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iSi miras al cielo y no ves la luna,
piensa que alguien puede haberia robado!

'wi “f"

FUNCIONA BAJO
WINDOWS Y DOS

¢DONDE ESTA

CARMEN SANDIEGO?
iBuscala en el Cosmos!”

Aventura Grafica

iDios mio! jLa célebre Carmen Sandiego ha instalado su base de PO SENESDIIEGO"
operaciones en el espacio! Ella y su banda de 14 forajidos CARM EN I Tiempo!
extraterrestres estan recorriendo el sistema solar robando siempre ;Buscala en €

que pueden. La division intergaldctica de la agencia de detectives § i %

Acme cuenta contigo para acabar con el crimen. Por eso,

iprepdarate para una persecucion terrorifica a fravés de las )

estrellas y a luchar en el universo para conseguir pistas vitales! 1 -

Disponible en PC. ¢{DONDE ok ?
CARMEN = Mundol

;Buscala por

é¢Dénde esta Carmen
Sandiego?

Buscala en el Tiempo.
Disponible en PC y
Amiga.

¢Donde esta Carmen
Sandiego?

Bdscala en el Mundo.
Disponible en PC y Amiga.
Where in the World is
Carmen Sandiego?
Disponible en PC M5-DOS CD-ROM.

Parramon

Brot%ﬁmnd@

© 1993 Brederbund Software, Inc. Todos los derechos reservados.

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




Aiio IX. = N 62 = Julio 1993 = 225 ptas. (Inclvido IVA)

UMARIO

SENSIBLE SOCCER

El deporte rey, el espectéculo de masas, el fotbol. Todos
sus fandticos tenemos la oportunidad de disfrutar de uno
de los mejores programas para Amiga que existen en el
. mercado. «Sensible Soccer» o, lo que es lo mismo, el rey
del fotbol por ordenador deja a cero a sus competidores.

(Gl

ulio. Este y el mes que le sigue son vuesfros dias favo-

ritos. Como favorifa vuestra es la maravilla informati-

ca llamada «Disney’s la Bella y la Bestia». La compaiiia
del genio Walt y los galos de Infogrames ocupan nvestra
portada con un baile espectfacular. Pero esfe baile no se pa-
ra en esa romdantica historia. «¢Dénde esia Carmen Sandie-
go? jBiscala en el Cosmos!» nos propone un baile lenfo, a
ritmo del valiz galdctico, lleno de invitados que calzan guan-
tes blancos...
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Los ingleses recomiendan fomar
una manzana al dia para conservar
la salud. Nosotros tomamos nota y
0s proponemos este interesante
reportaje para que le inquéis el diente.
Apple Macintosh es la manzana multicolor del
mundo de los ordenadores. ;Y tiene muchos juegos!

MANIAC
1] MA

tro invitado de lujo es Lord British, que se ha colado

en el baile por vna Pverta Negra, y despliega todo

el encanfo que encierra «Ultima VII. The Black Gate»,
su juego de rol. El no es el vltimo invitado, ni tampoco el il-
fimo juego de rol de la reunién. Porque «Ishar 2» también
hace su presencia en el gran salén, mostrando sus infinitos
territorios. «<Summoning», El Especial o el especial de «Sum-
moning» es nuesira sorpresa JDR final. Pero por este mofivo
no se detienen los juegos. «Task Force» se lleva el gato al
agua en lo que a batallas navales entre EE.UU. y Japén se
refiere y «Sensible Soccer» nos mete un gol por la escuadra
en el Mega Juego del mes. Y también nos deja fuera de jue-
go el reportaje sobre los juegos del Macintosh de Apple.

TASK FORCE

5Qué ocurre cuando a un tentéculo le da por beber |
un liquido infernal, que le convierte en un ser -
infernal, por culpa de un doctor infernal? Pues que
da como resultado la Olima produccién de
LucasArts cuyo fitulo, archiconocido Eo por vosofros,

es «Maniac Mansion 2. The Day of the Tentacle».

ras fodo esto, vienen lo de siempre. Y lo decimos con
alegria porgue lo de siempre son las secciones clasicas
de Micromania, es decir: Consolas ~«Bulls vs. Blazers»,
«Best of the Best», «Global Gladiators»...=; Punio de Mira
=«Les Manley in: Lost in L.A.», «Shadow President», «Shado-
worlds»...=; Tecnomanias; Micromanias... Este es, en resumi-
das cuentas, nvestro plan de verano. Hasfa el préximo mes.

ULTIMA VII

Lord Bristish, el monarca de
Origin, nos ofrece de nuevo su
reino para que lo exploremos y
cerremos la Puerta Negra que hace
peligrar sus dominios. Nosotros
aceptamos encantados porque, si en
entregas anteriores hemos disfrutado de forma
majestuosa de las aventuras de este sefior inglés,
en «Ultima VII. The Black Gate» nuestra diversion
sera digna de reyes. Palabra de Lord Bristish.

DISNEY'S LA
BELLA Y LA
BESTIA

La historia es muy
simple: se frata de la
fuerza del amor. Pero
vosofros ya lo sabéis y
conocéis perfectamente
a sus profagonistas;
Bella y Bestia son los
personajes creados por
Disney y recreados
informéticamente por
Infogrames. Simplemente clésico.

Las potencias navales de Japén y los Estados
Unidos se enfrentaron durante la Segunda
Guerra Mundial en aguas del Pacifico. Pocos
saben lo dura que fue la hatalla. «Task Force»
nos lo aclara del todo.

SHADOW
OF THE COMET

Cada 76

afios el
cometa

Halley hace

su aparicion
en nuesiro
planeta. Mejor
dicho, cada 76
afios se hace
visible. Y su
sombra se
proyecita sobre
todos nosotros.
Un pequefio pueblo queda oculto por el
bri[f) je su misteriosa cola y un periodista
suefia con resolver el influjo de su estela. Los
astros siempre se han cruzado en la vida de
los hombres. Esta vez cada 76 afios...
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10 ACTUALIDAD

Las noficias mds cercanas a nues-
tro mundo.

13 ACTUALIDAD INTER-
NACIONAL

Las noticias mas lejanas, en espe-
cial el C.E.S. de verano.

15 HOBBYTEX

Un nuevo sistema de disfrutar de
tu ordenador.

21 PUNTO DE MIRA

Esta vez destacan «Liverpool»
«Shadoworlds», «Laser Squad»...

28 CARMEN SANDIEGO

Ya la conocéis. Pero, jcuidado!
Ahora roba en el espacio.

30 ISHAR 2

Todo un mundo lleno de inmen-
sas fierras por descubrir.

32 MICROMANIAS

Nuestras vacaciones y sus fotos
para el recuerdo.
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36 ANUARIO

Seguimos comentando la historia
del software espclﬁo[. Esta vez

hablamos de 1988.

38 MANIACOS DEL
CALABOZO

Es nuestro experto en Juegos de
Rol, el que nos aclara todas nues-
tras dudas.

40 SUMMONING
Un juego de rol de los que hacen

eﬁoco y de los que encierra mu-
chos misterios en sus laberintos.

42 CARGADORES

Son listas interminables de solu-
ciones a juegos clésicos. En sus
nimeros y letras esté la clave.

43 CONSOLAS
Qué os parece «Bulls vs. Bla-
zers», «Global Gladiators»,
«Best of the Best», «Super Kick
Off». Esté bien, 3no?

48 5.0.S. WARE
Tenemos expertfos en juegos que
no tienen ningon problema en re-
solver vuestras dudas.

57 TECNOMANIAS

Es la seccién mas técnica que tie-
ne nuestra revista. En ella os des-
cubrimos lo Gltimo en soft y hard.

58 PANORAMA

Es el cine, la mUsica, el especta-
culo en general. Es The End.
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La aficién ruge con la potencia
de 100 leones zurdos y un ti-
gre hambriento. La espectacién
por ver el mejor partido de la
historia del fothol es tan gran-
de que en el estadio no cabe ni
un alfiler. Incluso, los que no

e et

Una carrera definitiva

Mececa
JUE

AMIGA

® oceon parece que quiere
dejar claro que en asunto de
juegos de coches no se ha di-
cho todavia la dltima palabra.
Y pretenden conseguirlo con
«Burning Rubber», un trepidan-
fe programa que nos propone
recorrer seis circuitos en Euro-

pa y los Estados Unidos, en una
competicion ilegal. Esta nos
puede dar pingiies beneficios,
por supuesto, si logramos salir
con vida de ella. Porque nues-
tros rivales no estan dispuestos
bajo ningtn concepto a dejar-
nos llegar sanos a la meta.

La diversidad de condiciones
atmosféricas que nos podemos
encontrar es ofro de los puntos
fuertes de un juego que, a buen
seguro, no permitird que nos
despeguemos de nuestro orde-
noJ;r, ni que levantemos el pie,
o la mano para ser més exac-
tos, del ccefz:rc:clor.

Una version de altos vuelos

@ siioosi puede ser califica-
da la nueva versién de uno de
los més conocidos simuladores
de vuelo de todos los tiempos,
el popular y aclamado «Flight
Simulator» de Microsoft.

Si la memoria y las informa-
ciones no nos fallan, el nuevo
programa serd la versién 5.0
que lleve este nombre.

Por si alguno de nosotros es-
taba echando de menos los

i

buenos ratos que pasamos “pi-
lotando” nuestro ordenucfor
gracias a Microsoft, la oporfu-
nidad que se nos brinda ahora
es magnifica.

Ademas, hay que tener en
cuenta que esta nueva version
ha mejorado sensiblemente no
solo en el aspecto técnico, sino
también en el puramente ladi-
co, con un mayor atractivo gra-
fico y sonoro.

El amigo de la hormiga

@ 1on estrofalario titular (lo
reconocemos) viene a cuento de
cierto programa que, no hace
demasiado tiempo, ocasiond
unos estupendos quebraderos
de cabeza a nuestras idem.
Nos estamos refiriendo a «Pus-
hover». Si recorddis, el prota-
gonista de aquel divertido pro-
grama de Ocean era una
hormiga que, en el intento de

ayudar a un buen amigo de ra-
za caning, tenia que superar
mil y un obstéculos en forma de
complicados puzzles con fichas
de dominé. Pues la continua-
cién de «Pushover» llega con
«One Step Beyond».

Este nuevo y divertido arcade,
tratara de poner a prueba, una
vez més, nuestros reflejos, l6gi-
ca y mente, para superar fases
de corte muy similar a las que
nos podiamos encontrar en su
antecesor en el tiempo, sélo

ve el protagonista ha cambia-
30, ahora es un perro (el perro)
y no la simpética hormiguilla.
Nuevos retos para poner a
prueba nuestra paciencia.

Infogrames cruza los Pirineos

@ infogrames ha decidido
abrir una oficina en Espaiia.
Como suena. Pero de un modo
un tanto especial, ya que el soft-
ware no serd su principal preo-
cupacién, al menos de forma
tan directa como se podria pen-
sar en un principio.

Su nueva carrera en nuestro
pais vendré dada como empre-

6 MICROMANIA

sa especializada en comunica-
ciones. Servicios concretos de
atencién al pl’}bhco o relaciones
con diversos medios de ambito
global, como la televisién, se-
ran algunas de sus nuevas ocu-
paciones, relacionadas, eso s,
con todos los proyectos que lle-
ve a cabo la compaiiia gala.
Os seguiremos informando.

han conseguido una entrada para verlo, se han subido a las azoteas de los edificios cercanos pa-
ra ser testigos del mayor espectaculo del mundo. Los deportistas salen al campo ante el delirio
de mas de 100.000 personas. Como es preceptivo, se alinean en el terreno para el saludo pro-
tocolario. Cada equipo se coloca en su area, segin la formacién que les haya dado su entrena-
dor en el vestuario. El colegiado ordena el comienzo del encuentro. El equipo local pone la pe-
lota en juego. La emocién esta servida...

I SENSIBLE SOFTWARE
M Disponible: AMIGA, PC
W V. Comentada: AMIGA
M Deportivo

| gran nmero de

caracteristicas que

posee «Sensible

Soccer» nos ha sor-

rendido gratamen-

te. En primerru ar, destacar que

los partidos se gispufan entre dos

equipos de once jugadores cada

uno, ademés de cinco suplentes.

Nosotros manejamos a cualquie-

ra de ellos, aunque, el portero es

controlado por la méaquina du-

rante los ataques del equipo rival.

Sélo podremos actuar sobre &l

cuando haya que efectuar un sa-

que de puerta o tenga el balén
entre sus manos.

Un detalle curioso del progra-
ma es que observa la regE‘.: intro-
ducida esta temporada, la cual
prohibe al guardameta atrapar el
esférico si ?10 sido centrado con
el pie por un compafiero. En el

1.LO PRINCIPAL

| v (e

W KOPT

Ah
i
| |

AMIGA

REAL MADRID—3 = —7

SEUTHAGUERO BIFEH
L L RBRFOY A M

No os dejéis engaiiar por el resultado, ya que todo ha sido cuestion de la suerte y
de un penalti injusto. Lo que vosotros no conocéis es el desenlace final...(3-4).

caso de que lo hagamos, nuestro
portero se convertird en un juga-
dor de campo més.

También existe la posibilidad de
dar efectos a los tiros que reali-
cemos con cualquier deportista.
Asi, desviaremos la trayectoria
del balén hacia los lados, lo ele-

varemos para conseguir una pa-
rébola, o una mezcla de ambas
cosas. Y todo con sélo mover el
joystick después de golpear la
pelota. De esto se deduce que se-
remos capaces de meter goles di-
rectos de corner o de falta direc-
ta. Y hablando de faltas, éstas se

ES LO “PRINCIPAL
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Aparte de saber controlar bien el balén, también tendremos que ser unos buenos
entrenadores y hacer un uso correcto de las variadas tacticas con las que contamos.

iMenuda palomita! Los porteros son un elemento fundamental pues al no mane-
jarlos nosotros directamente, de su actuacion depende el resultado del partido.

o Y . : cometen cuando, en el intento
de quitar el cuero a un contra-
rio, éste recibe algin golpe. Si

la entrada no ha sido muy du-
ra, no ocurre nada; pero si nos
hemos “pasado” un poquitin,
veremos una tarjeta amarilla o

incluso la roja, que significa la
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LAY MATCH

expulsion inmediata. Ademds, y
para conseguir mayor realismo,
durante los torneos, las tarjetas
se acumulan: si en un partido un
jugador ve una tarjeta amarilla
y en otro vuelve a ver otra del
mismo color, serd suspendido
con un encuentro sin jugar. Si
en cambio ve una roja, ?o sus-
pensién serd doble.

Antes de lanzarnos al campo,
tenemos la opcién de llevar a ca-
bo cambios en la alineacién y ele-
gir una tactica de juego de entre
ocho posibles. Ya durante la con-
frontacion, podemos acceder al
banquillo para cambiar la dispo-
sicion téctica de los hombres, ta-
rea que asume el entrenador, o
sustituir a cualquier de ellos, aun-
que sélo en dos ocasiones.

En cuanto al desarrollo de las
distintas jugadas en el transcur-
so del partido, decir que avan-
zamos golpeando uchulén sin
tenerlo pegado a los pies salvo
un instante, en el que golpea-
mos de nuevo, momento que
aprovecharemos para hacer un
cambio de direccién o pasar a
un compaiiero. Cuando estemos
cerca de la porteria, dispara-
mos directamente, realizamos
un pase a ofro jugador, o rema-
tamos con el pie o la cabeza,
dependiendo de la altura a la
que vaya el esférico.

Por Oft/imo, las faltas dentro del
Grea son sancionadas con un
penalti, que podemos lanzar ha-
cia cualquier lado e incluso dar-
le efectos increibles.
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1.-World Cup Qualifiers.

La competicién que tiene lu-
gar enfre las selecciones na-
cionales europeas para par-
ticipar en la fase final del
mundial de fotbol, que se
celebraré el préximo afio en
los EE.UU. Los equipos se
reparfen en seis grupos, en
los cuales disputan ligas a

doble vuelta y de ellas salen clasificados uno o dos conjuntos.

2.-Euro-Cup.

Toman parte 32 equipos,
jugando sucesivas Fjimina-
torias a un solo partido,
hasta llegar a la final de la
copa, que, igualmente, es a
partido Gnico.

En caso de empate en algu-
na ronda, se jugard ofro en-
cuentro de desempate.

3.-League of Nations.

Se trata de una liga que dis-
putan 16 selecciones, en la
modalidad de todos contra
todos a una vuelta. Al ga-
nador de cada confronta-
cién se le otorga dos puntos
y al perdedor ninguno. En
caso de empate, un punto a
cada uno.
4.-European Champion-
ships.

Ocio equipos divididos en
dos grupos de cuatro, jue-
gan entre ellos una sola vez.
Los dos primeros de cada
grupo se clasifican para se-
mifinales, emparejandose
los primeros con los segun-
dos. La final, al igual que

los anteriores encuentros, se disputan a un solo partido.

1.-European Superleague.
La superliga del programa
la disputan 20 equipos, a
doble partido. Al vencedor
se le otorgan dos puntos. Los
mejores equipos del conti-
nente se encuentran en esta
competicién, incluyendo el
Barcelona y el R. Madrid.

2.-Cup Winners Cup.

Mas conocida como la Re-
Copa, en ella participan 32
cluEes en sucesivas elimi-
natorias a doble vuelta. Si
se establece un empate, los
goles conseguidos en cam-
po contrario valen el doble.
La final se disputa a un Oni-
co encuentro. El represen-

tante espaiiol es el conocido Atlético de Madrid.

8 MICROMANIA
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3.-UEFA Cup.

Un total de 64 equipos du-
rante seis eliminatorias a
doble partido, incluida la fi-
nal, se enfrentan por el tro-
feo “menos malo” del viejo
continente. Los conjuntos
espafioles son el At. de Ma-
drid, R. Madrid, Barcelona
y Valencia.

4.-European Cup.

Posee un desarrollo précti-
camente igual a la ReCopa
en las dos primeras elimi-
natorias. Cuando sélo que-
dan ocho equipos, se jivi-
den en dos grupos de
cuatro conjuntos cada uno.
Juegan todos contra todos
a doble partido. Los gana-

dores de cada grupo disputan la final @ un Gnico partido.
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1.-Booby League.

Una liga con la participa-
cién de ocho equipos. Jue-
gan fodos ellos contra todos
una sola vez, y el ganador
obtiene tres puntos. En ca-
so de que se establezca un
emj)cte, tendrén un punto
cada uno.

2.-Turkey Tournament.

Este torneo lo disputan 16
equipos. En un primer mo-
mento, juegan una elimi-
natoria a doble vuelta. Los
ocho ganadores se dividen
en dos grupos de cuatro,
en los que compiten entre
ellos una sola vez. Los ga-
nadores de cada uno de

los grupos disputan la final a un solo encuentro.

AMIGA

AMIGA

pRonNg,

RENEGADE WIN THE LEAGUE

EXIT: EEEAVEE

3.-Egg Cup.

iVaya nombrecito!, 3no os
parece? En total son 64
equipos los que disputan
esta copa en sucesivas eli-
minatorias a un solo en-
cuentro, excepto la semifi-
nal y la final, que es a
doble partido.

4.-Chicken League.

Dos equipos se dedican a
competir en seis ocasiones
entre ellos. Cada uno de
los partidos ganados con-
tard tres puntos, por el
contrario, un empate sola-
mente sumaré uno.

NUEST
OPINION

ras muchos aitos de

intensa biisqueda,

por fin hemos
encontrado el simulador de
fitthol definitivo. Y si no es
ast, poco, muy poco le falta.
Tal vez, algo que se echa de
menos es el fuera de juego.
Creemos que es una de las
caracteristicas que mayor
interés le da a este deporte y
«Sensible Soccer» no la
contempla, en otra ocasion
serd. Otro ligero “fallo” se
encuentra en los grdficos de
los personages, pues son un
tanto pequesios, y se
podrian haber mejorado
para aprovechar mejor las
capacidades del Amiga.

Aparte de estos dos

detalles, todo lo demds
resulta genial. Desde los
canticos que el piblico
asistente entona durante
todo el partido, hasta la
forma de estirarse de los
porteros cuando se
disponen a atrapar el
balon, pasando por los
movimientos de los
Jugadores y el suave scroll
del campo. Campo que
veremos desde una
perspectiva aérea, y del que
solo observamos una
porcion del mismo,
mientras que el resto se
desplaza con el balon. Para
finalizar, destacar que la
adiccion es tan alta, en
especial cuando se
organizan competiciones
entre unos cuantos amigos,
qute es posible que en casa
os suelten alguna que otra
“charla” y si os descuiddsis,
quedaros sin el programa.
No debéis permitir que
ocirra esto por nada del
mundo... 0 podriais
arrepentiros de por vida.
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Ao 2142. Planeta Titan.
La Tierra solo es un lejano recuerdo...

Video Aventura

Ano 2142, Planeta Titan... un joven estudiante, Conrad B. Hart, LOS ha encontrado. ;QUIENES son? y ;DE DONDE vienen? Conrad
conoce la respuesta, pero... Conrad ha perdido la memoria y su instinto lo empuja ciegamente a escapar. Huir desesperadamente, ya
que los que le persiguen no saben lo que es la piedad.

Vive la extraordinaria historia de Conrad, desde el lejano planeta Titan hasta la Tierra. Escenas de

- ) movimiento, dignas de dibujos animados, con una realizacion apabullante, tanto por su
movimiento como por la misica que las rodea y que contribuyen a hacer
esta aventura tan real que creera que esta viendo un

FLASHBACK.

Disponible en PC.

*Del phine

Software International

© 1993 U.S. GOLD Ltd. © 1993 Delphine Software International
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No diga Dini, diga «Goal»

SONY
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SONY, COLUMBIA E IMAGESOFT

ony ha entrado en el mundo de los videojue-
: S gos. Imagesoft es la marca que la multinacio-
-~ nal japonesa Sony ha creado para entrar en
el cada vez mas provechoso mercado del software
IMAGESOFT | de enfretenimiento. El logofipo de Sony Imagesoft,
una pluma, aparecerd en breve en una auténtica avalancha de pro-

@ Dino Dini Yy su mds recien-
te programa son noticia. Pare-
ce que por fin hara su apari-
cion el tan esperado «Kick Off
3», sélo que con un ligero
cambio de nombre, «Goal».
Tampoco Anco serd el sello
bajo el que salga al mercado
este excelente programa, que
cuenta con bastantes innova-

ciones respecto a sus predece-
sores como un espectacular
efecto de zoom en todo el cam-
po, y un sistema de manejo
més sencillo. Ya se pudo con-
templar algo de este juego de
fotbol en la pasada ecjicién del
E.C.T.S., pero es chora cuan-
do més cercana empezamos a
sentir su presencia.

Licencias para todos

@ Segin se comenta, la
compaiiia Disney tiene pensa-
do realizar un politica de libre
comercio con respecto a las li-
cencias para programas de
ordenador basados en sus
productos. Hasta ahora, la ca-
si totalidad de juegos Disney
habian aparecido junto al se-
llo de Infogrames, y entre ellos
podemos recordar algunos ti-
tulos como «Stunt Island» o
«Rocketeer». A partir de este
momento, cualquier compahia

que se muestre interesada por
la todopoderosa empresa nor-
teamericana en el campo del
software, podré, al menos en
teoria, pujar por cada licencia
por separado. Lo que a noso-
tros mas nos puede interesar,
como usuarios, es que todos
los juegos, salgan con quien
salgan, puedan estar lo mas
pronto posible en el mercado,
y que su calidad no baje un
apice con respecto a la que se
venia manteniendo.

Nuevos acuerdos en el software

@ Virgin Software, una de
las compafiias mas destacadas
del mundillo informatico ha lle-
gado recientemente a un
acuerdo con Arcadia Soft, pa-
ra la distribucién de sus pro-
ductos en nuestro pais. Los pri-
meros programas ya han
comenzado a hacer su apari-
cion, entre ellos alguno de cor-
te tan espectacular como el es-
perado «The 7th Guest».

Un juego de miedo

Para los despistados, ya sa-
béis que este programa en fe-
rrorifico juego disefiado por la
compafiia Trilobyte.

. Hudson Soft, archiconoci-
da empresa sobre todo por
sus programas para consola,
anuncia el lanzamiento para
agosto del presente afio de
«YolJoe!», un juego de mie-
do, de mucho miedo mejor di-
cho, en el sentido mas literal.
Nuestro protagonista recorre-
ré mil y una pantallas, a lo
largo c?:e infinidad de niveles
plagados de monstruos como
vampires, momias y muerfos
vivientes, en un arcade de

lataformas de tremendo co-
E)rido y gran adiccién. Amiga
y ordenadores personales son

10 MICROMANIA

los formatos elegidos en prin-
cipio para los primeros pasos
de «YolJoe!» en el mercado.
A pesar de no saberse con
certeza la fecha de su aterri-
zaje en Espaia, es un titulo al
que no convendrd perder de
vista, pues su aspecto resulta
muy, muy atractivo.

ductos destinados a consolas y CD-ROM. Y, por supuesto, la mayor
parte seran licencias de peliculas. No en vano Sony es la propietaria
de la productora cinematografica Columbia. Asi «Bram Stocker’s
Dracula», «Cliffhanger», que es lo dltimo de Stallone, «The Last Ac-
tion Hero», que es también lo tltimo de Schwartzenegger, o «Hook»
estan prontos a aterrizar en formato consolero en todo el mundo. En
nuestro pais Columbia Home Video va

a comenzar a distribuir cartuchos, fanto
de produccién propia como ofras com-
paiiias, e inician esta aventura con
«Asterix» para Game Boy y Super
Nintendo, desarrollado ror Infogra-

mes. En cualquiera de

os casos lo

que estd claro es que una de las
compaiiias lideres en todo el mundo
en productos elecirénicos de consu-
mo masivo estd comenzando con

mucha fuerza.

LA VARIEDAD DE TECMAGIK

omenzaba

a apretar el
calor, cuan-

do recibimos en
nuestra redaccién
una agradable vi-
sita. Greg Bavers-
tock, relaciones
publicas de Tec-
Magik, se dio una
vuelta por esta ca-
sa y nos mostro fo-
das las novedades
que su compaiiia
tiene preparadas.
Mega Drive y Su-
er Nintendo eran
Ezs méquinas afor-
tunadas para las
que TecMagik es-
taba desarrollan-
do los cartuchos
que tuvimos oca-
sion de observar.
Y la cosa empezd
fuerte, nada me-
nos que con una
estreﬂo de los di-
bujos animados,
la pantera rosa.
«Pink Panther», ti-
tulo provisional,
para ambas con-
solas guarda toda
la esencia de la
popular serie de
animacién. Y ha-
blando de series
de animacién y
personajes de la
television, seguro

PE «AGASSI TENNIS»

n

SUPER NINTENDO «STEVEN SEAGAL»

MEGA DRIVE «PINK PANTHER»

£ :
WOS
&)

SUPER NINTENDO «PINK PANTHER»

PC «SILVESTER & TWEETIE»

que os suena la
frase “creo que he
visto un lindo gati-
to”. Efectivamente,
«Silvester & Twee-
tie» en Megadrive,
recrea las aventu-
ras del gato y el
canario més famo-
sos del mundo, co-
nocidos por sus
actuaciones en
los cortos de la
Warner.

Para continuar
con este minialu-
vion de novedades,
«Agassi  Tennis»
para Mega Drive,
con el genial tenis-
ta como estrella
absoluta, y «Steven
Seagal», titulo no
definitivo, para Su-
per Nintendo, cie-
rran el lote de pro-
gramas. Este 0ltimo
cartucho se sirve
de unos estupen-
dos gréficos digi-
talizados del “pa-
cifico” actor de
peliculas de ac-
cién, que supervisd
persona|mente la
recreacion de los
movimientos mas
caracteristicos de
lucha que se pue-
den ver en la pan-
talla grande.

NACE GP
INFORMATICA

o hay nada més

desesperante que

gastarse los ahorros de
todo un afio en un flamante PC
dlfimo modelo y descubrir, al
llegar a casa, que no sabemos ni
conectarlo. Consciente de que lo
que el usuario de informética de
consumo demanda con mds
urgencia es un buen servicio,
Galerias Preciados ha creado GP
informética. Esta cadena de
tiendas, once de momento, que
se enmarcan dentro de los
centros comerciales que la
sociedad fiene repartidos por
toda la geografia espaiiola, se
dedica ya a partir de este pasado
mes de Junio a vender hardware
y software con una atencion
personalizada en todos los
aspectos. La filosofia de GP
infgrméfica se basa en ofrecer
buenos precios, buenas marcas y
buen servicio. Incluso la oferta
esta pensada para llegar en
breve a cursillos de iniciacion
bésica para poder manejar los
equipos recién adquiridos. Desde
estés paginas les deseamos la
mejor suerte del mundo porque
ganas, desde luego, no Eas faltan.

GANADOR DE MAYO DEL
CONCURSO «STUNT ISLAND» |
|

Javier Garcia Magna que vive en o calle |
Gardenias 29 de Mélaga ha sido el vence-
dor absoluto del concurso del mes de ma-
yo. Nuestro amigo Javier nos envié una su-
perproduccién digna del sefior Spielberg.
Nuesiras més sinceras felicitaciones.




Lure of the Temptress: Una increible aventura grafica de
Teatro Virtual con infinidad de personajes con los que -

:
THE SPACE FLIGHT
SIMULATOR

poder interaccionar.

Orbiter Log Info  Sites m
(747) Mission

o dle mal A

"= T uUniEd States

Shuttle es la simulacion mas precisa de una Lanzadera
Espacial de la NASA, jamas producida para un juego de
ordenador.

‘(mmng

Dune es una aventura interactiva, con asombrosos graficos,
y absorbente sonido atmosférico.

Si eres de los que te gusta un solo tipo de juegos, no te compres este.
Si no te gusta la magia, las brujas, los hechizos, ... no s& si esto te conviene.
Si no quieres llegar a la luna, pasa de este anuncio.

Si la Ciencia Ficcian te aburre, NO SIGAS LEYENDO.

PERO, si eres original, te gusta la variedad, y quieres sentirte héroe en una aventura, pilotar una nave espa-
cial, y adentrarte en un mundo de ficcion lleno de peligros, tenemos lo que tii quieres: THE GREATEST.

Distribuido por:

ArcadiA

Lure of the Temptress: @ 1992 Virgin Games Ltd. & Revolution Software. Virtual Theatre es una marca registrada de Virgin Games. Todos los derechos reservados. - 50 f T ware ' 5. 0.

Shuttle: ® 1991 Virgin Games, Ltd. Todos los derechos reservados. @ 1991 Vektor Grafix Ltd. Todos los derechos reservados. o . N
Dune es una marca registrada de Dino De Laurentiis Corporation con licencia de MCA / Universal Merchandising, Inc. © 1992 Virgin Games Lid. © 1984 Dino De Pedela Castellana, 52 - 28046 MADRID

Laurentiis Corp. Tedos los derechos reservados. Tel: (91) 561 0197 - Fax (91) 562 75 05



) El programa de baloncesto

mas completo para ordenadores
Pc compatlbﬁ)es también tiene
\ el mejor prec1o 1.995.-Ptas.

LT s LS ML L il

Espectaculares grdficos VGA, animaciones digitalizadas, maisicas vy efectos sonoros para Speaker y Sound-Blaster te Los iconos de acciones te permiten un manejo
trasladan a una auténtica cancha de baloncesto. sencillo e ituitivo.

Play-offs 93 Inleractivos Jordi VILLACAMPA Amorés
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Elige equipo entre los 8 mejores de los Play«Offs 93’ Consigue informacién detallada de todos los Compara los palmarés de los equipos, tienes hasta
jugadores y entrenadores en 88 fichas grdficas. 56 posibilidades diferentes.

Real

" Madrid 102 92
& o

il 83
E Jm Real
- “ Madrid
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1oy [ TElosdia
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%Estadistiea por
jugadores exiranjeros

Compara las estadisticas de los jugadores o sus Visualiza en pantalla los listados comparados o Participa en los Play-Offs por el titulo en cuartos de
equipos segiin 20 criterios diferentes. realiza copias impresas en papel. final, semifinales vy final.

rared, IETIEMEOMUERTON <, ton tadcid
fer Pericdo > r

Selecciona siguiente jugada

123456728

Selecciona quinteto inicial, cambia jugadores, pide Tomas las decisiones, los partidos son interactivos y Producido por DINAMIC MULTIMEDIA para
tiempos muertos, elige jugada. .. ; tii el entrenador de tu equipo favorito. sacar el mdximo partido a t PC.

iYa a la venta en tu kiosco! PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO: Tel. (91) 654 61 64
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Micromania.: 3Cudl es la estruc-
tura de Accolade? :Qué formatos
apoyan y cudl es su relacién con
ofras compafias?

Tim Christians: Tenemos una
gran infraestructura en Estados
Unidos, donde hemos labramos
nuestra reputacién en el mercado
de los juegos para PC. Poco a po-
co empezamos a asenfarnos fam-
bién en el sector de las consolas.
Actualmente el 90% de nuestra
produccién va destinado a conso-

las y el 10% restante a PC.

M.M.: 3Han solucionado los pro-
blemas legales con Sega?

T.C.: Si. Lo que pasé es que Sega
entendia que estébamos violando
sus derechos de propiedad. Pen-
samos que no tenfan razén y per-
judicaban nuestros intereses, por lo
que les demandamos ante la justi-
cia. Casi fres afios més tarde, lle-
gamos @ un acuerdo amistoso fuera
de los tribunales. Ahora Accolade
tiene licencia oficial de Sega y se-
guiremos produciendo cartuchos
para Mega Drive.

M.M.: En enero anunciaron, y
durante el E.C.T.S. confirmaron,
su unién con Tsunami. 3En qué
consiste este acuerdo?

1.C.: Tenemos un acuerdo de dis-
tribucién con Tsunami, una nueva
compaiifa dirigida por algunas per-
sonas que antes frabajaban en Sie-
rra, y ofro grupo procedente de una
compaiiia llamada Legend, creaclo-
ra de productos como «Spellcasting
301» y «Gateway».

Accolade seguiré distribuyendo
también sus propios programas
para PC, a un ritmo de cuatro o
cinco al afio. Estos productos es-
tarén, asimismo, disponibles en
Mega Drive y Super Nintendo.

Tsunami tiene su sede en Oak-
hurst (California). Sus primeros pro-
gramas son «Ring World», «Pro-
tostar», una aventura espacial, y
«Blue Force», desarrolladlo por al-
gunos de los responsables de o se-
rie “Police Quest”. Tanto Legend
como Tsunami van a mejorar esos
juegos para su lanzamiento en CD.

M.M.: 3Cémo eligen a sus cola-
boradores?

T.C.: Principalmente por la cali-
dad de sus productos. El software
para PC tiene que estar en la van-
guardia de la tecnologia, y cree-
mos que las compaiiias relaciona-
das con Tsunami estén situadas en
ese lugar. Por tanfo, es muy infere-
sante frabajar con esta firma.

M.M.: Con respecto a la pregun-
ta anterior, Jim Walls y Cheryl
Cornelius han trabajado con Sie-
rra y ahora lo hacen con ustedes.
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HABLAMOS CON

TIM CHRISTIANS

VICEPRESIDENTE DE ACCOLADE

Tim Christians, vicepresidente de la prestigiosa compaiiia americana Accolade, abandoné
momentaneamente sus miltiples ocupaciones en EE.UU, para realizar un vigje relampago a Espaiia.
Durante su visita tuvimos oportunidad de hacer esta entrevista, en la que nos adelanté, entre
ofras cosas, sus proyectos inmediatos, sus opiniones sobre el mercado espaiiol o lu filosofia de
la compania. Aqui tenéis el resultado de nuestra larga y amena conversacion.

sHasta qué punto varia el trabajo
de un programador, cuando cam-
bia de compaiia, para adaptarse
a la linea de su nueva empresa?

T.C.: Creemos que en «Blue For-
ce» hay una serie de elementos
inspirados en la serie Police Quest,
aunque, y contrariamente a la opi-
nién de algunos, todos ellos han
sido mejorados y, por supuesto,
presentan claras difgrencias.

M.M.: 3Cuél es la linea de pro-
ductos que mejor define la filosofia
de Accolade? Cuentan con juegos
de deportes («Hardball», «Sum-
mer Challenge», «Jack Nicklaus»),
de rol («Waxworks», «Elvira»),
aventuras graficas («Les Manley»),
y arcades («Bubsy the Bobcat»).
3En cudl de esfos campos se mue-
ven con mas comodidad?

T.C.: Unos programas resulfan
mejores que ofros. Historicamente,
Accolade elaboraba juegos depor-
tivos para PC, y luego empezé a
diversificar su produccién. Hemos
cambiado al rit-
mo del mercado y
ahora  produci-
mos una amplia
gama de fitulos.

Dos de las series
que mds benefi-
cios nos han re-
portado en Esta-
dos Unidos son
«Hardball» y «Test
Drive», y en Euro-
pa hemos triunfa-
do con «Turrican»
y «Universal Sol-
dier». Vamos a
intentar hacer jue-
gos diferentes pa-
ra paises comple-
tamente dliferentes.

Ahora trabaja-
mos en un pro-
yecto para Mega
Drive basado en
la serie Test Drive,
que redne todas
las caracteristicas
de los simuladores
de carreras. Espe-
ramos que salga
para Super Nin-
tendo y Mega Dri-
ve en el primer fri-
mestre de 1.994.

M.M.: ;Hacia
dénde cree que

sosssnneue

«Hemos
cambiado
al ritmo

del mercado
y ahora
tenemos
una amplia
gama de

se dirige el mercado de los video-
juegos? PC, CD-ROM, realidad

virtual, consolas, etc.

1.C.: Estamos trabajando duro
para hacer buenos juegos en Me-
ga Drive y Super Ninfendo. Tam-
bién infentamos utilizar las mejo-
res técnicas de compresién para
aprovechar al méximo la tecnolo-
gia de los 16 megas y hemos pues-
to nuestras miras en el CD-ROM.
Es dificil predecir hacia dénde se
dirige el mercado. De momento,
asistimos a una proliferacién de
productos basados en la tecnolo-
gia CD: CD-ROM, CD-I, CDTV. Es-
to genera una gran confusién entre
el publico, por lo que en Accolade
nos encontramos a la espera de los
préximos acontecimientos.

M.M.: 3Qué importancia tiene
para Vds. el mercado espaiol2

T.C..: Es muy imporfante, puesto
que esté creciendo muy deprisa,
especialmente en lo que se refiere
a Mega Drive y Super Ninfendo. El
espariol es uno de
los cinco merca-
dos mds impor-
tantes de Europa.

M.M.: Las ideas
de las que se parte
para crear un pro-
grama zobedecen
a estrategias de
mercado o son
propuestas de los
programadores®

T.C.: A veces
respondemos a la
demanda del pu-
blico, ofras, los
programadores
nos dicen sus opi-
niones sobre el
mercado. Todas
las ideas se apro-
Vechan PQTG PFO'
ducir los juegos
que més puedan
satisfacer los gus-
tos del usuario.

M.M.: 3Se ha

lanteado Acco-
E}de conseguir la
licencia de algu-
na pelicula de
éxito para adap-
tarla a ordenado-
res o consolas 2

programas».
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T.C.: Nuestra filosofia esté aso-
ciada a la promocién mediante
personalidades célebres. Estamos
programando un cartucho que lle-
va la firma de Pelé, ofro patrocina-
do por Jack Nicklaus, etc. Esa poli-
tica es la que pensamos mantener.

M.M.: 5Cuél suele ser la inversion
necesaria para desarrollar un pro-
grama? 3Cudntas personas inter-
vienen por término medio?

T.C.: Tenemos cinco programa-
dores en plantilla y también traba-
jamos con equipos independientes.
Mds o menos necesitamos entre 12
y 20 meses para finalizar un jue-
go. Los proyectos actuales requie-
ren una labor ingente de progra-
macién, puesto que muchos son de
16 megas.

M.M.: zVan a ampliar con nuevos
programas alguna de sus series?

T.C.: No solemos hacer conti-
nuaciones, salvo de fitulos tan po-
pulares como «Hardball», del que
ya han salido tres partes y posi-
blemente aparecerda una cuarta.
En cuanto a «Bubsy», puede que
saquemos una segunda parte.

Se deben fener las ideas claras en
esfe punto. Si las dos primeras par-
tes de un juego han fenido éxifo,
spor qué no lanzar una fercera?
Pienso que, por ejemplo, una serie
como «King’s Quest» se ha pro-
longado por exigencias del publi-
co. Los estudios de merca£ son
importantes. Ademés, creo que las
series estan més indicadas en el
campo del PC, y no fanto en las
consolas, ya que el poblico es més
joven y tiene unos gusfos variables.

M.M.: Hemos oido que han ven-
dido la licencia de «Bubsy the
Bobcat» a Nintendo. 3Es cierto?

T.C.: Es totalmente cierto. Ninfen-
do distribuird el cartucho de Super
Nintendo en Europa. La versién
Mega Drive seguird su curso nor-
mo?con nuestros distribuidores.

M.M.: ;Cree que Accolade ha
focado techo con este juego?

T.C.: «Bubsy», desde el punto de
vista técnico, es increible. Ademds,
cuenta con una gran jugabilidad.

M.M.: 5Cree que «Bubsy» llegaré
a ser més popular que «Sonic»?

GsevcesessseRcanNOON

T.C.: Su popularidad crece entre
el publico ingnﬁf. Cada vez se ven

més objetos alusivos, y esté ga-
nando ferreno @ Sonic y Mario. Los
tres grandes personajes del mo-
mento son Bubsy, Sonic y Mario.
Se va a emifir en Estados Unidos,
por ejemplo una pelicula de dibu-
jos animados de Bubsy, y proba-
blemente pronto veamos una serie
en la pequeiia pantalla. Asi pues,
creo que las técnicas actuales de
promocién convierten a los perso-
najes de los videojuegos en mifos.
Este boom llegard también a Espa-
Aa, nuestra estrategia es abarcar
el méximo nimero de mercados.

M.M.: 3Van a lanzar alguna ver-

sién de «Bubsy» para PC2

T.C.: No, no es un juego apro-
piado para PC.

M.M.: sPiensa que la falta de un
distribuidor, hasta ahora, para sus
cartuchos en Espafia y sus proble-
mas con Sega han mermado su
penetracién en nuestro mercado?

T.C.: Por lo que respecta a los
productos para Super Ninfendo,
los trémites de distribucién se ini-
ciaron a principios de este afio y
lleva mucho tiempo compl'efan'os.
En cuanfo a Sega, en enero de
1.991 solicitamos permiso para
distribuir en Europa nuestros por-
pios productos, puesto que nos sen-
tiamos maltratados por Sega. Hace
poco comprendieron que nuestra
red de distribucién habia mejora-
do y el contrato firmado con Arca-
dia va a ampliar sustancialmente
nuestras perspectivas en Espaia.

