la vida todavia no ha sur-

gido.
Como véis muchas son las
sorpresas que Dishey nos tie-
ne reservadas para los proximos
meses en su andadura europes.
IGV.



ENTRTEVI ST

FRANCOIS LOURDIN

Hempo asentarnos, y uno de los
mayores inconvenientes fue el
salto brusco que se produjo en
Espaiia de la tecnologia de 8 bits
al PC. Eso es mas o menos lo que
ocurrié también en Estados Uni-
dos. Ellos tuvieron una etapa in-
termedia, pero muy corta.

MM.: 3Tenéis un equiEo propio
de programacién o trabajdis con
programadores independientes?

FL: Hacemos las dos cosas. Te-
nemos programadores propios
que pueden reunirse con sus co-
legas estadounidenses y
también recurrimos a
prestigiosos equipos in-
dependientes.

MM.: 3Cudles son en tu
opinién el mejor y el
peor juego?

FL.: Es dificil elegir y yo
soy muy tolerante. Jue-
go a bastantes progra-
mas y conozco muchos
de ofras compaidias.
Esa pregunta implica
una respuesta subjetiva.
El mejor juego que he
visto lnosfo a%ora, des-
de el punto de vista de
la innovacién tecnolégi-
ca, es «Alone in the
Dark». Este tipo de pro-
gromas creard escuela,
Los que le sigan podran
tener mas o menos éxi-
to. En cuanto a ofro 1i-
po de programas, he
jugado mucho a «Civilization» de
Sid Meier. También me gusta
«Might & Magic» y «Ultima Un-
derworld». También me agradan
los programas de LucasArts y de
companias que se han arriesga-
do a innovar. Hay otro producto
que admiro: «Mickey Leyendo»,
marca una nueva linea en juegos
educativos.

Un programa que no me ha gus-
tado nunca, vcjw'endo a la pre-
gunia, es «Wing Commander», su
demo entusiasmé a los visitantes
de la Feria de Londres; a mi no me
va este lipo de juegos. Olro pro-
ducto que lampeco me agracf; €s
«Sim Earth»; se basa en una idea
fantéstica pero el resultado fue de-
ficienfe a mi entender. En general,
no soy aficionado a los arcades.
Tampoco me ha convencido «Fal-
con 3»; puede ser un buen simula-
dor de vuelo pero no es divertido
@ menos que une tenga paciencia.
Las comparias que ahora friunfan
aportan una buena tecnologia,
sencillez de juego y diversién.

MM.: Podemos cambiar la pregun-
ta v ponerte en olro compromiso:
3Qué productos de Infogrames han
resultado peor de lo esperado?
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FL.: Hay algunos productos que
han salido peor, porque no Clle-
mos estado a la altura de lo que
el mercado queria, como «Jum-
pin” Jack son». Era un buen pro-
grama que pudo haber marcado
el inicio de una linea de produc-

tos musicales, pero fracasé,

MM.: Cambiando de tema ;Qué
ha supvesto la obtencion de la |i-
cencia de Disney?

FL.: Significa mucho. Ante todo,
es el reconacimiento de nuestra
seriedad y fiabilidad como socios

europeos. También representa la
entrada en un mercado al que
siempre habiamos aspirado: el
de los juegos educativos, En ter-
cer lugar, es importante trabajar
para una compaiia como Dis-
ney, que confid en nosotros a la
hora de asignarnos la conversién
de juegos educatives a diversos
idiomas. Estamos contentos y or-
gullosos al mismo tiempo; esta fi-
cencia viene a ser la reafizacién
de un suefio. Tampoco debemos
ignorar el impulso tecnolégico que
significa trabajar con Disney. Co-
laborar con ef/a, con Matsushita o
con Sony, por poner ejemplos,
siempre es una garantia de efi-
ciencia, perque cuando deciden
entrar en un mercado, lo hacen
hasta sus Oltimas consecuencias.

MM.: ;Piensas que h? buenas
expectativas para los educativos?

FL.: Si se vuelve la vista hacia ef
pasado, observamos que los
afos setenta presenciaron el au-

e de la televisién, los achenta
?ueron la década del CD y ef vi-
deo y los novenla serén la época
en que fodas esas tecnologios se
fusionarén. Creo que el mercado

de los juegos educativos es un he-
cho innegable. El problema es
¢émo abordarlo. la senda edu-
cativa la abrimos hace tres afios.
En productos educativos como
«Mickey Mouse» tenemos una
combinacién de calidad y punto
de referencia. Es més facil jugar
cuando uno se divierte. Ahora
mismo hay una nueva linea de
producfos Disney en Estados Uni-
dos y hemos ef:egido sélo unos
cuantos de eflos para Europa. Pa-
ra la préxima generacién de pro-
ductos, como «Mickey Is Rea-
ding», estamos muy involucrados.
Hay un programa de
geografia en ef que he-
mos decidido colaborar.
Disney nos ha pedido
que hagamos tres pro-
ductos. Uno de ellos es
«la Bella y la Bella». El
segundo es un educativo
basado en la siguiente
pelicula de Disney.

MM.: 5Cémo es «la Bellay
lo Bestian?

FL.: Contiene muchos
jue;?os a la vez. Estd ba-
sado en la historia origi-
nal y hay elementos de
arcade. No puedo daros
mas detalles.

MM.: 5Crees que existe
mercado para utilidades
semiprofesionales, como
«Disney Animation»?

FL.: Con «Disney Ani-
motion Studio» uno puede hacer
su propia pelicula de dibujos
animados y resulta bien, porque
anles de ef)c;borar su propio pro-
ducto a uno fe ensefian cémo ha-
cerlo. La ventaja de compadias
come Disney es que puecf:n fan-
zarun proa{cfo innovador en tres
afios. Esperamos que «Disney
Animation» sea un punto de refe-
rencia en el merca£ espariol.

MM.: ;Existe alguna relacién en-
tre el marketing y la produccion,
entre Disney en Estados Unidos e
Infogrames en Europa?

FL.: Todavia no estomos asenta-
dos a nivel mundial. Disney ha
fabricado algunos productos en
Estados UniJgs, para el mercado
de aquel pais, que no se pueden
trastadar automdticamente a
nuestro confinente. Asi lo han de-
cidido eflos mismos. Cuando ha-
blamos de productos para Euro-
pa, se dirigen a nosofros, porque
tenemos suficiente experiencia en
ese mercado.

MM.: Muchas gracias y hasta
pronto,
Equipo Micromania

§i todavia no habéis tenido lu oportunidad de temblar de mie-
do frente a la puntalla del ordenador, si programas televisivos
como «Noche de Lobos», «Alucine» o «Cronicus del mal» son
vuestros favoritos, si creéis que vuestros nervios son de uce-
ro... seguro que todavia no habéis visto «Alone in the Dark.
Infogrames nos prepara un jvego en el que nuestras peores
pesadillas se convertiran en realidad.

B INFOGRAMES
B En preparacion:PC

na antigua mansién
lamada Derceto esta
en venta, Su
propietario, Jeremy
Hartwood, se ahorcod
en el desvan. Mo dejé ninguna
nota explicando su decision, El
misterio perdurara para siempre
@ menos que un'voé;%te se
alreva a entrar en Dercefo e
mvestigar los molivos que
levaron af duefio a la muerte.
3Os alreveréis a frasposar los
puertas de la tétrica propiedad?
Infogrames ha decidido salirse
por la tangente Y realizar un
programa que no uviera nada

que ver con todo lo que se habin
hecho hasta ahora. Tres afios de
irabajo les ha levado disefiar
este «Alone in the Dark» que en
las préximas semanas estard
terminado y completamente
traducido a nuestro idioma, Los
freinta y seis meses de frabajo
que ha llevado su conclusion han
sido duros y complicados.
Primero porque mantener el
secreto J;O una lécnica
revolucionaria, de la que luege
os hablaremos, es
verdaderamente dificil, Entre los
compaiiias de software no exisie
espionaije industrial como tal,
pero siempre es posible que o
competencia llegue a las mismas
conclusiones y entonces todo el

boceto en

papel ha

guedada
plasmado fielmente
en el programa como
pedéis observar en la foto
superior.



Goblins como el de la foto, no dejaran de acosarnos durante todo el jJuego con un
unico objetivo, destruirnos. Ya desde ef principio sufriremos ataques como éste.

£l subsuelo de Derceto se encuentra ocupade por un vasto mundo subterraneo, en
i que se ocultan gran cantidad de misterios y terribles peligros.

La impresionante animacion de los personajes del juego, se explota al maximo en
las escenas de lucha contra los fantasmas o los zombies, camo el de esta imagen.

trabajo habria sido initil.
Segundo porque diseitor un
producto de este tipo implicaba
una coordinacién entre
guionistas, grafistas y
programadores que se debia
mantener durante un largo
periodo de tiempo. Y fercero
porque el resultado final debia
estar a la dllura de los
circunstancias. Los fres puntos
parecen haber sido solucionados
por la compaiifa sin ni siquiera
despeinarse.

COMO SERA EL JUEGO

«Alone in the dark» ha sido
desarrollado como un programa

con gralicos vectoriales
montados sobre fondos bitmap.
3Qué significa esto? Pues
personajes poligonales que se
mueven sobre fondos dibujados
en 256 colores. Las perspectivas,
cuando los protagonistas se
alejan o se acercan, han sido
realizados a la perfeccién y el
conjunto del juego es lo més redl
que os podais imaginar.
Podremos elegir entre dos
personajes deegistinto sexo para
solucionor la aventura. Uno de
ellos es un defective coniralado
por la heredera de Mr.
Hartwood y el otro es la nueva
dueda de Derceto, la sefiorita
Gloria Allen. La tarea principal a

Cada escena del programa
fue previamente
desarrollada y planteadas en
papel. Algunas fueron
desestimadas en el dGitimo
momento, pere eso no
impidio que los artistas
graficos y los guionistas
pusieran especial cuidado
en su diseno como se
aprecia claramente en
estos bocetos originales
de |a aventura. ||Teda
unaz obra de arte!!




La mejor prueba de que el equipo de
uAtone in the Dark» se ha
preocupado al maximo por las
detalles, son estos cuidados bocetos
de muebles de
época para
ambientar el
programa.

S

L~
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Como podéis apreciar en las fotos de la izquierda el primer paso a la hora de desarroilar un nuevo programa es escribir un
“storyhoard” donde se recojan las secuencias. A la derecha ohservais e! resuitado final en la secuencia de presentacién, dende

pueden verse las ligeras modificaciones realizadas sobre los bocetos originales en papel.

la que debemos dedicar nuestros
esfuerzos es la de huir de lo
mansidn mientras aguantamos el
ataque de las terrorificas
criaturas que pueblan el edificio.
Pero no credis que todo se limita
a un arcade vuigar y corriente.
Hay infinidad de pasadizos que
atraviesan Dercelo, laves que
abren puertas, lamparas para
iluminar zonos en complela
oscuridad, espadas pora
defenderse, pistolas... Serd
necesario analizar fos problemos
que se nos presenten y usar el
objeto adecuado para evitar ir a

hacer compaiiia a Jeremy
Hartwood.

UN VIAJE A LOS AVERNOS

Medio aventura, medio arcade,
«Alone in the dark» ha sido
pensado para gustar a todos los
aficionados a los buenos
programas. Un viaje a los avernos
en el que todo el conjunto del
programa se ha disefiado para
que ambiente la situacién. La
banda sonora, retocada una y mil
veces por su aulor, se acopla a la
perfeccién en el todo del
programa. Infogrames tiene en la
manga un producto realmente
espectacular cuyo resultodo final
estard a la altura de lo que se
adivina en un primer coniacto.

Vimos parte de «Alone in the
Dark» en ¢ Glfimo E.C.T.S. y nos
quedamos boquiabiertos, hemos
visto ofra parte y seguimos
alucinando. El juego en su
fotalidad se nos promete pora las
proximas semanas y las
expectalivas son muy grundes.
3Demasiadas? Pensamos que no.
Infogrames pocas veces nos ha
defraudado y si todo sigue en la
linea de lo que han mostrado a
la prensa nada tiene que salir
mal, Tenemos un ccnjidcﬂo para
el mejor juego de los préximos
meses, 3quizas aios?, su nombre
es «Alone in the dark» y lo
necesitamos ya, JGV.



49 .900 pts.

WA Inclukda®

MADRID

Canire Mail

lel,: (1) 380 20 23
Farmatica 3 .
Teks (F1) 402 9 A9
Misraduplor

Tali #17519 14 1%

AMIGA 500

* PROCESADOR MOTOROLA 68000
* SONIDO ESTEREO
» 4096 COLORES Y CIENTOS DE
JUEGOS Y PROGRAMAS
DISPOMIBLES

&

54.900 ps.

AMIGA 500 + BUNDLE

Para que te pongas a jugar y a componer-musica o dibujar
con el ordenador. Incluye la serie Delixe y los juegos;
- Pinball Dreams, A.M.C., Budokan y After the War.

El nuevo miembro de la familia AMIGA . Con 1 Mb.
de memoria, mas potencia, mas posibilidades

de expansion y mas divertido, - ' [y ———

™ )
)

49.900 pts.

% A Inchukda®

DeLuxe Paint :
Cambia ef pincel por e raton. Site gusta dibujar, éste
es el mejor programa que existe, ya le vierds,

w

AMIGA-500 + A520

El 4529 €5 un medulador que te permite conectar tu AMIGA 500
al televisor de casa. Asi podrais jugar toda la familia.

74.900 pts.

A Inetida”

AMIGA 600 HD20

—r

1 v I 8 A

Ademds de todo, con disco duro. £l ordenador mas preparado
para tenet en casa. jQue no te fo quite tu padre! -

DeLuxe Muysic _
g sabe 5 eresun joven Mozarl Cred tus |
propias. candiones, y.,, jfjue no protesten los vecinos!

el

Ted: 1931 307 5755

A\ Deluxe Video _
"Une disfintas secuencas y montate W propashistoria.
iAnime Spielberg!

Tel ; (98) 511-42 06

3 L] =

" CANARIAS GALICIA Co mmo dore BALEARES Ead. 1A Lucas. .
Tirsons Handam Gital. Aranas, B5.- 28027 W drid Sonzil) Ted:::[B52) 30096 OO
Ted.: (922} 24 60 79 Tel:: (287) 66 1234 Tebi: 3R 37 67 - 20090 54 « Fies 320 41 RS Tel: (971) 41 44 11 Capytentro L
Costrille Galiirame ' ol . Tel:/(pa1y- 26 21.22
Teli [928). 34 5% 51 Tol.i \¥84) 22 B2 94 CATALUNA R. de Foreg ANDALUCIA Boxor Son Juon
Luzhngor - Morsobl Clirex Tais (98] 42072 .00 Indohabbys: Tal 1953 273144
Tal. (922) 28 42 0D Tel.: (GHBY 7412 Ha Tel=: (33} #5470 42 Aegito Teh: |B54) BY %33

. ! Mira- Tasl s 18 21994 08 Discover VALENCIA

ARAGON . NAVARRA Tl i |93} 774 10 00 Serrogray - Teds |557( 47 6% 28 Inwisian
Hizposolt Iguzquiza Prosystom Tl (23331304 78 Infogita Ted, Ul94) 395 02 a4l
Tel: (974) 37 79 61 Tel:i (Pah) T334 23 Tulo (Y3247 VB 80 Miwal 10 Tl . [B54) 6778 25 MK

PP RECOMEMNDADD



FL AGUILA PLANEA DE NUEVO

F-15 STRIKE
EAGLE Il

CRUELDAD ESTELAR

ALIENS 3

B ACCLAIM
B En preparacion: AMIGA

a tenéis de nuevo en vuestras pantallas

las desventuras de la Teniente Ripley por

sobrevivir a las criaturas més crueles, y

més repugnantes, jamas conocidas en el

universo. Ahora resulta que se han re-

producido por cientos, y ninguna de ellas presenta
ningln asomo de piedad.

Nuestra protagonista viaja a bordo de la nave es-

acial Sulaco. Un contraliempo imprevisto obliga o

E: teniente, Gnica superviviente de las misiones anle-

riores, a hacer un aferrizaje de emergencia en el pla-

neta Fiorina 161, donde La sido instalada una pri-

sion de maxima seguridad para delincuentes
acusados de las mayores infamias. El oficial médico
Clemens consigue mantener a la protagonista a sal-
vo del acoso sexual de los presos. Al recobrar el co-
nocimiento, Ripley liene el presentimiento de que los

alienigenas la han seguido hasta alli. Sus sospechas
pronto se ven confirmadas por el secuestro de los pri-
sioneros @ manos de las malvadas criaturas. Su mi-
sion ser& la de rescatarlos antes de que los autores
del proyecto espacial lleguen al planeta y traten de
conservar algin especimen de “alien”.

El juego, que todavia no tiene distribuidor en Espafia,
se compone de cinco niveles con cuatro fases cada
uno. La accién se desarrolla en medio de un ligubre
complejo cerondutico, repleto de siniestros corredores
y escaleras, muchos de los cuales no tienen salida. El
objetivo consiste en localizar y liberar a los prisioneros

ue se encuentran fuertemente custodiados por multitud
je “aliens”, frecuentemente escondidos en los lugares
mas imprevistos. Estas criaturas tienen tal velocidad de
movimientos que os resultard imposible reaccionar a
sus ataques. Lo Onico que podéis hacer es anliciparos a
ellos mediante cualquiera de las numerosas armas que
tenéis a vuestra disposicién. Afortunadamente, con ca-
da golpe perdéis poca canlidad de energia. Otra de
los mayores dificurt’c?tjes es que debéis cumplir vuestra
misién en un tiempo h'mitcjo, y ello significa que no
podéis entreteneros demasiado buscongo los caminos
para llegar a los prisioneros.

= MICROPROSE
M En preparacion: AMIGA, PC

on algunos elementos nuevos, la

tercera parte de la serie «F-15

Strike Eagle» presenta una
combinacion de grégijcos poligonales y
bitmap. A fin de atrcer a los adeptos
a las dos versiones anteriores, los programadores de
«F-15 lil» han introducido un par de nuevas opcicnes. En la moddlidad de
campafia, hay un gran nimero de misiones aéreas, complementadas por
una opcién de combete frente o
frente. Por su parte, la
modalided denominada
“pilot/weapons officer” permite
a dos jugadores pilotar el
mismo aparato, asi como volar
en paralelo en busca de su
objetivo. Los programadores de
«F-15 llI» tienen previsto
disefiar también versiones para
Nintendo, Super Nintendo y
Game Boy. Ya estamos esperando verlas en nuestras consolas.

AMIGa

D.D.F.

EH

EN BUSCA DE LA FELICIDAD

DARKMERE

W CORE
W £ preparadén: AMIGA

rase una vez un reino
E cuyos habitantes vivi-
an en paz y felicidad,
hasta que un buen dia, la
desdiccgwa se apoderéd de
sus dominios. Ahora el in-
feliz rey de Darkmere re-
cuerda en su agonia aquellos tiempos de esplendor..., que vosolros estéis
dispuestos a reverdecer mediante la figura de Ebryn, un intrépido héroe.
Esla aventura isométrica en fres dimensiones os sumerge en una almésfera
medieval. Disfrutaréis de algunas escenas de combate, en las que tendréis a
vuestra disposicién una amplia gama de movimientos en todas las direccio-
nes. Los elementos de interaccion incluyen ef uso de escaleras, que se reali-
za mediante el joystick. Los vistosos decorados se enmarcan en fres zonas
principales de juego: el pueblo, el bosque y los cavernas, donde haréis uso
de vuestro sentido de la orientacion y una nada despreciable cantidad de ar-
mas que iréis recogiendo a lo large de la partida.

TODOS CONTRA SADDAM HUSSEIN

DESERT STRIKE

B ELECTRONIC ARTS
B £n preparacion: AMIGA

l l n gran programa de Electronic Arts para

Race FarlLea

Guerra  del
Galfo, “la
madre de todas las batallas” es pura coinciden-
cia, con la diferencia de que ahora ya no se nece-
sita una coalicién militar internacional para de-
rrotarle, sino que basta con un simple y bien
armada escuadrén para hacerle entrar en razén.

Los que haydis jugade a la versién para Mega
Drive notaréis que la paleta de colores del nuevo
juego es mds reducicfc:, asi como el nimero de
sprites y la velocidad en general, pero la adiccién
para los usuarios de Amiga no desmerecerd en
absoluto a la de la versién anterior. Asimismo, hay
que mencionar la intreduccién de nuevas secuen-
cias de animacién, una presentacion especial y las
fotografias digitalizadas de vehiculos militares re-
ales. Gary RoELeris es el autor de una conversién
que promete dar mucho juego.

Mega Drive va a hacer pronto su aparicién
en Amiga. En él, cualquier parecido con la

AL

D.D.F. D.D.F.
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INSECTOS ESTELARES

MANTIS

B MICROPROSE
M En preparacion: PC

VIEJAS GLORIAS DEL
TERROR

UNIVERSAL
MONSTERS

B OCEAN
M En preparacion: PC, AMIGA

la mantis en posicion de rezo. Lo que nos cuesta un poco més imaginar
es que ese pueda ser el nombre de una de los juegos de combate aéreo

més violentos que ha lanzade al mercado Microprose.
«Manfis» es la abreviatura de «Mantis XF5700», un programa que tiene
como esfrella una aeronave de la proxima generacion. Este juego es més va-

T odos tenemos la clasica imagen de

riado de lo que parece a simple
vista, puesto que relne rasgos
estratégicos y de rol, en vuestro
papel de comandantes de la
mas potenie flota espacial. El
objefivo es la defensa de vuestro
planeta frente a unos malvedas
invasores exiraterrestres.
Tendréis que realizar mas de
cien misiones contra un ndmero
cada vez mayor de enemigos.
No sélo iréis asimilando la téc-
nica de juego, vuestros enemi-
gos también aprenderan de sus
derrotas. Uno de sus elementos
més sobresalientes, es la incor-
poracién de la tarjeta VGA,
que garantiza unos gréficos es-
pectaculares y un ritmo de jue-
go frepidante con unos efectos
scnoros muy bien conseguidos.

os viejos monstruos, como los viejos rockeros,
nunca mueren. Eso es lo que nos demuestra
esfe nuevo juego de Ocean, consecuencia
directa de su adquisicién de la ficencia de uso
de los legendarios personajes de Universal

Films, aquellos que pusieron la carne de gallina o
nuestros abuelos: Frankenstein (y toda su parentela),
la Momia, la Criatura de la Laguna Negra v el
Hombre Lobo, entre otras monstruosidades. Todos
ellos hacen su aparicién en «Universal Monsters».,

de la pantalla, que se iré abriendo a medida que os
acerquéis al lugar adecuado para continuar el
juego. Asimismo, en vuestro camino tendréis que
recoger una serie de objetos relacionados con el
monstruo de la fase en la que os encontréis. Ellos os
servirGn para atraer a vuesiro horrendo enemigo a
la trampa que habéis preparado. Entretanto,
tendréis que ir buscando los fragmentos de la
Estrella de Sangre. Debéis tener en cuenta un
pequefto inconveniente, y es que os encontrdis

Estas criaturas tal vez estén demasiado achacosas
para darnos un buen susto, pero son capaces de
EH. sumergirnos en un colosal programa de arcade con
mas de 500 pantallos, divididas en cuatro niveles,
cada uno con su propio monstruo de turno, al que
deberéis atrapar para pasar a la fase siguiente.

Para ayudaros en vuestro intrincade recarrido

CIENCIA “ADICCION”
e dispondréis del icono de un ojo en la parte inferior

DUNENl—Y— _
THE BATTLE [« 8 |
FOR ARRAKIS &

M VIRGIN GAMES
M En preparacion: PC, AMIGA

Todo ello augura a «Mantis» un éxito en PC, que podria ir seguido de su lan-
zamiento en Reino Unido para Amiga a finales de afio.

desarmados frente a vuestros enemigos, a los que
tendréis, por fanto, que esquivar confinuamente.

Uno de los elementos visuales mas destacados es
la perspectiva de juego por encima del
protagonista, que por cierfo se llama Alex. De esa
manera podréis observar una serie de escenarios
subterraneos y al aire libre.

D.D.F.

0n no se han apagado los ecos de la primera parte de

este fantéstico programa cuando nos ﬁego la segunda, o

cargo de Westwood Studios, equipo de programacion

que cuenta en su haber con juegos como «Eye of the

Beholder | y lI» o «Kyrandia», Su nueva creacién es una
atractiva mezcla de gestién, estrategia y combate que se desarrolia con
una perspectiva vertical.

La presentacion esté compuesta por varias secuencias realzadas por
una misica sincronizada que sirve de complemenio al argumento
preliminar. En ese momento, tendréis que elegir enfre tres casas
diferentes como base de operaciones, cada una con su propia
idiosincrasia y sus propios habitantes: atreides, ordod o harkonnens. En
todas ellas vuestro
objetivo serd
apoderaros de la
especia, que es el
recurso mas valioso
del planeta.

Cuando elijéis
vuestra casa las ofras
dos que componen el
juego serdn generadas
y controladas por el
ordenador. Vuestra
lareat consistiré en construir edificios, comprar equipamientos y adquirir
terrenos. En cada uno de los escenarios tendréis que fijor vuestra base de
operaciones, pora lo cual deberéis administrar scc:Lic:mente vuestros

AN

CAOS EN LA CORTE DE BURLOCK

MIGHT & MAGIC IV

B NEW WORLD
COMPUTING
W En preparacion: PC

puting ha lanzado la cuarta
parte de la serie «Might &
Magic». Nos sitia en los visto-
sos decorados Iridimensionales
de la corte del rey Burlock, escenario de una cruel venganza. Al principio del juego os encentréis en la ciudad de Ver-
igo, donde los nobles y cortesanos llevan una tranquila vida de acio y placer. Hasta que un buen dia aparece Reland,
hermano del rey, al que se creia muerto hace afios. Inmediatamente se presenta ante la corte de Burlock. Y, pese a su
confuso relato sobre la existencia del “Sexto Espejo”, el rey le promete la ayuda de sus mejores soldadoes para Euscarlo.
Pronto empiezan a ocurrir cosas extrafias. Burlock contrae una rara enfermedad, la agitacién popular se extiende por
todas partes y la hacienda piblica entra en bancarrota. De repente, se descubre la razén de todas las calomidades: Ro-
land es sorprendido en un ritual de magia negra. Con ello se demuestra que su apariencia no es mas que el distraz del
malvado Lord Xeen. Su descubridor, Crodor, paga caro su atrevimiento, El malvado Xeen lo encierra en la forre del Ba-

Lc: firma New World Com-

recursos, ya que cada una de ellas serviré a un fin determinado rén Darzog, donde no C{:}uec!e hacer uso de sus poderes mégicos. Sin embargo, consigue enviar un mensaje que es cap-

(guarnicién militar, refineric de especias, etc.) tado por una partida de intrépidos aventureros dispuestos a resolver el misterio y aniguilar a Lord Xeen. Ese es el ar-
D.D.F. gumento de un juego cuyas caracteristicas técnicas superan en muchos aspectos a las de «Might & Magic 3»,

EH.
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ANDREW BRAYBROOK

e estado trabajando en el

al estilo del «Defender» y un artefacto al-

tamente destructivo. Todos deben ser
probados “in silu” para decidir su vali-
dez. Cada uno de ellos tiene que ser efi-
caz a su manera y, al mismo tiempo, me-
jor que los demas en algin aspeclo. De

? rz:ramenre

esa forma, no habra ninguno ¢
preferible a los restantes.

A fin de probar estas diferentes armas,
introduzco las vainas que se expulsan al

destruir una oleada completa, de modo
que pueda recogerlas una a una y conse-
guir mi objetivo. En este momento algu-

nas armas son mucho meiores que otras,

Sorprendentemente, resulla complicado

apuntar con el artefacto de destruccién

masiva. Y, ademds, éste es demasiade

lento para la rapidez que requiere un
juego como «Uridiums,

He vuelto a disefiar el panel de control y

he introducido, en el logotipe del juego,
algunos tonos cobrizos que lo suavizan,

ya que sélo admite 16 colores y hay que

utilizarlos con prudencia, De este modo,

se ahorran colores para las puntuaciones

y aumenta la gama del panel hasta un to-
tal de 39.

Mucho antes que la mayoria de los pro-
gramadores, me temo, he intreducido al-

gunas de las pantallas auxiliares, como la
de “game over”, la de memorizacién de
puntuaciones altas y la de principio de
partida. Todas ellas tienen que hacerse

mas larde o mas temprano y su perfeccio-
namiento lleva cierto tiempo.

Leiss mejoras
empiezan a ser
‘evidentes. El confrol
se ha ajustado y el
logotipo, casi
definitivo, infenfa
aprovechar al
méximo los dieciséis
colores con gue

puede ser disefiado.
=
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disefio de algunas armas
suplementarias para el
Manta: un léser rapido de
color naranija, un ionizador

o i ad B a

i faw B m
'.—..r  § e

Se me habia ocurrido una idea para la
seleccién de iniciales en la pantalla de
puntuaciones altas y queria ponerla en
practica.

Mientras tanto, he estado jugando con
la modalidad de control del autémata pa-
ra probar el funcionamiento del sistema
de bonificacién, especialmente cuando
una de las criaturas estd teledirigida. No
hay duda de que en el estado actual de
cosas el segundo robot puede quedarse
atrapado fécilmente en crfgunos trozos de
pared. Era muy sencillo hacer que siguie-
ra una krayectoria perpendicular hacia

URIDIUM 2

El programador Andrew Braybrook continva explican-
donos detalladamente los secretos de la elaboracion
del nuevo «Uridium», En este segundo capitulo nos ha-
ra participes de lus mejoras e innovaciones que ha in-

troducido en «Uridium 2». Todo un proceso de creacién que culminara con
la realizacién de un programa realmente espectacular.

Su diario es la mejor manera de conocer perfectamente todo el mundo
que rodea al software de entretenimiento, con todas las dificultades y sa-
tisfacciones con las que se encuentran los ¢readores.

W 2 Br—
—
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una pared obstructora, en lugar de ir
siempre tras el jugador. Ello hace parecer
al autémata teledirigido mucho mas vivaz
de lo que realmente es. En cualquier caso,
eso me libra de tener que diseiar un co-
digo terriblemente complicade.

ACTUALIZACION DE “VIEJOS” JUEGOS
ara que todo el mundo sea men-
cionade en alguna parte del jue-
go, he introducido una secuencia

en el titulo, Asi, si no producen lo que
quiero puedo amenazarles con borrar su

nombre. El logotipo de «Uridium» que
disené se concibié demasiado pequeno.
Creo que duplicar su tamafio serfa una
buena idea,

Me he pasado mds de media semana
trabajando en «Fire & Ice». Esta siendo
convertido al PC y a otros formatos, luego
tendré que elaborar algin tipo de docu-
mentacién para facilitarles la tarea. Tam-
bién quiero mantener las cosas al dia vy,
por eﬂo, de vez en cuando voy a actuqﬁ-
zar viejos juegos para incorporar c6digos
mejores y mas rapidos, o nuevas ideas.
Por lo que, si esos juegos vuelven a lan-
zarse alguna vez se podré disponer de
una version mejorada.

La manera como he dispuesto las armas
extra en el «Uridium», significa que,
cuando se utilice un bugue te|edirigi30 y
otro controlado por el jugador, cualquier
vaina que recoja uno de ellos proporcio-
nard el arma suplementaria a ambos. Me
tendré que conformar con eso hosta que
se produjera un arma que disparara in-
mediatamente cientos de sprites.

Tal como estén ahora las cosas voy a te-
ner que aislar las dos naves para que sus
armas sean independientes. Si cualquie-
ra de ellas resulta destruida, perderé el
arma. Eso no es tan maloe como puede pa-
recer, ya que aquella es bastante podero-
sa 'y no es como si se tuvieran seis armas

e
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Para conseguir el resyitado final en pantalla, previamente es necesario diseiiar de forma independiente cada uno
de los elementos que intervienen en el juego, asi como los movimientos de las animaciones.



y de repente se perdieran todas. «Uri-
dium» no funciona de esa manera.

FASE DE AUTOMATAS

e introducido un lanzallamas para

ue el autémata rocie la pantalla

ﬂe unos cuantos sprites. Todas las

armas de la modalidad Manta tienen su

equivalente en la de autématas. Pero sus

escalas respectivas son algo diferentes y

algunas armas sélo se mueven de izquier-

da a derecha en Manla. Asi que tendrén

que refocarse para la fase de autématas.

Estoy seguro de que podré dor una expli-

cacién razonable de lodo esto cuando, fi-
nalmente, disefie el decorado.

Por otra parle, quiero que la presenta-
cion de la panracho sea lo mas normal
posible. Para ello utilizaré el blitter para
copiar el mismo modelo en dos lugares
distintos de la pantalla, intercalados y
moviéndose arriba o abajo para que to-
do tenga animacién. Dispongo ge una
gama cc];e 32 colores, pero el prolotipo en
el que me baso sélo tiene 16, de modo
que me sobra la mitad para emplearla
en textos o algo asi.

En este punto he empezado a preguntar-
me si convendria establecer (fOS gamas
diferentes de 14 colores, ya que puedo
hacerlo, y dibujar un gran logotipo con la
segunda. Si hago que un cursor circular
actbe como cuando un programa de lo-
gotipo maneja una tortuga, gejaré un ras-
tro del nueva color.

Estoy usando plasma rojo con un logo-
tipo amarillo. Es bastante dificil predecir
lo que se va a ver en estos casos. Al

rincipio parecian ondas en una super-
Ficie acuosa, pero el segundo boceto es-
té més ordenado.

MAS MEJORAS

e vuelto de unas pequefias vaca-
H ciones de dos dias. Y me he en-
contrado con que todos los gréfi-
cos de los decorados del juego estaban
disefiandose en 32 colores, en lugar de

las dos paletas independientes de 16, Es-
to no es ninguna novedad, En vez de dis-

cutir, me puse a trabajar de acverdo con
ese plan. Ya de por si hay bastantes fe-
mas de discusién respecto si los persona-
jes se pueden mover Eorizontc:l o vertical-
mente. Existe la posibilidad de afiadir una
mascara de sombra y se pueden, asimis-
mo, establecer dos gamas de colores.

He tenido un problema con la documen-
tacion del blitter de Amiga. Menciona una

La accién trepidante conque se pretende dotar a «Uridium 2», exige cui-
dar al maximo algunes elementos vitales, cono explosiones o disparos.
En estas pantallas podéis observar en detalle su evolucién.

regién llamada BLTDDAT, aparentemente
buena para ser ulilizada al eliminar una
zona de memoria llena de ceros, Pero en
realidad dicha regién no existe. Le embe-
lesan a uno diciéndole lo Otil que es y lue-
go resulta que no hay tal zana. Afortuna-
damente, cuando no se usan las fuentes
A, B & C parece que la memoria se pone
oportunamente a cero.

Constanftemente las sesiones de pruebas
permiten perfeccionar fodos los detalles que
estaran confenidos en la versién final del
juego. Pocos elementos respetaran las
caracteristicas del primer proyecto.

Todos los graficos que dun forma al programa han side disefiados en 32
colores, lo que enriquece la calidad en este aspecto.

He disefiado el logotipo de «Uridium»
al doble de tamafio en las pantallas de
créditos, con lo que resulta mucho mas
espectacular que el anterior. Lo he divi-
dido en partes para poder hacerlo Ile-
gar fragmentado a la pantalla. Las dos
secciones principales vienen de ambos
lados, y a continuacion caen de arriba
las demas letras.

Ahora se plantea un enorme dilema. Pa-
ra liberar mas cantidad de memoria,
quiero tener la posibilidad de volver a si-
tuar mi cédigo donde quiera que se en-
cuenire RAM extra. Este juego precisa un
mega de RAM y el tnico formato dispo-
nible en realidad es Amiga Alink. Este no
es muy adecuade para producir cédigos
de palabras cortas, que son los que utilizo
para mis variables. Quiero mantener in-
tacto el sistema operativo; por tanto, ten-
dré que dividir el juego en dos bloques de
cédigo, con un drea intermedia de comu-
nicacién.

Adn puedo conseguir que mis variables
estén compuestas de palabras cortas si
las defino todas en un solo fichero de
una forma diferente. Lo cual significa
que no puedo preinicializarlas. Esto va
a suponer una ingente tarea de unién y
separacién. Por lo que, en primer lugar,
voy a intentar poner en funcionamiento
un pequefio programa de prueba. Seria
un desastre que lo tuviera todo hecho y
el linker todavia no me permitiera con-
seguir mi objetivo. Tal como estan las
cosas, voy a tener que disefiar un siste-
ma para volver a situar el cédigo. Por
fortuna, el formato estd bastante bien
documentado.

He pasado la tarde del viernes y el sa-
bado entero intentando hacer la mejor
demo posible del juego. Eso suponia an-
te todo introducir buenos mapas de de-
corado, misica y sonido, Si considera-
mos que el editor de mapas esta lodavia
siendo disenado v, por tanto, ain no ha
sido suficientemente probado, esto va a
ser realmente un bautismo de fuego.

Andrew Braybrook y Derek Dela Fuente.
Continvara...
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NO HAY NADA

BASICA

AT6R

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

APPD°

Pack que te ofrece
una Consola MEGA DRIVE y
un Control Pad, junto al
e y- ; magnifico juego SONIC y un

- Bl adaptador de corriente.
[

La Consola de 16 Bits Mas Vendi

Unitros




DRIVE

MEGA PACK Py

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.

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.

a del Mundo




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 I,
dos Control Pad, el juego
ALEX KIDD, el increible
juego SONIC y un adaptador
de corriente.

l_ji'li:t ros

La Consola de Videojuegos al alcance de Todos




YSTEM I

414959

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 1o pone muy
facil. SEGA tiene para ti tres Packs
entre los que encontraras el que mas
gracia te haga. Calcula tus ganas de
divertirte...

1Y consigue tu MASTER SYSTEM Il L.




GAME

00

iy ]

BASICA

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

Pack compuesto por una Consola
GAME GEAR, adaptador de corrien-
te y el videojuego SONIC.

Unitros

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.

ible en TV SEGA




Una de las asignaturas pen-
dientes en el mundo del
software de eniretenimien-
to, ha sido siempre el hecho
de que la mayoria de los
jvegos estaban orientados
hacia un poblico con una
cierta edad. La mayer parte
de las veces dejaban fuera
a los més pequeios.

§in emhargoe, varias com-
panias empezaron, hace al-
gun liempo, a dedicar tam-
bién parte de sv frabajo a
los més jévenes. En estos
momentos, lu oferta para
ellos es mas amplia y va-
rinda, Abarca desde libros
educatives hasia progra-
mas de dibujo. Ahora le
llega ol turno a las aventus
ras gréficas,

= SIERRA .

B i greparion PC
. © Aventurs grafica

in disle o mue mas
suele "mnur o plEmcion
&0 una avenlturo es &l
prgemento. Uno
histono Jq-pniﬁ:]_- que
- tango getualided y-2en
ofroyenie, tonsigie que &l
progreme legrs ung gron
oespiacan anire el publice. Sin
embarne, lambien ss la pars
Thers dﬁimdn, TGS i sk vo
destinado o les mes pequencs
] !:{1 nena RHIFELE 5ET SME O
dutds en =l clons, 'I:;,i 2
reCipgTIn o e problemo
Efﬂ medio ombiente. recaloads.
en ke resienle cumbre de Rio de
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en s Nempos.ave corren; donde

Con esiu
historia mos
sumergiremos
en vn mar de
increibles
aventuras,
50lo hay que
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dejarse llevar
por el corazén
para vivir vng
experiencia

inelvidable.
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UN LIBRO CON FINES ECOLOGICOS

na de los aspectos mas
u atractivos del juego,
‘aparte del argumento
y lo que es el programa en
sl, es sin duda, el libro gque
le acompana, Algo que
podria pasar perfectamente
4 ahine dinniitd desapercibide para todos, si
g o A0 no fuera porque el mismo
» contiene una guia perfecta
para ayvdar a salvar
nuestro planeta. El libro contiene cincuenta y
cinco acciones a realizar, con el fin que
persigue ¢ada una de ellas. Ademas, también
se incluyen otras tantas divertidas pegatinas
yue podremos ir incorporando al libro,
siempre y cuando hayamos cumplido con lo
explicado anteriormente, sino no vale ;eh?,
para ver nuestros progresos en el tema del
medio ambienfe. Una interesante iniciativa
que apoyamos incondicionalmente. A ver si
cunde el ejemplo.

P Gl
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“Tened simn cuidado con |os animiales, s labor fundamental de todo buen amon-
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Kyrandia

$i hasta hace poco sélo tres nombres eran los que tados podi-
amos citar de memoria en el momento que hablahamos de
aventvras gréficas, a partir de ahora una cvarta estrella pa-
rece incorporarse al universo que dominaban Sierra, LucasArts
y Delphine, Su nomhre es Westwood y su larjeta de presenta-
¢ién se llama «The Legend of Kyrandia».

B WESTWOQOD/VIRGIN
B En preparacién: PC,
AMIGA

]
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| esulta muy

| dificil de creer

| que se pueda

cambiar de

> énero con la
?c:cilidad con la

que los

creadores de

este juego lo

han hecho.

Westwood Studios son los
programadores de «Eye of the
Beholder» y «Eye of the Beholder
lI», geniales juegos de rol
aclamados hasta e paroxismo
por los aficionados ol género,
nuestro colega Ferhergdn puede
atestiguarlo, como auténticas
obras maestras,

No se puede negar que
basicamente un JDR y una
aventura lienen muchas cosas en
comin. Entre sus semejanzas
destacaremos que Iranscurren
habitualmente en mundos
imaginarios, los protagonistas .
son personajes que parecen
reales, en algunos casos hasta
los son..., pero a pesar de ellas
cualquier buen jugén sabe que
también las diferencias enre un
género y el ofro suelen ser
bastante considerables. Sobre
todo en la forma en que los
héroes de una y ofra tigologia,
sufren los ataques de los
enemigos, bastante més potentes

30 MICROMANIA

en el primer embate en las
aventuras, y en el modo que se
solucionan los problemas que se
presentan al jugador.
«The Legend ot Kyrandia» ha
reducido estas distinciones ol
intentar integrar conceptos
basicos de los dos tipos de
juegos en un mismo programa.
Aln contando con que
Ferhergén y sus maniacos se nos
echen encima —quizds no estén
de acuerdo cuando vean el juego
y suelen ser muy suyos en cuanlo
a las categorias— este nuevo
revolucionario lanzamiento cKe
Westwood porece que incluird
elementos de los JDR, al mencs
en cuanto a la ambientacion y a
algin que ofro problemilla de
esos que las aventuras nos
presentan y que nos cuesta
algunos dias solucionar, mientras
que su forma de manejo serd
similar a la de las aventuras
gréficas fipo Lucas o Sierra
aunqgue bastante simplificado. La
mayor parte de las acciones con
los objetos son totalmente
transparentes al jugador.
3Cémo? Pues de forma que todos
podamos usar el juego aln
cuando jamés hayamos estado
inmersos en una aventura de
estas caracteristicas: no hay mas
que “pinchar” con el ratén sobre
el objeto deseado y el puntero se
Ircns}ormorc'l en piedra, gema,
daga o lo que sea.
Trasladaremos el nuevo icono df
lugar donde queramos usarlo y

Los secretos gue Brandon descubrira en su blsqueda, le re-
velaran los misterios gue rodean su origen,

En e} viaje por la isla de Kyrandia, nuestro amigo encontra-

ra un sinfin de personajes que le ayudaran en la mision.

|
i

Faiv ki

La evormacda dae

Los bosques de la isla ocultan secretos que sélo alguien en
comunion con la naturaleza aprendera a desentraiar.

«The Legend of Kyrandia» tiene unas pantalias con una ca-
lidad grafica equivalente a la de otros grandes juegos.
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volveremos a “pinchar”. Por arte
de birli birloque habremos
empleado el objeto en el lugar
adecuado, o no habremos
acertado con lo que el cursor
permanecerd idéntico e
inamovible esperande nuestra
préxima accién.

2Y para qué tanto esfuerzo en
cuanto al interfaz de control?
Para permitir que los aficionados
a ambos géneros, hay muchos,
puedan disfrutar ol méximo con
el programa. Sin hacer
distinciones ni categorizar, algo
que cada vez parece mas dificil
en vista de los nuevos productos
que nos van llegando y en los
que los géneros se entremezclan
cada vez mds.

LA HISTORIA TAL CUAL

Cuenta «The Legend of
Kyrandia» la historia de una
pequeiia isla perdida en un

Existen cientos de objetos repartidos por todas las zonas
del juego y cada uno tiene una utilidad diferente.
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mundo lejano en la que la magia
es el eslabén que une una

erfecta comunién entre el
Eombre y la naturaleza.

Como en todas las leyendas en
ésta también hay un malvado y
un héroe. El mqucdo se llama
Malcolm y es un butén, que
siempre va ataviado con su iraje
de cascabeles multicolor, con
inmensos poderes mégicos
robados a su antiguo sefior y que
estuvo a punto de destruir esa
relacién armoniosa entre la tierra
y los habitantes de lo isla a base
de conjuros y hechicerias.

El bueno se llama Brandon y es
un muchacho que desconoce su
procedencia, Huérfane, o al
menos eso es lo que él piensa.
Mas tarde descubrira sus
origenes, aunque no vamos a
desvelaros todo el intringulis de
la historia. Nuestro amigo fue
recogido por un bondadoso
anciano, de nombre Kallack

Ei castillo que busca Brandon oculta los misteriosos hechizos
que una vez consiguieron detener al malvado Malcolm.

siendo muy pequedio. Vivié feliz
hasta que ocurrié la catéstrofe y
asistié en directo ol
enfrentamiento entre la magia
egra y la blanca. Malcolm fue
al final derrotado y encerrado en
un poderoso campo de fuerza
del que nunca se podria liberar.
O al menos eso era lo que
supusteron sus copturcjores.
Kallack continué educando a
Malcoln y la vida siguié feliz en
Kyrandia durante unos afios,

La aventura comienza cuando
el bufén se escapa de su
encantada prisién y vuelve a las
andadas. Lo primero que hace es
llegar hasta Kallack, abuelo de
Brandon y artifice principal de su
encierro, y comenzar,
convirliendole en piedra, su
venganza, El malvade Malcoln
termina con estas palabras

roféticas su embrujo: “le dejare
E)s ojos para que puedas llorar
por Kyrandia”.
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En lugar de liigubres mazmorras, a fos aventureros les espera en Kyrandia un au-
téntico edén ecolagico, Claro que también hay alguna que otra caverna,

La entrada

4 Umna caverna

Para detener a Malcolm, nuestro amigo tendra que enfrentarse a autenticos seres
de pesadilla que siguen los dictados del vengativo bufon loco.

.

Un arbusto de fogofrutas?

Seguro que jamas se os habria ocurrido pensar que para ver en la oscuridad (bais a
necesitar los frutos de una planta, en lugar de una antorcha o una linterna.

EL JUEGO

Los gréficos de este juego
poseen una inmejorable calidad,
no tenéis mas que ver las

antallas que acomparian estas
Enecrs para comproEcxr!o por
vosotros mismos, y el argumento
parece bastante interesante.

La introduccién animada, en la
que podremos osistir en directo
al comienzo del ataque de
Malcoln sobre Kallack, posee
unos efectos de enfoque y
desenfeque, segon llama nuestra
atencién sobre diferentes planos,
que resultan tremendamente
efectivos para hacernos sentir
auténtica pena por ¢l anciano y
lo que se rc-): viene encima,

«The Legend of Kyrandia» ha
despertado en toda la prensa
europeaq, en la que por supuesto
nos incluimos, unas expectativas
que parece que ni siquiera
Virgin imaginaba cuando

comenzaron a relacionarse con
Westwood.

En Espafia, aunque ya hemos
pedido una primera version de
testeo, se estd trabajando
marchaos forzadas para tener la
version definitiva en el mas
breve plazo posible. Con
Kyrandia en nuestro idioma, lo

ue ocurrird a mediados de
ﬂiciembre, podremos juzgarlo
en profundidad.

De cualquier manera estamos
seguros que ni Yirgin ni
Westwood pueden
decepcionarnos, ol menos si
seguimos su trayectoria anterior,
plagada de grandes programas.
Ademas, la adaptacién ge lar
aventura a nuestro idioma, en
una primera aproximacion,
parece estar muy conseguida,
por lo que, sin J:Jdc, serd
un punto més a tener en cuenta
en este extreordinario
programa.

Tan extrafa que estd habitada por un cobarde mago y su dragén domeéstico, Este ul-

timo desea comerse a alguien que no sea un guerrero. "Sélo tienen musculos”, dice.

LO QUE NOS ESPERA

Nos esperan aventuras que
Indiana Jones y el rey Graham
todavia no han tenido ocasion
de protagenizar; que hechiceros
encerrados en lgubres
mazmorras estarian deseosos de
vivir y que Westwood ha
dedicojo a un héroe
desconocido hasta el momento.

Virgin ha anunciado también

que la historia tendrd, si todo
sale bien, su correspondiente
continuacion. No hay més que
fijarse en un pequefio rétule
anterior al fitulo del juego que
dice: «Fables and fiends Val. 1»
para descubrir que las aventuras
de Malcoln no han terminado en
este programa.

Nos parece una idea genial y
nos apuritamos, desde ya mismo
y sin dudarlo un segundo, a mas

Nos esperan
aventuras gue
Indiana Jones
y el rey
Graham aon
no han tenido
ocasion de
profagonizar.

juegos en la isla de la magia.

«The Legend of Kyrandia»
intentaré en los proximos meses
hacerse un hueco en nuestro
ordenador y en el estrellato de
los grandes aventureros.

Le estamos esperando
ansiosos, con el ratén en
bandolera, porque lo que nos
promete merece la pena.

Hace algunos miles de ados la Atlantida se &
hundio, y con ell, la mayer fuerza destructora
de la Tierra. Pero los nazis han descubierto los
secretos del antiguo reino y prente tendrin
una bomba que podria acabar con la Segunda

Guerra Mundial ‘en quince minutos.

Menos mal que Indiana |ones se ha cruzade en

SU camino. .
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El Cine
y la Literatura

Pasiblemente no
exista un personaje
literarie més conoci-
do que Sherlock Hol-
mes, ¥ no sblo es cane-
cido gracios a los
novelas que escribiern en
su dia Conan Doyle. Hace ya
cierto tiempo que el peripicaz
fnvestigedor inseribid su nombre

en el libro Guinnes de los Records,

tomo ¢l persenaje de novela que
mas veces ha sido llevade a la
panfolle grande,

Mas de un centenar de actores se
hon encargade de representar sv
popel en lo escenn, Desde la sorie
de pelisvlos que se produjeron ea
los anes 40, con Basil Rathbone en
el popel del detective y Nigel Bruce
en el del Dr. Watson, hosta flimes
come «El secreto de la piramides
donde se puede ver en cecion o un
joven Sherleck, o +Basil, el raton
superdetectiver, uno divertida peli-
tula de dibujos animados.

A pesar de éstos y otras peliculos
mfs recientes somo cAsesinato por
decretos, protagonizada por Chris-
fopher Plummer, ¢n ln que se ex.
pone una de los fearias méas acep-
tados sobre la verdadera ldentidad
de Jock el destripodor, casi todes
los alicionades al personaje, coln-
ciden en sennlar a Peter Cushing
somo ¢l actor que mejor ha dedo
en la pantolle el refrafo del afa-
mado Investigader, junte a la in-
terpretacién de Walson que reali-
zaba Higel Stock.

Hoy, més de un siglo después de
su primera pparicion en vno novelo
(vEntwdie en Escarlatan, 1887), su
figura sigue estends de plena ac-
tvalidad, gracias en gran medide,
ul extelenie juego con el gue Elec-
tronic Aris nos deleitara ln vista y
nuestro sentide de la jugabilidud,
Y 250 que llegé un mamento en el
que ol prapia Conan Doyle, harte
ya de su crencién, decidié acabar
con &l en 1891,

La kistoria de <€l problemn final,
sviminaba con lo caida al vatio del
genial detective junte o sv mayor
enemigo, Moriarty, desde la cata-
rate de Reichenboch, en Suviza; Sin
emhargo, la demanda de los lecto-
res, obligé al auter & “resucitar”
al personnje en 1894. Y no sélo el
propio Conan Doyle fue el artifice
de los historias de Holmes. Otras
novelas como s«Elemental, Dr.
Frevds, o «Horror en Londress, am-
bas de Nitholas Meyer, presenta-
bon @ un Holmes hundido en la
droge y ligeramente esquizofréni.
o, siende, an cualquier coso, re-
thazados par los experfos en lo
materia y estudioses de la obro de
Doyle, al contener numerosos erro-
res cranolégices.

§i Conan Doyle levantare lo cabe-
0 y abservara el excelente traba-
je reclizado per Electronic Arts en
neestros dias, no se le velverio o
pasar per le mente la idea de ell-
minar nvevamenie o fan wudoz
persanaje, sino que lo perpetveria
@ través de los liempos de mode
indefinido.

PREVIEW

El personaje mas famoso e internacional de la literatura !
briténica, con perdén de Shakespeare y sus creaciones, se
encuentra dispuesto a realizar una nueva incursién en el
panorama informético con la intencién de resolver un
misterio que pondrd los pelos de punta.
En Elecironic Arts aseguran haber encontrado el mitico
archivo secreto de Sherlock Holmes, gracias al cval, han
desarrollado para nuestros PCs una versién de uno
de sus més espeluznantes casos. Un cuso real
que aterrorizé a la Inglaterra victoriana
durante largo tiempo y que, oficialmente, nunca
se resolvié. Un caso en el que nos tendremos que ver las caras
con... Elemental, querido Watson, jJuck el destripador!

