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REALIDAD

Enfrentate a un reproductor de Compact Disc.
A personaijes reales en un mundo igual que el
tuyo a una velocidad instanténea. Es la
realidad absoluta.

MEMORIA

Consigue una Memoria RAM de 6 Megabits,
512 KBIT PCM, 126 KBIT memoria caché,
y una respuesta de arranque de 1 MBIT BIOS.
Juegos de 5000 MEGAS te irdn abriendo paso.

Es la memoria integral.

0

Un sonido estéreo de 8 canales para reproducir
la voz de personaijes reales,sentir unos efectos

ABSOLUTA

INTEGRAL

de lujo, y dar cafia a tus Compact Discs.
Es el sonido total.

LA LEY DEL MAS FUERTE
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Somos uno de los muchos sindicatos que pretenden gol?ernar el mundo. vestros brazos son los fentéculos que van a parar a
Queremos tener el control y el dominio de todos los paises por los que vosofros que sois nuestro fin... Fin, o mejor dicho,
pasen nuestros hombres. Sin embargo, y como es normal, no somos los principio y portada de este nimere de Micromania
Onicos interesados en este empefio. Ofras facciones quieren hacerse que fenéis en vuestras manos es «<Maniac Mansion 2. Day of
con el poder total. Este es él urgumenk_) que nos presenta Electronic the Tentacle». La mejor aventura grafica del momento, jsin
Arts y BullFrog en su programa «Syndicate». duda! LucasAris se ha superado a si mismo. Después de un

programa como este, cuesta mucho presentar los demas jue-

MANIAC MANSION 2. gos que componen nuestro ejemplar de septiembre. Pero lo

D AY OF THE vamos a infentar. Previews fenemos unas cuantfas: «Dune 2»,
la confinvacién de una novela y un juego clasicos; «Syndica-
TENTACLE te», la lucha “sindical” por la conquista del mundo; «Eye of
the Beholder Ill», jqué os podemos decir de este gran Rol!
Es imposible, practicamente
imposible que a los procj;ramadores

de LucasArts se les pueda
superar a la hora de disefiar
aventuras graficas.

THE 7TH Suponemosc?ue l[GS
compaiiias de software,
GUEST después de ver «Maniac

Mansion 2. Day of the Tentacle», se

ero no sélo de previews vive el micromaniaco. Tam-
bién podréis disfrutar de algo tan sensval como «Cobra
Mission», fan espacial como «Space Hulk» y tan enig-
mdtico como «The 7th Guest». Nuesiro Punfo de Mira fija sus
miras, valga la redundancia, en programas como «Sensible
Soccer», «La mitad oscura», «<Wayne’s World» y los CD-ROM
de «Gobliiins» y «The Legend of Kyrandia». Y las Consolas
atacan con «Mortal Kombat», «Cool World», «Addams Family

Los seis quedarén pensando: “3Cémo lo han 2», «Micromachines» o «Jungle Strike».
invitados de conseguido..2”
una exfrafia ambién confamos con dos reporiajes especiales; como
mansién CONSOLAS son la guia de juegos de Rol, para estar al dia en
estan mzy esfe 'género y la revolucién del Mega €D de Sega,
interesados vna consola que, seguro, va a “romper” a fodas las de-
en . iﬂfﬁz Z: fﬁﬂjﬁﬁﬁ : mds... Y, por supuesfo, juegos como «Les Manley in: Lost in
conocerte. iugamos con «Mortal Kombat, L.A.» y «Unlimited Adventures» no podian faltar a nvestra
Quieren el mas serio competidor de cita I'llel'l.ﬂ!ll'. Lo mismo que vosofros. Feliz llegada y has-
qua- todos los programas de ta el préximo mes.
participes lucha. Pero este no va a
con ellos en ser la Onica consola, a saber:
unos g » « ild»
cuantos macabros juegos. La decision es tuya «;ﬁzglm\,;/?;lii& 2\2/ iehi, 6 MEGAJUEGO 19 PUNTO DE MIRA
y de nadie mas. Ahora bien, si sales vivo de sy, & Ju;mg|e Es la vuelta a nuestros origenes re- «Sensible Soccer», «La mitad os-
«The 7th Guest», muchos serén los que Siikas el ' creativos, es «Pinball Dreams». cura», «Wayne's World», efc...
cambien de opinién con respecto a tu valor... T
8 ACTUALIDAD 26 SPACE HULK
MEGA cp Estas son las noticias nacionales Es el espacio todo el mundo que
3 6 REPORTAJE que mas os pueden interesar. se nos abre en este programa.
— Ff \gruec KoLy 9 ACTUALIDAD 32 MICROMANIAS
r eIl T3 INTERNACIONAL Después del verano, de verdad, he-
3 mundo de las consolas. Sega ha : L SpUes del verano, de verdad,
apostado por el CD y gracias Sin embargo, estas son las “news mos venido més serios.
que nos vienen de fuera.