M.M.: 3Ese acuerdo va a abarcar
todos los formatos de consolas?

T.C.: Por el momento tenemos fir-
mados tres acverdos de distribu-
cién: uno con Erbe para los juegos
de ordenador, ofro con Nintendo
para «Bugsy» y ofro con Arcadia
para los demds cartuchos.

M.M.: 5Cudl es su proyecto méas
ambicioso en este momento?

T.C.: «Bubsy», sin duda. Aunque fo-
do es relativo. Todos nuestros proyec-
fos son ambiciosos y hemos hecho
grandes inversiones en fodos ellos.

M.M.: 3;Quiere afadir algo de
inferés para el poblico espafiol?

T.C.: Sélo recalcar el gran creci-
miento del mercado espariol. Anfes
de enfrar en este sector trabajé en el
video y vine por primera vez hace
siefe u ocho arios. En todo este fiem-
po el desarrollo de este pais ha sido
espectacular en muchos campos, de
modo que se estd convirtiendo en
una gran potencia europea.

Equipo Micromania



LA GUERRA DEL FUTURO PARA QUITARSE
SUBWARS [y

I N T ERNAUCIONA AL : n 5 n MORTAL

CES: KOMBAT

& B MICROPROSE

B En preparacion: PC

AL MAL TIEMPO

icroprose parece dispuesta a desatar M En preparacién: Mega Drive, Super Ninten-

M la guerra en todos los frentes, o al do, Game Gear, Game Boy. Proximamente

B u E N os J u EGOS menos asi se puede pensar tras el Mega CD.
anuncio de su Gltimo proyecto: «Subwars

2050». La accién nos traslada a un futuro no n juego, un arcade de lucha, una conver-

B a reciente edicién de demasiado lejano, concretamente al afio 2050, u sion de las recreativas, un lanzamiento

L verano del Computer en el que observaremos como la guerras econé- masivo en casi todas las consolas, una

“ Electronics Show (C.E.S.), ambientacién increible, unos movimientos de fé-
: la més importante feria bula, una calidad gréfica insuperable, una adic-

cién y jugabilidad a prueba de bomba... Que
de qué estamos hablando? El nombre puede re-
sultar conocido o no, pero bajo dos simples pa-
labras se esconde algo que puede ser revolucio-
nario: «Mortal Kombat».

Acclaim ha decidido dar el todo por el todo, y
preparar unos cartuchos que deben ser vistos pa-
ra ser creidos. Esto, al menos, se deriva de las

rimeras escenas observadas de «Mortal Kom-
Eat». Probablemente una conversién sea algo
que se ve todos los dias, pero lo que puede c?
parar este juego habré que tenerlo muy en cuen-
ta. La historia que narra el juego nos fraslada,
en principio, a una antigua época en que se lu-
chaba en el forneo Shaolin de artes marciales por

estadounidense de videojuegos y
software de entretenimiento, se
" BE  celebro en la ciudad americana
9, w 7{, de Chicugo del 3 al 6 de junio,
e | i-’ bajo unas condiciones
é ’ meteorolégicas que no
: ~ #5¢ invitaban precisamente a dar
- P, paseo por | de |
por la cuna de los
i rascacielos. Afortunadamente,
eso no impidié que miles de
jugones de todo el mundo se
dieran cita, un afic més, en
el centro de convenciones
de la metrépoli
estadounidense, y entre
ellos nosotros, por supuesto.
A modo de anticipo de lo que seré
un amplio reportaje en el préximo
nomero de Micromania, podemos deciros que

252000
= TABEN s

el Computer Electronics Show ofrecié muchas y muy micas y politicas son las principales banderas
interesantes novedades tanto en el campo de los del mundo. Las diferentes compaiiias y corpo-
ordenadores como en el de las consolas y las nuevas raciones de la Tierra se encuentran enfrentadas
tecnologias. Una vez mas, asistimos a la eterna pugna Sega-Nintendo, en una competencia sin limites donde todo, o
con los enormes dinosaurios del Parque Jurésico y?cs respectivas casi todo, vale. Uno de los principales puntos de
mascotas como principales argumentos. control es el entorno submarino, al que, cada
En cuanto a los juegos de ordenador, a las habituales novedades se vez mds, el ser humano ha ido emigrando. Aqui =
sumaron las modernas versiones de cz]gunos juegos “inmortales”, es donde se sitia el escenario (?e «Subwars g
como el «SimCity 2000», que dejé boquiabiertos a propios y 2050». Nos pondremos a los mandos de un ve- £
extrafios. Por desgracia, no todo fueron motivos de felicitacién, puesto hiculo de tltima generacion, que tendremos que
que circulé insistentemente el rumor de que la célebre MicroProse, la pilotar para llevar a cabo diferentes misiones,
reina de la simulacién, estd atravesando una situacién econémica al tiempo que nos cuidamos de su mantenimien-
delicada, hasta tal punto que no acudié con stand propio a la feria. to. Técnicas especiales como el gouraud han si-
En su lugar participé Merit Software, una firma que habitualmente do utilizadas para dar un toque realista y, spor
distribuye productos de MicroProse en Estados Unidos. Pero ya os qué no?, preciosista al programa.
contaremos en el préximo nimero, porque si seguimos asi, en estas D.D.F
escasas lineas os E) vamos a decir todo...

LAS CHICAS MAS SEXYS DEL JAPON

COBRA MISSION

B MEGATECH
B En preparacion: PC

| “manga” japonés, lo
E que es ?o mismo que el
cémic en Europa y los
U.S.A,, esté de moda. Y Me-

SUPER NINTENDO

l el honor y la gloria. La aparicién inesperada de

' un demonio, Shang Tsung, cambié las tornas ya
que el perdedor de un combate, tenia que entre-
gar su alma a este oscuro y siniestro personaie.
Un grupo de luchadores ha decidido acabar con
Shang Tsung y exterminar el mal del forneo. Pero
esa es una ardua tarea. Existen varios luchado-
res: Kano, Raiden, Sub Zero, Sonya... Todos son

A }'i

erf i,

.
PE

i)

03

L

gatech lo sabe. Por eso inau- | imdagenes bastante subidillas de tono y por lo expertos en artes marciales y cada uno posee
guran su estreno en el mundo 4 que hemos podido ver, tiene toda la razén. El cualidades particulares que les oforgan ataques
del videojuego con «Cobra sexoy la vioEencia seran una constante a lo largo demoledores. Pero sélo uno puede llegar al final.
Mission», un sGper juego de A Sk de toda la aventura. Proeinsa es la compapiia es- «Mortal Kombat» promete ser algo méas que un
aventura, rol y arcade en la [i- pafiola que se ha atrevido o lanzar al mercado simple juego de lucha, y para comprobarlo, sélo
nea del més puro tebeo para adultos oriental. La historia comien-  un juego tan importante como sin duda lo seré «Cobra Mission» habré que dejar pasar un par de meses. Mien-
za con el rapto de nuestra hermosa “partenaire” y la consiguien-  y por supuesto aparecerd completamente traducido al castella- tras tanto podemos ir entrenando y templando
te lucha por descubrir donde la oculta el archimc?:) de turno. no. Asi que preparad vuestro “magnum” y vuestra placa de “po- musculos.

«Cobra Mission» avisa en sus créditos que contiene fextos e |i” y estad atentos a «Cobra Mission».

14 MICROMANIA



I sistema IBERTEX fue de-

sarrollado, en un princi-

pio, para permitir a los
usuarios telefénicos conectar
con los que se denominan cen-
tros servidores. Estos centros
servidores eran Gnicamente
enormes bases de datos, por
ejemplo la guia telefénica, en
los que se facilitaba la informa-
cion solicitada de manera casi
instantanea. Con el auge de los
ordenadores y la introduccion
de la telematica en los hogares
IBERTEX evoluciono para ser ca-
da vez mas interactivo. Hoy en
dia un modesto modem que
cumpla la norma V23, instalado
en cualquier PC, es suficiente
para acceder a los servicios de
IBERTEX.

OBBYTEX nace como cen-

tro servidor para estar en

permanente contacto
contigo. Queremos saber no
solo lo que piensas de noso-
tros, sino permitirte, sobre to-
do, el acceso a nuestras bases
de datos. HOBBYTEX tiene dos
niveles. El primero, al que se
llega marcando el numero de
teléfono 031 y entrando el ne-
monico *HOBBYTEX1#, permite
una primera aproximacion. Es
una especie de guia sobre
nuestras revistas con informa-
ciones sobre las mismas. El se-
gundo, al que accederas con 032
y el neménico *HOBBYTEX#, es
un servicio mucho mas comple-
to que incluye secciones de
noticias, forums, revistas, dialo-
gos, anuncios, juegos y concur-
sos, buzones, suscripciones y
sugerencias.

cho mas interactivo que el

anterior. En ¢l es incluso
posible mantener conversacio-
nes en directo, “on line”, con
otros usuarios que estén co-
nectados en el servicio de dia-
logos, hacer preguntas sobre
determinados temas en la sec-
cién de consultorio, documen-
tarse sobre aspectos concretos
e incluso aportar tus conoci-
mientos sobre otros en el apar-
tado forums, poner anuncios,
participar en concursos, con
IMPORTANTES premios que ya
comentaremos, dejar mensajes,
hacer sugerencias, jugar en di-
recto contra otros usuarios y,
por supuesto, leer nuestros co-
mentarios sobre juegos, con-
sultar los indices y los articulos
de las revistas o suscribirte a
cualquiera de ellas, pedir na-
meros atrasados, etc.

OBBYTEX es un esfuerzo

en el que hemos puesto

gran entusiasmo, una ex-
periencia pionera en Espafa
con la que esperamos que to-
dos los que dedicamos parte
de nuestro tiempo a divertirnos
con videojuegos estemos mu-
cho mas en contacto directo.
iConecta con nosotros!

E ste servicio del 032 es mu-

¢QUE NECESITO PARA
CONECTAR CON HOBBYTEX ?

Lo primero son ganas de pasar un buen
rato. Lo segundo cualguier ordenador PC
o compatible v lo tercero un médem que
cumpla la norma V23. También puedes,
por supuesto, conectarte utilizando un
terminal IBERTEX.

¢CUANTO ME VA A COSTAR?

La respuesta es simple: muy poco. La
red IBERTEX tiene un costo fijo para cada
uno de sus niveles de acceso indepen-
dientemente de la distancia, lo cual es
fundamental para que todos los usuarios
tengan las mismas posibilidades de dis-
frutar de nuestros servicios. De esta forma
Cuesta exactamente lo mismo llamar des-
de La Corufa que desde Madrid. El nivel
de acceso 031 cuesta 8,5 pesetas el mi-
nuto y el 032 aproximadamente 18 pese-
tas por minuto. En cualguier caso, su cos-
te es menor gue una llamada telefénica
urbana y no digamos nada si encima vives
fuera de Madrid.

:QUE TIPO DE MODEM
NECESITO?

Aungue hay terminales especificos IBER-
TEX el sistema permite que los ordenado-
res PC se conecten siempre y cuando es-
tén provistos de un mdédem gue emule
ese terminal. El médem puede ser interno
o externo. El primero se conecta a un slot
de ampliacion del PC. Sélo necesitards un
destornillador para instalarlo. Siempre,
por supuesto, con el ordenador apagado.
El segundo se conecta a uno de los puer-
tos serie del PC. Comprueba siempre que
el médem que vayas a comprar cumple la
norma V23.

¢CUAL ES EL MEJOR SOFTWARE
DE COMUNICACIONES?

Para establecer la comunicacion, ademas
de un médem, necesitards software. Nor-
malmente todos los mddems vienen con
alglin programa. Si obtienes el modem de
un amiguete o lo compras de segunda ma-
no sin nada de software tampoco tendrés
problemas porgue hay muy buenos pro-
gramas de comunicaciones en el drea de
“shareware” o dominio publico.

\'4 ‘CONECTA CON |
'NOSOTROS.

MicroMania pone a tu disposicion, junto al resto de las revistas de informatica de
Hobby Press, un centro servidor a través de la red IBERTEX de telefénica. HOBBYTEX,
que es el nombre con el que se pone en marcha este nuevo servicio, te permitira
conectar desde tu ordenador o terminal de IBERTEX con nosotros y acceder a trucos
y miles de datos sobre tus juegos favoritos, participar en concursos, consultar dudas,
leer articulos de las revistas, acceder a un servicio de telecompra...

HOBBYTEX es, en lineas generales,
una revista electrénica. Claro que
debido al soporte hay algunas di-
ferencias. Por ejemplo, HOBBYTEX
no puede llevar fotografias, pero
sin embargo, como contrapartida,
permite un alto grado de interacti-
vidad. Las opciones del nivel 032
de HOBBYTEX son:

Noticias: seccion en la que te in-
formaremos de lo dltimo.

Consultorio: podras hacer pre-
guntas y obtener respuestas a to-
das tus dudas.

Revistas: te permite escoger entre
las revistas que edita Hobby Press
-Micromania, Pcmania, Hobby Con-
solas, Nintendo Accion y Todo Sega—
y en cada una de ellas seleccionar
articulos para leer, ver trucos de
juegos, consultar el indice de ese
mes, suscribirte, pedir nimeros
atrasados o enviarnos sugerencias.

Didlogos: para mantener una con-
versacion “on line” con otros usuarios.

Anuncios: ;vendes algo, compras
algo...? ;A qué esperas para llamar
a HOBBYTEX?

Juegos y concurses: puedes parti-
cipar y ganar importantes premios.

Forums: encontraras reunida toda
la informacion sobre un tema con-
creto. Puede ser consultada e, in-
cluso, enriquecida con tus propias
colaboraciones.

Mensajeria y buzones: podrés de-
jar tus mensajes personales para
otros usuarios que en ese momen-
to no estén conectados.

Telecompra: este servicio te da
acceso a un sistema rapido y cémo-
do para adquirir los productos que
te interesan, beneficiandote ade-
mas de ofertas especiales.

Suscripciones y nlimeros atrasados:
el método mas rapido para conse-
guir los ejemplares que te faltan.

Sugerencias: para que sepamos lo
que te gusta, y lo que no, de nues-
tras revistas y de HOBBYTEX.

032 xHOBBYTEX#

i{QUE PASOS DEBO SEGUIR
PARA ENTRAR EN HOBBYTEX?

Llama con el médem al 031 o al 032,
—depende del nivel con el que guieras
conectar—, cuando IBERTEX te pida la
identificacion del centro servidor teclea
en el 031 *HOBBYTEX1# y en el 032
*HOBBYTEX#. Una vez tecleado el nemo-
nico entrards en el menU de HOBBYTEX.

El 031 no necesita que te identifiques
pero el 032 si te pedird lo que se llama un
pseudo. Un pseudo es un nombre, que
no tiene porque ser el real, pero gue
siempre debes usar para acceder a los
buzones o a los forums. La razén es que
cuando alguien te deje un mensaje lo hard
a tu pseudo y solamente tl podras leerlo.
Para evitar que algln “listo” cotillee en tu
correc-informatico tendrads que indicar
también un “pasword” o palabra clave
cuando accedas a los buzones o forums.

La pantalla apareceréd dividida en tres
zonas. La supericr y mayor muestra las op-
ciones disponibles y los textos de cada
una de ellas, en la intermedia encontraras
los mensajes de ayuda del sistema, y en la
inferior es en la que puedes escribir tus
propios comandos.

El sistema IBERTEX funciona en base a
nimeros y los simbolos *#. Si miras tu te-
léfono comprobards que los dos apare-
cen en el teclado. Recuerda que antes co-
mentamos que IBERTEX estaba pensado
inicialmente para funcionar desde una
maquina muy similar a un teléfono. Asi,
casi todos los comandos son combina-
ciones de estos simbolos y varios nume-
ros. Lee atentamente los textos que apare-
cen en la ventana de ayuda y no tendras
ningun problema para viajar a través de
IBERTEX.

;NO ES NECESARIO
PAGAR NINGUNA
CUOTA DE ACCESO!

NOTA: s IBERTEX te diera el mensaje
de nemonicos no disponibles o alguno
parecido, tendrés que teclear el nime-
ro directo de acceso a HOBBYTEX. Para
el nivel 031y 032 es *213086350#
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destartalada mansion de la colina. Las
paredes se agitan presagiandoe algo
terrible como en los viejos tiempos,
cuando el meteorito cayé a la Tierra,
mientras el Dr. Fred continva absorto en
sus dementes e inétiles investigaciones. Un
nuevo genio loco esté a punto de nacer para
esclavizar a la humanidad entera. Una mente
torturada y dominada por sveiios de grandeza,
resultado de la accién de los residvos radiactivos
del doctor. Mucho cuidado humanes, el Dia del
Tentaculo se acerca...

Encontrar a

Benjamin Franklin
en el pasado, o a un
feroz tentaculo
maleducado en el
futuro, son sélo
algunas de las
divertidas escenas
que se pueden ver
en el juego.

Al mas puro
estilo de los
dibujos animados,
una presentacion

M LUCASARTS
M En preparacion: PC
B AVENTURA GRAFICA

a bomba ha estallado en la
mansién. Pero no en la del
Dr. Fred, sino en la de Lucas-
Arts. Por fin va a llegar hasta
nuestras impacientes manos
la fantéstica y esperada continua-
cién de aquella aventura que tan
buenos ratos nos hizo pasar delan-
te de nuestro ordenador. «Maniac
Mansion» ya fiene sequnda parte,

Maniac
Mansion.

como el Dr. Fred, Bernard o los
tentéculos, mascotas algo repul-
sivas pero con un corazoncito
que las hacio adorables, y des-
pués felicitarnos a nosotros mis-
mos porque dentro de muy poco
volveremos a pasarlo en grande
con las nuevas andanzas de es-
tos simpaticos personajes. Pero,
3qué ha pasado durante todo es-
te tiempo en el viejo caserén de
los Edison? 3Qué habia sido de
Bernard y sus amigos?

“MAD DOCTOR” ATACA DE NUEVO

ras los extrafios acontecimien-
tos ocurridos cuando aquel
malvado meteorito “embrujé”
al Dr. Fred, provocando la ferriL|e
historia que todos conocemos, las
cosas volvieron a su cauce.
Bernard y sus amigos volvieron
a la Universidad y, luego, disfru-
taron de unas merecidas vacacio-
nes. Como la familia Edison, que
para su descanso... y el de sus
vecinos, se fomé una larga tem-
porada de asueto. El Dr. recupe-
ré casi por completo la conscien-
cia y volvié a su trabajo que,
para variar, desarrollaba en el
més absoluto de los secretos. Di-
cen que 0jos que No ven, corazon

EL PLANETR DE |

estar demasiado tiempo sin liarla
de nuevo. Bernard se pudo enterar
de ello casi por casualidad. Una
desesperada nota de auxilio fir-
mada por su amigo el tentéculo
Verde, fue lo que le puso sobre la
pista. Algo muy raro le habia ocu-
rrido a POrpura, su compafiero de
raza, si es que los tentéculos han
sido alguna vez una raza.

Tras ingerir, y no por accidente,
unos residuos de varios experi-
mentos del chiflado Fred, sufrié
un cambié que trastorné su zino-
cente? cerebro de tentaculo. Su
Gnica obsesion era dominar el
mundo. El Doctor no encontré
mejor solucién que sacrificar a
ambas mascotas, pero Verde pu-
do hacer llegar su grito de soco-
rro hasta oidos de Bernard, que
no estaba dispuesto a perder a
un amigo como el tentéculo. Te-
nia que... jregresar a la mansion!

A TRAVES DEL TIEMPO

ay of the Tentacle» va
(( n més alld de «Maniac

Mansion», pese a conser-
var la esencia de este Oltimo. Tres
protagonistas son necesarios para
"desfacer” el entuerto que ha cau-
sado el Dr. Fred: Bernard, tan fas-

trepidante y llena de
humor nos introduce
en el magico y
fantastico mundo de
«Day of the Tentaclen.

cinado por el estudio y la fisica te-
érica como antes; Laverne, una
chica cuya méxima aspiracién es

que no sienfe, asi que al menos
Bernard vivia tranquilo.
Pero como todo cientifico loco

«Day of the Tentacle».
Ante todo, hay que felicitar a
LucasArts por su gran idea de re-
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vivir a aquellos viejos conocidos,

que se precie, el doctor no podia

c:prender a andcr con una correc-
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Los decorados del programa
sufren un complejo proceso an-
tes de considerarse finalizados.
Del dibujo a mano se pasa a un
primer boceto en el ordenador
que posteriormente se retoca has-
ta perfilar adecuadamente los
contornos, y mas tarde colorearlo.

ta coordinacién, y Hoagjie, un per-
sonaje, en el mas amplio sentido
de la palabra, que suspira por el
rock r la comida obun(ﬁmfe.

En la primera parte también era
necesario controlar a varios perso-
najes para resolver la aventura,
pero no era tan complejo como en
ésta. Anfes, solo circulc’xLumos por
la casa; ahora, las ocurrencias de
Fred nos llevardn o descifrar varios
enigmas en el pasado, el presente
y el futuro, por donde han sido re-

rtidos nuestros amigos gracias a
Ejarnéquino del tiempo, inventada
por, cémo no, el Dr. Fred.

LUCAS ENCUENTRA A LUCAS

genes con un programa

que puede acabar sien-
do, si todo ocurre como esté pre-
visto, y no hay razén para que
no sea asi, uno de los juegos del
afio. Sus graficos presentarén un
derroche de fantasia e imagina-
cién, con un disefio muy partficu-
lar que parece sacado de las pe-
liculas de dibujos animados de la
Warner o del mismisimo Tex
Avery. Los artistas son, en este
caso, mds artistas que nunca. El

L ucasArts VUGIVE a sus ori-

LucasAris
vuelve a dar
en la diana
con esta
original y
divertida
avenfura.

control de las acciones se basara
en el cémodo “Scumm”, aquel mé-
todo ideado por el legendario Ron
Gilbert, que Ecré que «Day of the
Tentacle» posea, con fotal seguri-
dad, una jugabilidad a prueba de
bomba. Y si queremos seguir con-
tando cosas buenas ain podemos,
porque el sonido fal vez llegue a
ser de lo mejor, si fenemos en
cuenta que ademés los personaijes
hablaréan. No es seguro que los oi-
gamos durante todo el desarrollo,
pero si en gran parte.

Por supuesto (no se nos habia
olvidado), haremos mencién de
la traduccién a nuestro idioma de
que serd objeto el programa.
2Acaso no han sido fru:?ucidcxs
todas las oventuras de Lucas? Y
quiza mur.hos os estéis pregun-
tando si también serén trc(?uci-
das esas voces de los diferentes
protagonistas del juego. Bueno,
aln no es un punto confirmado,
pero incluso en
el caso de que

no ocurra asi,

los diglogos
apareceran
en la panta-
lla en espa-
fiol, con lo
que el pro-
blema de
compren-
sion serd
inexistente.

LucasArts puede, y esperamos
que lo consiga, lograr uno de los
tantos mds importantes de su ca-
rrera con este juego. Por su com-
plejidad, por su, a priori, excep-
cional calidad técnica y por
rebosar de un écido sentido del
humor que haré las delicias de
todos los amantes de las buenas
aventuras. Pero, como ya supon-
dréis, nuestra paciencia serd

vesta a prueba una vez més,
Easta que aparezca una version
definitiva, y nuestra espera se vea
recompensada con algo, que to-
dos suponemos casi con toda
probabilidad, sera genial.

F.D.L

CONECTAR
AHORA,
TE COSTARA
MENOS.

Si NO TIENES MODEM,
ESTA ES LA TUYA.

MODEM MINITEX®

@ Transferencia de ficheros
desde los centros
servidores que lo permiten

@ Conector adaptador
D9-D15 incluido para
gue puedas usario con
todos los tipos de

@ Software de Emulacion conector RS 232
IBERTEX TELLINK para PC's y
compatibles incluido @ Incluye cable
telefénico, completo
manual de instrucciones y
software en dos discos de

31/2y 5 1/4

® Conector prolongador
del puerto serie para
utilizarlo con otros
periféricos (raton,
impresora,etc...)

® Al ser un modem
externo, no precisa
instalaciones complicadas

@ Salida opcional para
teléfono con la que
podras usar la linea
normalmente

:Sélo 14.450Ptas.!

% a mas de 1.500
Su precio en el mercado, Centios Servidores

TODO UN MUNDO.
032 *HOBBYTEX# [hitiriiiy

r_mmn---mgmmszmm

DESEO RECIBIR EL MODEM TELLINK POR SOLO 14.450 PTAS.

(Gastos de Envio 250 Ptas.)
NOMBRE oo ce e e e o
APELLIDOS: oo e s e s it o e s eSS it A i B
DIRECCION __
LOCALIDAD ________ .
PROVINCIA ___________________ CP.______TELEFONO _____________

FORMA DE PAGO
[] Adjunto cheque a Hobby Post por 14.450 Ptas. (mas 250 Ptas. de gastos de envio)
[] Contra Reembolso por 14.450 Ptas. (mas 250 Ptas. de gastos de envio)
[] TARJETA VISA por 14.450 Ptas. (mas 250 Ptas. de gastos de envio)

MUMERO CADUCA EL TITULAR

PUEDEN SOLICITAR UN PEDIDO URGENTE, LLAMANDO AL (91) 654 61 64
(DE 9 A 14,30 Y DE 16 A 18,30) O ENVIANDO POR FAX LA PRESENTE SOLICITUD,
DEBIDAMENTE CUMPLIMENTADA, AL (91) 654 72 72

%@Hobby Post C/Ciruelos 4 San Sebastidan de los Reyes 28700 MADRID
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Por fin, por fin, por
fin. Han hecho falta

siefe entregas, pero
por fin un miembro

a ad e

de la gran “familia”
ha alcanzado nues-
tras tierras. Ya llega
para todos nosotros
«Ultima Vil», el olti-
mo programa de la

lik

< ] J<J~]=]<

serie de juegos de rol 2
de mayor extensién y -
con mayor éxito en- E
tre el poblico. = =0
S S g
HORIGIN Z o A =} - :
W En preparacién: PC 3 I g \
WJDR i\ & il . | <

vé promete «Ultima AN s | > H—-'/' 4 : : &
VII»2 Pues muchas Un horrible asesinato se ha producido en la ciudad de Trinsic. Si queremos salir de El medio mas rapido y cémodo para viajar por las tierras de Britannia es el carro ti-
cosds interesantes. ella, tendremos que investigar el crimen y dar un completo informe al alcalde. 4 MM rado por caballos. Conseguir uno nos costara algtn dinero, pero vale la pena.

De Ultima se puede !

decir que es una se- / 2 D ERREER\ N E \

rie de juegos con g E QS Tatere vl .

historia..., en el do-

ble sentido de la pa-
labra. Por un lado, el hecho de
ser el séptimo hace pensar que
hay seis detrés, y seis juegos no
se programan en un dia. Por
tanto, esta excelente obra debe
”EVC”' yCI unos cuantos anos dis'
frutndose por el mundo. oo Lo

El otro sentido al que nos refe- N T

rimos es que todos ellos basan T W
su aventura en hechos histéri-
cos. En la mayoria de los JDRs ‘ ke e ; bl
el argumento es und simple dis- Nuestro grupo se vera incrementado en numero segin vayamos avanzando en Las cuevas estan repletas de trampas, que nos causaran heridas si no somos lo su-
cu|po para el desarrollo, en el nuestra aventura y conversemos con el resto de personajes que encontremos. ficientemente cautos. Ademas, nos esperan dragones con cara de pocos amigos.
que predominan combates,
enigmas y escasas referencias al ? . ,
primero. No ocurre esto en la 1 ' U N P O C O D
serie Ultima (al menos en los G- ) BT © Sl , o
timos ejemplares). En ella, hay :
escasos problemas del estilo
«Dungeon Master», y lo que
predominc es el dié|ogo para
investigar qué ocurre a nuestro
alrededor e ir metiéndonos pro-
gresivamente en la historia Ecrs-
ta conseguir cambiar su curso
completamente.
Por supuesto, tal
proceso

S ot - - -
4 ...h,ah%W%

58
#,

W
a

~ La serie Ultima es obra de Richard Garriot, que se autonombra
5= _ Lord British, y con tal identidad aparece en sus programas. To-
u - dos ellos se desarrollan en el reino de Britannia, en sus ciu-
-~ dades y mares, llanuras y montafas... Sin embargo, el con-
junto ha conocido dos fases con bastantes diferencias.
En la primera, formada por «Ultima I», «Ultima I1» y
«Ultima ll», predomina el elemento de combate y ex-
. ploracion en mazmorras, segun tenemos entendido.

se centra ya en el dialogo y en el desarrollo de una
historia de envergadura.

Las tribulaciones del Avatar, personaje en el que
. os encarndis desde la primera entrega, comien-
=~ zan con la aparicion del malvado mage Mondain

La simpatica
transformacion de
Richard Garriot en

Lord British dice < en la Primera Era de la Oscuridad. Su destruccion
mucho de la se conseguira eliminando la gema que le da fuer-
ingeniosa za. En «Ultima I1», la lucha se reconduce hacia Mi-

personalidad de
este programador.
Se trata del mismo
espiritu que

imprime a todos
los juegos de su
serie Ultima.

nax, amante de Mondain, que desea venganza y
es mas poderosa que su compafiero; en esta opor-
tunidod, ya se usan las Puertas Lunares, de gran im-
~*= “portancia en el posterior desarrollo.

«Ultima lll» supone el tremendo combate contra

Exodus, huérfano de Minax y Mondain, después de la
entrada a su inexpugnable fortaleza escondida en mi-
tad de los mares. Tras la derrota de Exodus, las tierras

de Sosaria pasan a unirse bajo el mandato de Lord British y
se forma la actual Britannia.




. 1

se encuentra aderezado
con multitud de combates de
indole estratégica, ocasiona-
les bromas y algin que otro
problema de botones.

LLENO DE SORPRESAS

«Ultima  ViI»
no se queda
atrds en este
aspecto y nos

PC

La calidad general del programa se ha disparado en este «Ultima VII. The Black Ga-
ten, con unos graficos sencillamente alucinantes y una banda sonora de pelicula.

E HI ST OIRTIA

En «Ultima IV», la historia da un giro bastante amplio y entran en juego las
ocho virtudes, que ya seran de vital importancia en los siguientes capitulos de la
serie. La busqueda del Avatar supone el establecimiento de dichas virtudes y la
obtencion del Codigo de la Suprema Sabiduria (Codex of the Ultimate Wisdom)
de las profundidades del Abismo Stigio —que es, precisamente, donde
se desarrolla «Ultima Underworld»—.

El terrible poder que poseia Mondain permanece en «Ultima V:

Los guerreros del Destino», pues los fres fragmentos que cons-
tituian su gema del poder provocaran la aparicion de otros
tantos Shadowlords con extraordinarias y destructivas fa-
cultades, cuya primera accion serd el secuestro de Lord
British y la donacion del frono al traidor Blackthorn, una
marioneta en sus manos. Tras innumerables sufrimien-

tos, que llevaran al Avatar hacia el inexplorado Under-
world, Lord British sera rescatado.

Pero, este hecho de aparente bondad provecé la rebe-
lién de las gargolas, que vieron su territorio destrozado
por los numerosos terremotos que siguieron a fal liberacion.

En «Ultima VI: El falso profeta», es la mision del Avatar con-
sequir establecer la paz entre esta roza y la humana, lo que no
estara exento de problemas.

Y,;qué es lo que tiene lugar en este preciso momento? Por Britannia se
ha extendido como la pélvora una corriente filoséfica, denominada The Fe-
llowship, que propugna unos valores completamente nuevos. No peores ni me-
jores, pera nuevos. Uno de sus fundadores es un anfiguo companero y amigo

del Avatar: Batlin. Sin embargo, si tienen que convocaros de nuevo es que algo
raro estd sucediendo..., muy pronto lo descubriremos.

A I‘
con buenos y
' L completos ma-
‘.‘; nuales—, como
> del programa en
y general.

I O

St hay algo que asustaba al “rolero”
ante un Ultima eran sus, como
_‘r:-,% decirlo, “pequesios’ gmf 1C0S,
| que dejaban bastante que
desear. Pues bien, «Ultima
VID» supone un cambio
radical en tal tendencia...,
y jmenudo cambio!

ofrece un argumento que se pre-
vé lleno de sorpresas de todo ti-
po. Todo comienza con el vil
asesinato de un herrero y su
gargola ayudante, en una Bri-
tannia que ha cambiado mucho
desde su liberacion del Falso
Profeta (véase «Ultima VI»)
principalmente por la aparicién
de la llamada Hermondpod (The
Fellowship) y la instauracién en
la zona de los nuevos valores

ve propugna. No tardaréis en
3escubr|r que hay gato encerra-
do en todo esto..

Sin embargo, si existe alguna
caracteristica que asustaba ver-
daderamente al “rolero” ante un
Ulhmo era sus, cémo decirlo,

“pequefios” graflcos que de|0-
ban bastante que desear. Pues
bien, «Ultima VII: The Black Ga-
te» supone un cambio radical en
tal tendencia..., y jmenudo cam-
bio! Hay que verlo para creer-
lo: tras su(?rir cullo(ﬁ:men’re los
monigotes del «Ultima V» y los
pitiditos que acompafiaban su
desarrollo, «Ultima VII» contie-
ne unos espectaculares graficos
pSEUdOh’ICIImGI'ISIOﬂCJIES con
perspectiva aérea y respetable
tamafio, que, por si fuera poco,
se mueven tan deprisa como no-
sotros deseemos.

Ademés, adiés a las melodias
monocordes, ya que un sonido
excelente ambienta este nuevo
producto de Origin. Claro, tam-
poco fenemos que olvidar
la estupenda presenta-
cién, tanto del jue-
go —con el acos-
tumbrado mapa

de tela que re-

presenta el te-
rritorio a reco-
rrer, asi como

3Qué conclusiones
caben sacar de lo dicho?
Primera, lo que nos hemos
perdido hasta hora; segunda,
qué maravilla nos espera.

FHG.

SOLO PARA
GENTE DE

ACCION

Este mes, en Hobby Consolas, hemos hecho
un nimero de accion, de la mejor accion.
Con un super reportaje de los arcades de
lucha que mas han pitado y que mas van a
romper, con un extenso despliegue sobre
Jungle Strike, con lo ultimo y mas fiero de

Neo Geo. Con todo lo que la gente de
accion necesita. Y mucho ritmo.

Ado Il Hémers 22- 350 Pesetes

usE 1l
PLATTER HO'
= X-RANGER
s
=  ASTERIX
= [HE JETSONS

HOMBRES SALVAJES,
JUEGOS SALVAJES. r

Mas Accion:
De regalo, un
préactico libro

con los mejores

frucos y
argumentos
para los juegos
més poriatiles.

El Libro
De Las
Portatiles

Trucos y Comentarios
para mas de 70 juegos

Game Boy * Game Gear

HOBBY PRESS



N2 46 PVP: 225 Ptas.
*Gunship 2000

*El Padrino

*Mapa de Heimdall

y Another World

N® 47 PVP: 225 Ptas.
*Monkey Island 2
*Preview Hook y Larry |
*Mapa de Titus the Fox

N°48 PVP: 225 Ptas.
slarry |

*Roger Rabbit

*The Addams Family

N2 49- PVP: 350 Pfas. EXTRA
*Dark Seed

*Suplemento Nuevas Tecnologias
*ECTS 92

N¢ 50 PVP: 225 Ptas.
*Juegos Olimpicos

e Star Trek

elarry 5

* Juegos en CD Rom

N2 51 PVP: 225 Ptas.

*Epic

eIndy IV y Cruise for a Corpse
*De luxe Paint Animation

N2 52 PVP: 225 Ptas.
sIndiana Jones

s Lawnmower Man
¢Sim Ant
¢Tecnomania

N2 53 PVP; 225 Ptas.
*Cruise for a Corpse
*Guy Spy

s Animator

¢Indiana Jones

N2 54 PVP: 350 Ptas. EXTRA
sLemmings 2

¢Arma Letal

sCartooners

*Guia del Software

N® 55 PVP: 375 Ptas. EXTRA
¢ Cool World

°S¥reet Fighteer Il

*Alone in the Dark

*Siggraph'92

N® 56 PVP: 225 Pias.
*Kyrandia

*Space Quest |
*Comanche

*inca

N® 57 PVP: 225 Pras.
*Dragon's Lair lll
*Waxworks
*Daughter of Serpents
*Photo Finish

N2 58 PVP: 225 Pias.
#Stunt Island

*X-Wing

*Lethal Weapon

*The Humans

Ne 59 PVP: 225 Ptas.
*Michael Jordan in Flight
*Shadow of the Comet
*La Bella y la Bestia

*Amiga 1200

N2 60 PVP: 225 Ptas.
*Shadow of the Comet
*Prince of Persia 2
*Grand Prix

*Eco Quest

N261 PVP: 225 Ptas.
*Flashback

*Police Quest 3
*Strike Commander

*Sleep Walker

SI TE FALTA ALGUN
NUMERO...
VAS A

MICaL

ECHARLO
DE MENOS

.........

Para pedir los nimeros que te faltan llama al
teléfono: (91) 654 84 19665472 18de 9 a
14,30h. y de 16 a 18,30h. o envia el cupén que
enconirards en la revista

(no necesita sello)

ATENCION: Agotados los nimeros :
1.Epoca: 1,2,4,5,6,7,11,12,19 y 33.
2.Epoca: 1,2y 8.

. SHERLOCK
5\ HOLMES
e

12

WAXWORKS.DA LS

STRINE COMMANDER

2N

| ol 4 poLice
'FLASHBACK | gt

3 de la call
Las cartchos mis totales del momente

abrevidkenac n

wion SONIDO, MULTIMEDIA, TECROLOGIA




El amo del munde

SHADOW
PRESIDENT

Cambiar el mundo con una
simple llamada de teléfono
=rojo, por supuesto=. Eso es
el poder. Y algo parecido
debe sentir el presidente
de la nacién méas importan-
te de la tierra: los Estados
Unidos. D.C. True ha dise-
iiado «Shadow President»
para hacernos sentir algo
similar. Un juego de estra-
tegia que no se debe tomar
a la ligera pues es algo
muy serio. Vamos a verlo.

Bl D.C. TRUE

M Disponible: PC
BT Grdfica: VGA
M Estrategia

xplicar cudl es el
argumento de «Shadow
President» es
fremendamente simple. Se
trata de gobernar los
Estados Unidos y, por analogia y
mucho que nos pese, el mundo
entero. Por unas horas, o dias, o
incluso meses, porque hay juego
dentro de este programa para rafo,
tendremos que fomar las decisiones
que harén caer gobiernos, iniciar
guerras, anular ﬁom‘ems... toda
una auténtica gozada para
aquellos que fengdis GEcc;ones
politicas. Es nuesfro deber
comenzar advirfiendo que
«Shadow President» no esta
destinado a los jugadores de nivel
medio, de ahi la decision de su
distribuidor espafiol de no
traducirlo al castellano, sino a los
grandes fans de la estrategia que
se supone conocen a la perfeccién
la lengua natal de Shakespeare.

A GOLPE DE RATON

Este programa incluye infinidad
de mens, fodos controlados via
ratén, en los que es posible influir y
modificar casi cualquier aspecto
que se os ocurra de la polifica

PC

Controlar el presupuesto de los EE.UU.
supone un gran esfuerzo ladico...

La opinién de los “serios” asesores es
basica en nuestro trabajo.

’

interna de un pais. A pesar de
tener que actuar en solitario, como
un auténtico presidente, fambién
confaremos con la inestimable
ayuda de asesores que nos
aconsejarén sobre las decisiones a
tomar.

LA TECNICA AL SERVICIO DEL PODER

«Shadow President» esté
impecablemente realizado. Incluye
un elevado nomero de gréficos,
algunos animados, que apoyan
los largos textos, y una musica
ambiental digna de cualquier
pelicula de misterio. Y es que estd
esfructurado en base a resolver
diversas crisis dispuestas
estratégicamente para no dejamos
un minuto de descanso. Seré esa
de verdad la vida de un “
presidente?

JLG.V.

ORIGINALIDAD

ADICCION

DIFICULTAD

Misterio en el “star system”

LES MANLEY IN: LOST IN L.A.

Un mierbyo de lx patvollx gradfiti visila &l nino
U se asequya de que o coMets evoves. . .
sque no tenga

hiom. . . hovyoves. .. ejed. ..
faltas de ovtogvafi af (s

Las calles de Hollywood nos encontramos con una serie de
personajes que nos ayudaran a buscar al enano...

Desde luego, las pintas de nuestro héroe no son las de un
hombre de mundo, pero se las arregla muy bien.

Ahora que llega el verano, estumos seguros
de que mas de uno sueiia con irse de vacacio-
nes a Los Angeles para disfrutar de sus playas
soleadas y llenas de bellezas. Pero ademas del
mar, Hollywood tiene instalado alli su cuartel
general y es dificil pasearse por Beverly Hills

W ACCOLADE

M Disponible: PC
BT Gréfica: VGA

M Aventura Grafica

ccolade nos propone

vigjar a la fantéstica

ciudad californiana,

donde nos espera un

largo camino que
recorrer. Adoptaremos la
personalidad de Les Manley, un
reportero de los del montén,
amigo de Helmut Bean, un
hombrecillo de corta estatura pero
de gran..., corazén. Este Gltimo
legé a estrella del cine gracias a
sus trabajos de doblaje de los
protagonistas en situaciones
peligrosas. Ambos se conocieron
afios atras, cuando Les buscaba
con ahinco al ”Re?/’ Elvis Presley,
en un circo ambulante. Desde
entonces se hicieron grandes
amigos.

UNA OLA DE SECUESTROS

Tras algin tiempo sin verse,
decidieron quedar en Los Angeles
para poder disfrutar de unos dias
junfos y revivir viejos andanzas.
Pero en una noche desafortunada,
unos encapuchados secuesiraron
a Helmut y a su despampanante
“invitada” de esa velada, sin dejar
ninguna pista para la policia.
Cuando nuestro amigo Les se
enterd de lo ocurrido, decidié

ponerse manos a la obra y buscar
a su esfimado compafiero.
Ademés, ya que iba a viajar hasta
alli y no conocia la gran urbe,
squién mejor que Helmut para
ensefidrsela? Tenia que
encontrarlo como fuera. Nada
més llegar, se enterd de que
Helmut no era el Gnico que habia
sido raptado en la ciudad. Una
ola de secuestros atemorizaba a
las gentes de tan bello lugar, hasta
el punto de que muchos de ellos
habian decijido hacerse una
especie de contra-cirugia estética
—ponerse arrugas, ganar peso,
empequefiecer busfo...—. Ante
semejante panorama, no le
quedaba més remedio que
ingenidrselas y tratar de aclarar el
asunto.