B ELECTRONIC ARTS
M En preparacion: PC
# Aventura Grafica

nubla su vista sin darle casi tiempo
a pronunciar un {eve grito
pidiendo socarro. Con la precision
de un cirujano, el destripader lleva
a cabo su siniestra tarea y se aleja
silenciosamente para perderse
enlre la bruma.

i por algo ha sido y es
famosa la ciudad de
Londres, es por sus
autobuses de dos pisos,
el cambio de la guardia
en Buckingham Pclace y, como
no, su caracteristica y espesa
niebla. Precisamente la niebla
guarda el secreto de uno de los
misterios que mas finta han hecho
correr durante décadas en todo el
mundo. El secreto de la identidad
de un hombre. De un asesino
conocido hasta ahera como Jack
el destripador.

Jack, fue el nombre que la
policia de Scotland Yard dio
més esquivo, sadico y despiadado
criminc:c{ con el que tuvo la
desgracia de toparse a finales del
siglo pasado. Un sujeto cuya
principal aoficién era asesinar
prostitutas del modo més salvaje
que podais imaginaros. Muchas
son las teorias que, hasta la
fecha, han intentade dar una
explicacién al comportamiento de
fan despreciable ser. Pero, es
ahora, gracias a la intervencién
del detective mas famoso del

+QUIEN ES EL DESTRIPADOR?

Este es el irabajo que Electronic
Arts nos prepone con su
magpnifico «Los archivos secretos
de Sherlock Helmes». Descubrir fa
identidad def criminal que
mantuvo en jague con sus
fechorias o todo Scotland Yard,
que consiguié dejar impunes focos
sus crimenes,

Ya que la policia no logré sacar
nada en claro tras arduas y
meficulosas investigaciones, los
programadores del juego se han
sacado el as que guardaban en la
manga, inrrojuciendo un
personaje para el que resolver
este caso serfa un juego de nifios,
ni mas ni menos que Sherlock
Holmes. Pero claro, quizé él si
fuera capaz de resolver el misterio
en un cbrir y cerrar de ojos
gracias a sus prodigiosas dotes
deducfivas auncue, a los que no
disfrutamos de tales capacidades
mundo, cuando todo tomard por nos costard un poquillo més, Y ahi
fin un sentido y se desvelard la es donde se encuentra lo divertido
identidad del misterioso asesino, del caso.

30 quizd no? Nuestra farea consistird en

La escena no puede ser mas meternos en la piel del

sugerente. Una noche de 1888, la archiconocido defective y recorrer
niebla cubre con su manto la ciuded de Londres en busca de
vaporoso la ciuded de Londres. Ei las pistas necesarias que nos

Big Ben apenas si puede conduzcan a averiguar la
percibirse como una tenue silueta identidad y el paradero del

que se recorta contra el cielo. Una destripador, antes de que actie de
oscura figura se apea de un nuevo, Para ello contamos con la
carruaje y se introduce por uno de inestimable ayuda del mejor

los estrechos callejones que amigo de ngn:es, Watson, y de
pueblan Oxford Sireet. Alli, se los informes que de vez en

oculta fras unos cajones y, con cuando, legraremos sonsacando
toda tranquilidad, enciende un al inspector Lestrade.

cigarrillo mientras espera Las primeras pistas que nos
pacientemente. La misma pondran en el camino del asesino
paciencia con la que una alimaria partiran de la escena de su tltimo
acecha a su presa. Por fin, sale crimen. Examinando

por la puerta frasera del teatro detalladamente todo lo que
una preciosa y confiada joven que podamos encontrar, pojremos

se coloca graciosamente su iniciar el juego, como le gustaba
sorfbrero. decir a Holmes, y lanzarnos en
Apenas fiene fiempo de observar nuestro carruaje o recorrer, sin
como una sembra surge de la I:)&/der un solo segundo, todos los
oscuridad y se abalanza sobre ugares que puedan estar, directa
ella blandiendo o indirectamente relacionados con
amenazodoramente un escalpelo cualquier objeto que enconiremos,
en la mano, Una roja corting por pequeiio o inservible que

LOS ARCHIVOS
SECRETOS DE

SHERLOCK

HOLMES

Aache Ul
diicve | }

Los muelles de la ciudad de Londres han sido, desde siempre, uno de los habituales

Ealk |

lugares de reunion de tipos de la peor calania. Quizi incluso de Jack el destripador.

S HERLOCK §

mes a lo largo del tiempo, entre todo tipo de lectores, no es algo

precisamente normal. Pero es que, desde luego, a Holmes se le po-
dia considerar cualquier cosa, menos una persona normal: su altura al-
canzaba el metro noventa, sus ojos eran pequefios, grises y de mirada
penetrante, su nariz, larga y aguilefia. Fumaba constantemente, no sélo
su famosa pipa, sino cigarrillos, puros y practicamente todo lo que cala
en sus manos. Miségino, excéntrico, cocainémano, virtuoso del violin y
excelente quimico, no es una combinacién muy corriente.

Holmes poseia manias tan curiosas como guardar el tabaco de su pi-
pa en una zapatilla persa, los cigarros en e? cubo del carbén y mante-
nia la correspendencia clavada en la repisa de la chimenea con una
navaja. También, cuando su mente se encontraba inactiva debido a la
escasez de casos que se le presentaban, consumia sin medida grandes
cantidades de cocaina. O cuando estaba aburrido, cogia su pistola y un
centenar de cartuchos, y se dedicaba a decorar la pared de su habito-
cién con las iniciales V.R. {Victoria Regina), siendo éste uno de los mu-
chos detalles que recrea al juego.

Y después de conocer fodo esto, més de uno se ha preguntado, pero
squé hay de cierto en la leyenda de Sherlock Holmes? 3Hasta dénde Eegu
Fa imaginacién del avtor y hasta donde la realidad? Aunque parezca in-
creible, son numerosas las cartas que llegaban al 221 B de Baker Street
pidiendo ayuda a Holmes en casos de la vida redl. Resulla cuando menos
extrafio, algunos comentarios que realiza Watson, habitual narrador de
los novelas de Holmes, en historias como “La inquilina del velo”, al res-
pecto de un intento de robo de ciertos documentos del detective: “Si se re-
piten, estoy yo autorizado por Holmes para anunciar que se dard publi-

L a expectacion que ha levantado un Jyersoncje como Sherlock Hol-
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El ambiente que reinaba en Londres en [a época victoriana ha sido fielinente re-

creado por Electronic Arts en este magnifico programa.

Fady Brumwel

Indeed not. | suspect my husband's guest
brought some noxious cigavetie into the house.
How, was there something else in particular that
wou wanted?

Todos y cada uno de los interrogatorios que realiza el detective mas famoso

del mundo, estan preparados con sumo cuidado.

G U N

D O Y L E

cidad a toda la historia referente a cierto politico, al faro y al cvervo
amaestrado. Esto que digo lo enfenderéd al menos un lector”. 3Quién era
ese lector? Probablemente nunca se sabré, al igual que la identidad de la
dama que en «Charles Augustus Milverton» maté c:cLolazos al chantajis-
ta del mismo titulo. _
Existen pocos datos sobre la biografia de Holmes, asi como
la de su hermano Mycroft, también de agil y deductiva
mente, incluso superior a la de Sherlock.
Tampoco hay documentacién sobre sus obras,
ya que de su pluma salieron varias
monografias, pero, 3cémo es que no
existe ningln ejemplar? Y, ya que
ayudé en numerosas ocasiones a Sco-
fland Yard, spor qué no existe ningin
registro de fales intervenciones en los ar-
chivos de la policia britanica? 3Qué ocu-
rri6 con las numerosas agendas en las que
Watson anotaba todos los casos en los que
intervino Holmes?
A pesar de que los diferentes estudiosos dan alguna
teoria que podria explicar, al menos alguno de estos
misterios, Conan Doyrt)a siempre mantuvo que Holmes fue
un personaie satido de su imaginacién, totalmen-
te ficticio. Sin embargo, es mucha la gente que,
abn, opina que el fantasma de Holmes se pasea
en las noches de niebla mas espesa por las aceras
de Baker Street.

Wdada

Do

fame Roza :
you seck o sign from a loved one who hes

passed to the greal beyond?

S

=
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La tremenda complicacion del caso del destripador hard que Holmes no desprecie

ningun tipe de ayuda, come la gue le ofrece esta adivina.
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Cualquier lugar es bueno para huscar una pista. Una casa de empeno puede ser el
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sitio perfecto para descubrir multitud de objetos sospechosos.

pueda parecer. Y os podemos
asegurar vna cosa, por muy fécil
que parezca en las novelas o en
las peliculas, no es nada sencillo
seguir una pista correcta o
realizar una invesfigacién de un
caso de asesinafo, y més de uno
coma éste.

Asi gue os aconsejamos que os
arméis de paciencia, sensatez y
pongdis al limite vuestra
capacidad de observacion v
reﬁ)ef;ién para llevar a buen puerto
la dificil lebor que Electronic Arts
esta dispues}a a poner en vuestras
manos.

ELEMENTAL, QUERIDO WATSON

No pedia ser de otro modo.
Elecironic Arts ha realizado un
juego que, por lo que hemos
pogido observar en un primer
contacto, aparte de su indudable
calidad sonora, graficay de
jugabilidad, no sélo conserva
sino que potencia, el fantastico
ambienle victoriano recreado por
Sir Arthur Conan Doyle en sus
novelas.

Desde el mds pequeiio detdlle
mencionado en la deseripeién que
Doyle hacia de la casa de Holmes

enel 221 B de Baker Street, hosto
el marcado acento cockney de
algunos de los personaijes que
aparecen en el juego.

Es sencillamente genidl, no sélo
en su ambienlacion, sino también
en su concepcidn técnica.
Observar como Holmes mueve los
labios cuando fuma, o coma los
personajes mueven sus parpados
con expresion de asombro ante un
descubrimiento importante, o
como las farolas de la calle
recrean en su ilumninacion el fitilar
de lO ”qu de] 905 de gue se
alimentaban, hace que nos entren
ganas de quitarnos el sombrero y
aplaudir a rabiar.

3Y qué nos impide disfrutar de
tan excelente programa?, lo de
siempre. Que cin falta algo de
tiempo para que el programa esté
a vuestra completa disposicion
adaptado dl castellaro en el
mercado. Los Gltimos pequefios
retoques hardn que ain se
alargue ligeromente la espera
anles de que podamos deleitarnos
con uno de los casos que Conan
Doyle jamas sospecho que podria
resolver, descubrir quien era Jack
el destripador.

F.DL

Jack, retrato de
un asesino

Por desgracia, Jack el destripador
ne era uno mas de los personajes
gue intervenian en las aventuras de
Shorlock Holmes, sino un osesing re-
al y despiadado. Su primera vidime
fue una prostiluta llomada Mary, -
yo cadbver fue descubierto, horrible-
mente mulindo, en yna zona de Lon-
dres donde era hobilval el negocio
de la prostitucion, Concrefaments en
una talle coyo nombre se hizo hriste-
mente famoso desde aguel inclden-
te, Whitechapel H. Street.

Su horrible carrera continud durante
tierio tiempo, manteniendo en joque
u Scotlund Yord, y provocando autén-
tico bemor enbre los habibantes y lns
prostitutas de los borvios morginoles
de Londres. Su exirana oficién por
matar a estas mujeres, y so impeco-
ble attuazibén con el sscalpelo, Heva-
ran o sreer a la policia que el osesing
mas croel de aguel enfonces, era unn
persona relacionada direclamente
ton ¢l campo de la medicing profe-
sional, Pero, o pesar de ello, nunca
se descubrit lo verdadera razén del
comportamiento del citado individuo,
ni su oviéntica identidod. Ademds,
Jock posein tlertas aliciones temo
escribir cartas o la policia, burlan-
dose de ellos, afirmando que jamas
lo togerian. Y hasia ireculentas des-
eripciones de cémo descuortizé a su
ultima victima, o lo sabrose que es-
tabe une de los rifones de la malo-
gradao thica, que habia devorade con
voluplucio apelite.

Una de Ins hipélesis mas acepindns
por aquelles que dedicaron su tiempo
u estudior los horribles crimenas del
desiripador, se refleje, en porfe en
una pelisvle protagonizada por Ch-
ristopher Plummer on la que doba vi-
do o Sherlock Holmes, «Asesinate por
decretor. En ella, se relota como el,
por uguel entonces, heredero al fro-
ne de Inglaterra, era un muchacho
bastante dado o los jvergas moctor-
nas y o la “malo vido”, En una de
sus correrios pudo dejor emborozoda
@ una prestituls, para cuya desgra-
tin, las mas altes instuncias del pais,
decidleren que sv retono, ro deberia
ser conocido por nadie, y mucho me-
nos, la identidad del padre.

Para tal Fin, se detidid contar con la
ayvda de uno de los més prestigieses
cirvjanos londinenses que, por ¢o-
sunlided, era uno de los médicos re-
ales, ¥ este sujeto, no enconird me-
jor medo de hacer callar a la
desdichadn mujer que metindola. No
se sabe sl por desplstar, o por error,
o die e le primero con bo prostitula
en cuestién, y continud con su carrera
hasta logrur acabor con o vida de lo
foven y del pequeidto, Este hombre, ol
que se atribuye la Identidad del des-
tripadar, murid tranguilomente en su
cama, llevandose el secréto a la Tum-
ba, y hoy, aus restos descamsan en un
pequedo cementerio de Londres,

Quiza nunta llegremos a averiguar
la verdod. Quizé Jock, fan sélo fue
un psicopata como los que puedon
existir hoy en dio. Pera resulia bos-
tanie rare que la larga codean de
crimenes se interrumpiera ton de re-
penfe come tomenzd. Un misterio
mas sia resolver,
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fectivamente, todo el que sc aden-
tra en estas lineas debe estar avisa-
do al respecto. Y nuds en este mo-
mento, coando la oferta de aventuras
a nuestra disposicion es mayor que
nunca. (A alguien le apetece cono-
cer la legendaria Britannia y su
Lord British? Pues he oido algo de
que se buscan voluntarios para en-
=1 traren el Abismo Stygian; comprar

1

el «Uitima Underworld». Pero si os

i

2usta mds un turismo no tan subte-
rraneo, en pocos meses podréis i de visiti a «Ultima VI, Co-
mo hay gente para todos tos gustos. otro anuncio por mi lefdo
busca aventureros que se deseen embarcar en una higieniza-
cion de las alcantarillas de Waterdeep. Hay que preguntar por
«Eye of the Beholder», Una vez limpias, quizd os apetezca vi-
sitar el templo de Darkmoon. A partir de ¢nero. «Eye of the
Beholder I1» os dard tal oportunidad. Seguimos con mids ofer-
tas. Para los recién llegados a Lorien, sabed gue se estd orga-
nizando un viaje por ¢l Bosque Viejo y Rohan. Los que quieran
apuntarse deberan preguntar por «Lord of the Rings I1: The
Two Towers». No olvidemos que sizuen abiertas [as ofertas
para rescatar al Principe de Koranos («Shadowlands»), liberar
a Eriosthe de Unkrul {«Dark Heart of Uukrul»), salvar de un
perra con malas pulgas a la querida Elvira («Elvira [»} 0 aca-
bar con Krogh. tirano de Arborea {«Ishar»).

on estas lineas he pretendido daros una panordmica del

IDR en Espafia. en el momento presente, No hay nin-

ain motivoe para quejarse, ; verdad? Hay ofertas para to-
dos los gustos. Vamos, que el afio no puede terminar mejor, Y
si no, mirad qué pasaba hace 12 meses... No me enrollo mils.
i Al adelantaros que ya se van recibiendo votos para la clasi-
ficacion de JDRs, pero no muchos. Venga, a ver si os animdis y
hacemos una lista guay. Por cierto. la clasificacion actual la
podréis ver unas lineas mids alld.

OTROS MANIACOS

n septiembre, respondi, equivocadamente, a Pablo de [a

Fuente (Bilbao) que no habia «Dark Heart of Uukrul» en

version 571/4. Como ya deducirds del “equivocadamen-
te”, sf existe tal version. Espero que sea una buena rectitica-
cion. Gracias a todos los maniacos que me habéis avisado del
desliz. También hace algunas secciones comenté, del «Eye of
the Beholder», que los huevos Kenku (kenku eggs) valian co-
mo comida. Bien, en eso no me equivogud. Pero tampoco dije
toda la verdad... Hay otro par de usos bastante interesantes re-
velados por algunos maniacos. Vedmoslo: puedes sobornar al
capitdn Drow de la entrada del nivel 7 ¢ impedir asi su ataque,
pero el mds lucrativo ha de ser dste: colocando todos los hue-
vos que hallemos en la habitacion “Nest™ (nido), se abrird una
puerta por la que llegaremos a una sala con objetos de interés.

adl Urena Sdnchez, de Almerfa, manda unos cuantos

discos repletos de cosas interesantes. En uno de ellos

hay una “deme” realizada por el club al que pertenece,
que aticnde al nombre de Necrdpolis. Se trata de una sucesion
de imdgenes con el tema comn de la serie «Dragonlance»,
También incluye un par de discos con mapas y pistas sobre el
«Eye of the Beholder Tl», que nos vendrdn bastante bren. En
fin. muchas gracias Radl y espero que sigas colaborando de
una manera tan activa, Recuerdos al resto de Necropolis.

iguicndo con pistas, las que manda sobre el «Eye of the

Beholder» Isaac Martin desde La Coruiia. Nada, que voy

a poner un apartado especial para daros gracias. Bueno, a
Isaac al menos puedo intentar contestarle sus preguntas. El
«Dark Seed» no es un JDR. Respecto a mis consejos en cuan-
to a JDR, ya sabes cuil recomiendo ahora: «Shadowlands».
Por cierto, no soy el dnico. Mds adelante sabréis por qué...

os movemos un poco paia saludar a Alfonso Lafuente
en Santiago de Compostela. Alfonso sc confiesa novi-
cio en estos temas y pregunta si la dnica diferencia entre

JDR y aventura grifica es el angulo de visidn. Pues no, hom-
bre. Eso ni siquiera es diferencia, Mira por ¢jemplo el «Sha-
dowlands» o la serie «Ultima», Las diferencias son de indole
mads profunda. Si, en cambio, es bastante crilico el otro punto
gue comentas: en lox JDRs puedes escoger (y hasta hacerte)
 personaje, cosa que no ocurre en el otro género. Respecto a
s existe un JDR basado en la trilogia «El orden y el caos» la
respuesta es negativa.

olucién para Emilio Pozo. que también en septiembre

preguntaba como derrotar al monstruo bicélalo del se-

gundo nivel del «Black Crypt», Muchos han acudido al
rescate, y entre ellos estd Mariano Martin, cuya respuesta des-
taca por ser muy completa. Para tan cabezudo monstruo nece-
sitas la espada “Ogreblade™. Y para hallar tal arma has de bus-
car una ruina que dice “La paciencia es una virtud"”, Deberds
esperar frente a ella que se vayan abriendo los muros ante L,
hasta tres. Asi tendris acceso a nuevas paries del nivel en que
encontraris ¢l objeto de tus deseos, Pero no te confies.

esde Barcelona llega un truco muy interesante para el
D«Shadowlands», propuesto por Francisco Vizaquez. Al

parecer, si usas ¢l hechizo “Heal” (Curar) sobre un per-
sonaje que tenga todos sus puntos de vida, se le aumentardn
astrondmicamente. Mis adn: al mago resulta ficil subirle de
nivel si lanzas muchos hechizos de dos puntos, a poder ser ¢n
otro nivel al de los otros tres, para que no gasten su comida.

arco A. Argudo, de Sagunto, envia su pregunta en for-
ma de cdmic. Muy, muy original. Intentaré que la res-
puesta esté a la altura de las circunstancias, pero es
diffcil, Marco tras encontrar Wyrmslayer en el «Dragons of
Flame», no cs capaz de orientarse ni con el mapa publicado. La
tinica solucion es que juegues y juegues hasta que te acostuim-
bres: vete despacio y viendo si eres capaz en todo momento
de volver al sitio en que encontraste Wyrmslayer: asi le asegu-
rards de que no te has perdido. Siento no poder ayudarte mds.

se acabd por hoy..., para los otros maniacos. Todavia

queda una cosa muy esperada, creo, por la mayorfa. Al-

go de curiosidad si tendréis, aunque sca un poquito solo.
Aqui estd la primera clasiticacion de JDRs hecha, dnica y ex-
clusivamente, con los votos de los Maniacos del Calabozo. Sin
adulterar, ni colorantes ni conscrvantes.

CLASIFICACION

uestra lista particular estd cémo sigue: 3.- «Eye of the

Beholder I». 4.-«Elvira II: The Jaws of Cerberus». 3.-

«Dark Heart of Uukrul». 2.-«Bloodwych». Todos ellos
con escasa diferencia de puntos entre si, seguidos muy de cer-
ca por el «Drakkhen». que se queda fuera de los cinco prime-
ros por un puntito, Queda por saber cuil es el primero. No creo
que sed ninguna sorpresa su situacion, aungue si su forma de
conseguirla, pues saca jmis del doble de puntos! al segundo.
Vamos que [o tenéis muy claro: 1.-«Shadowlands». Veremos si
consigue mantener su puesto con los recientes lanzamientos.

n adelante. daré cada mes dos clasificaciones. En una, se

recogenin los juegos mds votados de ese mes, mientras

que la otra contendrd la puntuacion global de cada uno
hasta el momento. Os animo y os inste a que votéis. Gracias.

uando leas cstd dltima linea, todo empieza a dar vueltas

a tu alrededor. Te desvancces y, cuando te despiertas, cs-

tds en tu casa leyendo Micromanfa. Parece que no ha pa-

sado nada, que todo ha sido un sueno. Pero en tu mente siguen
sonando esas misteriosas palabras: el proximo mes, mis.

Ferhergdn

———
Espero vuestras ideas, cofaboraciones y preguntas en la
siguiente direccion: MICROMANIA C/ De los Ciruelos, n® 4,
28700 San Sebastian de los Reyes (Madrid),
especificando en el sobre Maniacos del Calabozo.
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ESCENARIO DEL MAYOR S|

CHICAGO,

El SIGGRAPH es el acontecimiento de
mayor presfigio de imagenes elec-
frénicas del mundo. Chicago ha «co-
gido la edicién del 92 y hasta alli
nos hemos ido para acercaros lo me-
jor del simposium. Hemos paseado
como clones cihernéticos por el uni-
verso de imagenes digitales y reco-
rrido los interminables pasillos de
McCormick place. 40,000 metros
cvadrados, mas de 200 empresas y
universidades americanas, mas de
30.000 parficipantes, empeados
en construir un futuro visval de or-
denadores, redes y realidad virtval,

UN
UNIVERSO

omo en un vigje asfral
electrénico, hemos pasea-
do per el interier de un re-
actor nuclear, obhservado
cdmo diseccionan y dibujan nuestro cerebro
en una especie de Kolo rama suspendido en
el espacio y recorrido%a arferia corta. He-
mos preparado el terreno para una rapida
visita a Tokio videotelefoneando con una
atractiva ciberchica japonesa.

Los americanos estan locos, pero hacen
de todo un espectaculo superfuerte. Quie-
ren un futuro en el que convivamos rodea-
dos de imagenes elecirénicas. Vamos a in-

VERALES GRAPHET S

5 & pAERAL,

or

a

tentar contaros de qué va tedo esto.

EL FUTURO DE LAS IMAGENES

Empresas y laboratorios como la NASA,
Industrial Light and Magic, Pixar, Apple, el
laboratorio del MIT, Silicon Graghics, Auto-
desk, Mondo 2000 o el Virual Reality Group
compiten por demostrarnos las Gltimas posi-
bilidades visuales. No sélo se trata de aluci-
nar con los mas impactantes gréficos por or-
denador. En esta edicién de SIGGRAPH, la
unién de Realidad Virtual y sistemas de re-
des para ordenadores, da un paso més allé.
Es posible intreducirse plenamente en mun-
dos de graficos por ordenador, videojuegos
o simulaciones e interactuar con esas image-
nes reales o invenfadas,

En el area del Showcase, mas de 40 pro-
vectos llamados “Ciencia en Accién” utili-
zan estaciones de trabajo —imponentes or-
denadores para graficos—. Estas estan
conectadas mediante redes electronicas a
algunos de los més potentes superordena-
dores repartidos por los EE.UU.

En plan muy americano, mientras el usua-
rio se vuelca con la ciencia en accion, el
resto de humanos que espera en la cola se
divierte contemplando en una megapanta-
lla el mundo cibernético en el que se ﬁa me-
tido. Vamos a visitar algunos de los stands
mds inferesantes.

Silicon Graphics

Son uno de los reyes de este SIGGRAPH.
Es lo empresa nimero uno en estaciones
graficas de trabajo. Y estén aqui para pre-
sentar su Oltimo invento, la Reality Engine.
Disefiada especialmente para crear gréhi-
cos interactivos a toda velocidad. O seq, la

36 MICROMANIA

Silicon Graphics, es la empresa numero uno en
estaciones graficas de trabajo. Sus esfuerzos se
encaminan ahora a perfeccionar un sistema de
graficos interactivos con una gran resolucion,

El cybercasco y el spaceball son dos elementos
vitales, hoy por hoy, a la hora de tomar contacte
con la realidad virtual. Aistarnos del mundo y
concentrarnos en el entorno es asi sendillo,

Las posibilidades en el campo del disefio de la
realidad virtual son multiples. Modelar sobre la
pantalla con nuestra mane virtual permite ver
los resultados antes de completar la obra.

£ 1992 JETHRACHE oW

méquina perfecta para crear realidades vir-
tuales, con una resolucién préxima a una
imagen de video, 1600 por 1200 pixels.
Los pixels son IosJountos individuales que

se usan para producir una imagen. De la
Redlidad Virtual se hablé en el extra de ve-
rano de Micromania. En pocas palabras,
se trata de traspasar la pantalla del orde-
nador, para encontrarse en el interior de
una reproduccion gréfica informética inter-
activa. Es como si pudieras vivir en reali-
dad «Dark Seed» en tres dimensiones.

Rosanne Siino, la relaciones publicas de
Silicon Graphics, nos mostré la potencia de
la Reality Engine introduciéndonos en una
demo submarina, Empiezas a escuchar bur-
bujas de aire en el fondo del mar, y buceas
como un experimentado submarinista. Se
trata de un viaje submarino ascendiendo y
sumergiéndote entre coral, peces de colo-
resy Ii%urones del caribe. Superimpactante.
Al final del recorrido te adelanta erdeporti-
vo subacudtico que James Bond utilizé en
«QOctopussy».

Después nos melieron en una cabina que
era un simulador de un caza de combate.
Un vuelo rosante hiperreal, ain sentimos los
mandos de control vibrando en nuestras
manos. [Qjalé tuviera una Reality Engine
en casal Lo peor de todo el precio, 25 mi-
llones de pesetas en Esparia. Hablando en
serio, la Reality Engine estd llamada a ser
de uso imprescindible en los departamen-
tos de disefio gréfico de grandes multina-
cionales y laboratorios de investigacién.

NASA Ames Research Center

Los genios de la NASA, con Scoft Fisher al
frente, fueron los pioneros de la Realidad
Virtual, Steve Bryson, el maximo responsa-
ble de! stand, dirigié el curso “Implementa-
cién de entornos virtuales inmersivos”, nos
comentaba que en el futuro, la NASA, po-
dra explorar Marte gracias a cientos de ro-
bots controlados por ofros tantos operarios
en la Tierra, mediante técnicas de Realidad
Virtual y Telepresencia.

Conjuntamente con la empresa Fake Spa-
ce Labs presentaban un nuevo interfaz de
Realidad Virtual: el BOOM =siglas en in-
glés de Monitor Binocular Omni Orienlo-
ble-. De la misma forma que el casco vir-
tual, el BOOM tiene montado un display
frente a los ojos que permite una visién bi-
nocular en tres dimensiones, con un éangulo
de 120 grados. El BOOM estd suspengido
de un brazo articulado. Este brazo, dotado
de un sensor, mide la posicién y orienta-
cién en el espacio del usuario.

Con este monitor, te sientes sumergido en
un entorno tridimensional, pero no estés
completamente aislado del espacio fisico
ordinario. Notas todo tu cuerpo bien pega-
do al suelo. Al mismo tiempo, te sientes di-
vidido en dos, pues tu ofro yo esté en el am-
biente electrénico. Asi se evila la sensacion
de vértigo que a veces produce el cibercas-
co en e? que puedes perder la nocién de
dénde estés. En esa siluacion el cerebro ha
de adaplarse a condiciones fisicas extra-
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fias, como la ingravidez o la falta de refe-
rencias crriba-ciaio. También se podia in-
teracivar con e! progroma mediante érde-
nes directas en inglés. El BOOM nos
permitié flotar por encima del
transhordador espacial de la
NASA en un tonel virtual de
pruebas.

El Hospital Virtual

En el stand de Polhemus es-
taban los maestros de los me-
canismos posicionadores. Los
sistemas de Realidad Virtual
ulilizan estos sistemas para de-
finir la perspectiva en ﬁ)s mun-
dos virtuales. Alli se podia ver
cémo un sistema de realidad
virlual se usaba para ayudar a
personas en sillas de ruedas a
evitar barreras en el disefio de
nuevas casds.

En conjuncion con la empresa Fake Space Labs
en SIGGRAPH, fa NASA presentd BOOM, un nue-
vo interfaz de Realidad Virtual. Este sustituye el
tradicional casco virtual por un display frente a
los ojos, suspendido de un brazo articutade, que
permite una vision en en tres dimensiones, con
un angulo de 120 grados.

en fiempo real —como.
or entre los objetos—. Te.
uié:;:, por defrés y ale-

mundo, presentd dos proyectos de realidad
virtual que causaron sensacién.

El primero era un portal virtual, que con-
sistia en tres pantallas de retroproyeccién
de video, cada una controlada por una po-
fente SPARCStation de Sun. Las c:ntc:ﬁc:s
estaban situadas en frente y a los E:dos, de
forma que nos daban una sensacién envol-
vente. Al entrar te daban uyna gafas de cris-
tal liquido que tapaban y destapaban ca-
da ojo sucesivamente 60 veces por
segundo. En sincronizacién, se proyecta-
ban imagenes en las pantallas alternando
entre la imagen del ojo derecho y el iz-
quierdo 60 veces por segundo. De esta for-
ma se conseguia el efecto de ver como en la
realidad en relieve.

Entonces empezaba la proyeccion: prime-
ro le melias deniro de un acuario con peces
gigantes que nadaban por encima de ti,
lvego aparecia una cara gigante que no
dejaba de mirarte pero que seguia de for-

Dos PCs 486 conectados en
paralelo, un casco de realidad virtual de
Virtual Research, un joystick que se mueve
en tres dimensiones, el sofware para crea-
cién de mundos virtuales de Sense 8 y el
sisterna de posicionamiento Fastrak de Pol-
hemus eran suficientes para sentirse inmer-
so en un hospital fodavia inexistente.

El disefiador, después de poner todos los
armarios, mesas, puertas y sillas en el sitio
que quiere, introduce los datos en el orde-
nador, se sienta en una silla de ruedas si-
tuada sobre unos rodillos que miden el mo-
vimiento de las ruedas y se pone el casco.
Asi se daré cuenta de cosas como un ar-
mario que esid demasiado allo para al-
guien en silla de ruedas, etc.

VRG: Casco de alta resolucion

Estratégicamente situados cerca del res-
taurante de SIGGRAPH, donde se forma-
ban las colas mas largas, estaban los yup-
pies del Virtual Reality Group. Este es uno
de los maximos exponentes de los recortes
del presupuesto de los militares en los Esta-
dos Unidos. Sin embargo, el casco virtual
que presentaban era el mas interesante, ya
que tenia una resolucién de olrededor de
un millén de pixels —elementos de imagen—-
por ojo. Es un gran avance frente a los
ofros cascos que se presentaban en SIG-
GRAPH, que tenfan pixels del tamaiic de

Su disefio resuelve algunos de los problemas de ofros sistemas de
Realidad Virtual. No es necesario usar un pesado casco anclado
por cables o brazos articulodos a un ordenador. Unos ligeras gafas
especiales con un posicionador inalambrico sen suficientes para
sumergirte en un mundo virtual. El resultado es que te olvidas de
los aparatos y te concentras en la diversion.

En el Cave caben hasta doce personas, de las cucles una de ellas
es el lider, Este, impone la perspeciiva 3D a todos los demas. Todos
se encuentran envueltos por imagenes, Es el onico sistema visual
del mundo que proporciona 360 grados de visién fridimensional,
Produce un efecto de inmersion envolvente mas impresionante que
el de los supercines Omnimax. No hay vértigo, t controlas todo.
La resolucién de las iméagenes es muy alta, ya que el Cave disponia
en SIGGRAPH de potentes superordenadores de alfisima veloci-
dad, que soportaban el desarrollo de los programas.

O SEVLILLIMGES LIBIVERSITY

Uno de los programas mas interesantes que podias experimentar
era el Exploratorium Fractal. Un mundo mdgico de fractales y afractores exirarios. Un labo-
ratorio virtual de imégenes subyugantes, psicodélicas e hipnéticas. Podias interactuar con
ellas, como si se tratase de un caleidoscopio gigante. Una experiencia muy relajante dise-
fiada por R. Hudson, del Laboratorio de Visualizacién Electronica.

famosa Spaceball, una bola que mide el

elefantes. También era bastante ligero y de-
movimiento de tu mano sin moverla.

jaba entrar el aire, al contrario que ofros
cascos que permiten flotar por mundos vir-
tuales sin gravedad pero que son relativa-
mente incomedos. Con este ergonémico
casco, volabas sobre una fantéstica ciudad
portuaria. Podias controlar tu vuelo con la

Sun Microsystems

Sun Micro(s:rstems, quizés el fabricante de
estaciones de trabajo de mas éxito en el

ma muy burlona tedos los mo-
vimientos de tu cabeza y final-
mente una habitacion donde
casi podias tocar hasta el reloj
de cuco.

El segundo sistema demos-
trado por Sun Microsystems
era el llamado torno virtyal.
Empleando el mismo tipo de
gafas que nos proporcionaron
para el portal virtual, pero es-
ta vez sobre la pantalla del
ordenador, una curiosa pieza
cilindrica de metal giraba de-
lante de nosotros al alcance
de la mano.

Los chicos de Sun nos habi-
an dado una “varita magica”
y nos habian dicho que diése-
mos rienda suvelta a nuestra
imaginacién artistica. Se tralaba de elimi-
nar el material sobrante de la pieza de
metal que seguia girando con la “varita
magica” para hacer la forma que mas nos
gustase, Sélo con locar con la varita en el
lugar adecuado se eliminaba el material
sogl)rante acompadado de unas chispas
muy realistas. Cuanto mas material quité-
semos al mismo tiempo, més chispas salta-
ban. El efecto estaba tan conseguido que
los curiosos no dejaban de amontonarse.
Al salir nos prometimos que el stand de
Sun del préximo afio seria el primero que
visitGsemos.
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ART SHOW

No todos en la feria de SIGGRAPH eran
agresivos ejecutivos americanos tratando
de vender su alta tecnologia al mundo. El
arte de Europa, Japén y América también
estaba presente alli..., sélo que, ahora, los
artistas no utilizaban para expresarse pin-
celes o cinceles, sino robots, estaciones de
trabajo de Silicon Graphics y el Quickti-
me de Apple.

El café electronico

En un rincén del Art Show estaba insta-
lado ef Café Electrénice, una instalacién
de artistas provenientes de las soleadas
playas de Santa Ménica. Consolas reple-
tas de controles de monitores sobre los
cuales se dibujaban, en tiempo real o en
diferido, las imagenes aportadas per ar-
tistas conectados todos eﬁos por médem.

Vivimes en una aldea global pues la for-
ma en que inferactuaban estos artistas en-
tre si implica un espacio de actuacién sin
fronteras. Este espacio lo constituye el me-
dio electrénico.

Artistas robot

También nos enconlramos en el Art Show
con ariistas de los de pincel, que estaban ha-
ciendo un homenaje al descubrimiento de
América. Dibujaban las fronteras cambian-
tes del Nuevo Continente a través de los si-
glos. Durante los cinco infensos dias que du-
ré SIGGRAPH, un artista se dedico a pintar y
pintar incansablemente; afortunadamente
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Aungue el aspecto de este cientifico hoy resulte
extrano, pronto sera una imagen familiar.

para él, se trataba de un robot de Asea
Brown Boveri. Originalmente dedicade a di-
bujar cosas més mundanas como carroce-
rias de coche, para la feria de Chicago ha-
bia abandonado momentaneamente su
brocha gorda y se habia vestido de gala.
Sin duda el futuro de la pintura serd, en par-
te, robético.

imagenes artisticas

Siendo SIGGRAPH la meca de las image-
nes generadas por ordenador, era de espe-
rar que las que se vieran por ahi fuesen im-
presionantes, y la verdad es que no nos
fuimos decepcionados.

Desde las fluidas y relajantes imagenes
abstractas del genio japonés Kawaguchi
hasta imégenes sintéticas de las cosas més
banales que fe dejaban sin habla por su hi-
perrealismo, pasande por los nuevos holo-
gramas que te permiten ver en lres dimen-
siones imagenes planas con colores redles,
los cinco dias de! Art Show fueron un autén-
fico regale visual, La oferta era tal que, du-
rante los cinco dias que duré la feria, se
proyectaban, ininterrumpidamente, en Ires
sitios diferentes del McCormick Center imé-
genes infogréficas sin ninguna repeticién.

Instalaciones Virtuales: Myron Krueger

Las instalaciones virtuales eran la estrella
del Art Show. Estas instalaciones virtuales
significan el final de la contemplacién pasiva
de obras de arte, El visitante de instalacio-
nes virtuales tendra que moverse, saltar, co-
rrer y bailar para admirar los trabajos de los
nuevos ciberarfistas.

Las instalaciones virtuales son equipos que
transforman en imégenes, sonidos y sensa-
ciones los movimientos, ruidos e, incluso,
constantes vitales como la respiracion. De es-
ta forma, la sensacién que se lleva cada per-
sona es diferente y personalizada, y ninguna
es igual a otra. Los ciberartistas son los nue-
vos artistas del futuro, maestros de la infor-
mética, la electrénica y la mecénica.

En McCormick Place se podian admirar las
instalaciones virtuales de Myron Krueger, el
pionero del arte virtual. Estas consistian en
dos pantallas de video retroiluminadas que
detectaban, mediante unas maquinas cons-
truidas por el propio Myron, los perfiles de
las personas. Con estos perfiles juegan las
méquinas. En uno de los programas, el per-
fil bidimensional y cambiante giraba a gran
velocidad sobre su eje central, creando asi
una figura en tres dimensiones donde se po-

ODATEION

Las aplicaciones en el campo cientifico de la Realidad Virtual han permitido un rapido avance en los ulti-
mos tiempos. Ahora es posible, como se observa en esta imagen sintética, emular un enlace proteinico.

Los nuevos sistemas de simulacién y Realidad Vir-
tual han supuesto una auténtica revolucion en el
estudio del Universe. Es posible, por ejemplo,
averiguar cOmo se origina un agujero negro,

dic ver el sombrero de la persona, los brazos
e incluso el maletin de aquellos que no se pa-
raban a pensar en el aspecto que tenian vis-
tos desde fuera.

Otro de los programas necesitaba a dos

personas. El perfil de la primera de ellas era
proyectado sobre la pantalla gigante a cua-
fro veces su tamafio normal, mieniras que el
de lo segunda era reducido diez veces. El
ordenador mezclaha los perfiles y ponia el

erfil pequefio caminando sobrer::l mano o
E)s hombros del grande, como un vulgar bi-
cho. Si el grande se hartaba, pedia aplas-
tarlo o retirar la mano, con lo cual el peque-
fio se estrellaba contra el suelo. Todo ello,
afortunadamente, era virtual.

El tercer programa de Myron dibujaba [i-
neas de colores variopintos que conectaban
los extremos de los visitantes que evolucio-
naban delante de las pantalles...

Instalaciones virtuales: Vivid Group

Otra tecnologio muy utilizada para estas
instalaciones virtuales estaba siendo demos-
frada por los canadienses del Vivid Group
con su sistema Mandala. Basicamente con-
sistia en una tela azul; delante de ella se si-
tucba la persona a la cual se filmaba con
una camara de video, Mediante procedi-
mientos digitales se anulaba el color azul de
fondo que se sushivia por un paisaje, sacado
de un jisco laser de grabacién de imagenes
y sonidos, a eleccién del artista en un moni-
tor a la vista del visitante. Si la persona po-
nia su brazo o su cuerpo en una cierta posi-
cion, entonces se reproducia un sonido
preprogramado, o se cambiaba el paisaje
que se proyectaba sobre el monitor, o se mo-
vian peces sobre el fondo; o lo que se le hu-
biese ocurrido al ciberartista de turno, todo
ello sin tocar nada y con los movimientos del
propio cuerpo.

Seguro que algunos de vosotros ya estaréis
pensando: “Esto seria fantéstico para video-
juegos”, y no os equivocais. En Chicago, es-
te sistema lo utilizaban tembién para jugar al
balonmano virtual, haciendo que el jugador
se plantase delante de una porteria solo visi-
ble en el maniter de video e intentase parar
con manos, pies y hasta dientes, balones
elecirénicos que le venian de jno se sabe
muy bien dénde! Lo que si 0s podemos ase-
gurar es que el sudor y la tensién que se pa-
sa para intentar no ser el mayor colador de
la historia de este joven deporte no tenia na-
da de virtual.

Sistema Quicktime

El nuevo sistema “Quicktime” de Apple
—que permite grabar y reproducir en tiempo
real pequedias peliculas almacenadas en un
CD-ROM- era también bastante popular en-
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En esta recreacion sintética se han intentado mostrar las sensaciones que es posible experimentar cuan-
do nos adentramos en terrenos desconocidos, como la composicion de las moléculas.

tre los artistas alli reunidos. En concreto, ha-
bia dos cbras que lo utilizaban, Una repro-
ducia una historia gréfica y sonora del femi-
nismo mediante una pantalla tactil. La otra
creaba un parlamento virtual con las opinio-
nes de todos los ciudadanos respecto a una
propuesta del ayuntomiento de Boston, sin
ducﬁ: un paso adelante hacia la democracia
electronica. Nos parecié una idea muy inte-
resante puesto que permilia grabar nuestras
opiniones junto a aquellas del alcalde de
Boston o de los ecologistas y que cada per-
sona que se pasase por alli pudiese escu-
charnos y vernos.

Telemarketing artistico

Uno de los proyectos més desconcertantes
presentados en el McCormick Centre era el
litulado “Is Anyone There?” {3Hay alguien
ahi?), presentada por unos estudiantes de la
Universidad de San Francisco. Explicaban
que los teléfonos eran unos de los instrumen-
tos a los que menos atencién les habia pres-
tado la comunidad artistica, aspecto que se
proponian remediar.

Nada més y nada menos que con ordena-
dores utilizados para telemarketing comen-
zaron a hacer llamadas a cabinas teleféni-
cas de todo el area de la Bahia de San
Francisco a determinadas horas del dia y en
los barrios mas representativos de la ciudad,
Si alguna persona descolgaba el teléfono, €l
ordenador empezaba a hacerle preguntas
sobre la gente que habia por ahi, el area del
que se trataba, etc. Todas estas respuestas
eran grabadas. En SIGGRAPH estaban dis-
ponibles para que el piblico pudiese escu-
char respuestas seleccionadas en funcién
del barrio, de la hora del dia en que la lla-
mada fue redlizada y otras variables. Una
interesante reflexion sobre el munde de las
telecomunicaciones.

Videoteléfonos y robots

“Ornitorrinco en Copacabana” era el 1i-
tulo del trabajo de! brasitefio Eduardo Kae,
que mezcloba robdtica y videoteléfonos. El
ornitorrince en cuestion era un pequeno ro-
bot de 30 cenlimetros de diametro que te-
nia montada sobre su lomo una pequefa
camara. Ya nos estabamos haciendo ilusio-
nes sobre chicas en bikini en playas de
blancas arenas cuando el artista nos infor-
mé que, a pesar del titulo, el robot no esta-
ba en Copacabang, sino en una habitacién
en los suburbios de Chicago. El rabot se
controlaba mediante el teclado de un telé-
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fono multifrecuencia o de tonos: apretando,
por ejemplo, al dos, el mencionado robot
avanzaba 30 centimetros, y apretando af
cinco, el videoteléfono ol que estaba conec-
tado te mostraba la imagen que captaba la
camara.Las posibilidades de la telepresen-
cia nos permitiran realizar fodo tipo de ex-

eriencias por control remoto, y, también,
E)s videoteléfonos muy pronto invadiréan
nuestras casas para mostrarnos las caras
de nuestros amigos mientras estemos ha-
blando con ellos.

La musica ha adquirido una nueva dimension gracias a la recreacion virtual. Sentir la misica es de este
modo un concepto global que complementa la creacion artistica.

TEATRO ELECTRONICO Y G-TECH

G-Tech era otro de los apartados més im-
Eortunles de SIGGRAPH. En él se encontra-

an las aplicaciones més novedosas de tec-
nologias gréficas.

Alli se podian ver desde televisiones de al-
ta definician de Sony hasta experimentos
videograficos del pionero de la Realidad
Virtuc:?, Michael Naimark, pasando, inclu-
so, por la meditacion trascendental asistida
por ordenador.

Una de las aplicaciones mas interesantes presentadas en SIGGRAPH se basa en el desarrcllo de bibliotecas

multimedia. Introduciendo los datos, en pantalla ser4 posible desde hacer alguna consulta hasta observar

los resultados de cualguier medificacion,

Meditacion trascendental por ordenador

»Que qué es eso? Pues se Irata de un sisfe-
ma que permite medir qué ondas cerebrales
esta emitiendo el cerebro, La forma que toma
esto es una banda que uno se pone alrede-
dor de la cabeza conectada por radio a un
aparato que mide si las ondas emitidas son
de tipo oﬂo, beta o gamma. Cuando se estd
en estado de relajacion, nuestro cerebro emi-
te ondas gamma. Para ayudar a la persona
a relajarse, el ordenador refleja en el moni-
tor graficos de distintos colores. La idea de
las personas que estaban dlli era que podia
tener aplicaciones importantes en el campo
de las instalaciones virtuales. {Crear arfe sim-
plemente pensando! Las poesibilidades nos
dejaron patidifusos.

Robot sobre laminas

Otro proyecto experimental presentado en
G-Tech utilizaba un pequefio rebot que se
movia de acuerdo a E)s movimientos de un
raton sobre la pantalla del ordenador. El ro-
bot fenia un pequeiio aparato para trazar ii-
neas, con el cual dibujaba sobre unas gran-
des laminas de papel. Con & podias di%u]qr
tus personajes favoritos en el ordenador y
levarte a casa un péster que ocupe toda una
pared de la habitacién.

Musica Virtual en el Teatro Electronico

Todos los asistentes se dieron cita en el au-
ditorio de McCormick Place para dishrutar de
dos horas de los mejores videos de imagenes
infogréficas. Muchas fueron realmente im-
presionantes, pero el plato fuerte de la tarde
fue el concierto virtual llevado a cabo por Ja-
ron Lanier, fundador de VPL Research —com-
pania lider en la fabricacién de interfaces de
realidad virtual-.

En el concierto, Jaron se movia sobre una
silla giratoria al tiempo que cubria su cara
con un antifaz provisto de dos pantallas de
eristal liquido. En la pantalla gigante, encima
de él, el piblico pocﬁq ver la imagen que mi-
raba Jaron a través de su ojo izquierdo: un
mundo de saxofones y ofros instrumentos flo-
lantes, que manejaba la mano cibernética
de Jaron. Esta estaba representada en pan-
talla por una mano de lineas rectas despro-
vista de cuerpa. En breve t también podrés
componer y focar misica virtualmente cuan-
do nos podamos conectar a través de redes
de banda ancha a ordenadores potentisimos
que nos suministren estos fantdsticos escena-
rios virtuales.
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LAS REDES SON EL FUTURO

Uno de los aspectos més remarcables de
SIGGRAPH es el espacio dedicado a la vi-
sualizacion de entornos electrénicos, fun-
damentalmente en las areas de Showcase
y G-Tech. Se trata de simulaciones de pro-
cesos que se dan en la naturaleza o en la-
boratorios especificos, generadas por un
superordenacﬁar. Estos entornos electroni-
cos son el resultado del uso de la informé-
tica aplicada a la astronomia, biclogia, fi-
sica o medicina.

Gracias a la red lecal FDDI en conexién
con la red nacional T3 Network, fue posi-
ble desde SIGGRAPH'92, meter las nari-
ces en fodos proyectos de investigacién,
situados en [ugares remotos de los EE.UU.

Metacomputando

“El poder como nacién de Estados Unidos
se sostiene sobre las redes de transporte y
de telecomunicacién, que han evolucionado
hasta el presente estado de sofisticacién y
facilidad de uso”. Parece propaganda elec-
toral de lo reciente campaiia presidencial
USA, pero no. Es lo que dice Charles E. Ca-
tett, cfel Centro Nacional para Aplicacio-
nes con Supercomputador {NCSA). Y es
que, segin Charles, el verbo del futuro es
metacomputar. Y en SIGGRAPH'92 ha pre-
tendido demostrarlo.

Metacomputar es trabajar con tu PC co-
nectado a las redes, superordenadores y
bases de datos mas bestias del planeta, de
forma inteligente e interactiva. El meta-
computador hace uso de una red de muy
variados recursos informaticos, de tal mo-
do que es muy facil manejar mucha infor-
macién y software complejo.

Un ejemplo de metacomputacién o me-
tainformatica serfa que, para un proyecto
concreto, un usuario tipico fuera capaz de
usar una estacién de trabajo grafica, un
supercomputador remoto y un mainframe
de soporte para archivos, todo integrado
en red. En Chicago se pudo observar una
amplia variedad de metaplicaciones, de-
sarrolladas por diferentes programadores
de diversas instituciones.

Tormenta eléctrica

Desde el McCormick Center nos conecta-
mos al superordenador de la NCSA que
controlaba modelos de simulacién de una
gran tormenta eléctrica. El usuario actuaba
sobre un modelo que estaba disefiado para
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de superordenadores y gigantescas bases de datos de forma interactiva.

CUNT HOSHTAL
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reproducir el comportamiento del clima @
largo plazo. Sobre la pantalla del ordena-
dor, cada uno podia crear sus propias for-
mentas y tornados, comprendiendo asi c6-
mo funciona el tiempo atmosférico. Los
especialistas que pasan horas pegados a
la pantalla estudiando estos fenémenos di-
cen que es muy importante comprender
bien estos modelos. En un futuro podriamos
anticipar, con total seguridad, las caracte-
risticas de un tornado media hora antes de
que empezara a formarse.

De Medicos

LN HDEPTTAL

En la clinica Mayo, el Reconstructor Di-
namico Espacial visualiza conjuntos de
imagenes ci)e datos biomédicos. En un mi- deto
es posible estar alli, telepresente por me-
dio de la electrénica de redes. Podemos
introducirnos en un conjunto de células
cancerosas o dar un paseo por la columna
vertebral del paciente mediante Realidad
Virtual. De todos modos, os podemos ase-
gurar que fue més agradable el paseo por
el parque cercano al McCormick Center
con Wendeline T., simpdtica programado-
ro de Autodesk que me hablé ge las bi-
bliotecas del futuro.

Biblioteca cientifica digital multimedia

Esta biblioteca visual digital recibe, entre
otros, datos e iméagenes recogidas por ob-
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¥ ro del movimiento Cyberpunk. Alrededor de su stand se. cita hackers, boh
E.mim-hﬁmnﬁﬁms; *__m.dmﬁﬁer;mﬂrw,ﬁﬂ@;m
putomaniocos. Aunque ;quién no es fanatico de los ordenadores en SIGGRAPH?

Su editoriol es: “De lno misma forma que Rolling Stone empleé el Rock and Roll para
describir lo sociedod americana de los sesento, Mondo 2000 pretende diseccionar el fi-
nal de siglo desde lo éptica de la tecnologia electrénica.” Los telematas, habitantes del
mundo nico, dan cada vez més la espalda al mundo real para adenfrarse en el ci-
berespacio de lo Realidad Virtual, los ordenadores y los redes. Los telématas y cyber-
punks anficipan drdsticomente cémo serd la vido del maiiana.

Un grupo de telématas se reunié en la Gltima noche de Halloween en una plaza virtual
llemada Telenocia: Mediante los Bulletin Board Systems o BBS, el correo electronico y el vi-
deoteléfono convocaron una noche magica a la bisqueda del fantasma de la maquina.
Lo que Roy Ascott, el organizador de Telencia, llama el jectoplasma electrénicol se in-
tercambicron todo tipo de invocaciones, hechizos, historias, advertencias, poesias, po-
ciones y suefios. Una nueva forma de celebrar Halloween y el dia de los muertos. Un
abrazo telematico, lidico y divertido.

Estos son los nuevos cibernautas, que no aceptan barreras nacionales ni politicas entre
la comunicacién persona a persona, grupo a grupo, red a red. Leen a Gibson y Rudy
Rucker, escuchan a Front 242 y Laurie Anderson, Juegan a Battletech y Cyberspace y se
dopan con complejos inteligentes como Psuper Psonic Psyber Tonic, que activan el fun-
cionamiento del cerebro. Ef mundo artificial o simulado esté devorando dl redl, o se es-
ta fusionando con él. Los telématas quieren experimentar cuanto antes ese mundo arti-
ficial, la televida.

nuto,JJuede manejar 30 veces el scanner

o un ser humano. Desde SIGGRAPH

Gracias al entorno BOOM desarrollado por VR Lab y la NASA es posible con el
software adecuado observar 935 galaxias,

servatorios astronémicos y radiotelescopios.
Tedo este almacén de imégenes animadas
del universo son accesibles en SIGGRAPH.
3Qué podemos hacer con ellas? Lo primero
gue necesitamos s un pase para el Explo-
rador Césmico Virlual, inspirado en la serie
televisiva de Carl Sagan. En esta imple-
mentacién puedes explorar el nocimiento
del universo, la colision de las galaxias o el
funcionamiento de un agujero negro, me-
diante técnicas de simulacién y tecnologia
de Realidad Virtual.