esto, fodos vamos a poder
disfrutar de unos increibles y

34 MANIACOS DEL

adictivos programas. 10 DUNE 2 CALAB‘IOZO )
Os presentamos, aunque parezca Una seccién que nunca faltard. Al
raro, la preview de un juego clésico. revés, va a més.
LES MANLEY IN: 14 EYE OF THE 40 5.0.S. WARE
El Rol es un género que cada dia LOST IN L.A BEHOLDER Ill sTenéis dudas? Bueno, nosotros
cuenta con mdas “micromaniacos”, Pertenece a la saga de un gran intentaremos resolverlas.
como muy bien sabe nuestro amigo, . titulo de Rol. Es el tercer ojo y
y experto en el tema, Fehergén... La verdad es que no podemos dejar promete depararnos muchas ho- 48 UNLIMITED
Pero para nosotros, en esta solo, a la buena de Dios, al pobre Les ras de entretenimento. ADVENTURES
ocasion, se trata de un completo Manley. Porque, hay gente que nace Un programa para crear tus pro-
reportaje que, a modo de guia, os estrellada y otros con estrella. Y la 16 COBRA MISSION pias aventuras de Rol.
cuenta todo lo referente a ?os ciudad de I“-‘; estrellas es Los Ang‘eles Mujeres, Rol, violencia, lo fiene fodo.
programas de Rol que hemos y Manley esté es“"?"?d@ oel revés, o Una gran produccién que lanza dl 52 CARGADORES
podido disfrutar en nuestro pais. al contrario... {Qué lio estrellato @ una nueva compaiia. Nos lo “cargamos” todo al hom-

bro J os sacamos de cualquier fi-
po de duda. Son los cargadores.
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Antes de que las primeras re-
creativas empezaran a hacer
timidamente su aparicion, los
pinballs eran los reyes indis-
cutibles de los salones recrea-
tivos. Después de una época

Fantasia Interdimensional

® v aquellos que hayéis
oido hablar de una pequefia
maravilla de los juegos en 3D
llamada «Wolfenstein 3D», se-
ré una excelente noticia saber
que sus creadores se encuen-
tran enfrascados en un nuevo
programa que se desarrolla en
un estilo muy parecido, y que
lleva por nombre «Doom».
Asumiremos el papel de un
soldado que se ve fransportado
repentinamente a ofra dimen-
sidn, apareciendo en una base
cientifica, en la que se sitoa la
accién, que ha sido invadida
por olas de criaturas demonia-
cas, cuya mayor aficién es co-
meter brutales asesinatos y po-

De punta a punta

seer las inocentes almas de

uienes alli habitan. Este hecho
jesamré una cruenta guerra,
en la que nuestro protagonista
se sentird en su salsa.

El programa permite que parti-
cipen hasta cuatro jugadores si-
mulianeos que deberdn cooperar,
o competir por ser los primeros en
expulsar a E; invasores.

Incluso se rumorea que en
un ordenador lo suficiente-
mente potente, las animacio-
nes son tan rapidas que se
asemejan casi a una pej'lculo.
El formato en que apareceré
«Doom», al igual que ocurria
con «Wolfenstein 3D», serd
PC, Gnicamente,

@ SubLOGIC acaba de
anunciar el inminente lanza-
miento de «USA East» y «USA
West». Dos programas que
aumentan la Familic de simu-
ladores de vuelo de esta com-

afia y que han sido desarro-
ﬁcxdos con la intencién de
recrear lo mas fielmente posi-
ble toda la infraestructura
norteamericana en asunto de
vuelos comerciales.

«USA East» cubre con sus
escenarios todo aquello que
se encuentra, en la realidad,

al este del rio Mississippi —co-
mo en las peliculas de vaque-
ros—, mientras que «USA
West»..., bueno, esté claro,
3no2 Ambos programas pue-
den unirse de modo que ob-
tengamos un Gnico simulador
que cubra por completo el es-
pacio aéreo estadounidense,
ademas se incluyen todas
ras ciudades, aeropuertos, ri-
os, logos, etc. Yamos, casi,
casi como si estuviéramos so-
brevolando de verdad los Es-
tados Unidos de América.

Clonicos, pero divertidos

@ Que cada vez es mas dificil
tener ideas originales a la hora
de realizar un juego, esté bas-
tante claro. Pero es mas, algu-
nas veces se da el caso de que
tal aspecto se encuenira comple-
tamente ausente de un progra-
ma, y practicamente se convierte
en una copia de ofro. Sin em-
bargo, si realmente estd bien he-
cho ese es un punto que no im-
porta demasiado. Todo esto
viene a cuento de que eso es lo
que precisamente ocurre con
«Gulp», un juego para Amiga y
PC de Ice. Noec?c mas verlo uno
piensa: “Caramba, pero si es
como los Lemmings”. La compar-
racion es inevifc%le Y, O pesar
de todo, la calidad gréfica, el
suave scroll y la gran jugabili-
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dad hacen de la originalidad al-
go més que secundario.
«Gulp» cuenta con mas de
cien niveles, protagonizados
or unos simpaticones pececi-
ﬁos, a los que tendremos que
procurar atender con todo mi-
Mo para conseguir su supervi-
vencia a toda costa. Algunos de
ellos pueden nadar a velocida-
des vertiginosas, ofros son ca-
paces de detener a sus compa-
fieros, también los hay capaces
de explotar como gloLifos. Co-
mo veis, todo muy en la linea de
aquel excelente juego de Psyg-
nosis. Pero si nos lo pasamos
tan bien con los pequefios roe-
dores de pelo verje, no hay
motivo para esperar lo contra-
rio de sus “primos gemelos”.