BUENO, BONITO Y ENTRETENIDO

Lo que si que esté claro es la
enorme calidad que posee este
programa. Desde los gréficos que
recrean con perfeccion la
realidad, valga como ejemplo
Hollywood Boulevard o Rodeo
Drive, hasta una banda sonora
que se ajusta con detalle a cada
situacion en la que nos
encontremos, fodo es maravilloso.
Ademés, hay que afadir que los
primeros planos de los personaijes
se han obtenido a fravés de
digitalizaciones de actores de
carne y hueso. Entre ellos, cabe

Estas dos chicas tan simpaticas..., seran las fieles companie-
ras de Manley en su aventura “estelar”.

Incluso en los sétanos de los edificios de L.A. podremos ver
tipos femeninos tan hermosos como los de esta pantalla.

sin ver alguna estrella. ¢Alguien se apunta a
vivir esas sensaciones? Suponemos que todos
habéis levantado rapidamente la mano. Esta
bien, encended vuestro ordenador, cargad «Les
Manley in: Lost in L.A.» y prepararos a disfru-
tar de una aventura apasionante.

destacar la aparicién de unas
cuantas modelos de Playboy con
una calidad que sélo ellas pueden
conseguir. Los movimientos, por
contra, han sido algo descuidados
¥ el scroll resulta un tanto brusco,
dando la fipica sensacién de
“pantallazo”, lo cual sin ser
justificable, tampoco resta interés
al programa.

La dificultad no es excesiva en lo
que se refiere a los problemas con
los que nos encontraremos, en
cualquier caso grabar con
frecuencia la partida serd algo
imprescindible, como ocurre en la
mayor parte de los programas del
género para culminar con éxito la
aventura. «Les Manley in: Lost in
L.A.» provoca una elevada
adiccién y se merece ocupar un
puesto de honor en nuestra

programoteca. “
0.5.G.

ARGUMENTO

ADICCION

DIFICULTAD
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COMENDAL

DISNEY'S LA BELLA Y LA BESTIA

DISNEY/INFOGRAMES (PC)

SENSIBLE SOCCER

SENSIBLE SOFTWARE (AMIGA)

FORMULA ONE GRAND PRIX

MICROPROSE (PC, AMIGA)

SHADOW OF THE COMET

INFOGRAMES (PC)

STRIKE COMMANDER

ORIGIN (PC)

: DONDE ESTA CARMEN SANDIEGO?
BUSCALA EN EL COSMOS!

RODERBUND (PC)

FLASHBACK

DELPHINE (PC, AMIGA)

X-WING

LUCASARTS (PC)

ISHAR 2

SILMARILS (PC, AMIGA)

LES MANLEY IN: LOST IN L.A.

ACCOLADE (PC)

CHUCK ROCK 2

CORE DESIGN (AMIGA)

STUNT ISLAND

DISNEY /INFOGRAMES (PC)

SLEEP WALKER

OCEAN (PC, AMIGA)

A.T.A.C.

MICROPROSE (PC)

ALONE IN THE DARK

INFOGRAMES (PC)

LEMMINGS 2. THE TRIBES

PSYGNOSIS (PC, AMIGA)

SPACE QUEST |

SIERRA (PC)

PREHISTORIK 2

TITUS (PC)

BEST OF THE BEST

LOROCIEL (PC, AMIGA)

AN AMERICAN TAIL

CAPSTONE (PC)

Esta lista ha sido confeccionada por la redaccién de MICROMANIA y en ella se incluyen los
programas que, a nuestro juicio, destacan por alguna razén especial. En ningin caso la
seleccion se hace atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios comerciales; es, simplemente,

la opinién completamente subjetiva de la revista.
7’

jAupa “reds”!

LIVERPOOL
THE COMPUTER GAME

Mientras estamos a la espera de que llegue un juego tan im-
portante como «Goal!», o lo que es lo mismo el famoso «Kick
Off 3» de Dino Dini, Grandslam nos propone ir abriendo hoca
con un programa de fithol protagonizado por uno de los equi-
pos con mas historia del Reino Unido. Es la hora de los “reds”,
los rojos de Liverpool.

B GRANDSLAM
W Disponible: PC
W T.Graficas: EGA, VGA
M Simulador deportivo

costumbrados a ver

maravillas como

«Kick Off», a pesar

de estar pensadas

para orcf;iadores
diferentes al PC, «Liverpool» no
lama demasiado la atencién. Sin
embargo, este nuevo programa en
su conjunto resulfa bastante

PC

El toque de atencion del arbitro es
un sonido fundamental para los
jugadores rojos del Liverpool.

puede manejar al portero y
tampoco parecen influir en el
desarrollo factores de fuerza,
habilidad o similares. Es dificil que
entretenido. Entre sus ventajas con lo que nos espera, léase
figura un complefo e interesante «Sensible Soccer» de PC y
historial sobre el palmarés del «Goall», pueda competir
equipo briténico y sus jugadores. « Liverpooﬁt Sin embargo, es
Ademés, «Liverpool» posee las innegable que hasta el momento
opciones necesarias, divididas en de la aparicién de estos dos
sus correspondientes mends, como grandes y ante la prevision de que
para poder personalizar los alguno de ellos pueda defraudar
parémetros a nuestro gusto. La nuestras expectativas, este
perspectiva empleada es curiosa. programa se convierfe en un
Por una vez, no podremos ver el aperifivo bastante apetecible

artido desde las bandas sino que aunque algo descafeinado. Que
E) observaremos desde detrds de nadie se llame a engafio,
una de las porferias. En concreto «Liverpool» no es fantésfico, pero
la de nuestro equipo. La velocidad puede hacernos las tardes de
del juego es bastante elevada y los verano bastante entretenidas.
programadores parecen haberla Sobre todo si tenéis dos joysticks y
conseguido a base de combinar un amigo dispuesto a apostarse
sprifes, los deportistas, con unas coca COE‘IS fresquitas por la
veclores, el campo. vicforia en un partido de

I fotbol informético. b |

LLEGO DEMASIADO TARDE

JGV.

«Liverpool» es un juego de ftbol
al que también le faltan bastantes 8 o e
- - Simplemente
opciones, por ejemplo, no se i

ORIGINALIDAD

ADICCION

DIFICULTAD

La sensacion de fatbol total puede
sentirse perfectamente en las botas
del equipo con el que juguemos.

El futuro y el rol

LASER
SQUAD

Con su ultima creacion, la
compaiia Krisalis viene a
demostrarnos que en el
mundo de los juegos de rol
no sélo se emplean los tér-
minos espada y brujeria.
Ambientados en otras épo-
¢as, como en esta ocasion la
futurista, este tipo de jue-
gos resultan también muy
adictivos. «Laser Squad» nos
invita a vivir la experiencia
galactica, transformandonos
en comandos especiales.

B KRISALIS
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a primera conclusién a la

que llegamos cuando nos

“infroducimos” en «Laser

Squad» es que se frata de

un programa de guerra
tactica en el que pueden fomar
parte dos jugadores y donde se
simulan los secretos del combate
individual. A pesar de que esté
disefiado para ordenadores,
«lLaser Squad» bien podria haber
sido editado como programa de
tablero, puesto que sigue un
esquema de turnos, comdn en los
juegos de mesa. Su desarrollo
recuerda mucho a «Space
Crusade» ya que manejamos un
grupo de comandos, a los cudles
hay que equipar y armar, para
combuatir contra ofro grupo, que
puede estar manejado por un
amigo, o enemigo, o el mismo
Ofdencdor.

En su turno, cada jugador
controla unas unidades que
representan a humanos,
androides y ofras criaturas
extrafias. Cada unidad fiene su
propio nombre y caracleristicas,
que afectarén a las actividades
que podra llevar a cabo. Al
comienzo de cada turno, los
miembro del grupo reciben un
nomero de puntos de accién, que
se irén consumiendo cada vez
que llevemos a cabo una
actividad, como movernos, usar
objetos, combatir, etc. Cuando la
unidad haya agotado sus puntos,
se acabard su turno y le llegaré la
baza dl siguiente jugador.

A POR LOS PUNTOS

El ganador del juego serd el
primero que redna la cantidad de
cien puntos. Estos se nos
oforgarén por diversas acciones,



El que sea capaz de reunir cien
puntos, sera el vencedor de «lLaser
Squad». Probad suerte vosotros.

Una "pega” que se le puede poner a
este programa es el escaso tamafo
de sus graficos.

como eliminar unidades enemigas
o destruir las instalaciones
dependiendo de la misién en la
que nos encontremos. El juego
incluye cinco misiones siendo la

rimera muy recomendada para
Eas jugadores menos expertos en
el género. Antes de enfrar en las
mismas, se nos enfregarén unos
créditos para poder gastarlos en
blindaje, armamento o municién.
Una vez seleccionado todo el
equipo de combate, deberemos
desplegar a nuestro escuadrén en
los puntos més estratégicos del
ferreno, que viene representado
por un mapa al que podremos
acceder en fodo momento. Hecho
esto, sélo queda empezar nuestro
furno y ponernos a jugar.

NUESTRA OPINION

A pesar de que «Laser Squad»
no es superjuegazo y no destaca
mucho en sus aspectos técnicos, no
se le puede oforgar tampoco el
calificativo de malo; digamos que
se queda en un férmino medio-
alto. Sus gréficos son diminutos,
pero poseen un nivel de defalle y
colorido suficiente como para que
sea jugable. Su ambientacion
sonora es sencilla, apenas se
limitan a unos cuantos efectos de
disparos y alarmas, pero se la

vede calificar de aceptable. Lo
Eueno de este juego es que es
adictivo, jugable y entrefenido,
aunque algo dificilillo fambién.
Incluye un montén de opciones
muy tipicas de los juegos de rol, y
la verdad es que no decepcionara
a los amantes a este género. B

E.R.F.

Un Juego de Rol
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Con luz propia

- SHADOWORLDS

Los caminos de la oscuridad siempre han sido peligrosos. Bien
sea en los campos y catacumbas de la Edad Media, o en las esta-
ciones espaciales creadas varios siglos después, la fuerza del
mal persiste. Es por ello que un rayo de luz se encuentra enire
nosoiros para luchar contra la cruel oscuridad...

W KRISALIS

M Disponible; PC, ST, AMIGA
B\ Comentada: PC

B T. Grafica; VGA

HJ.D.R.

n la mente de todos atn
habitan las aventuras
que se desarrollaron en
«Shadowlands». Y es
que la lucha en las
tierras oscuras fue dura. Pero en
esta ocasion, dejaremos de lado a
nuestro querido planeta, para
trasladarnos al futuro.

LA MISION DE TU VIDA

Tendremos que controlar un
grupo de cuatro soldados bien
entrenados, que elegiremos de
entre una extensa lista. Asi,
nuestro equipo estard compuesto
por humanos, robots, o perros...
Nuestra mision consistird en viajar
al Centro de Investigacion de
Armamento, que se encuentra en
érbita alrededor de un oscuro
planeta, en los exteriores de la
galaxia. Hace un tiempo que se
ha perdido el contacto con la
estacion espacial: no queda mas
remedio que viajar hasta alli
para comprobar que todo esté
en regla.

UN DIGNO SUCESOR

No cabe duda de que
«Shadoworlds» es una digna
continuacién de «Shadowlands».
Ambos siguen précticamente la
misma linea, con los légicos
cambios que debe poseer una
segunda parte. El sistema de
control es casi idéntico. La

La complicacién de «Shadoworlds»
esta es saber guiar por el camino
correcto a nuestros soldados.

En este programa se echa en falta un
poco de magia, pero, ;quién piensa
en la magia en pleno espacio?

perspectiva ufilizada es igualmente
isométrica y mantiene la
posibilidacf, de que las paredes se
vuelvan fransparentes para
permitirmos ver lo que ocurre
detras. Ademds, desde la pantalla
de inventario escogeremos los
distintos objefos que poseamos,
amén de alimentar a nuestros
hombres a través de transfusiones
o mandarlos a dormir para
recuperar fuerzas. Los combates
se desarrollan en fiempo real y,
gracias a que es posible manejar
a cada personaje por separado
simplemente cambiando de
lideraizgo, mientras uno pelea,
otro puede estar descansando y

un tercero abriendo puertas.
NUESTRA OPINION

En nuestra opinién se echa un
poco en falfa E: magia, pero
claro, en el futuro no pega mucho,
sverdad? Los movimientos son
suaves, aunque un fanto dificiles
de dominar al principio. Por
contra, el apartado sonoro se
limita a una bonita melodia
futurista en la presentacién vy,
durante el juego, a los efectos de
golpear o ser golpeados, abrir
puertas o activar ciertos lugares.
Los gréficos poseen una calidad
parecida a su antecesor, es decir,

correctos en todos los aspectos sin

poseer grcndes alardes. .

0.5.G.

A pesar de su
nombre, se frata
de un juego con
luz propia.
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ESTE NUMERO ES UNA
INVITACION...

Por si adn no tienes pensado
donde pasar tus vacaciones, te
invitamos a una casa de ensuefio en
la que tus deseos se hardn realidad
con «The 7th Guest. ; Te gustaria
mds ayudar a que un romance
cristalice con «La Bella v la
Bestia»! ;Prefieres, apuntarte a un
viaje por la galaxia en busca de
Carmen Sandiego? Quizd te
apetezca més viajar en el tiempo
y descubrir cémo serd la dltima
aventura de LucasArts, «Day
of the Tentacle», o, si eres un
incondicional del rol, reservar
un hillete para viajar al mundo
de «Ishar 2». También puede
interesarte ir al pais de los
virus v los antivirus, o al
afio 1942 y vivir en directo
la segunda guerra mundial
con «Task Forcer, o

visitar Illsmouth para
resolver el misterio de
«Shadow of the Comet.
iPrefieres disfrutar con

las mejores demos, como
«La Bella y la Bestia»,
«Contraptions»,
«Xenobots», «Scrylis»

o «Hobbytex»?

;No te decides? No

hay problema. ,’
Puedes hacerlo todo y

a la vez, comprando i
en tu kiosco
PCMANIA.

Sin ninguna duda,
lo mejor del verano.

Ya a la venta el mimero 9!

LA UNICA REVISTA EN EL MUNDO CON 2 DISCOS DE

Para jugar en serio
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La @ella
Bestia

En el mundo de los juegos de ordenador hay una compasiia que brilla con luz pro-

pia: Infogrames. En el de los dibujos animados, el nombre que estd en la mente de
todo el mundo es Disney. Juntos forman una pareja explosiva, de la que se puede es-
perar cualquier cosa. Su wltima produccion, «La Bella y la Bestia», viene dis-
puesta a corroborar nuestras palabras.

M Disponible: PC -' - "
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rase una vez que se
era, un bonito y tran-

quilo pueblo en el que

vivia una hermosa jo-
vencita, a la que toc]os
querian y respetaban por su
bondad y amabilidad. Bella,
que asi se llamaba la joven, vi-
via con su anciano padre, in-
ventor de profesion desde su ju-
ventud. Dada su profesién, no
tenia mas remedio que estar
viajando a ofros lugares la ma-
yor parte del afio para vender
sus inventos, por lo que Bella se
encontraba sola durante mucho
tiempo, siendo la lectura su
principal actividad. Asi, su ima-
ginacién se disparaba cada dos
por tres y soiaba con un gua-
po principe azul que algin dia

se casaria con ella.
Parelela a la pacifica vida de

la joven, circulaba una antigua
leyenda sobre un principe que
habitaba en un hermoso casti-
llo. Este se caracterizaba por su
arrogancia y desprecio hacia
los demas hasta que, un buen
dia, un poderoso mago lo con-
virtiera en un espantoso ser, mi-
tad toro, mitad leén y a todos
sus servidores los transformara -

24 MICROMANIA

LA LAVANDERIA

icen que el habito no hace al monje, pero estamos segu-
ros de que Bella estara mucho mas guapa con un bonito
vestido de noche. Y éste se encuentra custodiado por un
armario que no nos lo entregara a menos que le coloque-
mos la ropa en montones de una secuencia de color deter-
minada. Los retales de distintos colores iran descendiendo por
una cuerda hasta el armario. En cualquier momento podremos
cambiar dos de ellos, para conseguir la secuencia correcta, que
nos vendrd indicada en la parte superior derecha. El vestido se
compone de tres partes, con lo que necesitaremos de tres se-
cuencias completas para hacernos con tan preciado objeto.



Al v

Una rosa simboliza el reloj de arena que marca las horas de agonia de la Bestia.
Sus pétalos son los granos, que son los segundos...

LAS
CINCO
PRUEBAS

| mené princi-
E pal de «La Bella
y la Bestia» es-

ta representado por
una vidriera desde la
que tenemos acceso
a cada una de las
ruebas, asi como a
E]s opciones de ele-
gir ermodo de jue-
go (entrenamiento o
juego en si) y salir
del mismo. También,

en el arco més grande de la vidriera hay una especie de contador de tiempo, que iré acercandose més y
més al ocaso, segin vayan pasando las horas. Nuestro objetivo es completar todas las pruebas antes de que

la oscuridad lo cubra todo. De lo contrario, bueno, mejor no pensar en ello por el momento.

as rosas siempre dan un aspecto de elegancia y frescor a
una habitacion. Pues, nada nada. Lo dicho. A por unas
cuantas al jardin. Lastima que la nieve haya cubierto con

su blanco manto todo el terreno. Por suerte, el simpatico

plumero esta dispuesto a ayudarnos, limpiando para no-
sotros los copos. Tendremos que ir descubriendo de dos en dos
los montones de flores e intentando formar parejas con ellos, si
los que levantamos no son iguales se volveran a esconder bajo
los cristales de hielo. De forma similar al archiconocido «Me-
mory», cuando hayamos descubierto todas las parejas, habre-
mos concluido el test y podremos disfrutar de una bonita vista...

La simpatia es una constante que se derrocha por todos lados en «La Bella y La
Bestia». Buena prueba de ello son los sirvientes encantados en objetos.

«La Bella y la
Bestia» es un
programa
pensado para
foda la
familia, que
cventa con
adaptaciénes
de juegos tan
populares
como «Simon»
y «Memory».
(RS T

en objetos. El encantamiento
duraria hasta que la Bestia en-
contrara el verdadero amor,
que deberia ser antes de que
cayese el Oltimo pétalo de una
rosa dejada alli por el hechice-
ro. Si no, permaneceria eterna-
mente embrujado.

PERDIDO Y ENCONTRADO

n uno de los moltiples via-
E jes del padre de Bella, és-

te se perdié bajo una in-
tensa niebla y fue a parar a un
castillo desconocido, al que en-
tr6 para pasar la noche. Des-
graciadamente, la leyenda era
cierta y el inmenso caserén te-
nia por duefio al protagonista
de tan siniestra historia, la Bes-
tia, quien répidamente capturd
al anciano. Nuestra protago-
nista, alarmada por la tardan-
za de su progenitor, partié en
su busca y, al igual que él, en-
contré el castillo, adeniréndose
en su interior.

Una vez alli, conocié a unos
simpaticos personajes, objetos
del castillo con vida propia y
muy amables, quienes |?3 indica-
ron el |UgGr en el que se encon-
traba preso el viajero. Cuando
estaba a punto de liberarlo, el
monstruo Eizo aparicién y Bella
no perdi6 tiempo en ofrecerse
ella a cambio de la libertad de
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Parece mentira que una chica tan bonita como Bella se pueda enamorar de la
Bestia. Pero ya se sabe. Cupido dispara y los demas nos sometemos a su voluntad.

su padre. La Bestia no se lo pen-
s6 dos veces y acepté (era feo,
pero no tonto).

Pasé el tiempo y el horrible ser
nunca se mostraba amable con
la muchacha, con lo que pare-
cia imposible que entre ellos pu-
diera nacer algo. Una tarde, lo-
gré escapar a caballo, pero su
huida se vio interrumpida por
una mﬂnuda de IObOS hﬂm'

brientos dispuestos a saciar su
apetito. Afortunadamente, el de-
testable carcelero no estaba le-
jos y, cuando escuché los gritos
de la chica, corrié en su auxilio,
enfrentdndose contra toda la
manada. De vuelta al castillo,
Bella le curé sus heridas. Pare-
cia que el milagro, por muy difi-
cil que pareciera, se iba a pro-
ducir... (snif, snif).

LA C

OCINA
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PARA TODA LA FAMILIA

os sentimientos de ambos
L habian cambiado pero, to-

davia, faltaba lo més im-
portante. Ninguno de los dos se
atrevia a decir nada al ofro. Tal
vez, si se celebrase un baile...

Los sirvientes, encantados con
la nueva situacién, decidieron
celebrar una fiesta para ellos.
Pero, preparar algo de estas ca-
racteristicas se les escapaba a
sus posibilidades y necesitaban
alguna ayuda. 3Alguno quiere
participar? Todos a la vez no,
por favor. De uno en uno.

Para que el baile tenga éxito,
tendremos que resolver cinco
puzzles, ya que detras de ca-
da uno se esconde un
elemento imprescin-
dible para el feste-
jo. Asi elabora-
remos pasteles,
limpiaremos
de nieve el
jardin, con-
seguiremos
la partitura
de la can-
cion  que
sonard jes—
pués, reco-
geremos el
vestido de la
lavanderia y
practicaremos
unos pasos de
baile. Y todo ello en
un tiempo limite, ya que
si no, la rosa perderd fodos
sus péfalos. Podemos elegir dos
niveﬁes de dificultad, para princi-
piantes y para expertos. De ello
depende que las acciones a reali-
zar sean mdas o menos complica-
das y por lo tanto, més largas.

Pero lo més importante es que
el programa esté pensado para
que toda la familia, desde el
mds pequefio hasta el mas gran-
de, pueda disfrutar del encanto
y la magia de «La Bella y la Bes-
tia», a través de los juegos que
integran el programa y que son
simples adaptaciones de otros
tan populares como «Simén» o
«Memory».

MARAVILLOSO EN TODOS LOS
ASPECTOS

i alguno ha visto las image-
nes de celuloide en las que
se basa este programa, es-
tamos seguros de que se habrd

quedado tan sorprendido como
nosotros al observar la gran ca-
lidad que tenian. Pues el juego
no desmerece en nada a la pj’l'
cula. Con unos sensacionales
gréficos coloristas, se consigue
recrear perfectamente el am-
biente en el que tiene lugar la
historia, desde la cocina, hasta
la biblioteca, pasando por los
jardines o la lavanderia.

Y la mosica, dividida en melo-
dia y efectos sonoros, no se
queJa atras. La primera es
exactamente igual a la apareci-
da en el film, a la que sélo le
falta la letra para alcanzar el
grado méximo. Y los segundos,
sin ser nada del ofro jueves,

contribuyen en gran medida
a que la ambientacién
seq, si cabe, mejor.
La dificultoJ se
encuentra bien
medida, ya
que podre-
mos elegir
entre dos
niveles,
siendo el
mas  difi-
cil, y en
concreto
la prueba
de la coci-
na, algo re-
servado casi
en exclusiva
para unos cuan-
tos privilegiados
(entre los que os en-
contrdis vosotros, natu-
ralmente). Debido a esto, la
adiccién se dispara enorme-
mente y cada vez que tengais
un rato libre, es casi seguro que
correréis en busca de «La Bella
y la Bestia».

La animacién goza igualmen-
te de “buena salud”, en especial
la de los personaijes encantados
del castillo y la secuencia final,
a la que tendremos acceso una
vez que hayamos resuelto el pri-
mer puzzle. Y es que lo més im-
portante no es acabar el juego
(de ahi que podamos ver e‘ final
en cualquier momento), sino dis-
frutar de un buen rato frente a
nuestros ordenadores en com-
pafiia de la familia, algo que
por desgracia parece que no
abunda en exceso. «La Bella y
la Bestia» os ofrece esta buena
oportunidad.

0.5.G.

UN CUENTO
QUE DA
MUCHO JUEGO

viota E?SNEF

La&t[ayld Bestia

Junto a los discos y
el manual del
programa, en la
caja se incluye un
cuento de «La Bella
y la Bestia», para
hacer las delicias de
los mds pequeiios.
Ademas, al final del
Mismo
encontraremos un
conjunto de juegos
relacionados con la
historia, como son
sopas de letras,
dibujos para
colorear y una serie
de pasatiempos de lo
mas entretenido.
Una iniciativa
digna de alabanza a
nuestro parecer. jA
ver si cunde el
ejemplo!

ORIGINALIDAD

ADICCION

DIFICULTAD



LA EXCELENCIA CONVERTIDA EN JUEGO

Verano de 1940. El futuro de la | Guerra Mundial es incierto. La &lite de la Luftwaffe y
los ases de la RAF van a enfrentarse en la batalla mas crucial: la Batalla de Inglaterra.
Revive las mas importantes escenas de esta batalla como controlador, piloto o artillero en
una increible recreacion de la atmasfera de aquellos afios. En tus manos estd la victoria
britanica o el &xito aleman.

REACH FOR THE

Disponible en PC

Disponible en
CD-ROM

Ocho actores, quince extras, mas de 36 minutos de banda sonora y dilogos, soberbios graficos digitalizados y bitmap son algunos de los ingredientes de
este increible programa que ocupa jDos CD-ROM!La mansidn en la que transcurre toda la accidn tiene 22 habitaciones, cada una de las cuales con su
propio secreto, y un puzzle que resolver.No te defraudara, pero no estamos sequros si logrards resistir el terror que debes afrontar.

o FABLES&FIENDS

Disponible en
CD-ROM

Disponible en
CD-ROM

Dune es un juego de aventura interactiva, con asombrosos
graficos, y absorbente sonido atmosférico, basado en el
clasico de ciencia ficcion de Frank Herbert.

Una tierra de misteriosos bosques, de dragones durmientes, preciosas gemas,
asombrosas maravillas y oscuros secretos: Kyrandia.

Distribuido por:

Arcadi;

ngfTWUIE,S.D.

P2 de la Castellana, 52 - 28046 MADRID
Tel: (91) 561 0197 - Fax (91) 562 75 05

Reach for the Skies: ©1992 Rowan Software @ Virgin Games Ltd. Todos los derechos reservados. The 7th
Guest es una marca registrada de Virgin Games, Inc. y Trilobyte, Inc. @ 1992 Virgin Games, Inc. y Trilobyte,
Inc. Todos los derechos reservados. Dune es una marca registrada de Dino De Laurentiis Corporation, con
licencia de MCA / Universal Merchandising, Inc. @ 1992 Virgin Games Ltd. © 1984 Dino De Laurentiis Corp.
Todos los derechos reservados. The Legend of Kyrandia: Fables and Fiends y The Legend of Kyrandia son
marcas registradas de Westwood Studios Inc. © 1992 Westwood Studios Inc. © 1992 Virgin Games Ltd. Todos
los derechos reservados.




La criminal mas famosa de todes los tiempos ha vuelto a
nuestras pantallas. Después de haberla perseguide por todo
el planeta, visitando los mas increibles y variopintos luga-
res, e incluso trasladandonos a otras épocas, conseguimos
atraparla y encarcelarla por un tiempo. Pero como todo lo
bueno dura poco, la malvada Carmen Sandiego se ha vuelto
a escapar de la ley. Y en esta ocasién ha decidido “largar-
se” al espacio, para reclutar una nveva banda, formada por
alienigenas provenientes de muy diversos lugares.

M BRODERBUND SOFTWARE

M Disponible: PC

WT. Graficas: VGA

MEDUCATIVO/VIDEOAVEN-
TURA

ay un viejo proverbio
nigeriano que dice
que “detras de todo
buen criminal, se en-
cuentra un no menos
fantéstico detective”. Y como re-
sulta que la sefiorita Sandiego es
una de las delincuentes con ma-

hechor. Por Gltimo, el tiempo li-
mite que tenemos para archivar
el caso jugard en nuestra contra.

Nosotros contamos con una po-
tente astronave modelo Cosmo-
hopper 911 Turbo, la més répida
de la galaxia por encima incluso
del famoso Halcon Milenario.
Ademés de estar dotada con
unos motores realmente explosi-
vos, la nave cuenta con un orde-
nador de a bordo llamado VAL
9000, el dltimo grito en tecno-
logia de manejo de gran canti-

yor prestigio en
todo el universo,
a nosofros nos
toca seguir sus
pasos y los de
sus compinches
por toda la gala-
xia. Seguimos a
las érdenes de la
agencia de de-
tectives ACME,
donde el gran je-
fe nos ira indi-
cando las dife-
rentes misiones
en las que se han
visto envueltos
los secuaces de
Carmen, a los
que les encanta
apropiarse de lo
ajeno. El progra-
ma sigue la linea
de sus anteceso-
res, es decir, ten-
dremos que ir
viajando de un
|ugor a otro re-
cogiendo pistas
del sospechoso,
hasta conseguir
detenerlo.

TRAS LA PISTA
DEL CRIMINAL

Los ladrones
pueden escon-
derse en cual-
quiera de las 32
localizaciones di-
ferentes que hay
en el sistema so-

UNA BASE DE
DATOS PARA
EL “RECUERDO"

0s programas
pratagonizados
por Carmen
Sandiego han contado

siempre con la cualidad de

servir a todo el mundo
come una fantastica
enciclopedia del tema
sobre el que versaba el
Juego. En esta ocasion
contamos, ademas de con
un libro que acompaia al
programa, con una base
de datos sobre el sistema
solar y todos los fenomenos
que tienen lugar en el
incluidos no solo los nueve
planetas, sino que también
estan sus correspondientes
satélites. Ademads,
cuenta con un resumen de
la vida de los mas
importantes astronautas y
astronomos, y todas
¥y cada una de las
constelaciones del
universo, dihujos y
significado incluidos.

A toda esta informacion
tenemos acceso desde el
propio programa, aunque,
si lo preferimos, podemos
cargarla por separado y
consultar lo que deseemos
saber en ese momento.

dad de datos. La
nave tiene una
pantalla en la
que podemos ver
nuestra localiza-
cién actual, asi
como una breve
descripcion del
lugar. En la mi-
tad inferior, con-
tamos con el pa-
nel de control,
desde el cual po-
demos consuﬁar
la base de datos
VAL 9000, el
mapa de viaje
para desplazar-
nos a ofro |ugor
u obtener pistas
de los testigos,
confidentes, e
interceptar fre-
cuencias encrip-
tadas realizadas
por los villanos.

DIRECTO A LA
FAMA

Segln vayamos
resolviencf;) ca-
sos, nuestro ran-
go en la agencia
de defectives AC-
ME iré subiendo,
ademds de reci-
bir numerosas fe-
licitaciones. Em-
pezamos siendo
un simple cadete,
hasta alcanzar el
mayor de los ga-

lar. Ademés, en principio cuen-
tan con la ventaja de que cual-
quiera de ellos pueden ser los
culpables, con lo que tendremos
que recabar valiosa informacién
por todo el Cosmos para solicitar
una orden de arresto que nos
permita meter entre rejas al mal-
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lardones, el de Almirante. Una
vez que hemos sido investidos
con este fitulo, podemos conti-
nuar el juego, pero esta vez en
un nivel de dificultad mucho ma-
yor. Un nivel que nos permitira
capturar de una vez por todas a
Carmen Sandiego.

n-el Cosmos!

de esta Carme

En ambiente que se respira en el bar de «;Dén

Sandiego? jBuscala en el Cosmos!» es un tanto extrafio...

La base de datos de «;Dénde estd Carmen Sandiego? jBiis-
cala en el Cosmos!» desmenuza hasta el astro rey.

¢Un mono en el espacio? Pues claro, no sélo ha habido pe-
rros y humanos. También los simios saben volar...

LA BANDA

Ella en el centro de
mogollén. Los demas
a su alrededor. Asi
es Carmen Sandiego,
una ladrona de
“mano dura”. Es la
nica humana del
grupo. Los ofros,
como podéis ver, son
hembras, machos,
cosas con pelos, con
escamas, con cola,
con muchos ojos, con
ningdn ojo, con
piernas, con ruedas,
de metal...




La carcel es el destino de todos los ladrones. Lo malo es que Carmen Sandiego y su
banda se hardn mucho de rogar antes de descansar sus huesos bajo barrotes.

Lo que més poderosamente lla-
ma la atencién al cargar el pro-
grama son dos cosas. Por un la-
do los gréficos, que estan
realizados en alta resolucién, es
decir, 640 por 480, en 256 co-
lores. El nivel de detalle logrado
es asombroso, en especial las
pantallas que representan los
planetas.

Por otro lado, el sonido. Si po-
seemos una farjeta de sonido,
podremos escuc‘wr a los perso-
najes hablar, en un lenguaje
hasta la fecha ininteligible por la
raza humana. Pero es que ade-
mas, la mdsica que suena con
cada pantalla esté dotada de
una gran calidad, al igual que
diferentes efectos sonoros, inclu-
yendo el viaje de nuestra nave
por la galaxia.

El programa cuenta con esca-
sas animaciones. Existen algunas
al llegar a ciertos lugares acerca
de algunos fenémenos extrafios
y de los personajes que nos en-
contremos, asi como en la pre-
sentacion. Pero no por ello resul-
ta ser mala, ni mucho menos.
Simplemente que no hay mu-
chas, lo cual no resta ni un apice
la adiccién, que en todo momen-

to estd a un nivel que probable-
mente sélo un buen juego puede

provocar en cualquiera. Por olti-
mo, queda la dificultad. La ver-
dad es que al principio puede
parecer demasiado complicado
resolver los casos, pero es cues-
tion de cogerle el truquillo y sa-
ber interpretar las pistas que se
nos van ofreciendo a lo largo de
cada misién y tener suerte de
acerfar. Y Broderbund lo ha he-
cho de lleno trayendo de nuevo a
Carmen Sandiego a nuestras
pantallas.
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solo para los mejores...

~.Adictos como tu que no
pueden permitirse el lujo de
que se agote algun ejemplar...

«.que desean obtener este
exclusivo regalo reservado

w.qUe mes a mes
abren el buzon esperando

la revista de videojuegos

maés grande del mundo...
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un juego de rol cuya calidad seria tema importante de discusion entre

los maniacos del calabozo. Si bien al Maestro Calabocero no le gustaba
en exceso, la opinion general del resto de los seguidores de este tipo de
programas manifestaba lo contrario. Ishar 2» llega ahora envuelto
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M Juego de Rol

unque el nombre nos in-

dica que se trata de una

segunda parte, en reali-

dad se trata de la terce-

ra. Nos explicamos. Ha-
ce tiempo, aparecié un programa
llamado «Crystals of Arﬁorea» en
el que un dios negro llamado
Morgoth fue desterrado por sus
iguc:?es debido a la fuerza malé-
fica que poseia. Sin embargo, es-
to no fue suficiente y el resto de
los mortales tuvimos que entrar
en accion con la ayuda de Jarel,
principe de los Elfos, y un grupo
de compaiieros fieles y nobles.
Partimos en busca de los cristales
mégicos que nos ayudarian a
acoiar de una vez por todas con
Morgoth. Tras numerosas peripe-
cias, en un combate de los que
no se olvidan en siglos, la armo-
nia volvié al mundo y, con ella,
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la paz. Jarel se convirtié en el Se-
fior de todo el territorio, al que
bautizé con el nombre de Kendo-
ria. Fue una época memorable,
de esplendor y prosperidad que
més de un politico ya quisiera
para si. Pero a su muerte, sus he-
rederos se enfrentaron por el po-
der, destrozando todo lo bueno
construido por él.

LA LEYENDA DE LA FORTALEZA

po de aventureros recorrié la
comarca de Kendoria, con el
Onico fin de conquistar Ishar,
una fortaleza misteriosa que
perftenecia a Krogh, quien, ca-

Fue entonces cuando un gru-

sualmente, era el
adre de Morgoth y
a brujilla llena de
verrugas Morgula,
prima-hermana-ge-
mela de Pepoth, el
escribiente anénimo.
Entre sus amenazas
mas fuertes, se en-
contraba la de redu-
cir a toda la pobla-
cién a la esclavitud
(no saben que eso
se abolié hace al-
gln tiempo). Pero como el bien
siempre triunfa, los compafieros
reCUPErGrOn |G I:Drh]lezﬂ y man-
daron a Krogh al otro barrio, no
sin antes pasar enormes dificul-

MESSENGERS
OF DOOM

tades. Hoy, Ishar es el mayor
centro cultural e intelectual de to-
do el archipiélago de Arborea,
compuesto por siete islas: la de
Kendoria, de sobra conocida por

LOS PRIMEROS MOMENTOS

Comenzamos al sur de la isla. Delante de nosotros vemos unos personaijes. jH
te. Vamos a hablar con ellos. jNos han matado! Y eso que no les hemos el e Dol empezar, pasa-
mos de ellos. Vamos hacia el oeste, que parece que hay un embarcadero. Ya hemos Ilegfdo. Sin embargo, un per-

sonaje no nos deja pasar. jToma espadazo al vientre! Ha muerto pero en cambio nos

ombre!, parecido a la primera par-

an detenido por ello. Nos

conducen a la presencia de un rey en la parte norte. Nos dice que podremos salir de la isla si antes le traemos un
collar que le han robado a no sabemos quién. Bueno, pues en marcha, pero primero pasaremos por la taberna pa-
ra reclutar a algunos hombres, no vaya a ser que nos encontremos de nuevo con los de antes...

'y

X

todos y seis mas, cuyos nombres
son los de los amigos que tuvo
Jarel tiempo atrés.

Gracias a la llegada masiva de
los habitantes de las Tierras del
Norte -sumergidas bajo las
aguas— a la isla de Zach, esta dl-
tima se desarrollé muy répida-
mente, al contrario que el resto.
Un dia, Zurbaran (no el pintor, si-
no el nuevo Sefior de Ishar), reci-
bi6 una misteriosa visita por par-
te de Jon, el alquimista de
Arborea, quien le comunicé que
el archipiélago habia caido en
una trampa. Deberia abandonar

Tendriais una noredita 7




Pbandona Kendoria y viaja a los nares,
ya que Ishar, tu gloricsa fortaleza,
se arriesga a ser llevada por la tempestad...

La misteriosa aparicién de un mago, avisandonos del peligro que corre la fortaleza
de Ishar, es el punto de partida de una nueva y apasionante aventura.

Tsland

irvan’'s

En las tiendas podremos comprar una gran variedad de objetos; desde comida,has-
ta armaduras de mayor resistencia y armas mas potentes.

Tendremos que recorrer un total de siete islas para poder descubrir el misterio
que se cierne sobre nosotros. Un barco sera lo primero que necesitemos.

:a favor
:a favor
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En la eleccién de un buen equipo participaran todos los miembros del mismo. Su
voto dependera de aspectos como la raza y el tipo de persona que sea.

PC

de despedir e incluso asesinar o
un compafiero en cualquier mo-
mento, en el caso de que no nos
hagan falta sus servicios, algo
muy de agradecer. Ademds, ca-

a personaje, aparte de poseer
sus propias caracteristicas fisicas
(fuerza, habilidad con las ar-

Kendoria y viajar por las islas pa-
ra salvar su tierra...

jAY MADRE, QUE ME PIERDO!

o que ocurra a partir de aqui
es cosa vuestra. Tan sélo os
diremos que empezamos ma-

PC

nejando a un 0Onico personaje,
Zurbaran, pero que podemos ir
reclutando més y més gente con-
forme la aventura avance. Tam-
bién contamos con la posibilidad

e Arvan's

lsland

mas...), tiene otras que denomina-
mos psiquicas o morales, y que in-
fluyen a la hora de reclutar o
despedir gente. Asi, determinadas
razas no se llevan bien con ofras,
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La calidad de los graficos ha sido notablemente mejorada respecto a «lshar, The Le-

gend of Fortress», contando en esta ocasion con un mayor grado de detalle.

Irvan's Ilsland

Algln enemigo puede parecer un tanto complicado de eliminar. Sin embargo, todo

se limita a encontrar la estrategia correcta, o si no, huir seré nuestra Gnica salida.

o al contrario, lo que puede re-
percutir en que determinados
miembros de nuestro “party” se
nieguen a luchar contra ofros.

En el capitulo de movimientos,
comentar que son los tipicos, es
decir, adelante y atrds, Eacio los
lados y hacer giros de 90 grados
en cualquier sentido. El desplaza-
miento se realiza panfalla a pan-
talla (no tiene scroll), y el paisaje
que antes se veia a lo lejos se va
acercando y haciendo més gran-

e Irvan's Island

de y claro. Nuestra posicién queda
reflejada por un punto parpadean-
fe en un mapa de las isls, al que
tenemos acceso desde el principio
y poseen todos los personajes. Y
menos mal que esto es asi, ya que
de lo contrario, es més que proba-
ble que nos perdiéramos a E:s pri-
meras de cambio. Y es que el ma-
peado total es TRES veces més
grande que el de «lshar», que tra-
ducido a pantallas, suponen algo
asf como 400.000 localizaciones.

S | A\ 2 ek 2 - e 3 Sl o ter) S T L ek =2 ek =2
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MENSAJERO DE BUEN HACER

n la parte superior existe una
especie de reloj a la antigua
que nos indica en qué dia es-
tamos y la hora que es. Tal vez
parezca frivial, pero en realidad
no lo es, ya que segin pasa el
tiempo, la oscuridad se va adue-
fando del ferritorio, hasta que la
noche cae. Y cuando esto sucede,
las casas, bancos, templos, tiendas
tabernas cierran para dormir,
chciendo, si cabe, mas real la
aventura. El modo de combate es
en tiempo real y sélo golpearéan
aquellos personajes que se en-
cuentren en posiciones delanteras,
salvo que dispongan de un arma
de combate c?is‘tancio (arco,
honda...). Otro apartado en el
que «Ishar 2» va bien “surtido” es
el de la magia. Tenemos la opor-
tunidad de crear un total de quin-
ce pociones distintas a base de
combinar distintos ingredientes de
nombres tan agradables como
uiias de gargola o cerebro de ra-
ta, cada una con sus efectos; y
més de treinta hechizos, reparti-
dos en diferentes niveles. Estos se
encuentran divididos en fres gru-
pos, que son de ataque, de defen-
sa y ofros especificos.