Conectando el Cave a la biblioleca cienfi-
fica digital multimedia podemos alucinar.
Compararemos la evolucion del universo
que determina la teoria del Big Bang y la
estructura real del universo observada has-
ta la fecha. Se usa el modelo desarrollado
por Margaret Geller y John Huchra. Por ello
es posible navegar por “la Gran Muralla”,
un supercOmulo de galaxias de 500 millo-
nes de anos-luz.

Todas estas técnicas de visualizacién, re-
almente afraclivas, se utilizan muy a menu-
do como un proceso complementario a la
investigacion cientifica.

El futuro de la comunicacion

El futuro de las telecomunicaciones es vi-
sual. Asi lo dic a entender Robert W. LuclT,
director de 1+D de los laboratorios Bell de la
poderosa multinacional AT&T. “No pode-
mos conlinuar con las incomodidades y la
pérdida de tiempo que suponen los vigjes
de negocios”. Realidad Virtual y reJes
acercarén un poco mas el planeta. Las reu-
niones de negocios en el futuro tendran lu-
gar en oficinas virtuales ubicadas en ciuda-
des que solo existen en la memoria de los
ordenadores,

Robert W, Lucky también se refirié al vi-
deoteléfono, que estara disponible en Es-
tados Unidos a finales de aio. 3Cémo nos
adaptaremos a esta nueva forma de co-
municacién visual? El mundo, desde lue-
go, se fransformard en un enorme especta-
culo en el que conviviremos con imagenes
electrénicas, como las mostradas en Chica-
go. Todo serd mucho mds divertido.

Otra gran oportunidad del futuro seré la
telepresencia, a través de las redes y la
Rearidad Virlual, podremos estar presentes
elecirénicamente en cualquier punto del
globo: en la final de la NBA, por ejemplo,
con todo el calor escénico y la emocién de
sentirnos alli.

También se presenté el fax tridimensio-
nal. Pronto serd posible mandar por teléfo-
no la descripcion tridimensional de un ob-
jeto real, La unién de la informatica con las
comunicaciones promete muchos cambios,

A nosotros nos convencieron en SIG-
GRAPH: el futuro seré diverlido.

Alberto Arnedillo y Alejandro Sacristan
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El Cerebro de Ila Bestia

La consola mds Super tiene ahora un precio demoledor.

Con el CONTROL SET™ de SUPER NINTENDO disfrutards del impresionante poder de EL CEREBRO DE LA BESTIA a
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 esperanco.

Busca lo Super solo en SUPER NINTENDO,

PV final recomendado: 190540 Tes. Pras, VA Inciuicla,

o Acompaiiado

Madie podrd acompanar mejor a tu SUPER NINTENDO que Mario.
SUPER NINTENDO y SUPER MARIO WORLD. Juntos a un precio
nunca visto. Descubre 96 fantasticos mundos en su dltima y mds
divertida aventura,

T final recarmendado 20440 Mas. VA Ikchindo

Nunca antes has visto nada Igual,
SUPER NINTENDO mds los dos juegos que
encabezan la lista de éxitos en el mundo
enrero, a un precio super,
SUPER MARIO WORLD, con Mario
superandose a si mismo.
STREET FIGHTER Il el Gnico con 16
megas de auténtica accion en un sglo
cartucho jalucinante! Soélo con
SUPER NINTENDO podras ponerles
las manos encima.

TP Bnal recomendado: 32,990 Mas. VA Inciusde,
{Ferta bnltada hasta fin de existencias),

SUPER PACK

Lo A Il [
My 1 'R - N .

r ] "

ERBE SOFTWARE S.A. f N ff ﬂ' T.ﬂ .’ N tﬂ E‘M I ’3 n‘l"??TfE"-Mgl

T R T T T i B 2 L -
Serriee. B0 e ZE0| B RS J . -\L"'Eﬂb cn ﬂ.’:’:‘a |
1" ] ant 00 R T Em— —=

Ly




DERRAPA SIN MIEDO

HARD DRIVIN

& MEGADRIVE
® Juego de coches

omo muchos sabréis, «Hard Drivin» lleva ya
_bastante tiempo enlreteniendo, en las salas re-
creativas, a conductores de carreras frustrados.
Ahora, y tras su paso por los ordenadores, llega a la
Megadrive. Y la pregunta que os haréis es: shabran
conseguido llevar a nuestra consola el increible realis-
mo del que hacia gala la versién original? Pues..., se-
guid leyendo y lo averiguaréis.

En el aspecto técnico si. Tanto los sensacionales gra-
ficos peligonales como el scroll y el sonido os haran
creer que realmente estéis al volante de, en este caso,
un mega-bélido.

Pero esta sensacion de realismo tan lograda, que ha
hecho de «Hard Drivin» un juego mitico, conlleva un
inconveniente o una ventaja, segin se mire, El movi-
miento es como el de los coches de verdad, es decir,
os hara falta algo de practica al principio para hace-
ros con &l. Pero no necesitaréis invertir demasiado
tiempo, y es que, conducir de verdad tampoco es na-
da ificir. El consejo o seguir es dar pequefios toques
de direccién para mantener controlado el coche en la
parte derecha de la pista, ya que hay trafico de frente.
De tadas formas, en ese aspecto, esta nueva version es
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EL HEROE Y SU CAUSA

SPIDER-MAN

@® GAME BOY
@ Arcade

s evidente

que en la

vida de un
superhéroe co-
mo  Spiderman
las  emaciones
deben sucederse
a cada momen-
to. La peguefia
de Nintendo rios
brinda ahora la
posibilidad de
sentir en nuestra
propia piel cbmo
se comporta un
superhéroe, lu-
chando, por citar un ejemplo significativo, contra sus
incondicionales enemigos de los comics.
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CONSOLAS

BIAY 1:%C: 8
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bastante mas sencilla de dominar que la original y que
la de los ordenadores.

Légicamente, también disponéis de una caja de cam-
bios, que, por suerte, podréis elegirla manual o auto-
mética —ésta es la méas recomendable al principio—,
en funcién de la habilidad de cada cual.

Otro alarde técnico: cabe la posibilidad de contem-
plar las repeti-
ciones, a cama-
ra |en1c:, de los
guantazos gue
05 peguéis.

Su rj;iFicultc:d es
minima, pero, @

pesar de lodo,
un coche répido
es siempre ung
gozada.

ATL

Spidey comienza esta aventura en un sérdido calle-
jén de uno de los peores barrios de la urbe. Su obje-
tivo es salvar a Mary Jane, su novia. Para |ograrlo,

or supuesto contando con nuestra colaboracién, de-
Ee abrirse camino, a través de las hordas de crimina-
les y bandidos, hasta llegar al final y enfrentarse con
los enemigos mas poderosos. Mysterio, Hobgoblin,
Scorpion, Dr. Octopus y Yenom, para mas sefias.

«Spiderman» es un cartucho bien realizado técni-
camente, tanto en su apartado de graficos como de
sonido. El movimiento, asimismo, es bastante com-
pleto: es posible saltar, golpear o usar los lanzadores
de telarafia tanto para alacar como para colgarse de
los techos, aungue el fluido esté limitado. Sin embar-
go, un punto negro ensombrece este prometedor pa-
norama: el “ga-
me-play”,  Su
elevada dificul-
lad en algunos
momentos ?e res-
fa gran parte de
la adiccién, lo
que exige con-

vertirse un exper-
to para pasar un
buen rato.

ER.F.

MEGADTIVE

COMPLEJO DE LEMMINGS

KRUSTY'S SUPER

@ SUPER NINTENDO
@ Plataformas

ra inevitable. Ahora que el personaje de dibujos animados
mis original y atrevido de todos los tiempos, el inigualable
Bart, se las prometia muy felices, tras vencer a los mutantes

del espacio, pensando en unas
bien merecidas vacaciones,
nuevos trabajos aparecen dis-
puestos a causarle mas quebra-
deros de cabeza. Los ratones
han invadido la Casa de la Di-
version.

“iRecdrcholis!, no podemos
permitir que esas bolas peludas
y con dienles conviertan
Krustyland en un queso de
gruyere”, penso Bart.

En esta ocasion, por suerte,
na estd solo. Barl cuenta con la
ayuda del mejor comediante
del mundo. del hombre que
puso la “K” en la “Komedia™
iChantatachin...!, Krusty, el
Payaso. Ambos deben impedir
que los ratones destruyan la
principal atraccion turistica de
Springfield.

Manejando a Krusty y de
modo similar al utilizado en
«Lemmings», debéis, en cada
uno de los numerosos niveles,
llevar a los ratones hasta una
trampa en la que Bart acabard
con ellos.

Podréts hacer uso de multi-
ples objetos que encontraréis
tras dar una patada a los blo-
ques, valga la redundancia, pa-
teables. Tainbién os serd posi-
ble utilizar tuberias, escapes,
muelles... para llevar a los ra-
tones hacia la trampa. Para
mayor complicacion, diversos
seres tratardn de impedir que
acabéis con los roedores, Me-
nos mal que Krusty para de-

[ 2

fenderse no sélo sabe lanzar chistes, sino también tartas y bolas.
Inspirado, sin duda, en [a original idea de los «Lemmings», esta-
mos ante un videojuego en el que lo de menos es [a calidad en gri-

ficos —estos son una fiel adap-
tacion de los personajes de
Matt Groening—, sonidos y de-
mds apartados técnicos. Lo
importante es la simpatia, la
jugabilidad v el entreteni-
miento que proporciona, Si os
gusta pensar y brincar sobre
las plataformas, no lo penséis
mas y salvad Krustyland.
ATL

MICROMANIA 43

LIPER MENTEHEIO

|




HIAE GEAR

o

GabE GEAR

v i D E O

CONGOLAS

AMOR PREHISTORICO

CHUCK ROCK

@ GAME GEAR
@ Arcade

a hermosa esposa de Chuck, Ophelia, ha sido raptada por el abo-

minable Gary Criter. Chuck esté dispuesto a cuolquner €0sQ para re-

cuperar a su mujer: escalar las montafias més altas, nadar en los
océanos mas profundos o abrirse camino a través de pehgrosas junglas y
hielos artices. Dinosaurios trastornados y extrafias bestias con los ojos
puestos en Chuck, acechan detras de cccfcll roca y de cada drbol. Pero !
cavernicola tiene la capacidad de lanzar estas rocas y posee, ademas, el
golpe de barriga mas devastador del continente. 3Estés dispuesto a ayu-
darle a encarar este peligroso e interesante desafio?

Desde que esfe personaje hiciera
su aparicién en rcs pantallas del
Amigo, muchas hon sido sus con-
versiones, y sélo faltaba que apa-
reciera en la portétil de la familia
Sega. Lo cierto es que su calidad
no?ﬂo disminuido en ninguro de los
sistemas para los que ha sido
¥l adaptado. Esta entrega para la

| Come Gear tampaco decepciona,
"1 £, 808 ya que mantiene la calidad y la ju-
Il. I |. } gabilidad del original.

X0 El desarrollo del cartucho sigue
siendo el mismo. Se han reprodu-
cido fielmente las fases, aunque
daro estd, por caracterislicas técni-
cas de la consla, se han suprimido
los paisajes de fondo que incluian
ofros sistemas.

Nuestro colega prehistérico, de-
beré& atravesar cinco fases. Reco-
rrer la jungla, sus aguas, lo época
de hielo, el cementerio de dinosau-
rios... En la etapa final deberd ven-
cer, con la ayuda de un tiranosau-
rio gigante, al terrible hombre de
las cavernas. Para ello Chuck dis-
pondra de tres oportunidades.

Por el recorrido del juego, nues-
tro protagonista, se podra ayudar
con rocas, que eskén repartidas por
el terreno, para defenderse y llegar
a silios inaccesibles. Pero, lo que
més llama la atencién es la manera
tan original que tiene de usar la
barriga, bastante redendita debido
a la gran cantidad de cerveza que
consume para defenderse. También
recuperard su energia recogiendo
corazones y comida, Ademas po-
dré coger obietos que le proporcionaran valiosisimos puntos.

El juego tiene detalles simpaticos y los graficos son muy colorislas y
agradcb!es El movimiento del personaje es correcto, al igual que su ma-
nejo. En lo que respecta al nivel de di-
ficultad se puede dF;Clr que es un poco
menor que en la versién de los ordena- |
dores. %

Por Gltimo, mencionar que los efectos |
sonoros son regularcillos, carece de
banda sonora y se limita practicamen- |1
te a pitidos repetitivos. De todos modos |
&ste es un cartucho con calidad que
cumple sobradamente su labor.

ERF.
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ESTA JUSTO DETRAS DE TI

ALIEN 3

@ MEGADRIVE
@ Arcade

ecuencia 1: La nave Sula-

co sc desplaza suavemen-

te ante un fondo espacial.
De repente, se ve una pequefia
explosidn que delata un fallo
general en los sistemas,

Secuencia 2:

La cimara se pasea por los pa-
sillos de la nave, en los que co-
mienza a sonar la alarma. La
iluminacién disminuye y se
rompe una tuberia de la que
€mana vapor.

Secuencia 3:

Plano 1- Travelling hacia la
habitacién donde se encuentran
las cdmaras de hibernacién.
Poco a poco, la estancia se ilu-
mina en blanco, mientras se
elevan las cubiertas de los cr-
yotuhos.

Plano 2- Picado hacia [a ma-
no de Ripley. Mueve un dedo.

Plano 3- Contrapicado hacia
el rostro. Lentamente abre los
0j0s.

Secuencia 4: La Sulaco des-
prende automdticamente el ve-
hiculo de emergencia donde
estd localizada la habitacion de
cryogenizacién. La cdmara se
sitia ante el mismo, viéndose
al fondo como la nave se pier-
de a la deriva.

Secuencia 5: La cdmara sigue
el recorrido que esté trazando
el vehiculo de emergencia has-
ta entrar en la atmdsfera de
Fiorina 161.

Después, pasa de todo un po-
co, tiros, muertos, babas varia-
das, despedazamientos por do-
quier..., pero es¢ son sélo
anécdotas. Lo que interesa es
lo gue sale a través de las pan-
tallas, no de los cines, sino de
nuestros monitores. Y es que la
leyenda era cierta. Existe un
ser que renace de sus cenizas,
Sin embargo, no es el Ave Fé-
g T B
Alien.

La accién
comienza
con un ritmo
suave, Insis-
tente y ma-
cabro. Luego...,
es el desmadre,

Quizd todo lo que haydis lei-
do al principio no sea del todo
cierto. Quizd la pelicula no co-
mience asi, quizd el juego no
se acerque en demasia a lo que
es el argumento de [a pelicula.
Pero, desde luego, fo que no
acepla un quiza es el programa,
porque la pura y simple verdad
es que se trata de un cartucho
auténticamente de pelicula.
i Qué cartucho, madre!

El argumento no es en abso-
luto original. Ripley sobrevive

bueno, luego

por milésima vez a uno de esos
espectaculares accidentes este-
lares a los gque ya estd tan acos-
tumbrada, v va a parar a un pla-
neta-colonia  penal. Ei
susodicho planeta-colonia esta
lleno de tipejos de [a peor cala-
fia y, cdmo no, plagadito de mi-
les y miles de babeantes aliens,
que a saber de dénde habrdn
salido en esta ocasion.

El caso es, que a la teniente
Ripley no le queda mds reme-
dio que tener el enfrentamiento
definitivo (;definitivo?) con su

peor pesadilla, los Xenomor-
fos. Como seria muy aburrido
dedicarse sélo a escapar de las
simpdticas criaturas extrale-
rrestres, la calva, carifioso apo-
do con el que vamos a referire-
mos a partir de ahora a Ripley.
tendrd que liberar a unos cuan-
tos habitantes de la colonia gue
han sido atrapados por los
aliens.

No penséis que fos han captu-
rado por algo en especial, sim-
plemente lo que ocurre es que les
han contado que el bocadillo de

COMO ACABAR CON UN ALIEN

EN DIEZ LECCIONES

enos mal que no todo son problemas a la hora de

enfrentarse a los aliens. Repartidos por todo el jue-

go, se entuentran una serie de objetos, que resul-

tarén gbsolutamente imprescindibles en algunes momen-
tos. Aqui podéis observar algunos.

Las pilas, seran el alimento de nuesiro radar, que nos

infermara puntualmente sobre la proximidad de los ene-

migos. Los diferentes cargandores de municién serviran...,

pues para recargar las armas, esta claro. Y esa especie de
caja con una cruz, es una de los preciados y escasos, lla-
mémaoslos “hotiquines”, que repondran nuestras fuerzas,
fras los agotadores combales contra los aliens.

Menos mal, que se acverdan de que esto no es un ca-
mine de rosas.

&
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LA BELLA Y LA BESTIA

“:Baben, asqueroso!l, te queda poco tiempo de vida”. Asi de confundente se muestra
nuesira amiga la calva, cuando se enfrenta al Gllimo -eso espera- alien Invasor de Fiorino
161. Atras queda el horror, el sufrimiento y la angustia producida durante las horas mas
infensas de sv vida. Un certero disparo del lunzallamas y el Xenamorfo explota en medio
de agudos y horribles chillidos.
La pesadillo ha llegado a su fin. Ripley da media vuelta y se aleja con pase cansado pe-
ro con un intenso senfimiento de victoria en su interior. De repente, justo a su e'splrdn
surge una sombra alargada, mas terrible que la del propio diablo, jCuidade, Ripley!, jes-
ta justo detras de ti!, jescapal... Pero, esto es sélo un juego. ;0 no?

humano es de lo mds sabrosén.

. Original?, pues no. Ni falta
que [e hace al cartucho. Cuan-
do nos enfrentamos a una jue-
go, conversion de una pelicula
mds o menos famosa, un in-
quietante temblequeo recorre
nuestro cuerpo de arriba a aba-
jo. La mayoria de las veces jus-
tificado, ya que lo que muchas
veces hacen con la licencia es
usarla como un reclamo para
melernos bajo cuerda una patata
con todas las de la ley. Sin em-
bargo, en esta ocasion nada mas
Iejos de la realidad.

Si tuviéramos que contaros
todas las virtudes de este jue-
go, empezarfanmos y no pararia-
mos hasta las navidades del
afno que viene, pero por noso-
tros que no quede.

La miisica es de cine y acom-
paiia en todo momento a la ac-
cion, al igual que los efectos
sonoros. No vedis que gustazo,
escuchar como chillan los as-
querosos bichejos cuando los
reventamos a liros, pero que
quede clare que no estamos
aconsejando actitudes violen-
tas. El movimiento, por otro la-
do, estd cuidadisimo, desde [a
carga de una de nuestras armas
hasta el impecable efecto con-
seguido cuando la calva se
echa una carrerita, huyendo del
alien de turno.

Los detalles grificos de que
goza el juego son también es-
tupendos. No nos tachéis de
machistas, pero es que hasta a
la calva se le notan sus..., ejeni,
bueno, sus atributos, ya nos en-

tendéis. El scroll es espectacu-
lar. Pero, lo mejor, con mucho,
del programa es la excelente y
claustrofébica ambientacion
conseguida. Desde esa peque-
ita angustia que te invade cuan-
do compruebas que el tiempo
se acaba y adn no has rescatado
al dltimo rehén de jos aliens,
hasta lo atractivo que resultard
& los morbosos observar como
algunos niveles parecen un hi-
permercado de casqueria fina.
Asf de reales son las sensacio-
nes que produce «Alien 3» (;0,
tal vez es «Alien» al cubo?,
porgue jojo, donde han coloca-
do el numerito!).

Y después de tantos halagos,
loas y alabanzas, os pregunta-
réis, pero ¢de verdad no tiene
ningin fallo? Pues hombre,
tanto como ninguno... La ver-
dad es que tiene uno que se nos
antoja, si no importante sf al
menaos bastante evidente, y es
que al cabo de mucho rato ju-
gando, acaba por hacerse lige-
ramente repetitivo.

Sin embargo, todo queda com-
pensado por la elevadisima adic-
cién que provoca en ¢l jugador,
¥y €1 estos Hempos que corren no
¢s precisamente poco. Otro “pe-
ro”, que puede tener el cartucho,
son los rumores que acompafian
a su, algo elevado, precio en la
calle, aungue, eso es otra histo-
ria. Asf que, para no enrrollar-
nos mas y aun a riesgo de pare-
cer repelitivos, no nos queda
mds remedio que decir, jqué
cartucho, madre!

F.D.L

ESCALADA MORTAL

CASTELIAN

@ N.E.S.
@& Plataformas

ltimamente parece haberse puesto de moda realizar versiones
de juegos cldsicos para consolas. Si dentro de poco va a llegar
una versién para la Game Boy del mitico «Asteroids», y en la
revista del mes pasado podiais ver la critica de las versiones para la
Master System de clasicos como «Arkanoid», «Missile Command» y
«Cen!ipiJ’e», ahora vais a distrutar de la adaptacion que Storm ha he-
cho para la Nintendo de ocho bits, Nos ofrece un dasico de los orde-
nadores, el «Nebulus». Esta adaptacién es muy fiel ol original. No sélo
tiene el mismo argumento y desarrallo, sino que también posee la mis-
ma calidad y gran carga adictiva del juego de Hewson.

Ademés de las maguinos de videojuegos, lo que también han cam-
biado son los nombres utilizados, tanto ef del juego como del famoso
protagonista de las dos entregas de esta saga, Pogo.

Ahora, al simpatico ser,
lo han llamado como a
uno de los jugadores de
baloncesto més grande de
todos los tiempos, Julius.
Por si no estuviera disgus-
tado ya por este lamenta-
ble hecho, se encuentra
que en vuestras consolas
su misién va a ser tan difi-
cil como la que tenia en
los ordenadores.

Para los jovenzuelos que
no hayan vivido tan cjo-
riosa época baste con de-
cir que van a tener gue
cyuﬂor a Pego, es decir,
a Julius,

Tendréis que escalar por
ocho colosales torres con
el fin de colocar unas po-
derosas cargas que las
derriben. Pero en la esca-
lada de I fachada de la
torre, no sélo vais a tener
que saltar de plataforma
en plataforma, subir as-
censores y atravesar puer-
tas, que nunca saEréis
previamente a dénde os
van a llevar. También ten-
dréis que esquivar o destruir, segin el caso, numerosos enemigos con
formas tan criginales como la de nuestro escalador.

Ni que decir tiene que cada torre serd mas alta y con més enemigos
que la anterior. Pero no os preccupéis, pues el nivel de dificultad ol
principio permite acabar con la primera torre tras pocas partidas. Eso
si, muchas partidas vais a tener que jugar para llegar a terminarlo. La
verdad es que en Storm han decidido no cambiar mucho el cédigo ori-
ginal de John Phillips. Hasta tal punto se mantiene, que incluso e? reco-
rrido por las torres y el contenide de cada una de ellas es aparente-
mente igual al de la vieja versién Spectrum. Pero lo peor no es que no
se hayan introducido innovaciones en el desarrollo, ya que éste era ex-
celente, sino gue no se hayan mejorado aspectos técnicos como gréficos
y sonido.

Esta version presenta diferencias minimas en estos apartados con res-
pecto a la de la buena maquina de Sinclair, y a ninguno de vosotros se
os escapa que las posibilidades de vuestras consolas son bastante ma-
yores. Menos mal, que por lo menos se ha mantenido el sensacional
scroll que produce el efecto de giro de la torre y que ya maravillé en
aquel entonces,

De todas formas, y a pesar de la
escasa calidad grafica y sonorg,
«Castelian» es absolutamente reco-
mendable ya que posee una juga-
bilidad muy alta. Interesara no sélo
a aquellos que tuvieron que dejar
de jugar al original al cambiar sus
desfasados equipos por esta conso-
la, sino también a todos aquellos
que disfrutais con los programas de

habilidad,

ATl
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WIMBLEDON

® GAME GEAR
@ Simulador deportivo

s una faena. Después de que os habéis matado a correr por la du-
= ra pista, encima vuestro amigo os ha ganado v..., era a pierde-pa-

T ga. Menos mal que dl llegar a casa vais a

er desahogaros ju-

gando contra Ekberg. Si, si con k, ya sabéis que no se puede utilizar
nombres verdaderos sin autorizacién. Y menuda paliza le vais a dar, por-

que aqui es mucho mas fécil correr y
soltar buenos y potentes golpes. Con
«Wimbledon» podréis canvertiros
en ese tenisla cﬁa élite que siempre
quisisteis ser, por poco dinero y sin
perder muchos kilos.

El programa viene avalado por el
All England Lawn Tennis and Cro-
quet Club, o seq, el famoso Wim-
bledon. Y esto seria ya de por si to-
da una garantia de calidad. Pues
bien, la tiene y mucha. Hasta tal
punto que nos atrevemos a decir

ue no sdlo es el mejor simulador
ﬂe tenis para consolas sino que, in-
cluso, puede codearse y derrofar a
muchos de los aparecidos para los
grandes ordenadores.

Veamos el por qué. La realizacion
técnica es excelente. Los graficos de
las distintas pistas estén bien realiza-
dos. Los sprites de los jugadores, me-
jor adn. Y, el no va mas es el movi-
miento; répido, espectacular y
realista en los numerosos golpes dis-
ponibles. Incluso podéis arrojaros a

r la pelota a lo Boris Becker. To-

dos ellos, saque, volea, golpe de derecﬁz o de revés, smash..., son tan rea-
les que parecen estar digitalizados de un partido verdadero.

Como es logico, seglin sea su clasi-
ficacién en la ATP tendran una difi-
cultad distinta, al igual que segin su-
bdis en dicha clasificacién, mejor y
mas fuerte lanzaréis los golpes. Enci-
ma, vais a poder vengaros de vues-
tro amigo, pues al estar disponible
lo opcién de dos jugadores, y siem-
ore, claro estd, que también tenga
una Game Gear, podréis acabar
con &l sin tener que sudar mucho.

ATl
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MAS SONICO QUE NUNCA

ONIC 2

@ MEGADRIVE
@ Arcade

arecia que en cl reino de

los videojuegos s6lo exis-

tia una imagen emblemati-
ca: la del archiconocido Mario.
Sega pronto tomo cartas en el
asunto y cred a Sonic. Este sin-
gular erizo, o puercoespin, se ha
ganado a pulse la simpatia de to-
dos y ya comparte los puestos de
popularidad con Mario.

Despues de su primera aveniu-
ra estaba claro que Sonic tendria
una segunda parte. Y. mientras
que algunos todavia estdis inten-
tando acabar con Robotnik, aqui
nos llega su continuacion. Si ju-
gasteis la anterior. seguro que
ésta os va a encantar. Pero si no
habéis vivido todavia la sonic-
manfa, ahora es un buen mo-
Mento para empezar.

Esta segunda parte ¢s doble
en cast todo: en aventura, en ju-
gabilidad, en emocidn y hasta
en personajes. Incluso, Sonic
viene acompaiado de un ami-
go: el zorro Two Tails. Ambos
se podrdn ayudar en determina-
das situaciones.

El recorrido se ha ampliado, en
esta ocasion deberéis recorrer
diez enormes fases con malti-
ples subniveles cada una. Tam-
bién se han aumentado las ani-
maciones y las sorpresas. los
pasos a realizar, los enemigos...
Lo dinico que queda de la prinie-
ra parte ¢s la muisica y ¢l buen

WME Q=27
BINES T 19

sabor de boca que dejé. Lo de-
mds es otra historia.

Los anillos siguen siendo parte
vital en la vida de Sonic. Estin
repartidos por todo ¢l mapeado y
significan la inmortalidad para el
erizo. Lo bueno es que mientras
Sonic lleve un solo anillo, nunca

morird. Ademads, si llega a conse-
guir la suma de cien, se le pre-
miard con una vida exira, y por
cada centena sucesiva recibird
ofra. Lo malo es que al mas mini-
mo contacto con algin enemigo.
fos anillos se esparcirdn y no po-
dréis volver a cogerlos. La ver
dad, es que estos aros biillantes
no sobran pues solo existe uni
manera de recuperarlos.

Hay fases de bonus escondidas.
La forma de acceder a ellas es gi-
rando una especie de palo dora-
do que se encantrard a menudo
por ¢l recorrido de la fase. Dicho
palo os trasladara automdtica-
mente a un tobogdn tridimensio-
nal que estard plagado de anillos.
Pero habrd que tener cuidado de
no chocar con la bombas que se
encuentran en ciertos lugares, ya
gue ¢l contacto con cllas harin
que perdiis todos los anillos re-
cogidos hasta el momento, La
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otra finalidad de este palo es que
al perder una vida no serd nece-
sario gue empecéis el nivel des-
de el principio. El juego os tras-
ladard al \iltimo poste por el
guehayiis pasado.

«Somnic 2» trae una novedad.
Padréis jugar con Sonic, con el
zorro Tails, o con los dos simul-
tancamente, La verdad es que re-
sulta un poco extraiio jugar sélo
con Tails, ya que es jugar al «So-
nic» sin Sonic. También se inclu-
ye una opcién, muy novedosa,
pucs podrdn enfrentarse uno con-

tra ¢l otro en la ronda de bonus,
en la que ganard el que mds ani-
llos tenga.

Ademds de eliminar a Robot-
nik, esta vez lendréis doble satis-
faccion ya que cada vez que des-
truyéis al enemigo de final de
fase salvaréis 4 todos los animali-
llos que el diabdlico ser tenfa se-
cuestrados. Otro de los elemen-
tos que 1o ha variado en relacidn
con ¢l antertor programa son los
monitores con poderes; os pro-
porcionardn vidas extras, inmie-
nidad, super velocidad, cte. Al-

gunos se encuentran escondidos
y deberéis dar algunas vueltas
hasta encontrarlos.

«Sonic 2» es todo movimiento
y rapidez. A veces demasiado
ripido.... pues hay momentos en
los que no se sabe lo que ha ocu-
rrido. Hubiera sido de agradecer
un desarrollo un poco més lento
y disfrutar un poco mas de los
magnificos decorados. Otro
punto debil del juego es que no
siempre serdis parte activa en él,
Cuando ¢l erizo se introduce por
los tubos de la planta quimica o
coge carrerilla, se independiza y
tendréis que conformaros con
observarlo,

Pero la verdad es que este car-
tucho no desmerece en nada.
Efectivamente, es todo espectd-
culo; sus movimientos, sus sal-
tos, su vertiginosa velocidad, su
originalidad. Es la mascota de
Sega y eso lo dice todo. No po-
dian dejarto en mal lugar y vuel-
ve a ser el juego estrella de la
marca nipona. Tiene su propia
personalidad y estilo, y a buen
seguro que no le van a faltar
imitadores,

«Sonic 2» es magia y diver-
sion. Su jugabilidad estd muy
bien ajustada y, con tiempo y
paciencia, avanzaréis sin mu-
cha dificultad. Es un personaje
que cae simpdtico y viéndolo
dentro de la pantalla da la sen-
sacién de estar vivo. Tiene tan-
ta actividad y encanto que. a
buen seguro, muy pronto nos
volverdn a sorprender con una
tercera parte. Todos [a espera-
remaos con impaciencia,
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LA SOMBRA DEL MURCIELAGO
ES ALARGADA

BATMAN RETURNS

@ LYNX
@ Arcade

@ ecir gue «Batman» y su secuela «Batman Returns», han sido y son,

dos de las peliculas més taquilleras de los Gltimos tiempos, con gran

éxito de publico, no es descubrir nada nuevo. Ni sorprende a nadie,
ni es noticia. Este oscuro personaje se puede considerar en mayor o menor
medida el anlihéroe por excelencia, Algunas feroces criticas han sido dirigi-
dos hacia las peliculas per oroponer al héroe del camic como un saltimban-
qui vestido de negro, obviando todo el complejo retrato psicolégico que su
creador propuso en la mayoria de sus obras. Sin embargo, nuestro prota-
gonista tiene, como comentamos, su lade cinematografico. Pero, si aparta-
mos momentdneamente este aspecto, casi accidental en su historia, nos en-
contraremos con otro hecho con bastante més sentido con respecto a lo que
se queria conseguir. Por supuesto, nos referimos a Batman en el apartado in-
formatico y, més concretamente, en el de los videojuegos.

Tenemos entre nuestras manos, recientita, recientita, la versién del Olfimo ti-
tulo citado. «Batman Returns» es un arcade en toda regla que goza de todas
las virtudes que se os puedan pasar por la cabeza. Es posible que ya lo ha-
: yamos mencionado en alguna oca-
5160 anferior, pero ain nos sorpren-
de como puede dar de s un aparato
tan pequefio como es la Lynx. Cuan-
do una portdtil estd construida con
las prestaciones que posee la pe-
queria de Atari, no aprovecharlas ol
mdximo seria un pecado.

El hombre de la capa debe haber
caido en gracia a los programado-
res en general, y a los de Lynx en
particular, porque este cartucho es
una pequefia maravilla. La verdad
es que contar el argumento nos pa-
rece una pérdida de tiempo, si tene-
mos en cuenia que la mayoria de
vosofros ya habré visionado la peli-
cula. De todos modos os comenta-
remos que la cosa va de atavesar
niveles como unos locos hasta con-

seguir acabar con uno de los mayo-
res enemigos del hombre murciélago, el Pingiino.

«Batman Returns» posee una calidad gréfica sobresaliente, con el permiso
de ofros juegos de los que se podria decir lo mismo. Su capacidad sonora es
simplemente asombrosa, al igual que puede decirse de su movimiento y su
ambientacién en general. No estamos intentando marear la perdiz, ni ven-
deros nada. Simplemente estamos atestiguando que las cosas pueden ha-
cerse bien, si se fiene disposicion para ello. Pero, como todo en esta vida,

«Batman Refurns» no puede ser per-
fecto, y de hecho no lo es. —STA BUNTUACION. —
Tiene un gran punto en contra, o @ ' ;
favor, segin se mire, y es que es més WERENEDLD
dificil acabarse el juego, que barrer 5 BEFFEE
el desierto del Sahara en media hara.
Como todo en este cartucho es eleva-
do, en cuanto a calidad se refiere, de-
bieron pensar que su dificultad debia
estar al mismo nivel. Si os perdéis este
juego, es de juzgado de guardia.
F.D.L
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ADICCION SOBRE HIELO

HOCKEY

@ LYNX
@ Deportivo

ntes de nada, debemos comenzar por confesar que no somos

precisamente unos entendidos en este asunto del hockey. Y,

siendo totalmente sinceros, no sélo este deporte, sino muchos

ofros, se nos han resistido siempre a causa de sus particulares regla-

mentaciones, En ocasiones, no llegamos « comprender lotalmente por

qué razén levantan fantas pasiones en otros lugares. Claro que, si nos

usiéramos en el lugar de los aficionados, lo més probable es que el fut-

Eol, deporte rey por estos lares, se nos antojara atn mds raro que un
perro verde,

Pero bueno, si os contamos todo esto, es simp|emente para que en-
tendais que, tecnicamente, no estamos absolutamente seguros de si
«Hockey» es un buen simulador deportivo, Sin embargo, de lo que si es-
tamas més que convencidos es de E} increiblemente divertido que resul-
ta jugar con &l

Estariamos por afirmar
que «Hockey» es bastan-
te realista en cuanto a
reglas y posibilidades de
juego, al menos por lo
que se comenta en el ma-
nual, pero no pondriamos
la mano en el fuego. Lo
que si podemos comentar
es la gran cantidad de
opciones que ofrece v la
gran calidad que de-
muestra en cada una de
ellas. Para empezar, se
incluyen veintidés equi-
pos, divididos en cuatro
conferencias,

Cada uno de ellos tiene
sus propias caracteristi-
cas de juego, unos agre-
sivos y otros aun mas
agresivos, por no decir
violentos. Viclentos por-
que en este cartucho se
recrean, de un modo
graciosisimo, las famosas

eleas que, segun dicen
algunos, tienen lugar en tode buen partido (j]e hockey sobre hielo,
menos en los EE.UU.

Las opciones de praciicar penaltis o las peleas, independientemente de
que se den o no en un partido, podrian ser consideradas como un pe-
quedio juego en si mismas, por su excelente calidad. La velocidad de las
acciones, la inercia que poseen los jugadores y que dan gran realismo al
juego, la ambientacién sonora que reproduce compases musicales de ér-
gano, y el resto de detalles que posee, en los que se aprovechan estu-
pendamente todas las posibilidades de la Lynx,c!mcen de «Hockey» uno
de los juegos deportivos més atractivos que hemos visto,

Cabe la posibiﬁdcd de elegir jugar con o sin reglas, con o sin arbitre,
Destacan, también, las estadisticas
que puntualmente se ofrecen, sus
movimientos, su sonido. ..

En fin, que quizd no vaya a pasar
a la leyenda, ya que defectos tiene,
como casi todos los juegos. Pero
podemos decir sin rubor alguno,
que nos encentramos ante un carlu-
cho altamente recomendable para 1
todos los poseedores de una de las |y
portatiles de Atari. sUn |uego 94
FD.L violent
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SOLO PARA LOS 0JOS DE LOS MAS VALIENTES

TURTLES IN TIME

@ SUPERNINTENDO
@ Arcade

legaron del otre lado del

Atldntico y entusiasmaron

a todos los chavales de
Espaiia gracias a sus comics, Po-
co después, se transformaron en
muiiecos gue sustituyeron a los
tradicionales “Clicks” como
compaiieros de juego. Dado su
enorme ¢éxito y aceptacion, no
tardaron mucho en invadir [as sa-
las de cine y los kioscos.

Ultimamenie, habian estado lu-
chando y comiendo pizzas, que
es lo tinico que saben hacer, en el
corazon de diversas maqguinas de
videojuegos y ordenadores per-
sonales. Ahora, y en busca de
nuevas emociones, han decidido
entrar en el cerebro de la bestia.
Pero, como siempre, tienen un
pequenio problema, un tal Shred-
der ya estaba alli, y en la gran
consola de Nimtendo no hay sitio
suficiente para todos.

Pero ;de quién estamos hablan-
do? se preguntardn algunos des-
pistadillos. Bueno, hay va una
pista; son cuatro. No, no se trata
de Dartagnan y los tres mosque-
teros. Mids pistas: son mds rdpi-
das de lo habitual en la especie a

CUATRO GRANDES AMIGOS

xisten una serie de llaves, hastante especta-

culares por cierto, que cualquiera de los tor-

tugas puede realizar, como son; la catapulta,
el latigazo, la llave ¢ton patada, patoda de cule-
bra, ete. Sin embargo, coda una, no sdlo posee su
propio tipo de arma sino también una destreza y
potencia determinadas.

SUPER M TENDO

la que pertenecen y sus nombres
son los de famosos artistas italia-
nos. Si ya tenéis la respuesta, no
os credis que os vamos a dar nin-
gin premio jera muy facil! Si,
hablamos de las famosas jTortu-
gas Ninja!

Y hablando del rey de Roma,
estaban el otro dia cenando piz-
za, ;qué ofra cosa podria ser?, y
viendo en la tele a su periodista
favorita haciendo un reportaje
desde la estatua de la libertad. En
ese momento, de improvise, un
monstruo alado arrancd la famo-
sa estatua y se la llevo. Asi de
sencillo. Y desde luego, no se
trataba del gran mago David

LEOMARDO: Suv arma s vna espada Ka-
tana como la de los samurais. Es sin du-
da el mas equilibrado, pues aunque sus
valores de tecnica, ataque y defensa no
son muy alios domina cada uno de ellos
lo suficiente. El ataque especial con giro
es su llave preferida.

MICHELANGELLO: Maneja un arma fan
peculiar como peligrosa, los palos Nun-
cthakv. No es ningin prodigio de la ve-
locidad, pero su ataque es el mejor. Mi-
ke realiza con gran precisién una llave
super-destructiva y de gran avionomia,
lo Fongula Volante.

DONATELLO: Sv ataque es bastante bue-
no, dado que el arma que utiliza es el
palo Bo. No obstante, es algo lento, pe-
ro esto lo suple con una gran técnica
que aplica o su golpe predilecto, lo pa-
tada alta veladora.

RAFAEL: Fulgurante en sv ataque, ya
que vsa un punal Sai en cada mano. Es
el mas veloz, pero el que menos defen-
sa tiene. Posee una gran técnica, des-
tacando su patada estacionaria, un es-
tupendo golpe rompe-crismas.

Copperfield haciendo uno de sus
increibles trucos. Se trataba de
Shredder, que aparccio riéndose
en las pantallas de television,

Esto provocd lo que andaba
buscando, la ira de nuestras rapi-
das y hibiles tortugas. A buen se-
guro que también a vosolros os
habri cabr.. enfadado. Pues no lo
penséis mucho rato, jno hay
tiempo que perder! Hay que ayu-
dar a las tortugas a rescatar el
simbolo universal de la libertad,
y de paso a echar a Shredder de
vuesira consola.

Es justo deciros a lo que vais a
tener que enfretaros, antes de gue
decidiis si os embarcidis o no en
esta maravillosa aventura. Os en-
contraréis con todo o que habéis
sofiado en vuestras peores pesa-
dillas. Maquiavélicas y sorpren-
dentes trampas, NUMErOsos gue-
rreros de todo tipo y terribles v
destructivos monstruos de final
de tase. La verdad es que es difi-
cil nombrar en pocas lineas la
gran cantidad de personajes y
obstdculos que se van a interpo-
ner en vuestre camino. Estiis
avisados. y el que avisa no es
traidor”.

Si a pesar de todo esto, os sentis
tan valientes como las ortugas v
quercis echarles una mano, tencis
que saber que quien si ¢s un trai-
dor es el maligno Shreddes. Co-
mo muchos habréis adivinado va,
con ¢l vais a tener que enfrenta-
ros al final de la cruenta guerra
que se va a desencadenar en el
mamento en el que entréis en las
calles de la ciudad.

Tras pasar por ellas y por las al-
cantarillas, en las que deberéis
practicar ¢l surf, llegaréis af tec-
nédromo. Allf descubriréis que el
despedazador, es decir, Shredder,
ha viajado a través del tiempo
CON UNa Maquing que No se parc-
ce en nada a la utilizada por
Marty Mactly en «Regreso al fu-
turo». Si os atrevéis a seguir, via-
jaréis a través del tiempo desde
la edad de piedra, y pasando por
los afdos 1530, 1885, 2020 v
2100, hasta llegar a nuestra épo-
ca. Al tfinal, deberdis librar la 1il-
Lima batalla contra el de la mds-
cara, Pero como no todo es
maldad en la mente de los pro-



CUATRO TERRIBLES ENEMIGOS

Para desgracia de vvestros héroes hay muchos mas enemigos peligroses, pero
estos son los mas espectoculores.

BAXTIR STOCKMAN: Se trata de un moscén, por llamarlo de alguna manera,
alado. Mientras esta en vuelo es practicamente intocable, pero como se en-
cuenira un poco gordo, de vex en tvando se cansa y aterriza, momenfo gque
aprovecharéis para atacario y destruirlo.

KRANG: Aparecera al estilo de Superman, y por su fuerza se le parece bas-
tante. Tiene un potente canédn alojado en el pecho por lo que hay que procurar
luchar con él a poca distancia, cverpo a cuerpo. De todas formus, os va a hacer
falta tanta habilidad como paciencia.

ROCK STEADY: A ¢l y a su contramaesire Bebop os vaois a tener que enfrentar
al final de la fase del barce pirata. 5i este Oltimo tiene un largo y molesto la-
tigo, su jefe tiene una espada afiladisima. Sin tregua ni cvartel, esta es la
consigna para barrer de la cubierta del galeon a estos dos sicarios de Shredder.

SUPER SHREDDER: De sobra conocido por toados, esta es su aparicion mas es-
pectacular. Se protege o menudo con un escudo de fuverza absolutamente im-
penetrable y, ademas, lonza contra vuestra desesperada tortuga todo tipe de
artefactos. Vais a perder muchas vidas, pere saltar y caer con la patada en el
gire es una de las formas de acabar con &l. Existen otras posibilidades, averi-
guarlas es misién para guerreros como vosofros.

gramadores, han creido conve-
niente facilitaros un poco la mi-
sidn. que es bastante dificil, con
una serie de “ayuditas”.

A parte de que Michelangelo,
Donatelo, Rafael y Leonardo tie-
nen cada uno sus propias armas,
estilos y propiedades de lucha,
aungue hay una serie de llaves en
comiin, en el suelo aparecerdn

items. Uno de ellos es la inevita-
ble pizza que, como cabia supo-
ner, repondrd parte de la energfa
de la tortuga que haydis seleccio-
nado al comienzo. El otro es una
especie de bomba que convertird
a vuestro personaje en un remoli-
no devastador.

Pero todo es sabidurfa en la
mente de los programadores. En

SUFEA FEHTERDO
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esta ocasién, v por mucho que
nos extendiéramos en los co-
mentarios, seria bastante dificil
explicaros lo bueno que es este
cartucho. De todos modos lo va-
mos a intentar.

La tnica forma de hacer justi-
cia al programa es diciéndoos
que hay que verlo para creerlo.
Encontrarédis  sorprendentes
efectos, como el que hace que
os agachéis para esquivar al
guerrero que lanza la tortuga
fuera de la pantalla, magnificos
y variados movimientos..., y un
sinffn de cosas maravillosas.
Destaca la posibilidad de jugar
dos personas contra las fuerzas
del mal o enfrentarse entre ellas,
cada una con una tortuga, al
mds puro estilo «Street Figh-
ter». Magnifico ;no? Por si fue-
ra poco existe otra opcion muy
original, gracias a ella podréis
elegir la forma de color entre
animactén o cémic.

Con juegos como éste, 1a fiebre
por las Tortugas Ninja puede lle-
gar a lemperaturas explosivas.
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1, 2, 3, RESPONDA OTRA VEZ

TRIVIAL PURSUIT

@ MASTER SYSTEM
@ Juego de tablero

una versién para méaquina recreativa del juego de mesa mas

famoso y popular del mundo. Y fue un éxito. Mas tarde, los se-
fores de Domark se dijeron a si mismos: “3y por qué no realizamos
una version para ordenador?”. Y ésta también tue un éxito, més o me-
nos. Por fin, cuando ya todo el mundo poseia su versioncita informatica
del citado juego, en Domark han dicho que no. Que atn faltaban las
consolas. Y justamenle ese es el tema que ahora nos ocupa. 3Serd un
éxile?, puec]e que si, puede que no, lo mas seguro es que..., pero,
squién puede saberlo?

Por si algin despistado no se ha leido el titulo del programa que te-
nemos entre manas, estamos hablando del «Trivial Pursuit», el gran jue-
go de tablero. Un entrefenimiento casero que fue ideado una tarde de

q]luvic: en la gue varios ami-
gos no sabian como matar
el tiempo, y que ha acaba-
do convirtiéndose, casi, en
una leyenda.

Anteriormente,  hemos
mencionado el hecho del
éxito que ha cosechado
«Trivial Pursvit» en las dife-
rentes versiones que hemos
tenido ocasion de contem-
plar. Y lo de saber si en la
Master System ocurrird del
mismo modo que en anterio-
res ocasiones, NoO es una
pregunta que se formule
porque si.

Para entender el por qué
de este interrogante vamos a
tratar de explicarnos. En pri-
mer lugar, hay que hacer
mencién de la fiel adapla-
cién que de la versién de
mesa se hace en este cartu-
cho. El tablero se recrea en
su totalidad con dos mil pre-
guntas divididas en las si-

uientes categorias: Geogra-
rﬁo; Historia; Espectaculos;
Arte y Literatura; Deportes y
Tiempo Libre; y Ciencia y
Naturaleza,

Ademas, el transcurso de
cada partida se hace bas-
tante atractivo, Esto ocurre
gracias a la incorporacién
de un gracioso personaje
que actla como maestro Ae
ceremonias durante el jue-
go, éste realiza las pregun-
tas correspondientes bien

or &l mismo o hien de modo audiovisual, Hasta este momento todo per-
ecto, incluso jugar se hace més agradable, debido a que todo el pro-
grama esta traducido al castellano. Pero, precisamente aqui reside uno
de los defectos del programa.

Efectivamente, estd traducido pero un fanto a]egremente, ya que las

efies, brillan por su ausencia y los errores gramaticales estan a la orden
de! dia. Esto tampoco es que tenga excesiva importancia, incluso queda
gracioso en algunas ocasiones comprobar el poco estilo lingiistico de
que hace gala el cortucho. Lo que ya es un poco mas mosqueante es
que existiendo 2000 preguntas con sus correspondientes respuestas,
unas y ofras se repitan en demasia. NS T :
O que cuando has elegido la cate-
goria de deportes, el cartucho te
sorprenda pregunténdote cual es el
ofro nombre que recibe un filete em-
panado, por ejemplo.

Se podia haber depurado un poco
més hasta quedar perfecto aunque,
con defectos y todo, la verdoj es
que es bastante divertido.

H e aqui que un buen dia, alguien tuvo la feliz idea de realizar

Oue emtadoe produca ma L
aantidud do ncnr-ctn..iﬂEg
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LA PRINCESA PROMETIDA

PRINCE OF PERSIA

@ MASTER SYSTEM
@ Videoaventura

| «Prince of Persia» nos lleva de vuelta a las historias tipicas

de los cuentos de hadas. Espadas, castillos, mazmorras, terri-

bles enemigos, pasadizos secretos y, por supuesto, unt malva-
do v una bella princesa a la que rescatar. Si ya estdis cansados de lu-
char en el futuro, daros una vuelta por el palacio del gran sultin de
Persia. Con un poco de suerte, y en una de sus oscuras mazmorras,
encontraréis i un desdichado personaje: el aventurero. Entre sus las-
timeras lamentaciones, comprenderéis que pinta tan ilustre perso-
naje en lan siniestro lugar.

Resulta que el gran sultdn se en-
cuentra lejos de su reino, luchando
contra los espartanos. En su ausencia,
es el gran visir Jaffar el que toma las
riendas del poder instaurundo un rei-
nado de terror. Persia, otrora un tran-
quilo y apacible pais, se ha convertido
en las manos de semejante tirano en
un reino de miserias ¢ injusticias, Una
de ellas justifica la presencia del
aventurero.

Este os cuenta algo muy personal; la
princesa, la bella hija del sultin, y €
estdn enamorados. Ella se encuentra
prisionera en el dltimo piso de la torre
mis alta del palacio. Y por si csto fue-
ra poco, se rumorea que si la princesa
no acepta casarse con el gran visir
Jaftar, su cabeza se las verd con el ha-
cha del verdugo, Desesperado, el
aveniurero os pide ayuda ;hay que
salvar a la princesa y librar a Persia
de la tiranfa de Jaftar! St decidis ayu-
darlo os vais a ver envueltos en un
sensacional programa.

Segure que muchos de vosotros va
habfais oida hablar de «Prince of Per-
sia», pues fue creado por Broder-
braund para todas las mdquinas de
dieciséis bits y para una de ocho, ¢l
Amstrad CPC. En cualquicra de estas versiones, el programa asom-
bré a todo el mundo porque posefa una sepsacional animacién. Pa-
recfa que el personaje era realmente un hombre. Todos sus movi-
mientos, subir, bajar, correr, etc. estaban realizados a partir de cientos
de clips cinematogriificos. con lo que se habia logrado un realismo
hasta entences nunca visto,

Ahora ha sido Domark la compaiiia encargada de realizar la ver-
sién para [a Master System. Y lo ha hecho pero que muy bien. Ha
consegiido que presente la misma animacién que caracterizaba al
original de Jordan Mechner y ademds le ha afiadido unos gréficos tan
buenos como los de las versiones de dieciséis bils.

Ldstima que el sonido no esté a la misma altura, pues aunque vues-
tra modesta consola no puede
competir 4 ese nivel con un
Amiga o un PC. se le habr{a po-
dido sacar mds provecho a los
tres canales que da el chip de
sonido de fa Master System,
También han logrado que esta
version tenga la altisima adic-
cion que las anteriores, ;Qué
mas se puede pedir?

. “Jpa gran ¢
EWHANN  jmacon asom
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MITAD HOMBRE,
MAQUINA Y JUEGO

ROBOCOP

@ N.E.S.
© Arcade

| crimen y la violencia se estén apaderando de la
civdad de Detroit y acabard siendo suya en un
! future no muy lejano. La policia ya no puede con-
tener la oleada criminal que los azota. Enla era en que
todo esté controlado poﬂos ordenadores, una multina-
cional estd intentando crear una poderosa maquina pa-
ra acabar con la delincuencia que trae de cabeza df
cverpo de policia.

El Unico problema es que para que dicho invento fun-
cione es necesario instalarlo en el cuerpo de un hombre.
Y, como bien pedéis imaginaros, los veluntarios para
semejante proyecto escasean bastante. Pero cuando fo-
do parecia ya perdido muere Murphy,un policia desti-
ncrcﬁ) al peor barrio de la ciudad, en acto de servicio.
Aprovechando esta muerte utilizan el cuerpo del agen-
te para hacer redlidad su proyecio.

Asi nace Robocap, el guorcfi/(]n de la ley en el hturo.
Sus érdenes
son claras:
acabar con
la violencia,
salvaguar-
dando cuatro
directrices:
defender la
ley, proteger

al inocente, servir al piblico y una cuarta que se en-
cuentra clasificada y no serd desvelada hasta el finl.
Nuestra misién consistird en guiar a nuestro héroe a
fravés de seis escenarios diferentes, repletos hasta la
médula de lo peorcito de la ciudad.

Procurando respetar las lineas citadas anteriormente,
disponemos de cuatro armas diferentes para llevar a
cabo muestro cometido, Utilizaremos nuestros pufios
durante la mayor parte del tiempo, aunque tenemos una
pistola diseftada especialmente para nuestro amigo con
municion ilimitada. También manejaremos una metra-
lfeta ideal para combates a corta Jistcncia, y una Co-
bra, cuyo poder destructivo sélo se puede comparar al

de nuestros ene- . IJLENTUﬁgDN )ﬁ

migos. Estas Glh-

mas son inaccesi- A ERREREH
bles ol principio y ™ BE® !

su armamento es E.HEEI
[
= .

limitado.

En términos ge-
nerales, el juego
cumple perfecta- .
mente su mision, "Un pe Jloo 1

0.5.G. mEreeAR 2
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EL REGRESO DE LOS DEVORA-PIZZAS

TURTLES 1l: Back from the Sewers

@ GAME BOY
@ Arcade

espués

desu dlo-

cada pri-
mera aventura, las
famosas tortugas
ninia han regre-
socJo a los consolas de la mano de Konami.

Todo comienza cuando April O'Neill es secuestrada
por los villanos de turno, encabezados de nuevo por Sh-
redder y Krang. Mientras esto ocurria, nuestros simpati-
cos personajes se encontraban practicando sus habili-
daodes con e\ maesiro Astilla. Cuando llegé la hora de
cenar y pusieron la television, se enferaron del secuestro.
Como es légico, se pusieron rapidamente en su busca,
aunque en ello les Eyerc la concha. Nacieren para la
defensa del bien, y cualquiera que rompa la ley serd
perseguido.

A través de seis niveles, conduciremos a una de los tor-
lugas hasta el final de la fase, donde nos esperard un
enemigo de mayor dificultad. Tendremos que propinar-
le un buen nimero de golpes para acabar con é. A pe-
sar de que sélo podremos manejar una tortuga por nivel,
tendremos la posibilidad de elegir héroe. Esta opcin
puede parecer poco importante, si no fuera porque cada
una de las tortugas fiene sus propios caracteristicas tan-
to en rapidez y agilidad como en capacidad de ataque.

Contamas con una barra de energia, que iré descen-
diendo segiin nos vayan golpeando los enemigos. Para
reponerla, nada mejor que una buena pizza. Si nuestra
vifciidadpltegom a cero, la tortuga serd hecha prisionera,

aunque podremos liberarla al final.

El juego es todo lo completo que los fans de las tortugas
deseariamos. Tanto graficos como movimiento acompa-
fian ol desarrollo. El nivel de dificultad lo podemos va-
riar, hasta converfirnos en unos verdaderos ninja. Es

una maravilla ,__Eﬁipuu'{u‘qﬂ’ﬂﬂ i

escuchar la ban- &

da sonora del
juego.

En fin, que es
una delicia de so-
nido, y no es pa-
ra menos, ya que
el programa ocu-
pa dos megas,

0.58.G.




CON ELLOS

Los mejores omigos de tu GAMEBQOY son también tus amigos.
Tenlos muy en cuenta.

* Si por la noche te quedas a oscuras, para eso estd 4 = B
UGHT-BOY: luz y lupa todo en uno. “\\ :
¢ Si quieres jugar sin parar, sin pilas o conectado alared, : ’,." r’_"il
oqui tienes la BATERIA RECARGABLE/ADAPTADOR A/C. . Y ?
* Y si te faltan manos para llevar todos tus juegos ""’:%\\ ¥y
favoritos, cuenta con la RINONERA HIP-POUCH. G’%j&y ; j J

”
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GUIA TEMATICA CON LO MEJOR DEL SOFTWARE MULTIMEDIA
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THE VIEW FROM EARTH
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ICOM
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asta ahora, era asombroso

ver la calidad de algunas

imagenes digitalizadas en
nuestra pantalla. Méas asombroso
ain, si las figuras tenian algin
movimiento. Y parecian ya algo
increible cuancﬁ) ademés de
moverse, hablaban. Sherlock
Holmes es todo eso y mucho més.

Un detective de la categoria de este

gran investigador britanico, no se
merecta menos. En un solo
Compact Disc se han condensado
tres interesantes casos.del famoso
detective, que son en realidad tres
auténticas peliculas de misterio. En
cada una de ellas, nos moveremos
por diferentes lugares y
entrevistaremos a todos los
personaies relacionados con el

WARNER NEW MEDIA
MAC

uchos de vosotros

recordaréis el eclipse

que tuvo lugar en el mes
julio del pasado afie. Fue un
eclipse total, zque qué es eso de
un eclipse total? Pues para que
ocurra, el Sol, la Tierra y la Luna
fienen que adoptar una posicion
determinada, cfependiendo de si
el eclipse es de Sol.., en fin, no
nos vamos a enrollar. Si os

ueréis informar como es

jebido, poned en marcha «The
View For Earth» que os aclarard
vuestras dudas con respecio a
esto, mejor que nosotros.

Este producto multimedia posee
los elementos necesarios para
convertios en verdaderos
astrénomos. Encontraréis una
base de datos, textos
informativos sobre tres
inferesantes libros, alucinantes
gréficos, glosario, indice,
ilustraciones... Si no os apelece
leer, cerrad los ojos y limitaos a
escuchad, podréis hacerlo, pues
incluye informacién hablada.

También infroduce un
simulador con un gréfico que
representa el mapa mundial.
Este simulador os permilira
conocer cuéndo y dénde
tuvieron lugar antiguos eclipses
o cuando y donde sucederan en
el futuro. Asi que ya sabéis, este
CD-ROM os concedera la gracia
de atravesar las fronteras
terrestres. Con el mismo os
convertiréis en expertos del
Cosmos, podréis centrolar,
aunque de forma relafiva, e!
movimiento de los satélites més
cercanos a nuestro planeta.

caso, Tal y como lo haria el mismo
Holmes. Cada entrevista es un
pequefio cortometraje en el que
una pelicula real ha sido
digitalizada y las voces de los
personales reproducidas con fotal
perfeccién. Ademds, estos
rroicgonistos de
as aventuras e
investigaciones de
Sherlock Holmes,
se adaptan
erfectamente o
E: imagen que de
ellos tenemos. Asi
este CD-ROM es
un compendio de
las més auténticas
situaciones vividas por el inguilino
de Baker Street. Ef programa es
una demostracién palpable de las
posibilidades de esta nueva
tecnologia.

; aps. S0 mirdes Tran
R;ml.te Flatinn, adfainirg Wate los.
Fraabment abed et =




THE BIBLE

| [N EGYRT

“ —a e WARNER NEW MEDIA
—— - ' PC, MAC
PLACES s o o
' _ s a Biblia se presenta como una vivencia que
S | entusiasmaré tanto a los creyentes como a los
Gumuesl | .
et que no lo son. Alrededor de treinta y nueve
Crenmck | acontecimientos biblicos figuran en el programa
Cascmicier | . -
W «The Bible» presentados en imagenes y
A comentadas por una voz en off.
Relataran historias que abarcan el Génesis, los
patriarcas, el Pueblo Elegido, el Exodo, la Tierra
Prometida, etc. Presenta
también los arboles
genealégicos de los

| personajes mas
representativos, asi
como mapas de las
tierras sagradas.
En esta aplicacion
multimedia podréis
seleccionar la
audiedramatizacién
que queréis
escuchar. Si
pinchais con el
ratdn en una
opcién determinada os
meteréis de lleno en la époco

N
~~— elegida. Asi podréis oir incluso,
"= lavoz de Dios hablando con

b = | Moisés.
| ?::_‘ Una caracteristica destacable

y muy de agradecer es el
hecho de que tendréis la
oportunidad de deleitaros con
la pronunciacién en
verdadero hebreo de
diferentes protagonistas.
Esto es todo lo que os
podemos adelantar sobre
«The Bible», una
“divinidad” de programa.

i

ui\ml"“

|
WHERE IN THE WORLD IS CARMEN

SANDIEGO (DE LUXE)

BRODERBUND
PC

sle s un programad
E especial, al que quizas

seria mejor encuadrar
dentro de los educativos.
Aunque se frate de un juego,
esta concebido como un
importante instrumento para
colaborar a que nuestros
conocimientos geogréficos,
culturales en general, aumenten
dic a dia.

Ura banda de espias y
criminales anda haciendo de las
suyas por el mundo, y nosotros
somos miembros de un
departamento de agentes
secretos encargados de poner
fin a sus andanzas. A través de
pistas y mas pistas, se nos ird
indicando e} camine seguido
por los enemigos. Sélo
podremos interpretar las pistas
adecuadamente, si nuestros

conacimientos de geografia
estan a un buen nivel, Como es
logico, existe una dificultad
creciente, a medida que
utilizamos més el programa.
Cada vez que nos desplazamos
a un pais, se
nos cuenta
algo sobre su
cultura,
vemos una
preciosa folo
original de la
National
Geographic
Society, y
escuchamos
una cancion
fipica del lugar. En definitiva,
que al tiempo que investigamos
un complicado caso, repelimos
una vez mas, “testeamaos”
nuestra cullura general y
adquirimos infinidad de nuevos
conocimientos. Una forma mas
que divertida de aprender.




WORLD ATLAS
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PACIFIC ISLANDS

EMPIRE
PC '

vando tenemos la

oportunidad de ver

oE;uno de los pocos CD-
ROM que llegan a nuestro pais,
siempre esperamos encontrarnos
con alguna maravilla. Pero la
mayoria de las veces, la
frusiracion se apodera de
nosofros. Y la razén es de lo
més sencilla. Suelen ser bastante
similares a lo que los disquetes
nos ofrecen.

Este es el caso del titulo que
ahora nos ocupa. «Pacific
Islands» es un buen juego de
estrategia que ha siclo
trasledado con éxito al potente
soporte. Con el tema de una
posible guerra entre
norfeamericanos ¥ rusos como
fondo, tendremos que adoptar el

apel de los primeros e intentar
ﬁevaﬂos a la victoria total. Ello lo
conseguiremos una vez que
hayamos devuelto la paz a cinco

islas. Para ello dispondremos de
cuatro unidades de tanques, con
cuatro tanques cada unidad.
Habrd que disparar contra todos
y conira todo lo que se mueva,
excepto nuestras tropas. Distintos
tipos de vista nos permitiran
llegar a lo més alto, sin con ello,
complicar demasiado el
desarrollo del juego.

Tanto gréficos como
movimientos no
poseen grandes
diferencias con su
predecesor en el tiempo,
y el sonido —sin duda
una de las caracteristicas
més importantes de este
formato—, no estd a la
altura del soporte que
uliliza. Su dnica ventaja es que
no fenemos que tenerlo metido
en el disco duro, ocupando un
espacio que puede llegar a ser
precioso si llega el caso,
ademds del interés que
despierta el programa por si
solo,

MINDSCAPE
PC, MPC, MAC

n pocos casos estd tan clara la
utilidad de un programa como en
éste. Lo que queremos decir con
esta frase introductora, es que el saber
no ocupa lugar y més si se frata de
Geografia. Esta es una de
las materias més
apasionantes y practicas
que puedan ser
aprendidas. Por esto, este
programa, repetimos una
vez mds, es de gran
utilidad. Contiene mas de
250 mapas detallados
de los continentes y
paises del mundo. Con
sélo pulsar el nombre
de un determinado
pais, obtendremos en el acto
informacién especifica sobre su
economia, siluacién politica, sus
habitantes, etc. Los mapas no estan
enfocados sélo desde un punto de
vista meramente geogréfico, sino que
nos ofrecen datos sobre temas tan
novedosos como porcentajes de
desforestacian en distintas zonas del
planeta. Se incluye asimismo
informacién sobre las ciudades mas
importantes del mundo.
Es un instrumento perfecto para
saber en qué mundo vivimos
dénde estamos situados en er
mismo. Algo que, aunque a
muchos de vosotros os
sorprenda, muy poca gente
sabe y deberia saber. Si no,
preguntad a un americano
dénde esta Espaiia...
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THE ORCHESTRA, THE INSTRUMENTS REVEALED
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| Range & Tuning l

WARNER NEW MEDIA
MAC

enjamin Britten, conocido
B compositor moderno, dirigié a la
Orquesta Sinfénica de Londres en la
grabacién de una composicién propia de

of
| {Mouthpiece | ] (Bl

L ML nombre “The Young Person’s Guide to the
l T Orchestra”. Esta fue creada como una
i ” introduccién para que los aficionados
= conozcan y reconozcan los diferentes

sonidos que producen en distintas
situaciones y circunstancias los
instrumentos de una orquesta sinfénica,

El CD contiene la
grabacién
completa, refocada

para ser
K analizada de una
4 forma
estructurada, de
modo que el
usuario pueda
descubrir el
desarrollo
- de la
composicion
musical.
Permite,
ademés, que
el oficionado pueda

desplazarse entre uno y otro pasaje, o
entre uno y otro instrumento, o que repita
un movimiento hasta aprender suUs
secrefos.

Quizés lo Onico que se le pueda
reprochar a «The Orchestra, Instruments
Revealed» sea que sdlo viene en un
idioma, el inglés, y quizas aprovechando
la capacidad del CD-ROM sus autores
podrian haber incluido la posibilided de
elegir el idioma.

Fd

SIERRA
PC

oberta Williams fue la
R artifice de un hermoso

cuento de nombre “Mamé
Ganso”. El protagenista de la
historia viajaba hasta el pais de
Mamé Ganso y alli, ésta le
pedia su ayuda para recuperar
unos obietos que habia perdido.

«Mixed Up Mother Goose» es
una aventura gréfica, hablada
en perfecto castellano, en la que
los mas pequefios podran
recorrer un vasto mapeado
replefo de localizaciones. Los

rofagonistas del juego,
ﬁtera!mente calcado de la
historia de Mrs. Williams,
hablan y actian para ayudar al
nino en su hisqueda.

La idea de Sierra no ha sido en
ningn momento crear un juego
educativo sino simplemente un
juego, a secas, en el que los més
pequefios de la casa puedan
desenvolverse a sus anchas.




MICROSOFT BOOKSHELF

MICROSOFT
PC, MPC
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icrosoft nos liene acostumbrados a programas de dlta calidad, y en

este caso no baja el listén ni un apice. En un solo disco se han

incluido siete magnificos libros que abarcan un amplio espectro de
malerias. A cada uno de ellos se accede de forma instantanea, con la
misma facilidad que cogeriamos un libro de una
estanteria. El hecho de tomar uno de los libros no
significa ignorar los ofros, pues es posible efectuar
bisquedas de una palabra determinada en toda la
bibliografia existente.

Los libros mencionados son los siguientes:

- The American Heritage Dictionary: completo
volumen, donde encontraremos casi cualquier
palabra que padamos buscar.

- Barflett's Familiar Quotations; Compendio de
frases pronunciadas por personajes famosos de la
historia, entre las que destacan ura freintena de ellas
pronunciadas por eminentes polificos de los Estados
Unidos, cuyas voces reales digitalizadas podremos oir
en directo.

- The Concise Columbia Dictionary of Quotations:
Un complemento al libro anterior, con mas frases
famosas.

— The Concise Columbia Enciclopedia: Eslupendo
libro en el que tendremos acceso a infinidad de
buenos grc’xc?icos complementarios al texto, asi como @
unas secuencias animadas de alto interés, como el
funcionamiento del sistema circulaterio, de los
volcanes, de la reproduccién, efc.

- Hammond Atlas: Atlas universal en el que
obtendremos mapas fisicos y politicos de

cada pais, ademas de la simpética opcién

de conseguir con sélo sefialar la capital,

una representacion de la bandera y el
sonido del himno nacional.
- Roget's Il Electronic Thesaurus:
' Interesante conpendio de sinénimos, muy
Gtil para quien estudia el idioma inglés.
| - The World Almancc and Book of
' Facts: Resumen de los acontecimientos
més destacables del afio 1,991 a nivel
=" mundial, con especial profundidad en
_ los acaecidas en USA.
J— ' Con este contenido, resulta facil calificar a este CD
== B 4 como de excepcional. Lastima que sea imprescindible el inglés.

| ENTRETENIMIENTO
BATTLE CHESS

INTERPLAY
PC

resentacion en formato e

compact de un viejo

programa que no por su :
edad deja de sgr simpgfico. -
Las piezas del ajedrez han
tomado vida, y libran su
batalla particular de la forma
més divertida que podéis
imaginar. No se han

! : g 0 e ettin Level
introducido novedades

siginificativas, ademés de las 18 sttin sl ;

del soporte, sobre la versién : e i o i

anterior al pasar a CD-ROM.,
En el mismo disco viene una
estupenda demo de un : _ !
programa llamado Lexy-Cross, i
un interesante concurso de
crucigramas, ambientado en
un futuro lejano, donde
compeliremos con robols o
habitantes de ofros planetas.




_ENTRETENIMIENTO |
KING'S QUEST V

SIERRA
PC

odos los dficionados a las aventuras
grdficas conocen sobradamente al Rey
Graham y sus peripecias, a través de las
sucesivas enfregas de la saga que la
prestigiosa compaiiia Sierra, siempre o la
cabeza del sofware de entretenimiento, ha ido
publicando desde hace yo bastante tiempo. En
esta aventura de la serie asumimos de nuevo el
papel del archiconocido Rey Graham, que
contando con la valiosa
colaboracién de su fiel
amigo Cedric,
intentard rescatar a su
familia que ha sido
raptada por un
malvade brujo. En
un mundo mégico
con brujas,
duendes, gnomos
y dragones,
tendremos que
hacer lo
imposible para
rescatar a los nuestros en el |
contexto de una entretenida aventura grafica,
dotada, como es casi norma dltimamente, de
un inferface por iconos que facilita el control de
cada silvacién. Aunque ya existié una version
previa a la de CD-ROM, en la que nos ocupa
se han aprovechado las posibilidades de esta
nueva tecnologia para incorporar al programa
una estupenda banda sonora, y para dotar
a los personajes de voces reales que los llenan
de vida ante nuestros ojos. La ambientacion,
que ya en la primera versién gracias a los
soberbios graficos en VGA 256 colores
estaba muy conseguida, ha mejorado
considerablemente con las innovaciones
mencionadas en el campo del sonido,

MAMMALS _,

NATIONAL ‘ < oty b
GEOGRAPHIC/IBM :
PC

stupendo compact con el que
podemos sumergirnos en el
mundo de los mamiferos.

Unos 400 de ellos son analizados
en profundidad, con una completa
informacion sobre los lugares del
mundo donde habilan, sus
coslumbres, la familia a la que
pertenecen, sus medidas, efc.
Compiementcmdo lo anterior, "
podemos contemplar numerosas 4 targes |,
fotos de casi todos los animales, e ; '
incluso, en alguno de ellos _
podremos escuchar el sonido que 1 — g | 07 )i oA
emite, y visionar pequenas peliculas = : . PR iy
en movimiento de su vida diaria. . e
Resulta sorprendente oir el rugido oo oy e TP ey Ly
del tigre o verle caminar por la o ,'.:":. eunt S o e dependios om LI
jungla, sentados cémodamente ante s Y et How e
nuestro monitor. e s

Incorpora ademas un pequefio
iuego educativo, muy Util para que
os mds pequeiios de la casa se
familiaricen divirtiéndose con el
estudio de los animales.
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GUY SPY

READY SOFT
PC

| nuevo agente de moda dentro de la élite del

espionaje, ha sido krasladado ahora al formato CD.

Aunque lentamente, poco a poco el CD-ROM va
viendo aumentada su lista de tiiuﬁ)& En este caso la
colidad es la misma que en la version en floppys.
Sélamente en el aspecto sonoro se aprecia ligeramente
algo de diferencia y aunque resulte raro, en esta
ocasién, parece que el juego carga mas rapido desde el
compact que desde disco guro.

Tenéis ante vosotros un nuevo
reto, sobre todo para los
amantes de los juegos
dificiles, pues la dificultad

ara avanzar de fase roza
E)s limites de lo imposible.
Estd en la linea del «Space
Ace» y «Dragon’s Lair»,
pero al contrario de lo que
sucedia en eslos juegos,
ahora vuestra labor serd més
activa que pasiva,

“Guy” ha sido informado por
el alto mando de que los nazis
fabrican un arma secreta
devastadora, Yy se le ha
encomendado la misién de destruirla. Para ello debera
de recorrer catorce escenas diferentes, a cual mas
espectacular de todas, entre las que se incluyen dos
laberintos que transcurren en una pirémide, en los que
serG necesario hacerse un mapa si ro queremos
extraviarnos a la minima ocasién.

Al igual que los juegos mencionados anteriormente,
este «Guy Spy» se mantiene en la misma linea fanto de
dificuhcxcr como de calidad. La Gnica nota negativa del
juego es que a veces, el movimiento del protagonista es
un poco lento, pero suponemos que se debe o?
gigantesco tamafio de los gréficos. El resultado es un
arcade que disfrutaréis tanto viéndelo, como jugéndolo.

GAIA 7/ ENVIROMENTAL RESOURCES

WAYZATA
MAC

n estos tiempos que corren,

en los que poco a poco nos

vamos concienciando de que
realmente nuestro planeta corre
un serio peligro, Wayzata crea
un CD-ROM muy interesante.
Todos habéis visto las
espeluznantes imagenes que se
nos ofrecen dia lras dia en los
informalivos, con los chicos de
Greenpeoce y la naturaleza
como protagonislas. Pues bien,
las 400 imégenes en alta
resolucién que incluye éste CD
no son moco de pavo. En ellas
podréis contemplar diversas
especies de péjaros en extincién,
y no solo los amantes de la
ornitologia quedarén
asombrados sino también quienes
tengan un poco de sensibﬂidad.

Sin embargo, el medioambiente

abarca mucﬁo més, por o que
os encontraréis ante vuestros ojos
con increibles paisajes marinos y
diversos artilugios relacionados

con el arte de la pesca. Para
quien le guste pisar en tierra
firme también an algo.
Innumerables fipos de flores de
gran colorido y luminosidad,
bosques, montaitas y una gran
variedad de materiales
reciclables estan representodos
en fotos de alta calidad.

Si tenéis un interés especial por
un tema determinado tenéis que
acudir al tuterial y éste os
proporcionaré los dotos
necesarios sobre las fotos
disponibles sobre ese fema
concreto, Complementando a las
imagenes, realizades en distintos
formatos, este Compacto incluye
otros upartodos. Asi fenemos
una completa base de datos con
informacién acerca de diversas
publicaciones especializadas en
temas medioambientales.
Ademds figura una amplia lista
de organizaciones ecologistas o
bastante preccupadas por este
asunto, textos informativos...
Todo ello, como dicen sus
autores, con fin educacional,



TIMETABLE OF SCIENCE & INNOVATION

XIPHIAS ! :
MAC ; '

Bo]o este fitulo tan prometedor, se

ampara un programa de un alto nivel

cientifico y de gran interés divulgativo.
Mediante diagramas de gran clarided se
efectia una perspectiva cronolégica del
cosmos y de todos los acontecimientos :
acaecidos en nuestro mundo, desde su origen
con el Big Bang hasta nuestros dias.

Entre las “cualidades” mas destacables,
«Timetable of Science & Innovation» cuenta
con las siguientes:

- Mas de 6.000 relatos de los
acontecimientos més significativos desde el
principio de los liempos.

- Mapas con efectos de zoom muy logrados
que permiten ubicar cada momento histérico
en su época,

- Efectos de sonido y animacién que
enriquecen cada informacién
complementandola de forma amena.

- Acceso facil y directo con sélo pulsar un
icono de la representacién gréfica. _ : tann T =ra—
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GROLIER ELECTRONIC ENCICLOPEDIA

GROLIER PUBLISHING
PC, MAC

auténtica institucion dentro de los ambientes
ulturales estadounidenses, ya no sélo trabajo
en papel. La dltima edicién de su Enciclopedia
Grolier, estamos hablando de 1992, ha sido
producida también en CD-ROM. Los veintion
gruesos volGmenes se han trasladado, letra por
letra, a un Onico disco.

Sobre los textos, fotografias y dibujos, se han
insertado secuencias de video y sonidos
digitalizados, Los 33.000 arficulos que incluye la
Enciclopedia poseen més de 1.500 imégenes a
todo color. Referencias a la cienciq, ol arte, a la
literatura, a los depodes, personaies, historia,
geografia... la Erciclopedia Grolier lo incluye
practicamente todo.

Las facilidades para encontrar palabras dentro
del texto, o la dierenciccién de I?:xs mismas por
materias, facilitan enormemente el trabajo «l
investigador. A partir de ahora los libros, ademas
de hatlar y contener imagen en vivo, ocupan un

equeiio espacio.3O es que nunca se os ha
Eundido la estanteria en donde estd colocada
vuestra enciclopedia? La solucién se llama Grolier
en CD ROM y su dnico problema es que hay que
saber inglés para sacorﬁa el maximo parfido.

|-<: Academia de Enciclopedias de América, una




THE SECRET OF MONKEY ISLAND

LUCASARTS
PC

no de los gigantes del software

americano, se apunta también al carro

de los nuevos tiempos, y reproduce
éxitos anteriores en este nuevo formato del
CD-ROM. Hablamos de LucasArts y de su
divertido «The Secret of the Monkey Island».
Las aventuras de un joven aspirante a pirata
en un mundo de fantasia dominado por el
. fantasma de un corsario llamado LeChuck.
oniigne lah peian ielro a jefra oe vy ¥ Todo el programa transcurre en un estupendo
- MG ST #ITECE InTerdmy ; - tono de humor, y para el CD-ROM, se ha
1o 20 Broivigl Ohird €l 1ibrg.ma: sl . incluide una maravillosa banda sonara que va
ido, segun ta3 Enfendido ' desde el calypso al reggee.
i G004 Gracias @ su enorme capacidad, se incluyen
en un mismo disco las versiones en castellano,
inglés, francés, alemén e italiano. Eslo, sin
ninguna duda, es lo mejor que tiene el formato
CD-ROM, es decir, la posibilidad de jugar a
este gran juego en cualquier idioma. Aunque,
como todo vosotros sabéis, las excelentes
aventuras que lanza LucasArts no necesitan

aas los obros de Shokespeare en un traduccién a ninguna lengua.
i o o \

miento. Una complefc

dramas y las obros

.' autor briftnico

as.ilusfracione:
,'E:' i =R UNG

- leccionistt

| s

¥ 1

- = A ; ealizado por Dynamix, una
de las divisiones de Sierra,
«Stellar 7» nos traslada a un

futuro en el que nuestra misién es

luchar conlira un enemigo
galéctico, en siefe planetas

il v - ’ diferentes. La flota enemiga se

Lottt e S Rl compone de mas de veinte fipos

: £ vk distintos de nave, actuando cada
una de ellas de una forma
determinada.

Serd necesaria una estrategia
distinta e incluso un armamento
adecuado, para conseguir la
victoria. Cada uno de los planetas
en los que se desarrolla la
batalla, cuenta con una
ambientacién especial.

. Los mavimientos son muy, muy

" L rapidos, y enlre cada nivel

disfrutaremos de estupendas
escenas animadas en las que los
personajes hablan. Buenos efectos
sonoros y una misica bastante
espectacular culminan este gran
juego galéctico,




 MEDICINA
THE FAMILY DOCTOR

CMC RESEARCH
PC, MAC

H3
Topiu

~ Famiy Doctor DEMO i

_The Family Doctor

ik Attornd ond
iy wibed by
Moy Bruckhesm, 14D, FAARP

uien mas, quien menos, todos hemos

tenido, alguna que otra vez, nuestras

complicaciones con alguna enfermedad en
particular o con nuestro estado de salud en
general. Seguro que existe gran cantidad de gente
que liende a autodiagnosticarse y medicarse con
frecuencia, sin tener lo capacidad necesaria para
ello, y que no conoce o no estd segura de la
eficacia de tales actos y las posibles
conlraindicaciones. Para solucionar de la forma
més eficaz posible todos estos problemas, CMC
Research pone a disposicién de todos los usuarios
de PC y Mac, «The Family Doctor», una completa
enciclopedia médica en formato CD-ROM. Este

Produead lor CHE Beceanch
by Bl Doasom

® Prefanes

# Quesiions & Answers

& lljustrations

® Support Breups & Educatienal Rescurces
® Health Update Booklets

® Consumer Guide® Prescription Drugs

@ Anatomy of the Human Hody

hasta completas lecciones sobre lo que ha sido
llamado el azote del siglo XX, &l SIDA.

De facil comprensién y con una intencién, sobre
tode, divulgativa, «The Family Doctor» nos

advierte so%re las posibles consecuencias de la

,,..v--""StOmaCh automedicacién sin medida, incluyendo una
amplia guia de medicamentos y sus posibles
coniraindicaciones o efectos secundarios en el
Celiac iratamiento de las enfermedades mas comunes.
Axis Asi mismo, el programa posee numerosos
Superior gréficos y diagramas ilustrados con tado detalle,
Ma pa bl que poseen una calidad grafica altisima, en una
Artery base de datos sobre la anatomia humana. Quizé
uno de los aspectos mas atractives y
espectaculares del CD, para todas aquellas
personas que se interesan por el mundo de lo
medicina, de un modo no profesional.

Es una lastima que, en este momento, «The
Family Doctor» no se encuentre traducido @

Family Dactor DEMO0

I Abciorne_zn

Esophagus

|dder

o1n)
et

_———Aorta

Vein

PpuUm ——

Jejunum

disco ha sido realizado con la asesoria téenica de

numerosos expertos v la colaboracién de diversas
revistas de lipo profesional del sector. Incluye
numerosas voces y detalladas explicaciones que
abarcan desde los males més comunes como
puede ser el tratamiento de un tipico resfriado,
cierto fipo de molestias musculares, 6seas, ete,

| ENTRETENIMIENTO |
RAILROAD TYCOON

MICROPROSE
PC

imulacién completa del mundo de los ferrocarriles

ambientada en los principios del siglo XIX, la época dorada

del ferrocarril. Tomamos el
papel de un financiero, y debemos
administrar un capital con el que
iniciamos nuestra andadura, con el
objetivo fina! de conseguir
extender por el pais donde
trabajamos el mayor nimero de
lineas de ferrocarril posible. A
través de detallados mapas en los
que la escala llega a niveles de
resaltar minas, rios, desniveles del
ferreno, etc, tendremos que colocar
cada traviesa de la via por o que se moveran nuestros lrenes.

La rigueza natural de cada zona nos indicard el tipo de vagones
que serd mas Util para el transporte de mercancias o pasajeros,
asi como el tamafio de estacién necesario. Elegir el terreno
adecuado nos evitard la construccién de costosos puentes.
Mientras frabajomos, se sucederan noticias en el mundo que nos
rodea que influiran decisivamente en nuestro progreso.
Los artifices de este programa son los chicos de Microprose,

especialistas en simuladores de fodo tipo, por lo que la colidad
esta garantizada.

nuestro idioma, sin embargo, incluso con esia
“dificultad” rodric:rnos considerarlo como un
programa altamente recomendable para todos

aquellos que estén interesados en el conocimienio
a nivel fisiolégico del hombre, Una gran
produccidn de CMC Research.




I frust Your Excelleniy is pleased
with our progress?

COSMIC OZMO

CYAN mientras damos un paseo por las
MAC ciudades extraterrestres o por el
QOzmonian Museum, tado un
compendio de la historia de gran
cantidad de planelas de las mas
alejadas galaxias.

xisten en el mundo

muchisimos estudiosos del

fema ovni y gente que afirma
que existe vida en ofros planetas.
Ellos, tan serios y trascendenles
cuando hacen cualquier
comenlario respecto al tema,
seguro que jamas habrian tenido
la ocurrencia de realizar algo tan
divertido como es «Cosmic
Ozmo». Menos mal que a los
muchachos de Cyan si se les ha
ocurrido, para suerte de todos los
usuarios CEZ‘ Mac.

«Cosmic Ozmo» es una curiosa
mezcla entre arcade y aventura en
el que realizaremos multilud de
viajes por el espacio,
acompaiiados de un alienigena de
aspeclo tan curioso como
simpdtico. Tendremos la
oporiunidad de conocer de
primera mano como se vive en el
planeta de nuesiro amigo,
descubrir una enorme cantidad de
raros seres y pasarnoslo “pipa”

Y por supuesto, no podemos
olvidarnos de las trepidantes
experiencias que viviremos durante
todos estos viajes, al encontraros
con algin que otro ser que no sea
tan amistoso como nuestro
compafiero de vigje, y si quiza un
poco mas hostil. Y es que ya se
sabe, el espacio es muy grande y
hay de todo, como en Eoﬁcc.

LUCASARTS
PC

os encontramos frente a otro de los
clasicos de LucasArls, en una versién
remozada para Compact Disc.

En una remota era dominada per los
gremios, los tejedores fenian la posesion de
una fuerza magica impresionante. Ahora, el
equilibrio que mantenia en armonia a los
gremios de los herreros, los pastores, los
clérigos, y a los tejedores se ha roto, ante el
empuje d); fuerzas maléficas que pugnan por
salir cse! lado oscuro e imponer su dominio
sobre el universo conocido. Sélo un joven
tejedor tiene la clave para resolver el todo el
misterio. En esle programa, el control se
ejerce sobre las cosas mediante un bastén
mégico que entona nofas musicales que se
convierten en hechizos, lo que lo hace
adecuado incluso para los més jévenes. Los
decorados en la anterior versién eran
alucinantes, por lo que, como podais
imaginar, en el formato CD-ROM no han
perdido ni un épice de sy gran calidad. Al
contrario, han ganado enormemente.

Como novedqg sobre la versién previa, los
voces de los

ersonajes
Ec:n pasado a
ser reales,
sustituyendo
a los textos.
«Loom» en
CD-ROM es
una nueva
oportunidad
icrec| para
jugar con un
gran
programa.




_ENTRETENIMIENTO
WING COMMANDER

ORIGIN
PC

ajo este fitulo se publicé hace algin tiempo un
magnifico programa, sobre batallas
intergalécticas contra el imperio de Kilrathi, que
destacé por sus estupendos gréficos, su increible .
animacién y su buena ”bango sonora”. La historia,
casi todos la conocéis: un grupo de soldados de élite
se lanza o una lucha
—WIMma= encarnizada conira
un imperio no menos
poderoso que ellos.
La victoria se
alcanzé, aunque la
guerra no finalizé del
todo. De ahi que la
version en Compact
Disc tiene como
aliciente principal el
hecho de incorporar
dos ampliaciones al
programa original:
«The Secret Missions»
y «The Secret
Missions 2
(Crusade)», con las
que el desafio se
multiplica por tres.
Todo un espectaculo
para los numerosos amantes de los simuladores,
arcades y juegos de guerra espaciales. Las escenas
entre batalla y batalla son de una calidad gréfica
superior, y nos dan la sensacion de estar viendo una
pelicula por su perfeccion. El sonido, en formato CD-
ROM, claro.., esté muy por encima de las anteriores
versiones. Es decir, es casi insuperable. Especialmente
recomendado para los amantes de las viejas
matamarcianos, que quieran ponerse al dia con este
nuevoy espectacuior?ormato.

GREAT CITIES OF THE WORLD (vOL I}

INTEROPTICA
PC, MPC

¢ Quién no ha hecho alguna vez un viaje a un pais
extranjero y se ha llevado més de una sorpresa
desagradagie al llegar alli?

Este compact forma parte de lo que serd una
coleccion que pretende cubrir un importante espacio
enlo quea ing:)rmacién 0lil sobre paises extranjeros
se refiere. La primera entrega onuﬁzo en
profundidad diez de las ciudades mas importantes
i del mundo, como son Bombay, Londres, El Cairo,
LAREIIRILAE ]  Los Angeles, Mosch, Nueva York, Parfs, Rio de
. : SeS e ettt S €8]  Janeiro, Sydney y Tokio. De cada una de ellas se
proye— | = incluyen mapas detallados de los sistemas de
P: IEEH.' ; & transporte y la localizacién de los principales
Spracidler fporis hoteles. De estos Gltimos, asi como de restaurantes,

se nos da una interesante lista clasificados por
categorias, para que cada cual seleccione Ens mas
adecuados para su baolsillo.

También es posible conocer de antemanc los lugares
de interés culiural y los de recreo y entretenimiento.
Como detalle original, podremos oir algunas frases
escogidas entre las mas usuales y Gtiles para un turista
que llega ol pais por primera vez.

En la segunda entrega de proxima aparicion, las
ciudades incluidas seran; Berlin, Buenos Aires,
Chicago, Jerusalem, Johanneshurgo, Roma, San
Francisco, Seul, Singapur y Torento.
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| ENTRETENIMIENTO
SPACESHIP WARLOCK

REACTOR
MAC

i alguna vez habéis tenido el deseo de

convertios en unos hiperaventureros

espaciales, esta es la oportunidad perfec!c:.
«Spaceship Warlock» es un espectacular juego
disefiado para Mac, con una fontéstica, y a veces
c|auslrofégi20, ambientacién, en el que sus
programadores han dado rienda suelta a toda su
capacidad imaginativa. Viajar entre galaxias, a
planetas de todo tipo, luchar contra los mas
peligrosos y extraiios aliens, o tomarnos unas
copas en erbor galactico de turno, son dlgunas de
las posibilidades que nos presenta este
divertidisimo CD-ROM.

Con una espléndida calidad téenica, ef programa
posee unos graficos tridimensionales sensacionales
y un sonido realmente impactante, Quiza éste sea
el calificative que mejor podria definir a
«Spaceship Warlock»; impactante.

Desde el momento en que aparece la primera
imagen del juego hasta la Gltima, todo E) que se
puede coniemp?or en la pantalia no dejaré de
asombrar al usuario ni por un instante. La
rapidez con que se sucede el desarrollo del juego
es muy elevada, lo que indudablemente
conlriguye en gran modo a la calidad global que
el programa posee.

Todo ello, durante un periplo espacial al mando
de una Iripulacién de pendencieros e indeseables
mutantes, cuya mayor aficién es el pillaje de los
cruceros galdcticos y el combate sin descanso. Si
ademas tenemos en cuenta que toda la accién
lleva el aderezo de la casi perfecta digitalizacion
de efectos sonoros de toda clase, incluyendo las
vaces de los distintos personajes que aparecen en
el juego, el resultado es sencillamente magnitico.
Una aventura espacial destinada a dar un nuevo
sentido a la ciencia ficcién en el campo del : &
software de entretenimiento y gue, sin duda, F gaadttiasy
deberd ser tenido muy en cuenta por todos los
poseedores de un equipo Macintosh multimedia.

CENTRETENIMIENTO
JONES IN THE FAST LANE

n esta ocasién, los sefiores de Sierra no han creado uno de
sus mundos de fantasia, sino que se han propuesto plasmar
en un juego la carrera gue constituye el trabajo diario, en la
bisqueda de la superacién continua.
Hasta un maximo de cuatro jugadores
lucharén en el terreno mas cotidiane,
pero también el mas duro. Nuestros
problemas seran los mismos quebraderos
de cabeza de cada padre de familia:
encontrar un trabajo lo mejor pagado
posible, pagar los recibos del alquiler,
comer a base de hamburguesas la
mayoria de los dias, etc.

Abase de esfuerzo y de asistir a la Hi-
Tech University, nuestra capacidad podra
ir aumentando, con lo que tendremos
acceso a empleos mejor remunerados.

Comenzaremos cada juego con 200
délares, y partiremos hacia una meta que
nosotros mismas nos marcaremos de
antemano, en cuatro niveles variables,
que seran la felicidad, la carrera
personal, el dinero y la educacién, El juego cuenta can
animaciones digitalizadas en las que los actores nos hablan, cada
vez que cambiamos de escenario,

Congratulations
Tov Hove Earned
a Degree in

Tunior Tollege




_ENTRETENIMIENTO
DESERT STORM

WARNER NEW MEDIA
PC, MPC, MAC

a famosa Guerra del Golfo Pérsico sigue siendo carne de

caiién para los medios de comunicacién. Tanto es asi, que la

Warrer New Media ha sacado al mercado un producto
replefo de antiguos y nuevos datos sobre el enfrentamiento bélico
que més de cerca se ha vivido a lo largo de la histeria.

Este «Desert Storm» os proporcionard toda la informacion que
publicé la conocida revista Times, asi como toda la
documentacién que posee sobre ese pedazo de la historia
mundial, Todas las posibilidades de actuacion de los medios
audiovisuales y del CD-ROM han sido contempladas en la
realizacién de este compacto: imagenes que ilustran un periodo
de ocho semanas, documentos sonoros, mapas..., y un sinfin de
elementos mas.

Si debido al bombardeo informativo al que os
vistéis sometidos durante la ocupacién, os hicisteis
un verdadero cacoo en el cerebro. Si todavia os
preguntais, sbueno, pera de quién eran los Patriots y
de quién los Scuds? Calma, calma, pues todo clarito
y con muy buena letra, se encuenira explicado aqui:
desde el Gltimo diglogo hasta la victoria de los aliados.

Destaca su excelente calidad de audio, mullitud de
fotos... Llama la atencién la insercién del discurso del
presidente Bush a ta nacién norteamericana haciéndoles
participes de los pormenores y las decisiones tomadas.
De este modo, los forofos U.S.A. podréis escuchar la voz
y el tono solemne del maximo representante de la primera
potencia mundial. Pero, ain hay més.

Dispondréis de una amplia y detallada infermacion sobre el
despﬁegue de ambas fuerzas asi como armamento y potencial _ ! Aiieis
humano que poseian tanto los aliados coma los iraquies. Esto
estard acompaiiado de mapas ilusirativos de los movimientos
realizados, el avance de tropas, ubicacién de barcos, ataques
qéreos, efc,

Otra de las ventajas de este programa es la posibilidad de

i -__: E_.

interaccion. Dependiendo de los criterios que deseéis que se =
tengan en cuenta, podréis seleccionar que datos queréis conocer. ' =¥ gy ,_{‘i
Asi obtendréis informacién, por ejemplo, de los documentos de la A N 0, Photographs
QO.N.U. o de cualquier otro tema. En fin, todo un lujo pora los TR

amantes de lo bélico.

SECRET WEAPONS OF THE LUFTWAFFE

LUCASARTS
PC

fro estupendo programa de
LucasArts, especialmente
adecuado para los amantes

de los simuladores de vuelo. Esta
ambientado en los tiempos del
Tercer Reich, cuando los cientificos
alemanes pugnaban en sus
investigaciones por encontrar un
arma secrefa que permitiera a los
nazis ganar la guerra, Podremos
volar con doce diferentes aparatos,
ya que se han incluido aqui cuatro
nuevos aviones, que en el
programa original se entregaron
en ampliaciones posteriores,
Desarrollaremos misiones de
caza y bombardero con una
buena ambientacién histérica,
y dotadas del mayor realismo.
Si es necesario, podremos asistir
en primer lugar a una escuela de vuelo donde serd
- ——— _ facil adquirir un buen nivel cara a la batalla,
[T T XTI e ' Como detalle original, podremos activar una cémara que
graboré nuestras evoluciones aéreas en cada combate,
Finalizada la batalla, seré posible analizar, desde una
perspectiva exterior, cuales han sido nuestros fallos o aciertos.




LECTORES DE CD-ROM

NEC
CDR35

Es el modelo mas basico de la
multinacional japonesa. Su iempo de
acceso es de 1,5 segundos y su velecidad
de transferencia de datos de 150k por
segundo. Es una unidad externa y viene
acompariada por un transformc:cf:)r que se
debe conectar a la red.

Su precio: 59.000 més IVA.

CDR36

La diferencia bésica entre este modelo y el
anferior es que el 36 tiene un tiempo de
acceso Ires veces inferior al de su
hermano pequefio: 500 milisegundos. La
velocidad de Iransferencia es la misma,
15Ck/s, y es también externo.

El precio: 69.000 mas iva.

CDR37

El tercer modelo de NEC disminuye su
tiempo de acceso hasta los 450
milisegundos. La velocidad de transferencia
continba siendo de 15Ck/s y la unidad
también es externa y necesita el
transformador correspondiente.

Cuesta 69.900 mas VA,

CDR74

Llegamos a las estrellas de la gama. El 74
puede ser empleado como CD audio con
seleccion de canciones y todo, su tiempo de
acceso es de 280 milisegundos y su
velocidad de transferencia 300k/s.

Su precio es de 109.000 pesefas més IVA,

CDR84

Una unidad interna con seleccién de audio,
con tiempo de acceso de 280 milisegundos,
transferencia de 300k/s encc:strzelje
dentro del ordenader es f; mejor para
estar a la Otima.

Cuesta 99.000 pesetas mas [VA.

SONY
CDU541

CD-RCOM interno con una velocidad de
acceso de 380 milisegundos pero una
capacidad de lransferencia tf; 1 megay
medio por segundo. Este modelo usa una
farjeta SCSI esténdar.

Cuesta 125.800 pesetas.

CDU6205

Externo, XA, emplea el bus exclusivo de
Sony y sus caracteristicas principales son
340 milisegundos de tiempo medio de
acceso y 600k/s de trc:nsﬁerencia.

Su precio es de 109.600 pesetas.

CDU6211

Parecido al 6205 pero usande un interfaz
SCSY, por supuesto también externo, y
tiempo medio de acceso de alrededor de
380 milisegundos. Su capacidad de
transferencia de datos es de 1.5 kbytes por
segundo,

2Pero qué mas se puede pedir a un lector
de CD-ROM por solamente 153.000

pesetas?
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n las lineas siguientes vamos a daros informacién sobre las unida-
| tdes de CD-ROM mas faciles de encontrar en el mercado. Todas cum-
~ plen los estandares de MPC aunque para tener un quténtico multi-
I| o media deberas incorporar a ty ordenador una tarjeta de audio. Un
S lector de CD-ROM se comporta a todos los efectos como una unidad
de disco duro, con sv letra identificativa correspondiente, en la que Unica«
mente se puede leer pero jamés escribir. De hecho si intentais grabar algo en
ella obtendréis el mensaje de “error de escritura en la unidad”.
Por ofra parte, una unidad de CD-ROM se puede conectar a todo tipo de
PC. Incluso a los mas antiguos XT. Para hacerlo necesitaréis en casi todos
los ¢cusos una tarjetu especial tipo SCSI que tendréis que conectar a un slot
libre del ordenador.
Casi todas las grandes compaiiias de electrénica de consumo fubrican lec-
tores de CD-ROM. Asi, es posihle que encontréis unidades de ofras marcas
que las citadas aqui. Ademas este mercado se mueve a velocidad de vérti-
go y probahlemente mientras estais leyendo estas lineas haya un par de
modelos nuevos que estén comenzando a distribuirse.
Las vnidades de CD-ROM sirven indistintumente para PC y Apple Macin-
fosh, aunque en este Gltimo no necesilaréis la tarjeta SCSL En lo que prin-
cipalmente dehéis fijaros al elegir vuestro lector es en el tiempe acceso y la
velocidad de transterencia de datos. La primera variable se refiere af tiem-
po que larda la unidad en encontrar un sector deferminado del €D y lua se-
gunda a la cantidad de datos que pasan del lector o la RAM cada segundo.

En estas imagenes
podéis ver distintos
modelos de fectores
de CD-ROM, de [as
principales marcas que
existen en el mercado.
1.-HITACHI CDR-17005
2.-SONY (DU 535-541
3.-NEC CDR-73
4.-PIONEER DRM-600
5.-PHILIPS CM-50

Junto a estos lectores hay algunas compaiiias que venden “kits” multimedia en los que se incluyen
normalmente tanto altavoces, como interfaz SCSI en una tarjeta de avdio Sound Blaster Pro, Los dos
paquetes que se pueden encontrar en nuestro pafs son el de Westpoint Creative, los fabricantes de
Sound Blaster, y que cuesta alrededor de 90.000 pesetas, y el de INVES, que viene a costar mds o
menos unas 72.000 pesetas més IVA.

CDU31A

Este modelo de lector es interro, usa un bus
SCSI estandar y posee una velocidad de
acceso de 490 milisegundos y una
capacidad de transferencia cf:a 150k/s.
Cuesta 62.000 pesetas.

PIONEER

DRM600

Seguro que ya habéis oido hablar de este
modelo externo de Pioneer. Permite hasta
seis discos simultaneamente, lo que le
convierte en una estacién de trabajo capaz
de manejar més de tres gigabytes. Su
velocidad de acceso es c?e 600
milisegundos y su velocidad de
transferencia de 150k/s. Aunque parezca
mucho mas caro sélo vale 160.000
peselas.

HITACHI
1700S

Hitachi inicia su gama con este modelo
externo que presenta un tiempo medio de
acceso de 440 milisegundos y 150k/s de
capacidad de transferencia. Precisa para
su mejor funcionamiento un interfaz
especifico de Hitachi, Los modelos externos
permiten, con una tarjeta especial
inferconexién hasta entre ocho unidades.

Su precio: 110.000 pesetas.
1750S

£l segundo protagonista de esta gama es
también externo, tiene las mismas
caraleristicas técnicas que su hermano
gemelo pero funciona con un SCSI
estandar. Todos los modelos Hitachi tienen
un cepillo limpiador que recorre la lente del
laser cuando sacamos el cady de la
unidad. Cuesta 130,000 pesetas.

3600V

Interno, con interfaz Hitachi, 550
milisegundos de velocidad de acceso, 150
k/s de capacidad de transferencia de
datos. Cuesta 65.000 pesetas.

3650V

Interno tombién pero con interfaz SCSI
estandar. Su velocidad de acceso y su
capacidad de transferencia de datos es
idéntica a la del modelo anterior: 550
milisegundos de tiempo de acceso y
150k/s de capacidad de transferencia.
Cuesta 85.000 pesetas.

Externo, de prestaciones basicas pero
muy ligero J; peso y compacto de
fabricacién. Sus prestaciones son de 800
milisequndos de tiempo medio de acceso
y 150k/s de capacidad de fransferencia
de datos.

Su precio es de 49.500 pesetas mas IVA.

CDD461

Este lector es como su hermano pequeiio,
externo, r, por supuesto de prestcxciones
muy similares. La velocidad de acceso se
ha reducido o 700 milisegundos mientras
que la capacidad de transterencia se
mantiene en 150k/s.

Cuesta 54,400 mas IVA.



{yrandia

* Sus dehcnosas escenas, asi
como su animacion de gran
realismo te arrastraran en esta
fantastica aventura,

ENTRAEN UNA
TIERRA DONDE LA
MAGIA ES REAL

Una tierra de misteriosos bosques oscuros y
dragones durmientes. Una tierra de rubies y
esmeraldas. Una tierra de inmensa belleza, con

secretos aun por desvelar. La tierra de Kyrandia.

LA LEYENDA DE KYRANDIA
TE ESTA ESPERANDO!

» Animacién fluida a lo largo de cuatro
capitulos, cada uno mas desafiante
que el anterior.

« La alegre banda sonora
orguestada te cautivari.

vﬁrtucl

theatre

iTU ERES LA
UNICA

ESPERANZA
(AT RS S EN ESTA
TIERRA!

Eres Diermot, un héroe a

la fuerza atrapado en una

red de intriga y brujeria.

Une tus fuerzas contra la

cruel Tentadora y sus
monstruosas criaturas.

. Lure of the Temptress

es una inquietante

aventura grafica que no

te dejara descansar

hasta que ta termines.

:Seras capaz de hacerlo?

. Todos los personajes envueltos
en la historia, viven sus propias
vidas de manera independiente.

. Amplia area de juego, incluyendo
toda una ciudad, con su laberinto
de cuevas y su castillo. .

REINOS... Sdlo puede haber uno...
asegurate que sea el tuyo.
. Gran diversidad de paisajes

& . 128 ejércitos
. Innumerables ciudades con sus habitantes y su dinero
FJ/F .4 . Seis razas de humanoides diferentes.
EV/ Por pnmgra vez puedes tomar ::’orr:lpleto control de tu propio
o estino, en tu intento de dominar un mundo entero.
SERRANO, 240

LA

GAMES TEL. 458 16 58 PIRATERIA EL REY HA MUERTO.

28016 MADRID £S DELITO VIVA EL REY. Y EL REY ERESTU...




CONVIERTE TU AMIGA EN UN PC

o os asustéis, no queremos decir, ni mucho menos, que ti-
réis el Amiga por la ventana. Se trata de una p|oca(}cbri-
cada por Vortex gue instalada sobre el zocalo del proce-
sador de la maquina de Commodore permite que ésta se
transforme mediante software en un potente PC AT 286.
De esta forma
tan simple, ten-
dréis dos orde-
nadores en uno.
Al ser basica-
mente hardwa-
re, el AT ONCE
PLUS, que es
el nombre del
aparato, no pre-
senta ninguna
incompatﬁ)ili-
dad con los jue-
gos y progra-
mas de Amiga.
En lo referente a los ordenadores personales, la emulacion es comple-
ta exceplo en determinados tareas graficas gue impliquen el uso ex-
tensivo de tarjetas VGA y similares. Para todos los programas profe-
sionales la tnica limitacién que os encontraréis serd la ge la RAM que
tenga vuestro Amiga.
(Més informacién: 91 380 28 92}

ANAYA SE APUNTA A WINDOWS

no de los programas mas populares de dibujo es el
«Paintbrush» de Zsoft. Distribuido en nuestro pais por
Anaya, este paquete gréfico ya va por la edicién cuarta y
la version 2.0. Aprovechando las posibilidades de
Windows de Microsoft, ha sido presentado en el S.1.M.O.
{Feria Monogréfica Internacional del Equipo de Oficina y de la
Informatica), el «Paintbrush Profesional» para Windows. Este
programa,
muy
profesional
en
oo — : prestaciones,
e se coloca en

JP*‘II“,I!‘FHIMI; I_‘ﬂl
Tt — lo linea de
utilidades

como
«PhotoStyler»
o «Corel
Draw».,

jlﬁ - Las
T T =4 novedades

que incluye
son muchas,
demasiadas
para
enumerarlas
en una
seccidn tan
breve como
ésta, pero lo
esencial de
= e ellas es que

l___"_' = «Paintbrush»

N mantiene las
UL __I:ilﬁm i posibilidades
de disefo,
ademas de incluir chora teda uno gama de utilidades de retoque para
trasformar imégenes copturadas desde escéner. Y hablando de este
tipo de maquinas, os diremos que se ha ampliade la gama de
aparatos soportados por «Paintbrush» y, sin exagerar en nada,
podemos hablar de que todos los del mercado han sido incluidos en
esta nueva version,

[Més informacién: 91 32001 19)
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COMPARTIR |

NFO

EN WINDO

ada vez se popula-
riza mas el entor-
no Windows de
Microsoft. Tal es
la “fama” que ha
conseguido este
practico software,
gue no pasa ningdn
mes en el que cualquier compadia
no presente alguna novedad que
funcione en Windows. Lo Gnico que
faltaba era una empliacion del pa-
quete que soportase el funciona-

0 T

;'Eif:rﬁltnﬂu_l-'.. ! ===

{0 taptieeh Lin

miento de los tipos de redes mas
utilizadas en el mercado.
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Microsoft, consciente de esta limi-
tacion de su producto, ha desarro-
llado y presentado a la prensa ha-
ce tan solo unos dias, el nuevo
Windows para trabajo en grupo.
3Qué diferencia hay entre e?S.] y
el nuevo Windows? Aparentemente
ninguna, pero en realidad todas.
Nos explicamos,

A partir de ahora, los servidores
de red y los puestos asociados po-
drén trabajar bajo Windows, intfer-
cambiar informacién, comunicarse
entre ellos y tedo, aunque parezca
increible, sin salir del entorno.