En lo que respecta al apartado
gréfico, cabe destacar una gran
mejora en relacién con su antece-
sor, ya que «Ishar 2» cuenta con
unos paisajes de mayor calidad,
dotando tanto a personajes como
a decorados de un mayor nivel de
detalle, incluyendo enemigos nue-
vos de aspecto diferente, como las
abejas asesinas. De cualquier for-
ma, es posible que lleguen a ha-
cerse mondtonos. En cuestion de
misica, se queda algo pobre,
pues los sonijos de ambiente han
sido importados de la primera
parte, al igual que los chillidos.

Y de movimientos, pues mas bien
escaso, ya que lo Gnico que se
mueve es la pantalla y va a salios,
al igual que los protagonistas.
Queda mencionar la elevadisima
adiccién, propiciada por una cali-
dad general alta y un mapeado
fan extenso que ademas de dolo-
res de cabeza, proporciona horas
y horas de diversién sin limite.
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Que salga fraducido al cas-
tellano y los graficos pose-
an fanta calidad. También
las largas horas de entrete-
nimiento que lleva deniro.

Que los movimientos sigan
siendo igual de regulares

% fle\? castillo ve en «lshar» y los ruidos
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Hasta hace muy poco tiempo
eran tres los mosqueteros que
se batian en duelo por conseguir
los amores de los mas hermosos
juegos de ordenador: Atari,
Amiga y PC. Pero como en la
novela de Dumas, en el cuartel
general de los soldados del rey,
aparecio un joven descarado,
de “baja cuna”, cuyo escudo de
armas era una manzana..., y
que pretendia llegar a lo mas al-
to del escalafon militar. Su nom-
bre era Apple Macintosh.
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MACINTOSH

Sin querer igualar a programas profesionales de la talla de «Photos-
hopn»..., «Kid Pix» hace de los pequeiios de la casa auténticos artistas.

“Muy bonito todo”, es la frase més utilizada por aquellas
personas que ven por primera vez un Macintosh, mejor di-
cho, la pantalla del ordenador de la manzana multicolor. Y es
una expresion muy normal, ya que se trata del entorno grafi-
co més visual, simple y sencillo de manejar que existe en el
mercado de los ordenadores personales. Un ratén, unos ico-
nos, unas ventanas y una pantalla de millones de colores son
sus “Onicas” herramientas.

uchos de vosotros ya sabréis la historia del
M nacimiento de Apple y os sonard a “tipico

suefio americano”, pero fue asi y por eso fe-
nemos la obligacién de contéroslo: dos jévenes, Steve Jobs y
Steve WoznioE, en un garaje de la so]ec(]o California, crearon
en 1978 una de las més importantes compafiias de informati-
ca del mundo, Apple. Uno de sus objetivos iniciales era difun-
dir un nuevo entorno informético, de atractivo disefic. Asi de

simple y asi de complicado. Por esta razén, hasta 1984 no

vio la luz el primer Macintosh, después de volver locos a mu-
chos programadores estadounidenses, que crearon iconos y
ventanas sin parar, y disefiadores alemanes, que fueron los
encargados de dar color y forma a la “carcasa” del ordena-
dor. Su revolucién inicial no fue muy bien vista por las com-
pafiias que gobernaban el mercado. “3Quiénes eran esos ni-
fiatos que querian poner tan facil el acceso de un novato al
complejo mundo de las computadoras?”, se preguntaban al
ﬁEmPO que GIUCinﬂbGn con e ini‘efFGZ de] usuario que th’lCn
conseguido esos pequefios genios. Gracias al apoyo de los

rogramas de Microsoft, el Macintosh pegé el salio definitivo a
a fama, es decir, hacia la aceptacién popular.

Lo que empez6 siendo una eficaz herramienta de trabajo pa-
ra las universidades americanas (los estudiantes de éstas i!ueron
los primeros conejillos de indias), terminé convirtiéndose, entre
ofras muchas cosas, en el mejor sistema de autoedicién creado
hasta el momento. 3Casualidad? Puede que los dos Steve no
se dieran cuenta de que el mundo universitario es el mas dis-
puesto a experimentar con cosas nuevas que, si resultan bue-
nas, rapidamente se encarga de difundir a los cuatro vientos, y
tampoco supieran que el desarrollo de las técnicas de maque-
tacién, fotocomposicién e impresién entrarian en una etapa de
auge a mediados de los ochenta. Puede que estos dos grandes
talentos no hubieran caido en la cuenta...

LOS CLASICOS

odo ordenador que disponga de software de

I entretenimiento habré contado en alguna oca-

sién con unos cuantos juegos pioneros en el sis-

tema. “Plus” fue uno de los primeros ordenadores que lanzé

al mercado Macintosh, y ya se disefiaron programas para

el mismo. «MacGolf» y «Dark Castle» son nombres que que-

darén para siempre en las mentes de los usuarios Apple. El

nombre del primero le delata como un complefo juego de

golf, repleto de excelentes golpes y dificiles campos. La pre-

cision en los lanzamientos es de agradecer por su gran rea-

lismo. «MacGolf», como era de esperar, tuvo su continua-

cién en «Mac Classic Golf», y, posteriormente, versiones en
color e incorporacién de nuevos campos.

Hablar de «Dark Castle» es hablar de todo un clésico para
Macintosh, revolucionario en su dia. Duncan, un intrépido
joven fiene que salvar infinidad de peligros dentro de un cas-
tillo, al tiempo que se hace con unas valiosas perlas que da-
rén acceso a una sala en la que tendré que luchar “a muer-
te” contra un salvaje guerrero, el chcﬂero Negro... Es en
«Dark Castle» donde los programadores se dan cuenta de
las posibilidades gréficas de esta nueva méquina. Asi, los
movimientos de nuestro joven tienen tanta definicién y dina-
mismo que no creemos que se trate de una simple anima-
cién, jDuncan tiene vida! Su digna continuacién se llama
«Beyond Dark Castle», en la que encontramos més habita-
ciones en el castillo, con més perlas y enemigos en las mis-
mas y un Caballero Negro mas brutal.
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de papel y lanzarlo al aire, como ocurre en «Glider».

na vez vistas las posibilidades lodicas del nuevo

ordenador, los programadores “de siempre”

probcron suerte dentro de su sistema. Nacieron
asi una serie de programas que también podiamos clasificar de
clsicos: «Glider», «Armor Alley», «Vette», «Cycles» y «Crystal
Quest». Un sencillo avioncito Cf; papel, que recorre un edifico
de oficinas gracias al impulso que le dan una serie de corrien-
tes de aire caliente, es el protagonista de «Glider». Si el avién
cae al suelo se desintegra, pero si avanza sin parar, aprove-
chandose de los aires térmicos, y esquiva peligros al tiempo
que recoge deferminados objetos, lograra su objetivo. Este ar-
cade tan original basa su aceptacién en la movilidad de su
avién protagonista y en las ingeniosas pruebas por las que tie-
ne que pasar. También volamos, aunque de forma diferente en
«Armor Alley», otro arcade en el que tenemos que pilotar un
helicoptero, al tiempo que descargamos todas nuestras bombas
sobre los enemigos que nos salgan al paso. «Armor Alley» su-
puso un gran paso en el campo de la programacién, ya que
permitia jugar en red, es decir, a la vez que ofros participantes
que se encuentren en distintos lugares.

En «Crystal Quest» eliminamos infinidad de asteroides sus-
pendidos en el espacio negro de nuestra pantalla; y no es nues-
fra mano la encargada de limpiarlos, sine una pequeiia nave.
Esta, una vez terminada su mision, debe desaparecer por una
esirecha salida, teniendo mucho cuidado de no desintegrarse
al rozar con sus paredes. La principal caracteristica de «Crystal
Quest» es su adiccién, aunque muchos usuarios de “Mac” prac-
ticaban como locos con esta nave, ya que la destreza que se
conseguia con el ratén era muy til a la hora de trabajar.

«Vette» es un simulador de coches, que cuenta con cuatro ve-
loces maquinas y con un circuito apasionante: las empinadas
cuestas y pendientes de San Francisco. Segin cuentan, aquellos
que conozcan bien la ciudad americana pueden desplazarse
por «Vette» con total libertad, ya que el programa guarda en su
interior la “guia callejera” completa y recloge esa urbe. Asi, lle-
gar hasta e? “Golden Gate” es cuestion de orientacién... Con
«Cycles» también se siente la velocidad, aunque més directa-
mente, en la cara. Se trata de un simulador de motos que se de-
sarrolla en los circuitos infernacionales del Gran Premio Mundial
de Motociclismo. Su gran realismo permite elegir una serie de
modalidades de pilotaje, entre los que destaca la més basica,
gracias a la que podemos conducir sin ningdn peligro aparente.
En el nivel mas complicado, debemos tener mucho cuidado con
salirnos de la pista, pues nuestra moto se desfroza en cualquier
terreno que no sea asfalto, y no inclinarnos fanto como para
derrapar y perder el equilibrio. En este nivel, y en cudlesquiera
de las cilindradas que compitamos (125, 250, 500 c.c.), la mo-
to responde al minimo movimiento de nuestros dedos.

ADAPTACIONES

odo buen juego “sufre” adaptaciones a disfintos for-

matos de fas que puede salir mejor o peor parado.

La opinién general con respecto a las adaptaciones
de juegos que se han realizado para Macintosh es muy favorable.
Las enormes posibilidades graficas, definicion y colores de panta-
lla, potencia, efc..., hacen del ordenador de Apple lo maquina
mas agradecida a la hora de reflejar en sus monitores cualquier ti-
po de juego. A los hechos nos remefimos, por lo que os vamos @
comentar una serie de programas clsicos en ofros ordenadores,
que han conseguide en Macintosh llegar a lo més alto.

Los movimientos de «Prince of Persia» que vemos en el orde-
nador de Jobs y Wozniak son increibles. La suavidad, solturg,
sincronizacién y realismo de los mismos, hacen que parezca

ue estamos manejando a un ser con vida propia. jIncluso pue-
jen contarse los dedos de la mano, cada vez que giramos su
cuerpol La hora que tenemos para salvar a la princesa de su
condena se nos pasa volando por el tiempo que perdemos ob-
servando la pergccién de los decorados. «Prince of Persia» de
Macintosh parece haber sido programado para este formato.
«Indiana Jones and the Last Crusade», al igual que «Prince of
Persia», mantiene fiel su argumento en este equipo, v, también

La mejor manera de divertirse en la oficina es construir un avioncito

— Indy:
s Hello Marcus!
_.
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En efecto, es una de las primeras escenas de «Indiana y la Gltima cru-
zada». Tamhién nuestro héroe se moja en esta version de "Mac”.

gana en presentacion y realismo. Y lo mismo ocurre con ofra
aventura de LucasArts, «Monkey Island>», en la que vivimos las
mismas aventuras “con més color”.

Macintosh también ha dado cobijo a una de las més famosas lo-
dronas de la historia del software de entretenimiento: Carmen
Sandiego. «Where in the World is Carmen Sandiego?» es la en-
irega de la saga creada por la compafiia Broderbund que se ha
adaptado para “Mac”. Tampoco su “guién” dista mucho del ori-
ginal, respeténdose criminales, viajes y pistas. «Microsoft Flight Si-
mulator» es, como su nombre indica, el simulador de vuele de
Microsoft. El apoyo de esta compafiia americana a Macintosh le
llevé a permitir la adaptacién de su méas famoso simulador a ese
formato. Con este programa volamos sobre las distintas ciudades

aeropuertos americanos con la misma suavidad y precisién que
K: hacemos en su versién para PC.

Para cerrar el capitulo de adaptaciones, sin olvidarnos de juegos
como «Patton Strikes Back», «Sim Ant», <PGA Tour Golf», «A-
Train», «Ishido», «Stratego», «Shanghai», «Chuck Yearger’s», lo
hacemos con un clasico de los videojuegos: «Tetris». Y lo hacemos
con este programa porque, al igual que pasara con la recreativa,
Game Boy y demés formatos, «Tetris» se adapté perfectamente al
Macintosh —tampoco era muy dificil...~ y se mantuvo mucho tiem-
po como juego més vendido para este ordenador. La version «Te-
iris» de “Mac” estd adornada con pantallas alusivas al desarrollo
tecnolégico, social, agrario, etc..., de la desaparecida U.R.S.S.,
algo muy normal dado el origen de sus creadores.

ULTIMA HORNADA

espueés de mostrar sobradamente su cupccidcld de

entretenimiento y de adaptacién de reconocidos

juegos, Macintosh es capaz de enfrentarse a cual-
quier desafio informético. Por ello, no hay juego que se le resista.
Y, de nuevo, contamos con numerosos ejemplos. Comienzan des-
tacando los fitulos que se han elaborado como ufilidades didécti-
cas. Asi, los pequefios pueden disfrutar de «Kid Pix», un divertido
programa de dibujo que incorpora sonidos y una amplia gama
de colores y aplicaciones para dibujar. Con «Deluxe Music» se
pueden realizar auténticas sinfonias a escala casera y experi-
mentar con fodo tipo de sonidos e instrumentos musicales.

La variedad temdtica hace su aparicién total en el formato Ma-
cintosh. Nos sorprenden programas como la aventura gréfica que
lleva por nombre «Moriarty’s Revenge», y que prefende desen-
mascarar al inteligente enemigo de Sherlock Holmes, o «4-D Bo-
xing», un juego en el que el boxeo con luchadores vectoriales es el
profagonista absoluto. «Tesserae» es un juego de tablero, que se
precia de haber sido también inventado por los chinos, y que se
soluciona por medio de complicadas combinaciones de fichas y
colores. También en “Mac” se dan los juegos de rol como «Mino-
taur, The Labyrinths of Crete» o complicados puzzles al estilo de
«Darwin’s Di‘femmc:». Y ademés hay espacio para famosos per-
sonajes del espacio, valga la redundancia, que desarrollan sus
aventuras en los paises que visitan «Swamp Gas Visits the U.S.».
Por dltimo, y dejando en evidencia su puesta al dia femdtica, en-
contramos aventuras gréficas en el més puro estilo “gore” como
«Mutant Beach», donc?e sobrevivimos en una isla desierta en com-
pafiia de extrafios seres.

UN NUEVO ALIADO

acintosh de Apple es un ordenador especial. Es-

ecial por los programadores que lo disefiaron,

ﬁ::s usuarios que lo utilizan y los programas que

ocupan su memoria. 3Es el ordenador de Ls ejecutivos y yup-
pies? Puede que lo haya sido, pero ya no. Su entorno y posibili-
dades han hecho de él un modelo a copiar, siendo un hito que
marca el antes y el después de la programacion. Su precio en
nuestro pais, continda siendo su peor enemigo. Es el Gnico obsté-
culo que le ha impedido ser més popular y contar con mayor nd-
mero de juegos. En definitiva, un mal que siempre padecemos y
que también Macintosh parece dispuesto a cambiar para mejor.
El software de entretenimiento puede contar con un nuevo aliado.

Equipo Micromania
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«Microsoft Flight Simulator» también vuela en Macintosh, con la mis-
ma suavidad y perfeccion que en el original.

MACINTOSH
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Atravesar a toda velocidad el famoso puente de San Francisco es una
auténtica gozada en el simulador de coches «Vetten,

MACINTOSH
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En el «Prince of Persia» de Macintosh, esta mas que comprobado que
a su protagonista se le pueden contar los dedos de la mano...
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MACINTOSH

Los milenarios juegos de tablero también tienen su espacio en la pan-
talla del ordenador de la manzana, como en el caso de «Tesserae».

Time: 00:38

MACINTOSH

Muchos son los datos que podriamos destacar en «Crystal Quest», co-
mo su jugabilidad y adiccién, pero lo mejor es son sus sonidos...
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=== ANUARIO

El momento ha llegado y 1988 puede
convertirse en el aio clave. El parque
de dieciséis bits ha aumentado consi-
derablemente con respecto a 1987, en
claro detrimento de las ya desfasadas
maquinas de ocho bits.

De cualquier forma, todavia es un po-
co pronfo para asegurarlo, pero proba-
blemente, en un par de aiios se haran
con el dominio definitivo del mercado
del software de entretenimiento.

EL CUADRO DE HONOR

A partir de este mes vamos a inclvir los nuevos
programas de 16 bits. Como ya comentamos al
principio de la serie, la lista no refleja solamente
la calidad global, También tenemos en cuenta las
posiciones en las listas de ventas y la popularidad
alcanzada por los programas. Asi, de momento, los
titulos de 8 bits siguen en cabeza, sencillamente
porque todavia son los més populares.

MAD MIX GAME Topo
TETRIS Mirrorsoft
EMILIO BUTRAGUENO FUTBOL Topo
LA ABADIA DEL CRIMEN Opera

ARKANOID [l Imagine
BARBARIAN Il palace

NAVY MOVES Dinamic

DEFENDER OF THE CROWN Cinemaware
PARIS DAKAR Made in Spain

XENON Melbourne House

o podia ser de otra forma. El relevo gene-
racional estd a punto de producirse. Los
Spectrum, Amstrad CPC, MSX y Commo-
“dore 64 seguiran dominando el afio que

nos ocupa, pero en las navidades del 87

ya se han vendido muchos Atari STy PCs,

mientras el Commodore Amiga ha hecho
su aparicion en el mercado. En poco tiempo se convertird en
el rey de los de 16 bits durante algunos afios.

«Barbarian», «Arkanoid», «Gauntlet» y «Karate Master»
son algunos de los primeros programas para el Atari ST

ublicados en Espafia. «Saboteur II», «Prohibition», «Ar-
Eanoid» y «Starglider» también lo son para el PC. De todos
modos, no dejan de ser meras conversiones mejoradas de
los éxitos de 8 bits, que no aprovechan las posibilidades de
las nuevas méquinas. Sin embargo, poco a poco, irén apa-
reciendo programas especificos para estos ordenadores,
a afios luz de todo lo visto hasta el momento.

Mientras tanto, tendremos que conformarnos con las nove-
dades para las maquinas mas populares, como «Through
the Trap Door» de Piranha, la continuacién de «The Trap
Door» con gréficos todavia més grandes; «El Cid» de Dro
Soft, una vijeocvenfurc en tres dimensiones que hace honor
al mito nacional; «Combat School» de Ocean, un compen-
dio de pruebus deportivus ambientado en un campamento
militar; «Goody» de Opera; y dos programas deportivos de
la especialista Epyx: «California Games» y «World Games».

También se puEIicc «Megacorp», una aventura conver-
sacional distribuida por Dinamic y programada por AD
~compaiiia filial autora de «Don Quijote», que se dedica
exclusivamente a realizar este tipo de programas-. Esta-
mos en la época de mayor auge de las aventuras conver-
sacionales, que han estado durante mucho tiempo margi-
nadas pero que van a tener una buena acogida hasta la
llegada de las aventuras gréficas.

Cerramos este primer repaso con tres grandes progra-
mas: «Out Run» de U.S. Gold, una conversion de la recre-
ativa de mayor éxito del momento; «Match Day I1» de Oce-
an, el mejor programa de futbol para 8 bits; y «La Abadia
del Crimen» de Opera, una videoaventura tridimensional
basada en la novela «El Nombre de la Rosa». Con unos
gréficos perfectos, lo que mas llama la atencién es su ab-
sorbente desarrollo basado en la novela de Umberto Eco y
la importancia de los personajes secundarios. Posiblemen-
te sea el mejor programa espafiol de todos los tiempos. Pe-
ro dejemos por un momento el software y centrémonos en
algunas noticias interesantes.

-‘ ~ B amos a hablar de los discos compactos, que fan
de moda estan en la actualidad. Aunque nos

parezcan un producto nuevo todavia en vias de
desarrollo, su origen se remonta a los afios ochenta.

En 1988 se comercializan las primeras unidades lectoras
para PC, como las Hitachi, Sony o Philips. La editorial Ana-
ya publica el primer CD-ROM en espaiol, un diccionario
multilingie que permite traducir cualquier palabra en espa-
fiol a ocho idiomas, con més de 5.000.000 de entradas.

1983

Pero la noticia mas importante de principios de afio es el
premio a la Joven Empresa de 1987, otorgado a Dinamic
por la Confederacién Espafiola de Junior Empresa. Un staff
directivo de 22 afios de media, un crecimiento del 450 por
ciento en el Gltimo afio y una imagen de lider creada con
una adecuada estrategia de marketing, fueron los argu-
mentos esgrimidos por el jurado para otorgarles el premio
superando a ofras 14 empresas. Este es el reconocimiento
a una labor bien planificada.

Volviendo a las novedades software, nos llega «Platoon»
de Ocean, la conversién de la pelicula en un gran juego;
«3D Game Maker» de CRL, un programa para construir es-
cenarios al estilo de «Knight Lore»; «Deflektor» de Gremlin,
donde hay que orientar espejos para dirigir un rayo de luz;
«Gauntlet I1» de U.5.Gold, la continuacién més esperada;
«Garfield» de The Edge, el cémic llevado al ordenador;
«Phantis» de Dinamic; «Afteroids», un arcade de Made in
Spain comercializado por su propia distribuidora, Zigurat;
«Arkanoid II» de Ocean, la segunda parte que mejora am-
pliamente a su predecesor; y para terminar, «Nigel Mansell
Grand Prix» de Martech, el mejor simulador de coches pa-
ra las méquinas de 8 bits. El ntmero de titulos va creciendo
a una velocidad vertiginosa, permitiendo asi el nacimiento
de nuevas distribuidoras.

Tampoco hay que olvidarse de algunos programas espe-
ciales para 16 bits, como «Test Drive» de Accolade, el ini-
cio de una saga de simuladores de coches de gran tradi-
cién en el PC; «Bubble Bobble» de Taito, un arcade
intemporal; y, sobre todo, «Xenon» de Melbourne House,
uno de los primeros arcades en aprovechar las posibilida-
des del Atari STy el PC.

Sin embargo, la ventas siguen dominadas por los titulos
para Spectrum y Amstrad, algunos de ellos convertidos pos-
teriormente a sus hermanos mayores. Es el caso de «Ras-
tan» de Imagine, otra conversién de las maquinas; «Kar-
nov» de Electric Dreams, un arcade genial con un colorido
fantastico; y dos segundas partes de gran calidad: «Cyber-
noid» de Hewson, ?u continuacién de «Exolon», y «Target
Renegade», de Imagine.

La compaiifa alemana Magic Brfes nos frae dos clésicos del
cémic y de la television. Uno de ellos es «Pink Panther», la pan-

tera rosa; y el otro lo protagonizan nuestros queridos «Morta-
delo y Filemén», que alcanzaron un buen éxito de ventas.

«DEFENDER OF THE CROWN»

AMIGA
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Si el afio anterior haciamos referencia al afio de Dinamic,
chora tenemos que hablar del afio de Topo. Después de co-
sechar excelentes resultados con fitulos como «Desperado»,
«Stardust» y «Black Beard», alcanzaron el éxito total con
dos grandes programas: «Silent Shadow» y el inolvidable
«Mad Mix Game». El primero es un arcade de aviones, con
la posibilidad de jugar dos personas simultaneamente. El
segundo es sin duda uno de fas mejores juegos de la histo-
ria. Inspirado en el clésico comecocos, dispone de una serie
de mejoras, como escenarios con scroll, enemigos de dife-
renfes caracteristicas, iconos especiales...

Como veis el software espafiol continda en lo més alto. Di-
namic presenta «Hundra» y Made In Spain «Humphrey», un
clasico de gran calidad. Las aventuras conversacionales si-
guen dando guerra de la mano de la especialista AD, que
nos ofrece «La Guerra de las Vaijillas», una parodia de la fo-
mosa trilogia de George Lucas; y «Los Péjaros de Bangkok»,
inspirado en las aventuras del detective Pepe Carvalho.

También el Commodore Amiga comienza a hacerse cono-
cido y los primeros fitulos llegan dispuestos a arrasar con
toda Kfl competencia. El més destacado de todos es «Defen-
der of the Crown>» de Cinemaware, un programa de estrate-
gia medieval que demuestra las posibilidades del Amiga,
con los mejores gréficos vistos hasta la fecha.

A SU MAJESTAD..., «TETRIS»

ero llegé el momento de hablar de dos clésicos

que han hecho época por muy distintas razo-

nes. El primero es «Driller» de Incentive, un pro-
grama que nos sumerge en un entorno fridimensional en pri-
mera persona y nos acerca, por primera vez, al término
"Realidad Virtual”. El ofro es la respuesta rusa a los video-
juegos para los ordenadores.

Disefiado por Alexis Pazhitnov, investigador del Centro de
Ordenadores de la Academia de Cientificos de la URSS, y
programado por Vagim Gerasimov, estudiante de la Uni-
versidad de Mosc0, revolucioné el mundillo informatico en
todo el planeta. Por supuesto, estamos hablando del mitico
«Tetris» de Mirrorsoft.

En un mundo dominado por los arcades, donde los grafi-
cos son la carta de presentacién para vender un producto,
este programa de estrategia nos proponia eliminar unos blo-

ves cuadrangulares que van cayendo por la parte superior
je la pantalla, formando lineas compretos para asi dejar
mas espacio donde colocar las nuevas fichas que caen. Na-
die ha podido explicar por qué algo tan, aparentemente,
simple y aburrido Ea causado tanto revuelo. Lo cierto es que
todo e(que ha jugado cinco minutos con él ha quedado
completamente enganchado.

Pero la cosa no quedé ahi, pues «Tetris» se convirtié en
uno de los pocos programas que pasaron de los ordenado-
res a las maquinas recreativas, cosechando tal éxito que du-
rante mucho tiempo se podia encontrar en casi ’rodosc]os ba-
res y salones recreativos de medio mundo.

El mérito de «Tetris» estuvo en enganchar a miles de perso-
nas que hasta ese momento no habian tenido ningin contfac-
to con el mundo de los videojuegos y ser el precursor de una
avalancha de programas de estrategia que intentaron seguir
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los pasos del maestro aunque nunca pudieron alcanzarle.
Mientras tanto la produccion de software sigue su marcha
imparable. «The Race Against Time» de Codemaster, es un
programa realizado para ayudar a los nifios necesitados a
través de la asociacion Sport Aid. Codemaster no reparé en
esfuerzos para que el programa fuese un éxito.

Lo mismo que hizo Topo con su «Emilio Butraguefio Fit-
bol», un programa apoyado por el conocido deportista que
se convierte en el més vendido de la temporada. También
llama la atencién «Where Time Stood Still» de Ocean, una
aventura tridimensional; «Daley Thompson’s Olympic Cha-
llengue» de Ocean, la vuelta del mitico atleta con una es-
pectacular versién de 16 bits; «Dark Side» de Incentive, la
segunda parte de «Driller»; «Street Fighter» de Gol, un jue-
go de lucha; «Virus» de Firebird, inspirado en «The Senti-
nel»; y «Barbarian II» de Palace, la continuacion del clésico
y uno de los mejores programas de la historia.

A finales de afio Erbe realiza el primer anuncio de video-
juegos por felevision en nuestro pais. Asimismo, el programa
«Mad Mix Game» de Topo, es seleccionado por Pepsi para
organizar un concurso a nivel mundial. Es el reconocimien-
to internacional a un programa estrella.

Envalentonados por los éxitos obtenidos, los chicos de To-
po se dispusieron a arrasar en la cercana campaiia navi-
defia con tres buenos programas: «Coliseum», un arcade
ambientado en el circo romano; «Wells & Fargo», que nos
transportaba al legendario Oeste Americano; y «Rocj(n Ro-
ller», un arcade de coches muy divertido. Todos con una ca-
racteristica comin: su elevada calidad gréfica y técnica sélo
al alcance de los privilegiados.

Entre las novedades hardware hay que destacar el lanza-
miento del Sinclair PC 200, un compatible PC que no tiene
demasiado éxito por su extrafio disefio y sus escasas posibi-
lidades de expansion.

También, aprovechando el tirén de la Navidad, ven la luz
nuevas compafias espafiolas de efimera existencia, apoya-
das por varias distribuidoras de prestigio. Asi SPE presenta
«Underground», «La Corona» y «Dea Tenebrarum», entre
ofros. Proein hace lo propio con «Thor» y «Abracadabra;

finalmente Ibsa pone fin a la lista con «Punk Star», «Ha-
Z)ilii» y «Megachess». Ninguno alcanzé el éxito deseado,
la mayoria por su discreta calidad. Como siempre, el pas-
tel navidefio se lo repartieron las grandes compaiiias.

Ocean presenté su espectacular «Operation Wolf». Di-
namic hace lo propio con «Aspar G.P. Master» y «Navy
Moves», la continuacién de «Army Moves», un gran arca-
de. Tampoco se quedan atras Opera Soft, con «Sol Ne-
gro» y «Mutant Zone», dos arcades de elevada calidad
grafica; y Made In Spain, que nos vuelve a sorprender por
enésima vez con un simulador de coches impresionante,
«Paris-Dakar».

El mercado de 16 bits ya no volveré a ser el mismo con el
nacimiento de una compafia mitica llamada Psygnosis,
que se estrena en Espafia con «Barbarian» y «Oblitera-
tor». En poco tiempo se convertird en la nimero uno de
las compaiifas que trabajan para 16 bits. Pero, eso lo ten-
dremos que dejar para el afio que viene.
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LA SUPER
ESTRELLA

La honorable distincién recae
este aio en el admirado «Te-
tris» de la compaiia Mirrorsoft.
Este excelente programa abrié
Un nuevo ca-
mino en el
estrecho sen-
dero marca-
do, hasta ese
momento,
por los arca-
des y consi-
guié “engan-
char” de for-
ma inevita-

ble a mille-
nes de personas en todo el
mundo. La, aparentemente,
sencilla mecanica de juego ele-
vé la adicciéon hasta sitvarla en
unos niveles nunca vistos.




«SHADOWLANDS »

AMIGA

El dios del verano ha irrumpido un afio méas en nuestras vidas, para general regoci-
jo de los maniacos. Pues ante la llegada de éste y de sus sacerdotisas principales (las
vacaciones), el buen tiempo (su idolo), volvera a abundar..., y la vida de los malva-
dos personaijes de los JDRs a peligrar. Divinidades aparte, lo cierto es que las vaca-
ciones proporcionan muchas horas de ocio. Mientras los rayos del sol caen en la ca-
lle, los mas cobardes de los maniacos aprovechan para refugiarse en la piscina y
demas masas acvaticas, los mas esforzados y valerosos de ellos sélo ven en las va-
caciones un recurso precioso para sulvar cuantos més reinos mejor.

a estan aqui, ademés, un buen nimero de nuevos
programas que vienen a incrementar la estupen-
da oferta de aventuras que se presenta este vera-
no, para colmar las ansias del més insaciable. Es
inminente la llegada a nuestro pais de «Ishar 2» y
falta muy poco para «Ultima VII», y este es un
juego al que se pueden dedicar no unas vacacio-
nes, sino varias. La fidelidad se ve en esta ocasion
recompensada con un exponente de la saga que
tal vez sea la més conocida de JDRs. No obstan-
te, siguen en el candelero algunas aventuras de
gran prestigio, como es el caso de «Legend, «Le-
gends of Valour» o «The Summoning», de algu-
nos de los cuales hablaremos hoy.

Otro juego del que espero recigir pronto infini-
dad de dudas es «Waxworks», la excelente pseu-
dosecuela de los Elvira, que seguro que da bas-
tante que hablar durante muec(io tiempo. Para
terminar con esta pequefia infroduccién, no hay
que olvidar mencionar «ShadowWorlds», que es
la segunda parte de «Shadowlands». Vamos,
que seguro que no gusta a nadie, empezando
por mi, porque como «Shadowlands» era tan
“malo”... jAh!, nuestra Calabozolista esta al rojo
vivo. Parece que el derrotado del mes pasado ha
resucitado con fuerza...

OTROS MANIACOS

antiago Garcia, de Valladolid, es el pri-

mer personaje de la reunién, para traer a

la palestra «Dark Heart of Uukrul». En las

cercanias del final, hay tres Fénix conse-

cutivas, cada una de las cuales realiza un
acertijo: los dos primeros no tienen mucha difi-
culfacJ, pero el tercero da méas problemas. No re-
produciré las cuatro lineas que lo formulan, pues
con la Gltima vale: “... as the Kauri Plaque broke,
what did he cry2” (... al romperse la placa de
Kauri, 3qué grit62). Por supuesto, la respuesta tie-
ne que ver con la citada placa, en la que esté
grabada la inscripcion YOU WON'T RULE. Si
pensamos que eso es la respuesta a lo que grité
Areth al caer, parece que E:: solucion al enig-
ma podria ser | WILL RULE. Bien, pues no 36?0
podria ser, sino que ademés es. Respecto al uso
de la placa de Kauri, ya lo sabes. El martillo de
obsidiana y el corazén de cristal tienen un uso
indispensable en la lucha final contra Uukrul. Si
hubieras hecho caso de Mara no me preguntari-
as qué hacer con ellos. Seguimos, ahora con la
forma de obtener los nomeros para activar el fa-

ro. Para ello, deberéis introducir en la méquina
de cédigos el cédigo de cada punto cardinal, un
comando y una clave. Los cédigos estén en un
cartel y son secuencias de cuatro letras; los co-
mandos son DIVIDE, ADD, SUBSTRACT y MUL-
TIPLY, y se recogen en ofro letrero; finalmente,
las claves son nimeros que también habéis de
buscar por la zona. El turno de Santiago termi-
na con la respuesta a cémo apagar las antor-
chas en «Shadowlands»: colécala en la mano y
pulsa sobre ella hasta que la llama desaparez-
ca. Por cierto, Santiago da cuatro puntos a
«Dark Heart of Uukrul», repartiendo los otros
dos entre «Shadowlands» y «Bloodwych».

Ahora habla Simén Mufoz, de Valencia, y lo
hace sobre «Ulfima V: Warriors of Destiny», ya
que tiene algunas preguntas: las montafias se es-
calan con la accién Climb seguida de la direc-
cion en la que quieres escalar. Para desbloquear
las piedras deberds descubrir la palabra mégica
que destroza el sello hablando con los distintos
personaijes. La forma més répida de hacerse con
dinero es entrando en los calabozos y matando a
dragones, para vender el rico botin que dejan,
lastima la dificultad del combate. No es impres-
cindible hablar con Smith el Caballo parlante, pe-
ro si no lo haces no fe enterarés de que hay una
alfombra voladora en la habitacion privada de
Lord British (glups, ahora ya creo que no te hace
falta hablar con él). No sé de ofra cosa que se
pueda pedir en los pozos aparte de caballos, pe-
ro si o{g}gﬂn ofro maniaco sabe més al respecto
que no dude en comunicérnoslo. La clave de la
resistencia es fan difusa como la luz del amane-
cer; si sigues sin saberla, habla con el herrero de
Yewy dﬁe que vienes de parte de Terrance.

Si se puede matar a los Shadowolrds, pero re-
quiere ciertos preparativos, siendo el principal en-
contrar el trozo de cristal (el Shard) correspon-
diente a cada uno. A continuaciéon, deberds
encontrar la llama de la virtud que se les opone ,
una vez en esa habitacién, llamarles por su nom-
bre y esperar a que se acerquen a la llama, mo-
mento que se aprovecha para soltar el Shard so-
bre el fuego... Lo mas dificil de lo descrito es
encontrar la Shard, ya que se hayan en recénditos
lugares del Underworld; hay algunos personaijes
que te dardn pistas més concretas de su paradero.
Y en cuanto a los pianos, pues sirven para tocar
misica..., aunque el que esté en cierto sitio men-
cionado més atrds tiene una segunda consecuen-
cia de vital importancia para el rescate de Lord
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British. Y perdonad que me haya extendido tanto
con este juego, pero mi intencion es que vaydis
percatandoos de lo que os espera con «Ultima
ViI..., esto es un atisbo y ademés de un predece-
sor que supongo de menor complejidad.

Otro juego que da quebraderos de cabeza es
«Elvira Il», que estan a punto de terminar dos
“Franciscos Josés”, ambos dos de Alicante, uno
con apellido Girona, de Elche, y el ofro, apellida-
do Insa, de Orihuela. Ambos preguntan cémo
conseguir que el sacerdote ya resucitado pinte el
pentéculo con sangre. La solucién: debéis hablar
con él y pedirselo. Pero me diréis: el didlogo no
da esa opcién. Por supuesto que no la da..., has-
ta que no habléis con el indigena del sétano del
tema adecuado. Hecho esto, volvéis a hablar con
él y le respondéis cuando os pregunte “3Qué pue-
do hacer?”. Esta dificuliad de «Elvira I1» es una
verdadera putXXX. Suerfe que estd Ferhergén
aqui al pie del cafién. Hasta aqui hemos llega-
do. El préximo mes, mas.

Ferhergén

LA CALABOZOLISTA
P arece que los seguidores de

«Shadowlands» han aparecido con

rabia fras la fugez derrota del pasado
mes y han vuelto a colocar al citado
programa como juego del mes, y van ya
muchos meses. Desde luego, parece que
vamos a tener en los préximos meses una
batalla sin cuartel entre «Shadowlands» y
los dos «Eye of the Beholder», que son los
mas cercanos a él, con la sorprendente
injerencia este mes de «Ishar», que no
deberia tardar mucho en desaparecer de
los cinco primeros.

Por ofro lado, sigue sin despegar «Ultima
Underworld», y ya no creo que lo haga.
Los que si han comenzado ha recibir sus
primeros votos son «The Summoning?,
«Legends of Valour», «Waxworks» y
«Shadoworlds» y eso que acaba de
aparecer. De ellos, no me exirafiaria ver al

rimero aparecer en la siguiente lista por
os puestos de honor.

En resumen, un mes mas, y retoma su
titulo de juego del mes «Shadowlands».
Que prosiga la lucha..., [y ya sabéis que
podéis votar todos los meses).

LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL:
Votos contabilizados en mayo 93:

1.- Shadowlands

2.- Eye of the Beholder

3.- Ishar

4.- Eye of the Beholder II

5.- Elvira Il: Jaws of Cerberus
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La liberacion de Rowena

Tu tiempo de aprendizaje y preparacién se terminé el dia en
que las hordas del Tejedor de las Sombras irrumpieron en el
castillo de Rowena a través de una puerta interdimensional.
Alli pudiste ver como tus mentores, Khail y Jairus, caian de-
rrotados, uno en combate y ofro a traicién. Pero cayeron...
La Unica esperanza que le quedaba a una amedrentada Ro-
wena era enviarte con cieria premura al mundo del Tejedor,
el Laberinto, antes de que éste cerrara la puerta magica que

habia preparado para su ejército.

El destino del mundo esta en tus manos. Tus Unicas posesio-

i bien con efectos retroactivos respecto al mo-
mento en que nuestro especial comienza, ya
se sabe que la generacién del personaje, si
se hace correctamente, puede facilitar el
avance del juego en sus primeros pasos. Por
tanto, vamos a remontarnos por unos instan-
tes al nacimiento de nuestro héroe.

Como sabéis, el proceso de creacién es una
historia en si misma, de la que hay que dis-
frutar, y que dota de enorme origincﬂidad a
esta fase 3e| excelente JDR del que hablamos.

Pues bien, a la hora de elegir determinadas
caracteristicas es conveniente asignar bas-
tantes puntos a los atributos de fuerza y re-
sistencia (lo que provoca el efecto de aumen-
tar los puntos de vida), y a los de ingenio y
potencia (que incrementan los de magia). En
general, procurad no dejar ninguno de los
seis que perfilan a nuestro protagonista por
debajo de doce.

Respecto a las habilidades en el manejo de
armas, es recomendable escoger espadas,
pues nuestro primer instrumento de J:afensa
serd un alfanje. De hecho, al principio, todo
nuestro armamento estard compuesto por es-
padas de diverso tipo.

Otro aspecto fundamental es el de la ma-
gia. Disponemos de cuatro tipos: brujeria,
encantamientos, hechiceria y curacién. De
estos cuatro, es mejor decantarse por la bru-
jeria, ya que asi contaremos desde el princi-
pio con un hechizo ofensivo (flecha Ignea)
para aplicarlo sobre seres méviles con malas
intenciones.

Si os adelanto desde ahora que no desper-
diciéis ninguna oportunidad de practicar las
cuatro clases de magia. Como ocurria en el
clésico de los JDRs, «<Dungeon Master», en és-
te también se avanza en experiencia a fuerza
de practicar, lo que significa que cuantos més
hechizos lancéis, menos tiempo tardaréis en
pasar al siguiente nivel. Una de las ventajas
de este apartado es que los puntos de magia
se recuperan con el paso del tiempo, por lo
que no debéis dejar que la barra se llene. En
particular, si no sabéis qué conjurar, haced
una pocién de curar (hechizo Licuar) que nun-
ca viene mal. Por cierto, si fenéis alguna ge-
ma, también deberéis usar ese hechizo para
licuarla en la pocién correspondiente: colo-
cad la gema en una mano y el frasco en la
ofra, y ya podéis hacer el sortilegio.

nes son un alfange, vna manzana, un pergamino con un he-
chizo y un mapa mégico. Un poco mas alla hay un hombre
que parece esperar algo.

Estas solo, total y absolutamente solo, en el reino del Tejedor
de las Sombras. A cualquier otro, esto le pareceria suficiente
argumento para una profunda depresién. Sin embargo, éste
no puede ser fu caso, pues, cuando todo parece perdido, cuan-
do Rowena y el resto del Consejo te han abandonado, siempre

queda alguien. ¢Quién?, ¢osas preguntar?..., por supuvesto,

ESTRATEGIA DE COMBATE

El juego, al menos en sus primeras fases, no
presenta enigmas de especial dificultad. Bési-
camente, se entra en una mecénica de buscar
llaves y abrir puertas. Sin embargo, el paso
suele verse dificultado por numerosas criaturas
que, de no ser atendidas de la forma correcta,

veden dar unos cuantos quebraderos de ca-
Eezc. En consecuencia, paso a describiros una
serie de estrategias para estos bichos que dan
buenos resulfcdgos.

~Mercenarios: son humanos y, en general, no
muy répidos. Sus golpes tampoco causan da-
Aos irreparables. La forma més fécil de derro-

Ferhergén desde el oraculo de Micromania.

tarlos es atacar con dos armas (obviamente,
una en cada mano), golpear con ambas y se-
pararse rapidamente; a continuacion, repetir
el proceso. Y asi, hasta acabar con ellos. Si
son varios, procurad moveros sin parar evitan-
do que os rodeen.

-Murciélagos: no son excesivamente dafinos,

ero si dificiles de golpear y bastante mas ve-
E::ces que nosotros. Da buenos resultados lan-
zarles una flecha ignea sin mas preguntas.
Después, un buen golpe despejard el camino.
Si atacan muchos (algo que os sucederd en el
primer nivel) procurad aislarlos y derrotarlos

e uno en uno. El siguiente consejo es valido
para todos los enemigos menos para los que

E

ALGUNOS CONSEJOS Y LA LO

@ ya en'‘la recta final, algunos consejillos
que pueden evitar disgustos a los impulsivos.