Todo el proceso serd transparente
al usuario y éste lo (nico que po-
dré ver es algin que otro icono
nuevo. Si hay una cosa que siempre
ha asustado a los potenciales usuarios de redes
era lo poco “amistosos” que eran los comunica-
dores y lo complicado del proceso de instala-
cidn. Microsoft pretende que esto acabe con su

At
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nuevo producto, logrande una simE“cidad y fa-
cilidad de trabajo realmente asombrosas, acce-
sible a cualquier persona.

{Més informacion: 91 8040000 y 93 49001 74)

RAM PARA TODOS
LOS USOS

eguro que muchos de vosotros habéis
recibido el fatidico mensaje de “no hay
memaoria®, mientras estabais troba]ondo
con vuestro humilde Amiga 500. Mail Sat,
empresa, por una vez, espaiiolg,
distribuye unas ampliaciones de memaria para este
ordenador con las que obtendréis inmediatamente
un super computader con 2 megabyles de RAM,
Para instalar la placa no tendréis ni siquiera que
abrir el Amiga, Gnicamente conectarla al slot de
expansién y..., podréis distrutar completamente de
las nuevas posibilidades de vuestro ordenador. Se

acabb el sufrir por la falta de memoria.
(Mas informacion; 91 380 28 92)

VUELVE EL S.1.M.0.

La XXXl edicién de la Feria Monogrdfica
Internacional del Equipo de Oficina y de la
Informatica (S.1.M.O.) se ha celebrado en el
Parque Ferial Juan Carlos | de Madrid durante
los jics 13 al 20 de! pasado mes de noviembre.
Todas las novedades de cientos de expositores
rocedentes de casi todos los paises cﬁel mundo
ﬁenoron el enorme recinto ferial de profesionales
del sector a la caza y captura de las nuevas
tecno|ogias. Nosotros, por supuesto, no
podiames faltar a la cita y también estuvimos
alli. En los préximos nimeros de la revista os
contaremos las maravillas que se mostraron,

Compaiiios como Apple, Microsoft y un largo
efcétera no menos importantes, ensefiaron a los
visitantes el fruto de sus nuevos trabajos en el
campo de la alta tecnologia infermatica.




APROVECHA AL MAXIMO
EL DISCO DURO

i se os ha quedado bastante pequefio el

disco duro, la solucién no es comprar otro

nuevo sino instalar un compresor, En nues-

tro ejemplar del mes pasado os habléba-

mos de uno de los més conocidos y en esla
ocasién lo hacemos de otro, no menos praclico.
«Superstor» de Addstor es un programa que insta-
lade sélo os ocupara una pequedisima parte de la
RAM, eso si no fo instaléis en la parte alta de la
memoria, y practicamente duplicara la capaci-
dad de vuestro disco duro.

La velocidad de compresién y descompresién
de «Superstor» de Addstor es realmente impre-
sionante y entre sus opciones se encuentra una
interesantisima. Esta consiste en la posibilidad
de comprimir disquetes y que estos puedan le-
erse en otro ordenador adn sin tener instalado
el programa.

Mas informacion: 91 358 96 25)

UN ESTUDIO DE MUSICA PROFESIONAL
PARA AMIGA ;

| «Digital Sound

Studio» de GVP,

para Amiga, es un

digitalizador esté-

reo de ocho bits
que te permitira convertir
fu Amiga es un estudio de
grabacion casi profesional.
Si, si lo que oyes.

El paquete incluye un co-
nector para el puerto para-
lelo del ordenader al que
deberas enganchar la sali-
da de audio de tu equipo
de mUsica y el software ne-
cesario para manipular la
sefial sonora, Entre las ven-
tajas del «D.5.5.» se encuentra: la posibilidad de trabajar con 31 samples a la vez, en memoria; capa-
cidad MIDI; miltiples efectos de tado tipo; compatibilidad con un gran nimero de formatos de inter-
cambio de dalos y con cualquier tipo de Amiga, desde el 500 hasta el 3000; y un largo efcélera de
interesantes ventajas.

Estas te convertiran, dependiendo de tu oido musical, en el Beethoven del siglo XXI o, si tus gustos son
diferentes, en el Pavl McCarlney del 2000. Sélo es cuestian de tu capacidad musical y de que te compres
este revolucionario «Digital Sound Studio» de GVP.

(Mds informacion: 91 527 82 25)

DIGITALIZA EN TU PC

| nuevo «Video Digitizer», de Computer
Eyes, es un asombroso producto que
permite digitalizar de cualguier fuente de
video a un PC equipado con tarjeta VGA
esténdar. Un video doméstico, tanto de
VHS como de S-VHS, Beta o Super Beta, o incluso
camaras de video de cualquier formato, pueden ser
conectadas al «Video Digitizer» y sus imagenes
capturadas, transtormadas y pasadas a disco en
digremes formatos gréticos. Algo realmente
increible. Para instc?or este producto no necesitaras
mds que un slot libre en el ordenador, sea éste de

LIBROS

APLICACIONES

APLICACIONES

«LOTUS 1-2-3 v.3.14»

304 Pags 1380 Ptas.

«WORDSTAR 6»

252 Pags 1250 Ptas.

Completo manual para los
usuarios del popular Lotus 1-2-3
que posean conocimientos pre-
vios acerca del manejo de cual-
quiera de sus versiones y deseen
conocer las nuevas posibilidades

ue ofrece la version 3.1 de una
je las mas conocidas y ufilizadas
hojas de céleulo.

Ensefia el manejo de la nueva
versién mediante el uso de ilus-
fraciones en las pantallas. Expli-
ca todas y cada una de las fun-
ciones disponibles en el
programa, incluyendo ademas
un apéndice de los cédigos de
control de la impresora para que
el usuario sepa como sacar el
méximo provecho de las capaci-
dades de impresion.

£l libro introduce al lector en el
manejo de los procesadores de
texto Wordstar. Aungue estd es-
crito para la versién numero 6 del
mencionado programa, se ade-
cua perfectamente a las anteric-
res versiones.
El libro comienza a ensefiar las
nociones basicas para terminar
r explicar el funcicnamiento de
E: utilidades mas importantes del
programa.Pero no menciona el
uso de funciones como «Inset
Graphics» o «Star Exchange»,
que son sdlo utilizadas por los ex-
pertos, ya que los destinatarios
del libro son personas sin conaci-
mientos previos, que deseen co-
nocer las posibilidades que ofrece
la Gltima version del Wordstar,

José A Giiemes Alonso ooy Alan Winn o
Anaya Nivel «C» Piramide NIVEL «|»
APLICACIONES DIVULGACION
«QUARKXPRESS, «KIT DE SUPERVIVENCIA
CONSEJOS Y TRUCOS» PARA AUTOEDITORES»

CUTESIS ¥ TRECHEY
|

282 Pags 2995 Ptas.

2495 Ptas.

16 6 8 bits, y una sefial video PAL procedente de nos [aermitiréln hasta 256 colores en pantalla en

un conector RCA o Super VHS,

El software que incluye la tarjeta permite ver la
imagen en tiempo recry elegir la escena para
caplurar, que luego podrd ser retocada desde el
mismo progrcmasi'nqstc obtener los valores de
brillo, contraste y color que nos parezcan mas
adecuados.

Se incluyen en el paquete drivers para los
modelos més conocidos de tarjetas de SVGA, que

resolucién 640 por 480. «Video Digitizer» no es
una tarjeta profesional, perc la verdad es que le
falta muy poco para serlo. Sus caracteristicas y su
competitivo precio le hacen especialmente atractiver
para los que querdis iniciaros en el mundo
informatico de la imagen. Si tenéis la oportunidad,
no dejéis pasar esta buena ocasion de ampliar
vuestros equipos y conocimienlos.

{Més informacion: 91 522 49 79)

Dos de los mas prestigiosos es-
pecialistas en el entorno Macin-
tosh presentan un libro indicado
para personas que quieran co-
nocer el uso de la version 3.1 del
QuarkXpress.

El libro no sélo es una recopila-
¢cién de truces y consejos, sino
una perfecta guia de aprendiza-
je, aunque el lector, por supues-
to, debe tener ciertos conoci-
mientos. Mediante profusas
ilustraciones, el usuario podré
llegar a conocer desde los fun-
damentos del QuarkXpress a las
formas de impresién cfel rogra-
ma, pasando por todo ro refe-
rente a maquetacion y demas
funciones de este nueva y poten-
te versién,

David Blainer y
Eric Staub —
Pagina Uno NIVEL «C»

Del mismo autor que el anterior

utilizando similar estilo, este Ii-
Ero ensefia a los poco iniciados
en la autoedicién numerosos co-
necimientos para profundizar en
el tema, Toca asuntos como las
fuentes, el procesamiento de tex-
to, color, impresion, efc.

Acompariado ademas por un
disco que incluye doce utilidades
mas de cuatrocientos kilobytes de
clip art y dos fuentes PostCript,
este manual es una tompleta
guia tanto para principionles co-
mo para expertos. El libro tiene
un tratamiento profundo y ame-
no, y sus ilustraciones, no muy
numerosas, muestran ejemplos
de lo que puede llegar a hacerse
en la autoedicidn con un Macin-
tosh.

David Blatner e
Pagina Uno NIVEL «C»
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CONSIGUE CON
05 SUPERPOSTERS Y LAS

20 SUPERPOSTERS
Rengiore [ e
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FINAL FEGHT |
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Relne 3 bolsas pequefias de snacks
Matutano y canjéalas GRATIS

en tu establecimiento habitual por un
fantastico Superposter y dos
Superfichas de los juegos GAMEBOY

y SUPER NINTENDO.

Hay 20 Superposters y 40 Superfichas
con increibles trucos para jugar ja tope!l
iCOLECCIONALOS!

Esta premocién caduca e 10 de febrero de 1993, Bases depositadas ante el ilustre Netario del Colegio de Barcelona.



SUPERFICHAS NINT

40 SUPERFICHAS

W \=]
G A BT w

SPIDERIN

H=ULDER
~aDASH

-:\*j'ﬂﬂ%?f:
-3}? N B

RECY Mg 4
FINAL FIGHT,

|
-
- ': Y -.' T
i
LN
“ g

iREGALAMOS 100 GAMEBOY
CADA DIA Y 100 SUPER NINTENDO! “S

Sigue las instrucciones que encontraras en las Superfichas.

iAPRESURATE!
Las 1000 primeras cartas fienen automaticamente un
GAMEBOY GRATIS

FECHA PRIMER SORTEO: 2 Noviembre 1992. FECHA ULTIMO SORTEO: 5 Diciembre 1992.
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oy terminamos la serie “Guia

Facultativa Nexus-7 para juga-

dores”, que durante tres tapi-
tules ha intentado concienciar al usvario
del necesario uso de unas normas de ad-
ministracién correctas de los programas
de ordenador seqin sus caracteristicas. En
el presente articvlo se incluye un pequeno
“Diccionario de la salud”, que especifica
algunos de los términos y farmacos mas
importantes que todos debemos conocer.
Este “diccionario” junto a la “guia”, sera
de inestimahle valor para todos los vide-
oadictos del presente y del manana. jleo
salud es cosa de todos!

ASC II:

AcidoCetilSalicilico con vitamina C Dos. También
conocido por Aspirina. Recomendado en caso de
dolencias, joquecas y procesos febriles ocasiona-
dos por el uso constante del ordenador.

ALGORITMO:

Farmace de nueva aparicign en el mercado, de
composicion parecida a los estimulantes cafeina o
colo, y que provoca un temblor ascendente y rit-
mico en &l cuerpo dél sujeto. De ahi su nombre:
Algo-Ritmo. Su ingestion mosiva puede causar
chasquidos nerviosos en los dedos de la mano, pe-
ro eso ya es rock & roll.

ARCADE/A:

Movimiento del esiémn:fn que excita a vémito.
/Maquina recreativa donde la gente se “marea” si-
guiendo con la vista unas extranos luces de colores.

BUS:

Aungue no es medicamento propiamente di-
cho, si es un vehiculo importante para el trasla-
do de las personas de un sitio para ofro. Reco-
mendado por los terapeutas pora los pacientes
que se cansan al caminar,

COMPRIMIDO:

Presentacidn de lo moyorio de los programas
~software— que se administran via oral. También
capsulos. Es el resultado de comprimir un progra-
ma en un disquete lo més apretado posible pare
luego cerrarlo herméticamente. Si se manipula el
envoltorio, los datos ~la composicion— al estar en-
vasado o presion; pueden salir desparramados.

ELECTROSOFT:

Tratamiento psico-terapéutico que se practica a los
pacientes que han sufrido un “shock” emocional
por perder una parfida en su videojuego favorito. El
método consta de varias descargas de corriente
elécirica =330 watios- hasta lg total recuperacion
del individuo, A veces follo la terapia y er usuario
gueda “colgode”, [Ver también silla eléctrica).

GUIA
FACULTATIVA
PARA EL
VIDEOJUGADOR
EMPEDERNIDO

CAPITULO 4

JARABE DE RICINO:

1.D.R. Repulsivo preparado de horripilante so-
bor. (Ver Ricino y RPG|

PANTALLA:

Denominacién comin referente a los rayos X o
radiografia. Segun lo resolucion y caracteristicas
del monitor, el paciente podra ver sus hueses mas
apretados {alta resolucion), o mas flojos y blan-
dengues (baja resolucion]. Si la imagen vibra es
posible que el aparato esté en el modo de Interla-
ce-Fliqueo o también que el paciente se esté con-
geiundu de frio por haber estado muche tiempo

e pie y sin camiseto. Rodiografia.

PCs:

Animalitos acuaticos y vertebrados cubiertos de
escamas. Son muy recomendados por los psicéla-
gos para los pacientes que padecen ansiedad y
nervios, Contemplarlos nadar en monitor o pecera
relaja y tonifica.

P-DOS 5.0:

Descarga de aire infestinal que padecen los usua-
rios queiuﬂ instalade mal la nueva versian del sis-
tema operativo y que permanecen sentodos largas
haras frente ol monitor sin encontrar la solucion.

RAM/ROM:

Preparado casero -receta de la abuela- a base
de leche (RAM], y de una bebide aleoholica fuer:
te (RON). Provoca en ¢l sujeto una intensa sudo-
racion y oyuda a eliminar la fiebre y las toxinas
del organismo. Se debe ingerir antes de irse a
dormir a la came.

RICINO:

Planta de cuyas semillas se extrae un aceite utili-
zado como purgante. Muy 0til en los casos de
atascamientos del disquete en la unidad.

R.P.G:

RetroPropulsivoGastrointestinal. Medicamento de
similares caracteristicas al JDR y de porecidos
efectos. La Unica diferencio esta en su presenta-
cion [capsulas),

SILLA ELECTRICA:

Artilugic de madera conectado a un poste de al-
ta tension/voltaje, donde se practica las sesiones

de “ElectroSoft”. Ver Electrosoft.

Bien, y aqui llegamos al final. Logicamente existen
muchas mas terminologias y definiciones en el Dic-
cionario de la Salud-Informalica, pero nos ocuparion
paginas y paginas. Tal vez algun dia lo edite la Real
Academia, Quién sabe, “mas vale prevenir...”

Katae! Rueda

n esta
ocasion,
José

Maria Calleja
Gonzalo, de
Madrid, nos ha
enviado estas
dos fotos,
pertenecientes
a dos juegos
totalmente
distintos de
dos de las
consolas de
Nintendo. Los
juegos estaumos
seguros que ya
los habréis
reconocido.
Uno es «Juckie
Chan’s Action
Kung-Fu», y el
otro, «Super
Adventure
Island».

Las dos corresponden a uno de los enemigos de final de
fase, pero su parecido es més que notable, Ademés, los
dos juegos estan realizados por la misma casa, Hudson
Software. A lo mejor piensan que como hay casi cinco
aiios entre uno y ofro, nadie se daria cuenta, pero este
lector madrileiio les ha pillado “infraganti”.

aoes0esessvoesPeEOPPERDOR
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viado un montén de pantallas relacionadas con dicho tema. La
calidad de las mismas no deja lugar a dudas de las capacidades
que tenéis la gran mayeria.

Este es el caso del grupo Informatic World, integrado por Francisco Ja-
vier Macias y José Manuel Vélez, amigos y residentes en Huelva, £n ella
descubrimos el momento en que un pillo de poca monta, roba las vesti-
duras de..., Papé Noel,

Esto es algo increible | Ni Santa Claus se salva. Es que sois la pera.
Ademés, y para colmo de males, le han tatuado en cierta parte de su
cuerpo que por pudor, no mencionamos. Esperemos que “Santa” no se
enfade demasiado con nosotros o con ellos y nes traiga muchos regalos.
Pues nada. Feliz Navidad, y comer mucho turrén.

C on molivo de las navidades, muchos de vosotros nos habéis en-




HUMOR por Ventura & Niefo

({Come

es posible que fa;l compaiios de
ideajuegos no se hoyan decidido
:acar ol mercado olgun programa AUNSIUE TE PAREZCA MENTIRA,
deportivo menos conocido, tono VESTE QUE HE ANADIDO 25T
waierpolo, hockey sobre hierba; eic, DISPOSTIVO LA MAQUINA TIENE

MOCHO MES EXITO..

en los cuales confomos con grondes
campednes? uno de los persona-
jes més famosos del
mundo de las consolas, por
P 2 no decir el indiscutible ndme-
L p N GAAL ro uno del ‘soffwafe mundial,
ﬁ - ha aparecido recientemente
la campaiita Intel, ha decidida a = enla p.oriada de uno de los
Wiima hora cambiar el nambre de su - periédicos maés importantes
fueva micmpmcesadnr, que o no & . - % de Inglaferrq. El mepcronado
mi 588, ni PS5, sing Pentium. Quizds -y LA T héroe es, ni mt?s nt menos,
quiera profeger la densminacion como . y . _ Tt : que el gran Mario de la archi-
nombre de morea ? 7 - _ b ' conocida Nintendo. Y el pe-
' ' - e ) riodico, el prestigioso diario
briténico The Times, decano

. A - I E de la prensa anglosajona y
L c Mof ' L oy lectura obligada de fa alta so-
el ey ol ) \ ciedad “islefa”.
alir un disco duro pan ) . ol :
familia del Amige, lanzado ' Lo que anticipaba en su por

tada {la pri
oficialmente por Commaodare, sin T e

periédico tan serio sitia en
hF;:;fﬂ”::;T;:i ::I ::::—‘:E::;UE primera plana este tipo de no-

: ticias), era un pequerio repor-
modelo de la sage que incorpore taje sobre el excesivo uso de
dicha opcion?

lo television por parte de los
mas jévenes, a través de los

' medios de comunicacion més
3 < EL JOYSTICK DEL FUTURO importantes, como los videos,
L Wl las peliculas y, cémo no, orde-
eslé esperando LucasArts para e preocupa que tu mando de videojuegos se rompa o Seld?SPEQUG nadores y consolas. Por lo vis-
sacar al mercado un juego bosado cudo"dos por tres¢. Si tu respuesta es afirmativa, aqui tienes la to, los ingleses estén muy pre-
ot L fiirdver sevis che Telaviaian. VLas solucién a tus problemas. Y todo grccms a Carlos Serrano Torres, ocupados por los habitos de
cveniuras del Joven Indiano Jones”, d‘? S_evillc, que hc. disefiado y consiruido el aparato que en esta misma conducta de sus infantes,
despuds del éxito que ho fenido —y pagina reproducimos. Sus opciones son varias. Con un mando en || achacando al software todos
va a fener— con los del Indy mds forma de asta de. toro, apto hasta para oque||o§ que no sepan lorear, y sus males. Sin embargo, y lo
adulto? una forma que intimida a los enemigos de final de fase, no habra decimos por enésima vez, es-

arcade que se nos resi,stc. Su Onico problema va «a ser el alto precio 1 tén muy confundidos.

que tiene, pero merece la pena. Seguro. ]

NOTA. - Sabemos que sois unos chicos muy inquietos y que os rondan por la
cabeza muchas preguntas sin respuesta. 3A qué esperéis para escribirnos y
contarros qué pensais? jjEsperamos impacientes vuestras carfas!! Por si to-
davia queda por chi algin despistadillo os recordamos que nuestra direccion
es: MICROMANIA, HOBBY PRESS S.A.

C/ De los Ciruelos. n”4, 28700 San Sebastién
de los Reyes (Madrid).

Y ES QUE
NADIE SE
SALVA...

stamos colgados. Muy,
E pero que muy

colgados. Y como
prueba de ello, la
numerosa familia que
formamos la gente de
Micromania os hemos
puesto hasta el arbolito de
Navidad. Para que luego
no digéis que no nos
preocupamos por vosofros.
Lo hacemos y muche.

Ya no tenéis que ponerlo
en vuestra cusa. Basta con
gque coloquéis esta foto en
vuesira habitacién, y ya
fenéis un ambiente
totalmente navideiio. Sélo
os falta un huen Belén,
furrén y un poco de
champagne para brindar
con nosotros por una feliz
Navidad y un préspero aiio

e
Woavo althdas _—1” .
o M TR, e

- T S0 Sl o e e Tre eH e SR L]

FORMIDABLE... Io 32 edicién del 5..M.0. que se

va a celebrar en el recinto ferial Juan Carlos I, en Madrid.
Cada aiio va ganando en prestigio y asistencia, y se va
haciendo con un puesto de élite entre todas las ferias
que se celebran en Esparia. Aunque el tema del softwo-
re de entretenimiento no va a estar presente todo lo
ve deseariamos -tener en cuenta que se frata de una
eria de material de oficina mas que de otra cosa-, ver
aspectos tan importantes como realidad virtual y ofros
avances merecerd la pena.

LAMENTABLE... que las companias dedicadas

a la produccion de software de eniretenimiento sa-
quen a la calle en primer lugar las versiones en dis-
quete, para, al cabo de un tiempo, sacar la de CD-
ROM. De este modo, en el periodo que franscurre
entre un lanzamiento y otro, hemos consumido una
buena parte de nuestro disco duro. Ademas, tam-
poco suelen ser tan distintas ambas versiones que
justifiquen el retraso mencionado.




Handy Boy -sv sor-

Accesoriog multifuncién para Nintentdo Game Boy® con caracteristicas
especiales:

o Amplificador estéren con altavoces.

e Lupa de sumento ajustabie para la pantaila LGD.
* Huminacion.

» Botones de disparo de mayor tamano.

e Joystick incorporado. El sistema e3 muy compacto y se

. . puede plegar facilmente.

Tiene 2 interruptores separadog para
conectar/desconectar la luz y al
sonido.

Pugde funcionar con el conector de

| baterias de Nintendo Game Boy® o con
gl sistema de katerias SV
801/802.

Handy Power Kit —svsoo-

Cargador rapido que incluye adptador,
: g bateria recargabie (8V 801)

: y cables de conexion.
Para uso exclagivo con Nintendo

: Game Boy® y Sega Game Gear®.
./ El cargador rapido se puede usar
7 directamente como un adaptador de
corrignte.

» Posibiidad de carga rapida de
hateria en dos horas.

 Funcion especial de descarga para
_ alargar Ia vida
itil de Ia bataria.

Handy
Power |
Handy Power i

Baterias recargables para usar
con el cargador rapido SV 800.
Inclioye cinta/pinza y cablas de
conexidn para Nintendo Gama
Boy® y $ega Game Gear. Sensor
térmico inclvido para svitar
sobracargas.
Fabricade con material
resistente a los golpes.
—8V 801: 14 horas de Juego con
Nintendo Game Boy®.
2 horas de juego con Game
Gear®,

Carry Pouch -svsoes- ~8V 802: 28 horas de juego

Resistente lunda de transporte de PVC para Nintendo Game Boy®. con Nintando Gams Boy®.
inchiye cinta para su transporte al hombro. 4 horas de juego con
Eguipado con una pantalla ajustable especial para proteger Game Gear®.
a la pantalia LGD de la luz sofar directa. ® Nintendo Game Boy es una marca registrada de Nintendo.

~ ® Sepa Game Gear es una marca registrata de Sega.

DROSOFT Moratin, 52, 42 dcha. 28014 Madrid. Tel.: 91/429 38 35 Fax:@1/429 52 40




iMés madera, es la guerra!

CAMPAIGN

Hierba, 100 metros de
altura
La ventana del rapa

nuesira ZD.E knm por 19.2
"

La guerra no es un juego ni es divertida. Sin embhargo, un
jvego sobre la guerra si lo es, y mucho. Quiza los antibeli-
cistas no estén de acuerdo con nosotros en tal afirmacién,
pensando que cualquier cosa que tenga minimamente que
ver con un asunto de armas deberia estar méas que prohibi-
da. Quizé& lleven razén o quiza no, no somos nosotros los
que debemos juzgar, Pero de una cosa estamos seguros. Si
ulguna de estus personas jugara por unos momentos con
«Campaign», cambiaria radicalmente de actitud, Asi de fe-

AMIGA

EMIGA

Todos los factores seran decisivos a la hora de lanzar un ata-
que contundente, incluso las particularidades del terreno.

La secuencia de introduccion es una espectacular escena en
la que veremos las evoluciones de varios carros de combate.

El destino esta al alcance
de los caiones

M EMPIRE

M Disponible: AMIGA, ST, PC
(EGA, VGA, MCGA)

B Comentada: AMIGA

M Estrategia

icen que la cosa
comenzé cuando a
un sefior bajito, con
bigote y una mala
leche que tiraba de
espaldas, se le ontojé
decir que Polonia
tenia que pertenecer por sus
narices a Ex nueva Alemania o,
como a él le gustaba decir, dl
Tercer Reich. El asunto no gusté
ni un pelo en muchos sitios, ni
en Francia, ni en Inglaterra, ni
en Estados unidos, ni, por
supuesto, en Polonia. Asi que

or culpa del sefior bajito y con
Eigote, empezé un didlogo que
resumido venia a ser algo ast:
-“Que te fienes que relirar de
Polonia” —“Que no me retiro”
~"Que te retires” —"Que no

uiero” —“Pues te vamos
aedarar la guerra” —“Pues
bueno, me 3(1 igual. Tengo mas
canones que vosotros” —“Si,
pero nosotros tenemos més
aviones” —“Pues me alio con los
italianos” —Y nosatros con los
rusos, jhalal..”

Total, que como nifios de
colegio. Por culpa del mas malo,
nadie quiso dar su brazo a
torcer y se lié la que se li6, con
un saldo més que catostrofico
para el mundo en general. Y
esperemos que nunca mas se
repita algo como aquello, af
menos en lo vido real, Hemos
mencionado la vida real porque
en la ficcidn ya se ha repetido.
Sélo que de un modo més que
agradable para todos los
bandos, Gracias a
«Campaign», la guerra no sélo
ha pasade a ser un juego, sino
que ademds, es algo divertido.

AMIGA

ESPERANDO EL DiA D

&l asunto no va exaclamente
de un modo cronolégico.
Simplemente, al mando de!
bando que deseemos,
tendremos como principal
obijetivo ganar la guerra. A
nuestra disposicién se
encuentran todo lipo de carros
de combate, aviones, buques
de guerra y tropas, que
deberemos manejar con la
suficiente habilidad y destreza
como para conseguir, al
menos, vencer en el nimero
suficiente de batallas que nos
concedan la victoria final. Para
lograr tal fin, deberemos actuar
ordenadamente en dos fases
diferentes: la Campaiia y el
Combate.

En el sistema de campaiia,
controlaremos una serie de
ejércitos que se encuentran
distribuidos en los distintos
mapas que posee el juego.
Cada ejercito estd compuesto
por varios grupos, y cada
grupo a sy vez consta de un
determinado nomero de
vehiculos. Nuestra tarea serd
manejar los vehiculos de los
distintos grupos, asignandoles
un deslino y una tactica
determinada. Observaremos
que, en cada grupo, unos
iconos nos informarén si éste se
encuentra en movimiento,

vehiculo, se encontrara siempre a nuestra disposicién.

realizando alguna accién, asi
como los informes individuales
de cada vehiculo. También
tendremos noticia de si el
grupo es amigo © enemigo, © si
se encuentra parado o no
gracias al color con el que se
identifican en el mapa. Otro

unto a tener en cuenta seré la
rc’)gistico, es decir, todo el
asunto llamémosle de
retaguardia: la distribucién
correcta de todo el material
disponible y la produccién de
armas, lanques, cafiones,
combustible, etc.

El sistema de combate es mas
complejo y, al mismo tiempo,
mas completo y extenso. Aqui
manejaremos, directamente
sobre el mapa, todas las
unidades que componen cada
grupa, que estaran
representadas por diversas
figuras geométricas de mayor o
menor tamafo. Tendremos
acceso al manejo de los
vehiculos de forma directa,
podremos realizar invasiones
cosleras, asi como manejar las
armas y disfrutar de las
espectaculares batallas en un
modo gréfico en 3D. Comentar

Unos graciosos iconos nos mantendran al tanto de si la tro-
pa se encuentra en movimiente y si son aliados o no.

] | Disparar

AMIGA

aqui todas las posibilidades
ve ofrece «Campaign» en sus
jos sistemas seria demasiado
extenso, por lo que lo
mencionado hasta ahora tan
solo pretende crearos una
ligera idea de por dénde van
los tiros {nunca mejor escrito).

Y ENCIMA CON EDITOR!

Junto a lo anteriormente
expuesto, el programa dispone
de un completo editor que nos

ermitira crear tanto campos de
Ectalla como grupos de ataque
y defensa de todo tipo, por
tierra, mar y aire, a gusto del
consumidor,

Por todo lo citado, creemos
que ya estais en posicién de
pensar, al igual que nosotros,
que «Campaign» es un
simulador reo?mente
excepcional, con el que se
puede hacer practicamente de
todo, ademas de poseer un
tremendo realismo. Eso si, no
esperéis unos graficos que tiren
de espaldas. Excepto las
batallas en 3D, que son bastante

vistosas, el resto del juego se

basa en acciones sobre mapa.

La fuerza aérea debe contar con los aparatos adecuados. En
esta pantalla podremos realizar la eleccién precisa.

Lina vez seleccionado el objetivo, hay que decidir i la elec-
cioén es acertada o interesa mas hacer otro movimiento.

Lo Unico que ocurre es que hay
que controlar tanlos pardmetros
al mismo tiempo, que la
sensacion de estar inmersos en
el fragor de la batalla es total. Y
si, ademés de la magistral
leccién de esirategia que da y
propone el juego, os parece
poco, aquellos que dispongan

e una RAM de un mega o més,
podrén también disfrutar de una
increible intro con unos gréficoes,
un sonido y unas voces
digilo|izacﬁ;s alucinantes,

La pena de todo es que se
basa en unos tragicos hechos
que, por desgracia, no fueron
tan agradables como jugar a
«Campaign». Si en aquellos
tiempos hubieran existido los
ordenadores personales, quiza
el sefior bajito y con bigote,
hubiera librado sus propias
batallitas en su habitacién, sin
jo... robar al resto del mundo.
Pero como ya no es posible dar
marcha atrés en el tiempo y
evitar aguel comulo de
calamidades, tomémoslo con
oplimismo y gritemos hien fuerte
como hizo nuestro amigo
Groucho: “jMas madera. Es la

guerral” .

F.D.L

e estratedia iqn;.-’
it gan.
haria las delicias de M_a po
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Por la via rapida

A-TRAIN

Llega una nueva simula-
cién del tipo de construc-
ciones, Esta vez todo se
desarrollara en torne al
mundo del ferrocarril.
Deberemos hacer prasperar
vna poblacién, construyen-
do hoteles, transportes, fa-
bricas, campos de golf, etc.
Preparaos a construir un
imperio ferroviario.

B MAXIS

B Disponible : PC

B T Gréficas: VGA

@ Simulacién/Estrategia.

o nos digéis que de
pequenos no o3
gustaba ir a la
estacion de tren y
ver los vagones
pasar uno tras otro, Seguro que
os preguntabais como es el
mundo que los rodec. Este
simulador hard que vivais esa
experiencia. Os sorprenderéis de
lo vital que es una linea
ferroviaria y de la infraestructura
que mueve este negocio. Yuestra
mision se basard en la gestién y
desarrollo de una lineo%érreo.

A TODO TREN

Se empieza disefiando
gestionando un sistema cf;
fransporte de pasajeros y de
mercancias que sea eficaz y
rentable, Primero se construye
una via y una estacion que esté
cerca de un nicleo urbano y se
compra un par de trenes de
pasajeros y de mercancios
obteniendo una via productiva.
Después se convierte en un juego
financiero, en el cual tendréis que
pedir préstamos a los bancos
para extender vuestros holdings y
propiedades.

Poco a poco invertiréis en Bolsa
y construiréis vuestro imperio.
Pero tened cuidado ya gue los
préstamos deben de ser devueltos
con sus intereses en un tiempo
limite. Al igual que la Bolsa,
donde toda vuestra inversién se

78 MICROMANIA
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Para gue nuestra poblacion este con-
tenta y tenga un buen transporte, es
necesario adquirir buenos trenes.

edificar una inmensa metrépoli y au-
mentar nuestra capital disponible.

puede venir abajo sin caen los
valores de las acciones.

Los chietivos primordiales del
juego seran disefiar una ciudad
eneincién de! sistema de
lransporte, construir y gestionar
con éxito un negocio y jugar en
bolsa y haceos ricos. Una vez que
vuestro capital haya alcanzado la
suma de veinte millones, seréis
obsequiado con las lloves de la
ciudad, y os dispondréis o
construir en ofrc escenario, en
total de seis.

NUESTRA OPINION

El manejo del programa es
bastante sencillo, pues
conlinuamente se muestran en
pantalla todas las opciones, El
control se realiza por mends
desplegables y no cobran
cantidad por acceder a ellos.
Como sucede en este tipo de
simuladores, los graficos son
sencillitos pero correctos. Claro
que un programa de esta indole
no necesita mas. Si siempre
deseasteis ser unos magnates del
ferrocarril, este es vuestro
juego. .

ERF.

Rescata a la princesa

DOODLEBUG

Erase una vez que se era, una fierra poblada por unos encan-
tadores bichitos. Todos vivian en paz y en armonia, bhajo el
reinado del King-Bug. Los hahitantes de Cartoonia, que asi se
llama la mencionada fierra, soiiaban con llegar a casarse al-
gon dia con la hija del monarca, Y si vosotros la pudierais
ver, pensariais lo mismo. Tenia un cuerpo que rozaba la per-
feccion, unos ojos azules como el cielo en un dia despejado y
una sonrisa que era capaz de derretir al guerrero més pintado.

Habra gue calcular muy bien las distancias al saltar de una
plataforma a otra. Un fallo y la muerte esta garantizada.

B CORE DESIGN

M Dispenitle: ATARI, AMIGA
B/ Comentada: AMIGA

B Arcade de plataformas

n fin, que esto parecia el
paraiso, Hasta que un
dia, un grito rompié la
Iranquilidad de la que se
habia hecho ocree?lorcx
tan maravilloso lugar. Todos
aquellos que se encontraban o
muchos kci\c'»mefros alrededor,
udieron escuchar con claridad
rc)ls siguientes palabras:
“Socorro..., salvarme..., el
diablo...”. Después, se hizo un
silencio sepuleral. Todos corrieron
al palacio del rey, pues de dlli
parecia que venian los gritos.
Cuando llegaron, se encontraron
la guardia de palacio fotalmente
arrasada y un enorme agujero en
donde antes habia una sélida
muralla. Parecia que algo o
alguien tenia mu:jm prisa y no
queria esperar a que le abrieran
la puerta. Atravesaren el agujero
y vieron al rey arrodillado en lo
puerta, llorando. Al preguntarle
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r lo sucedido, se puso en pie, y
dijo: “El diablo ha venido y se ha
llevado a mi hija. Aquel que
consiga devolverla a mi lado,
podré casarse con ella y
sucederme en el frono”,

EN CARTOONIA HAY DE TODO

La oferta era tentadora, pero
tombién llena de peligros. En
Cartoonia habia muchos lugares
nunca antes explorados. Segin
cuentan viejas leyendas,
monstruos inimaginables
guardaban que nadie las
atravesara. Ademés, el diablo en
persona estaria esperando a quien
consiguiera alravesar los tierras. Y
esle no era precisamente un
componente de las hermanas de
la caridad.

Pero como de los cobardes nada
se ha escrito, hemos decidido
acompaiiar a DoedleBug, el tnico
capaz de devolver a casa a lo
princesa LadyBug. Asi pues,
preparaos para afravesar veinte
niveles, a cual més complicado,
que forman parte de cinco
mundos distintos. Al final de cada
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Como en todo buen arcade, podremas recoger una serte de objetos que nos taali-

taran nuestra complicada tarea, y no acabar como ef bichillo de la pantalla.
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Sélo el ingenio nos permitira salir
victoriosos de algunas situaciones.

{HTTARAT - P @ <7 J6 (5 S
Mo hay nada como una buena casa donde reponer las ener-
gias perdidas, Al final de cada fase nos encontraremos una,

uno de los mundos, nos espera el
jefe guardian de turno, el cual nos
impide el paso hacia la tierra
stguiente.

Nuestra ayuda son unos lapices
de dislintos colores, los cuales
pueden ser ufilizados de dos
maneras. Una es usarlos para
dibujar diferentes Gtiles que nos
sirvan para sorfear algunos
obstaculos de pantalia.
Disponemos de un paraguas, un
gloEg, pocién de inmunidad y
liempo extra, ademds de una
super bomba, que es capaz de
acabar con todos los enemigos en

nialla. La efra manera es
E:(r:zor!os contra los enemigos o
modo de proyectiles.

A MODO DE RESUMEN

Core nos tiene acostumbrados
ultimamente a productos de una
gran calidad, Y en esta ocasion
tampoco nos ha defraudado. Los
grdticos estan realizados con un
cuidado propio de la compaiiia
creadora -der« Premiere» y
«laguar XJ220». Aunque los
decorados tienen buena culpa en
esto. Los movimientos del
protagonista responden con
exactitud a los que hagamos con
nuestro joystick. En fin, Core se
apunta alro tanio con este

«DoodleBug>.

*Diro ar
pero muy.




Nunca es tarde si la dicha es bvena

ROBOCOP 3

Los més viejos del lugar recordaran como hace algunos meses ve-
i la [uz las versiones de Atari y Amiga de la vltima, hasta el mo-
mento, aventura del policiu del futuro. Y a todos nos impresioné,
debido a la concepcién que Ocean habia vtilizado. En esta ocasion,
no manejariamos al androide, Nos meteriamos dentro de él.

B OCEAN

W Disponible: ST, AMIGA, PC
W'/ Comentada: PC

B Arcade

esde entonces, los
usuarios de PC, hemos
sofiado con el dia en
el que Robocop
visitara nuestras
pantallas. Y ese dia ha llegado.
Comparéndolo un poco con la
version de Amiga, no hemos
podido apreciar diferencias
S|gn|F|ccxlwcs Quizé éste sea algo
més rapido que el de entonces, y

Id
%

La espera a la que nos ha sometido
Ocean ha valido |a pena. Todo ha
sido mejorado en esta version,

también algo més suave, aunque
el primero no tiene nada que
envidiar a éste Oltimo.

LA MISMA HISTORIA

El argumento sigue siendo el
mismo. Podemos elegir enfre una
parte aventura, en la que
seguiremos, mas o menos, el
argumento de lo pelicula odavia
sin realizar. Y ofra parte en la que
la accién impera sobre el resto de
las cosas, incluyendo la fase en la

ue nuestro protagonista es capaz
je volar, Los graficos vectoriales
estan més cuidados que en la
anterior produccion, con lo que la
sensacién de realismo gana
muchos enteros en el PC.

NUESTRA OPINION

Si alge desmerece del resto del
juego es, sin duda, la dificultad,
mayor delo que hubiera sido
conveniente. Los sonidos también

No sélo jugar es divertido

SIMULADOR PROFESIONAI.
DE FUTBOL

Todos los equipos de primera divisién estén en vuestras manos; los
resultados, la afineacién... Tenéis en vuestras pantallas un pro-
grama compacto que incluye, al mismo tiempo, un simulador de
fithol, una hase de datos y un programa profesional de quinielas.

W DINAMIC

M Disponible: PC
BT Graficas: VGA
B Deportivo

inamic ha creado el
programa y ha
vendido los derechos o
la editorial Jackson
con la idea de que
fodos los amantes del balompié os
pongdis al dia, Como podéis

Todos los datos de l0s equipos de
Primera Divisién, se encuentran en la
potente base de datos.

imaginar, debido a las
caracteristicas de la distribuidora,
no tendréis que ir a
establecimientos especializados
para comprar este disco. Lo
encontraréis en kioscos y similares.

MUCHOS MILLONES

No sélo estaréis enterados de lo
que ha acontecido en |a
temporada 92-93, sino que
pedréis echar un parfidito contra
el equipo que mas rabia os dé, e
incluso probar fortuna en las
quinielas. Tal vez, gracias a
Dinamic, mds de uno se haré
millonario. Por lo menos habré

ue intentarlo, 3no? La base de
30!05 que incluye es simplemente
asombrosa. Ofrece informacién
de cada uno de los equipos de
primera divisién,

El uso de graficos vectoriales en todo
el juego, le dota de una realidad y
vistosidad raras veces vistas,

Volar, conducir, pelear con otro
robot.., todo esta presente en la
tercera visita de Robocop.

estén cuidados ol maximo, con lo
que de todo esto resulta una
mezcla explosiva que a mas de
uno le va a hacer sentirse en la
piel coraza del mitad hombre,
mitad méquina. .
0.5.6.
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Lta base de datos es lo mejor que
tiene este programa. En ella
conoceremos todo lo que deseemos.

NUESTRA OPINION

El apartado grético ha sido
resueﬁo correctamente, asi como
el aspecto sonoro. Los detalles
técnicos son aceptables pero no
extraordinarios porque lo
realmente importante del

programa es su contenido. -
S.HR.

T

INDIANA JONES AND THE FATE OF ATLANTIS
LUCASARTS (PC)

SHADOW OF THE BEAST Il
PSYGNOSIS (amiga)

COOL WORD

QCEAN ( Atari ST, Amiga, PC)

KYRANDIA

VIRGIN ¢(amiga, Pc)

CRUISE FOR A CORPSE

DELPHINE { Armiga, PC)

. LEATHER GODDESSES OF PHOBOS
INFOCOM (Pc)

==

ETERNAM
INFOGRAMES (Pc)

WIZKID
OCEAN (Atari ST, Amiga, Pc)

ROME AD 92
MILLENNIUM (Amiga, PC)

HUMANS
MIRAGE (Amiga, Pc)

GLOBAL EFFECT
MILLENNIUM (PQ)

A SUMMER CHALLENGE
ACCOLADE (r¢)

> 1> P[> P
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ROBOCOP 3

QCEAN (Atari ST, Amiga, Pc)

CAMPAIGN

EMPIRE (Atari ST, Amiga, PC)

PUTTY
SYSTEM 3 (Amiga)

A-TRAIN
MAXIS (Amiga, PC)

GUY SPY

READY SOFT (Amiga, PC, CD-ROM)

INDIANA JONES AND THE FATE OF ATLANTIS, THE
ACTION GAME

LUCASARTS (Spectrum, Amstrad, Amiga, Pc)
=

A EYE OF THE BEHOLDER

SSl {Amiga, Pc}

_

A MILLENIUM
EMPIRE {(Atari ST, Amiga, Fc)

> | [P | |b P

Esta lista ha sido confeccionada por la redaccién de MICRO-
MANIA y en ella se incluyen los programas que a nuestro jui-
cio destacan por alguna razén especial. En ningtin caso la se-
leccidn se hace atendiendeo a cifras de ventas, ni a criterios
comerciales; es, simplemente, la opinidon completamente sub-
jetiva de la revista.
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PUTTY

A pesar del descenso de
produccion que vivimos los
usuarios del Amiga, la
csompaiia britanica System
3 ha decidido no dejarnos
solos estas navidades.

Y para ello nada mejor
que un buen arcade de
plataformas, donde nves-
tra habilidad y sentido del
humor van a ser puestos a
prueba.

BSYSTEM 3
M Disponible: AMIGA
M Arcade de plataformas

n una galaxia muy, muy

lejona, habia un planeta

llamado Zid. Girando

alrededor del mismo una

luna llamada Putly, en la
que vivian los puttis, unas
adorables criaturitas, poco amantes
de la violencia. Todo en Putty era
franquilo, hasta que un buen dia,
una nave siniestra al mando del
matvado mago Dazzledaze
apareci6. Desde entonces, la vida
en la esplendorosa luna de Putty no
volvié a ser nunca lo mismo,

PARECE SENCILLO, PERO...

Nuestra misién es de lo mas
simple. Tendremos que ir
atravesando una serie de
pantallas, en las cuales
rescataremos a nuestros valiosos
aliados y los llevaremos a la nave,
situada, por lo general, en la
parte dlta de la fase. Disponemos
de un tiempo determinado para
completar cada una de las 18
fases que componen el juego,
dividijas en seis niveles distintos.
Estos son Putty Moon, Dazzledaze
Villas, Technofear, Oriental
Rooms, Toytown y Twilight Zene.
En cada una de ellas aparecen
distintos enemigos, mandados por
el malvado mago para
complicarnos un poco la fabor,
Tiene la caparcidad de aplastarse
contra el suelo, siendo asi inmune
a los enemigos, o por el contrario,

80 MICROMANIA
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A pesar de la sencillez de los graficos
y decorados, la vistosidad de «Putty»
es mas que notable,

puede volver locos. Sélo con pacien-
cia superaremos nuestro objetivo.

engordar hasta explotar y librarse
por un rato de cualquier posible
molestia.

NUESTRA OPINION

«Putty» mezcla elementos tan
importantes en un juego como son
buenos graficos, una misica
divertida, acorde con el
desarrollo, movimientos originales
y mucha, muchisima adiccién.
Volviendo a los movimientos, os
podemos decir que su calidad es
s6lo comparable a la adiccion que
crea en nosotros €f desarrollo de
la aventura, Parece ser que por fin
sale a la calle un programa capaz
de hacer sombra a los intocables
lemmings.

La originalidad es su Gnico punto
fojo, siiien en los liempos que
corren no suele ser un factor
determinante a la hora de la
adquisicién de un buen programa.
Y os aseguramos que éste va a ser
uno de los mejores en las
préximas navidades, en las que
salir de casa esté algo dificil con
este «Putty».
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Sangre, sudor y lagrimas sobre la pista

I T T e

WORLD TENNIS

CHAMPIONSHIPS

5

Existen dos maneras de jugar al tenis. La pri-
mera es la ya conocida y practicuda por miles
tde personas en el mundo entero. Consiste en
ajustarse las zapatillas, agarrar con firmeza la
raqueta y correr por la pista. Con «World Ten-

B MINDSCAPE
W Disponible: PC
M Simulador deportivo

cabdis de asistir a un

especiacular partido

de tenis televisado. Es

tan buene, que

lamentéis que ya
haya lerminado. Pero no os
preccupéis porgue con este
juegazo vais a poder conlinuarloe,
fraspasandolo de la pantolla del
televisor a la del monitor de vuestro
PC. Y la verdad es que el cambio
se nofa poco. De igual forma que
en la retransmisién, varias
cdmaras conirolan la accién, pero
ahora sois vosolros los
realizadores y podréis elegirla -
cémara y el angulo que més os
guste, jAhl, fc:mbiéncl'nay repeticion
de la jugada para que poddis
contemplar a cémara lenta, y
cuando gustéis, los puntos més
espectaculares. Pero clgo cambio:
vais a ser uno de los jugadores.
Saque y volea o defenderse desde
el fondo de la pista, son algunas
de las maneras de jugar que

desarrollaréis sobre la pista.

La mitica pista central de Wimbtedon, Jugar en 1a misma es
muy complicado. Ganar, todo un suefo.

Con la opcion de repeticien, podrémos Ver nuestros errores [iara asi corregirios en

También definiréis vuesiro estilo
al golpear la pelota, ya que se
pueden realizar cosi todos los
golpes que se dan en la realidad.
Del mismo modo, hay que lener en
cuenta sobre qué superficie se
tJeﬁ;:xo(lierra batida, cemenlo o

ierba) con el fin de controlar el
bote de la pelota. Las reglas del
juego estén perfeciamente
confempladas, incluso se ha
incluido la falta de pie.

ALTA DIFICULTAD, ALTO REALISMO

Como la consigna que tenian los
programadores de Mindscape al
redlizar este programa era el
conseguir un re?:?ismo absoluto, el
aprender a jugar bien va a ser casi
tan dificil como lo es en la
realidad. Menos mal que existe la
opcién de enfrenamiento, en la
que podremos practicar fodos los
golpes, desde el saque hasta el
smash, gracias a una méquina
iunzape?otos. Vuestro mejor
enfrenador va a ser el completo
manual que acompaiia al
programa. Mucho enirencmiento y
parfidos vais a necesitar para

REPLRY

el futuro. Toda una técnica para mejorar nuestros golpes.
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En las pistas de tierra batida, hay que tener en cuenia que
el bote de la pelota es mas lente y mas bajo,

nis Championships» hay otra: ajustarse al si-
llén, agarrar con firmeza el joystick y mirar a
la pantalla de nvestro ordenador. No vamos a
decir que la segunda sea tan apasionante co-
mo la primera, pero se le acerca hastante.

lograr que la duquesa de Kent os
entregue el plato de campeén de
Wimblendon, sin duda el torneo
més ansiado por cualquier fenista.
Uegor a convertirse en el ndmero
uno en la lista de la AT.P. es casi
un suefic, pero merece la pena
intentarlo.

NUESTRA OPINION

«World Tennis Championships»
no sdlo sobresale a nive! técnico
sino también a nivel adidlivo. Lo
que mds nos ha sorprendido es la
visién subjetiva. Es realmente
complicoc‘o cogerle el truco, pero
cuando ya dominames parece que
somos nosotros los que estamos
dejandonos la piel sobre la pista.
Desde luego que los gréficos no
son bonitos ni llenos de colores,
pero cumplen con su cometido a la
perfeccién. En cuanto a los demés
apartados técnicos, animacién y
sonido contribuyen a que el
aspecto general del juego sea

itiva. En cuanto a la adiccién,
o dicho, bstante bien, pero con
un sa ; hay que tener mucha
paciencia al principio, pues fras el
tipico primer vistazo el programa
merece ser enterrado por
injugable. Si decidimos entrenar,
podremos disfrutar con este
deporte sin tener que sudar
mucho.




CON ESTA SUSCRIPCION
TE VAMOS A DAR LA

— o =

Una practica y e;]upendu lata donde IR

podras guardar tu dinero, tus llaves, todos
tus secretos. Te serd muy Ufil cuando vayas
de excursién, a la playa, ete. Su apariencia |

- j :_ =

PORQUE EL MEJOR
SITIO PARA OCULTAR
ALGO... ES DEJARLO

A LA VISTA

1111

... 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.

tos suscriptores que renueven por un afo su
suscripcion la recibiran igualmente GRATIS.

Hoz tu pedido rellenando el cupon que aparece en el centro de la
revista, por feléfono llamando de 9 a 14,30y de 16 @ 18,30 h

al (91) 654 84 19/654 72 18 o bien por fax enviando el cupon
cumplimentado ol (91) 654 58 72.

Para mayor comodidad podras hacer el pago con
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A pesar de que lus olimpiadas de Barcelona
ya quedan un poco atrés, Accolade ha deci-
dido aportar sv granito de arena al mundo
de los simuladores deportivos. Después de
su fantéstico «Winter Challenge», que a to-

W ACCOLADE

M Cisponible: PC
W T Graficas: VGA
M Deportivo

espués de la
avalancha de titulos
publicados durante el
verano con molivo de
las olimpiadas, y una
vez repuestos del cansancio,
desempolvad vuestros equipos
de deporle que os van a hacer
mucha falta.
Al contrario que en ofros
juegos de este tipo, la eleccién
de ?cs pruebas por parte de los

diferente de lo jue en un de
principic se podria pensar.

Deberéis superar un total de
ocho pruebas del calendario en
varios escenarios. Estos son el
estadio de atletismo, el club
hipico, los rapidos de la
montaiia, las instalaciones de
tiro y el velédromo.

EMPIEZA LA COMPETICION

Una vez que habéis cargado el
juego desde vuesiro disco duro,
requisito imprescindible para
poder disfrutar de él, se os
presentara un primer mend,
Desde el mismo tendréis la
posibilidad de ir a una opcién
programadores ha sido de préctica de todas y cada una

EJS pruebcs, entrar en
competicion, modificar la
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En el menu de seleccion podremos elegir entre varios atletas. Pudiendo en tedo ca-
so disefiar uno que se adapte a nuestras preferencias si asi io deseamos.
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SUMMER
HALLENG

dos nos sorprendié gratamente por sv cali-
dad, Accolade se ha decidido por los depor-
tes de verano. Y estamos seguros que no
nos van a decepcionar. Atentos u los depor-
fes que vienen, que traen cola...

configuracién existente y volver
de nuevo dl sistema operativo,
sin duda la opcién que menos
vais a ufiizar,

Os recomendamos
encarecidomente que primero os
dediquéis a enfrenar y a
haceros con los controles.
Aungue ésios no son muchos,
controlar vuestro atleta puede
resultar algo complicado en
algunas pruebus No os
desaniméis si al principio
vuestras marcas no son las
esperadas pues, tras unos
cuantos infentos, las cosas
cambiarén notablemente. Si no
es asi, mejor que cambiéis de

rofesion o que le deis més
Eierfe al joystick.

Las pruebas que se desarrolfan
dentro del estadio son salto con
pérliga, salto de altura, 400
metros vallas y lanzamiento de
jabatina. Sélo requieren un
potente y continuado aporreteo
del botén, y después usar el otro
para lanzar o saliar,
dependiendo de la prueba enlo
que nos enconfremos.

De todus eflas, la que mas

Hno n!ﬂlum‘nt- -]
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| 1oucheraent REcera: 450007

La prueba de saltos a caballo serd un auténtico suplicio para muchos de vosotros.
Sin embargo solo requiere alge de practica por nuestra parte.

Tt 0:09,68:
sorca: SR anmfh

Un totai de ocho pruebas distintas nos esperan para que demostremos nuestras
habilidades. De nosotros depende que nuestro pais quede en buen lugar.
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l)eqpues del éxito obtemdo con «Winter Challenge», Accolade ataca de nuevo con
una version particular de los deportes de verano mas espectaculares.

tiempo os va costar dominar
serd sin duda la de los 400
metros. En ella, al cansancio
que se deriva de apretar ef
botén en una distancia tan
larga, se une la precision que se
requiere para saltar los diez
obstéculos de que consta la
prueba. Pero como todo, con un
paco de préctica podrels
realizar bueros cronos. Del
resto, resefiar el salto con
pértiga, sin dudarlo un
momento. Sus movimientos se
asemejan perfeciomente a los
que el mismisimo Sergei Bubka
realiza cuando supera alguno
de sus records. Lanzar la
jabalina no conlleva mucha
dificultad. Unicamente una corta
carrera y un buen éngulo de
lanzamiento os permitiran
lanzar fan lejos como sea
osible. Y &l salto de alture es
Easianfe parecido a éste Gltime,

CONTACTO CON LA NATURALEZA

Ahora es el turno de las
pruebas a realizar fuera del

De las pruebas
que se
desarrollan
dentro del
estadio, la que
més cvesfa
dominar es,
sin duda, la de

400 metros.
I —
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La ceremonia de apertura es bastante parecida a la de la consola Mega Drive. A pe-
sar de ello no tiene nada que desmerecer en absoluto al resto del programa.

Misionee: (.1 w
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Concentracxon y buena técmca serén mdlspensables si queremos llegar a estar en-

tre los mejores del mundo. Alge muy dificil en los niveles mas altos.
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Comeo es légico en un evento de este tipo, atletas de todos los paises quieren par-

ticipar. Ya sabéis que muchos son los llamados, pero pocos los elegidos.
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El realismo de fa prueba de tire con arco es tal, que el cursor con el que apuntamos
a la diana, tiembla como si fuera el pulso de un tirador. Sencillamente increible.

estadio. Son olras cualro:
kayak, ciclismo en pista, tiro
con arco y concurso de saltos a
caballe. Cada yna de ellas
dispone de su propio escenario,
erfectamente cmEientodo, y 08
Eorén sentir que de verdad
estais metidos en la piel de
vuestro atleta. Sin lugar a
dudas, el tiro con arco es una
de las disciplinas que mas
concentracion y recheios 05 va a
exigir. Tras tensar vuesiro arco,
veréis en o diana una especie
de cursor, que deberéis colocar
lo més cerca posible del centro.
Y esto no lo cf rlamos si no
fuera porgue este cursor
tiembla. Si, si. Tiembla y
mucho, dependiendo del tiempo

que tengamos tensado el arco,
huc:enc?o con ello, que vuestras
osibilidades de obtener un
Euen resultado desciendan
enormemente. El ciclismo os
exigiré un continuo martifleo de
teclas, cuidando de no saliros
de la pista. Mientras, el kayak y
el salto a caballo no
necesitardn de vuestra potencia
pulsadora, sino mas bien de
reflejos y habilidad en el
mcneio de vuesira montura o
piragua. Comentar también que
tanto los rapidos de la prueba
de kayak como el cabaro en la
hipica, estan realizados
rozando la perfeccién. Su
movimiento es todo lo suave
que cualquier buen dficionade

i

a los juegos deportivos
esearia,

NUESTRA OPINION

Por su titulo, «Summer
Challenge» puede recordaros a
mds de uno a la compapia
americana Epyx, especializada
en este terreno. Pero en
realidad no es un fiel seguidor
de ella, ya que incorpora
pruebas que se desarrollan en el
estadio o estilo «Decathlon».
Por tanto, podriamos concluir
que «Summer Challenge» es
una especie de mezcla entre los
dos tipos de juegos antes
mencionados. Y al contrario de
lo que en un principio se

HURDLES

e o

pensaria, el producto final es de
suma calidad, aunque bien es
cierto que no todos vats a poder
disfrutar de él.

En primer lugar, es necesario
disponer de un 286 o 10 Mhz
como minimo. Aunque sblo a
partir de un 386sx a 33 Mhz
podréis disfrutar de verdad con
el juego, sin que perdais nada
de lo que nos ofrece. Ademas
de todo esto, es necesario tener
un disco duro con, al menos, un
mega libre y recomendable el
uso de un joyslick, ya que de lo
conirario corréis el riesgo de
quedaros sin alguna tecla con
tanto golpeteo. También, se
necesita una tarjeta VGA. En
fin, que no van a ser

e

3!

Y  —— ,,——,——— |
Una completa informacion sobre el desarroilo de las distintas pruebas, nos sera
ofrecida una vez acabada cada una de ellas. Asi podremos ver nuestros progresos.

Tibve: DL m
speed: = W=

Totrnarnent Record: D:16.62s

A |a izquierda de algunas pruebas, encontraremos un pequefic mapa a escala del
recorrido gue nos queda por completar. Muy Otil en casos como éste.

Cuatre son las
disciplinas que
se celebran
fvera del
estadio:
kayak,
ciclismo en
pista, tiro con
arco y salfo a

caballo.
(== s = = 3

Los gréficos
vectoriales
parecen
reales, gracias
a gue se han
grabado los
movimienfos
de atlefas en
plena accién.

demasiados los que puedan
disfrutar a tope je él. Yl
verdad es que es una pena,
porque en el modo competicién
pueden jugar hasta 10
personas; por furno, eso si.

Los gréficos vectoriales se
acercan mucho a la redlidad,
gracios a que se ha grcbado los
movimientos de atletas en plena
competicién y posteriormente se
han trasladado af ordenador. Es
tan real, que cuando un atleta
se golpea, se queja de la zona
duﬁc:ci:, no sin algo de humor.
De su movimiento cabe decir
tres cuarlos de lo mismo, si bien
lo que mas destaca son los
rapidos y el salto con pértiga.
La cuestién sonora estd resuelta
con las digitalizaciones tanto de
los gritos y aplausos def ptblico
como el movimiento de los
personaijes.

La dificuliad viene
determinada por el nivel que
vosotros mismos desegis, Tenéis
la posibilidad de elegir entre
amateur, profesional o clase
mundial, con lo que segun
vaydis progresando, podréis
aumentarla hasta conseguir ser
el campeén de los campeones.

0.5.G

A RUNTUATION. ;
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SIMILLENNIUM

& Disponible: PC, AMIGA
V. Comentada: PC
 Videoaventura

i un dia dejais
~ descansara
vuestro sufrido
ordenador y
decidis
culturizaros un
dedicandoos a la
lectura de la
< Crénico de lo
Humanidad,
~ descubrirdis los
Eﬂaim que hablan acerca de
lo que ocontecio desde el ano
753 a.c hosta el ano 410 d.c.
Todas ellos estan ocupados por
una solo cosa; el Imperio.
Remono. La mayoria de
vasolros lo conocergis por

Deberéis
Hegar a
convertiros
en ol
poderosisimo
emparador
Hécter César,

Sequre gue
necesitaréis
Inteligencia

y sabiduria
pora sobravivir
en esta Romo
decadente.
o —

L

&

imporfantes pelicules coma

i M%Hurﬁ:'bieﬁuﬁ Vadis»?
Ademés, no hote falta ser ni-
lon siquiera histerindor para
saber que durante diez siglos
Roma fue la capital del vasto
Imperia Romano. Abarcaba
gran parte de Europa [incluido
nuestro pais, llamado por
oguel entonces Hispania),
Africa y Asia.

Durante esta época se
desarrollaron gran cantidad de

aconfecimientos posteriormente

reflejados en diversos libros o
peliculas. Asi nos encontramos
con fas famosas aventuras de
Astérix, el galo.

También tuvieron lugar
entances las de Héctor, el

estudianle, que es ¢l personaje
que encarnaréis en esta gran
superproduccion. Jugando con

r mas

¢l es posible apre

casas acerca de fan poderoso
Imperio que en cualquier
pelicula cinematografica.

L — ———y
Rezar a las divinidades romanas en el templo die Niphter serd una de las muchas ac

cones que Hector padra realizar a lo largo de Rome.ad 32w

Si no cumplimos a Hiempo nuestra mision en el pequena puebli, no escaparemas

dis 13 furioga erupcion dél Vesablo, el volian asesing...

LNA MO, POLTICH MUT
OITRTION

emperador, Héctor César. Pero
antes, el camino para llegara
la cumbre en la politica no era

tan facil como ahora. Deberéis
superar seis dificiles fases para
llegar @ lucir en vuestra cabeza
la preciada corona de loureles.

A diferencia de Astérix, no
seréis enemigos de Roma, Muy
al contrario, vuestra mision vo
a consistir en llegar o ser el

* Con el suenio en mente de Henar a ser el hombre que dirfja los destinos del Imperio
Romane, nuestoo protagonista rinde colto ala figura de un emperzdor.

La calidad grafica de pantaiias comoresta, contribuye a trear una perfecta am-
biuntacian y nos muestra con todo detalle 'a gpota romana,



| LA HISTORIA EN TU ORDENA@

 wRame ad 924 =5, ademas de un excalente _ _
bira J& Arquitectura de la Antigui Rama. Sus casas e<tan dibujadas al detalle.

Lo primera se va a desarrollar
en un pueblecito a las afueras
de Roma, llamado
Hereulaneum. En él hobais
nocido y cursado vuesiros
estudios. ¥, legada el final de
vuestra educacion; el maestro
os hara entrega de un
manuscnito que deberéis
entregar a un importante
personaje..

Aqui; en lo escuela, y conun
pergaming en lo mano s
donde empieza el juego. A
portir de ahoro vais o necesitar
inteligencia y sabiduria para

. 1T
Dispoudis{ENps
e
deie)'m

o te sstratenia, tado un

sabrevivir en aquellos fiempos,
que eran tan complicados
camo los de hoy en dia.

En cado una de los fases es
indispensable [levar o cabo
una determinada misién, Pora
salir con éxito de cada una de
ellos tendréis que hacer fodo lo
imaginable, incluso llegaréis a
robar y matar.

Sin embargo, merecera lo
pena realizar cualquier coso
para salvar o lo legendario
Roma de ld terrible decadencio
y miserio o lo que se esta
viendo abocada.
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tactica para llegar a ser emperatlores, jCampletamente guemados!
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Lo verdad es que hoy pocos
calificatives para explicar lo
bueno que &5 esle juego.
Seguramente el mas acerfado
es decir que, al jugor con 8, os
sentiréis realmente como Julio
César. Esto es debido o
por encima de sus notables
aspectos Jecnicos, lo que mas
des:;t__u:u e;::ginl:rﬁ:‘la..
realsmo, ramaaores
grafisias deben ser poco !
menos que historindores
expertos en el mundo romano.
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Su ambientacian y graficos os
situaran dentro de &l con
absoluta fidelidad a | historia
real, El diseno de los edificios
que podréis visitar reproduce
exactamente los que existian
en oquello época.

La arquitectura de todas las.
villas y ciudades, que
recorreréis en vuestro camino,
estan bosados en Io realidod.
Incluso las vestimentas sen las
que se pueden ver en los
I;velicult:#du.mmunns.- También
a situocion polifico y la-
discriminacion sacial que

' ’ ‘F,

¥

[Nintendo., Peidi

B, T |

R

aparecen en el juego eran los
que se doban en o Roma
Imperial, Los graficos, a parte
de reoles, poseen una gron
definicion y colorido.
Destacon las escenas de
presenfacion que podreis
contemplar al empezar el
juego y ol comienzo de cada
una de los foses. El movimiento
y el sonido san, tan sélo,
correctos, :
uRome» es una clasica
videoaventura con graficos en |
tres dimensiones, i.'l?&iﬁln del
] », Pera lo gran
mpm&nn::innﬁwq:e vais @
poder realizar y el numeroso.
grupo de personajes con los
comunicaros, lo canvierten en
una de |as mejores de los

ultimos tiempos. |
ATL
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A
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auténticamentg :

ie- All righlg@served.




B MILLENNIUM
M Disponible: PC
M Simulacion

Qmos a suponer que
en un futuro no muy
lejano, el control de
las civilizaciones se
haré de una forma

mucho mds centralizada que la

actual. Esto significard que el
encargodo de dicha labor se
sentard todos los dias ante una
gran consola.

A iravés de ello, este personaje
recibira diversa informocién, la
cual podra ser de fipo
ambiental, de la situacién y
crecimiento de las ciudades v,
cémo no, asi somos los
humanos, de las guerras que
pudieran tener lugar.

Si lo gue os
va son las
acciones
humanitarias,
asi como la
preocupacion
por el medio
ambiente,
seguro que
preferiréis
salvar un
mundo de svu
auvtodestruccién.
o - — ]

Pues bien,
imaginad que esa persona
encargada de tan responsable
mision sois vosotros.

UN MAR DE OPCIONMES

Si ya os habéis atrevido, nada
mds empezar tendréis que tomar
vuesira primera decision
importante: jugar vosotros solos,
jugar contra e?ordencdor o
jugar contra otro ordenador
conectado al vuestro. Luego
fendréis que hacer una segunda
eleccién. 3Qué preferis, crear
vuestro propio mundo, salvar un
mundo ya creado o,
simplemente, gobernar un
mundo?

Si os decantdis por fa opcién
de crearlo, deberéis escoger
entre los diferentes planetas-
base con los que cuenta el
programa. Cada uno de ellos
contard con sus problemas
mediocombientales especificos,

Podéis encontraos con mundos
inestables de terremotos,
volcanes, efe; otros los veréis
congelados, replefos de
casquetes polares y bosques de
coniteras, También apareceran
archipiélagos cuyo clima serd
muy caluroses, y con mucha ista
suelta; mundos estériles donde
solo hay desierto y més desierto;
Pangea, mucha tierra y poco
agua. Tal vez os situéis, incluso,
en mundos forestales con mucho
bosgue; mundos ricos en
minerates o mundos con
combustibles fésiles.

Pero si lo vuestro son las
acciones humanitarios y la
preocupacion por el

B
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Las comparaciones siempre son odiosas. Sin embargo, en
esta ocasioén son casi inevitables ya que este juego que nos
presenta Millennivm guarda un gran parecido en sv plan-
teamiento con el famosisimo programa de Infogrames,
«Sim City». Lu mayor diferencia entre ambos estriba
en que ahora no es vna civdad de la que nos ten-
dremos que ocupar, sino de todo un planeta, Pe-
ro, ademas, existen ofras muchas caruacteristi-
cas que hacen que «Glohal Effect» llegue a
resultar todo un alegato ecolégico.
Tal vez con este simuvlador nos demos cuenta
de que nuestro preciado planeta corre un
peligro real. Y, desgraciadamente, no po-
dremos crear uno nuevo si algo falla.

que tenéis a la hora de jugar es medida que realicéis vuestro
la de gobernar sobre un mundo, trabajo. De vuestra situacién
que puede ser industrial o econémica y de los minerales
puramente militar. ue enconfréis, por ejemplo,
ﬂependeré que esia energia
aumente o vaya disminuyendo.

St queréis echor un vistazo
antes que nada a vuestro nuevo
planeta, lo que podéis hacer es
mover vuestro ratén de derecha
a izquierda o de arriba a dhaio.
De este modo os desplazargis
por foda su superficie.

Luego, lo mejor serd que os
familiarices con la gran
canfidad de datos ambientales v
economicos de los que
obtendréis informacién a lo
largo del juego. De ellos
dependeré, en gran medida,
que resclvais vuestros
problemas. Podéis acceder a

medioambiente
~y no nos referimos

a usar ningln detergente—,
seguro que preferiréis salvar un
mundo je su autodestruccion.
Esta opcién os permite,
asimisma, elegir otra vez de
entre los cuairo super-problemas
a los que puede llegor lo
humanidad y tratar de
resolverlos lo mejor que podais.
Estos enormes problemas son: el
mundo post-nuclear, el posi-
industrial, el calentamiento
global del planeta y el mundo
sobre-explotado, con fodos sus
recursos agotados.

Y, por Gltimo, si lo que a

vosolros os gusta es simplemente
mandar, la ltima posibilidad -

EMPIEZA EL TRABAIO

Ya os encontrdis frente a la
gran pantafia de la que os
hablabamos, por cierto, se
lloma “consola gubernamental”.
Es hora de ponerse manos a la
obra. No tenéis mas que coger
vuestro raton y empezar a jugar
con todos los iconos que han
aparecido en medio ﬂe fan
fantastico gréfico.

Lo que tenéis que tener bien
claro es que, desde el principio,
se 0s ha asignade una cierta
cantidad de energia, que iréis
perdiendo paulatinamente a
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Al comenzar Ia partida y elegir ef mundo a gobernar, se nos
mostrara una pantalla informativa del medio ambiente.

Antes de disponernos a construir, es canveniente inspeccio-
nar el terreno para no llevarnos sorpresas desagradables.
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Es aconsejable edificar cerca de alguna fuente de agua, ya
que sera necesario un buen drenaje para la poblacion.

Regularmente deberemos vigilar el indice de contaminacion
del planeta. Aungue nos costard algo de nuestra economia.



Ante los Problemas del Mundo

Disponéis de
numerosas
herramientas
para construir
vuestras
propias
civdades.
o=~

Sitvad donde
querdis
blogues de
edificios,

Ionas

verdes...
= — i

dichos datos en cualquier
momento, siempre y cuando
dispengdis de la energia
necesaria, Entre eflos se
encuentra informacién acerca de
la contaminacion, del dinero, de
lo actividad sismica...

Para estar al dia de los
cambios que se producen en
cada uno de estos factores, hay
que estar atentos a la parte
superior de la pantalla. Es ahi
donde iréis recibiendo mensajes
de todo tipo. Eso si, vosotros
podgis realizar estudios
especificos de cualquier cosa,
pero claro, vuestrochrrc de
energia se resentira
notablemente.

Una vez que haydis tomado
contacto con vuestro panel de
control, id conociendo los
herramientas de las que
disponéis para empezar a
construir ciudades y
civilizaciones. Enfre estas
herramientas se encuentran los
blogues de edificios, las
centrales de produccién de
energia, las plantas de reciclaje,
los granjas, EIS zonas verdes y
mucius mds,

No siempre podremos edificar. Todo dependera del buen
uso que hagamos de nuestros recursos.

Todo nuestro trabajo de desarrolle se puede venir abajo en
un momento por una catastrofe natural inesperada.

Inmediatamente después de
instalar vuesira primera plunla
energética y fras construir los
primeras viviendas, observargis
cémo iré aumeniando poco a
poco la densidad de la
poblacién. Ello significa que
surgiran muchas mas
necesidades, y, en definitiva,
més problemas. Claro que sin
contar con la inesperada
aparicién de un terremoto o el
repentino estallido de una
guerra. Asi que, preparcos bien,
porque en este juego puede
ocurrir cualquier suceso
inesperado.

NUESTRA OPINION

A primera vista, «Global Effeci»
sorprende por su parecido a ofro
programa anteriormente citado.
Pero a medida que juegas con él,
te das cuenta de que, en
realidad, ese parecido no lo es
tanto. Este programa dispone de
una infinidad de posibilidades
més, aparte de unos gréficos
notablemente mas elcﬂ)orodos y
detallistas.

Parece ser también que los

-
b o

De vez en cuando habra que echarle un vistazo al menu de opciones, para asi flevar

un buen tontrol de todo. El procteso sera mas lento pero mas seguro.

e factores ambientales y, en cierto
modo, ecolégicos han sido
mucho més considerados en esta

X ocasion. 3Quiza fruto
: i simplemente de una especie de

! “moda’?

" - El caso es que nos ha parecido

estupendo programa, es un serio
candidato para pasar tas largos
tardes de invierno —cada vez con
menos capa de ozono, por
desgracia- que nos esperan.
LR M
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Nuestra poblacién crecera y evolucionara por si sola. Lo cual
sard un arma de doble filo sino ponemos frenoc.
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La naturaieza nos Jugara una mala pasada, pero tambien de- I tnmplgta ¥
beremocs tener en cuenta las fuerzas militares enemigas. [ T

NUEVO

en espania §ES LA HORA DE JUGAR

Ahora ya puedes jugar como loco al
Tetris, al Super Mario o al Zelda
en cvalquier parte...
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ar), marcador de / .
instrucciones

ano y pila.
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envio
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Hora, y juego P

Tetris (varios

L

niveles de dificultad). Haora, -

Incorpora g&r{c—mi_dd's) despertador
diferentes, Y. Szlper Mario Bros
marcador de {4 niveles),

Incorpora 13 sonidos
diferentes, (se pueden
desconectar), marcador de
maxima puntuacion
instrucciones en castellano y pila.

maxima
puntuacion,
insfrucciones en
castellano y
pila.
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Todes hemos temido siempre a los seres del
espacio. El hombardeo de peliculas que he-
mos sufrido, en las que aparecian con aspecs
to terrible y malas infenciones, nos ha gra-
bado una imagen cvadricvlada de ellos.

Pues hien, en esia ocasién no se trata de

B INFOCOM
B/ Comentada: PC
M Aventura

| sello Infocom, de fuerte

implantecién en los

Estedos Unidos, y poco

conocide aln entre

nosotros por la barrera
idiomatica, nos presenta unc
divertida y picante historia.
Suponemos que dard que hablar
bastante,

NO SIEMPRE LOS SERES
DEFORMES SON MALDS

Nos encentramos en el desierto
de Nevada, concretamente en
Atom City. Los habitantes de este
lugar comparten su vida
cotidiana con los militares de una
base del sjército de los Estados
Unidos, Los Glfimos dias han
transcurrido de una forma
bastante tranquila, hasta la
aparicion de un misterioso
meteorito,

Hace sélo unos dias que sz le
vio surcando el cielo hasta caer
en una zona cercana al pueblo.
Desde entonces, hay quien dice
haber visto a un extrafio ser
deforme de largas antenas con
ojos en los extremos. Aunque la
sensacicn general es de miedo,
algunas personas ven el tema
desde ofra perspeciva.

El profesor Sandler, eminente
astrofisico y encargado del
observatorio local esta seguro de
que se trata de una visita de
seres de mds allé de nuestra
galaxia, Esta dispuesto a entrar
en contacto con ellos. Pero su
avanzada edad no le permite ir
hasta el lugar donde ocurrié el
impacto, y tiene que encargar
esta tarea a gente mds joven,
pero con sus mismas ideas.

Estos son los protagonistas de
nuestra historia, ademas del

rofesor: Lidia, su hija, una joven
ﬁermoso e infeligente, Tiene
perfectamente claro que més alla
de los estrellas puede haber otros
seres vivos de naturaleza
amistosa; su hijo Jimmy, chico
superdotado que se esta

88 MICROMANIA

convirtiendo en un experto en
guimica organica. Sus
conocimientos pueden ser muy
Gtiles en el desenlace de la
irama; y el joven Zeke,
encargade de la gasolinera local

y novic casi oficial de la hermosa -

Lydia, ol menos segin la versién
CL ella.

Por supuesto, también contamos
con el dlienigena, cuyo nombre
abreviado es Barth, Este

rsonaije es un simpatico
Ezbitonre del planeta “X" cuyas
desventuras motivan todo el
desarrollo de la historia.

Las chicas del planeta Phobos
estén deseando controfar el resto
del universo habitado, con la
sana intencion de completar su
harem parficular entre los
varones de la galaxia,

Han lanzado ya varios ataques
contra los pccigcos habitantes
del plareta “X". El tllimo de ellos
pillé a nuestro pequefio amigo
Barth en medio de un paseo
intergaléclico y averié seriamente
su nave.

El pobre Barth creia estar a
salvo después del enorme
choque. Pero ahora resulta que
las jiosos del cuero han tomade
como nuevo obijetivo el planeta
Tierrn. Asi que, podriomos decir
que ha scxligo del fuego para
caer en las brasas.

ellos, sino de ellus. Esto es asi porque las
invasoras son unas chicas impresionantes
venidas del lejano planeta Phobos.

Se llaman a si mismas las diosas del cuero, y
aunque su hermosura es evidente, sus in-
tenciones son muy reforcidas,

MOVIENDONOS
POR LA AVENTURA

El programa nos permite elegir
enire los personajes de Barth,
Zeke o Lydia. Cudlquiera que
tomemos nos haré vivir el
argumento desde un punto de
vista diferente, y con unos detalles
y situaciones adecuados a quien
seamos, Ello enriquece la trama
central de le historia y la hace
mucho més atractiva.

El control de nuestros
movimientos ¢ acciones se efectia
mediante un icono manejado por
ratén o cursores, que de manera
automética cambia de forma
indicandonos las posibilidades de
la situacién. Seﬁcrﬁré las
direcciones « seguir, u objetos
que podamos reconocer o
recoger, Indicard el momento en
que podamos hablar con dlguien.
Y hemos tocado uno de los puntos
fuertes del programa: las
conversaciones.

«Leather Goddesses of Phobos»
ha incorporado més de una hora
de grabacién audio. Podremos oir
la voz de nuestro propio
personaije, y las respuestas que
nos darén ﬁ:)s olros, amén de
estupendos efectos sonoros. Ello
justifica sobradamente los 15
megas de memoria necesarios
para instalarlo en disco duro.

En este punto, alguien podria
pensar gue no cuenta en su
equipo con farjeta de sonido, y
que va o perderse esta maravilla,
pero nada més lejos de la
reclidad. En lnfocom han pensado
en eso, y han incluido en la coja
del programa un ingenio llamado
Lifesize Sound Enhancer. A simple
vista parece una clavija y se
conecta a lu salida Centronics
para la impresora. Luego, lo
Gnico que necesitas es un cable
estéreo que una este aparatito a
tu equipo de mdsica, y arreglado.

Por supuesto que ya se est
trabajando en nuestro pais en la
traduccion del programa,
incluyendo la parte audio, cen lo
que el producto final no puede ser
més tentador.

NUESTRA OPINION

Progresivamente, se esta
haciendo realidad cada una de
las cosas que hace poco fiempo
nos parecia cast utdpica, Los
graficos han ido ganando en
perfeccién, las animaciones cada

1ales nos invaden

Las muiiecas espac

A

e

Ent algunas habitaciones del juego vamos a Hevarnos mas de una sorpresa. Y si te-
néis atguna duda sobre esto, haced funcionar la maquina de la izquierda.

La circel no parece ser el lugar mas adecuado para que pasemos un buen rato. Ade-

mas, antes tenemos gue llevar a cabo {a misién mas importante de nuestra vida.
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Atom City es un pequeno pueblecito norteamericano, Sin embargo, como podéis
ver, vamos a encontrarnes todo lo imaginable, e incluso lo inimaginable...
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mas que te recordemos las normas basicas a seguir y
algin que ofro consejo:

Recoge todos los objetos que puedas. Aunque alguno
no sera Otil, te aseguraras de que llevas el necesario.

Moverte por la ciudad y sus alrededores parece algo
complicade al principio, pero no le es tanto. Antes de R
adentrarte a fondo en la aventura, familiarizate con el
lugar haciendo incluso un pequeiio croquis.

Atento a lo que cuentan los personaijes. Alguno puede
darte pistas imprescindibles para llegar al final.

Prueba todo lo que se te ocurra, incluso las cosas mas
disparatadas. El creador del programa tiene un buen
sentido del humor.

Aunque en la aventura el factor tiempe no cuenta,

procura no quedarte “colgado” viendo a las chicas del X
planeta Phobos.
"
vez son més redles, y ahora iniciativa de traducir en nuestro
ademds, el sonido viene a idioma un proyecto de fanta v,

completar la asignatura envergadura. Aunque una vez
pendiente. Estamos ante un visto el programa, estamos
programa que marca £poca, pues convencidos de que el éxito esta
se constituye en un firme puntal
de lo que esta por venir.

Por su tematica, «Leather

Goddesses of Phobos 2» es un

juego para adultos, que podran
apreciar el fino humor picante del

e n odo mmento o . AERsmmWEE EXTRA NAVIDAD DE
Epion_isicllls hai’en iglo. En una T
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galaxias, se ha conseguido ' te aventura:

b e OB e P UNA REVISTA
A cATDAY DEL CIELO




us peliculas que combinan imagen real con di-
bujos animodoes fienen el éxito de taguilla ase«
gurado, como demosird lo sensocional v Quién
engaiid a Roger Rabbit?». Pero si ademés ¢l pro-
tagonista no es el pequefio y harrigudo Bob Hos-
kins, sino la alta y esbelta Kim Basinger que, entima apa-
rece por partida doble, como dibujo animade y como
personaje real, podemos asegurar que no hohré localida-
des en muchos dias.

Estos promefen ser las caracteristicns de la oltima peli-
cvin de la Paramount, «Cool Worlds. De cualguier modo,
para los que deseen disfrutar de la rvbia belleza y no
fuieran soportar largas colas bajo el frio de lu Navidad,
Ocean les ofrece la versién para ordenador de tan sor-
prendente y espectacular film.

LA GUERRA
DE LOS

B OCEAN

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

MW Arcade de Plataformas

n «;Quién engafié a Ro-
ger Rabbit?», el conoci-
do conejo humorista y
un no tan conocido in-
vestigador, lo pasaban
muy mal para impedir que el
maKrcdo empresario de turno se
hiciera con el pais de los dibujos
animados. Y para colmo, resul-
taba que el malo era un toon co-
mo los que pretendia destruir.

En «Cool World» se da una si-
tuacién parecida, pero més “o lo
bestia“. Un dibujante de comics
llamado Harris debera luchar
para impedir que su Ultima crea-
cion, los Doodles del Cool
World, destruyan el mundo real.
En ambas peliculas hay una her-
mosa mujer de por medio. Y en
ambas peliculas, su ambiguo pa-
pel no quedara claro hasta erfi-
nal. Pero se diferencian en algo
muy importante; mientras que la
versién informética de las aven-
turas de Roger corrié a cargo de
Coktel Visién, las de Harris han
sido obra de Ocean.

EL UNIVERSO ESTA EN PELIGRO

Sofiando con unas vacaciones
en el océanc estaba Harris,
cuando el ruido de la impresora
de su viejo y sucio 8088 le des-
pertd de tan agradable suefio.
“iMaldita seal —pensé—, mas vas
le que no sea ese imbécil jefe mio
cara de perro, con alguna de sus
estupideces”. Pero deseos y rea-
lidad no siempre van unidos. Y
lo peor fue que el principio de la
nota le hizo sentarse para no ca-
erse de bruces.

Los Doodles, dibujos de seres
de las mas variadas formas, ha-
bian comenzado o crear vértices
que conectaban su mundo, el
Cool World, y el real, trasladan-
do objetos de uno a ofro con
proposito de inlegrarse en nues-
tra dimension o, al menos, que
su mundo fuera similar al nues-
tro. Esto, como estd demostrado
por el cientitico Hawklist, podria
provocar un desequilibrio cosmi-
co tan grande y peligroso como
para provocar r:: destruccion del
universo en su tofalidad. Tras re-
ponerse de la fuerie impresion,
Harris comenzé a maldecir el
momento en que se le ocurrié la
idea del Cool World para ilustrar
su Oltimo trabajo. Se sentd, refle-
xiond, y Iras temarse un buen va-
so de whisky, corrié a buscar e

PASO A PASO LAS CU

A pesar de que la dificvltad en los primeros niveles no llega a
ser desesperante, si es posible que al principio no le cojais
del todo el fruco al juego, yu que puede resultar, en cierto
modo, un poco extraio. Para ello, nada mejor que seguir estos
consejos. Intentaremos explicaros brevemente, cémo superar
del modo mas sencillo estos niveles para adquirir [a practica

s o R B K L.

PRIMERA FASE:
LA CASA/URCHIN PLACE

n el lado del mundo real, donde Harris tiene su casa, los Doodles
E han abierto inicialmente dos vértices. Si os dais un ligero paseo

por esta zona, cbservaréis que en el piso superior, encima de un
armaris, existe una de estas puertas dimensionales. Justamente par ésta,
es por donde los Doodles demuestran una mayor frecuencia de salida.
Pasando de vez en cuando por ella al Cool World, recuperoreis los obje-
tos que puedan escaparse. Sin embargo, ya que el tiempo que limita la
fase es pequefio, to més aconsejable es quedarse junto a este vértice, a fin
de capturar los Doodles que surjan por él, que como ya hemos dicho son
la mayoria, sin necesitar cambiar constantemente de mundo. Por ofro la-
do, los Doodles de esta fase no son especiclmente peligrosos, de modo
que se puede superar sin demasiados problemas. En esta fase, los objetos
robados y llevados al Cool World se suelen amontonar en las partes altas
de las plataformas. Ya sabéis dénde buscar si es necesario.

SEGUNDA FASE:
LA ESCUELA/TORRE DE LAS GARGOLAS

do, el iempo. Para superar este nivel, aparte de mantener el correcto

equilibrio entre los dos mundos, deben transcurrir cinco minutos de
liempo real. Ademas, los Doodles de esta fase si que son més peligrosos
que los de la anterior. Como su nombre indica, los dibujos que pueblan la te-
rre de las gargolas son, eso, gérgolas. Unos bichejos alados de aspecto
bastante extrafio, y remendamente pesados. Ademés lienen la costumbre de
atacar en oleadas, aunque siempre existe algin solitario que se dedica a ha-
cernas la vida imposible. Lo mejor para superar la fase, consiste en situarnos
junto al vértice localizado en la parte superior derecha del mundo real. All
esperaremos a que las gérgolas vayan atravesando la “puerta”, para dedi-
carnos a capturarlas con las burbujas de tinfa, Por ofro ﬁ:do, cada vez que
capturemos un Docdle con el Handy Pen, no sélo en esta fase, sino también
en las restantes, se nos restardn cinco segundos al tiempo de duracién del ni-
vel. Asi, podremos acabar antes si los capturames en gran nimero. Los ob-
jetos robados suelen amontonarse en la zona izquierda de la Torre.

E sta fase es algo mas complicada que la anterior. Lo causa es, sobre to-



TRO PRIMERAS FASES

suficiente que os permita convertir el resto del juego en un
idem de niiios. De todos modos, tened en ¢cvenia que el pro-
grama no sigue estrictamente unus reglas, y es posible que
vna parfida varie ligeramente respecto a la anterior o poste-
rior. AUn asi, las pavtas son lo hastante parecidas como para
que no os perddis con esta pequeiia ayuda, Vamos a ello.
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LA TIENDA DE COMICS/CRAPS ALLEY

qui la mayoria de los Doodles no siguen una regla fija a la hora de
atravesar los vortices, saliendo por cualquiera de ellos. Sin em-
bargo, casi siempre realizan &l mismo recorrido. Una vez que lle-
gan al mundo real, suelen dirigirse hacia la izquierda y hacia la parte de
abajo. Si encuentran algin objeto, lo mas normal es que salgan por el vér-
fice situado més a la derecha. Procurad estar cerca de esta zona pasando al-
guna que oira vez al mundo Doodle, por si fuera necesario recuperar algin
objeto robado. En esta fase, los objetos suelen ser amontonados en las pla-
tuformas de las zonas superiores e intermedias, y con frecuencia hacia el lo-
do derecho. Mucho cuidado con los Doodles. Tienen cierta tendencia a com-
portarse de forma especialmente revoltosa. Es posible, de todas formas
recuperar alguna vida con un poco de suerte. Si en lugar de absorber las
burbujas de finta, las disparais hasta romperlas, puede aparecer algin item
que nos conceda o bien energia, o bien una vida extra.

CUARTA FASE:
UNION PLAZA CASINO/
SLASH'S NIGHTCLUB

sta fase es, por desgracia, bastante anarquica en el lado del Cool

World, Los Doodles se mueven por todas partes en su mundo, aun-

que la mayeria de las veces dejan colocados los objetos robados
en ¢l lado dereci:o. Por otra parte, casi siempre aparecen en el mundo
real por el mismo sitio. En la zona media de la fase y en el vortice exis-
tente en la plataforma superior. No siguen una regr; fija a la hora de
desplazarse una vez que aparecen, yendo hacia la derecha y hacia la
izquierda indistintamente. Lo mejor en este caso seria colocarse junto al
vértice, procurando mantener los ojos bien abiertos con ef fin de que no
se nos despiste ninguno de los Doodles. Si conseguis que llegue el menor
nimero posible a?c zona inferior del lado real, no tendréis excesivos
problemas. Si ro, preparaos a vigjar de forma constante entre los dos
mundos infentando conseguir que el desequilibrio no crezca en demasia.
Mucha suerte si tenéis que pasar por esto.

No podiamos esperar un recibimiento mefor que este al lle-
gar al «Cool Word». {Quién fuera dibujo animado!

Nuestro cometido por las calles de «Cool World» serd muy
simple; disparar a todo lo gue se mueva y recoger monedas.

«Manual del Buen Policia» para
saber qué hacer en caso de que
el mundo esté a punto de esta(ﬁar
debido a la inconsciencia de un
dibuje animado medio chalado.
La respuesta la halld en la seccion
47, parrafo 12: “El Onico modo
de luchar contra los dibujos ani-
mados, es utilizar los vértices pa-
ra devolver los objetos del Cool
World a nuestro propio mundo,
del mismo modo que hacen los
Doodles pero en sentido inversa”.
iEso eral Asi, se podria evitar
una catastrofe de dimensiones
inimaginables. Y..., jla desapari-
cion c?e las mujeres!, que era lo
que mas preocupaba a nuesiro
héroe (IOCL)J un dechado de virtu-
des, generosidad y renuncia, co-
mo podéis comprobar).

Siguié leyendo la forma de lo-
grar capturar a los Doodles y de-
volverlos a su mundo. El modo
ideal era utilizando la Gltima ar-
ma creada por un tal M, el
Handy Pen. El Handy Pen era, en
apariencia, una simple pluma.
Sin embargo, tras esa inocente
fachada se escondia un eficaz
instrumento antiDocdle. Las ins-
trucciones de manejo indicaban
que primero, habia que disparar
al bichejo en cuestién una burbu-
ja de tinta, Esta, atrapaba al di-
Luio en su inferior inmovilizande-
lo durante cierto tiempo. A
continuacién, sélo era cuestién
de activar la pluma en modo de
recarga para asi, absorber la
burbuja y devolver al Doodle a su
auténtico ser. Y es que un Dood-
le, por mucho que lo niegue, no
tiene sangre en sus venas, sino
tinta china.

UN DIBUJANTE METIDO A HEROE

El pobre Harris estaba hecho un
lio y poco menos que aterrado.
Una cosa era leer como se podia
eliminar a los Doodles, y otra
muy distinta llevarlo a cabo. Ma-
xime, cuando al aterrizar en el
Cool World, apenas tuvo tiempo
para comprobar come una hor-

ARNGA

AN

da de dibujos animados se le
echaba encima con la nada
agradable intencién de acabar
con él. Por suerte, las piernas le
reaccionaron lo bastante deprisa
como para permitirle correr o
bastante rapido mientras iba eli-
minando a los dibujos “No hay
tiempo que perder, —se dijo Ha-
rris a si mismo—. Voy a lener que
limpiar de Doodles nada menas
que dieciséis niveles”.
Efectivamente, ni méas ni menos
que dieciseis niveles {nada faciles,
por cierto) se les ha ocurrido incluir
en el juego a los programadores
de Ocean. Aunque en realidad, el
juego consta de cuatro fases do-
les. No os liéis, es muy sencillo.
Al decir fases dobles nos referimos
a lo siguiente: ya que los vértices
de los que habla el argumento, co-
nectan directamente e Cool World
con el mundo real, cada vez que
accedamos a uno de los dieciséis
niveles del juego en el mundo de

" los Doodles, podremos, y debere-

mos pasar a través de los vortices
que en él existen hacia nuestro
mundo, haciéndolo de forma con-
finvada, De este modo, podremos
vigilar de cerca lo que ocurre en
ambos, y mantener bajo el nivel de
desequilibrio que pedria acabar
con :j universo. Estas cuatro fases
dobles, se van repitiendo aumen-
tando su dificultad, hosta llegar al
nimero de los dieciséis niveles, y
son las siguientes: 1-Casa de
Jack/Urchin Place; 2-ta Escue-
la/Torre de las Gargolas; 3-La
Tienda de Comics/Craps Alley; 4-
El Union Plaza Casino/Slash’s
Night Club.

Para acceder a todos ellos, Ha-
rris tendrd que recorrer las calles
del Cool World, que sirven de nu-
do de comunicaciones entre las
puertas que permiten pasar a ca-
da uno de los niveles. Puertas que
poseen vida propia y, como si de
un “gorila” de los que estan en las
entradas de los discotecas se tra-
tasen, nos exigiran algo més que
nuestra cara bonita para acceder
a su inlerior.

Unas curiosas puertas parfantes se encargaran de permitir-
nos o denegarnos el acceso a los diferentes niveles.

Este es el mapa completo del juego en el gue podeis ver las
mil y una posibilidades que encierra el mismo.

Riidhd WIS

Esto se puede conseguir de un
modo bastante sencillo, Compro-
baréis que por las calles, va co-
rreteanjo gran nomero de Dood-
les, cuya Unica misién es
estorbar y robarnos energia. Dis-
parando conira ellos, estallaran
entre burbujitas dejando como
recompensa una moneda {nic-
kel). Si recogemos la cantidad
suficiente de estas monedas, a

esar de mostrarse refunfuiionas,
I:;s puertas nos permitiran el pa-
so hacia los disfintos niveles que
custodian celosamente.

Para saber en cada momento
cual es el siguiente nivel al que te-
nemos que dirigirnos, nada me-
jor que echar una ojeada al ma-
pa. En él, se nos informara
mediante un cambio de color,
cudl es la puerta que guarda el
nivel que corresponde vigilar. De
tados modos, cﬁspondremos de
ofra ayudita que, a pesar de no
aclararnos demasiado las cosas,
siempre es de agradecer. Un gra-
cioso teléfono anda suelto por las
calles. Si le tocamos cuando apa-
rezca, nos llegara un mensaje
advirtiéndonos que los Doodles
han vuelto a hacer de las suyas
en tal o cual lugar, y se nos em-
plazara a ir hacia alli lo mas ra-

pido posible.
;Y ALFINAL?

Lo que desde luego no sospecha
Harris, es que al tinal le espera,
icémo no!, un terrible enemigo,
el jefe de los Doodles, Evil Haolli.
DeLido a su peculiar sentido del
humor, para hacerse el gracioso
no se le ha ocurrido ncjlc mejor
que disfrazarse de payaso. Pero
os podemos asegurar que lo que
no son nada graciosos sonc10$
ataques que lanzard contra no-
sotros. Eso si, atacad y atacad sin
descanso hasta que acabéis con
él. Puede que al final la recom-
pensa sea una cita con la Basin-
ger..., aungue ni Ocean ni el re-
presentante de la actriz han
querido hacer declaraciones con
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LA CHICA MAS SEXY
NO ES DE CARNE
Y HUESO

vena parte del gancho comercial de
B «Cool World» se hasa en el morho

sexudl gue despierten en el especta-
dor la actriz Kim Basinger y su versién en
dibujo animado, Holli Would, Ambas tie-
nen sv papel en la pelicula yu que, como
ocorriera en « Quién engafié a Roger Rabbit?», seres reales y anima-
dos comparten aventuras. ¥ puestos a comparar, resulta bastante mas
alractive, veluptuesa y vampiresa la huena de Holll Would, No hacia
falta que la revista Vanity Fair definiera a lu Basinger como “la sire-
na mis caliente de la piscing de Hollyweod™; es obvio que la rubia ha
tonseguido converfirse en un simbole sexval desde su participacion
en «Nueve semanas y medio: o mas recientemente en «Analisis final»
junto a otro simbolo sexval, Richard Gere.

Méas dificil es entender el por qué: hay mas erotismo en el guante de Ri-
te Hayword que en lus colecciones de lenceria que suele anunciar por te-
levisién. «Nueve semanas y media» no deja de ser un film sburridisimo
el que sélo la puriirna mente de un americano profundo disfrazado de
yuppi es capaz de sacarle morko, y, ademas, es hajita, demasiado en-
Irada en carnes y las Hene caldas, Tedo lo contrario que su sosias de ani-
maelén, gue luce su palmito con gurbo y en micro-falda.

Junto a la Basinger y su réplica, profagonizan «Cool World» los actores
Gabriel Byrne {vno de los malos en fa pelicvla de los hermanas Coen
«Muerle entre los floress) y Brad Pitt (el macarra avtoestopista de
«Thelma y Lovises). La direction ha corrido o cargo del estadounidense
Ralph Bakshi, que tombién fue el maximo responsable de «Fritz el ga-
for, «American Pop» o
«El sefor de los ani-
lless, enfre ofras peli-
tulas y series para lo
televisién, en lineas
generales de estética
bastante innovadora,

La historia que nos
tuenia en esta oeasion
tiene como eje al pira-
do dibujonte Jack De-
ehs [Gohriel Byrne),
que junto al detective
Frunk Harris [Brad Pift}
se introduce en el “co-
al world”, un mundo
nacido exclusivamente
en lu caleniyrienta y
un poco desvariada
Imaginacibn del prime-
ra. Alli se entwentran
ton Holly Would, un di-
bujo que guiere ser
persona de carne y
hueso {Kim Basinger),
¥ se meten en una se-
rie de avenfurus donde
s& mezclan la comedia,
el amhbiente negro de
los gangsters, el ferror
y el eratismo.

Indvdablementa, la
mayar dificultad técni.
ta de aCool Worlds re-
side en la participa-
tion simulitnen de
personuajes reales y de
animacion. Primero se
rodaron las escenas
eon seres vivos y después se combinaron ¢on los dibujos (en este ilti-
mo proceso trabajaron mas de trescientos especialistas}, Tampoco fue
facll crear el efecto de tres dimensiones {entre ofros aparatos se llegé
u mejorar un invento de la Disney de los abos 30, que permitia mon-
tar varias capas de dibujos sabre cristales a escasos centimetros de la
thmpra parn crear en el espectador una sensacién de profundidad
tvando ve los imagenes rodadas).

Finalmente, habria que destacar la banda sonora del film, responsabi-
lidad de Mark Isham, yo que éste ha pretendido que la misica formara
un todo compacto con las imagenes. En Espaiia se ha editado el disco
“oficial” hace varios meses, y cuenia con la participacion de rutilantes
esirellas pop como David Bowie, Thompson Twins, The Cult, Ministry o
Tom Builey, entre ofras. Curiosamente, no incluye lu voz de Kim Basin-
ger, cuya amplia gama de jadeos y vocalizaciones proplos de alcoba
fueron convertidos, gracias al ingenio y al genio de Prince, en el hit
“The scandalous sex suite”, pero eso forma parte de otra pelicula (en es-
ta ocasion auténlicamente porno y privada).

S.EA.
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Una curiosa pluma que dispara enormes burbujas de tinta
serd nuestra principal armas en la lucha contra los Doodles,

respecto a esta posibilidad. Pero
bueno, sofiar no cuesta nada,
sverdad?

Dejando ya a un lado las bro-
mas y hablando mas en serio,
nuestro siguiente deber es hablar
de la calidad técnica que posee
«Cool World», Bastaria con de-
cir que es un juego de Ocean. Pe-
ro obviamente, asi no os aclara-
remos demasiado. Coma la
mayoria de vosotros ya sabréis,
Ocean es la compaiiia de las
conversiones cinematograficas

or antonomasia. Con una larga
Esta de triunfos a sus espaldas,
como «los Infocables» o «Robo-
cop», siempre consiguen con es-
tos programas el mismo éxito o
incluso supericr, que las peliculas
en las que se basan.

Y tado ello gracias a que no
sélo se aprovechan del nombre
del toquiﬁero film de turno, co-
mo por desgracia estamos de-
masiado acostumbrades a ver
en otras compafiias. Aunque en
ocasiones, la conversién no sea
exacta a la pelicula, Ocean
siempre le ha cE:do ese togue es-
pecial, que ha hecho que un jue-
go que podia haber pasado por
nuestras pantallas sin pena ni
gloria, sea recordado por la
gran cantidad de detalles que
esta compadia introduce en sus
programas,  imprimiéndoles
“personalidad” propia.

Detalles como el de la presen-
tacién, de matricula de honor, en
la que se nos alegraran de un
rno?!o enorme estos ojillos que se
ha de comer la tierra, al ver c6-
mo un dibuje animado de Kim
Basinger-Holli Would, con una
vestimenta que resaltan perfecta-
mente todos los detalles de su
anatomia (jejem!, ya nos enten-
déis), se echa unos bailes que,
jojo! Vamos, que jquién fuera un
diLuio onimcjo!

Los graficos que presenta el

rograma, sen enormemente co-
ﬁ)ristcs y atractivos. Pasando por
todos los decorados de las cuatro
fases del mundo de los Doodles,

Los revoltosos Docdles no descansaran ni un momento has-
ta lograr robar todos los objetos del mundo real.

en los que se puede apreciar co-
mo los programadores de Ocean
han dado rienda suelta a una
cierta vena surrealista, hasta las
graciosas criaturas que son pre-
cisamente los Doodles.

La dificultad del juego en las
primeras fases os parecerd no
muy elevada, sin embargo, sélo
es en las primeras fases, Cuando
hayais avanzado lo suficiente,
comprobaréis como los Doodles
parecen multiplicarse por arte
de magia, surgir por multitud de
vortices que no tendréis casi
liempo de controlar, veréis volar
los objetos de un mundo a ofro a
velocidades endiabladas mien-
tras os desgaiitdis intentando
recuperarlos.

O sea, que poco a poco, la, en
un principio, simpleza de! juego,
se va tornando en una pequefa
locura contra el reloj. Quizéa sele
podrian encontrar un par de de-
fectos al programa, como la ban-
da sonara, que no es todo lo bri-

Esta es una de las pantallas del mundo de los dibujos ani-
mados. Come podéis ver, es tan extraiia como atractiva.

Un teléfono rojo nos dara una valiosa ayuda, indicandonos
el lugar al que debemos encaminar nuestros pasos.

llante que deberia, teniendo en
cuenta la excelente masica con
que cuenta la presentacién (ya
sabéis, lo del bailecito y todo
es0). Sin embargo, los fallos que
pueda presentar el juego se com-
pensan con la colidc:}j que pre-
sentan olros apartados, como la
animacién de E)s personajes o el
suave y rapido scroll que posee.
Pero, como nuestro pensamiento
es que en un arcade de platafor-
mas coma es éste, la adiccion es
lo mas importante, diremos que
«Cool World» cumple perfecta-
mente con su cometido.

En definitiva, nos encontramos
ante un juego en el que fodos los
adicles a impedir ;1 triunfo del
mal a disparo limpia, disfrutarén
tanto que no tendréan tiempo de
pensar en otra cosa que no sea
acabar el juego. Eso, si no se dis-
traen demasiado recordando las
curvas de Holli Would. Pero, jqué
pillastres!

FD.L

VERSION PC

asi exacta

a la de

Amiga. Y
si decimos casi,
es porque mien-
tras que gréficos,
estructura y ani-
macion son igual
de buenos que en
la versién Amiga,
el sonido es, pas-
mense ustedes, *
mucho mejor. Al-

go que generalmente ocurre a la inversa en multitud de juegos. No
solo los efectos sonoros son mas numerosos y estén mejor reafizados
sino que ademas, un alto nimero de piezas musicales deleitaran
nuestros oidos durante el franscurso de la accién. Todo esto, claro es-
ta, siempre que vuestro PC este equipado, como minimo, con una
tarjeta AdLib. Exceptuando los detalles del sonido, y algunos puntos
de los morcadores que cambian ligeramente de una version a ofra,
tanto en Amiga como en PC podréis disfrutar de un juego que os
proporcionara diversién durante largos ratos. Tan adictiva, sino mas,
que la version para el dieciséis bits de Commodore.

ATl
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A los pocos dias de nacer, un nifio lamado Aarbron fue raptado y trasladado a &b = T & - r—
la fortaleza del Sedor de las Bestias. Alli fue alimentado con horribles pociones SHAD OW OF TIIE -
que fueron transformando lentamente su primitiva forma humana hasta conver- '

tirlo en un ser monstruoso. Al mismo tiempo, ihan unvlando sus recverdos y su

voluntad. El nifio que nacié entre los hombres se convirtié en un ser primitivo

que, por su destreza y rapidez, fue pronte nombrado mensajero personal de

Maletoth, el Seitor de las Bestias.

Aarbron huhiera vivido asi muchos aitos si no fuera porque, un dia aparentemen-

te igual a los demas, una criatura humana que era conducida al altar de los sacri-

ficios le llamé poderosamente la afencién. Los recuerdos se removieron en la con-

fusa mente de la hestia hasta llegar a lo més profundo de su pasado humano, Y en

un instante terrible y doloroso de revelaciéon, Aarbron reconocié a sv padre como

la victima del sacrificio. Ese horrendo episodio transformé fotalmente la existen-

cia de nuesiro protagonista. Todos los recverdos de su pasade humano inundaron

su mente como un torrente, y la hestia maldijo a aquellos que lo habian converti-

do en un ser tan despreciuble. Se rebelé contra los sacerdotes del Senor de las

Bestias y huyé del templo donde habia vivido los ultimos aiios.

94 MICROMANIA




:I_L.i_

el AT

= M9 o= @

uché contra los ejérci-

tos de su amo. Laira y

el odio multiplicaron

sus fuerzas hasta con-

vertirlo en un ser inven-
cible. Vencié en su arriesgado
desafio y, como recompensa, re-
cuperé parte de su forma huma-
na. Malefoth se enfurecié ante la
victoria de su anliguo mensajero
y planeé su venganza.