@ Los armas no son efernas: se rompen. Y
se rompen con una frecuencia pasmosa; exis-
ten otros JDR en los que se destruyen («Dark
Heart of Uukrul») pero lo de éste es exagera-
do. Procurad no despreciar ninguna de las que

encontréis, pues su duracion es corta, por muy

potentes y poderosas que parezcan. Lo mismo
se podria decir de las flechas que, tras ser lan-
zadas cierto nimero de veces, desaparecen.
Por esto, debéis tomar todo tipo de precaucio-
nes con el fin de ir siempre preparados para
enfrentaros a ciertos enemigos a los que los
pufios causardn, como mucho, risa.

@ Disponed siempre de unos cuantos sacos
para ampliar los huecos del inventario. Con
unos fres o cuatro es posible que ya no nece-
sitéis cargar mas. Este truco es viejo, pero
nunca esta de més recordarlo.

@ Existen algunos objetos de gran ufilidad
que se encuentran repartidos por el mapea-
do. Muy destacable es, por ejemplo, la bolsa
ligera que pesa medio kilo con independen-
cia de lo que contenga. Obviamente, debéis
meter en ella lo mas pesado que acarreéis;
candidato idéneo es el armamento que va-
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yais acumulando -si hacéis caso de la pri-
mera sugerencia-.

También podréis localizar unas botas méagi-
cas que os permitiran volar. NO LAS MAL-
GASTEIS, procurad usarlas con cuentagotas,
pues vienen muy bien para evitar teleporta-
dores en lugares estratégicos.

Las estatuillas de resurreccién también son
utensilios bastante valiosos, que deberéis con-
servar hasta encontrar un enemigo verdade-
ramente duro. Y no hay ninguno verdadera-
mente duro hasta llegar al Caballero Negro;
guardadlas hasta entonces.

El Gltimo objeto digno de incluirse aqui es la
capa de invisibilidad, vital en ciertos comba-
tes o torneos. Luego, ya obtendréis el hechizo
de invisibilidad. O sea, que si se os aparece
algin geniecillo...
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CALIZACION DE LOS SELLOS
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@ Los pergaminos ocupan preciosos hue-
cos del inventario. Por elr , miradlos, apun-
tad el hechizo (el manual de instrucciones
tiene una pagina dedicada a este menester)
y tiradlos.

Es muy importante que los miréis antes de
desprenderos de ellos, pues asi aprenderéis
los gestos necesarios para realizar el conjuro.
Bueno y ahora, para que paséis sin proble-
mas la zona de los sellos (luego os esperan
mas barreras), os ofrezco un breve apunte de
la localizacién de los fragmentos:

En el centro de la espiral de Sello Roto 2 hay
uno.

@ Con los observadores de Sello Roto 1 en-
contraréis ofro, no olvidéis llevar algin espe-
jo para no “quedaros de piedra”.
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@ Localizaréis uno més bajo el Sello Roto 4,
accediendo a fravés de un agujero que se
abre en una zona llena de lava. No os con-
fiéis con los peligrosos esqueletos, pues hay
dos que son muy rapidos.

@ Alnorte del Sello Roto 3 veréis una habi-
tacién en la que precisaréis de las botas ma-
gicas para sobrevolar un teleportador y en-
contrar un cofre de nunca bien ponderado
contenido.

@ Ssi conocéis a Darius sabréis que sus afi-
ciones filatélicas le llevan a guardar sellos ro-
tos bajo llave cerca de su madriguera.

Ojo con el tipo que no es moco de pavo. Ha-
bita en Sello Roto 5.

@ El Gltimo fragmento estd, si la memoria
no me falla (ya sé que si no recuerdo bien
puedo sufrir alguna jesgruciu provocada por
iracundos maniacos, pero el riesgo me gus-
ta), bajo Sello Roto 3.

@ Con esto supongo que tenéis para rato.
Qué tiemble el Tejedor de Sombras ante la
horda de maniacos que se avecina. Nos ve-
mos en la Ciudadela, y procurad evitar las
alcantarillas que luego no hay quien se
acerque a vosoftros.

disparan: evitad siempre que os rodeen.

-Arafias gigantes: son de relativa fragilidad
(un par de golpes y se rompen como un casca-
rén), pero poseen un veneno mortal. Las de la
especie comin no son muy peligrosas, pues
avanzan lentamente, y no supondrén mayor
problema si usdis la estrategia de atacar y se-
pararos de ellas inmediatamente después.

Sin embargo, mucho més conflictivas son las
viudas negras. Sus movimientos son realmen-
te agiles y si os golpean significaré la pérdida
de bastantes puntos y, posiblemente, vuestra
muerte por envenenamiento. A éstas, locali-
zadlas desde lejos y aplicadlas el hechizo de
combate més fuerte que tengdis @ mano, pre-
feriblemente uno de Gas Venenoso. No inten-
téis detenerlas con flechas, pues resultaria
indtil debido a su increible rapidez. Si hay va-
rios ejemplares con ganas de probar carne
de aventurero, ahorraréis tiempo y dificulta-
des si lanzais una helada y luego os enfren-
téis a una de ellas.

-Esqueletos: son bastante duros y, aunque

fallan muchos golpes, cuando dan, es que

dan de verdad (vamos, como la espaiio-

la cuando besa). Dado que también re-

sulta bastante dificil asestarles una es-

tocada, y considerando su lenta

condicién, la estrategia éptima es ata-

car con arco y flechas. Mantened cierta

distancia respecto arhuesitos para recoger las
flechas y volvérselas a aplicar.

—Perros del infierno: su mayor peculiaridad
es que lanzan fuego por la boca. Si hay mu-
chos, procurad cruzaros entre sus proyectiles
para que se den unos a ofros; cuando ya que-
den pocos, es el momento de ser astutos. Desde
luego, no conviene el combate a distancia; ni
es bueno el cuerpo a cuerpo. Pero, afortuna-
damente, los canes se quedan parados unos
momentos tras lanzar suﬂlomamda, por lo que
debéis ser rapidos y aprovechar estos instantes
para acercaros a ellos y eliminarlos. Con un
poco de practica no resulta complicado.

~Trepadores: cuidado con estos vegetales,
pues normalmente pasan desapercibidos hasta
que es demasiado tarde. No oEsfanfe, una vez
localizados son faciles de abatir; su gran lenti-
tud invita al uso de flechas, mégicas y fisicas,
que constituyen la mejor arma contra ellos. Sin
embargo, el combate a mano termina en un
90 por ciento de las ocasiones con un envene-
namiento indeseado.

—Atrapamoscas gigantes: pese a su amena-
zador aspecto, es sencillo derrotarlos, sobre fo-
do por su pausado movimiento. Evitad desper-
diciar vuestros hechizos con los atrapamoscas,
resulta més eficaz atacar con un par de armas,
separandose nada més golpear. Rara vez lo-
gra acerfar, pero si lo consigue sufriréis una
considerable merma de los puntos de vida.

Con estas indicaciones no deberiais tener mu-
chas dificultades en derrotar a los adversarios
de los primeros niveles y también os seran de
gran utilidad més adelante contra enemigos si-
milares. Por ejemplo, lo dicho de los perros del
infierno vale para todos los seres que dispa-
ran, como los gatos del infierno, los fuegos fa-
tuos o las bolas de rayos; lo propuesto sobre
los mercenarios puede ser (fil contra otros ene-
migos humanos, como bandidos o samurais (a
pesar de que estos Oltimos requieren algo més
de habilidad).

Ferhergén
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PREHISTORIK 2

Wi

170

210
220

SOLO EN CASA 2

'CARGADOR PARA EL "PREHISTORIK 2" (VERSION PC 5.25")
‘Hecho par Santiago lglesias (VIGO 1993) para Micromania
KEY OFF:CLS
LOCATE 13,25:PRINT"ESPERA UN MOMENTO, LEYENDO DATAS"
P=0:DIM D(130) :FOR LIN=1 TO 7:READ A$:I1=1:SUM=0
WHILE I<LEN(A$) :P=P+1:D(P)=VAL("&H"+MIDS$(A$,I.,2))
1=1+2:5UM=SUM+D (P) : WEND : READ SUMS$:SUM1=VAL("&H"+SUMS)
IF SUM=SUML. THEN 100
PRINT"ERROR EN LA LINEA DE DATAS":10* (LIN+15) :STOP
NEXT
CLS:LOCATE 13,20:PRINT"GENERANDO ( PREZ2-POK.COM )"
OPEN "R".1l,"PRE2-POK.COM",1:FIELD #1,1 AS AS$
FOR I=1 TO P:LSET A$=CHRS$(D(I[)):PUT #1,I:NEXT:CLOSE 1
CLS:PRINT"EJECUTA EL FICHERO ( PRE2-POK.COM )
PRINT"ANTES DE CARGAR EL JUEGO":SYSTEM
DATA EB3D909C53BBDCB3C306368B1F068EC326813E97,90D
DATA 45AU0EB75151E565751BE3601BFAO0450E1FB90900, 6FE
DATA F3A4595F5E1F075B9DEAOOOOOOOOBO0O9AZAA6EAZ, 7CA
DATA EBZ790FABAVUOUOOSBEDAAL40002EA33201C7064000,7B0
DATA 0301A142002EA334018COE4200FBOELFBA6C01B4,5CC
DATA 09CD21BA3F01CD270D0AS06F6B657320496E7374.6BC
DATA 616C61646F732E0D0OA24, 2DD

VAR Nabe® R

- = T . b " .
- - - N Al eA A | A s - - D A aa
10 REM -
20 REM Cargador de SUOLO EN CASA 2 por JESUS PEREZ SICILIA CCRDOBA '93
30 REM
40 REM
50 N$="CARGHOME": NB=120: NL= NB/20: DIM BYTE(NB): A=10: B=11: C=12: D=13:
E=14: F=15
60 CLS
70 LOCATE 13, 36: PRINT "ESPERE ..."
80 CP = 0
90 FOR Wl=l TO NL
100 CHECKSUM=0: Z=1: READ L$, SUMA
110 FOR W2=1 TO 39 STEP 2
120 Bl$=MID$S(L$.2.1): B2$5=MIDS(L$.Z+1,1): Z=Z+2:A1l=ASC(B1S$) :A2=ASC(B28%)
130 NIB1=R1+48* (A1<58)+55* (A1>57): NIB2=A2+48*% (A2<58)+55* (A2>57)
140 BYTE(CP)=NIBl*16+NIB2: CHECKSUM=CHECKSUM+BYTE(CP): CP=CP+1
150 NEXT W2
160 IF CHECKSUM< >SUMA THEN CLS: PRINT "ERROR EN LINEA DATA ": W1l: END
170 NEXT W1
180 CLs
190 PRINT "El ficherc "+N$+".COM se grabara en disco. -PULSA UNA TECLA..."
200 IF INKEY$="" THEN 200
210 FOR F = 0 TO NB-1: COD$ = COD$ + CHR$S (BYTE(F)): NEXT
220 OPEN "“O", #1, Ns+".COM", NB
230 PRINT #l1. CODs
240 CLOSE 1
250 PRINT "Correcto. Teclea "+N$+" (Intro) y ejecuta el juego.
Conseguirds"+CHR$(13)+"inmunidad vy vidas infinitas."
260 SYSTEM
64000 DATA "EB3390EBZBY90FA1E558BECBESEU6B03E4CO19A75", 2372
64001 DATA "'188BZ2E4FU1BEDDC606242CEBC706262CEBO22EC7", 1940
64002 DATA "06060LEBFBSD1IFFBEAOOOOVOOOFALES0535129C9" . 1874
64003 DATA "BED9ALB400BB1lEBS000E1FA33101891E330129C9", 1674
64004 DATA "BEDYC706840006018COEB600BA3501595B581FFB", 1781
64005 DATA “CD27000000000000000000000000000000000000", 0244
VALE DESCUENTO

Centros

OAMIGA 920 4.190

SENSIBLE SOCCER

VENTA POR CORRED

Recorta y envia este cupdn a: Mail VxC - P2 Sta. Maria de la Cabeza, 1. 28045 Madrid - o enfrégdlo en los

Muail solicitando tu juego «Sensible Soccer» y beneficiate de este descuento.
QAPC31/2 %40 4.190

Numero de cliente

Forma de pago: contrareembolso. Gastos de envio: 250 ptas.

Otros Centros Mail: Mentera, 32 (Madrid). Pau Claris, 106 (Barcelona) y Centro Indepen-
dencia, local 100 B-22 (Zaragoza).
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CREEPERS

PC

10 REM asmy
20 REM Cargador de CREEPERS por JESUS PEREZ SICILIA CORDOBA '93
30 REM ——
40 REM
50 Ng$="CCREEF": NB=140: NL= NB/20: DIM BYTE(NB): A=10: B=11l: C=12:
D=13: E=14: F=15
60 CLS
70 LOCATE 13, 36: PRINT "ESFERE
80 CP = 0
90 FOR Wl=1 TO NL
100 CHECKSUM=0: Z=1: READ L$. SUMA
110 FOR W2=1 TO 39 STEP 2
120 Bl$=MID$(L$.2,1): B2%=MIDS(L$,2+1,1): Z=Z+2:A1=ASC(B1S):
A2Z=ASC(BZs$)
130 NIB1=A1+48* (Al<58)+55* (A1>57): NIB2=A2+48* (A2<58B) +55* (A2>57)
140 BYTE(CP)=NIB1*16+NIB2: CHECKSUM=CHECKSUM+BYTE(CP): CP=CP+1
150 NEXT w2
160 IF CHECKSUM< »SUMA THEN CLS: PRINT "ERROR EN LINEA DATA ": Wl:
END
170 NEXT Wl
180 CLS
190 PRINT "El fichero "+N$+".COM se grabara en disco.
PULSA UNA TECLA..."
200 IF INKEYg$="" THEN 200
210 FOR F = 0 TO NB-1: COD$ = COD$ + CHR$ (BYTE(F)): NEXT
220 OPEN "O", #l1. N$+".COM". NB
230 PRINT #1, COD$
240 CLOSE 1
250 PRINT "Correcto. Teclea "+N$+" (lntro) y ejecuta el juego.
Conseguirds"+CHR$(13)+"energia infinita vy
pasar siempre de nivel."
260 SYSTEM
64000 DATA "EB4CSOEB4490FA1ESS8BECBESEOCBL3EBA4ECB00", 2497
64001 DATA "7530C706A407EBL6C706864E9090C706884E9090", 2210
64002 DATA "C7068BA4E9090C706974F9090C706994F9090C606", 2361
64003 DATA "9B4F902EC7060601EBFBSD1FFBEAOQOOOOOQQOFALE", 2011
64004 DATA '"50535129C98BEDSA1B4008B1E86000E1FA34A0189", 1B61
64005 DATA "1E4C0129C9BED9C706840006018CO0E8600BA4EOL", 1605
64006 DATA "595B5B1FFBCDZ2700000000000000000000000000" 0794
SLEEP WALKER PC

10 REM
20 REM
30 CLS:C$="":RESTORE: LON=92

Cargador "Sleep Walker"
Pedro Jos Rodriguez 25—-4-93

40 FOR LIN=170 TC 210 STEP 10:READ A$,CON:SUM=0
50 FOR N=1 TO 40 STEP 2:BYTE=VAL("&H"+MIDS$ (A$,N.2))
60 C$=C$+CHRS (BYTE) : SUM=SUM+BYTE : NEXT N

70 IF SUM< >CON THEN PRINT"Error en la linea'":LIN:END
80 NEXT LIN
90 PRINT"Este cargador proporciona vidas infinitas"

100 PRINT"Durante el juego puedes pulsar TAB+D para
conseguilr la barra"
110 PRINT'"de suefio al maximo, 9 vidas y las 5 letras
de la palabra BONUS"
120 PRINT"Enter+D permite pasar de fase'"
130 PRINT:PRINT"Pulsa una tecla para grabar el cargador"
140 WHILE INKEY$="":WEND
150 OPEN'"'csleep.com"FOR OUTPUT AS #1:PRINT #1,LEFT$(C$.LON) ;:
CLOSE #1
160 PRINT:PRINT"Cargador CSLEEP.COM grabado correctamente':
END
170 DATA "EB391ES558BECBESE06813E8CS5BFFOE750CC7068C", 2189
180 DATA "SBEBOFC706E35BEBOFSD1FEA0000000043617267",1853
190 DATA "612022534(4545502057414C4B4552220A0D24B4",1299
200 DATA "09BA2401CD21B82135CD21891E20018C062201B8",1543
210 DATA "2125BA0201CD21BA2401CD270000000000000000".,964
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BUENOS PORCENTAJES

BULLS VS BLAZERS
AND THE NBA PLAY-OFFS

@ SUPER NINTENDO
® Deportivo

/i tuviéramos que elegir un deporte en el que se
combinen a partes iguales tanto fuerza, como
" habilidad, capacidad de lucha, emocién, entre-
tenimiento y espectacularidad, tendriamos que que-
darnos con el de la canasta. Inventado a finales del
afio pasado, el nbmero de adeptos ha ido aumentando
en los Olfimos afios de una forma espectacular. Y ello es
debido en gran parte a que en Europa, por poner un
ejemplo, hemos visto el baloncesto que se practicaba al
otro lado del charco. La NBA es, con mucho, el mejor
basket que se puede disfrutar desde hace tiempo...
Pues bien, gracias a Electronic Arts, vamos a tener
la oportunidad de participar en la mismisima liga de
la NBA. Podremos elegir a cualquiera de los equipos
que la disputan, y manejar a todos y cada uno de
los jugadores que
componen dichos
conjuntos. Una vez
en el partida, fen-
dremos la posibili-
dad de. realizar
las  sustituciones
que creamos con-
venientes para el
buen desarrollo del
encuentro, ademds
de ejecutar varia-
dos mates, algunos
practicamente es-
tratosféricos. Inclu-
50, si somos habili-
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CONTRA LOS

SUPERVILLANOS DEL COMIC

SPIDER-MAN

RETUR OF THE SINISTERSIX

@® GAME GEAR
@ Arcade

obernar el mundo es el Onico deseo que ocu-

pa el pensamiento del doctor Octopus. Sin

embargo, cada vez que ha infentado reali-
zar tan mc[évo?o suefio siempre ha fopado con los
poderes ardcnidos de un personaje tan inoportuno
como intrépido. Es decir, Spiderman. “{Ya es Eom de
que cambien las cosas!”, pensé el terrible Octopus.
Asi, el doctor ha conseguido reunir el mejor ejército
de supervillanos para hacerse con las riencics del pla-
nefa. La Gnica esperanza para poder desarticular a
este diabdlico equipo es Spidey.

«Spiderman, Return of the Sinistersix» es, sobre to-
do, un arcade lleno de accién, con infinidad de plata-
formas. Seis son las fases con que cuenta, a las que no
les faltan los temibles enemigos finales. En las mismas
hay que realizar una completa labor de exploracién

dosos, llevaremos a cabo hasta un alley-oop y todo.

Como veis, no tiene mala pinta este cartucho. Sin em-
bargo, posee ciertos detalles que le restan al conjunto
algin que ofro punto. Por ejemplo, es bastante compli-
cado, por no decir imposible, driblar al contrario, ya
que se pega a nuestro jugador como una lapa, con lo
que el tiro se queda en algo précticamente impensable
en las primeras partidas. Ademés, la respuesta a nues-
tras érdenes no es todo lo répida que deEeric, y, cuan-
do realizamos dos acciones muy seguidas, la segunda
tarda casi una efernidad.

Por contra, los sonidos de ambientacién si estan lo-
grados, pudiendo escuchar el ruido de las zapatillas so-
bre el parqué, algunos gritos de los jugadores o los del
piblico ante determincgas jugadas.

De cualquier forma, lo que al final cuenta es la adic-
cién. Es légico pensar que si los movimientos no son
demasiado buenos, y més ain cuando son muy im-
portantes en cualquier programa deportivo, no nos
entusiasme en demasia este cartucho. Pero, si pasa-
mos por alto :

este detalle, El baloncesto
unido GF lo eniruc;:pl:en
ve significa pleien atiper;
gno competi- Niktade, ;
cién como la :
que ofrece la ORIGINALIDAD
NBA, pode-
mos cﬁrmqr ADICCION

que puede re-
sultar bastante
entretenido.

DIFICULTAD
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para infentar descubrir cierfos objetos ocultos que nos
otorgan innumerables ventajas sobre nuestros enemi-
os. «Spiderman, Return of the Sinistersix» tiene los su-
ﬂcientes toques de calidad como para engunchar a
cualquier consolero. Unos buenos gréficos plagados
de infinidad | -
de movimien- Vivelas
tos correctos y ~ aventuras de
suaves todos i '
ellos, y una es-
tupenda juga-
biﬁdad lo con-
vierten en un
cartucho reco-
mendable sin
ninj](m fipo de

dU as.
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:YA ESTA AQUi;, 'YA LLEGO!

SUPER KICK OFF

@® MEGA DRIVE
@® Simulador de Futbol

ino Dini ha llegado. Al ya mitico

«Kick Off», que tantas veces ha si-

do versionado para todos los for-
matos, le faltaba hacer su aparicion estre-
Ila en Mega Drive. Y esta aparicion no ha
podido empezar con mejor pie, por lo que
podemos hablar del juego de fitbol defi-
nitivo. Por si todavia queda algin despis-
tadillo que nunca ha visto este juego ba-
lompédico, prestad atencion que vamos a
entrar en materia. De principio, hay que
dejar bien claro un hecho: «Super Kick
Off» es un simulador. Esto quiere decir
que su manejo es mas complicado e impli-
ca una mayor habilidad por nuestra parte.
Aqui, ¢l esférico rodara libremente tenien-
do que emplear toda nuestra pericia con
el pad para conseguir pases. tiros y goles
de auténtica bandera.

Otro aspecto que diferencia a «Super
Kick Off» de los demas juegos es la canti-
dad de opciones que posee. No solo nos li-
mitaremos a hacer de meros jugadores,
corriendo sin cesar por el terreno de juego
e intentando ganar partidos como chu-
rros. Nuestra labor aqui va mas alla. Ten-
dremos que tomar también el papel de entrenador y manager
del equipo que elijamos. el cual podremos modificar a nuestro
gusto, tanto los nombres de los jugadores como su vestimenta, y
salvarlos en el propio cartucho. Cada jugador tiene sus propios
atributos de resistencia, velocidad y energia. Una buena combi-
nacion de todas estis cualidades dara como resultado un equipo
ganador, dificil de batir. Todos los detalles estan incluidos: con-
figurar alineaciones, hacer sustituciones...

Podremos tomar parte en dos tipos de competiciones, la Copa y
la Liga, ademas de poder disputar amistosos contra otro equipo
europeo en el nivel de dificultad que escojamos, los cuales van
desde la Cuarta, hasta la Primera Division. Muchos seran los
factores que influiridn en el lance de un partido; el tipo de campo,
el viento, el fuera de juego, y hasta el arbitro. Por que, claro, al
igual que en la realidad, habra arbitros caseros, consentidos, ta-
jantes, cegatos y tarjeteros, de esos que no pasan ni una y te en-
sefian la roja a la mds minima.

Los usuarios de Mega Drive estian de enhorabuena: ya pueden
presumir de tener un superjuegazo de futbol para su maguina.
Tanto los graficos de los jugadores con una definicion total, co-
mo su sonido FX ambiental a tope que parece que estas en un es-
tadio, o su adiccion que es excelente, hacen de este cartucho una
pieza imprescindible para
todo buen consolero. «Su-
per Kick Off» es una crea-
cion que aprovecha a Ia

ion el hardware de
la grande de Sega y que
hace que jugar con tu con-
sola al deporte rey sea una
auténtica gozada. Y mas
aun si juegas contra otro

amigo. DIFICULTAD 80
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VIDEO

CONSOLAS

LA BASURA ESTA VIVA

GLOBAL

:BUEN GOLPE!

BEST OF THE BEST
CHAMPIONSHIP KARATE

@ NES
® Juego de lucha

ueno, vamos a ver. Tranquilamente y sin nervios, relajados, serenos...

snos puede explicar alguien de una vez, qué narices es eso del kick-

. boxing? Hemos visto peliculas de Jean Claude Van Damme, sabe-
mos que es un fipo de lucha oriental en la que todo vale, que es como el bo-
xeo sdlo que a lo bestia, que se golpea en 'y con todo el cuerpo, que se pelea
en un ring como el del deporie antes mencionado. Sabemos también que las
patadas y los pufietazos son espectaculares a més no poder, que la agilidad
y la técnica son im-

prescindibles, que la

variedad de golpes

vede definir un com-

Eate, que... 3Qué? 3Es

eso? Entonces, lo he-

mos entendido? ;Dios
mio, no somos tontos!
En fin, dejémonos de
bromas.

El kickboxing, al
igual que todos los de-
portes, espectculos, o
como CC!CEJ quisque lo
quiera nombrar, que
se alejen minimamente
del futhol o el balon-
cesto, que es lo que fo-
do el mundo conoce,
se nos escapan. Si, es
asi, hay que recono-
cerlo. Pero al menos,
musculosos y atléticos
muchachos norteame-
ricanos, que del noble
arte de la interpreta-
cién suelen poseer un
conocimiento inversa-
mente proporcional dl
tamafio de sus cachas, procuran darnos buena informacién acerca de di-
chas modalidades deportivas en el cine. Y todo lo que se puede ver en la
pantalla, o sobre un auténtico cuadrilatero de kickboxing esta presente en
«Best of the Best». Sobre todo, buena accion. Se nos sitiia, como por arte de
magia y porque los programadores han sido asi de buenos, en el puesto de-
cimosexto de la clasificacion mundial de kickboxers. 3Y qué hay que hacer
una vez sabemos esto? Pues liarse a mamporros con todo aquel que ose en-
frentarse a nosotros en el ring, hasta llegar a ser el nimero uno. Cosa que no
se consigue alegremente pero que fampoco es imposible. La gran vcriejad de
golpes que podemos efectuar en combate, unida a la excepcional animacion
de E)i luchadores, hacen del juego, lo primero, un producto atracfivo.

Sin embargo, del atractivo no se come (excepto los modelos profesionales y
similares), por lo tanto, squé més ofrece el cartucho? Adiccién, buen, pero es-
caso sonido, alta jugabilidad y una : '
dificultad no disparatada, pero si
elevada. Con fodo ello podremos
llegar al kumate, opcién de lucha
sangrienta y divertida donde las ha-
ya, que nos haré ganar buena fa-
ma en el circuito internacional. Si
ahora mezclamos los ingredientes
en su justa proporcion, agitamos y
servimos répi£mente, tendremos
un buen juego que estd a la altura
de lo que de él se puede esperar.

ADICCIN
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@® MEGA DRIVE
@ Plataformas

ontaminacion. Basura.
Suciedad. Grandes con-
trapartidas de las como-
didades de nuestra sociedad, en
¢l momento actual. Bueno, pa-
ra ser justos, en la actualidad y
en toda la historia de la huma-
nidad. Porque desde que el
hombre es hombre, sélo ha he-
cho dos cosas de manera cons-
tante, luchar en guerras y mas
guerras, vy ensuciar. Cosas que
quizi vayan unidas de la mano.
Recordemos sino cual fue la
causa de la peste en la Europa
medieval, o de las tremendas
epidemias que asolaban a los
colonizadores del nuevo mun-
do, ete. Lo que ocurre es que
ahora somos muchos, y parece
que nos ha dado a todos por ti-
rar la basura a la vez, y en el
mismo sitio. Pero. ;[Qué es
aquello que asoma en la leja-
nia? Parecen dos muchachos.
Si, son dos chicos que, hartos de
ver su planeta convertido en un
estercolero, han decidido pasar
a la accion y combatir a la con-
taminacion desde su corazon
mismo. Aniquilando todos los
bichejos repugnantes que se pa-
sean por ¢l mundo como Pedro
por su casa, haciendo su hogar
de los desperdicios y basureros,
y creando mas a su vez.

GAME GEAR
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vando algo se puede hacer bien, se hace bien. Esta maxima es
la que deben emplear en Virgin y en Sega, a tenor de lo que se
puede observar en la version para portatil del cartucho. Posee
todo lo bueno que podemos encontrar en la version de Master, y
ademés, a una velocidad endiablada. Se nota la excelente mano de
grandes programadores, que no han querido dejar ningin detalle al
azar, ni pasar por alto cualquier pequeiio defecio que se les pudie-

ra plantear. Por més que he-
mos mirado y rebuscado, no
hemos podido encontrar nin-
gon fallo gordo comparando
con Mega Drive o Master. Ni
movimientos, ni sonido, ni
adiccién..., jnada! Todo es-
td, no perfecto, pero si sen-
sacionalmente realizado. Si
los juegos posteriores que
podamos encontrarnos para
Game Gear son asi, va a ser
cuestion de no despistarnos
ni un momento y permanecer
muy atentos al mercado.

Un cartucho

ORIGINALIDAD

ADICCION 88

DIFICULTAD 78

Esto es «Global Gladiators»,
un juego de conciencia “‘ecolo-
gista”, que intenta, del mejor
modo posible, concienciar a to-
do aquel que se eche unas parti-
ditas a contribuir a la causa de
la salvacion del planeta. Y, ; por
qué decimos del mejor modo
posible? Por una razéon muy
simple. Como mejor se apren-
den las cosas es jugando, y eso
lo tienen muy claro en Virgin,
Sega v..., McDonalds. Exacto, el
gigante americano del fast-food
y las hamburguesas. Efectiva-
mente, s¢ trata de un curioso
patrocinador. pero no vamos a
andarnos con miramientos
cuando el fin es tan loable.

En «Global Gladiators», la
verdad es que no nos esperaba-
mos encontrarnos algo tan bo-
nito, adictivo v hien hecho. Y la
sorpresa ha sido mas que grata.
Habiamos oido hablar de este
juego desde hace ya un tiempo.
Que si era muy bueno. que si
era tal, que si era cual... Y no es
por desconfiar, pero cuando te
ponen tal cantidad de halagos
delante de las narices, te empie-
zas a "mosquear”, Pues nada
mas lejos de la realidad. «Glo-
hal Gladiators» es uno de los



mejores juegos que pueden
existir en la actualidad para
Megadrive.

El juego se desarrolla en cua-
tro mundos, divididos a su vez
en varias fases. Slime World,
Mystical Forest, Toxi Town y
Artic World son sus nombres. Y
en ellos, aparte por supuesto de
la suciedad a la que hay que
combatir, nos encontraremos a
los enemigos mas repulsivos,
guarros y nauseabundos que
hayamos visto jamas. Fstas de-
liciosas criaturas son las encar-
sadas de velar por la seguridad
de unas curiosas maquinas pro-
ductoras de desperdicios, a las
que habri que eliminar con la
mayor premura posible. Pero
eso puede resultar hasta senci-
llo (es un decir), si tenemos en
cuenta que, ademas, habra que
recoger cierta cantidad de obje-
tos, los *arches”, que, en el nu-
mero adecuado, nos permitirin
pasar al siguiente nivel. Si enci-
ma, tenemos que andarnos con
ojo con las trampas, los caminos
sin salida y las plataformas que
s¢ derrumban, bueno, el pano-
rama no puede presentarse mas
desalentador. Pero, hasta ahora,
nadie ha dicho que acabar con

¢QUIEN ES MICK Y QUIEN ES MACK?

la contaminacion sea tarea facil,
cverdad? Aunque quiza nos lle-
vemos mas de una extrana im-
presion, viendo como nuestros
héroes son capaces de, por arte
de magia, quedarse flotando en
el aire en algunas plataformas
invisibles, en sitios que parece
no tienen escapatoria, para
nuestra sorpresa y su propio
desconcierto.

En fin, una dificultad elevada
la pueden tener (v de hecho la
tienen) bastantes juegos. Pero
como eso ya es algo que, ade-
mas, sirve de aliciente al juga-
dor, pasemos a los demas aspec-
tos del juego. Y no podemos
mas que empezar nombrando
la genial animacion que posee.
Tanto los protagonistas, Mick y
Mack, como el resto de los per-
sonajes que nos podemos en-
contrar, hacen gala de unos mo-
vimientos rapidos y variados
—con un gran sentido del humor
algunos de ellos— y una respues-
ta a los mandos casi inmediata,
v precisa. El aspecto grifico es
otro punto fuerte del cartucho.
Colores por doquier, grificos
espléndidos v decorados, hasta
surrealistas en alguna ocasion,
realizados con sumo detalle, son

o os calentéis la cabeza pensando. La respuesta es bien senci-

lla, todos. Los seis. Y no es que empecemos a ver doble, lo que

pasa es que se nos ha ocurrido poner juntitos a los protagonis-
tas de las tres versiones para realizar un pequeiio juego, comparan-
do unos con ofros. 5i, ya sahemos que es tonferia comparar unas mé-
quinas con ofras, pero no lo estamos haciendo con animo de decir
“mira este qué hien esta y aquel ofro no”. Todo lo conirario. Preci-
samente porque nos han encantado todas, hemos querido rendir un
“homenaje” a sus profagonistas, inmortalizandolos tal y como se
pueden ver en todas las consolas Sega. ;Un aplauso para ellos!

MASTER SYSTEM

MASTER SYSTEM

VERSION
MASTER SYSTEM

lobal Gladiators» en Mas-

ter, esta a la altura de lo

que podemos esperar una
vez vista la version de 16 biis.
El cartucho presenta un gran
acabado, exceptuando quizd,
gue resulte un poco lento en sus
movimientos en alguna que ofra
ocasion.

También se ha cambiado el ma-
peado, no ya en su extensién o
complejidad, sino en su trazado.
Aunque se mantienen algunos
puntos comunes, se le ha procu-
rado dar un aspecto alge distinto
para la Master. Pero lo que no se
ha alterado un éapice es la gran
jugabilidad y adiccién de «Global
Gladiators». Lo Unico que se pue-
de hacer con este cartucho, es po-
nerlo en la consola, dar al botén,
y ponernos a jugar como unos lo-
cos paséndonoslo “pipa”.

Diversion y
adicdoneslo.
8 e iotobed

ORIGINALIDAD 75
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algunos argumentos de peso pa-
ra considerar a «Global Gladia-
tors» una pequena maravilla, Y
la nuisica no se queda atras,
aunque algun efecto sonoro que
otro puede resultar pelin caspo-
s0, pero bueno, tampoco pode-
mos exigir la perfeccion en ca-
da detalle. Lo que esta claro, es
(que estamos ante un juego sen-
sacional, que no dejara a nadie
indiferente. Es algo de lo que es-
tamos seguros.

ED.L.

ORIGINALIDAD 75
ADICCION %
DIFICULTAD 29

BABAS MUTANTES
VIENEN A POR MI

B.O.B.

@ SUPER NINTENDO
® Arcade
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ob era el fipico androide fe-
liz, al que le bastaba con
pilotar su nave Oltimo mo-
delo por la galaxia, ver a su novia
los fines de eén y fomarse un copa-
zo de aceite lubrificante con los
amigotes en un fugurio espacial.
Pero si os habéis fijado hemos di-
cho “era”. Y es que en la Oltima vi-
sita que iba a hacer a su chica, que
segUn Bob tenia las bielas més bri-
llantes de la constelacién, la mala
fortuna se cebé en él, o mejor di-
cho en su nave, haciendo que se
esfre”qra en el desolado planetc:
Goth, un lugar que haria bueno dl
Bronx en sus peores tiempos. 3Y
qué le va a pasar ahora a nuestro
héroe? Pues eso depende un poco

de todos nosotros. Podemos echar-
-
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le una manita y pasar un rato més
que bueno, o dejarlo abandonado
a su suerte, cosa que seria bastante
vily cruel. Y es que, vosotros no sabéis como se las gastan en Goth.

«B.O.B.» es un arcade que puede resultar cualquier cosa menos fipico. Es
féxcil comprobar cémo sus programadores no han tenido ningdn reparo a la
hora de soltar su imaginacion en el disefio de los personaies y los gréficos,
tremendamente graciosos y coloristas. Pero vayamos por partes, y empe-
cemos por el principio. De los ya conocidos juegos de p]o‘ra[c))rmas y accion,
poco se puede decir, salvo que suelen resultar lo bastante jugosos como pa-
ra pasar entretenidos y largos ratos. «B.O.B.» no es una excepcion. Sus nu-
merosos niveles, divididos en tres mundos, Got, Anciena y Uﬁroworld, por
los que llevar a nuestro héroe, nos deparan una sorpresa tras ofra. Y la
verdad sea dicha, pocas veces agradables, ya que las frampas y los peli-
gros son constantes. Afortunadamente, repartidos a lo largo del mapeado
del juego se encuentran varios objetos cuya ayuda nos resultara inaprecia-
ble. Diversas armas, restauradores de energia y ofros curiosos items, cuya
utilidad sélo se descubre una vez que se uri?izon, nos harén més llevadero
el escapar de la trampa espacial, y conseguir una nave para acudir a la ci-
ta con nuestra novia. Quiza estéis penscndo en estos momentos que
«B.O.B.» es el clasico cartucho injugable, cuya dificultad sélo lo hace ac-
cesible a superdotados del joystick, de habilidades sobrehumanas. No, ni
por lo més remoto. Es un juego complicado, si, pero de una complicacién
que se puede superar con practica y varias horas delante de la consola.
Quizé lo més dificil venga por el lado de que sus fases cada se van ha-
ciendo més largas y con mayor nimero de enemigos, cuyo acoso no es
constante, pero si continuado, Y que la estructura laberintica que presentan
puede mandarnos por el camino erréneo. Estos aspectos quedan subsana-
dos por el excelente movimiento del personaie, los buenos gréficos y deco-
rados, y la aceptable banda sonora.

De todos modos, hay algo que no hemos llegado a descubrir y sin embar-
go se deja notar durante el juego. Es como si «B.O.B.» nos gustara mucho,
pero no ||egose a dejarnos convencidos para decir “estamos ante un juego
que hard época”. Tal vez sea porque, excepto por la creciente complicacién,
no cambian demasiado las caracteristicas de un nivel a ofro. Aunque lo que
tampoco se le puede negar a esta produccién de Electronic Arts es su gran
jugabilidad y adiccién. Y menos mal que han tenido piedad de nosotros y se
Lcm incluido los consabidos passwords, ya que precisamente la comentada
dificultad que, poco a poco, se va haciendo méas y més elevada, podria re-
sultar en algunos momentos més
desagradable de lo que podemos
pensar en un principio. En definiti-
va, «B.O.B.» es un muy buen jue-
go, con notas de bastante humor,
como cuando acabamos un nivel y
nuestro robot se pone a bailar, con
capacidad de enganche, con exce-
lentes gréficos y con bastantes as-
pectos desmccﬁles. Sin embargo,
seguimos pensando que podia ha-
ber resultado incluso mejor. 3Por
qué sera?

S8
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«B.0.B.» puede
resultar un muy
buen compaero
de diversion.
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BATRACIOS EN PIE DE GUERRA

BATTLETOADS

GAME BOY

CONSOLAS

® MEGADRIVE
@® Arcade

uenta una antigua le-
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LA LEY DEL MAS BESTIA venda de un planets 35
‘ habitado inicamente T ret ¥ 37 Qe ¥ ':, ;"”
' i AR A por batracios (es decir, ra- g g . ‘'[N N &
nas, sapos v demas animale- - ‘%g .- i ’tf s
Jos de la misma familia), que s =3
vivian en paz y armonia des- . S 3
de el comienzo de los tiem- *
pos. Era, por aquel entonces = .
® GAMEBOY un pueblo pacifico, muy pa- = .
® Arcade cifico, debido en buena parte < =
a que no conocian el mal. = «%% g T AEOR RIS BT
ace algunos cientos de millo- Entre ellos siempre habian
nes de afios, cuando la Tierra sido honestos. Nunca nadie
“ ™ eraain un planeta joven en el intentaba sobresalir sobre T o
que la vida en sus formas més primiti- los demds y cosas como la f;
vas luchaba por imponerse en un en- guerra, el odio o el poder it
torno hostil, una extrafia criatura sur- eran palabras que no conoci- = W
gié del fondo de acuosos légamos. an. Se pasaban el dia co-
Mirando alfivamente hacia las estrellas grité: “jUggg-uggg, unmm da da miendo insectos y similares
gore figaagf!”, que en cristiano viene a ser algo asi como: “jMiradme estre- para poder vivir. No sabian
llas, soy yo, el hombre!”. Obviamente las estrellas, si es que existe vida alli, ni de corrupcion ni de politi-
pasaron ampliamente de lo que decia aquella especie de macaco descafei- cos. Lo mas parecido a un
nado que andaba sobre dos patas pero, de “dirigente ideologico™ era
no ser por ese glorioso momento ahora no una princesa descendiente BOUND TO BE A HHOLE
estariamos aqui y no tendriamos entre nues- de los dioses, a los que ado- TOAD—i OAD OF TROUBLE
fras manos este juego tan genial. raban desde que consiguie- DOH
3Quién no ha sentido curiosidad por saber ron caminar sobre las patas
cudles fueron los origenes del hombre y de traseras y dejar asi de des- : : :
nuestra actual civilizacién?, ;descendemos plazarse a saltos. SNBosSods L T TN TN el
de verdad del mono?, 3nos creé Dios a su Pero a pesar de que los ha- eI BEEBEET e, T e e s At e
imagen y semejanza?, sde dénde venimos?, bitantes de tan bello planeta

3a donde vamos?... Mmm, no nos toca a no-
sotros responder a todo esto, para algo estén
los filésofos, los antropélogos y demds cien-
fificos sesudos. Nosotros nos conformaremos
con la visién que de nuestros ancestros nos
ofrece Elite, una visién de lo més divertida.
«Joe & Mac» nos ofrece un argumento con-
vencional, para un juego nada usual, y es
que estamos ante uno de los arcades més
adictivos, divertidos y bien hechos que nos
podamos echar a la cara. El objetivo, meta, o
como se le quiera llamar del cartucho es sim-
ple, las chicas de la aldea han sido secues-
tradas, y a nosotros nos ha tocado, por aque-
llo de que somos los méas bestiajos del
poblado, ir a rescatarlas. Bien, pues no es al-
go tan dificil, pensaréis. Os estdis equivocan-
do. Porque no es dificil asi, sobre el papel.
Pero cuando nos ponemos a jugar, {Dios mio!
Quizé seria més sencillo pacificar Bosnia con
una rama de almendro como arma. Si que-
réis enemigos, aqui los encontraréis de todas
las formas y tamaifios. Si queréis accién, este cartucho la tiene para dar y to-
mar. Si queréis fases, aqui encontraréis a porrillo. Y si queréis buenos gréfi-
cos, excelente animacién, estupendo soniJ:)c,) etc., este es vuestro juego.
Elite ha dado el Do de pecho con un programa ya conocido por sus miltiples
variantes realizadas en formato ordenador. Precisamente por esto, y por los
excepcionales resultados jue habia tenido «Joe & Mac» en esfas versiones y

pensaban que vivian solos,
sin nadie de otros mundos
con quien relacionarse, la
realidad era bien distinta:
un planeta relativamente
cercano era todo lo contra-
rio. Sus habitantes, lidera-
dos igualmente por una
princesa pero esta vez de las
malas, siempre deseaban lo
que poseian los demas. Esta-
ban en continua lucha y lo
tinico que no conocian era la
paz. Ademas, el mundo que
habitaban se les estaba em-
pezando a quedar pequeno.
Tenian que salir al espacio
exterior y conquistar nuevos
planetas. El destino quiso
que decidieran atacar el de
nuestros simpiticos batra-
cios. Para asegurarse de su
victoria, los muy canallas
raptaron a la princesa y la
encarcelaron con la orden
de matarla si no se accedia a
sus pretensiones. De esta

forma se las gastaban esos
animales de piel himeda.
En este punto comienza
nuestra actuacion en «Bat-
tletoads». Las ranas no se
vinieron abajo y de entre
ellas salio un grupo de gue-
rreros —por llamarlos de al-
gin modo- a los que se les
asigno la mision de rescatar
a la princesa v expulsar a los
invasores. Vamos a tener
que hacer uso de toda nues-
tra habilidad con el mando

de control para llevar a
huen puerto nuestro cometi-
do. Aunque las dos primeras
fases son de complejidad ab-
solutamente nula, en la ter-
cera las cosas se complican
mucho. Para que os hagais
una idea, es casi tan dificil
como que vuestra habitacion
esté ordenada antes de salir
a la calle.., La originalidad
de «Battletoads» es algo in-
discutible. Juegos con ranas
gque nosolros sepamos no
existian hasta la fecha, si

en la correspondiente de Super . bien es verdad que en los l-
Nintendo, todos teniamos alguna Unodelos ~— = R TIAE timos anos se esta apostando
reficencia sobre lo que habria po- ejores ; = fuerte por los animales como
dido ocurrir en Game Boy. Pero protagonistas (las tortugas
una vez visto, hay que rendirse a la hace unos meses y los dino-
evidencia y admitir que la porfatil : g LSt ¥ PLAN A saurios, ya veréis, dentro de
de NinfenJo ha encontrado un per- ORIGINALIDAD g‘&j el muy poco).
fecto aliado en este cartucho. Adic- o —yy RATER Por lo demas, destacar que
cién elevadisima y diversion garan- ADICCION = Are bl la calidad del cartucho es
tizada son las cartas de «Joe & NS mas que sobresaliente. Lo
Mac». Una jugada ganadora y, si DIFICULTAD -— “T’“ primero es el sonido. Fran-
no, tiempo al tiempo. camente espectacular y con
F.D.L tanta marcha que a mas de
LEVEL 2 — HMOOKIE HME — uno le dejara con la boca
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lo largo de nuestra
A aveniura tendremos

que hacer abundante
uso de la gran variedad de
golpes de los que
disponemos. En un principio
podemos pensar que un
simple anfibio no puede
atacar de muchas formas
diferentes. Pues estdais muy
equivocados. Aqui, como en
la guerra y el amor, todo
vale con tal de alcanzar lo
deseado. Y si no lo creéis,
preguntarselo a unas
tortugas que se creian ninjas.
Podian realizar casi cualquier
golpe. jQué pasada

Empezaremos con la ayuda
de nuesiros puiios para
acabar con los primeros
enemigos. Pero segin
vayamos avanzando,
podremos subirnos encima de
una especie de dragén
volador, que escupe fuego y
todo. También podremos
recoger los restos de algin
enemigo muerto y usarlos
como arma contundente.