Una noche de tormenta, &f Se-
fior de las Besfias envié a Zelek, e}
més fiel y poderoso de sus sacer-
dotes, a una terrible misién, Entre
el tragor del trueno, Zelek se
transformé en un gigantesco
monsiruo olado. Tras destruir el
techo de la cabaic de los podres
de Aarbron, arroncéd de su cuna
@ una nifia recién nacido. Para
castigar la osadia de su siervo,
Maletoth planeaba repetir sus ex-
perimentos con su propia herma-

= S — S

na. La noticia del secuestro en-
cendié de nuevo lo ira de
Aarbron. Su recién ganeda infeli-
gencia y la habilidad desarrolla-
da durante largos afios de esian-
cia entre los sacerdotes de
Maletoth se combinaron para
permitirle superar fodas las from-
pas interpuestas en su camino.
Después de sortear innumerables
peligros en los més reconditos pa-
rojes de Karamoon, Aarbron res-
catd a su hermana dendo muerte
al malvado Zelek.

Con su segunda victoria, Aar-
bron habia debilitade el, hasta
entonces ilimitado, poder del Se-
fior de las Bestias. Asi, no sblo re-
cuperd sus cualidades humanas
sino que, una noche, un descono-
cido establecié contacto telepdlico
con él. Se tratoba de Rekann, un
anciano que hace muchos afos
fue mago def rey antes de ser en-
carcelado por Maletoth en un ani-
llo magico. Ahora, el poder de su
enemigo habia disminvido nota-
blemente y podia comunicarse
con Aarbron pese a la larga dis-
tancia que los separaba.

Rekann explicd a Aarbron que
era el momento de acabar con
Maletoth, y que, para conseguir-
lo, tendria que obtener cuatro
objefos mégicos que le darian la
fuerza suficiente para enfrentarse
con él. El viejo mago explicé con
detalle cudles eran esos obijetos
y donde se enconiraban, e inclu-
so le proporciond un curioso me-
dio cﬁe transporte pora llevarlo
de vuelta hosta los dominios de
Maletoth.

L
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5i, es feo, pero este monstruo verde nos prestara una ayuda decisiva a la hora de
escapar de Fort Dourmoor, lanzandonos dentro del barril hacia el foso.

EL BOSQUE DE ZEAKROS

arbron camina hacia la

derecha, atravesande un

peligroso bosque en el
que extraias criaturas vegetales
escupen su venenoso contenido.
Al llegar a la ladera de una mon-
tafia, sube a una plataforma y ac-
fiva una palanca que le permite
alcanzar E’I parte superior. Alli re-
coge varios lingotes de oro y con-
finba avanzando en la misma di-
reccidn mieniras es atacado por
peligrosos indigenas.

Al alcanzar la polea que contro-
la el movimiento de dos bloques
de piedra, nuesiro héroe dispara
contra ella hasta que la segunda
roca baja lo suficiente como para
saltar sobre ella. Tras recoger
unas granadas, encuenira cuatro
plataformas que se mueven verti-
calmente. Desiruyendo los cario-
nes que las protegen, llega a la 4l-
lima y recoge una llave. Enfonces,
retrocede hasta la primera y utili-
za la llave para abrir una puera
detrés de la cual hay nuevos lin-
gotes de oro.

Ahora es el momento de dejar
atrés las plataformos y continuar
caminando hacia la derecha.
Aarbron ha alcanzado el pobla-
do indigena y es recibido con una
verdadera lluvia de piedras. Des-
ciende por unas escoleras hasta
una hoguera en la que se asa un
gran pedazo de carne. Antes de
que la carne se queme completa-
mente dispara conira ella para
hacerla caer. La empuja hacia la
derecha hasta colocarla debajo
de un gran blogque punzante col-
gcdo el techo; eso si, teniendo
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mucho cuidado de no avanzar de-
masiado. En el comino, nuesiro
amigo ha recogido una llove simi-
lar o la primera con la que puede
refroceJ;r hacia la izquierda has-
ta llegar o la presencia de un
enorme monstruo encerrado de-
fras de unas rejas. Al utilizar la
lcve libera al monstruo. Este, atra-
ido por el trozo de carne, correra
hacia & sin saber que enconlrara
la muerte cuande caiga el bloque
del techo. Pero su sacrificio no es
en vano, ya que permite a Aar-
bron confinuar avanzande.

Nuesiro héroe recoge més lingo-
tes de oro y sube a una plutuE)r-
ma que comienza, avtomdtica-
mente, a elevarse por un estrecho
desfiladero. Debe colocarse en e}
exiremo izquierdo de la plaiafor-
ma para que una roca suelta, si-
tuocﬁxq a mitad de camino, se des-
prenda de la montafia y se
cologue sobre la plataforma. Es
posible que en este proceso la ro-
ca salga despedida, en cuyo caso
debe intentarlo de nuevo. Una vez
arriba empuja la roca hacia la iz-
quierda hasta colocarla sobre una
extrafia maquina. Gracias a su
peso, ésta adquirird la inclinacién
suficiente para permitirle alcanzar
el ofro extremo.

Aarbron avanza ahora hacia la
izquierda, esquivando unas mor-
tales lonzas que surgen del suelo.
Cruza un puente y desciende has-
ta una llanura donde es atacado
por un feroz monstruo de desco-
munales dimensiones. Se frata de
Loug-Garou, cuyo créneo podra
recoger una vez que haya acaba-
do con él, ya que constituye el pri-
mer obiefo de su bisqueda.

FORT DOURMOOR

arbron avanza hacia la

derecha y activa una po-

lenca que hace caer un

vente sobre el agua. Confintia en

E: misma direccién hasta llegor a

una rueda, empujandola para ho-
cerla encajor en una carreta.

En este momento, guic el carro

hacia Ja derecha, se introduce en
un pasadizo y alcanza una puerta
cerrada. El ariete punzante situa-
do en el carro destruird la pueria
tras unos cuantos impactos. Mien-
iras, el techo de la carreta prote-
gerd a Aarbron de las llamas que
caen sobre &l. El carro no puede
seguir avanzando, de modo que
nuestro amigo lo deja atrés, reco-

ge varios lingotes de oro y va ol
extremo derecho de la fortaleza.
Alli destruye a unos molestos ene-
migos voladores, se infreduce en
el hueco del que surgieron y, des-
de ese lugar, dispara contra un to-
pe si!uatfo a su derecha.

Cuando nuestro amigo camine
de nuevo hacia la derecha de la
plataforma, libre del tope que la




sujetaba, cederd ante su peso. En-
tonces, Aarbron descenderd hasta
los sotanos del edificio.

En este lugar, observa dos pa-
lancas. La superior controla el
movimiento de una puerta cerra-
da mieniras que la inferior inun-
da la sala de agua. Para no mo-
rir ahogado, empuja una mesa
hasta las proximidades de la pa-

lanca inferior, se sube a la mis-
ma y la activa. El agua invade la
sala, pero la mesa l?oto libremen-
te sobre ella y se eleva a medida
que sube el nivel.

Muy pronio la palanca superior
se pone a firo, momento en el que
no solo se abre la compuerta que
le impedia el paso sino que el
agua baja de nivel. Tras recoger

mas lingotes de oro, Aarbron lle-
ga @ una nueva zona inundada
que es imposible cruzar a pie. Su-
be por unas escaleras y empuja
una mesa al agua, chservando a
su derecha una criatura verde que
arroja barriles. La destruye y ac-
cede al extremo derecho, donde
se da cuenta de que los barriles
caen de un hueco del techo y re-

Unas aves un tanto extranias y bastante belicosas son las guardianas del martillo,

un objeto indispensable para ltegar hasta el final de las Cuevas de Bidhur.

hotan sobre una gran cuba de
madera. Empuja lo cuba hacia la
izquierda y E: ace caer sobre la
mesa. Desciende de nuevo y, des-
de la orille izquierda, dispara so-
bre ta cuba. Los fragmentos de
madera comienzan a flotar sobre
el agua y se convierten en Utiles
plataformas que le permiten, sal-
tondo sobre ellos, ﬁegor sano y
salvo al ofro lado. Manejada por
un sicario de Maletoth, una pinza
mecdnica intenta atraparlo y
arrojarlo al rio que fluye bajo el
edificio. Por tanto, la primera la-
bor de nuestro héroe consiste pre-
cisamente en destruir a la bestia
que maneja la pinza.

Ahora que estad més Iranguilo,
decide subir por los escaleras, re-
coger los lingotes de oro situados
a la izquierda y caminar en di-
reccién coniraria hasta Hlegar a
los dominios de Pendek, un gi-
gantesco guerrero armado con
una maza. Al destruirlo, tras mil-
tiples impactos en la cobeza
cuando se encuentra agachado,
la moza cae al suelo y tiene en su
poder el segundo de los cuatro
objetos necesarios para acabar
con Maleloth. Su misién no ha
concluido aln ya que fodavia fal-
ta escapar de f:: fortaleza,

Recoge los lingotes colocados en
el extremo derecho y regresa a la
sala de la pinza. Alli mueve un
poco el barril y se dirige a los
controles que regulan el movi-
miento de la pinza. Son tres pa-
lancas, de las cuales lo superior
conirola la apertura y cierre de la

inza, la central el movimiento
Eorizonml y la inferior el vertical.
Empleandolas habilmente podra

atrapar el barril y colocarlo en el
exiremo derecho de la cinta
iransportadora que se encuentra
encima de los controles. Descien-
de por las escaleras, ve dos plo-
taformas obiertas y decide cerrar
la de la izquierda. A continua-
¢ién, se introduce en el barril y
acliva la palanca que controla el
movimiento de la cinta transpor-
tadora. Et barril, con nuestro
omi?o en su interior, se desliza
por la cinta y cae al nivel inferior.

Alli es recogido por un mons-
truo que avanza sobre la plala-
forma que Aarbron cerré segun-
dos antes y arroja el barril o rio.
Al llegar @ lo orifia, nuesiro he-
roe sale del barril y finaliza con
éxito su segunda mision.

LAS CUEVAS DE BIDHUR

vevamente Aarbron co-
mienza su aveniura ca-
minando hacia la dere-
cha hasta alcanzar una alta
ared rocosa que puede esca-
ﬁ:r utilizando las ramas secas
como frampolines. Un aguila lo
atacaré, furiosa por la sestruc-
cién de su nido.

La siguiente escena guarda un
curioso problema. Aarbron ob-
serva un pajaro encerrado en una
jaula que pide ayuda. En el exire-
mo opuesto una cabeza de reptil
colocada sobre la pored rocosa
dispara contra él. Y, sorprenden-
temente, una mesa descansa so-
bre el suelo. Sin moverla de su fu-
gar original, Aarbron dispara
conira las dos palas de la mesa y
consigue desiruirlas, convirtiendo
asi la antigua mesa en una espe-
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cie de balancin apoyado en una
piedra central. Co?cfcdndose en el
extremo derecho, dispara conira
la cabeza, la cual cae sobre el
olro extremo. Ahora, Aarbron
empuja el conjunio hasta el lado
izquierdo de la sala, sube por los
escaleras y se arroja desde lo alto
sobre-el extremo libre.

Impulsada por la caida, la cabe-

za de repfil se eleva por los aires,
choca contra la jaula y libera al
cautivo. Agradecido a su salvador,
el pajaro no escapa, sino que se
apoya en el suelo y espera a que
nuesiro héroe lo utilice como me-
dio de transporte céreo. A partir
de este momento, y hasta finalizar
el nivel, Aarbron podra subir y ba-
jor del p&jaro a su anlojo.

En compaiiia de su nuevo ami-
go, abandona esfos ristes parajes
y vuela hacia la derecha hasta lle-
gar a las proximidades de una
compleja maquina. Nuestro pro-
tagonista observa que en la parte
derecha hay accesos a ires caver-
nas. Se dirige a la in-
ferior donde, tras lu-
char contra unos
feroces guerreros vo-
ladores, podra reco-
ger un martiflo. Es el
momento de exami-
nar la méquina. Ob-
Serva que e Compo-
ne de una serie de
plataformas inclina-
das, unas palancas
distribuidas por el re-
corrido de las plata-
formas y un mecanis-
mo que libera, una a
una, ocho esferas metdlicos.

Con ayuda del martillo, Aar-
bron mueve las palances de for-
ma que el movimiento de las esfe-
ras se dirijo hasta la cveva
superior v libera fres de ellas.
Maés tarde se aproxima a dicha
caverna y abandona el péjaro a
o entrada de la misma ya que su
esirecha enirada Onicamente per-
mite el poso a uno.

Observando con antelacion la
presencia de una gron losa en el
techo, se introduce en la cueva s6-
lo un instante para, a continua-
cién, retroceder anfes de que la
losa caiga sobre él y lo aplaste,
Las esferas han rodado hasta una
hondonada en el interior de la
cueva y Aarbron empuja una de
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ellas hasta el limite izquierdo.
Después dispara su marlillo con-
tra la losa para obligarla a desli-
zarse hacia la derecha. Ahora de-
be combinar sabiamente dos de
las ires esferas para que la losa se
desplace hacia la derecha rodan-
do sobre ellas. Colocara la tercera
esfera cuando sea necesario, ya
que sélo asi la losa alcanzara el

lateral derecho de la caverna.

Alli Aarbron sube a la losa y al-
canza una zona elevada que de
otro modo hubiera resultado
inaccesible. Un gigantesco mons-
fruo huye hacic?u derecha ol no-
tor la presencia de nuestro héroe.
Pero si camina confiado hacia él,
el monstruo surgird de la oscuri-
dad y lo matard,

Para derrotar o tan peligroso
enemigo Aarbron se acerca un
par de pasos hacia la derecha pe-
ro répidamente, gira sobre sus fa-
lones y dispara contra la cabeza
de lo bestia. El monstruo retrocede
herido, de modo que repite varias

Aarbron, el protagonisia
de «Beast Iy, debera
enfrentarse a multiples

monsfruos de nafuraleza

diversa. Tendra que exprimir
su cerebro para llevar a cabo
con éxito su plan de venganza.

veces el proceso hasta destruirlo
completomente.

Ahora, nuestro amigo, puede re-
correr el pasillo y llegar a un lo-
boratorio donde recoger una vasi-
jo. Abandona esta cueva y monta
en su fiel amigo volador.

Altera las palancas de la maqui-
na para que las esferos ruejen
hacia la caverna central y libera
cuatro de las cinco esferas atin
disponibles. Las bolas se colocan
en los huecos del svelo chstaculi-
zando el movimiento de las lan-
zas que antes surgian de él. Esto,
le permite alcanzar sano y salvo
el extremo derecho de la cueva y
lenar el vaso con el liquido rojizo
que mana de la fuente. Asi, consi-
gue un vaso lleno de la quinta

esencia del ser, el tercer objeto ne-
cesario para desiruir a Maletoth.

EL TEMPLO DE NOSTHOMAK

a cuarta y ultima aventura
debe ser iniciada como las
deméas caminando hacia la

derecha hasta alcanzar unas es-
caleras que descienden hasta la

biblioteca. Alli, Aarbron empuja
un taburete para llegar al techo
de una estanteria y recoge una
maza idéntica a la de la fase an-
terior. Antes de marcharse, rom-
pe la pata izquierda del taburete
y empuja lo que queda de él has-
ta el extremo derecho de la salq,
cerca de un mortifero lago de
acido. Nuesiro amigo refrocede y
se detiene cerca de una serie de
grandes esferas negras que cuel-
gan del techo.

Golpeando la esfera mas gran-
de con la maza [no con las estre-
llas ya que estas acabarian por
separar la esfera grande del resto)
consigue dotar de
movimiento pen-
dular @ la cade-
na, de medo que
cuando el movi-
miento sea lo sufi-
cienfemente am-

fio saltard sobre
ﬁ: estera grande.
Jusio en el mo-
mento apropiado,
alcanzara, desde
ella, la parte su-
perior derecha
del edificio.

Desde dlli sigue
disparando y, cuando la esfera se
encuenire lo mas cerca posible de
él, cambiard la maza por las es-
treflas y volverd a disparar.

Si consigue liberarla lo mas pro-
xima al extremo derecho de su
trayectoria la esfera rodard por
las escaleras y, aunque no fa vea,
utilizara el taburete roto como
trampolin y cruzaré hasia el ofro
exiremo del lago de écido.

El siguiente reto que le espera es
sumamente ingenioso. Siguiendo
su camino hacia la derecha Aar-
bron observa fres estanques en los
que nadon varios peces y una
nueva y exiraiia maquinaria sobre
ellos. Para seguir avanzando de-
be cruzar necesariamente los tres
estanques. Pronto observa que el

Una buena prueba para demostrar nuestra Habilidad. Colocay en el lugar adecuado
las bolas para evitar que la losa caiga al suelo, exige pulso firme y nervios templados.
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Este es, posiblemente, &l acertijo mas enrevessdo gque nos 1ecard descifrar, Parece
muy lioso, pero seguro que los aficlonados a los puzzies disfrutaran como enanos.



agua no le hace perder energia,
pero también que, por desgracia,
el contacto con los peces le resulta
morial. La solucién a este enigma
se encuentra un poco mas alrds,
en un cléasico puzzle en el que
mueve un espacio vacio en una
cvadricula de cuatro por cuatro.
No es preciso completar el
puzzle para superar esta prueba,

pero si fo hace habré compuesto
una imagen que contiene la solu-
cion del misterio.

Se irata de un esquema que se-
ficlo cudles son los peces veneno-
505 ¥, lo que es mas importante, los
hébitos {jimenlicios de todos ellos.
Supongamos que el estangue su-
perior izquierdo es el nimero uno,
el superior derecho el dos y el infe-
rior el fres. Segin ef esquema tra-
zodo, el pez solitario del estanque
dos es el inico que no es veneno-
s0, de forma que debe ser el Gnico
que sobreviva.

Aarbron se introduce en una
cabina que conirola el movi-
miento de la méquina, y desde
ella maneja una pequefia pecera
que puede infroducirse en cual-
quier estanque, sacar un pez en
su interior y depositorlo en un
estanque diferente. Las indica-
ciones del esquema pronto le ha-

Como in equitibrista de eirco, nuestra mision consistira, en asta ocaston, en con-

seguir descolgar la bola para, mas adelante, hacer con ella una buena fundicién.

cen comprender que sélo hay
una manera de destruir a los
cuatro peces venenosos. Para
ello Aarbron extrce el pez més
pequeio del estanque uno, el
cual encuentra la muerte en el
estanque tres. Ahora coge el pez
restante del uno y fo lleva tam-
bién dl tres, pero esta vez tiene
mucho cuidado de depositarle lo
mas lejos posible del pez cubier-
fo de pinchos.

De este modo, serd este dltimo
el Gnico superviviente, el cual,
llevado al estanque dos, seré de-
vorado precisamente por el ni-
co pez no venenoso. El camino
estd, por fin, libre y Aarbron
puede cruzar los tres estanques
sin miedo. Nuestro amigo llega
hasta fa gran esfera negra y se
enfrenta ol Gltimo refo a su inteli-
gencia. Empuja el horno hasta
su limite izquierdo disparondo
mazas contra él y hace rodar la
estera hasta que cae deniro del
horno. A continuacién, sube o la
plataforma mas alta y desde alli
observa un objeto punzante afa-
do a una cadena.

Como hizo dl principio de esta
fase, Aarbron utiliza la maza pa-
ra golpear el objeto y dotarlo de
movimiento y las esirellas para li-
berarlo de la cadena, sclamente
cuando ha alcanzado la veloci-
dad maxima y el exiremo iz-

quierdo de su frayectoria. El ob-
jefo sale despedi(}; y encaja per-
fectamente en un aguiero Jel sue-
lo. Activa la polo-nca que
enciende el horno, el cual co-
mienza a fundir el acero de la es-
fera negra y deja caer un fino hi-
lo de melal candente.

E} pequefio rio de acero fundido
avanza lentamente hacia la dere-
cha, pasa por encima del objeto
punzante y alcanza un gran blo-

que de hielo, cunque para enton-
ces Aarbron ya secl\c: puesto a sal-
vo sobre una plataforma cercana.

Aungue no E)ve, el metal fundi-
do se sitba a la dliura del blogue
de higlo y comienza a derretirlo.
Cuando el hielo disminuye fo justo
de tamario, Aarbron abandena la
plataforma y con un par de saltos
dlcanza primero la cima del blo-
que de hielo y luego la platafor-
ma derecha.

Alli activa la palanca que hace
desaparecer un rayo vertical y es-
Eero unos segundos. Ef hielo ya se

a derretido completamente y el
metal fundido ha desaparecido.
Enfonces, recoge del suelo el pri-
mero de los cristales de Hodag, ca-
mina hacia la derecha y destruye o
golpes un segundo blogue de hielo
idéntico al primero, recogiendo
ofro cristal anles de que caiga.

MUERTE DEL SENOR DE LAS BESTIAS

on los cuatro objetos pro-
Eorcionados por nuestro

éroe Rekann puede cre-
ar un poderoso conjuro copaz

de destruir definitivamente ol
cruel Maletoth. Pero ha de ser
Aarbron el encargado de ejecu-
tar la sentencia. Sobre un paisa-
ie desolado, formado por estre-
chas plataformas colocadas
sobre un lago de acido, tiene lu-
gar el combate definitivo entre el
amo Y el antiguo esclavo.

Sin embargo, ahora tas cosas
han cambiado mucho, demasia-
do. Aarbron ya no es una bestia
carente de inteligencia y volun-
tad sino un ser humano determi-
nado a acabar con el diabélico
ser que trajo la desgracia a él
mismo y a cada uno de los
miembros de su familia.

El recuerdo de su padre sacri-
ficado, de su hermana repiada
y de sus propias penalidades en
sus afos de cautiverio ponen
alas a los pies de Aarbron, mas
ain cuando sabe que tiene en
su mano la llave de la victoria.
Maletoth, el Sefior de las Bes-
lias, surge de las aguas veneno-
sas hacia la que serd su Oltima
batalla.

P.JR.
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ONnes

“and the Fate |
of Atlanigs

DOS CAMINOS Y UNA META:
ATLANTIS

£s evidente que resultaria imposible definir a un béroe del calibre de Indiana Jones, con una sola de
sus tvalidades. Varins facetas diferentes, pero complementarias, conforman un tode cuyo resultado es
el personaje con mbs gancho de los éltimos Yempos.

Esto es algo que, sin duda, han tenido en cuenta los artifices de un programa tan completo como «ln-
diana Jones and the Fate of Atlantis». Para ello, no sélo en determinados momentos el argumento fo-
ma rumbo proplo y diferente, sino que, por intreible que parexca, se nos permitira tomar la decision
de sequir lu aventura por tres caminos distintes.

Uno puede caer facilmente en el error de pensar que se frata de vn “maquillado” svave, que consi-
gue dar un tono distinto a cada ruta, pero nada mas lejos de la realidad. Nuesive viaje en busca del
confinente perdide tendra diferentes escalas y, en los lugares comunes, la trama se desarrollara de
forma sustancialmente distinin, Podemos nsegurarte que coda una de los vias es, de por si, una es-
tupendn aventura grafica con todos los ingredientes para resultar altamente divertida,

En el nomere pasade publicamos un reportaje sobre lus peripecias de Indy acompaiiado de sv amiga
Sofia. En las lineas que siguen, vamos a darie las claves necesarias para que llegues al final de los
ofros caminos. Esperamos que los disfrutes.




Recogi todo
aquello que
podia llegar a
servirme mds
tarde. Al

alcanzar unas
telas colgadas,
descubri que
eran un mapa
sobre el lugar
que estaba
buscando.

Basié tirar un
poco de la
lengua a Omar
para gue
cantase las
cvarenta. La
excavacién no
estaba muy
lejos.

Mirar

Mada mas encontrar el Didlogo Perdido de Platon, Sotia nos ofrecera su ayuda pa-
ra el resto de la aventura. Todo depende def camino que queramos seguir.

ofia habia quedado
en Barpett College
mienfras yo habia

artido en busca de
E:s dos personas que
podian darme alguna pista sobre
Atlantis. Mi primer cﬁastino fue
Montecarlo, donde Alain Trottier
me dio lo necesario para que mi
visita a Argel no fuese infructucsa.

Localizar en Argel a Omar Al
Jabbar ro era fécil. La mayoria de
sus asuntos los dejaba en manos
de su criado Paul Abdul, quien te-
nia érdenes estrictas de no condu-
cir a nadie a presencia de Omar
si no era para un asunto de exire-
ma importancia, Pese a que infen-
té seguir al criado por las colles de
la ciudad, la multitud de personas
que deambulaban por ellas me
impidié llegar hasta ta casa de
Omar. Casi continuamente, me
cruzaba con un érabe que lleva-
ba un fez rojo, que lo hacia desta-

A ==

RS al
. & o B

car entre la gente. Supuse que era
una buena forma de E)gror seguir
a alguien con éxito, asi que arre-
glé lo necesario para que el bueno
de Paul Abdul tuviese un regalo
inesperado. Insisti en ver a Omar,
y mi estratagema fuvo éxito.

No sé muy bien cémo Sofia ha-
bia podido hacer alguna vez ne-
gocios con ef gordo protestén que
me encontré, De una forma inso-
portable, me perseguia por la ca-
sa gritando y diciendo que iba a
encerrarme. Envié a Abdul en
busca de la policia y, mientras, se
propuso no dejarme tocar nada.
Comprendi que por las buenas no
lograrta sacarle nada, asi que me
inventé una necesidad urgente pa-
ra darle con la puerta en las nari-
ces. Solo entonces pude curiosear
a gusto por la casa.

Como siempre, recogi todo
aquello que podia llegar a servir-
me mas tarde. Al alcanzar unas
telas colgadas, descubri que eran
un mapa sobre el lugar que esta-
ba buscando. Aquel de donde ve-
nian los objetos aflantes que
Omar comercializabo, y que So-
fiar habia comprado tiempo alrés.

Basté firar un poco de la lengua
a Omar para que cantase las cua-
renfa. La excavacién no estaba
muy lejos, y tenia todo lo necesa-
rio para buscarla, asi que puse
manos a la obra.

Viajar en camello es bastante di-
vertic!o, si no fienes algin mal tro-
piezo en el camino. No obstante,
cualquier baralija puede conse-
guir maravillas con fa gente del
desierto. En un oasis conversé con
un amable beduine que, sobre el
mapa, me indicé la situacién del
lugar que buscaba. Una vez en fas
excavaciones, pude comprobar

ue los alemanes ya las Ec:bicxn
godo por terminadas. Investigan-
do en ellas, resolvi un problema
de combustible en el generador, y
cansegui tenerlo todo més claro.

Un resorte oculto me abrié una
puerta, donde enconiré una extra-
fia estatua de indudable proce-
dencia atlante. Recogi fodo lo que
parecia 4til, y decidi cambiar de
aires, aunque sin saber muy bien

Una de las cuevas que hay en las profundidades del oceano cculta la entrada al
continente perdido. Tendremos que encontrarla antes de que se acabe el aire.

cual seria mi proximo destino.

No me atraia la idea de seguir
dando tumbos en camello, asi que
me dirigi a echar un vistazo al ca-
mién abandonado por los alema-
nes. En el interior, un telegramo
del Dr. Ubermann dirigido a Ker-
ner, hacia referencia a una tram-
pa a Trottier con Madame Sofia
como cebo. Comprendi que debia
volver a Montecarlo enseguida,
pero el camién no parecia dis-
puesto a colaborar. Ef problema
estaba en las bujias, que debian
estar agotadas. Revisé todo lo
que llevaba conmigo hasta en-
contrar algo que me pudiera sa-
car del apuro. Un guisante de
orichalcum en el lugar adecuado,
me proporcioné la chispa que es-
taba necesitando.

CARRERAS DE COCHES

| Se. Trottier era un hombre

cauto y desconfiado, y la

verdacres gue tenia mofi-
vos para serfo. Pese a mis expli-
caciones y a la prueba del tele-
grama, no fermind de creerme.
Al final lo hizo, pero cuando luvo
a la vista a quienes habian veni-
do « raptarle. Nunca me he dado
por vencido, asi que me apresuré
a salir en persecucién de los na-
zis. Después de un buen par de
choques consegui detenerlos.

Cuando Troftier se recuperd, me
informé de que habta arrojado el
disco en un momento de la per-
secucion, tratando de evitar que
cayese en manos inadecuadas.

Agradecido por mi ayuda, me
conté todo lo que sabia de
Atlantis. Tal y como decia el “Ul-
timo Didlogo” de Platén, la ciu-
dad habia lundado dos colonias
importantes, una de las cuales,
la menor, se situaba en la [sla de
Thera, al sur de Grecia. Muy
probablemente, desde esta isla
podria encontrar algin conducto

ve me comunicase con la ciu-
jod principal.

Muy animado por esta nueva
noticia, recorri Exs calles de 1o
ciudad hasta encontrar la esqui-
na donde el disco de piedra fue

lanzado. En ella, lo encantré en
el lugar més adecuado para que
algo de valor se cayese. Habia
que tomar rumbo a Thera.

LA |SLA DE THERA

aen laisla, y después de

hablar un rato con el ofi-

cial del puerto, me dirigi
a la montafia, en busca de posi-
bles pisias sebre la colonia.

Localicé unas excavaciones en
una zona con emanaciones de
gases. Adentrandome en ellas,
encontré un par de salas conti-
guas, al final de los cuales una
puerta me cerraba el paso. Cuan-
do la ohservaba atentamente, un
ruido enorme, procedente de la
entrada, me indicd que algo no
iba demasiado bien. En e?ecto,
un derrumbamiento habia deja-
do cegada la puerta de en#roclo.
Comprendienc?o que era inGtil la-
mentarse, volvi dentro a buscar
alguna ofra salida al problema.

Observé que al cerrar la puerta
se abria un pequefio panel a la
derecha, dende era posible colo-
car el disco de piedra. Siguiendo
las indicaciones del libro de Pla-
tén, of un “click” interno que me
indicaba que algo se habia
abierto tras la puerta. La abri y
encontré un trozo de un antiguo
lexto escrito en piedra, que no
podia entender. El muro impedia
el paso, asi que busqué clgo con
que intentar desobstruir el de-
rrumbe. Al desplegar el instru-
mento, una nota de Sofia me in-
dicé que los nazis la habian
raptade. La rabia que senti me
dio fuerzas y trabaijé sin descan-
so hasta salir al exterior.

Ya en el puerto, el oficial apre-
cié mi hallazgo y tuvo la gentile-
za de traducirmelo. Era un trozo
de un aviso aflante que decia al-
go asi; “Camino cerrado por re-
paracicnes. Los viajeros usen la
ruta alternativa de la gran colo-
nia de Creta”, Este era, pues, mi
nuevo destino, asi que intenté
buscar un medio de transporte
para salir de la isla.

La cosa estaba bastante mal po-
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La llegada a casa de Ormar supone el prih'ler enfrentamiento de nuestro valiente

aventurero con sus enemigos de siempre. Los nazis se le han adelantado.

ra ello. £l Gnico vehicule disponi-
ble era un globo empaguetado en
el puerto, que sélo me seria entre-

do a cambio de la correspon-
g(i:ente factura que me acreditase
como propietario. Las facturas
quedan a veces en los embdlajes,
asi que busqué por todas partes
hasta que consegui una valida.
Luego, una cesta, algo para unirla
al globo y el gas necesario, y me
dirigi hacia la gran colonia.

ATERRIZAJE FORZOSO

ese a que mi destino era

Creta, en el camine locali-

¢é un submarino navegan-
do sobre la superficie, en el que,
con seguridad, era kransportada
Sofia. Con més suerte que habili-
dad, posé el globo junto al sumer-
gible, y di un amable saludo af vi-
gilante de turno. Consegui, de
paso, ropas adecuadas para mo-
verme con soltura por la nave.

Empezaba o tener hambre, asi
que me preparé un delicioso sand-
wich, al que no pude evitar darle
un buen mordisco. Junto a la coci-
na, un guardian no se despegaba
de unos armarics, en los que pa-
recia haber algo de inferés. Pese
a ser un tipo duro, su punto débil
era el estémago, y con dlgo de su-
geslion, consegui que necesitase
dar una vuelta por la cocina.

En los armarios enconlré el se-
gundo disco de piedra y unas ins-
trucciones de los torpecK:s. Kemner
abandoné la nave con Sofia, de-
iéndome encerrado en el interior
con vigilantes que impedirfan mi
huida. Habia que ingeniarse una
forma de salir, y entonces recor-
dé aquel espectaculo circense
donde el hombre bala era dispa-
rado por un cafién resultando ile-
so. Era facil trasledar oquella si-
fuacién a un submarino, El dnico
problema era que la sala de tor-
pedos no estaba con la tranquili-
dad que yo necesitaba para Hle-
var a cabo mis planes.

Con un frapo sucio y las instruc-
ciones de los torpedos, consegui
la chispa de ingenio necesaria pa-

ra alejar a la tripulacién ol otro
extremo de la nave, ante la ame-
naza de incendio. Corri entonces
a la sala de torpedos, y me pre-
paré para el numerito de circo.
Alli se me planteé la cuestion de
que no habia nadie para accionar
los controles mientras yo estaba
dentro, pero pude solucionarlo
gracias @ un rudimentario sistema
de “mando a distancia”.

EN LAS TIERRAS DEL MINOTAURO

n Creta, recorri unas ruinas
en las que localicé un hue-
co que, por su famaiio, po-
dia haber sido el lugar donde los
nazis hallaron el disco de piedra,
ue ahora yo les habia arrebata-
30. Més all, un nuevo emplaza-
miento para discos de piedra
anunciaba alguna puerta oculta.
Los coloqué y segui de nuevo las
instrucciones de Platén.
Localizada la entrada secreka,
me adeniré en el laberinto, cuyo
primer obstaculo era una puerta
{por sverte abierta) con un curio-
so mecanismo de aperlura y cie-
rre a base de contrapesos. Decidi
llevarme agquella “llave” tan cu-
riosa, y aungue las dos primeras
artes no supusieron problema,
E:: tercera hacia caer la puerta y
me dejaba fuera. Lo solucioné in-
tentandolo desde dentro, con la
ayuda de mi arma favorita.
Enseguida encontré una nueva
puerta con apertura similar, asi
que coloqué ﬁls tres cabezas de
piedra. Esta parte del laberinto
constaba de dos niveles, uno su-
perior y ofro inferior, que pareci-
an conectados entre si a través de
un extrafio elevader. Al ofro lado
del piso superior, una extrafia ca-
jita dorada esperaba que yo en-
contrase la forma de ir a recojerla.
Sali al resto del laberinto, en-
contrando una habitacién con
una gran estatua def minotauro,
en cuyo centro, una gran losa se
hundia hacia abajo. Comprendi
que debia tratarse de otro me-
canismo que necesitaba mas
que mi peso para ponerse en

Un mal encuentro en el desierto es siempre el prolegémeno de una arriesgada pe-

lea a pufietaze limpio de la que indiana Jones no saldra siempre victorioso.

funcionamiento. Utilizando la
cabeza [y nunca mejor dicho),
aunque zjese prestada, el as-
censar se puso en funcionamien-
to, bajandome a un piso infe-
rior, donde enconiré el cadaver
del pobre Sternhart, que habia
pagado su ambicién con la vi-
da. A su lado estaba el tercer
disco de piedra, un bastén, un
peine de goma y una bufanda.

En una nota, habia dejado es*
crito: “La habitacién del mapa es-
tt en algin sitio de las camaras
superiores. Creo que la electrici-
dad esttica responderd al ori-
chalcum”. Lo recogi todo y bus-
qué la forma de sa?ir, lo que casi
me costd un resfriado.

Ahora tenia nuevas herramien-
tas, asi que volvi en busca de la
caja dorada. Sélo tuve que qui-
tar el fope que sujetaba el con-
frapeso y buscar 10 manera de
apretar el resorte de la cabeza
de la estatua, para poner el ele-
vador en morcEc.

En la caja dorada enconiré mas
orichalcum y en una habitacién
contigua una especie de maqui-
na perforadora, que parecia es-
tar fuera de uso. Como la meca-
nica empezaba a ser mi fuerte, le
puse la pieza que faltaba, y algo
de energia para el arranque.

El agujero que abrié me sirvié

ara pasar a una sala ceniraf en
E: que una magueta de lo que de-
bia ser Aflantis se encontraba en
medio de una habitacién rodea-
da de puertas. Nuevamente usé
los discos, y tras la puerta encon-
fré una zona que debia ser la su-

erior, de la que Sternhart habia
Eecho referencia en su nota.

Comprendi que por aqui se ha-
ria imprescindible la ayuda del
detector, asi que lo improvisé con
los instrumentos del pobre Stern-
hart. Parecia estar estropeado,
pues me sefialaba a mi, hasta
que comprendi que debia aislar
el orichqréum en algln recipiente
adecuado. Volvi a usarlo y me in-
dicé una habitacion préxima, en
la que encontré dos guisantes de
orichalcum junto a un esqueleto.

Los guardé y volvi a usar el de-
tector, que esta vez me indicd
una pared bastante extraiia.
Con el 0#il més apropiado de los
que llevaba, comencé a hurgar
en elia, hasta que dejé al descu-
bierto una puerla oculta. Tras la
misma, me esperaba la sorpresa
de encontrar una especie de
méaquina de ferrocarril subterra-
neo que debié ser el medio de
transporte colectivo de la civili-
zacién perdida. Ponerla en mar-
cha fue bastanie facil gracias a
la extraordinaria potencia del
metal que cada vez me era més
y mc’:s?omilicr.

Tras un corto y réapido vigje,
llegué al puerto submarino des-
de donde se abria la puerta al
primero de los circulos de los
tres que rodeaban Atlantis. La
ciuvdad estaba cerca, y yo en el

buen camine.
D.GM.
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El pobre
Sternhart
habia dejado
escrifo: “La
habitacién

del mapa esta
en algon

sitio de las
camaras
superiores. La
electricidad
estatica
respondera al
orichaleum”.

Ahora tenia
nuevas
herramientas,
asi que volvi
en busca de la
caja dorada.




Después de
deambular
por las
habitaciones de
las rvinas de
Creta, sélo
habia sacado
en claro lo que
un extramno
grabado
parecia indicar.

A modo de
croquis,
senalaba el
punto en el que
habia algo
oculto. El centro
correspondia
con la figura
central del
patio de las
ruinas.

Un pay de golpes valen
rGS

mas que ml palab

0 es que yo sea un
defensor de la vio-
lencia, pero es
bien cierto que el
modo més directo
de hocer las cosas es enfrentarlas
con decisién. Y si para ello hay
que repartir un buen par de tortas,
un aventurero que se precie debe
estar siempre dispuesto a hacerlo.

Después de dejar a Sofia en Bar-
nett College y de haber vigjado a
Montecarlo, donde el amigo Trot-
tier me habia dado su tarjeta, me
dirigi a Argel, intentando localizar
a Omar, pues era quien podic
darme més datos sobre Atlantis.

Aunque el criedo no estaba muy
convencido de si era prudente po-
nerme en contacto con su amo, sa-
ber que venia de parte de Trottier
le hizo pensar en la conveniencia
de preguniar primero. Lo segui y
localicé la casa que buscaba.

Mi sorpresa fue grande cuando
vi la escena que se desarrolaba
dentro, Un oficial nazi estaba ame-
nazando a Omar si no se ponia de
su parle, y esto era mas de lo que
yo podia soportar. Amablemente,

i al chico rubio que nos dejase
charlar tranquilos, cosa que hizo
de inmediato. Omar se puso tan
contento por mi ayuda, que me re-
gald un mapa y un camello, para
localizar pronto los excavaciones
de donde procedian las piezos que
habian llegado a sus manos, Es-
quivundoe?os patrullas alemanas

que circulaban por el desierto, lle-
gué a un campamento némada
donde me informaron de la situa-
cién del lugor que buscaba.
Desde un gltj)o anclado en tie-
rra, un centinela me dispard en
cuanio llegué, asi que busqué co-
bijo en la parte mas profunda de
los excavaciones. Encendi el gene-
rador, y me puse a buscar algo
que pudiera darme pistas. Un re-
sorte secrefo abrié una pequefia
puerla, donde enconiré erprimero
de los discos de piedra que Platén
mencionaba en su libro. Salirera
a imposible, pues el centinela se
ﬁubicl apostac{; junto a la escale-
ra, asi que segui invesligando aba-
jo. En una pared parecia distin-
guirse una especie de grabado. Lo
raspé con algo que enconiré y
aparecié ante mi un circulo en cu-
ya base se representaba Crela, co-
mo una de las colonias de Atlantis.
Ya sabia mi destino, y sélo falta-
ba buscar la forma de salir. Sobre
el circulo coloqué la llave de pie-
dra sujeta con algo y seleccioné la
primera de los iwes, gue abrié
una pueria secreta. Por ella sali ol
exterior, donde fui defenido por el
centinela. Una charla amable y un
numerito de circo con mi ldtigo, se-
guido de un buen par de puiieto-
zos, lermind con mi problema.

EN EL LABERINTO DE CRETA

unca se me han dado
bien los trabajos muy
cientificos, pero siempre
hay una primera vez. Después de
deambular por todas los hobita-
ciones de las ruinas de Creto, sdlo
habia sacado en cloro lo que un
exirafio grabado parecia indicar.
A modo de croquis, seialaba el
punto en el que habia algo oculto.

El centro del grabado se corres-
pondia con la figura central del

flio de los ruinas. Sélo tuve que
E(Jscur los otros dos puntos de re-
ferencia bajo las rocas. Desde
ellos, con la ayuda del instrumento
adecuado que andaba por allf, pu-
de efectuar las mediciones necesa-
rias, Enconiré el segundo disco de
piedra, que me sirvié para comple-
tar la llave de entrada o los suEfe—
rréneos ocultos de Crefa.

Me hice con una caja dorada
que eslaba en un sector del labe-
rinfo, gracias al bastén del profe-
sor Sternhart. Estaba muerto junto
a una nota que decia algo cle un
abismo que no pudo cruzar, fras
el cudl se encontraba lo que bus-
coba. Abrf la puerta de piedra @
base de insistir, hasta que llegué
al abismo. Sague mi arma favori-
fa y estuve en el ofro lado en un
abrir y cerrar de ojos.

Trottier yace tendido a nuestro pies tras un accidente de coche. No os preocupéis,

enseguida se levantara y nos dara las gracias por salvarle de los nazis.

EMPIEZA EL COMBATE

| recibimiento no pudo ser
E mas célido, pues dos enor-
mes centinelas nazis guar-
daban la entrada. Con algo de
perspicacia, y empujando lo pie-
dra en el momento oportuno, quui—
dé al primero. En cuanto al otro,
no me quedé més remedio que
tumbarlo a base de mamporros.
Luché ain con varios nazis, hasta
llegar a un lugar donde, nada més
empezor el combate, tuve que ba-
tirme en retirada ante la fortoleza
de mi enemigo. D un buen rodec,
consegui ponerlo fuera de com-
Eote arrojandole algo desde lo al-
to. Cuando me las prometia muy
felices, me topé con un gorila de lo
mas impresionante. Liquidarlo fue
cuestion de ingenio, y también de
fisica, pues el inventor de la palan-
ca nos enseiid a mover cbjefos de
gran famafio, sobre todo si son re-
dondos, Aunque la fisica no siem-
pre funciona a la primera, por lo
que tuve que improvisar una se-
gunda palanca.

Registré a cada uno de los ene-
migos que iba liguidando. Esto dio
como frulo el hallazgo de algo de
orichalcum y un pececillo dmbar,
cuya utilidad no me era del todo
desconocida gracias al profundo
estudio del fibro de Platén que ha-
bia reclizodo. Comencé a probar
el defecior en esta zona del labe-
rinto, después de poner a buen re-
caudo el metal enconfrado. En un
determinado lugar, el pez apunté
hacia el fondo c?e un abismo, cuya
obscuridad impedia ver el fon(ro.
Me parecié oir un ruido y di un
par de voces, a las que contesté la
voz dulce de mi querida Sofia, a
quien acababa de encontrar,

Sofia tenia en su poder el tercer
disco de piedra, osi que fuimos a
la sala central y marcamos la clave
adecuada, que nos abrié una de
las puertas. Salimos o una especie
de ventana al exterior, en la que
una flecha apuntaba hacia la si-

tuaciéon de la colonia menor de
Atlantis, No cabia ninguna duda
acerca de su localizacién: se tra-
taba de la isle de Thera.

AVENTURA EN EL FONDO DEL MAR

nuestra llegada a la isla,
consultamos cuidadosa-
mente el libro de Platén,

y hablamos de los datos que nos
aportaba con el propietario de
un barco local.

Antes de partir, decidi dar una
vuella por f:: alrededores, y en-
contré en las montafias cercanas
restos de excavaciones nazis. En
ellas recogi todo lo que pudiera
serme Ofil. Decididos o salir, y
aunque el lugar de nuestro desti-
no parecia estar en el centro del
océano, no lo dudamos ni un mo-
mento. Ya en alta mar, y sobre el
punlo elegido, hice uso de un traje
de buzo que me facilité el patrdn,
al que tuve que hacerle alguna pe-
queia chapuza antes de que fuera
utitizable. Cuando estaba a una
profundidad respetable, desde
donde podia distinguir muchas
posibles eniradas @ la ciudad per-
dida, algo terrible sucedié. Al-
guien corté el tubo que me unia
con la superficie, y me precipité
hacia el fondo a toda velocicf:ld.
Comprendiendo que no tenia aire
para mas de Ires minulos, intenté,
a toda prisa, localizor la entrada
submarina a la ciuvdad.

Todos los héroes tenemos suerte,
ryo no fui la excepcién, asi que
ogiré colarme CJ:)or un esirecho to-
nel por el que desembocaba a una
especie de embarcadero en el que
encontré el submarino nazi,

Sélo una puerta me separaba del
primero de los tres laberintos con-
céniricos, tras los cuales se encon-
iraba la mitica ciudad de Atlantis.
Pronto Sofia volveria a estar con-
migo, y los nazis me pagarion con
creces |a bromita de cortarme el tu-
bo del aire.

D.GM.
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vienes se sintieron

encantados con «Golden

Axe» estan de suerte. Ya ha

aparecido la segunda parte

de aquel popular juego de
magia y luchadores mitolégicos. Titulada
«Golden Axe: The Revenge o Death
Adder», ha sido disefiada por Sega
vfilizando el mecanismo gue la propia
empresa denomina “System 327, lo que
permile ufilizar un procesador para cada
parte del juego v, por lo tanto, una mayor
calidad en la definicién de graficos,
personajes, efc.

Magia, lucha y fantasia

Se supone que Adder, sus diablos y sus
monstruos ya fueren derrotados en «Golden
Axe». Sin embargo, ha vuelto, con unas
ansias de venganza que lo hacen més
peligroso todavia, dispuesto a dominar el

ste programa prefende recrear el
mundo de Elliot Ness y Al Capone,
trasladarnos al violento Chicago de
los afios 30 y la Gran Depresion
americana. Cualquier semejanza
que encuentres con «El Padrino» es mucho
mas que una simple coincidencia.
Obra de la multinacional japonesa Taito,
es un juego inspirado en el cine negro, en
viejos comics sin colorines y en las novelas

THE RCCOUMTANT, VINCEMT, BOLEALID
(b THE WEXT TAselACTION

cREDIT B

ONNECTION

Un imperio de gangsters

Al

mundo e implantor en su reino terror y
tirania. Sélo cuatro guerreros podran
impedirlo: Sternblade y su invencible
espada; Dora, la mujer centauro; el gigante
Goah con ef enano-guia Gilius siempre
sobre su espalda; y el pequeito y agil Trix
que maneja el tridente como nadie.

de Hammet, Chase o Chandler. {Bienvenido
sea si confribuye a mantener de actualidad
tan atractivo génerol

Los gangsters atacan por todos los lados

Los gangsters dominan la ciudad y sélo un
detective duro y honesto como t) es capaz
de acabar con el crimen organizado.
Puedes encarnar a cualro detectives y jugar

y -

ARC AOE

OLDEN AXE

The Revenge of Death Adder

fuerza de gopes

Hasta cuatro personas pueden jugar
simulténeamente y, cbvio es decirlo, para el
éxito de la mision, cuanto més
solidariamente, mejor.

Este programa consta de nueve fases,
transeurriendo las cuatro Gltimas en el
castillo del malvado protagonista. Entre
medias aparece una coleccién de enemigos
de gran colorido y espectacularidad. Veréis
arboles que cobran vida, salvajes negros
ataviados con pinturas de guerra y una lista
de bichejos sélo posibles gracias a la
calenturienta imaginacién de los
disefiadores del juego. Estos se han basado
en la larga tradicion mitolégica creada por
el hombre a lo largo de su historia. Tres
botones y un joystick seran vuestros mandos
para manejar este juego que no entra en la
calegoria Je los super-dificiles.

Cuenta con todo fipo de efectos

con un colega. El resto depende de tu
habilidad para matar gangsters. A cada
pantalla le corresponde un nimero
determinado de tﬁalincuemes, que aumenta
segun avanzas. Si no acabas con todos
ellos en el tiempo del que dispones, no
podrés pasar de nivel.

Como en la vida redl, cada grupo de
gangslers posee un capo y unos
guardaespaldas de confianza. Estos son los
més dificiles de matar y sélo morderén el

Ivo tras una buena rociada de balas, Los
EJCg;ores donde transcurren las aventuras del
«Dead Conneclion» son variados; empiezas
en un hotel, lrego vas a un vertedero, a las
calles de la ciu?od, elc.

El tamario de los protagenistas es muy
reducido en comparacién con la mayoria
de los juegos del mercado, lo que permite
tener una amplia perspectiva de todo lo que
sucede en la pantalla y una ambientacién
més atractiva de los “escenarios de los
crimenes”. La principal dificultad del «Dead

AR ADE

especiales, incluido el visionado en tres
dimensiones, es mucho mas rapido que su
hermano mayor y Iremendamente
imaginativo. Ccuj,c: guerrero puede usar la
magia para acabar con sus enemigos, este
poc?er se obliene recogiendo botellas que
aparecen en la pantalla. También podré
uhlizar armas y monstruos -montandose
sobre ellos— que se cruzan por su camino.

Ademds, es posible elegir entre varias
direcciones diF;cr)entes en la larga lucha por
librar al mundo de la esclavitud de las
fuerzas del mal. La experiencia y los gustos
particulares del jugador determinan la
opeién por una direccidn u ofra. Estos no
son los Unicos atractivos del juego. Defalles
como la posibilidad de encender y apagor
laluz, o romper una cedena y que se o%ro
el portén liberando a los prisioneros,
contribuyen a dotar de mayer realismo a
este «Golden Axe: The Revenge o Death
Adder» que supera a su antecesor.

SEA.

Connectien» reside en ef nmero de
enemigos que debes eliminar para pasar a
la siguiente pantalla, los vives estan
indicados en el margen inferior izquierdo.
El fruco consiste en disparar a cualquier
tipo que se mueva —pues todos serdn
enemigos— o Cosa gue aparezca, sin
reparar en los desirozos que causes en el
mobiliario pues no pierdes puntos y verds
“efectos” muy logrados.

Dispones de varias formas de disparar y
armamento diferente {pistola, mefralleta,
escopeta de doble cafion...). No olvides los
saltos, Ci:>osturc1s y volteretas que, ademas de
divertidos, te permitiran eludir las descargas
de los gangsters. |Ni siquiera Bogart seria
tan c’:gﬁcon el gatillo!

S.EA.

Elaborado con &l asesoramiento técnico de Jor-
ge Taylor y la colaboracian del salen recreatve
Gran Via 51 de ftaririd.
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l'metivo de la falta de nueves
recreativos se encuentra en ta
dura recesién por la que
atraviesa el secior, cada vez mas
agravado por parte de la

diterentes administraciones péblicas. Las
cifras hablan por si solas. Mientras que en
1988 se fubricaron en Espafia alrededor de
75.000 maquinas recreativas del tipo “A”
—entre las que se incluyen los videojuegos,
pinballs, dardos...—, la produccién Lo ido
descendiendo paulatinamente hasta
alcanzar escasamente las 20.000 unidades
el pasado afio.

También el auge de los videojuegos
domésticos v el continuo descenso del precio
de los mismos ha impulsado a los
programadores a abandenar.

POCAS NOVEDADES

Sin embargo, empresas y distribuidores
dedicados tradicionalmente a la
comercializacién de recreativos fipo “A”
como Cirsa, Picmatic, M.LP. Ibérica, Sega
ete, han introducido entre sus ofertas
algunos juegos mas o menos
espectaculares.

Aungue la mayeria cfrece soluciones
técnicas para los profesionales de la
hosteleria o salas de videojuegos, firmas
camo Bally Sente presenté algunos de sus
videojuegos como «Combate Mortal», «Total
Carnage», «High Impact» o «Terminator I1».,
Este (ltimo permite que los dos posibles
Jugadores vayan pasando pantallas que se
corresponden con las secuencias de la
pelicular, mientras los protagenistas aparecen
en iméagenes casi televisivas sobre un fondo
de diserio més tradicional.

Sega Sonic, ademds de interesantes
tragaperras, presentd las méquinas «Virtual
Racing» y «Stadium Cross». La «Frenzy» de
Atari acapard la atencién de quienes fuvimos
ocasion J:J probarla. Este simulador de meto,
en versién cross y racing, obliga a sudar la
camiseta mientras los ki?émefros van
pasando. Procedente de Namco, también
incluyeron los modelos «Suzuka 8 Hours»
para dos o cuatro jugadores y el «Driver
Eyes». Este recreativo es un simulador de
monoplaza con cambio de marchas y
pedc:les, y tres panto!los que dan gran
panoramica del recorrido, ademés, estd
adaptado a tres jugadores. Algunas
censolas de videojuegos de la marca
madrilefia, como la Megalo 50, adaptan
asientos que simulan las vibraciones
producidas por los impactos de la pantalla,

bUsID ¥
VARIEDAD
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Feria Espanola

del RECREATIVO

Hubo muy pocas sorpresas para el gran
publico entre todas las novedades presen-
tadas durante los dias 21, 22 y 23 de octu-
bre en Barcelona, con motivo de la Feria
Espanola del Recreativo.
La exposicion centro su convocatoria prin-

MAS VIDEQJUEGOS

Fabricantes y distribuideres presentaron
nuevos videojuegos. Entre los mas
destacados estaba Comavi con el
«Masther», «Inyeccion» y «Mega Video 2».
Cic Play mostré el «Race 250 cc
Mundivideo». Colmectro presenté una
extensa gama de juegos de accién como
«New Kit», «Flamingo Kit» o «Special Kit».
Y por Gltimo, Elitron aporté el «Competicién
I», «Jasplay I» y «Sapporo».

MGA se decidid por soluciones mas
espectaculares como el «Venturer», un
simulador de vuelo en movimiento que
acepla la participacion de hasta 14 personas
y el «Virtuality». Este Oltimo adapta una

cipalmente entre los profesionales de este
sector. De hecho, los mas de diez mil visi-
tantes del recinto fueron, casi exclusiva-
mente, empresarios y técnicos. Destaca-

ron, sobre todo, las innovaciones de

especie de casco a un vehieulo futurista con
volante, El jugador se aisla del exterior y con
los movimientos de la cabeza se va
introduciendo en un |cberinto en el que
encuentra a los enemigos que le impiden el
paso. El «Virtuality» va acompaiiado de una
pequeiia pantalla a través de la cual los
espectadores pueden ver visualizadas las
evoluciones del jugador.

Pematic atrajo la atencién de profesionales
y publico por sus interesantes ofertas como e
juego de damas, el de cuatro en raya y el
test de alcoholemia. Pero su gran baza fue el
«Super Formax». Aunque algunas salas de
videojuegos ya lienen instaladas algunas
similares, para muchos, esta version de un
videojuego con imagenes de television era

caracter técnico y diseno de consolas.

totalmente nueva. A través de un disco laser,
la «Super Formax» presenta un auténtico
western ante el jugador. Este debe disparar
contra los actores que aparecen en la
superpanialla de 46", soportar las
cﬁr!encics de un impertinente entrenador y
probar su punteria con un enano que se
ofrece como “kamikaze”. La pel'lcjfc estd
rodada en Almeria. Se divide en 29
pantallas.

Aunque la firma prefende grabar 26 3
filmes este afio, no ha pensado, aln, en dar
un toque més fulurista a sus producciones.

UNA APUESTA POR EL FUTURO

Los que si han apostado por el futuro son
los responsables cﬁa? «Q-Zar». Utilizando la
informatica, junto a la tecnologia del laser y
la de los rayos infrarrojos, los iécnicos def
«Q-Zar» han creado un divertido juego de
participacién y pericia. Los jugadores,
incluso hasta cuarenta, se equipan con un
pelo de pléstico que lleva un paquete ala
espalda, ofro en el pecho y la pistola
Quazzar. Es todo lo que se necesila para
eliminar a los enemigos dentro de un recinto
oscuro y lleno de humo; esconderse, disparar
y evitar ser alcanzado por los rayos-laser.
Cada unidad representa un blanco y cada
uno de éstos un punto. Cuando el blanco
eres 1 mismo, er peto vibra.

La pistela incorpora un léser de clase 1,
inofensivo para el hombre y visible en la
oscuridad, También incluye un sinfetizador
vocal infegrado que informa a coda jugador
de su situacién, lo anima o advierte de

eligros. Una vez finalizado el liempo de
ﬁ;chc, un ordenador procesa los datos sobre
el rendimiento indivicﬁ;d y de equipo para
después imprimirlos en una ficha.

El fabricante aconseja que el local donde
se instale el «Q-Zar» tenga un minimo de
400 mefros cuadrados, por lo que las
varicciones de la decoracion son ilimitadas.
Esto da idea de las posibilidades que este
juego presenta y que son la razén de su
rotundo éxito en tj resto de Europa y los
EE.UU.

JEC



B\ ( A“\‘\‘:-"“&\\\Y’A\
Si te falta algon numero...

jiivas a echarlo de menos!!!
\I‘\"g\‘ ol ‘\'_,“\'

MICRI

\\

P — h Tt e —
— s p dmigierels 1 0 irkisaier 4 ko gl 42 -
i LA o oo =

3
S| GUERRA -

*La Guerra Simulada

*War Zone

*Turrican |l barat S {
‘ *Prince of Persia *Los lemminl?s ; :,F;"&h';?r" 'Dgrltrgun :
*Mapa de Chuck R our ' s ;:Dande esta Carmen
*Mapa de Navy Seals pa de Chuck Roc \ oNcha e Naes f i ' 'l
-

Sandiego?
A

i\ Una coleccion
g | | que vale mdés de
N> lo que cuesta

Para pedir los nimeros que te faltan lloma ol teléfono: (91
654 84 19665472 18 de 9 a 14,30h. y de 16 o 18,30h. o
envia el cupén que encontrards en la revista

11}

} r-.---

*Gauntlet lll

[no necesita sello] S Wrsdilarbnin
. : ) Atencién: Agotados los numeros X
+Sonic Nra 2o T Hoes 1.Epoca: 1,2,4,5,6,7,11,12,19 y 33. 2poca: 1,2 8. S paa R V)
*King's Quest V Bmfhers apas de Megatwins

N—

‘\!\\

)

:::::

*Heart of China *Gunship 2000 *Monkey Island 2
*Rodland *Space Il ! *E| Padrino *Preview Hook y Larry | *Roger Rabbit
*Mapa de Los Simpson *Oh no more Lemmings *Mapa de Heimdall *Mapa de Titus the Fox *The Addams Family

y Another World

3 | 3
% = g - Lo { k- i
Y- s - . I ¥ . ] | -
m § - [] al =S T =it -i L |
=- i L. o A , « 4 .
T B 2 " F A — . ..-_fl-.- o i : i - .
LR oy + o L A ' e - e i o o - ;
. z . r . > e - =l 5
T 4 . e 7~ 1 i L " . . i = . - s
i | |/ # - - [T - g BT —
4 Ll 4 - ' "
P - reit - o — = k= - Ll = = | > H
T - L . - . F - L i o L ] T -l
gh— i L L . L 1EE -
uuuu — 1 : o - iy i "
i 1 A . = 13 =
e . i 3, 4 v Aty ' 54 e M i L =
1N - Wi T e u_- P 5 a Fiierisss pa o fnfiams ’
. __ ) : = JID : : CRUISE A
ron 0 ai i i Firen i g ol 2 L o Bk Pl & Oleied I .
- " — T T | " M, T, T W, . -

*Juegos Olimpicos «Epic *Indiana Jones *Cruise for a Corpse
*Suplemento Nuevas #Star Trek sIndy IV y Cruise for a *Lawnmower Man *Guy Spy
Tecnologias slarry 5 *5im Ant * Animator
oECTS 92 *Juegos en CD Rom *Tecnomania sindiona Jones

AN N VN



SHADOW OF THE BEAST 3 AMIGA

AMIGA

nEl Laroador - Snadow of the pgast 3

FEN Fecro José Hodrigue:z 19-10=92

CEF Fhn=(ULASESiatb="N") :CLS1DIM c¥ (254} in=0:sum=0: 3$="":RESTORE

WHLILE 2% " 2" READ at:ibyre=VaL (“LH"+a®)1ch(n)=bvte: sum=sum+tbvie: ren+l s WEND
IF sum. »BS1995% (THEN FRINT"Error en los data!":iEND

[HFLT"Yidas anfinivas iav: IF Fin THEN <% (286) s&HA00d

IHFUT " inmunidad oarcral";a®; [F Fln THEM cli99)i=4Hau1a

FREINY ; PRINT "inaerta &b disco | The "Shacow of the HBeagt

PRIMT" (no el gisco con la intro) "rstart=VARPTR (¢ () ) :CALL start

ORTR S1FROL LG AR, w007  Fuun, 88Fa, Lb)e, 2649, 2008, BECR, 6&6FA, 4EDI A0TR, 0004
DATA 41Fk, 00TE, 2048, 00ZE, 4 LEE, DOZE, 1046, 4281 . D298, 5128, FFFC, 4041 , 1041, OnSz2
Onb A 37 oed ik B0l o abks, 2IFD, GOFL, OUOZ il AEG0, 8E7, 0BT, 2078, 0004
VATA BZRE.OFZE, 4 LFA, 012, 2168 ,FEZA. 0002 2048, FEZA, 8COF, 4100, 4EFS, 4ERY , FFFE
DHTa FREr LS d4ar  Sh00, oy, 207, FFFLCFEJA 4LFG, 001 &, 2748, 005, 2948, O07E
DaTA 2960, Qdao, 2948, 00/0, AEEL , U000, 23R, UGG 7, FOFU, o0l 7, IDE, AEF?, UGT7, 0LGU
Dixly SIFC, SEFR  Galo, A1rl 0007 FLSZ  UELS, 4EFH a0  8ERY, G007, 0Z2ED, 31FC. AO0A
DaFa Tohom, TIFU, Sliag, Gy AT BTFC, S0 D00, AAZ8. 330, 5002, QULD, FOYE, 4EFB
DATH OR56.1

DYLAN DOG PC

1o CARGADUR PRaRs EL OYLAMd DOG (ML, TODAS LAS ARJETAS)

20 Tryauxy POR JAVIER SAMCHEZ FRAMSESCH %xyix

30 DIM OX <500 :LINEAS = s5:C15

40 FOR T=1 TO LINEAS:REAL 4%

S FOR vY=1 0 d4a giEP J:P=FP+d

a0 DZGFY = VAL ("ER"+MIDE (A%, Y, 210 :8UM = SUM+. DYO(F)iNEXT Y, T

FQOLF 8UM < 144073 THEN PRINT "Error en DATAS” END

S0 FRINT "PULSA uMA TECLA PARG GRABAR EL CARGADOD® EN EL DISCO"

FOo OTF TNREYVE="" [HEKN =0

tug OPEN "R",.#1, "cdvian.com" .|

Vi FIELG#L, 1 B5 A%

120 FOR T=! TO P:LBET AB=CHRE(DW(T)) :PUT #t1,.T:NEXT:CLOSE 1

Li0 PRIMT “Lreadc el fichera CDYLAM,.LOM. cargalo antes del
DyLAah O0E para jugar con vidsa eterna.

140 DATAR "EBS1IETOLSARECBESENGE SETIDSGLOLTSZ7BEFOYOLE"

150 DATA "/3DSASTELSASCENGAICADEAICALYASOCHFAILEFOAI0S"

160 BATA "FOAZOTFOASESF ORIFEFOAZF AFJSDEE L FEAGOADOOHO4 S

A0 LATA "601726761 204057804 1022044 8F 4 700 D24F AEBOOOOEE "

130 UATH "DEBB1EG4OCERUEBSOORRG A AZ94G0STOERLO0OOEIFIT"

120 PATA LESDOLBRGESFOIFREAOTREA4 101 CHZ2IBA4 101 CDE 70000

ARGA

VALE DESCUENTO

Los archivos secretos de SHERLOCK HOLMES
Reoriery ervia esle cupdn - Matl VC - P Sanka Maria deba Cabeza, 1.
28045 Modrid- o entrégalo en los Cenfros Mail soliciondotujuege VENTA moR commen
Sherlock Holmes y benefiote de este descuento.
APC51/4 #9828 6990
Nombre.......cococovoviinnnn Apellides

QUPC31/2 2990 4.990

....Provincia... .
CPoSIAl.. .ot Telefono. coovviiiiiicei e e
NUMEro de cliemte... oo et O Nuevo cliente
Ferma de pago: contrareembolso. Gastos de envio: 250 ptas.

Otros Centros Mail: Montera, 32 (Madrid) Pau Claris, 106 {Barcelona) y Centro
tndependencia , local 100 B-2° {Zarageza).
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AMNGA

SELEL T TUUR FlbH | ER

e

ANGA

HEMII R R BN R R RN R KR R AR RV AN AR R N R ARk F n R AR AR AN KXk AR RE ARy
REM¥ FIT FIGHTER / JOSE DOS SANTQOS TORRIJIOS 3I0-6-92 E S
REMF A R R N R RN NN A A A Y AR kR N R R R RN R xY
intc1o=3%3216%

CLS:FOR n=0 {0 2Z3:REARD a 1POKE 1miciotn,a:s=g+a:NEXT n

{F =< »1&B30 THEM PRIMT "£RROR EN DATAS ":1END

THFUT YREALTOS IMFIMITOS (srni"ia%:1F aw="n" THEM FOREW inmiciao+iid, 24532
pregunta: INFUT "EMERGIA EMEMIGO (1-128)";e:lF el OR e;128 THEN pregunta
FOKE iniciorl2T, e

FERIMNT (PRINT “"IMTRUDUCE EL DISCO DRLGIMAL EN DFO:"

CALL inicio

PATA B8.37.0,4,0,191.,224, 1,102, 245,97, 124, 75, 249,0,5

DATA O,G,51,124,0,2,0, 28,66, 169,0,44,35,124,0,0

DATA 4,0,0, 36,35, 77,0,40,79,174,£534,54,74, 185,744,464

BATE 83,84,75,292,0,6.0,68,0.5,1,24,79,249,0,5

DRTA 0,12,35,252,0,46,0,82,0,0,18,50,78, 249,0,0

DATH 4, 0,35,252,0,6,0.98,0,0,88, 236,78, 249,0,0

DaTA 32,0,35,282,0,6,0,114,0,7,2356,146,78,249.0,7

DATA 236,120, 19,252,0, 74,0,0, 140, 190,35, 252, 49,252, 0, 4

DATA CO,0,1756,54,78,248,52,0,84,120,0,4,147,201,789,174

OATA 254,218,49,250,40, 156,36, 128,67,290,0,134,78,174,254,158

DATA &7,.250,0,46,4686,128,66,129,65,250,0,20,78, 174,254, 68

DATA 67,250,0,30,69,250,0,106,35,74,0,14, 78, 117,116,114

DATA %/,99, 107,100,105, {15,107 ,46, 100,101,118, 1053.99,101.,0.0

DATA 0,7,.209,2,0,7,0¢,0,0,0,0,0,05,0,0,0

BONANZA BROS AMIGA

AMEGA
AN

M KR AR R R X O N N R TR R AR AN T X E R AN R AR LI RER AN
Ay BOMANZA BROSS (AMIGAY 7 JOSE DOS SAWTOS TORRIJUS 2R-5-92 ¥
FEME S AR XX AN AR XA R R AT AR AR Rk N R R A T YRR RV KXk
CLS:1mici=520192k

FOR n=0 10 22%:REaAD a:FOKE tnicio+n,a:s=s+a:NEXT n

IF 24 +18181 THEM FRINT “ERROR EN DATAS":END

IMPLT " VIDAS [HEINITAS (s/n)”iad:IF as="n" THEM PUKEW 1niciro+iQ4, 24527
INFUT * TEEMFD INFINITO (srn)";as;IF ag="n" THEN POKEW inicio+ll2, 24562
INPUT “ WIVEL [NICIAL 1-8)";n:lF nxd AND n=F THEM PORE 1nicio+i2i.n
PRINT :PRINT “ERTROLUCE EL PROGRERAMA ORIGINAL EW DBFO:™

CALL 1ricio

UATA B.57.0:8,0,171, 24,1, 102,046, 97, 124,753, 247,0. 2

BATA 0,0, 01, 124,0,2,0,78,86,1679,0,44,735,144,0,0

DETA 4,0,0, 36,35, 17/,0,40,/8,1/4,254,54,74, 185,74, 64

UATR 83,86, 33,202,78,24%,0,7,0,2,0,114,51,25, 240,74

Dalm 0,2, 00118, 78, 249,0, 2,0, 00,78, 185,02, 0.8

PATA 35,232,78,249,0,7,0,2,4,%6,01.232, 240, 104,00, 2

DRTA 4,100, 79, 249,0,2, 3,190, 19,252,0.74,0,Z, 155,154

DATA 19, 282.0,74,0, 2,167 ,254,19,252,0,1,0,2, 101,49

pRTH 47,480,469, 250, 55,254, 78, 215,44 ,120,0, 4. 147,201,783, 174

DATA 254,250,4%,250,0, 156,34, 120, 67,250,0, 134,78, 1 74,254, 154

[ATA 87, 280,0,46, 66, 128,56, 129,659, 250,0,20,75, 174,254, 48

DATEH &7,250,0,30,89,280,0,106, 35, 74,0,14,78,117,116,1 14

DATR 97,099,107, 100,105, 1149, 107,44, 100,101, 118,105.99,101,0,0

DATAH 0, 7. 209, 2,0,7,0,0,0,6,0,U,0,0,0,0
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SHADOW OF THE
BEAST I

s;Cudles son los passwords de
todos los niveles de «Shadow of
the Beast lI» para Amiga? 3Ha-
béis publicado algin truco o car-
gador para obtener inmunidad y

monedas infinitas?
INAKI PLACERES (VIZCAYA|

Para obtener inmunidad, nada
més comenzar con el juego de-
bes caminar hacia la derecha y,
ol llegar junto a un guardién, pul-
sar la tecla A {ask) para hablar
con él y teclear “TEN PINTS”. No
tiene sentido un truco para obte-
ner monedas infinitas, ya que las
monedas no se agotan sino que
simplemente debes recogerias fo-
das para pagar el teletransporte
de vuelta o Karamoon en cierto
momento del juego. Finalmente
decirfe que este programa no es-
t6 estructurado en niveles inde-
pendientes y por tanto carece de
un sistema de passwards.

LOS USUARIOS
SE QUEJAN

sPor qué la mayoria de los si-
muladores y aventuras gréficas
salen en su mayoria para PCy no
para Amiga? ]
JOSE M. IMENEZ. [MALAGA)

Para que cualguier simulacién
seqa real es necesario realizarla
en una md?uina lo més rapida

Aqui estamos, un mes mas, dispuestos a resolver las dudas que se os han plan- Tues A
teado en los Oltimos dias. Antes de pasar a la accién querentos pediros vn gran
favor. La huena acogida que ha tenido esta secciéon ha hecho que el volumen de
cartas sea tan grande que es imposible constestaros a todos a la vez. No de-
sesperéis, vuestras preguntas seran resveltas lo mas pronto posible. Paciencia.

asequible para Amiga. Espera-
mos que eﬁ nacimiento del nuevo
Amiga 600, que viene con un
disco duro de 20 megas a un
precio razonable, haga cambiar
las tendencias del mercado.

DUDAS ANTES

Amstrad nos dimos cuenta de que
habia algunas diferencias enire
las distintas versiones. En el caso
de tv ordenador la cabina de fe-
féfono no se puede utilizar ya que
la primera fase puede completor-
se s5in su ayuda.

LA ESPADA SAGRADA

5Cudles son las claves de «la

espada sagrada» en la versién
Amstrad?

FRANCISCO J. REIG (VALENCIA)

Las claves para «la espada sa-

El dinero esta en el interior del
maletin, en la cartera. Glames es
un agente infatigable y por eso
no necesita coger una hoﬁifacr'on
para descansar, dirigefe directa-
mente al fercer piso.

»Qué debo hacer para pasar la

DE COMPRAR PRIMEROS PASOS CON grada» son ATAHUALPA y MA- pantalla en la que Otto me apun-
EL AMIGA CHUPICCHU. fa con una pistola y cémo puedo

Tengo un Amstrad CPC464 y _ introducir erCD en el lector?
estoy pensando en comprar un LOS COLORES FELIPE ARLIA (VALLADOLID)
ordenador mas potente y flexible. DEL AMIGA RICARDO FERRAN (BARCELONA|

Me interesan los Amiga 2000 y
3000 pero no estoy seguro de
ue sean compatibles y que pue-
ja utitizar un modem para comu-
nicar con ofros ordenadores o
con BBSs.
MAXIMINO ALVAREZ {ASTURIAS)

En primer lugar, sefalar que
mientras que el Amiga 2000 tie-
ne unas prestaciones muy simila-
res a las clésicos 500 y 600, el
Amiga 3000 es un equipo mucho
mds rapido y potente ya jue in-
corpora un mr'cm/yrocesa or dis-
tinto y una tecnologia mas avan-
zada. Ninguno de los dos son
directamente compatibles con PC,
pero puden utilizar tarjetas emu-
ladoras que les convierten en ver-
daderos compatibles. La decisién
debes tomarla 15, pero ante la im-
portante caida de precios de los
PC resulta mas barato adquirir un
compatible que comprar un Ami-
ga 2000 6 3000 y afiadirle luego
una farfeta emuladora.

THE SIMPSONS
BART VS THE SPACE
MUTANTS

THE
APSONS
S\ares e

v i TANTS
Srﬁ!IJM“ TA
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No encuentro libros que me en-
sefien la programacion bésica
del Amiga, ni programas de utili-
dad que me ayuden a sacarle
mas partide. También quiero sa-
ber cémo se usan los cargadores
que aparecen en las Gllimas pa-
ginas de la revista.

JUAN C. SALAZAR [ALICANTE]

Como muy bien dices, es muy
dificil encontrar libros para Ami-
ga en Esparia y los pocos dispo-
nibles no estdn traducidos. Te re-
comendamos que estudies los
catélogos de las revistas especia-
lizadas en Amiga, pues en la pu-
blicidad de algunas tiendas tal
vez encuentres libros de importa-
cion. Lo dnico que conocemos en
castellano no es un libro especifi-
co para Amiga sino un estupendo
libro sobre cédigo méquina del
68000, el microprocesador del
Amiga, editado por Anaya, den-
Iro de su coleccion Multimedia. Ef
manual del AmigaDos que viene
con el ordenador ofrece una in-
formacién demasiado tcnica y

Ademaés de solicitar que en la
seccion de nuevas tecnologias co-
mentéis no solamente las noveda-
des para PC sino también las de
Amiga, querta preguntar por qué
no se pueden hacer juegos para
Amiga en 256 colores si Ji)cho
ordenador puede simultanear
hasta 4096.

JUAN J. GARCIA [ALMERIA)

El Amiga tiene Unicamente 32
regisiros de color, cada uno de
los cuales puede ser reflenado
con un color a escoger entre una
paleta de 4096, aunque existe un
modo flamado Extra-Halfbrte con
64 colores en el que los nuevos
32 colores tienen exdctamente la
mitad de brillo que los 32 prime-
ros. Es verdad que exisle un mo-
do especial llamado HAM (hold
and medify, mantener y modifi-
car) en el que pueden visualizar-
se a la vez los 4096 colores, pero
dicho medo funciona de una ma-
nera muy especial ya que lo que
se almacena en la memoria no es
el color de un pixel sino su dile-
rencia con el anterior. Como con-
secusncia, este modo resulta ade-
cuado para imégenes estdticas

‘pero no para gaimaciones, ya

que complica y enfentece los téc-
nicas de programacién.

OPERATION STEALTH

3Dénde y eémo uso el cigarrilo
con &l vase para ver las huellas

Usando uno de los cigarriflos
con la computadora cuando sue-
ne la méquina de afeitar que es-
condiste en la papelera, tras esto
“acciona” a Otto.

En la advana cuando te pre-
gunta usar maleta y te dice 3don-
de? 3Qué puedo hacer para
abrirla?

RUBEN FERNANDET [BARCELONA)

Aunque en las instrucciones po-
ne que debes combinar las teclas

“enter” y “escape” con las feclas
de funcion, lo que debes hacer, en
l'ugar de pufsnr “escape”, es com-
binar o tecta “Shift" con las de
funcién.

sDénde esid o cojo fuere?
MARC FERNANDEZ {BARCELCINA)

Existen dos cajas en esle juego,
pero fe Fodemos decir cémo en-
contrar las dos. En la primera —Ja

posible. El fuerte abaratamiento confusa, pero si insistes con él dactilares para abrir la puerta? del banco- debes bajor las esca-
de precios en el mundo de los podrés sacarfe mucho partido. MARIO CAMPUZANQO (MADRID) leras que hay abajo y usar la far-
compatibles ha hecho que las Para ufilizar un cargador debes INAKI ARMENTIA [ALICANTE)

maquinas que funcionan a 25,
23 y mas Mhz se encuentren ya
en los hogares de los usuarios
medios, maquinas que permiten
realizar simulaciones sin proble-
mas de velocidad. En cuanto a
las aventuras gréficas el proble-
ma es ofro: sus enormes dimen-
siones exigen un disco duro si no
se quire pasar la mitad de la par-
tida cargando y ¢ambiando dis-
cos, y por desgracio el disco duro
ain estd lejos de ser un periférico

En el juego «Bart vs the space
mutants® para Amstrad no sé cé-
mo se llama por teléfono aunque
he seguido todos los pasos del ar-
ticulo que publicasteis.

JOSE MAR]A RE (MURCIA)

El articulo del que nos hablas
fue redactado siguiendo la ver-
sidén para Amiga, pero a lo hora
de realizar el cargador para

cargar el Amiga Basic, que se en-
cuenira en el disco de Extras pro-
porcienado con el ordenador. A
continvacién debes teclear cuida-
dosamente para no confundir
ningin dato, el listado en la ven-
tana con el titulo LIST, salvarlo en
un disco formateada para futuros
usos {opcién Save del mend Pro-
ject], ejecutarlo (Opcién Start del
menl Runf, constestar a las pre-
guntas e insertar en la unidad in-
terna el disco original.

Para conseguir esto fodo lo que
debes hacer es usar el filtro que
deja ef sequndo cigarrillo con el
vaso y utilizarlo luego con el dac-
tilégrafo.

sDénde encuentro el dinero pa-

ro cambiar en el banco del pue-

blo y cémo puedo conseguir la
habitacién?

LG.V. CHAMARTIN {MADRIDY)

J. L AGUIRRE {GUADALAJARA)

jeta C7ue te da ty contacto. Lo se-
gunda —tros el laberinto— dabes
accionar el “Brozo de estatua”

3Qué hago tras abrir la puerta

de la jaula en la pantalla de las
pirafias?

EDUARDO GIL (ASTURIAS)

Con uno de los muchos inventos
de Chorly, ef reloj, que usado en
cada lado de la pared te propor-
cionard un buena base para co-
larte por la refilla.

MICROMANIA 109



OLVIDO GARA Y NACHO CANU'ENTRAN EN EL CAMPO DEL

Aungue no seas especialmente melomano, seguro que conoces
a Olvido Gara y a Nacho Canut por su actividad musical; aho-
ra u fravés de Fangoria y antes en formaciones ya desapare-
tidas como Naka de Luxe, Los Pegamoides o Dinarama, Incle-
so si eres de esas personas que presumen de contar con oreja
en lugar de oido, habréas visto a Alaska en los medios de co-
municacion luciendo sv paimito. Ya fuera en la exfinta «la bo-
la de cristal: o en el entretenido «Chantatachany,

Ademas, estos dos personajes son unos auténticos videoadic-
tos. El clip de la cancién “Salvame” simula un videojuego. El
segundo disco grande de Fangoria, “Un dia cvalquiera en Vul-
cano 1.0”, posee influencias indudables de este mundo. Para
no depender de las multinacionales del sector, se han monta-

do sv propia produciora.

on ocasion de la

salida al mercodo

del disco “Un dio

cuelquiera en Vul-

cano 1.0%, angn
ria distribuyé uno especie de
manifiesto cuyo titulo es muy
significativo: "Lo vida es un vi-
deojuego”. El mensaje no ofrece
dudas. Mucho menos todavio si
lees el parrofo que pone punto y
final: “Asi que mientros espera-
mos la llegoda de un nuevo vi-
rus informatico, el arma secreta
dela Iecnoguwn“u colapsamos
la memoria del ordenador con el
altimo videojuego al que nos he-
mos hecho adictos”.

Puestas asi las cosas, pregun-
tar a Alaska y Nache Canut por
las razones que
los han llevado o

montar una em-

La adiccién

pone en los créditos. Lo Gltimo
que estd haciendo es buscar per-
misos y “copyrights” de perso-
nojes para empezoar a desarro-
llar videojuegos.

Micromania: ;Como fue lo
elaboracion del clip de la can-
cién “Salvame”, en el que voso-
tros sois los pmingoniﬂus de un
videojuego?

A.: La idea nacio de nuestra
aficién por la Mega Drive, que
en mi caso llegd a ser preocu-
pante. Luego le ocurrié exacha-
mente le mismo a Nacho.

Macho: Fve como una coinci-
dencia de mentes.

A.: El video de
“Salvame” es co-

prjisnwde:!icmiu a lﬂs mo un fa;r inte-
a disenar |uegos ractiva. Por un
Pu:!u ordenador or dﬂﬂﬂdﬂr es lado, hay wuna
pudiera resultar programacién de
supérfluo. Sin de Alaska determinados

embargo, ellos
no dudon en

y Nacho fue

fondos hechos
con Amiga. Por

cunlu:l lu&hiﬁmi deferﬂliﬂﬂll"e olro, una Fi.l'm:l;
ria desde e ¢ién en croma

principio... para que nosotros y de

- Antonio Alvara-

COINCIDENCIA DE dﬂ‘ldlerﬂﬂ do, que hace de

MENTES credar vna Jesucristo.  Es

una especie de

Alaska: Todo empresa mezela de los

surgid a raiz del
video de la can-
cién “Salvame”.
David Lépez, la
persona que nos
programé el jue-
go e hizo los
fondos, sugirié
la posibilidad de ampliar el
equipo de ordenadores que fe-
niamos. También propuse desa-
rroflar nuestros propios video-
juegos, El habia estado ideando
uno para las olimpiadas que
terminé aqui. Su musica fue
programada en nuestro estudio
de grabacion, Vulcano, como

dedicada al
desarrollo de

VI.dOOiuegos. tado ser una
[em———

lenguajes digital
y analogico.

M.M.: Ha resul-

idea original, En
Espaiia no se ha-
bian hecho clips
musicult_as con este argumento.

N.: La verdad es que no. Los vi-
deos espaiioles que yo he visto
son algo asi como un grupo por
la plaza Mayor andando, una
modelo bailando o misicos to-
cando. No se salen de ahi. De
todas formas no lo hemos hecho
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La simulacion del videcjuego gue aparece an la (tima novedad discografica de
Fangoria se puede clasificar como un "matamartianos” de lo mas original.

EL VIDEOJUEGO COMO

FILOSOFIA DE VIDA

ara Alaska y Nacho, los videojuegos son algo mas
P que un pasatiempo. Tienen gque ver con el futuro y

son simbolo de la existencia humana.

Para demosirarlo, ahi van uvna serie de ideas
firmadas por Faungoria y extraidas de un manifiesto ti-
tvlado, «La vida es un videojuego»: Los suplementos ali-
menticios, los “Brain Foods”, lus “drogas inteligentes”,
los antioxidantes y oxigenantes, la gimnasia cerebhral
{“nevrobics”) y, porque no, los videojuegos, son sélo
algunas de las ayvdas con las que contamos para desa-
rrollar los mecanismos interiores que nos Hevaran hacia
el verdadero futuro.

Manipulando y coordinando sistemas simbélicos se con-
sigue el control total mediante una especie de lavado de
cerehro. Es lo que hacen los politicos.

Telepolitica. Mensajes, campaiias y consignas dirigi-
das a distancia. Es lo que hacemos con nuestra musica,
con nvestro club de fans..., es lo que nos hacen los vi-
deojuegos. Y nos encanta.

pensando en Espana porque
aqui nadie hace nada.

M.M.: Ahora que tenéis vuesira
propia empresa de videojuegos
podriais protagonizar uno de
verdad. En ofros paises, hay mu-
sicos que no han dudado en con-
vertirse en los héroes de ordena-
dores o pin-bolls, por poner

ejemplos j.u artilugios dedicados
al acio.

N.: Yo he visto el pin-ball de
Kiss y la verdad es gue, ahora,
nosq:-.l‘ms tenemos los medios pa-

olagonizar nuesiro propio

uego.

A.: Seria divertidisimo pensar
en ideas para videojuego s Lu
Gltima que hemos fenido
con Elvis Presley, scbre h:do por
el merchandising que hay alre-
dedor de que no esta muerlo.
Cassetfes en los que habla, fil-
maciones donde supueslamente
aparece y fal, Un videojuego con
esa historia seria divertidisimo.

M.M.: La idea no es vuestra,
ALF ya utilizé ese argumento pa-
ra unc de sus aventuras..,

A.: Es verdad jqué bueno ese
capitulo!

M.M.: ;Cudles son vuestros vi-
deojuegos favoritos?

N.: Ahora mismo «Mickey
Mouse, castillo de ilusioness.

A.: El mio es el «Sonic»

N.: Yo ya lo terminé. Y una vez
que he acabado un juego, deja
de interesarme. Ahora sacan el
«Sonic 2» que esté bien, pero
como ya terminé el primero, no



De Alaska nos podiamos esperar cualquier cosa, tanto es asi que casl no nos
sorprende que se haya lanzado & la aventura del disefio de juegos para ordenador,

DE KAKA DE LUXE A FANGORIA

lvido Gara Jova, Alaska, y Macho Canvut

coincidieron en Kaka de Luxe, en Madrid,

mucho antes de que se empezara a hablar

de la “movida”, cantando ¢osas como

“Rosario” o “Toca el pito”. Eran punks y se di-

vertian mucho. A primeros de los ochenta forma-

ban parte de Alaska y Los Pegamoides e hicieron

_ populares lemas como “Terror en el hipermerca-
do” o “El bote de Colén”.

Nacho abandona a los Pegamaides y se inte ? " -
q L]

en Parélisis Permanente sin éxlto comerg
Mieniras, sv antigua handa consigue wn “buen
punto” con “Bailando”.

Ambos se vuelven a juntar un Dinarama,. que se
convierte bn:gl‘ul'ln.de .moda, llena estadios, ocupa

‘el "!op one”
: ewilatineamérica. Su siguiente prayesto de
llama, Fapgoria, clidea I&rlll o por ellos dos sin
més companias, ¥ con unm repercusion popular re-
ducida, hasta I fecho.

listas de illl‘u y vende discos
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Ef senida y la imagen es algo que siempre ha intentado conjuntar esta estralla de la
cancidn, Con el ordenador ha consequido gue su misica se aproaime a sus deseos.

me aporfa nada mas.

A.: El «Sonic» me sigue gus-
tando mucho. También el «Co-
lums», que es parecido al «Te-
tris». Me puedo tirar un monton
de horas con él.

N.: Me gustan mas los de arco-
de, los de accion.

A.: A mi si que me gustan mu-
cho ese tipo ja juegos. Hay otro
que es muy de pensar, de colo-
car figuras, que se llama «ishi-
do», Es de logica y yo lo hago
sin pinguna légica, me fijo en
los colores y a veces gano. Hay
muchos videojuegos bastante
divertidos.

M.M.: ;Me podriais decir algu-
na idea que vaydis a comerciali-
zar en breve o traves de vuesira
empresa?

N.: i lo decimos puede que lo
lea alguien e igual nos copia las
ideas.

M.M.: ;Habéis preparado al-
guna salida inminente?

A.: No lo sabemos. Nosolros
hacemos el programa y .l'uega se
presenta a diversas companios
que son los que lo compran.

M.M.: Entonces jvosolros no
los vais o comercializar? jos
vais a limilar a disenarlos?

A.: Por ahora no. Vomos a ha-
cer dos tipos de juegos, los que
se nos ocurran y aquellos que
nos encarguen.

UNA FACTORIA CREATIVA

Esta empresa de desarrollo de
videojuegos forma parte de la
estructura empresarial que se ho
formado en torno a Fangeria. En
un chalé de las afveras de Ma-
drid, Alaska, Nacho y demas co-
laboradares del proyecto pose-
en su centro de operaciones. Alli
han habilitado salas donde ins-
talar todos los aparatos necesa-

ALGUNAS
COSAS QUE
SE HAN
DICHO DE
ALASKA

“Una de las chicas que
mas despunta, liene sé-
lo trece aios y acaba
de llegar de Méjico. Le
gusta el punk, David
Bowie, el glam, Los Ra-
mones..., y aspira a ser
la playmate del mes de
Playboy. Salir cuanto
antes en el Hola, Diez
Minutos y Disco Ex-
press”. Jesos Ordovas.

“Desde sus comienzos
musicales con Kaka de
Luxe y Los Pegamoides,
Alaske y sv fropa han fe-
nido buen cvidado de si-
tuarse siempre en vna
especie de confracorrien-
te snoh, atentos a lo dlki-
mo de Londres o Nueva
York para trasplantarlo
antes que nadie a estos
puagos. Aunque siguen
fieles a ciertas ohsesio-
nes como el morho y el
terror a ln serie B”. Je-
s0s de Castro.

“Hoy dia, Alaska,
avnque no dofadua pa-
ra el canto, es una in-
téerprete competente,
con destreza y profe-
sionalismo, una mujer
popular requerida pa-
ra opinar -pese a su
aspecto de vltratum-
ba, resvita razonable
y hasta conservadora-,
a la vez que una es-
trella con éxito y bri-
llo”. Patricia Godes.

“Parece querer ser la
Lola Flores de la nveva
generacion”. Ignacio
Julia y Jaime Gonzalo.

“Es una agradable
mascota que sahe sacar
tanto pariido de sus de-
fectos -sv fisico y su voz
no son nada especiales,
la verdad- que inevita-
blemente resulta digna
de alabanza por lo loa-
ble de su evolucién es-
tilistica”. Juan Cervera
y Santi Carrillo.

“Yo no estoy en el
mundo de la musica
porgue tenga vocacién
de cantante”. Alaska.




rios para hacer funcionor las di-
versas actividades. Empezando
por &l club de fans y continuando
con una productora de videos.
Videoinferno, un sello discografi-
co, Metal Sonic Disco, un estudio
de grabacién, Vulcano, un fanzi-
ne y cuolquier otra experiencia
que se les ocurra.

Pudiera ser algo asi como la
Factoria de Andy Warhol (salva-
das sean las distancias). Un lu-
gar donde gente con inquietudes
y ofinidades se junta para dar
rienda suelto a su creatividad.

A.: Por nuesira forma de ser y
por nuestra musica, sabemos
que nunca vamos a vender
grandes cantidades de discos ni
a dar conciertos multitudinarios.

M.: Siempre conoces gente que
esta cercana a t por ofras cau-
sas. Como portadistas, fotégra-
fos o directores de videos. En
nuestro caso, ademas, coincide
que es gente a la que le ocurre
lo mismo que a nosotros, que to-
do el mundo pasa de lo que ho-
ce. Dios los cria y ellos se juntan;
nosalros lenemos esla casa y
nos juntamos aqui.

A.: Somos como los “okupas”.
Todos los que hemos ocupado
esta casa lenemos mas o menos
los mismos gustos e intenciones.
Cada actividad se autofinancia.

“Seria divertidisimo pensar en ideas para
videojuegos. La vltima que hemos tenido ha sido

con Elvis Presley, sobre todo por el merchandising

que hay alrededor del hecho de que no esté
muerto; cassettes en los que habla, filmaciones
donde supuestamenie aparece, efc.”
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El vided de la cancidn "Salvame" presenta una filmacian an croma de Olvido
Gara, Mache Canut y Antonio Alvarado, que hate de Jesucristo,

“«Sonic» es el
juego favorito
de Alaska.
Nacho prefiere
«Mickey
Mouse, castillo
de ilusiones».”
T
“icon los
ordenadores
no puedes, son
imprevisibles.”
==

¢Por qué, de repente, montar
una casa de edicion de videos?
Porgue es la manera de facilitar-
nos a nosofros mismos lo elabo-
racion de nuestros videos. Lue-
go, si encima tiene salidas para
hacer otras cosas aparte de lo
tuyo, pues muchisimo mejor.

M.M.: No parece, por lo que
contais, la forma mas rentable
de dirigir uno empresa...

A.: Desde luego que no es el
camino mas facil. Es verdad que
nos ha costado mucho esfuerzo
y trabajo crear todo esto. Pero
es lo que queriamos hacer.
Mientras pngamm mantenerlo
va a sequir asi.

El dinero que ganamos con la
venta del disco, por ejemplo, lo
mvertimos en camiselas, siempre

SUS CAUSAS PERDIDAS

uchas son las actividades que desarrolian
Alaska y Nacho Canut, y una de las que mas
les preocupa Ultimamente es la ideolégica. Pe-
se a que, como dice Olvido, “hacemos las cam-
pafias por nuestra cventa, no somos socios de nada”,
son numerosas las acciones que han llevade a cabo en
los oltimos tiempos a heneficio de diversas “cavsas
perdidas”. Suya es una pegatina con la leyenda “man-
tenga limpia Espaia” junto a un menigole que tira a la
papelera una crvz gamada.
También han protestado por la matanza de animales pa-
ra hacer abrigos de pieles. Estan en coniva de lus corvidas
de toros, protestan por la discriminacién que sufren los
enfermos del SIDA o los homosexuvales y presumen de
ecologistas. De todas formas, por su energia al hablar, lo
que més les indigna a finales del 92 es el racismo.

intentando que cada cosa se fi-
nancie por si misma.

M.M.: Sois unos bichos raros
como empresarios, como musi-
¢os... Eso dicen las compaiiias
en las que habéis estado.

N.: Segun como digas raro,
porgue para mi, que uﬁﬁen sea
raro no es peyorative. Lo bueno
seria que todos fuésemos raros.

A.: Siempre hemos estado inte-
resados en ofras cosas aparfe de
la misica. Esta es la dnica ma-
nera, crear una especie de pe-
quena cadena de produccién de
actividades que se relacionan y
complementan entre si. De este
modo cuande algo da beneficios
se reinvierle en ofra, y en olra.

LOS ORDENADORES SIEMPRE
FALLAN '

M.M.: Ultimamente, Fangoria
no ha actuado en directo, ;vais
a cambiar a partir de ahora?

M.: No vamos a hacer una gira
como fal, pero vomos a inlentar
octuar un poco mas.

M.M.: zlntroduciréis muchas
novedades?

A.: Queremos hacer mas hin-
capié en la parte del video y su
sincronizacién con la musica, Po-
<o a poco vamos a ir avanzando
en este terreno hasto que llegue
un momento en que lodo lo que
ocurra en el escenario esté do-
minado por el computador, Ain
no lo hemos conseguido pero es-
tamos en ello, Entonces, cuando
el computador dirija el video, se
estropeard lodo, porque el orde-
nador siempre falla.

M.M.: ;Como en las peliculas
de ciencig-ficcion?

A.: No nos hacen falta los peli-
culas de ciencia-ficcion.

M.M.: ;No sois de los que pen-
sais que los ordenadores pueden
llegar a resolverlo todo?

N.: jQué va! ;Son horribles!
Cuando sales a un escenario con
una guitarra sabes que no va a
pasar nada, como mucho se fe
puede romper una cuerda, Pero
con &l ordenador no tienes ni
idea de lo que puede ocurrir, EI
ordenador se vuelve loco facil-
mente porque cambia la tensién,
o porque una sefiora del piso de
arriba enciende la lavadora y
chupa energia... El ordenador
ne soluciona tante la vida como
se cree la gente.

A.: Hasta que no llegas a la 0l
tima cancion no estas seguro. 5i
fella alge, @ un musico le pue-
des preguntor: ;qué te ha pasa-
do?, y €l lo cuenta. Con los or-
denadores no puedes, son
imprevisibles.

Santiago Erice
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Por fin ha salido la revista que estaban
esperando los auténticos consolegas marca
Nintendo.

Porque, para que lo sepas, esto es
Nintendo Accion, una nueva revista que va a
romper con todo gracias a su contenido
auténticamente de lujo. Desde los trucos
mas increibles hasta los comentarios mas
divertidos, pasando por soluciones
completas de juegos, listas de éxitos,
interesantes noticias y un monton de
sorpresas mas que iras descubriendo mes a
mes. Todo ello para que le saques el mayor
partido posible a tu Nintendo y a todos tus
juegos favoritos.

Si te gusta vivir a tope tu consola, haz
como Mario y apuntate a Nintendo Accion.

No te la puedes perder.

En Diciembre, a la venta el n?



UNA COMEDIA DE ANDAR POR CASA

«YO ME BAJO EN LA PROXIMA...,
¢ Y USTED?»

o me bajo en la

e

. oy proxima ..., 3y usted®»
/j' J 7(7 o £ ’ es la tercera pelicula
ALY / PAYEVAA como director de José
I 'W &W\\/ a"/’;\? j: Sacristén («Soldados
. . DRI de plomo» T «Cara de
Por Santiago Erice acelga» son las

anteriores) y fa enésima
come actor protagonista. A su

lado, otra ilustre veterana de la
cinematogralia espafola: Concha
Velasco. Y a su alrededor: Tina Sainz,
Ana Alvarez, Juan Jesds Valverde,
Maria Isbert e Isabel Prinz. Dicho de
otra forma, que las caras no son nuevas para el espectador.

El film esta basado en lo obra de Adolfo Marsillach del mismo titulo y si hubiera que definirlo cen pocas
palabras, bastaria sefialar que es una comedia de andar por casa, con situaciones y lugares comunes

ara el espafiolito de a pie; una
Eisloria de amor y desamor entre
“yuppis” que se credicqn ala
publicidad. Los americanos hicieron
una serie llamada «Treinta y tantos»
y los espafioles una peli como «Yo
me bajo en la préxima ..., sy
usted?». A favor de los yankis juega
que los protas son mas guapos, de
los espanoles que no fueron a
Vietnam. Equivocos, escenas de
vodevil, dic’jogos a veces
chispeantes, guifios complices..., son
las armas del Sacristan y la Velasco.
Salir de! cine con una sonrisa en la
boca seria recompensa suficiente.

MIKEL ERENTXUN

PRIMER DISCO SIN DUNCAN DHU

ikel Erentxun es la cara mas visible de Duncan Dhu, la

parte del dio vasco que mas suspiros de amor levanta

entre las “teen-agers”. Su colega, Diego Vasallo, ya ha-

bia mentado un proyecto en solitario {denominade Ca- — —

baret Pop) donde dar rienda suelta a sus cbsesiones mu-

sicales sin tener que consultar. Ahora, ha probado Los CABLES

fortuna Mike! y sech descclgado con un disco titulado

«Naufragios». ;Signilican estas andanzas individuales

el principio del fin de Duncan Dhu? Sélo el tiempo podra dar o quitar ro- os Cables son gaditanos y

zones, pero fanto Mikel como Diego lo niegan y consideran todos los muy jbvenes {solamenie el
cantante ha llegado al cuarto
de siglo). Se llaman Julio, Mar,

Trompe y Chipi. Han grabado

proyectos comp|emenrarios entre si.
un elepé con una imporiante

multinacional bajo el titulo de

HACERSIEMPRELOMISMO
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Para  grabar §
«Naufragios»,
Mikel  Erentxun
viajé hasta un es-
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tudio londinense.
Alli trabojé con
una serie de per-
sonajes a los que
conocié durante
la elaboracién
del album «Auto-
biogratia»  de
Duncan Dhu. Al
alimén con Colin
Farley produjo el
disco y conté con
muisicos como Pe-
te Thomas y Bru-
ce Thomas {viejos
Atractions con E}-
vis Costello), Jim

Williams, Boh
Andrews o Steve
Donnelly.

Nombres ilus-

tres del pop britanico para trece canciones mas cerca del espiritu de los
primitivos Duncan Dhu que de los experimentos bailables mas recientes
del dio donostiarra. Y entre las curiosidades, una versién de un tema de
los Smiths que Mikel ha traducido al castellano como “Esta luz nunca se
apagard”. «Naufragios» es un disco sencillo y acistico, con melodias
pegadizas, influencias del country americano y tonos melancélicos. Es la
aventura de Mikel Erentxun en solitario.

114 MICROMANIA

«Hacersiemprelomismo», que
ha producido la compaiia Nete.

Transmiten la sensacién de que se lo pasan en
grande con la misica. No se comen el larro con el
sexo de los dngeles. Son muy desvergonzados (o
que les honra todo). Y de mayores no quieren ser
como Pink Floyd {jeureka!}. Hacen pop como
siempre se ha hecho el pop antes de que las
maéquinas invadieran la tierra, A veces se lo

|

montan de grupo graciosillo, En sus canciones
salen Tarzan, Superman o Belty Boop. También
chicas como Mari Luz, Patricia, Eva, Carolina y

hasta una gue es como un oso.

EL POP JUVENIL Y ETERN

En ocasiones echan una
carrera de dos minulos de
guitarra a Los Ramones (que
pierden) y en otras van de
melédicos beatlemaniacos.

Su imagen es de chicos bien
{podrian protagonizar
perfectamente un anuncio de
coches en la tele}, y, sin
embargo, su “verdadera
vocacion es bucear entre los
charcos, ir salpicando a todo
el mundo”. jAh!, v esas chicas
de las que hablabamos antes,
no paran de veslirse y
desvestirse en las canciones.
En definitiva, un buen soplo de
aire fresco.



UN VISTAZO OPTIMISTA
A LA VIDA

TAM TAM GO!

vando Rafael F. Callejo, Nacho y lavier Campillo
eran unos nifios, allé por mediados los sesenta,
completaron el dlbum de una coleccién de cromos
llomada “Vida y color”. Muchos afios después,
en 1992, cucn(f:) ya habian formade un grupo
musical de éxito, Tam Tam Gol, pensaron que po-
dia ser el fitulo perfecio para su nuevo disco. 3Por
qué? Las estampitas mostraban imagenes de la fauna
y flora de todo el mundo, y el conjunto resultaba inge-
nuamente optimista. las canciones también, incluse cuando estén
protagonizados por perdedores [y el ejemplo de “Lucta de los car-
a tones” es posi-

«SOLDADO
UNIVERSAL»

valquier general
sonaria con lener a
sus érdenes soldados
universales. De
momento, son sélo un
proyecto de alto secreto pero
jamas ha habido militares tan
perfectos: son seres devueltos a
la vida, mdquinas entrenadas para matar que ni

huye con una periodista que ha descubierto el
proyecto ullrasecreto. Ninguno de los dos puede
escapar con vida, hay que destruirles antes de que
hablen. Y comienza la caceria. Una caceria eni

sienten ni padecen, tipos para los que las palabra
cobardia o desercién no existen. Hasta aqui la
teoria, Luego, en la practica, resulta que algo falla,
cuando algunos de los soldados universales
empiezan a recordar su pasado, y uno de ellos

que los soldados universales son los cazadores
(todo muy “profundo”, sverdad?).

El mito de Frankestein pasado por el colador de
«Robocop», aderezado con altas dosis de accion y
guisado con fuego, peleas y bombas. Asi es

«Soldado universal», la nueva pelicula de Roland
Emmerich, un aleman con piezas en su filmografia
como «Joey» o la reciente «Moon 44». Entre los
protagonistas abundan los lipos duros (léase
amigos de las pesas y de los musculos hinchados
como globos): Jean-Claude Van Damne, Dolph
Lundgren y Ed O'Ross. Al lade de tanta bestia, no
falta la guapa, la actriz. Ally Walker, en este caso
dando vida a una chica muy intrépida. «Soldado
Universal» es una pelicula que, por sus numerosas
imégenes violentas, no defraudara al poblico
espanal. sApostamos algo?

LOS VISITANTES

os Visitantes es un joven cuar-
teto de Zaragoza cuyo pri-
mer disco acaba de apare-
cer en el mercado. Ellos
son José Luis Ledesma,
Guillermo Zubiaurre, Pepe
Genzdlez y Luis San Vicente,
¥ se conocen cfésde la més tierna
infancia, cuando compartian pupilre escolar y
profesores aburridos. Todavia no han conse-
guido que la mUsica sea una profesién pero
los ganancias econémicas —perdén, la ausen-
cia de- no ha impedido que todas las tardes
acaben juntos en el local de ensayo. Y cuan-
do salen de allf, y van a un bar, pasean o
charlan, un Onico tema de conversacién: ta
misica —mas que un hobby, una obsesion-.
Se apuntaron varias veces al concurso “Un kilo de rock”, que anualmente se cele-
bra en su ciudad, y después de varios intentos sin suerte, consiguieron ganarlo. También lograron ser telone-
ros de los franceses de Mano Negra. Y sus moltiples maguetas sonaban en bares y pubs de Zaragoza. Enire
una cosa y otra crearon el ambientillo suficiente como para que una potente multinacional firmara un contra-
to con ellos. Y ya esta el resultado en las tiendos: un disco de maliiples influencias {desde el funk hasta el rock
duro), plagadite de canciones de amor y lleno de guitarras potenles.

blemente et mas
logrado y re-
presentativo
del elepé).

El irio insiste,
por lo demés,
en aquellos as-

ectos que le
Eon convertido
en uno de los
mas populares
del pop espa-
fol. «Vida y
color» es un
frabajo profun-
damente lati-
no, de pegadi-
zas melodias,
armonias vo-
cales muy “be-
atelianas” y rit-
mos calientes.
Producido por
Mike Howlett

{que ha colaborado anleriormente con grupos como O.M.D., China
Crisis o A Flock of Seagulls, entre otros) cuenta con una versién (tra-
ducida como “Caer a tus pies”} de un tema de Crowded House, hon-
da australiana cuya carrera musical posee muchas similitudes con la
espaiiola {o eso piensan los componentes de Tam Tam Gol).

«Vida y color» es un vistazo alegre de la existencia cotidiana. Una
mirada senriente y nada depresiva. Pop eminentemente actistico pa-
ra tiempos felices donde hasta las borrascas se narran de una forma
bonita. Canciones interpretadas en castellano sacadas de una po-

leta donde

caben lo mis-
mo una gui-
tarra flamen-
ca que una
base  funk.
iHasta la iro-
nia, en vez
de ser acida,
se transforma
en amable y
vitalista!

VIDEOJUEGOS
CONSOLAS
JUEGOS DE RolL
JUEGCS DE MESA

NOSTROMO
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DINOS QUE JUEGO,
DINOS DONDE,

Y... LO TENDRAS




{HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO!
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La aterradora investigacion del detective Edward Carnby en un siniestro
paraje. ¢3 ¢l hilo argumental del mas prodigiose juedgo que nunca hayas
viste en tu ordenador. Con unas sorprendentes animaciones en fres
dimensiones en tiempo real, gralicos en 256 colores y de 2 a 5 camaras
que ofrecen una vision dilerente dependiendo de donde 3¢ encuentre nuestro

protagonista, Alone in the Dark es uno de los mejores praogramas que podras

encontrar en ¢l mercade.
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