Pero el uso de una pluma de
cuervo como espada es algo
innovador, y hasta cierto
punto increible. Pero como
dice un refran, la pluma es
mas fuerte que la espada.

Sea como fuere, esfo es tan
solo un pequeiio aperitivo de
lo que os espera en esfe
fantastico «Battletoads».

abierta (cerrarla pues os en-
traran moscas, y a las que
les tienen que entrar es a las
ranas, no a vosotros). Los

movimientos de «Battleto-
ads» también estin a la altu-
ra de lo esperado, siendo fi-
cil el manejo de las ranas a

v

B A/

YOU~ VE MADE

PORKMEAT OUT OF MY
PSYKO—PIGS!

pesar de que una mayor va-
riedad en los golpes no ven-
drian nada mal. Ademas. el
desplazamiento por la pan-
talla queda si cabe mas real
gracias a que el juego posee
un doble scroll. Los grificos
también son buenos, contan-
do con un gran colorido, y
su realizacion posee un alto
nivel de detalle. Es por todo
ello que la adiccion alcanza
unos niveles como sélo un
cartucho de los grandes pue-
de proporcionar.
«Battletoads» ha abierto
un nuevo y original camino
para la originalidad del soft-
ware de entretenimiento,
aunque lo haga a salto.

0.5.G.
Aqui no se
puede hablar
de “les ha
salido rana”.
DIFICULTAD 00
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CONCURSO INTERNACIONAL «STUNT ISLAND»

. CONVIERTETE
EN DIRECTOR
DE CINE! sptiad

Ya te hemos hablado de «STUNT ISLAND», un
programa que te permite crear tu propia pelicula de
vuelo, desde un ala delta a un biplano de la Primera

Guerra Mundial.

Ahora MICROMANIA y ERBE SOFTWARE te dan la
oportunidad de participar en el Concurso Nacional
«Stunt Island» y tener opcion de ser el Ganador de la
Competicion Internacional, que simultaneamente se
realiza en otras revistas europeas.

R EMTI O :
Cada mes (de mayo a octubre) se elegira un
GANADOR, que obtendra como premio: una
camisa de Disney, 20.000 ptas. en juegos de
ERBE (elegidos por él mismo) y opcion a ser
el ganador Nacional.

0 PREMIO :
GANADOR NACIONAL
Entre todos los ganadores mensuales se
elegira un Ganador Nacional que, ademas
de representar a Espana en el Concurso
Internacional, sera premiado con una
camara de video.

PR EMTIO:
GANADOR INTERNACIONAL
Entre todos los ganadores de los
diferentes paises a concurso, se elegira
el Ganador Internacional que tendra
como premio un wa;e a Hollywood

BASES DEL CONCURSO

1.- Podran participar en el concurso todos los lectores de la revista MICROMANIA
que cumplan los siguientes requisitos:

a) Enviar la Tarjeta de Participacion “CONCURSO NACIONAL «STUNT ISLAND»" que
se encuentra en el interior del juego, debidamente cumplimentada, junto con la pe-
licula que se presenta a concurso a la siguiente direccion:

HOBBY PRESS S.A., Apdo. Correos 400. 28100 Alcobendas (Madrid).

indicando en una esquina del sobre: CONCURSO (STUNT ISLANDS.

b) Adjuntar a la Tarjeta de Participacion el "Cupén Conchrso «Stunt Island»” de Ia :
revista (no seran validas fotocopias).

2.- Sélo podran participar en el sorteo
los sobres recibidos con fecha de ma-
tasellos comprendidas entre el 1 de
mayo y el 25 de octubre de 1993.

3.- Los trabajos presentados a concur-
so no se devolveran. HOBBY PRESS
S.A., se reserva el derecho a publicar
los trabajos enviados, por I )
participante autoriza a

dores a la difusion graml__

bajo.

4.~ El jurado estara cc
PRESS S.A.), Javier de [3
Magquieira (Prod

5. El hecho
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3Cémo puedo pasar el nivel
tres, tras accionar la salida con
la baldosa?, no hay espacio pa-
ra saltar.
RUBEN PUEBLAS (TOLEDO)

Debes ajustar al méximo tu sal-
to hacia /a derecha y saltar con
SHIFT y derecha con lo que salta-
ra més. En la caida, pulsa la tecla
de arriba para que se quede col-
gando y puedas subir.

INDIANA JONES &
THE LAST CRUSADE
The adventure game

sDe qué manera esquivo a la
anaconda que hay en Tikal para

poder hablar con Sternhart?
A. CASTILLO (ZARAGOZA)

Debes moverte por los diferen-
fes caminos que encuentres, des-
viando al animal que verés en el
bosque, hasta la salida. De este
mojo, la alimafa seré devora-
da por la anaconda.

3Como paso la pantalla de la
sala con el mapa de la Atlantida

y cuél es la combinacién?
JOSE MARIA RAY (MADRID)

Un mes mas dedicamos la siguientes lineas a resolver cualquier tipo de duda NNt’es
que se os plantee. No os preocupéis ante una situacién que parece practica-
mente insalvable, simplemente anotad todos los problemas que os surjan, por
supuesto especificando el ordenador del que disponéis, escribidnos y nosotros

nos pondremos manos a la obra en seguida.

Debes colocar los discos tal y
como se te indica en el didglogo
de Platén. Has de hacerlo con Ezs
tres discos y, si por ejemplo te po-
ne “Con la oscura noche préxima
a reinar el mar occidental” el ter-
cer disco lo tendrés que girar de
forma que el mar occidental esté
al lado de la oscura noche.

Tras matar al pulpo, scémo subo
en la balsa del cangrejo?
ALBERTO AROMIR (VALENCIA)

Simplemente indicale a Indy que
vaya hasta la ofra orilla, situando
el cursor en ella o en el agua.

:Qué puedo hacer para que
2 P 9
Trottier me dé el disco c‘:; piedra?

DAVID PINTO (MADRID)

Coge la méscara que fe da el
venagedor en Africa y, con ayuda
de la sébana, conviértete en un
fantasma para que Trottier salga
corriendo despavorido.

Cuando llego a Creta, uso la
cabeza y la cola de toro con el
fopégmé pero no encuentro por
ningin sitio la salida.

M. A. FDEZ. (BARCELONA)

Si los usas correctamente verds
que las dos lineas se cruzan en
una “X”. Cava alli y encontrarés
la piedra lunar.

3Cémo consigo saber el nombre
del Diglogo Perdido de Platon?
JACOBO DOMINGUEZ (HUELVA)

Si hablas con el loro, &l te dirég
lo que quieres saber.

5Qué debo hacer para llamar la
atencion de Sofia en el escena-
rio? Hay un hombre al que le doy

el periédico pero no se va.
DAVID PINTO (MADRID)

Si hablas durante més tiempo
con el hombre éste se ird a leer el
periédico. Después, acciona los
mandos y seguro que se entera.

3Cémo coloco las piedras una
vez que estoy en el Oltimo circulo

del corazén de la Atlantida?
LUIS A. MORENO (MADRID)

Tal y como dice el Didlogo Per-
dido de Platén, la Gltima entrada
es para mentes contrarias, asi
que introduce la combinacién
que usaste en la maqueta de Cre-
ta pero invertida

NARCO POLICE

sHay G{ligl]n tipo de cédigo para
a segunda fase?
SAMUEL A. MEREDERO (BARNA)

A diferencia de ofros progra-
mas de Dinamic, «Narco poﬁce»
no se divide en dos fases inde-
pendientes. Cuando cualquiera
de los tres grupos alcance deter-
minado punto en el interior de
la isla, el ordenador informara
aufométicamente que estd a
punto de llegar el segundo nivel.
Tecleando el comando GO des-
de cualquier terminal, todos los
grupos que se encuentren en la
posicién adecuada serén trasla-
dados a la segunda fase.

CREADORES
DE JUEGOS

Me gustaria saber dénde puedo
localizar el programa «AMOS»
de Mandarin Sogwc:re u ofro pro-
grama similar con el que crear

juegos en Amiga.
MARC GILBERT (BARCELONA)

Ya que conseguir programas de
este tipo en Espafia es practica-
mente imposible, te recomenda-
mos que lo solicites directamente
a Ing?aferra. En la revista Amiga
Computing, que probablemente
encontrards sin dificultad en kios-
kos con prensa internacional, hay
un cupén para realizar el pedido
por correo. Lo que si existe en Es-
pafa es la nueva versién del «3D
Construction Kit», con el que tie-
nes la oportunidad de crear fécil-
mente juegos que empleen la téc-
nica ”f]reescape”.

DIFERENCIAS ENTRE
MODELOS DE AMIGA

3Cudl es el mejor modelo de
Amiga? Yo creo que es el 2000,
pero me han dicho que no tiene
juegos y sélo sirve para trabajar.

JOSE R. CID (TARRAGONA)

La verdad es que estds bastante
mal informado. El Amiga 2000
no es mas que un 500 con mayo-
res posibilidades de expansién y,
por fanto, todos los juegos que
funcionan en un 500 lo hacen en
un 2000. Sin lugar a dudas, el
modelo més potente es el Amiga
4000, un equipo muy superior al
resto de sus hermanos pero con
un precio demasiado elevado pa-
ra la mayoria de los bolsillos.

3Cudles son las diferencias en-
tre el Amiga 500 y 6002
JORGE VALERO (ALICANTE)

Para que Juestras
anviarnos Y1 Loy
MBRE, A
\A, ORDE izar
VNG ™ fides ‘ﬂzca agl

slo tenéis AV°
S 5-\ u".el'\

El Amiga 500 tiene 512 K de
memoria base y utiliza la versién
1.3 del sistema operativo, mien-
tras que el 600 cuenta con 1 me-
ga, la versién 2.04, permite la
conexién de un disco duro inter-
no y posee un nuevo juego de
chips llamado ECS que permite
mayores resoluciones de panta-
lla. El 500 ya se ha dejado de
fabricar, pero el 600 presenta
algunos problemas de compati-
bilidad con videojuegos antiguos
y carece de slot de expansién,
por lo que la gran mayoria de
los periféricos del 500 no son
compatibles con él.

3Cudles son las principales di-
ferencias que existen entre los
Amiga 3000 y 40002 ;Es mejor
un Amiga 3000/4000 que un PC
con farjeta SuperVGA?

PABLO CAMPOS (MADRID)

El Amiga 4000 es una méqui-
na mucﬁo més potente que su
antecesor, el 3000, ya que po-
see un procesador 68040, 6 me-
gas de memoria y el juego de
chips AGA que permite mayores
resoluciones de pantalla y una
paleta de dieciséis millones de
colores. Gréficamente, el Amiga
4000 supera con creces el estan-
dar SuperVGA, sin embargo,
otro problema distinto es que
haya juegos en el mercado ca-
paces de sacar partido a todas
sus posibilidades.

DARKSEED

Lo he intentado todo y no he
conseguido pasar al mundo
alien en el «Darkseed», 3qué
debo hacer? .

PABLO C. GARCIA (VALENCIA)

Debes reparar el espejo con el
fragmento que te viene por correo.

AFTER BURNER i, ALIEN 3, ALTERED BEAST, ARROW FLASH, BATMAN RETURNS, BATTLE SQUADRON, BUCK ROGERS, CALIFORNIA GAMES, CASTLE OF ILLUSION, CHUCK ROCK, CORPORATION, DECAP ATTACK, DESERT STRIKE, EA HOCKEY, F-22 INTERCEPTOR, FANTASIA, GHOULS
‘N’ GHOSTS, GOLDEN AXE |l, GYNOUG, HELLFIRE, JAMES POND, JAMES POND I, ROBOCOD, JOE MONTANA II, SPORTS TALK FOOTBALL, JOHN MADDEN FOOTBALL, JOHN MADDEN FOOTBALL 92, LEMMINGS, MIGHT AND MAGIC, MOONWALKER, OLYMPIC GOLD, PHANTASY STAR Il,
PHANTASY STAR IIl, PIT FIGHTER, POPULOUS, QUACKSHOT, REVENGE OF SHINOBI, ROAD RASH, SHADOW OF THE BEAST, SHINING IN THE DARKNESS, SONIC THE HEDGEHOG, SONIC THE HEDGEHOG 2, SPIDER-MAN VERSUS THE KING PIN, SPLATTERHOUSE Il, STREETS OF RAGE,

STREETS OF RAGE Il , STRIDER, SUPER MONACO GP, TAZ-MANIA, THE TERMINATOR, THUNDER FORCE IV, TOEJAM & EARL ... Y TRUCOS PARA 50 JUEGOS MAS.
v
» Cientos de trucos y claves para hacerte invencible.

{EXCLUSIVAMENTE PARA MEGAJUGONES!
Ya esta aqui el libro mas esperado del aiio: una guia

* Ayudas para los 100 mejores juegos para Mega Drive.

o Mas de 500 pantallas a todo color

FRFEEE=D FREREvw/E"»

FUCos Yy

¥
Q&S

s Pase dotrutar 4 tope
los mejores juegos de tega

proporcionada por la propia Sega en la que encontraras los
mejores trucos y ayudas para sacarle el maximo partido a tus
juegos favoritos.

iHazte con ella y no habra quién te gane!

BUSCALO EN TU QUIOSCO A PARTIR DEL 15 DE MAYO

Pl
PIiDENOSLO EN EL TELEFONO 91-6546164

HOBBY PRESS




Gracias a esta pantalla, asignaremos los
barcos que formaran nuestra escuadra y
cen los que entraremos en combate. Cual-
quier fallo puede ser mortal.

Dos banderas, dos paises, dos ejércitos y
una sola guerra. En un principio, solamen-
te es una cuestion de eleccion. Mas tarde
de fuerza y arrojo.

PC

Nuestro barco navega con destino a las
posiciones del enemigo. Una vez que
‘abandonamos la base, todo puede ocurrir
en alta mar.

Gracias a los prismaticos, podemos ver si
hemos alcanzado nuestro objetivo. Las lla-
mas nos advierten de nuestra buena pun-
teria y de nuestra victoria.

Con “ciudades flotantes” como estas, es
muy dificil perder un batalla y, menos aun,

una guerra. Con todo, la flota japonesa
era muy potente y acabo hundida.

PC

TASK FORCE

SURFACE NAVAL ACTION IN THE SOUTH PACIFIC

Es la una de la madrugada del 9 de agesto
de 1942 y nos encontramos a unas 10 mi-
llas al noroeste del estrecho que separa las
islas de Guadalcanal y de Savo, El mar esta
fotalmente en calma y la visibil 1o
fecta, pero el vicealmirante 'LL;i;; 3y Oh-
mae, su {efe del Estado Mayor s@truzan mis
radas nerviosas que denofan jlon de
momento, Todos, en el pUEHIEdEMC

- ny de. o ATHTado 1Y

= | [ TEspiTation (L1:

f:ﬂ‘i-'hl;iuigl; L 5t I'WFJ

El escenario de todas las
batallas navales son las
pacificas aguas proximas
a Guadalcanal.

Cule feat el

B MICROPROSE

M Disponible: PC

W T Gréficas: VGA
B Simulador Naval

uinichi Mikawa,
al mando de
una flotilla for-
mada por dos
cruceros lige-
ros, cinco pe-
sados y un J:ay
tructor, tenia
buenos motivos
para estar ner-
vioso. Sus buques habian reali-
zado un largo viaje desde que

. zarparan de Kavieng, en Nueva

Irlanda, la mafiana del dia 7 y
él sabia perfectamente que sin
cobertura aérea tras el desastre
sufrido en Midway, donde se
habian perdido cuatro insustitui-
bles portaaviones, seria presa
facil para la aviacion norteame-
ricana si era localizado.

La misién resultaba sumamente
arriesgada, y el propio Mikawa
habia tomado la decision de lle-
varla a cabo, incluso con la opo-
sicién de su superior, el almirante
Nagano. Constituia, ademds, la
Gnica respuesta réapida que la
Flota Imperial podia dar a los de-
sembarcos que los americanos
habian realizado en Guadalca-
nal, en la madrugada del mismo
dia 7. Sin embargo, el objetivo
estaba bastante c?oro: atacar y
hundir los transportes que los
americanos tenian anclados en
Punta Lunga (Guadalcanal) y en
Tulagi (isla de Florida), que eran
el soporte de los marines del ge-
neral Vandegrift.

Mikawa estaba a punte de ju-
gar con el enemigo una peligrosa
partida, pero contaba con dos
ases en la manga: rapidez y sor-

resa. Su fuerza, formada por
Eﬂques répidos, le permitia mo-
verse a una velocidad de 30 nu-
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TASK FORCE

SURFACE NAVAL ACTION IN THE SOUTH PACIFIC

dos, por lo que se presenté en
Guocﬁ1|canu| cuando realmente
el enemigo atn no lo esperaba.
La sorpresa estuvo a punto de
malograrse al menos en tres
ocasiones, pues su
fuerza fue avista-
da por un sub-
marino y por
dos apara-
tos  “Hud-
son” de re-
conoci-
miento. In-
cluso, el

ropio Mi-
Ec:wc:, con-
vencido de
que habia sido
localizado, orde-
né aminorar la mar-
cha y atacar bien entrada
la noche en lugar de al atarde-
cer, conocedor de la superiori-
dad de sus hombres en el comba-
te nocturno. Por fortuna para él,
los informes imprecisos, unidos a
las maniobras de diversion que
realizaron sus buques, no causa-
ron la alarma debida entre los
confiados americanos. Estos alti-
mos suponian que todos los ata-
ques serian como hasta ese mo-
mento, llevados a cabo por
aviones basados en Rabaul.

A la una de la mafiana se pro-
dujo el primer avistamiento, se
trataba del destructor Blue, que
patrullaba frente al estrecho en-
tre Guadalcanal y Savo. Poste-
riormente, localizaron al Ralph
Talbot, barco similar al anterior

ue se movia entre Savo y Flori-
ja. Increiblemente ninguno de es-
tos dos destructores avisté a los
buques de Mikawa, que navega-
ban en formacién deciinec:, con el
Chokay en cabeza, y que se diri-
gian hacia Punta Lunga por el sur
de Savo.

La tranquilidad duré poco, 37
minutos después son avistados
los cruceros norteamericano y
australiano, Chicago y Cambe-
rra. Estos formaban parte, junto
al crucero Australia y los destruc-
tores Patterson y Bagley, del gru-
po “sur”. Mikawa sacé su Gltimo
as, la sorpresa, y ordend un ata-
que con torpedos. Exactamente
siete minutos después el Cambe-
rra fue u|c0nzoc§)o mortalmente
por dos torpedos, e inmediata-
mente, la formacién japonesa
inicié un furioso y certero fuego
con sus piezas cI:a 203 milime-
tros, de los que sélo el Camberra
recibié 24 impactos. El Chicago,
un poco més afortunado, sélo
encajé un torpedo en la proa y
varios proyectiles, pero todos sus
intentos de responder al fuego
enemigo fueron vanos. Tras estos
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primeros combates, la fuerza de
Mikawa se dividié de forma in-
voluntaria en dos columnas, de-
bido a que un cambio de veloci-
dad en los buques de
cabeza no fue seguido
por los de cola.
Sin embargo, le-
jos de causar
confusién a

SUS propios

marineros,

ambas for-
maciones
siguieron
rumbos pa-
ralelos soﬁre
los cruceros
enemigos del
grupo  “norte”
-Vincennes, Quincy y
Astoria apoyados por los
destructores Helm y Wilson-
sembrando la total destruccién
entre ellos.

El primero en caer fue el Asto-
ria, recibiendo una salva del
Chokay que se encontraba a ba-
bor de los buques aliados junto al
Aoba, Kako y Kinugasa. Mien-
tras, el Yubari, Tenryu y Furutaka
estaban situados a estribor (el
destructor Yunagui se habia se-
parado de la formacion japonesa
con anterioridad). En ese mo-
mento, la posicién tactica logra-
da por Mifcwa era inmeiora%le.
El Astoria se incendié y recibié
un verdadero alubién de fuego
que lo dejé totalmente fuera de
combate. Seguidamente, le tocé
el turno al Vincennes, tocado por
multitud de proyectiles y varios
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La brijula es el elemento fundamental para el navegante y mas si es guerrero. Las

ltimas tecnologias poco tiene que hacer frente a éste antiguo invento.

El alcance de un potente prismatico salva aquellos objetivos lejanos que nuestra

vista no puede alcanzar. Son una pieza fundamental en el puesto de mando.

breve de mas fuerzas, perdera la batalla.

El rigor historico que rodea a «Task
Force 1942» es indiscutible. En su
manual de identificacion se
mantienen incluso los errores de
identificacion de determinados
buques que lucharon en la contienda.

Un almirante japonés pide ayuda al Estado May

e~

MOVIMIENTOS ALIADOS |
o

s -

or de su ejército. Si no dispone en

torpedos que le destrozaron las
calderas. Por dltimo el Quincy,

ue se encontraba entre los otros
jos cruceros aliados, fue también
incendiado y recibié tal castigo
que sélo pudo efectuar dos dis-

aros con su artilleria principal,
Eundiéndose poco después de las
dos de la mahana.

Todo habia terminado. Ni si-
quiera el Ralph Talbot, que esta-
ba totalmente ajeno a la batalla,
se libré de ser alcanzado por los
cruceros japoneses mientras estos
se re’riraLcn tranquilamente En
poco més de una hora Mikawa
se habia deshecho de cinco de
los seis cruceros de que disponia
Crutchley (al mando de la Iﬁerzc:
aliada). Los transportes estaban
a su merced e, incomprensible-
mente, dio orden de retirarse.

REALISMO HISTORICO
| combate que aca-
bamos de narrar se

E refiere a la que fue

llamada “Battalla de Savo”, que
resulté una de las acciones nava-

JAPONESES (MIKAWA)
CRUCEROS:CHOKAI, AOBA,
KAKO, KINUGASA, FURUTAKA,
TENRYU Y YUBARI.
DESTRUCTOR: YUNAGUI

ask Force 1942»
simula combates
navales de
superficie entre
buques japoneses
y norteamericanos
(aunque también
aparecen algunas unidades
australianas) y todo el
escenario de la contienda se
presenta en las aguas
proximas a Guadalcanal,
Savo y la isla de Florida.

Descle el puente de mando
controlaremos todos

los aspectos fundamentales
de los barcos que estén

bajo nuestra responsabilidad
-las cartas de navegacion,
rumbos y velocidades,
dafios...~ y dirigiremos otras
unidades. Ya en combate
orientaremos el fuego de
nuestros canones,
seleccionando las piezas y su
calibre, disparando torpedos
y hasta podremos ocultarnos
tras una cortina de humo si
las cosas se ponen feas.
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ALIADOS (CRUTCHLEY)

G.NORTE - CRUCEROS:VINCENNES, QUINCY, ASTORIA

DESTRUCTORES: HELM Y WILSON

G.SUR - CRUCEROS: AUSTRALIA, CAMBERRA, CHICAGO
DESTRUCTORES: BAGLEY, PATTERSON

R O G R A M A

or otra parte, en un plano

mas estratégico,
deberemos dar ofro tipo de
ordenes, como crear
unidades, (las célebres “Task
Forces”), transferir barcos de
unas a ofras, marcar los
rumbos de cada una, elegir la
formacion de los Task Force y
ofras muchas posibilidades
que ahora mismo se nos
escapan.

fro aspecto muy

interesante es el de las
condiciones meteorologicas,
pues fendremos combates
diurnos y nocturnos, con
lluvia, mala o buena
visibilidad. Esto ademas esta
muy logrado y es de un
realismo sorprendente.

ntre las opciones de

batalla, podemos
seleccionar encuentros de
practicas y enfrentamientos
histéricos, mas o menos
complicados, generalmente en
funcién del nimero de buques

que intervienen. Ademas
podremos optar por lo que
todos conocemos como el
“juego de campaiia”,
recreando todas las
operaciones en Guadalcanal y
por ultimo disponemos de una
opcion muy interesante,
mediante la cual podemos
“inventar” situaciones
creando flotas equilibradas
por un sistema de puntos,
donde cada buque de cada
bando tiene un valor, de tal
manera que eligiendo unos
tipos de buques u ofros
resulten fuerzas equiparables.

L: presentacién de la
imulacién es impecable,
toda ella con menus sobre
fotografias reales
digitalizadas y los graficos
estan a la altura de las
circunstancias. El sonido es
quizas lo que se queda un
poco atras en cuanto a
calidad y originalidad, los
disefiadores deberan trabajar
algo mas en este aspecto.
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El puente de mando es una amplia habitacién en la que contamos con todos los

elementos necesarios para gobernar nuestra nave.

Nos aproximamos a una isla. A primera vista, parece ser simplemente eso, un islo-

te. Sin embargo en sus entrafas esconde una base.

En muchas ocasiones, la mejor manera de acabar con el enemigo es en su propia

“madriguera”: esperando su salida de la base madre.

les japonesas mas brillantes de
toda la guerra. Y es que en cuan-
to a combates navales se refiere,
ninguno fue tan interesante como
los que tuvieron lugar en aguas
del Pacifico, enfrentando princi-
palmente a japoneses y nortea-
mericanos clurc:nte la Segunda
Guerra Mundial. Es precisamente
de combates navales y de ésa
época y lugar de lo que trata un
nuevo simulador histérico de Mi-
croprose, «Task Force 1942».

Decididamente la firma briténi-
ca esté apostando muy fuerte por
este tipo de programas en los que
la simulacién y el realismo histé-
rico constituyen su parte més im-
portante. No podemos olvidar,
por ejemplo, el reciente simula-
dor sobre el B-17 y en esta lineq,
pero a ofro nivel, se sitia «Task
Force 1942».

¢UN SIMULADOR MAS?

ask Force 1942» no
es, ni mucho menos,
el primero ni el Gni-

co (y esperemos que tampoco el

dltimo....) de los programas que
tratan sobre combates navales.
Sin embargo, éste tiene muchos
tantos a su favor, pues Micro-
prose, que siempre ha destaca-
do por sus simuladores de avio-
nes, ha demostrado que con
barcos es capaz de hacerlo tan
bien o mejor. El primer tanto
que se apunta es el de acertar
plenamente con la eleccién del
escenario, pues como ya hemos
dicho, los combates navales de
1942 en el Pacifico sur fueron
uno de los capitulos més intere-
santes en la historia de la Mari-
na durante la guerra.

El segundo tanto es un acertado
abanico de posibilidades de con-
trol, desde la faceta tactica —en la
que se maneja un solo barco-
hasta la estratégica ~donde se
“recrea” la campafia entera de
Guadalcanal-. Por Gltimo, desta-
ca un fercer fanto en un absoluto e
indiscutible rigor histérico, a la al-
tura de los que en este aspecto so-
mos mds exigentes.

J.F.

ADICCION

NUESTRA
PRIMERA
IMPRESION

Nuestra primera
impresion no puede
ser mejor. «Task
Force 1942» esta
bien resuelto y
ademdas no es
demasiado
complicado ni dificil
de manejar, dentro
de la relativa
complejidad de este
tipo de simuladores.

El rigor histérico es
indiscutible, con
detalles como el de
utilizar una réplica
del manual de
identificacion de
buques de la época,
manteniendo incluso
los errores que por
entonces existian en
cuanto a las
caracteristicas de
algunos buques. En
fin casi perfecto.

A partir de ahora
podremos reproducir
los combates que
hubo al sur del
Pacifico, incluso el de
la batalla de Savo,
que por supuesto,
también se encuentra
entre los escenarios
historicos, y veremos
s1 somos capaces de
repetir o incluso
mejorar la hazaia de
Mikawa, o si bien
tomando el control de
los aliados, damos al
traste con sus
intenciones. La
emocion esta servida.

DIFICULTAD
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En 1834,
durante el
ultimo paso
sobre la Tierra
del cometa
Halley, un
cientifico ingles
llamado Lord
Boleskine fue
testigo de
extraordinarios

SHADOW O

. . _“# ol - = > g o
acontecimientos N ol - S e g oV
El bosque guarda muchos y extrafios secretos. Deberemos atravesarlo mas de una

vez hasta que logremos desentrafarlos, pero eso si, siempre con precaucion.
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En el campamento gitano, ademas de escuchar unos sabios consejos, tendremos
que prestar una especial atencion a la bola de cristal de la echadora de cartas.

en un pequeno
pueblo
norteamericano
de pescadores
llamado
[llsmouth.
Boleskine pudo
regresar a su
pais natal
trayendo

consigo algunas
notas y dibujos,
pero enloquecio
al poco tiempo
sin revelar al

mundo sus
descubrimientos.

PG

Efectivamente, el lugar es bastante bonito pero no podemos perder el tiempo ob-

servando la decoracion. Salir lo mas deprisa posible de aqui puede ser vital.

stamos en 1910. Han
pasado 76 afos des-
de los extrafios suce-
sos de lllsmouth y el
cometa Halley estd a
punto de volver a visi-

tarnos. Me llamo Jonathan Parker

y trabajo como fotégrafe para
una prestigiosa revista cientifica
britanica. He estudiado los docu-
mentos de Boleskine y estoy segu-
ro de que fue testigo de algo terri-
ble que tuvo mucho que ver con la
llegada-del cometa. He convenci-
do a mi editor para que financie
mi vigje a lllsmouth y he consegui-
do alojamiento en casa del doctor
Cobble, el médico del pueblo. Si
todo va bien llegaré tres dias antes
del cometa y conseguiré pruebas
de todo lo que ocurra.

PRIMEROS PASOS

mi llegada al puerto de Ills-
mouth fui recibido por el
doctor Cobble y el alcalde
Arlington. Me acerqué a ellos v,
tras los saludos de rigor, los tres
enframos en un carro de caballos
que nos trasladé a la casa de
Cobble. El doctor me mostré mi
habitacién y, tras despedirme de
él, recogi y examiné dos objetos:
un telegrama y un diario que per-
teneci6 a Boleskine.
El telegrama decia que en el ba-

4l con mi equipaje no habian sido
incluidas las placas fotograficas
que habia pedido, mientras que
en su diario Boleskine explicaba
ve habia contratado los servicios
ge un nifio de 12 afos para que le
acompaiiara al bosque, donde tu-
vo la oportunidad de descubrir y
dibujar nuevas constelaciones.
Me dirigi por tanto al almacén

para comprar placas fotosensibles:

para mi cémara. Mz:er, el duefio
del almacén, estaba hablando con
un extrafio individuo vestido con

una especie de hébito ol que lla-

maba sefior Hamblefon, pero me
atendié répidamente y me vendié
las placas que yo necesitaba ad-
virtiéndome que tal vez se encon-
traran en mal estado.

Debia identificar al nifio que ha-

bia servido de guia a Boleskine, y
para informarme me dirigi al re-
gistro municipal. El archivero, un
amable anciano llamado Tobias
Jugg, me permiti6 estudiar el libro
de nacimientos que se encontraba

sobre una mesa y asi Eude descu- -

brir que en 1822 habian nacido
solamente fres nifios en el pueblo.
Volvi a hablar con Jugg que, des-
pués de que yo mostrara interés
por la historia de la ciudad, me
explicd que las tres personas que
figuraban en el registro contaban
con 88 afios y vivian ain. Me dio

sus direcciones y me rogé que fue: |
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Por poco nos sacrifican en una ceremonia de lo mas sangrienta, Por suerte, el con-

juro adecuado puede intercambiar los papeles de victima y verdugo...

ra @ visitarle a su casa més tarde.

Mis investigaciones me llevaron
hacia Curtis Hambleton, que vivia
en el viejo almacén de pescado.
Curtis reconocié ser la persona
que habia guiado a Boleskine 76
afios atrés pero se mostré reacio
a hablarme de lo que pasé duran-
te aquellos dias. Solamente pude
averiguar que habia guiado a Bo-
leskine durante tres dias hasta un
claro del bosque en el que habia
una cruz y que alli ambos habian
visto algo terrible. A raiz de esa
experiencia Curtis habia discutido
con su'padre y su hermano Wil-
bur y desde entonces vivia solo y
despreciado por su familia. Un
rasgo inconfundible, los ojos de
diferente color, me hizo compren-

- der que el hermano de Curtis era
el extrafio hombre del habito que

habia visto en el almacén.
Regresé al registro municipal y
encontré una lupa en el armario
de la derecha. En casa de Tobias
Jugg observé un rifle colgado de
la pared a modo de trofeo que re-

sulté ser el que Lord Boleskine lle-
vara durante su exploracién. Con
ayuda de la lupa pude leer una
inscripcion medio borrada en el ri-
fle en el que figuraba la palabra
“Searcher” y unas extrafias letras.

LA CRUZ DEL BOSQUE

| pasar por la plaza del pue-

blo vi a un grupo de gitanos

cantando y bcildngo. Un
oficial de policia que dijo llamarse
Baggs obligd a los gitanos a mar-
charse, y de nada sirvieron mis
que'r:s para convencerle de que
estaba cometiendo una injusticia.
Antes de marcharse una hermosa
gitana agradecié que hubiera in-
tercedido por ellos.

Debia localizar la posicién exac-
ta del claro del bosque donde se
encontraba la cruz, y para ello re-
gresé a mi habitacién. Saqué del
badl dos objetos que fueron pro-
piedad de Boleskine (un dibujo y
un mapa) y encontré un trozo de
algodén y una botella de alcohol
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en el cajén de la comoda. Empapé
el ol oJén con el aleohol, coloqué
el dibujo sobre la mesa y froté el
dibujo con el algodén haciendo
aparecer un mensaje que sin duda
c:rgunu era la continuacién del
mensaije del rifle. Recogi el dibujo,
coloqué el mapa sobre la mesa y
sefialé con una cruz el lugar en el
que se encontraba la constelacién
“Searcher”.

Ahora que ya tenia el mapa mar-
cado necesitaba encontrar a al-
guien que accediera a acompa-
fiarme al bosque, y probablemente
la taberna seria el lugar perfecto
para encontrar al hombre adecua-
do. Precisamente estaba conver-
sando con el tabernero y una per-
sona apoyada en la barra cuando
aparecié un tal Nathan Tyler que
se ofrecié a charlar conmigo sobre
el asunto. Le estaba diciendo que
sus precios eran abusivos y que
pensaria su oferta cuando una pie-
dra rompié stbitamente uno de los
cristales de la taberna.

Todos salimos fuera y alli descu-

brimos a Benjamin y Obed, los dos
jovenes Hambleton, enfrascados
en una ferrible pelea con un mu-
chacho llamado Walter Webster.
Utilicé un palo que encontré frente
a la taberna para ahuyentar a los
dos matones y acompafié a Webs-
ter a la farmacia para que Matt-
hews, el farmacéutico, cuidara sus
heridas. Después de una breve
conversacion con Mary, la hija de
Matthews, Webster se ofrecié para
acompafiarme al bosque y el far-
macéutico me dijo que podia utili-
zar su laboratorio
ara revelar mis
Ejtogrcﬁcs.
Regresé a mi
habitacién para
sacar del badl to-
do el material que
necesitaba, exac-
tamente mi céma-
ra fotografica, un
tripode, una lém-
para de petréleo
y una linterna. Al
salir de nuevo de

PC

[(Fe

Correr siempre es saludable, mucho mas si tenemos en cuenta que la casa puede
que no aguante demasiado tiempo en pie, por lo que sera mejor darse prisa.

He aqui a uno de los responsable directos de nuestras desgracias. Si realizamos

ciertas acciones en un orden preciso, no sera mas que un triste recuerdo.

la casa ya era de noche y me diri-
gi al ayuntamiento, el lugar de la
cita con Webster. El joven se ofre-
cié a cargar con el fripode y me
condujo a través del bosque hasta
un pasaje que conducia directa-
mente al claro donde se encontra-
ba la cruz, pero un movimiento en-
tre los arbustos le asusté v le hizo
huir llevandose consigo ertripode.

No podia hacer fotografias sin el
tripode, de manera que busqué un
remedio casero para sustituirlo.
Para ello recogi fres ramas y una

Estamos en 1910. Han pasado
76 aiios desde los exirdiios
sucesos de llimovth’y el cometa
Halley esté a punfo de volver a
visitarnos. Me llamo Jonathan
Parker y trabajo como fotégrafo
para vna revista cienfifica inglesa.

enredadera que encontré en diver-
s0s puntos de la espesura y, una
vez junto a la famosa cruz, ufilicé
dichos elementos para construir un
soporte.donde colocar la cémara
fotografica. Abri el paquete de
placas fotosensibles y, una a una,
impresioné las fres pf::lcas.

Ya tenia las fotos que necesitaba,
pero antes de abdndonar el lugar
decidi explorar el bosque situado
a mi derecha. Encontré un camino
entre los arbustos y avancé hasta
unlugar donde estaba teniendo lu-
gar una extrafa
ceremonia. Des-
pués 'de ocultar-
me lo més rapi-
damente posible
detras del arbol
de mi derecha
observé un circu-
lo de piedras y en
él un grupo de

ersonas del pue-
Elo en forno a un
hechicero indio
que recitaba ex-

trafios conjuros confenidos en un
pergamino.

Repentinamente una corneja sur-
gi6 del fondo del bosque, arrebatd
al hechicero el pergamino que es-
taba leyendo y lo dejé caer a mis
pies. Al agccﬁarme ara cogerlo
fui descubierto por el hechicero y
abandoné mi escondite pero el in-
dio, que dijo llamarse Naracka-
mous, se materializé a mi lado y
me lanzé una terrible amenaza de
muerte. Abandoné el lugar aferro-
rizado y corri hacia el pueblo lo
més répido que pude.

LA MUERTE DE TOBIAS JUGG

vando desperté estaba en mi

cama con el doctor Cobble

a mi lado. Me explicé que
me habia encontrado desmayado
frente a la casa y me habia condu-
cido inconsciente hasta la habita-
cién. Las aventuras que habia vivi-
do durante la noche me habian
producido una crisis cardiaca y co-
rria riesgo de sufrir un infarto, de
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forma que el doctor me extendié
una receta y me recomendd que
fuera a la farmacia con ella.

Matthews dijo que tardaria algu-
nos minutos en preparar la receta
y que mientras tanto podia utilizar
su laboratorio para revelar mis
placas. Recogi todos los productos
quimicos que necesitaba en la pri-
mera habitacién (mefol, hidrogqui-
nona, sulfito de sodio, acido béri-
co, tiosulfito sédico, metabisulfito
potésico, écido hidroclérico y pa-
racetamol) y encendi la luz roja del
laboratorio acercéndome al inte-
rruptor.

Coloqué las placas impresiona-
das enﬂc cubeta y verti sobre ellas
el metol, la hidroquinona, el tiosul-
fito sédico y el metabisulfito potési-
co. Una vez reveladas las contem-
plé a la luz, pero la tercera
contenia una visién horrible que
me produjo una nueva crisis cardi-
aca. Matthews me salvé la vida
dandome una de las pastillas que
acababa de preparar, pero por
desgracia la placa se habia des-
trozado al caer al suelo.

Pensando que Tobias Jugg po-
dria ayudarme en mi investigacién
me dirigi a su casa justo a fiempo
de ver a Wilbur Hambleton salir de
ella. Extrafiado por su presencia
decidi seguirle hasta el almacén,
donde olvidé una llave sobre el
mostrador.

La llave abria la puerta principal
de la casa de Jugg. En las tres pri-
meras salas encontré otras fantas
estatuas: una estatua de nifio en la

rimera sala, una estatua de hom-
Ere joven en el interior de un ar-
mario de la segunda y una estatua
de hombre viejo en la vitrina dere-
cha de la tercera. Una vez en el
dormitorio de Jugg coloqué la es-
tatua de nifio en lugar del libro “In-
fancia”, la estatua de hombre jo-
ven en lugar de “"El hombre joven”
y la restante en lugar de “El viejo y
el mar”, consiguiendo de este mo-
do que la biblioteca se desplazara
dejando libre el acceso a ofra ha-
bitacién. También encontré una
llave pequefia bajo el borde iz-
quiercsjo je la alfombra.

Me encontraba en una biblioteca
secreta llenci de libros donde Tobias
Jugg yacia moribundo junto al es-
critorio. Me acerqué répidamente a
él para intentar ayudarle pero me
di cuenta de que era demasiado
tarde. Le entregué el pergamino y
me explicd que aquel que le habia
herido habia venido precisamente
a buscarlo. No me quiso revelar la
identidad de su atacante pero me
tradujo el contenido del pergamino
(“En esta morada de muerte de
R’Lyeh Cthulhu suefia y espera”) y

54 MICROMANIA

o
a

Los subterraneos ocupan la zona mas peligrosa de lllsmouth, pero con un ligero

sentido de la orientacién salir bien librado de tan terrible lugar no sera dificil.
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El pozo oculta varias sorpresas, ademas d

e ser el camino mas corto para salir de las

cavernas. Pero antes no os olvidéis de “limpiar” adecuadamente las mismas.

me previno contra algunos habitan-
tes del pueblo. Pocos segundos an-
tes de morir me dijo que habia de-
jado una nota para mi sobre su
escriforio y que solamente debia le-
erla en mi habitacién.

Sobre la mesa encontré no sola-
mente la nota sino también un
ejemplar del famoso “Necronomi-
con” que se abria con la llave que
habia encontrado bajo la alfom-
bra. En el libro habia una péagina
marcada que contenia el conjuro
que debia ser pronunciado tres ve-
ces en el circulo de piedras y a la
hora indicada para invocar a Yog
Sothoth, el mas poderoso de los
dioses primigenios.

AVENTURA EN EL

A Una vez en mi habitacién,
descubri que el mensaje
‘contenia un nuevo enigma
segoun el cual el hombre
que podia ayuvdarme “vive
donde flotan los tres colores y
parfen cien mensajes...”

ei por se-
gunda vez
el libro,

abandoné la casa
del desdichado
Tobias y tomé el
camino més corfo
hacia casa de
Cobble pasando
por la pﬁzza y la
farmacia para evi-
tar que nadie pudiera acusarme
del crimen.

Una vez en mi habitacion descu-
bri que el mensaje contenia un nue-
vo enigma segin el cual el hombre

ve podia ayudarme “vive donde
ﬂotan los tres colores, de donde

rfen cien mensajes”. Pensando en
os tres colores de la bandera ame-
ricana supuse que se trataba de la
oficina de correos y alli conversé
con una empleada llamada Guilch-
rist que me explicé que el Gnico ma-
pa jei territorio esfgbc en poder de
Mr. Underhouse, al que podria en-

contrar en la oficina del fondo. En-
tregué las placas reveladas a la em-
pleada para que las enviara a mi
revista en Londres y me dirigi a la
habitacién de Underhouse.

Desde su silla de ruedas, Under-
house me permitié examinar el ma-
pa. Le sefialé la localizacién del
circulo de piedras y me explicé que
era alli donde habia sido enterrado
hace 70 afios el que fuera Gltimo
descendiente de la tribu de los Mic
Mag, un indio llamado Naracka-
mous. Le expliqué que ese indio no
podia estar muerto porque habia
estado a punto de acabar conmigo
y Underhouse recordé que los An-
cianos premiaban con la inmortali-

dad a sus adeptos. Me dijo que el
alcalde Arlington gucrdaLcr en la
caja fuerte de su oficina un diario
que podria ayudarme a resolver el
misterio, pero solo sabia que los
nomeros que formaban la combi-
nacién tenian algo que ver con la

arte de la Biblia donde se habla-
Ec de las fuerzas del mal.

Regresé al almacén y compré un
broecie, un guardapelo y més pla-
cas fotogréﬁcas para mi camara.
Encontré a la sefiorita Picott en
compafiia de su sobrina Gloria
frenfe a la oficina de correos y no
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El tiempo es oro y precisamos la ayuda de los lugarenos, por lo tanto no hay que

andarse con un exceso de modales a la hora de solicitar algunos objetos.
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Una preciosa isla nos aguarda. Llegar hasta ella sélo es cuestién de tener un buen

par de brazos y una barca de remos que encontraremos en...

parecié estar dispuesta a prestar-
me su Biblia pero consegui ganar
su confianza entregandole el guar-
dapelo. De ese modo pude descu-
brir que la pagina del Apocalipsis
donde se habla del nimero de la
bestia era la 345.

Mr Swing, un empleado del
ayunfamiento, no me permitié su-
bir a la oficina del alcalde hasta
que consegui convencerle de que
tenia permiso de Arlington. Una
vez arriba descubri detras de un
cuadro la caja fuerte de la que me
habia hablado Underhouse y, des-
pués de infroducir la combinacién
correcta, enconiré en su interior un
cigarro y el ansiado diario. Dentro
del cigarro habia
un papel que re-
sulté ser la nota
de depésito de un
paquete que se
encontraba  en
correos a nombre
de Wilbur Ham-
bleton.

El diario era de
Jonas Hambleton,
un pescador que
se inicié en las ar-
fes ocultas junto al
hechicero indio
Narackamous y llegé a entregar a
U esposa Lavinoil? dios Dagon a
cambio de la inmortalidad. De esa
unién nacieron dos hijos, Wilbur y
Curtis, de los cuales solamente el
primero sigui6 las ensefianzas de
su padre. En su diario Jonas habla-

ba de las cuatro familias de Inns~

mouth que habian sellado un pacto
diabélico con Narackamous 'y de-
cia que guardaba en su cripta las
estatuas y conjuros que/padrian
destruirlas. Boleskine habia destrui-
do su trabajo en 1834, /pero el co-
meta volveria a pasaren 1910 y

&

|

con él la oportunidad para que los
Ancianos volvieran a reinar sobre
la Tierra.

Después de dejar el diario en su
sitio regresé a correos a refirar el
paquete encargado por Wilbur
Hamblefon que resulté confener un
hébito. Cogi una escalera de cuer-
da coiocc?go junto al almacén de
pescado y me escondi defrds del

zo para disfrazarme con el hé-
Ego. Los dos matones que custodia-
ban el acceso al faro me dejaron
pasar confundiéndome con Wilbur,
sobre todo cuando contesté a su sa-
ludo con un grufiido.

Al pie del faro me quité esas ridi-
culas ropas y lancé la escalera de
cverda hacia una de las ventanas.
Trepé por la escalera hasta el infe-
rior del faro y subi hasta la parte
superior. Estaba examinando con
calma el lugar cuando escuché
unas voces defrés de la puerta. Me
di cuenta de que alguien me habia
descubierto y esfcgi)a intentando
echar la puerta abajo, de forma
que me movi con rqpidez. Descu-
bri un escondite detrés del relo] de
sol que contenia unas alas y des-
pués de sacar la vela'del farol hice

sar los rayos del sol a través de
Eﬁupa para encender la vela: Re-
cubri las alas con la-cera caliente
de la vela y, sin dudar un instante,
me arrojé al vacio con'las alasa'la
espalda.

Mi vuelo finalizé en el-bosque,
junto al campamento de los gitanos

- que Baggs habia expulsado del

pueblo. Una pitonisarllamada Lilith
se ofrecié a invocar a algin espiri-
tu que pudiera ayudarme y ante mi
sorpresa recibi un mensaje del mis-
misimo Lord Boleskine. El cientifico
me pidié en su mensaje que com-
pletara el trabajo que él inicié hace
76 afos para impedir que los An-
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Resolver este pequerio puzzle sera indispensable para acceder a un lugar que po-

déis contemplar algo mas a la derecha. No es dificil pero exige no despistarse.

Hemos llegado justo a tiempo. Antes de que las fuerzas del mal se desaten, ten-

dremos que hacer lo propio con los dos rehenes que hay aqui.

cianos vuelvan a reinar sobre la
Tierra. Para ello debia destruir no
solo a los dioses primordiales sino
también a los hcﬁituntes del pue-
blo que eran sus servidores y para
ello tenia que encontrar la tumba
de Jonas.

EL LABERINTO DE LA CRIPTA

uando regresé al pueblo ya

era de noche. Encontré a

Bishop frente a la farmacia,
el cual me explicé que Baggs ha-
bia enconfracrc): el cadéver-de To-
bias y que el-doctor opinaba que
se trutclu de un suicidio. Pedi a
Bishop la-llave del cementerio y
con ech abri la puerta que condu-
cfa ol reino de los muertos. Encon-
fré una_barra y una cuerda entre
Jas tumbas y me dirigi a la cripta,
donde forcé la reja con la barra y
até firmemente la cuerda.

Habia llegado a un laberinto de
catacumbas en cuyo extremo se
encontraba el nicho de Jonas. El
camino hasta la tumba fue largo y
fortuoso, ya que no solamente tuve
que evitar caer por agujeros (algu-
nos de ellos ocultos en el centro de
algunas salas) o ser alcanzado por
seres ‘tan desagradables como
murciélagos, ratas o arafias sino
que en algunos lugares tuve que
realizar diversas fareas para abrir
rejas, que de ofro modo hubieran
permanecido cerradas. Tuve que
colocar dos ‘eréneos sobre sendos
pedestales, intercambiar la posi-
cion'de dos estatuas, hacer apare-
cer losas ocultas, acercarme peli-
grosamenfe a un agujero para
abrir una puerfa oculta, pisar una
sola vez cada una de las losas de
un Mosaico y finalmente dar tres
vueltas alrededor de un dliar.

El diabélico Jonas Hambleton

dormia su suefio eterno en la Glti-
ma de las salas. Entre sus insultos y
maldiciones recogi cuatro estatuas
y retrocedi lo més répidamente po-
sible hasta el punto cEe partida per-
seguido por la criatura de pesadilla
en la que se convirtié Jonas para
intentar atraparme. A duras penas
consegui trepar de nuevo por la
cuerda que conducia a la cripta
donde una senti el contacto de una
mano amiga. Se trataba del joven
Walter y su madre, que vivian en
la casita del cementerio ya que se
encargaban de cuidarlo y habian
oido extrafios ruidos procedentes
de la cripta.

La madre de Walter me condujo
hasta su casa, no
sin antes pedir al
joven que me de-

volviera el fripode el T s

que se habia lle-
vado en su huida
del bosque. Me

hablé de un dibu- et

jo que habia he- I

cho su marido gk S

John antes de
morir en el que
describia un sig-
no que habia vis-
to en casa de los
Hambleton y me
ayudé a descu-
brir el nombre de
las cuatro familias
malditas: Arling-
ton, Tyler, Colds-
tone y Hamble-
ton. Las estatuas
encontradas en la
tumba de Jonas
confenian cuatro
silabas cada una
con las cuales for-
mar diversos con-

juros que podrian
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La colocacion precisa de ciertos minerales equivaldra a librarnos de esa criatura

con cara de pocos amigos y que, de otro modo, dara buena cuenta de nosotros.

Yoigdhu
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El cometa se encuentra sobre nuestras cabezas, pero examinando detenidamente

A

las piedras y haciendo un uso adecuado de otras preciosas, evitaremos lo peor.

destruir a las familias. Encontré el
dibujo de John Webster detras de
un cuadro de la pared y descubri
que se trataba de una estrella de
cinco puntas.

LAS CUATRO FAMILIAS MALDITAS

a casa de los Tyler se encon-
traba dos localidades al sur

de la plaza. Después de es-

erar que Tyler saliera de la casa
Eice aparecer una estrella de cinco
puntas utilizando la primera esta-
tua para formar el conjuro IAE-
YOG-THU-SOT y finalmente volvi a
utilizar la misma estatua sobre el
simbolo para hacer que el malvado

MAPA DE LAS CATACUMBAS
El comienzo esié en 30 y la iumba de Jonas en 00
Coger calaveras en 31 y 27, colocarlas en 23

Murciélagos en 29 y 24
Pinchos en 28
Aguijerosen 18, 04y 13
Arafias en 22y 19
Ratas en 01 y 25
Pisar losas ocultas en 22, 01, 25 y 32

Pisar una vez cada losa del mosaico en 16y 15

Intercambiar estatuas en 12
Acercarse al agujero en 33
Dar tres vueltas alrededor del altar en 05

......... 10

servidor de los Ancianos encontra-
ra una horrible muerfe. Repeti el

roceso frenfe a '05 casas de Ar-
ii]ngton y Coldstone con las estatuas
2y 3, si bien en el caso de Arling-
fon tuve que utilizar el conjuro RLA-
GNA-HAS-TEP y en el de Coldsto-
ne NGH-HLU-KHU-WIG.

Todos los miembros de la familia
Hambleton protegian la entrada de
su vieja mansion, de forma que tu-
ve que idear un astuto plan para
distraer su atencién. Me dirigi a la
fachada del almacén, cogi un trozo
de pescado podrido de un cubo de
basura y lo coloqué sobre el suelo
para afraer a un gato. Me acerqué
a la mansién de los Hambleton por

el lado derecho
To0 (caminando hacia
el sur y luego ha-

i Bt od cia el oeste desde

la localidad del

almacén de pes-
cado) y alli solté el

S et 14 15 gato para hacer
I | I ladrar al perro de
......... e e R e b Wilbur, Los Ham-

bleton se acerca-
26 ron al lugar atrai-
dos por los
ladridos del pe-
rro, momento que
utilicé para rode-
ar répidamente la
casa por la iz-
quiercﬁ: y entrar
en la mansién sin
ser descubierto.
En la planta ba-
ja de la casa cogi
un quinqué, exa-
miné un cajén en
el que encontré
una rosa de los
vientos y utilicé di-
cho objeto sobre
el timén colocado

en el fondo de la sala para abrir
una puerta en el lado derecho. En
el primer piso basté con colocar el
quinqué sobre la repisa de la chi-
menea para abrir una nueva puer-
fa, si bien tuve mucho cuidado pa-
ra evitar pisar la piel de oso
colocada en el centro de la habita-
cion.

En el segundo piso examiné va-
rias veces los cajones para encon-
trar una manivela que, aplicada
sobre el telescopio, hizo aparecer
tres palancas en el suelo de la sala.
Al manipular la palanca central ca-
yb una th: de la lampara del te-
cho que, colocada sobre el cuadro
de la pared, hizo que se abriera
una nueva puerta.

Habia llegado al dtico de la ca-
sa, donde observé un pequefio al-
far en el centro de un circulo dibu-
jado sobre el suelo con una estrella
en su interior que era sin duda el
simbolo original que vio John
Webster. Utilicé mi Gltima estatua
para formar el conjuro THO-NYA-
CHT-TUR e inmediatamente apare-
cieron en la habitacién los tres
miembros de la familia. Me dejé
atrapar y cuando el malvado Wil-
bur esfugu a punto de clavarme su
puiial volvi a ufilizar la estatua fal
como habia hecho con las otras
tres familias. Escapé répidamente
de la mansién antes de que las llo-
mas la devoraran sabiendo que
habia acabado con las cuatro fo-
milias malditas de Innsmouth y dl
mismo tiempo con los lazos que
mantenian vivo al mismisimo Jonas.

EL FIN DE NARACKAMOUS

olvi a desmayarme frente a

la mansion de los Hambleton

pero afortunadamente el
doctor Cobble me encontré y me
llevod de vuelta a mi habitacion. Me
explicd que el sargento Baggs ha-
bia descubierto los cadéveres y
sospechaba de mi, y antes de mar-
charme me entregd una nota en la
que Underhouse me rogaba que
me pusiera en contacto con él.

Estaba preguntando por Under-
house a la sefiorita Guildchrist en
la oficina de correos cuando apa-
reci6 el sargento Baggs. Me ofreci
a ser inferrogado en la oficina de
Underhouse y alli, cuando el sar-
gento me pregunté dénde habia
pasado la noche, mi amigo me sir-
vi6 inesperadamente de coartada
diciendo que habia pasado la tar-
de conmigo y habia visto a uno de
los vecinos del pueblo merodean-
do por la casa cﬁe Coldstone.

El sargento se marché confundi-
do de la habitacién. Sin darme
apenas tiempo a agradecerle su
ayuda, Underhouse me explicé que
conocia a un anciano indio llama-
do Natawanga que vivia en el cen-
tro del bosque y que podria ayu-
darme. Me entregé una pluma con
la que podria contactar con él pero
me dijo que para poder acabar
con Narackamous necesitaria un
arco y una flecha sagrada.

Me dirigi al almacén de pescado

alli Bishop me explicé que no ha-
Eia podido hablar con Curtis por-
que la puerta estaba cerrada. Cogi
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un palo que encontré cerca del al-
macén y retiré con él la barra de
madera que bloqueaba la puerta,
pero alguien habia colocado des-
de el interior una cadena con un
candado. Cogi el alfiler del broche
y con su ayuda pude abrir el can-
dado y entrar en el almacén.
Dentro el espectéculo no podia
ser mds estremecedor: Curtis Ham-
bleton colgaba boca abajo gote-
ando sangre de un gancho eleva-
do sobre el centro de la sala.
Nada podia hacer por él, de for-
ma que examiné detenidamente la
habitacién y encontré el arco sa-
grado en la chimenea y la flecha
escondida bajo uno de los tablo-
nes del suelo, en la parte izquierda
de la sala.
Me dirigi al bosque y coloqué la
luma so ?are un arbol cortado, en
E: misma localidad del arbol gi-
gante en el que correteaba una ar-
dilla. Stbitamente aparecié la mis-
ma corneja que habia arrebatado
el pergamino de Narackamous y
coglo?u pluma, momento en el que
me vi convertido en un hermoso
péjaro blanco que sigui6 a la cor-
neja hasta una casa. Al recuperé
mi forma humana y conoci a Na-
tawangg, el viejo indio del que me
habia icblodo Underhouse.
Natawanga me hizo varias pre-
guntas para asegurarse de mis co-
nocimientos sobre los sucesos de
lllsmouth, momento en el que me

Una muerte de la que somos el tinico testigo. Quiza deberiamos andar con cuidado
al salir al exterior, no sea que nos confundan con el asesino...
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¢Por qué nos recordara tanto esta cara a la de Lovecraft? Quiza los programadores
hayan pretendido rendir un pequefio homenaje al conocido autor.

rrectamente un curioso puzzle.
Entré a una sala ocupada casi fo-
talmente por una g| nrescc: esta-
tua. Para impedir.el reg; reso de
Dagon debia formar s bre leie
tua la estrella de cinco puntasia
me habia ayudado o desh
cuatro familias malditas;
ello coloqué el rubi en/el’e ‘t
cho de la estatua y larag
sobre una de las ¢ fre as.
Los rayos del sél se i(
bre las pledrcs / is/i' ro
horrorosa crigfura que viv
inferior de aestatua.

éeido y, en la siguiente localidad,
llene e(bldon vacio en el charco de
nafta y recogi unos pedernales.

El diabélico hechicero indio dor-
mia el suefio de los muertos en la
oltima sala. Sin perder un segundo
arrojé la nafta al suelo y la hice ar-
der con los pedernales para rodear
a Narackamous con un circulo de
fuego y, antes de que pudiera ata-
carme con sus conjuros, disparé
contra él la flecha sagrada.

i
be-

Segundos después de la desa
chicero fui sorprendido por la apa-

aas

gi

ricién definitiva del malvado

e :feﬁdlch
y -'g nJ
bre
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Deberiamos decir que las afirmaciones de este personaje son algo exageradas, pe-
ro no estaria de mas que prestaramos cierta atencion a todo lo que nos digan.
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La combinacién correcta y el contenido de la caja fuerte estara a nuestro alcance.
Pero antes debemos averiguar donde podemos hallarla, lo que no es muy dificil.

taban atados a un poste y unidos a
una extrafia méquina mediante la
cual Cthulhuextrmc de los dos
a energia necesaria
I'IqlkZCITSE Sin perder un
)ﬁal e] bldon de GCIdO blog
o para extraer un dia-
oloque la esmeralda y la
:f lgbm los dos anillos y me
56 -u anillos por ese orden
edos de mis manos iz-

piedras del circulo. Saqué las pla-
cas fofogréﬁcas de sucLolsc y las
coloqué en la cémara justo cuando
el cometa Halley surcaba los cielos
fiel a su cita con la Tierra.

Poco después de recoger un tro-
zo desprendido del cometa una
horrible pestilencia me revelé que
Yog SotE th, el horror césmico,
habia cprovechcdo las especiules
circunstancias estelares derivadas

<

.-.-‘.

$- 15\
1; & derecha. La combina- de la presencia del cometa para
de »\e der - de ambos anillos, el cruzar la puerta que separaba su
'3 atawanga y el de Boleskine, mundo del nuestro. Frente a esa

désfruyo a méquina cuando el te- horrible presencia viscosa coloqué

hizo entrega de un bote de pintura ricion  de Lord Boleskine Lord Boléskine volvié amanifes- - rrible Cthulhu estaba a punto de los cuatro objetos que me queda-
eg P ci | p jefos que me q
ara protegerme de los malos es- diciéndome que debia vidgjar a la farse anté mi-Desp de entre- mgim izarse. | ban' sobre las piedras del circulo:
el o i i ) I ‘ :, : it P
piritus y un anillo sin piedra. Me isla situada frente / = - JEllen y Walter /la aguamarina sobre la piedra
l. P I( . | ,‘ g o 4
btk arse  Me cong d, isiparla g ol
herré: y que solabmente el |Fuego me ?on,_ |c:u repugnan- sombra de om 2 ' compjie"ﬂi' he po\qde efusi:o- ’ ||o dglsuegkj, el tro'zo btielz cgnre’rg
ayudaria a acabar con é e criatura marina N} 7 ya que no ha- en la piedra blanca simbolo del ai-
IE! ojo dlel qze me habia hub|adci juedhcbia engen- ’d far eﬂ" qu?? \ﬁ BO‘#S’(IHO bic terminado mi re )é el dicmcnge [sobl:r’e llc piedra
el anciano indio no era otro que e rado a Curtis y A ﬁ mision. Regresé a verde que simbolizaba la tierra.
pozo situado cerca del faro. Des- Wilbur Hamble- '""'6 7 6 7 md canee ﬁ 'ra‘do la boca de la ca- Pronuncié tres veces el conjuro
. cendi por una escalera hasta las ton. Recogi una ,a paz a, a , rm ' &o p"eblo d verna pero la en- contenido en el Necronomicon y la
S % homedas proFundldodes del mariposa,  una o \ contré taponada horrible pestilencia desaparecié
\\4 pozo y alli arrcge el li)ote de turquesa y una ,,,smoufh y / res%r .por u}n c(i:!esprendl- por donde habia venido.
A \(‘)\ p'”;‘;?é’, il e hrigr  canbsbelpore ‘ Z"Iﬁ';fgeﬁﬁﬁfé. TODO HA TERMINADO
P SR de las olas. Reco- no sin antes volver eé damente descubri
“A AN, G gi un bidén a llenar el bidén con nafta. estrecho pasadizo en el fondo 3 conseguido disipar la
%’9 6‘;\ E vacio y un ld'sala que me condujo hGCJ\G’l el sombra del cometa y com-
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N N p P q

2 § 6\(,}\\ d e : | cometa estaba a punto de pa- leskine inici6 76 afios atrés. He
%, & Ko, J¢ na vez en el puerto conse- truido por-os adorcdores de Ct- sar ¥ con él la oporfunldcd de Yog traido la paz al atormentado pue-
" '706 % 23 < gui que Bishop me prestara hui u;Asi lo hice, y una vez en el Sotfath el mas poderoso de los blo de lllsmouth y ya puedo regre-
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R PN Y A Lo en pocos minutos la escasa dis- ara de petréleo para iluminar- minar [p|cnefc Sin perder un se- editor la increible historia que he
" Y 2. %, % Y, >y tancia que separaba la costa -~ ‘me en la oscuridad y la llené con un o coloqué el tripode y la ca- vivido en lo que parece ser un
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%o b, %%, Cy %y, S <o AN de la isla. Recogi un rubi y la nafta para asegurarme de que maro; ‘examiné la mariposa, la tranquilo pueblo de pescadores?
o g R %0 %% o, Yo una esmeralda casi ente- no se apagaria durante mi e . cologué en la camara e inserté la Espero poder convencerle de que
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UNA NUEVA FORMA DE DISENO '
POR ORDENADOR

W ntergraph acaba de anunciar el lanzamiento de Microstation 5, un com-

~ plefo paquete de disefio asistido cjvor ordenador. En este nuevo producto,

led F: 3 u - ; A .
no sélo han implementado considerables mejoras en su funcionalidad, si-

no que se ha programado para

correr en plataformas basadas
en diferentes sistemas -DOS,
UNIX, Windows NT, etc.—. Tam-
bién incorpora gran canfidad de
innovaciones a nivel de software
dirigidas a facilitar y desarrollar
el dibujo en 2D y 3D. Entre ellas
destacan la ampliacién de las
herramientas incluidas en la pa-

leta, la opcion de elegir malti-

les tipos de lineas definidas por defecto, seleccion de materiales... Sin em-
Eorgo, y a pesar de que contempla diversos modos de manejo para noveles,
iniciados o con conocimientos de la aplicacién, esta herramienta se aproxi-
ma realmente a los profesionales del mundo del disefio. Su precio rondara
las 700.000 pesetas. Para més informacién INTERGRAPH (91) 372 80 17.

VIRTUAL PILOT:
TOP GUN PARA

roeinsa tiene la distribucién
P en nuestro pais de Ch Pro-

ducts, compafia disefiado-
ra y productora del joystick especi-
fico para simuladores de vuelo
Virtual Pilot. Virtual Pilot es précti-
camente igual que el puesto de
mando de un avién. Posee ade-
mds una palanca que permite
acelerar o frenar la potencia del mo-

VISUAL LINK
PARA AUTOCAD
Y 3D STUDIO

utodesk ha anunciado que ya
A estd disponible Visual Link. Esta
aplicacion para AutoCAD 12
permite importar y exportar ficheros 3D
Studio. Con ella es posible crear puntos
de luz tipo omni y spotlight, definir colo-
res RGB, posicionar camaras, asignar
materiales y dotarlos de textura y refle-
jos, traducir datos de sombreado en Au-
toCAD y emplearlos en 3D Studio...
VisucrLink es el enlace perfecto entre
los dos programas més empleados por
los profesionales del disefio asistido por
ordenador que quieran combinar las po-

sibilidades de uno y de ofro. Para més in-
formacién AUTODESK (93) 473 33 36.

rea, el Virtual Pilot es el complemento

informacion podéis llamar a PROEIN

gunos de

!;iﬂmm o e

tor de nuestro jet informético, si el programa lo permite, cla-
ro esté. Tirando del volante hacia nosotros el avién sube y empujéndolo
desciende, igualito que si pilotdramos un caza. Fcbricac(

les super resistentes para aguantar los embates de cualquier batalla aé-

DUCACION

ViA MULTIMEDIA

ilver Disc Ibérica posee la dis-
tribucién exclusiva en nuestro

pais de la prestigiosa colec-

cién de cuentos educativos en CD-
ROM de Discis Kowledge Research
Inc. Esta compaiiia canadiense ha
editado un fotal de 11 CDs interacti-

s con voces digitalizadas en caste-
no o ingfiés en el mismo disco. Al-
os titulos introducidos por

Silver Disc son: «The Tale of Peter
Rabbit», «The Tale of Benjamin
Bunny», «Thomas Snowsuit», «Mo-
ving Gives Me a Stomach Ache» y
«Cinderella o The Tell Tale Heart».
Todos los compactos funcionan indis-
tintamente bajo PC o Macintosh y sus
precios oscilan entre las 7.000 y las
10.000 pesetas. Para més informa-
cién. SILVER DISC (93) 415 35 27.

ELEGIDOS

—

e oy

o con materia-

perfecto para el PC del aficionado

a los simuladores. Su precio ronda las 18.000 pesetas y si queréis mas

SA (91) 361 05 29.

CATALOGO DEL REINA SOFiA EN CD-ROM

cargada de realizar un importante proyecto

multimedia para el Museo Nacional Centro de
Arte Reina Sofia. Se trata de un CD-ROM que llevara
por nombre «La Coleccién» y en el que se almacena,
en formato gréfico de alta resolucién y funcionando
bajo Windows, la préctica totalidad del catélogo pic-
térico del Centro. La funcién primordial de «La Co-
leccién» es servir como documento informético para
los estudiosos del arte
contemporéneo que dis-
pongan de un ordena-
dor personal.

Pero como no sélo de
imagen vive el hombre,
los creadores de este
estupendo CD han in-
cluido una interesante
base de datos con in-
formacién interactiva
sobre los autores, la
historia de las pinturas,

L a compaiiia madrilefia Micronet ha sido la en-

bibliografia y un largo efcétera
de referencias sobre ?u obra.
«La Coleccion» cuesta 17.000
Eese?as y se podré conseguir en
reve en el propio museo, asi co-
mo en tiendas especializadas.
Para més informacién MICRO-
NET (91) 358 96 25.

DIVULGACION

LIBROS

ASi FUNCIONA SU ORDE-
NADOR... POR DENTRO

P -
ASI FUNCIONA
SU ORDENADOR
..POR DENTRO

RON WHITE

202 Pégs. 3.605 Ptas.

APLICACIONES

QUATTRO PRO
PARA WINDOWS

i T
MaNet T s e DY

Quattro Pro

para Windows
Poug, MicFeoss

363 Pags. 3.605 Ptas.

Un libro como el que ahora nos
ocupa, que basa casi su conteni-
do en el aspecto visual y cuyas
explicaciones son amenas y con-
cisas, estd llamado a ser un éxi-
to. Apto para todos los piblicos,
los comentarios existentes en él
nos desvelan esos secrefos que
pueden parecernos insondables
sobre el funcionamiento del PC.
Abarca desde cémo y por qué
arranca un ordenador, hasta el
modo que fienen los distinfos ti-
pos de impresoras de trabajar.

Altamente recomendable para
todos los lectores que, de verdad,
estén interesados en aprender
qué es su computadora.

Texto: Ron White

Practicamente, todas las aplica-
ciones que existian para PC en
DOS, antes del lanzamiento de
Windows, estén ya disponibles en
el entorno gréfico disefiado por
Microsoft. «Quattro Pro» no es
una excepcién, y este volumen
pretende que nos acerquemos a
ella. Los comentarios sobre las po-
sibilidades del programa y cémo
hacer buen uso de ellas, pueden
servir de gran ayuda a aquellos
que se inicien en el manejo de las
hojas de cdlculo, o bien a los que
acaben de adquirir la renovada
version de esta aplicacion. Buenos
ejemplos, enfoque directo y len-
guaije claro, sirven para sacar el
méximo provecho del fexto.

llustraciones: T.E. Downs ~ **** Paul McFedries v
Anaya Multimedia  Nivel «I» Anaya Multimedia  Nivel «I»
APLICACIONES DIVULGACION

LA BIBLIA DEL LOTUS DATOS, RELATOS Y DIVER-
1-2-3 (V. 2.3) TIMENTOS INFORMATICOS

886 Pags. 7.725 Pras.

DATOS, RELATOS ¥
PIVERTIMIENTOS
INFORMATICOS <

90 Pags. 1.995 Ptas.

Poco se puede decir sobre «Lo-
tus 1-2-3» que no se haya comen-
tado ya. Sin embargo, dandole el
enfoque correcto, podemos inclu-
so afirmar que este programa es
capaz de resultar hasta novedoso.
Sin exigir conocimientos previos
de informdtica, o del manejo de
«Lotus», el libro invita al pro}esio-
nal relacionado con el mundo de
los negocios a descubrir nuevos
métodos para agilizar y optimizar
su trabaijo y rendimiento.

Desde simples creaciones de una
hoja de célculo, hasta los més
complejos comandos que maneja
el programa, este texto resulta
adecuado para todas aquellas
personas que hagan un uso, més
o menos, constante del ordenador
en su quehacer diario.

Alan Simpson it
Anaya Multimedia  Nivel «I»

A los pequefios no hace falta
animarlos para que se pongan de-
lante de un orgenodor a jugar.
Aunque la cosa cambia si la pro-
puesta se hace con un fin educati-
vo. Sin embargo, existen muchas
maneras de abordar el tema para
hacerlo més atractivo. «Datos, re-
latos y diverfimentos informéticos»
es ideal para ello. Juegos, enig-
mas, relacion de los contenidos
con temas que ellos sienfa proxi-
mos..., sonjos métodos que utili-
za este volumen para conseguirlo.

Dirigido directamente al nifio, sin
tener como intermediario a un
adulto nada més que como apo-
yo a las dudas, es lo adecuado
para que tome contacto con algo
que resulta ya indispensable en la
sociedad actual.

C. Tison, M. J. Woodside e
Pagina Uno Nivel «l»
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Por Santiago Erice

ROCK DE BARRIO
LOS PORRETAS

o hace tanto que ha aparecido el nuevo élbum de
Los Porretas, «Ultima generacién», aunque es pro-
bable que los anteriores no sean conécidos por el
gran piblico debido a que fueron grabados para
una pequeia compafia independiente. Ahora que
esta banda madrilefia ha fichado por una potente
mulfinacional discogréfica, seguro que no pasaré
desapercibido entre aquellos seguidores del rock du-
ro enamorados de la fiesta, la marcha y el cachondeo.

Los componentes de Los Porretas son
originarios del barrio de Horfaleza, de
Madrid, y sélo presumen de ser chicos
de la calle como cualquier otro. Ellos no
se juntan con la “crem de la crem” y son
felices con unos botellines de cerveza en-
cima de la mesa. Sus canciones son di-
rectas, juerguistas y nada fiofias. Nunca
ganardan un premio de poesia ni tocarén
en el conservatorio pero cualquiera en-
tiende su lenguaje directo y pegaré botes
en uno de sus conciertos. Si prefieres la
chupq de cuero a la corbafc, si fe sientes
més a gusto con el pelo largo que aplas-
tado con gomina, si entre Los Ramones y
Alejandro Sanz te quedas con el prime-
ro..., 3quién sabe? A lo mejor, Los Po-
rretas tienen algo que decirte.

SUPERFONTANEROS CONTRA
SUPERDINOSAURIOS

«SUPER MARIO BROSS»

unca antes —excepfo en las pcmta"us de tu ordenador,
en alguna serie J:a televisién americana no emitida en
Espafia o en alguna vieja comedia de Hollywood en
blanco y negro— dos fontaneros se habian metido en

tantos lios como en la pelicula «Super Mario Bross».
Dinosaurios fan gigantes a los ojos de los protagonistas
como Sabonis visto desde la perspectiva de Torrebruno,
temibles bolas de fuego tan letales como Rambo jugando
a la guerra o un rey lagarto tan chiflado que sélo puede ser
encarnado por un actor como Dennis Hopper (o en su defecto un espa-
fiolito después de tragarse todos los espacios electorales gratuitos de te-
levisién en las recientes elecciones generales), son algunos de los peligros
que deben superar los dos magos de la llave inglesa creados por Nin-
tendo. La raza humana estd amenazada de destruccién y su salvacién
depende de los dos Gnicos superhéroes del mundo que se ganan la vida
im[l);iando de fontaneros (con la excepcién de Pepe Gotera y Otilio, que

se ocupan de todo tipo de chapuzas a domicilio).

«Super Mario Bross» ha sido dirigida por la pareja formada por Rocky
Morton y Annabel Jankel (matrimonio en la vida real), conocida especial-
mente por sus trabajos en el campo de la publicidad y de los video-clips
(Elvis Costello, Miles Davis, George Harrison) aunque anteriormente reo?f—i

zaron «Muerto al llegar» sin excesivo éxito comercial. Enfre los actores
protagonistas ~y aparte del resefiado villano Dennis Hopper—habria que
destacar a Bob Hoskins («3Quién engafié a Roger Rabbit2», «Hook») y
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:LOS CUERNOS
DEL MILLON DE DOLARES!

«UNA
PROPOSICION
INDECENTE»

e«
tal») e interpre-
Moore y Woody
les papeles. El argu-
palabras: un  matri-
ppi” se é?ruiere mucho pero
risis sufre problemas eco-
srovecha un ricachén para
n de délares por pasar una no-
n la bella esposa. jTodo muy
moralista si no fuera porque la in-
ia de las chicas se acostarian

amente, se cargaria la pelicula!
Aunque..., fambién es verdad que la inmen-
: ria de los chicos harian lo que fuera
; E‘or,_fener entre sus brazos a Demi Moore (la

- bella esposa). Y, a propésito, 3a alguien le

- preocupa Woody Harrelson (e? marido)?2

John Leguizamo («Susurros en la os-
curidad») como los hermanos Mario y
Luigi Mario, Samantha Mathis («;Qué
le pasa @ mamé?») como la heroing,
Fiona Shaw («Las montafias de la lu-
na», «Tres hombres y una pequefia
dama») como la novia del rey lagarto
o Fisher Stevens («Cortocircuito | y 1»)
y Richard Edson («Haz lo que debas»,

«Buenos dias Vieinam») en el papel de dos secuestradores que terminaran

paséndose al lado de los buenos. Mencién especial, aunque no sean per-
sonajes de carne y hueso que te puedas encontrar a la hora de la merien-
da, habria que dedicar a los goombas y a Yoshi.

Los primeros son los malvados soldados del rey lagarfo, unos raros
bichos de alta estatura y cabeza diminuta annaJ:as con peligrosos lan-
zallamas. El segundo es un entrafiable bebé de tyrannosaurus rex...,
que echard una mano en la pelicula a la heroina. Tanto los goombas
como Yoshi son excelentes ejemplos del alucinante avance de los efec-
tos especiales en ese viejo arte llamado cinematografia.

GABINETE
CALIGARI

espués de doce
afios dando ca-
fia en el pop es-
afiol sin gra-

Ecr un disco en
directo y con
canciones como
“Golpes”, “Cuatro
rosas”, “Al calor
del amor en un bar”, “Técala Uli*,
“Camino Soria”, “La culpa fue del
cha cha cha” o “Queridos cama-
radas”, muchos pensdbamos que
habia pocas cosas mas diFic(i:‘es
que la aparicién de un recopilato-
rio bien hecho con la historia de
Gabinete Caligari: que el Aflético
de Madrid gane algin afio la Li-
ga, que Leficia Sabater estudie una
carrera universitaria o que Ma-
donna ingrese en un convento de
clausura. Pues nos equivocamos
(aunque sélo a medias, ni el equi-
po de Gil da una a derechas, ni la



DESMADRE
ADOLESCENTE SIN PUDOR

«EL ALUCINANTE
VIAJE DE BILL Y TED»

valquier psiquiatra se sentiria feliz tratando a Ch-
ris Matheson y Ed Solomon, creadores de los per-
sonajes Bill y Ted y guionistas de «El alucinante
viaje de Bill y Ted». 3Qué hay en el cerebro de
unos tipos capaces de inventarse el argumento de
una pelicula en la que sus protagonistas suben al
cielo y bajan al infierno, soﬁfon princesas y se em-

arcan en una guerra de bandas? 3Qué trueno
arrulla unas neuronas para que mezclen personajes como Dios, el De-
monio, Einstein, los marcianos, el horrible segador o el conejo de Pascua
sin que el bueno de Freud se levante de la tumba? Bob Dylan y los hippies
del 68 dirian que la respuesta esté en el viento.

«El alucinante viaje de Bill y Ted» es una comedia “teen” y desmadrada
sin ningdn tipo de corte o pudor. Con ella debuta el director inglés Peter
Hewitt, que Ea contado con Keanu Reeves y Alex Winter para encarnar
a la parejita protagonista. Con evidentes influencias del cémic y de la [i-
teratura fantastica, este film vive sus peores momentos cuando “copia” el
humor del género «Albéndigas y similares», y los mejores cuando adop-
ta la “estética del videoclip”. Sera un largometraje Jes reciado por los
sesudos criticos que se aburren con Bergman (aunque EJ nieguen) pero
no podran negar al equipo de cineastas su esfuerzo por acercarse a las
formas y modas de determinados patrones culturales y/o consumistas
juveniles ~desde el lenguaije hasta la mosica-.

DECADA DE POP ESPANOL

dio pais y fueron capaces de mi-
rar irénicamente la caida de la
Unién Soviética. Gabinete Cali-
gari siempre ha sido genio y fi-
gura hasta la sepultura y su co-
leccién de «Grandes éxitos» una
buena excusa para repasar la
de «Golpes» y el inédito «Deli- carrera de una de las pocas ban-
rios de grandeza») Los Gabinete das supervivientes de aquello que
Caligari se formaron allé por un dia se llamé la “movida ma-
el afio 1981 y pronto se hicie- drilefia”.
ron famosos porque se pre- "
sentaron en la desaparecida
"Rock Ola” de Madrid gri-
tando: “hola, somos fascis-
fas”. Més farde se inventa-
ron el “rock torero” y luego,
un dlbum suyo se convirtié
en el primer “disco de oro”
de una compaiia inde-
pendiente espafiola.

Se inspiraron en Ma-
chin, el pasodoble y el
cha cha cha para com-
poner canciones “a la
altima”; crearon la més
marchosa cancién mor-
tuoria  consiguiendo :
que la tarareara me- z ' Fl

Sabater es doctora en anatomia
patolégica, ni Madonna es Fray
Escoba), porque el trio madrile-
fio ha visto editado un «Grandes
éxitos» con veinte temas de lo
mas granado de su repertorio
(incluidos una nueva e3rcsbc|c:icf)n

Bk yeaiode sebes

ENAMORADOS
DE LOS ROLLING
STONES

LOS
RODRIGUEZ

iendo la caratu-
la del tercer
disco de Los

Rodriguez,

«Sin  docu-

mentos?, que-

da perfecta-
mente claro que
la banda esté ena-

morada de The Rolling Stones. El
cuarteto es un discipulo aventajado
del grupo de MicE Jagger, ya lo

eran varios de sus componentes

cuando hace afos formaron Tequi-
la, y no se aparta del camino de
ese "rock & roll” fabricado en no-

ches de parranda que terminan con

resaca al amanecer.

Los Rodriguez no presumen de pa-
tria y tanto beben en Argentina co-
mo en Espaiia: los visitadores ha-
bituales de locales que no dejan
dormir a los vecinos se parecen en
todos los callejones del mundo. Su
directo envuelve entre brumas: ya
sea a fravés de melancslicos medios

tiempos o tras aﬂ?i’ffddéﬁ movimientos

al séi_n ‘fd‘el' “rock &

s inaccesi-
cal speranza. Hay vi-

da, algo que no abunda en el

pop-rock de los noventa.

Gana una de
las 100 cintas
que
sorteamos de
la Banda
Sonorade la
pelicula SUPER
MARIO BROS.

Te lo
ponemos
facil, ... Para
participar,
solo tienes
que
indicarnos el
titulo de
alguno de los
temas

i £
S

uss
GPENCER
sonora s &

1.- Podran participar
en el sorteo todos los lectores que
envien el cupén del concurso con
la respuesta correcta a la siguiente direccion:

HOBBY PRESS
MICROMANIA
Apdo. de Correos 400
28100 Alcobendas
MADRID

Indicando en una esquina del sobre:
, "Concurso Super Mario Bros.".
2.~ Sélo podrén participar los sobres recibidos con fecha de
matasellos comprendida entre el 25 de Junio y
el 1deAgostode 1993,
sorfeo se celebrard ante notario en Madrid,



TRANSPORTE
TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IV AINCLUIDO RN

TE ENVIAMOSTUP  AQUETE
POR AGENCIA DE TRANSPORTE URGENTE
A TU DOMICILIO POR SOLO 750 PT AS.
(SOLO PENINSULA)

PRECIOSV ALIDOS SAL VO ERROR TIPOGRAFICO

PROGRAMASP .

// YUNDISCOP ARA STAR LC-20
/ TRANSFORMARLO EN 1.3 9{;3%;? PLACA BASE
) e 80 COLUMNAS | 396 SX 33.
- 386 DX 40.
= 47'900 . 486 DX 33 Local Bus........
% OPCION MONITOR 486 DX 50 Local Bus..
\ A-600HD  +CONVERTIDOR TV STAR LC-200Color 486 DX 66 Local Bus.

74900 37900 486 DX 50 EISA....

486 DX 66 EISA

DISCOS DUROS (SS?

SEAGATE 80 Mb.............
SEAGATE 100 Mb..
SEAGATE 120 Mb..

P AGUIAS

b ¢
%MI GA 2000

AMIGA 2000 + MONITOR 1084 §

Seagale &

Y $I TU PEDIDO

SUPERA LAS 20.00 PT
TE LO ENVIAMOS

{HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO!

O UTILIZA EL CUPON DE PEDIDO

&

SIN GASTOS DE ENVIO

(PENINSULA Y BALEARES)

* Eil HEIREEER

LUNES A VIERNES DE 10,30 A20H

SABADOSDE 10,30 A 14 h

LOS PEDIDOS ENVIADOS POR AGENCIA

23.900
... 73.900
... 99.900
. 109.900
. 117.900

132.900

... 32.900
... 34.900
.. 49.900

CLASSIC COLLECTION# ....ooviciceinncn. 19,990
COATES ART REVIEW: IMPRESSIONISM ...... 6.490

VGA 1 Mb TRIDENT 1280 x 1024...... 8.990
VGA 1 Mb 64.000 Colores........
VGA 1 Mb 16 M Colores Local Bus... 19.990

+DISCO DURO 84 Mb SEAGATE 210 Mb.. :
+ PACK MULTIMEDIA SEAGATE 240 ME., ... 59.900 -
RS AR LSt e F SEAGATE 340 Mb......ccceovneeeranrene, 79,
iSUPER i Rellena este cupon y sabras
{7 ro10 139.900 COMPATIBLES CON PC, AMIGA Y ATARI, TARJETA GRAFICA cuénto fe cuesta en MAIL el
DE REGALO EL CABLE VGA 256! Keiiormremsmssiseasoiaservasnest 4:990 dor que TU quieres

VGA 512 K .. 6.490 _ 5
VGA 1 Mb 1024 X 768.......ooreveeenee. 8290 ;Mira un ejemplo!

NO LLEV AN INCLUIDOS LOS POSIBLES GASTOS
OCASIONADO POR LA FORMA DE P

AGO

ROGER EBERT'S MOVIE GUID
SFX { SOUND EFFECTS | .....
WORLD ATLAS [ MPC) ...
COMPOSER  QUEST

CON 100 PROGRAMAS P D,

 YUNDISCOP ARATRANSFORMARLOEN 1.3 DISQUETERAS

DARWIN  MULTIMEDIA . ! MEMORIA
DICTIONARIES & LANGUAGES 2.990 SIMM 1 Mb......cceneen... 5.900
LANGUAGES OF THE WORLD .8.490 SIMM AMbE. o i e 27.900
MAGAZINE RACK ............. 6.990

7 MOTHER EARTH Il .. 7.490 MONITOR

= PUBLISH IT ..o 6.490 VGA COLOR 14" 1024 x 768. 28 DP... 39.900

VGA COLOR 14" 1024 x 768. 39 DP... 34.900

DISQUETERA 5 1/4........cvvvennunnenanns 81

INTERACTIVE STORY TIME | . 5.490 DISQUETERA 3 1/2.....ccceeemiinaanenene. 6.500
MONITOR 1084 .................. 37.900 OUR SOLAR SYSTEM ... 2.990
MONITOR 1960 MULTISYNC ... 69.900 | | ysQuereRa i;égo N CHEESMASTER 3000 ... 5.990 ;?:ﬁ%’ﬁ? """" T gg
DISCO DURQ IDE 2,5" 85 Mb .. 56.900 DIGI VIEW MEDIASTATION . 27,900 CONAN: THE CIMMERIAN 5.990 TORRE ¥
FAST RAM 2 Mb ..o 24900 ACTION REPLAY ' GAME PACK Il ........... 5.990 2]'900
FAST RAM 4 Mb oo 42.900 RATON GOLDEN IMMORTAL ... 4.490 MULTIMEDIA L. et ot 24.900
CONSERVAN LOS DATOS LAPIZ OPTICO....... . JUST GRANDMA & ME . 10.990 SISTEMA OPERATIVO

CUANDO ESTAN DESCONECTADAS gﬁé;’gﬁ% : JUEGOS .....4.00 MPC WIZARD 3.490 M5 DOS 6.0 9.900
ESTATIC RAM 1 Mb .............. 33.900 6,990 ' | o

AMPUACION 512 K A-500 ... ' MS DOS 6.0 + WINDOWS 3.1........ .... 15.900
ESTATIC RAM 2 Mb .. .. 56.%00 AMPLACION 2 b AS00 53,900 WING COMMANDER & ULTIMA VI ... 6.990

LION SHAREWARE .................
MEGA A/V | SHAREWARE
MEGA CD- ROM 2 ......

ESTATIC RAM 512K ...... . 19.900
TAMBIEN DISPONIBLES PARA A-600

AMPLACION 2 Mb-8 Mb A-2000 .. 29.900
AMPUACION 1 Mb AMIGA 500+ ..12.900
AMPLACION 1 Mb AM :

ACELERADORAS CON ZOCALO MIDI MEGA WIN O§/2 ..
DE EXPANSION DE MEMORIA DIGITAL SO NIGHT OWL 7.0 .........
AT ONCE PIUS ............ ORIGINAL SHAREWARE 8

MBX1200/881/14hz /ORAM...26.900
MBX1200/881/20hz / ORAM...29.900
MBX1200/882/ 234hz/ ORAM...39.900
MBX1200/882/ 50hz / 0RAM...62.900

POWER PAK GOILD .............
SHAREWARE BONANZA Il
SO MUCH SCREENWARE .
SO MUCH SHAREWARE ...

INCREMENTQ RELOL.......... 10 discos 3 ]/2 erereeaenenees 995 SOUND SENSATIONS ...
MEMORIA WB SIMM/TMb... 10 discos 5 1/4 .. - ANIMATION FANTASIES (XXX) oo
MEMORIA WB SIMM/2Mb... 10 discos 3" .....vueee FAO (XXX) 3 DISC SET..........

10 discos 3 1/2 HD ...... 1.500

MEMORIA WB SIMM/4Mb.........31. LOCAL GIRLS oo
MEMORIA WB SIMM/BMb.........85. 10 diSCOS 5 1/4 HD ......... 995 MY PRIVATE COLLECTION ([XXX) .
STORM 11 (XXX} oecevvrieieveer e

HYPER STAR

SUPER BOARD

MAVERIC

\1

AVIATOR TOP STAR MEGA BOARD

3.595 W 3.595° |

ARCHIVADOR 80 DISCOS 3 1/2... 1,590
ARCHIVADOR 80 DISCOS 51/ 4 ... 1,590

ALTAVOCES
MONITOR

HARDW ARE OPCIONAL
CABLE JOYSTICK DOBLE - 2300
CABLE ATENUADOR MEZCLADOR - 2300
$8 MIDI BOX - 14500

5B MIDI KIT - 9500

WAVE BLASTER

TARJET AS DE SONIDO
COVOX- SOUND MASTER
EN CASTELLANO

covox

T T

s

e

Balid 9728
SOUNDHASTERE

SOUND MASTER + ... 12.900
SOUND MASTER Il ... 32.900

FAX: (91) 380 3449

SOUND GALAXY
iLAS UNICAST ARJET AS DE SONIDO

QUE SOPORT AN LOS 4 ST ANDARDS!

SOUND GALAXY NXII

CARACTERISTICAS COMUNES:

-SOPORTALOS 4 STANDARDS AD LIB:
SOUNDBLASTER,COVOX, DISNEY SOUND SOURCE

~PUERTOPARA JOYSTICK
-AMPLFICADOR INCORPORADO = *J
-MIDIINCORPORADO KIT MULTIMEDIA
-GRABACIONANALOGICAY DIGITAL GALAXY NX  -79.900
- FILTRODE ADAPTACION DINAMICA GALAXY NX PRO -89.900
-INTERFACEPARACDROM
INCLUYEALTAVOCES
-INCLUYESOFTWAR
SINTETIZADOR DE 11 VOCES ENNXI
-SINTETIZADOR DE 20 VOCES STEREQENNXFRO MICROFONO - 1.495
MODEM
SUPRA MODEM 2400 inferna .......... 9.900
SUPRA FAX MODEM PLUS ..
SUPRA FAX MODEM 24/98;

SUPRA FAX MODEM V32 Bis
SUPRA FAX MODEM V332 Bisfi ...... 45.
SUPRA MODEM. 2400 .........ccccoon... 5

SCANNERS GENIUS

GENIUS 4500 <..co.iissazmmssimnnsans 17990
GENIUS 256/Grises ..... o TN
GENIUS Coler ........... ... 49.990
CD ROM

CD ROM UPGRADE KIT PARA S8 ............64.900
CD ROM  PARA 5B ......ccoocovvcneennn.d9.900
CD ROM MITSUMI

+ CONTROLADORA CONECTAR A S8 ......64.500



MEGA ACCION
MEGADRIVE

+ 2 CONTROL PAD
+ STREETS OF RAGE

MEGA ACCION
MEGADRIVE

+ 2 CONTROL PAD

+ WORLD CUP ITALIA

+ GOLDEN AXE MEGADRIVE + SUPER HANG CON
il +CONTROLPAD  * SOLIMNS

MEGADRIVE

BASIC
CON ALEX KID + CONTROL PAD ’ 9.490

SONIC PACIK
MASTER SYSTEM
+2 CONTROL PAD

+ALEX KID +SONIC

)_‘_—

PLUS :
CON ALEX KID + CONTROL PAD |
- PISTOLA + OPERATION WOLF [ 1 5'990
MASTER
PACIK
MASTER SYSTEM + 1 MANDO
+ ALEX KIDD + SUPER MONACO GP (I I | 900
+ WORLD SOCCER + COLUMNS | 2

BEIIE BEAR

BASIC

CON 4 JUEGOS:
SMASH TV TENNIS, RALLY CHALLENGE
PENALTY KICK OUT, COLUMNS i

-y

ADAPTADOR
CORRIENTE

GAME GEAR +TV TUNER
CONVIERTE LA GAME GEAR EN TV PORTATIL
+ FUENTE ALIMENTACION + SONIC

28900

AR
Vidas infinitas,
energia ilimitada,
acceder a cualquier nivel,
con PRO ACTION REPLAY
es tan facil como jugar.

CARRY CASE

= W)

s

SINTONIZADORTY.

s

PROXIMA
APERTURA DE

ESTAS SON TUS TIENDAS ESPECIALIZADAS, DONDE PODRAS ENCONTRAR

LA MAYOR VARIEDAD DE PRODUCTOS PARA TU CONSOLA A LOS MEJORES PRECIOS NUEVO CENTRO -

"%, _EN BADALO|

BADALONA

i

CALLE SOLEDAT, 12
TEL: 464 46 97

AV. REYES CATOLICOS, 18. TRASERA. ED. EL ZOCO (Posterior)
TEL: 24 05 47 AV, COLMENAR VIEJO.S. PUEBLOS
TEL: 8040872

P"STA. MARIA DE LA CABEZA, 1 CALLE ALEMANIA, §
TEL: 527 82 25 TEL: 52249 7 EL: 566 76 64 TEL: 58 25 82

CALLE MONTERA, 32, 2 CARRER DE PAU CLARIS, 106 CEN. COMERCIAL INDEPENDENCIA CALLE TORD, 84. TEL: 261681 CALLE LA
9 TEL: 41263 10 LOCAL WTI!gLB-ZE.PLa?l'HA ALTA. T
218271

ik =

/;QUE GUAY!

/ \

VOY CORRIENDO A |
'MAIL ANTES DE QUE SE
\_  ACABEN. . /

" DATEPRISA

ELIGES UN JUEGO DE Y BUSCA LOS DOS |

LA ZONA AZULTE  /(DEL MISMO SISTEMA)

REGALAMOS OTRO DE QUE MAS TE GUSTEN.
LA ZONA ROJA.

{EN MAIL,
~__ ESTAN LOCOS, <
/REGALAN JUEGOS!

g 1 . ; i S S~ LAXY

. RIS
6990 MEGADRIVE- 6990 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE 6990 MEGADRIVE - 6990
M. SYSTEM - 6990

GAME GEAR - 5190
LEMMINGS

GAME GEAR - 5190

LOTUS 7. CHALLENGE  MARBLE MADNESS MICKEY MOUSE CAST.. OUTRUN EUROPA
; TSI 0 | PERY . IR

MEGADRIVE - 8490
M. SYSTEM - 5990 —————
GAME GEAR - 5190 ~ GAMEGEAR- 5190 —
ROAD RUSH 2 SENNA S MONACO GRHADOW OF THE BEAST

MEGADRIVE=4990

MEGADRIVE - 6990  MEGADRIVE - 6990

MEGADRIVE
MISYSTEM - 6990

M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM - 6590

GAME GEAR - 5990

M, SYSTEM - 5590

GAME GEAR - 5190 GAME GEAR - 5190

W.C LEADER BOARD

12 -2 .
MEGADRIVE-7490 4

M. SYSTEM - 6950
GAME GEAR - 5490

MEGADRIVE - GRATIS

GAME GEAR - 5190  GAME GEAR - 5190 GAME GEAR - GRATIS

NOVEDADES NoOVEDADES

NOVEDADES NOVEDADES NOVEDADES NOVEDADES NOVEDADES NOVEDADES
JURASSIC PARK ANOTHER WORLD ASTERIX CAPTAIN PLANET FATAL FURY FLASH BACK. G. FOREMAN BOXING ~ GLOBAL GLADIATORS HOME ALONE INDIANA JONES KICK OFF KRUSTY FUN HOUSE LA SIRENITA

CYBORG JUSTICE  DOUBLE DRAGON Il

o ;i;

i

MEGADRIVE - 7990 MEGADRIVE - 8490 MEGADRIVE - 6990  MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 8490 MEGADRIVE-7990 MEGADRIVE - 9990 MEGADRIVE- 8490  MEGADRIVE - 7990

M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM - 6990 M, SYSTEM - 6490 M. SYSTEM-5990 ——————— M.SYSTEM-6490 M, SYSTEM-6990 ——M8M8 —
GAME GEAR - 6990 GAME GEAR - 5490 GAME GEAR - 5190 GAME GEAR - 4900 GAME GEAR - 5190 GAME GEAR - 5490 GAME GEAR - 6490 GAME GEAR - 5190
STREETS OF RAGE Il

LAND OF ILUSION

PRINCE OF PERSIA ~ RAINBOW ISLAN

STRIDER I

TOM Y JERRY

RENAGADE SUNSET RIDERS TINY TOONS TURTLES HYPERSTONE WWF

N

MEGADRIVE - 6990

MEGADRIVE - 7990

MEGADRIVE - 6490  MEGADRIVE - 8990 MEGADRIVE - 7990 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 6990

M. SYSTEM - 6950

M. SYSTEM - 5990

M.SYSTEM - 5990 M, SYSTEM - 5990 M. SYSTEM - 5490 M. SYSTEM - 5490 M. SYSTEM - 3990 ——————— M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM - 6990
GAME GEAR - 5190 GAME GEAR - 5190 GAME GEAR - 5990 GAME GEAR - 5190 GAME GEAR - 4900 GAME GEAR - 6490
MAS MEGADRIVE FGA TOLRGOLF | 75
xr o iowoos  em MAS MASTER SYSTEM o Brplata S GAME GEAR | MEGADRIVE  (yyzza. . - IR N
AUEN3 857 ROIOTOTHERESCUE 4450 A et e o 2595 3990 caiaxy ForceJRTT T
ATOMME RUNSER 450 ROLNGTHUNDERI 3990 & = A BATTIER ABRAMS BATTIE TANK
CHCK CHICK B0 %0 SO ] v AUENSYNDROME 5150 | SHINOBI2 5150 e b A PRECIOS
el R e T 5450, | FITFIGHTER S0 CHASHDUMMIES 4450 | SUPER OFF ROAD RACER 5170 FANTASY ZONE | ALISIA DRAG sl
i ] BATMANRETURNS 5990 | PREDATCRZ &0 cuetrock s100 | Tatesen 519 He i
€470, L JESTDRVEN 590 CRHASH DUMMIES 6670 | TECMO WORLD CUP 5990 HOWAED BOXING - 5150 | TAZMANIA 5150 FENGO
6570°  THUNDER FORCE IV 790 -, s
! i iy a2 CHAMPONCF BROPE 4990 | THMNATR 5190 g e SR E e FUT & PUTTER DK
NEGALOMANIA %90 UNVERSALSODER. 4% CHUCK ROCK 5950, | TRVALFURSUT. 6990 | nmUAGADEN. 4500 | WIVELEDONTENSSS. 5150 S TRACY
ICKEY & DONALD 6590 WAR SPEED £470 S PICARE 5 WRESTLEMANIA 695X 2 SFACE HARRIER ESWAT
A AL STARS CHALLENGE . 8400 7990 LOSPICAREDRAS 5770 | WRESTLE 6790 OLYPIC GOLD 5190 | WONDERBOY I 5190 e R FATAL REWIND POPOULLS
ML HOCKEY 93 7990 7490 PSYCHO FOX

PERIFERICOS SEGA

MASTER GEAR CONVERTER WIDE GEAR FUENTE ALIMENTACION

MEGADRIVE ‘
11495 | “zmat® \ - | L\ |
GAME GEAR -2490 GAME GEAR -13900 GAME GEAR -2490 GAME GEAR -2490 GAME GEAR -2190 o
1- GP CARGADOR + ALIM i
2. CARGADOR BATERIAS BAT, RECARGABLES  MALETIN ATTACHE  PLAY AND CARRY POWER BASE CONV!erm | BTN NeDECUENTE .
A . | [ ] AMSTRAD CINTA APELLIDOS i
2 i [ ] AMSTRAD DISCO (5] e L
‘ﬁﬁﬁ;ﬁg&&‘?j;ﬁ 1- GAME GEAR -7500 GAME GEAR -8990 GAME GEAR -3795 GAMEGEAR -3195  MEGADRIVE- 6490 I [ COMMODORE POBLACION =
2- GAME GEAR -7990 e [ 1pPc51/4 PROVINCIA ...
 soFTPAK _ cADDY PAK CONTROL PAD ARCADE POWER STICK _ STARFIGHTER  pROLONGADORES Jovstick M C__1pc31/2 CODIGO POSTAL TELEFONO
. . :
' B | T amica
| amwi TITULO g PRECIO
B | ] MASTER-SYSTEM )
B | (1 MEGADRIVE
B | ] GAMEGEAR
g | L] NINTENDO -
[ ] SUPER NINTENDO e —
| = S
i [ 1 GAMEBOY
g | ]  §GPGASTOS DE ENVIO URGENTE 250
i [__] TURBO GRAFX GASTOS DE ENVIO POR CORREO - 250 | |
y L 2TRa TOTAL



{HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO!
O UTILIZA EL CUPON DE PEDIDO

Ny
»

TRANSPORTE
URGENTE

Y SI TU PEDIDO
SUPERA LAS 20.00 PT  AS
TE LO ENVIAMOS
SIN GASTOS DE ENVIO
(PENINSULA Y BALEARES)

TODOS NUESTROSPRECIOS IV~ AINCLUIDO /PRECIOSY ~ ALIDOSSAL VO ERRORTIPOGRAFICO

TE ENVIAMOS TUP  AQUETE

POR AGENCIA DE TRANSPORTE URGENTE LOS PEDIDOS ENVIADOS POR AGENCIA . 3 ' : = :
ATU DOMICILIO POR SOLO 750 T AS. NO LLEV AN INCLUIDOS LOS POSIBLES GASTOS LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20 H / SABADOS DE 10,30 A 14 h PC31/2 -975 = OFERT AS Ve LN 7E
(SOLO PENINSULA) OCASIONADO POR LA FORMA DE P AGO FAX: {9” 380 34 49

H o BATTLETOADS 8990
(Nintendo) o, o
DYNA BLASTER 7100
CONTROL DECK SET ELIMP CONTRAATACA 7790

PE RN /L2

FINAL CONFLICT
SUPERNINTENDOSCOPE 8990 | MANDODECONTROL 2490 S

CABLESALARGADORESSUPERNIN 2195 CABLERCAAUDIOVIDEQ 1650
BOLSADEJUEGOS SUPERNIN 1925 | CABLEEUROCONECTOR 2190
MALETINSUPERNINTENDO 4490 | JOYSTICKFANTASTIC 4900
PADDINA-1 2990 SNPROPAD(Transparente) 3390

FUNDAPARANINTENDOSCOPE 5990 MANIAC MANSION 9990 o 1)’{2 P21z rea iz
FIEXHAUTHEAT 1090 | SLPERADNENEISANG 9930 Hieehie e el e
ISLAND. 995 McDONAIDLAND 6990 GREAT mmzomc WAR H mmwlmm i
FINALFUGHT 9990 | SUPERALESTE : S MEGAMAN 3 7900 ;
G.FOREMANBCHING 10950 | SUPERAXELAY 9990 NEW ZEALAND STORY 6990
GoDs 9990 | SUPERCASTELVAMIAIY. 9450 PRINGE VALIANT 7490
HYPERZONE 7900 | SUPERGHOSTNGHOST 8990 RAINBOW ISLAND 6990
P| JHONMADDEN3 9990 | SUPERMARIOKART 8490 ROBOCOP 3 7990
KICKOFF 9900 | SUPERMARIOPARMT 11950 SHADOW WARRIOR | 7990 _ i ;
g KING ARTHUR 9900 | SUPERMARIOWORID. 7850 SNOW BROTHERS 6990 PC 3 1/2 CPC31/2 PC31/2
ADDAMSFAMILY 9490 | KINGOFTHEMONSTER 10990 | SUPEROFFROAD. 9500 SOLOMON'SKEY2 6990 e TS el
ADDAMSFAMIYI 11990 | LEMMINGS 9900 | SUFERPARGOILS. 9930 Advantoge foysick 6990 SPIDERMAN 7990 e e
ANOTHERWORLD 10490 | MAGICSWORD 10990 | SUPERPROBOTECTOR 8990 STAR WARS 7790
BATTLECLASH 5990 | NHPHOCKEY 9990 | superrTYPE 5990 Alcirgador Coble L SUPER TURRICAN 7950
BESTOF THEBEST 9990 | PAPERBOY 8990 | SUPERSMASHTV 8990 Confralets 30 TALESPIN 8990
BLAZING SKIES 9490 | PAPERBOYZ 8990 | SUPERSTRIKEGUNNER 9750 g Four Sf'"es G TECMO CUP 6990
BOB 5990 | PGATOURGOIF 9500 | SyvaloN Drgapiiadside Jeges 1455 TERMINATOR 2 7990
BULLSUSBLAZERS 9990 | PORULOUS 9950 | TERMINATORZ uper Controller o THE FUNTSTONES 8990 G
CHESSMASTER 8990 | PRINCEOFPERSIA 9990 | TESTDRIVEZ THE LEYEND OF ZEDDA 7250 P s e
DARIUSTWIN 500 | RIVALTURF 9900 : TURTLES I NINJARASET  OLIVER & COMPANY  ROCKET DRIFT
DESRTSTRIKE 9590 | RoBoCORI 9450 ADDAMS FAMILY 6990 ULTIMATE AIR COMBAT
DRAGONLAR 5990 | SIMPSONKFUNHOUSE 9450 ADVENTURE ISLAND CLASSIC 4990 WIZARD & WARRICR
EARTHDEFENSEFORCE 9990 | SOMICBLASTMAN 9500 ADVENTURE ISLAND I 8990 WRESTLEMANIA
EURQFOOTBALLCHAM 5990 | SPANKYS 9900 BART US THE WORID 8990 WWE STTEL CAGE
F-ZERO 4990 | SPDERMANXMEN 9990 | BATMAN RETURN 9900 ZELDA 2

PC31/2
AMIGA AMIGA

astelvania |l 4990 Lemmings 4990  Spiderman 2
Darkman 4990 Mario & Joshi 4990  Star TReck

GAMEBOY

S Double Dragon 3 4990 McDonaldsland 4990  Star Wars
+ ‘0 990 Dr. Franken 4490  Mega Man 2 4490  Super Mario Land 2 Dyna Blaster
s Dragon Lair 4990 Mickey Mouse 5490  Terminator 2 4990 £{ pocer
Duck Tales 4990  Nemesis 2 5490  The Simpsons 5490 Gorgovles s w2 omh :
\ * .’- TETRIS Addams Family 5490  ElImperio confraataca 5490  Parasol Stars 4990 Tiny Toon Adventure 4990 Jordan vs Bird 1995 S ) TS pe 31/
\ @@ Alien 3 4990  F 15 Strike Eagle 4990  Phantom Mission 5490  Tip Off 5400 KickOfF 2595 ARG LA
\ ’) Bart us Juggernauts 4990 Ferrari Grand Prix 4990 Popeye 2 5490 Top Gun 5490 K‘C = 5505
; = Batman Returns 3900 George Foreman Box. 4990  Prince Valiant 4990 Tortugas Ninja 2 5490 NUB[E uigser 5905 OFERT AS
Batfletoads 5490  Hook 5490  Probotector 4990 Turrican 4990 Pihall 5505
+ Best of the Best 5490  Hudson Hawk 4990  Robin Hood 5390 Universal Soldier 5490 P”." UB et 5505 4D DRIVING 5 GREAT GAMES _ ACES OF THE GREAT WAR ARMOUR GEDON
Blue Brother 4990 Joe & Mac 5490  Robocopl 4990 World Cup 4490  Prince Boblete e [© . foes
TEIRIS  SUPER MARIO Bomb Jack 4990  Joshi & Mario 3890 Rodlan 4990 WWF 4990 : R-Type e :
Bugs Bunny 4990  Kirby's Dream land 3890  Snaky Snakes 5490 WWEF 2 4990 Tp[ SL?:”” 9503
Costelian 3900 Krusty'sFun House 4990  Speed Ball 2 5490  Xenon 2 5490
1) e\ PC31/2 - 1955 Pl ngg
COMPLEMENTOS S AMESOY
L CAPTAIN PLANET CHICHENITZA
b | =3 <5 :
S ‘ . aw,
L | -7 |
2 | - d |
LIGHT BOY- 3.690 wz T,'j“?(“‘ia'”g j EWNACD_N_' ‘-9759 - L -1 7 - =1395  HANDYBOY- 5,990 a2 IRE SRR SR amoa 15 avica s AMGA. 1453
- r—a = - o | mmimew um

ADAP. COCHE- 1.595

PC31/2 - 1995

P<'.31/22d95
| N B B B B B B B B B B B BN O R B B B B B B B B B B B B N B _ B N J GAMEGEN'E A

HARPOON HEROQUEST

NO
NECESITA
SELLO

A franquear
en destino

Respuesta Comercial
Autorizacién n? 11.641
BOLC. yT.n® 39

del 19 de Junio de 1.992

PC3 1,"2 14?5

MEGA SPORT

PC3T/2 - 2495
AMIGA - 1595

ART OF OBITUS

|

|

|

|

|

|

|

[|

i ]
| JORNEY = HGHTING
] 79900 94900
|

|

|

|

|

i

|

|

|

|

B

2020 SUPER BASEBAIL 17700 | LEAGUEBOWING 17700
3 COUNT BUT 44400 | MAGICANLORD 32500
ALPHA MISSON 23500 | MUTATON NATION. 30400
ARTOFFGHTNG 32500 | NAM1975 17700
BASEBAIL STAR 17700 | NNJACOMBAT 23500 A TRTTE
BURNING FIGHT 30800 | RDINHERO 19600 A 149
CROSSEDSWORDS 23500 | ROBOARMY 30800

MAIL VXC

VENTA POR CORREO

Apartado n® 1.308 FD.
28080 MADRID

- 2495 51/6 - 1995 PC31/2 -1995 AMS DISC - 1495 PC31/2 -1495
AMSTRAD - 1495

3 ‘U'Z

SANDS OF FIRE

SENGOKU
EIGHT MAN 23500 | SOCCEREBROWL 30800
FATAL FURY 26100 | SUPERSIDEKICK 38800
FATAL FURY 2 44400 |  SUPER SPY 23500
FOOTBALL FRENZY. 30800 | TOPPLAYERS GOLF 17700
GHOST HLOT 30600 | TRASH RALLY 23500
KING OF THE MONSTER 23500 | WORIDHEROES  38B0Q

KING OF THE MONSTER 10800 WORID HEROES 2 44400

- 149, 31/2 1495 PC31/2-1495 FCS1/4-1495  PCI1/2 -2495  AMS DISC -995
DISPONIBLE EN TODOS LOS CENTROS MAIL PC31/2 5 PC3/ 1 B e i R
TAMBIEN EN VENT A POR CORREQ



S| PIDES POR CORREO LLAMA A ESTE NUMERO: (91) 380 28 92

P? STA. MARIA DE LA CABEZA, 1. C. LAS MORERILLAS
MaDED MADRID. TEL: 527 82 25 (eanTacly vl sevA Dos ':!Lr_m';‘nf!s LSEV"MJ
1 —
: MONTERA, 32, 2°. | C. ALEMANIA, 5
M MADRID, TEL: 522 49 79 (BFSV T Fuengirola (MALAGA) Tel: 58 25 82
/ C. PAU CLARIS, 106 AV. REYES CATOLICOS, 18. (Trasera)
aascriona BARCELONA. TEL: 412 63 10 /" / wumaas BURGOS.
NUEVOS CENTROS MAIL : T n0y
Sieres un profesional y estds CENTRO COM. INDEPENDENCIA : EDIFICIO EL Z0CO POSTERIOR
H =, an (CenTRO) 11/ 1 .
interesado en pertenecer a nuesira red ZARAGOZA. TEL: 21 82 71 == S MTres Cantos (MADRID) Tel: 804 08 72
nacional, ponte en contacto con
i €. TORO, 84 C. SOLEDAT, 12
nuesro De arl.ameatg gengranqurclas SALAMANCA. TEL: 26 16 81 BADALONA Tel: 464 46 97

NOVEDADES EXITOS

3D KIT 2.0

3D WORLD BOXING 3D WORLD TENNIS

RICK DANGERQUS  INDY

"

PC31/2-7990  PC31/2-3495
AMGA - 7990 ANGA - 3495

PC31/2-6990

ALONE IN THE DARK ARMA LETAL ATAC BATII

AIR WARRIOR L

pta

_ BUZZ ALDRIEN'S CASTLE OF DR. BRAIN  CSD EN EL TIEMPO CASTILES Il

g 4 e : = IREgee.| ||
PC31/2 - 4995 PC31/2- 3990 PC 3172 - 8990 PC31/2-4950  PC31/2- 5650 PC 3 1/2 - 5990
AMIGA - 4995 AMIGA - 3990 AMIGA - 4990 AMIGA - 5950

PC31/2-8700  PC31/2-2995

PC31/2-2600  PC3172-7700
AMIGA - 2600

=k
PC3 HD - 5995 PC31/2-5150 PC31/2- 5990

AMIGA. - 59%0

COMANCHE COMBAT CLASSICS ‘CRUISE FOR A CORPSE  CURSE OF ENCHANTIA CHESS TUTOR DARK SEED DAUGTHER OF SERPENTS
= B S i . . . ——

: : [omee | - . = e Il 5 ARES
PC31/2- 6650 12- PC31/2- 5150 PC31/2- 4995 : PC31/2: 4625
AMIGA - 4995

b, 3 | — - 30 o A
PC31/2-6995 PCSU’Z ?950 PC31/2- 4995 F‘C3M‘2v3990 PC31/2-4625 PC31/2-4995 PC31/2-3995 - PC31/2-6990 PC31/2- 6990
AMIGA - 6995 AMIGA - 2950 AMIGA - 4995 AMIGA - 3990 AMIGA - 4625 AMIGA - 4995 AMIGA - 6990

EYE OF THE BEHOLDER EYE OF THE BEHOLDER I

FI7A FIRE & ICE FLASH BACK GOBUNS Il GRAHAM TAYLOR 5 - GRAND PRIX GUNSHIP 2000 HUGO

INDY 4 [ARCADE]

= I il . A
PC31/2 - 5995 PC31/2- 6995 PC31/2-6150
AMIGA. - 2850 ANIGA - 5995 AMIGA - 2830

= st
PC31/2- 2850

PC31/2 - 3450
AMGA - 3450

L o ~ ==
PC3HD - 5995 PC31/2 - 3990
AMIGA - 3995 AMIGA - 3990

m— Y
PC31/2- 5990
AMIGA - 5990

PC31/2- 6650 PC31/2- 4990
AMIGA - 4990

( a ey -
PC31/2-3495 PC31/2- 4950
AMIGA - 3495

ISHAR Il LINKS 386 FRO LIVERPOOL

KING'S QUEST V LA BELLA Y LA BESTIA LARRY V LEATHER GODDESSES LEEDS UNITED
et AR ool = et

@OLEEDS

LEGEND OF VALOUR

PC31/2- 4990 31/2-2995 PC31/2-5990 PC31/2-4990 PC31/2 - 5990 PC31/2-2995 PC31/2- 45625
AMIGA - 4995 AMIGA - 4990 AMIGA - 5950 AMIGA - 4990 AMIGA - 4625

PCa172-3995  PC316Cel 8200  PC31/2-4625  PC31/2-4625  PC31/2 5995  PC31/2-8200 PC31/2-109%0  PCA1/2 4995
PCI256Col- 8100  AMGA - 4625

PC31/2 - 4995
AMIGA - 4995

FC31/2 - 6150
AMGA - 6150

LOSTIN LA, LUIGH & SPAGHETTI MANIAC MANSION MICHAEL JORDAN MILLENIUM MONKEY ISLAND MONKEY ISLAND Il MOONSTONE NICK FALDO HIGEL MANSEU. S OUMPIADAS 92 PACK JFP PC BASKET POPULOUS I PREHISTORIK Il _PUSH OVER

- - HAE )—-‘?:.w 7 [ e
PC31/2- 3900 PCJU? 3600 PC31/2 - 5990 PC3)/2 1995 PC31/2-4995 PC31/2-4995
AMIGA - 3900 AMIGA - 5990

L it
PC31/2-7700 PC31/2- 7200 PC31/2-3990
AMIGA, - 7200 AMIGA - 7700 AMIGA - 39%0

PC31/2 - 4625 PC31/2- 4990 PC31/2 6995
AMIGA - 45625 AMIGA - 6995

; - =
PC31/2-5150°  PC31/2-2950 PC31/2- 5150

PC31/2 20 PC31/2- 5990
AMIGA - 3995 AMIGA - 2850

RALROAD TYCON RISKY WOODS ROAD TRACK 'RUGBY CHALLENGE SENSIBLE SOCCER SHADOW LAND  SHADOW OF THE COMET SHADOW FRESIDENT ~ SHADOW WORLDS SHERLOCK HOLMES SILENT SERVICE II SIMANT ~ SIMEARTH SLEEP WALKER SOLO EN CASA Il SPACE QUEST | STREET FIGHTER Il

HOME » ALONe2

PC:!I,‘Z-?‘??O PC31/2 - 7200
AMIGA - 7200

ol A2 |
PC31/2 - 3990 PC31/2- 5650

AMIGA - 3990

PC 3 1/2- 4950
AMIGA - 4990

PC31/2-39%0
AMIGA - 3990

PC31/2 - 9995 PC31/2 - 4995

AMIGA - 4995

PC31/2-6150 31/2 - 6450 PC31/2 - 5995
AMIGA - 6150 AMIGA - 6650 - 3600

PC31/2- 6650

STUNT ISLAND SUMMER CHALLENGE SUMMONINGS SUPER CAULDRON ~ SWORD OF HONOUR ~ TASK FORCE 1942 THE DARK HALF THE HUMANS THE SECRET WEAPONS ~ THE TWO TOWERS THEIR FINEST HOUR TINY SWEEKS TRANSARTICA TRIVIAL DELUXE
" — - - . — o - - o e e = o S = == S

L]

S 5 : == ey ; x e b ammnaciel s L. i
PC31/2-6150 PC31/2- 4625 PC31/2-3995 PC31/2-59%0 PC31/2- 6150 PC31/2-3995 PC31/2- Cons PC31/2-4995
AMGA - 3995 WGA - ! AMIGA - 6150 AMIGA - 3995 AMIGA - 4995

WING COMMANDER

(UGH  ULTIMA UNDERGROUND ULTIMA Vit UNLIMITED ADVEN‘I‘URE VEIL OF DARKNESS (Misiones) WIZKID  WWF EUROPEAN XENO BOTS

iy crecuic _nts o - i -
PC31/2 - 6490 PCZ!I/'Z 28‘0 PC31/2- 2950 PC31/2 - 4990 PC31/2 - 6650 PC31/2- 3600 PC31/2-3600

Y SR AL 3 =
LPCEI;”.? 7995 PC31/2- 4625 PC31/2 - 5995 PC31/2- 6990 PC31/2 - 5490
AMIGA - 3450 AMIGA - 6990 AMIGA - 1595 AMIGA - 2850 AMIGA - 2950 AMIGA - 3800

PC31/2- 6990

PC31/2-3450  PC31/Z 6950  FC31/2-7990 PC31/2 - 6950

EL PADRINO

CONSIGUE ESTOS TITULOS A UN CP,_,.' g =
sUPER il = 154
PREC

 ESPANA 92 F 14 TOM CAT

10 disc : 995 10 discos 495
10 discos3 1/2HD ... 1.500 10 discos 5 1/4 HD... 995

PVE-3.495 PVP-2.995 PV.R-2.995 PVP-2.495

LIBROS DE PIST.

_HEARTOF CHINA  KNIGHTS OF THE SKY LARRY | M TANK FLATOON ~ SHADOW SORCERER WINTER SPORT
[ r » I == = DARK SEED 1200 | HEARTHOFCHINA 1200 | LARRYV 1200 | SHADOW SORCERER 1200
DRAKHEN 1200 | INDY 1200 | LOOM 1200° | SPACE QUEST | 1200
ECO QUEST 1200 | KING'SQUESTY 1200 | MANIAC MANSION 1200 | SPACE QUEST [V 1200
ELVIRA I 1200 KYRANDIA 1200 | MONKEY ISLAND 1200 | AVENTURAS AD 1200
FATE OF ATLANTIC 1200 | LARRY 1200 | MONKEY ISLAND Il 1200

PVP-3995 TPVP- 4995 PVP- 3.495 PVP- 3795 PVP-2495 PVP- 3.495 PVP-3.995

PC31/2 VAXINE . AMIGA LOGICAL

SUMP ROCK'NROLL = OFERTAS NEBULUS 2 METAL MASTER SIMULCRA
COLECCION ADI EG BUP PC 3 /2 AMIGA STROPER STAR BOWLS < 295 FLIP & MAGNDSE MUDS VAXINE

AUTOCRASH ALPHA WAVES 4 | JUDGE DREED POP UP WARLOCK

LENGUA ESPANOLA MATEMATICAS INGLES ADIBU

ADI 3*EGB. -4995
ADl #°EGB. -4995
ADI 5*EGB. -4995
ADl 6*EGB. -4995
ADl 77EGB. -4995
AD| 8°EGB. -4995
ADl 1°B.UP. -4995
ADI 2°B.UPR -4995

PARA HACER UN PEDIDO POR CORREO, RECORTA EL CUPON QUE
APARECE EN LA PAGINA ANTERIOR Y ENVIALO A MAIL VXC:

P® Santa M* de la Cabeza,1. 28045 MADRID 7

ADl ’EGB. -4995
ADI 4°EGB -4995
ADl 5°EGB. -4995
AD| 6°E.GB. -4995
ADI 72E.GB. -4995
ADI 8"E.G.B. -4995

ADIBU -2995
ADIBU CALCULO 17 PRIMARIA  -4995
ADIBU CALCULO Z° PRIMARIA -4995
ADI LENGUA ESP 37 SECUND. -4995
ADI LECTURA 17 PRIMARIA -4995
ADI LECTURA 2% PRIMARIA -4995

ADI 7EG.B. -4995
ADI 8°EGB. -4995
ADl 12BUP -4995
ADl 22B.UP -4995

\. || © Sl PREFIERES HACER TU PEDIDO POR TELEFONO, LLAMA AL:
& (1) 380 28 92
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\jca no tendrés que apre nder "Chino

) 2 P — . © Topo Soft, 123
«SERRANO, ‘%40 | ;
. 28016 MADRID
EL.: (91) 458 16,58
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