en la que inevitablemente estos perdieron protagonismo, desplazados por

arcades cada vez mas sofisticados, ahora los pinballs regresan con mas
fuerza que nunca, pensando en batir al enemigo en su propio terreno y
dispuestos a invadir nuestros ordenadores, enganchandonos con su magia.

"“El lejano oeste” es una de las pantallas que podemos dis-
frutar con «Pinball Dreams». Lo increible de la misma es que

la bola galopa a nuestra voluntad.

B DIGITAL ILLUSIONS/21st
CENTURY ENTERTAINMENT

M Disponible: AMIGA, PC

B\ Comentada: PC

M Arcade

inball Dreams» es la
primera conversion
de este tipo que
(( aparece publicada

en nuestro pais pa-
ra PC. No ocurre lo mismo con o ver-
sién desarrollada para Amiga, ya
que por ésta han pasado los fenome-
nales «Pinball Magic» y «Time Scan-
ner». Sin embargo, ninguno de ellos,
a pesar de su indudable calidad, re-
cogia de forma total todo el espiritu
de los pinball tradicionales. Esta ulti-
ma produccién de Digital lllusion, si
ha sabido reflejar este aspecto y no
dudamos en afirmar que en poco
fiempo se convertird en todo un su-

perjuego.
VARIEDAD Y DISENO

Cuatro son las mesas r.}ue este simu-
lador de pinball nos ofrece, a cual

Oscuros pasillos y misteriosos pasadizos dan paso a “Night-
mare”, que en castellano significa pesadilla. Porque muy di-

ficil os va a suponer mantener vuestra bola a salvo.

més curiosa y diverfida. La bautiza-
da con el nombre de “Steel Wheel”
seguro que sera una de las que mas
os llamen la atencién. Esta ambienta-
da en la época del salvaje oceste y
en ella la bola se desplazard “galo-
pando” de un lado a otro, sumando
de forma vertiginosa gran cantidad
de puntos en nuestro marcador.
Tampoco se queda atrds en ori-
ginalidad la de-
nominada
“Nightmare”,
una terrorifica
mesa con intri-

ocultos y miste-
riosamente adic-
tiva. Los micro-
maniacos mas
marchosos bai-
larén con las fre-
néticas melodias
y los Raps que

rovocard  su
Eri”ante bola al
pasar por las en-
revesadas y nu-
merosas rampas

VERSION AMIGA

i recomendable es la version
gantes pasillos de PC, tan recomendable o

mas, es la desarrollada
Amiga. Las mismas mesas, i
ca configuracion, e incluso superior
en su aspecto sonoro y de movi-
miento. El sonido es ligeramente
mejor en el ordenador de Commo-
dore, ya que posee una nitidez y
una limpieza de reproduccion mag-
nificas. En lo referente a su movi-
miento, aqui el desplazamiento de
sus scrolls es todavia mejor, siendo
aln mas rapido y suave en el Ami-
ga, resultando mas agradable de
jugar. Un Megajuego que los usua-
rios de esta maquina deben de ad-
quirir sin vacilacion alguna.

de “Beat-Box". Por lfimo los amantes
del espacio, se desplazarén con “Ig-
nition” a las lejanas galaxias estrella-
dass, mientras su bola se estrellard una
y ofra vez contra los siderales obsta-
culos que contiene.

Como es fécil deducir cada mesa
fiene su propio disefio y estén deco-
radas de distinta manera. La original
y parficular composicién que poseen,
implica que la estrate-
gia a seguir para su-
mar millones y millones
de puntos, sea diferen-
te en cada mesa.

Sin embargo, sobre
J’éf_";?_ todo lo que més gusta

de «Pinball Dreams»,
es lo bien que refleja
toda la emocién y c|i-
version que caracteriza
a estas maquinas en
los salones recreativos.
Todos los elementos del
original han sido ade-
més incluidos para dar
al juego ese foque ge-
nial que le caracteriza.
Los marcadores elec-



“Ignition” es el nombre que en «Pinball Dreams» se da ala
fase galactica. Una etapa que se caracteriza por vuestra ca-

rrera espacial en contra de la bola...

trénicos, multiplicadores de bonus,
bolas extras, rampas, pasillos, bum-
pers; absolutamente fodos los acceso-
rios para convertir fu ordenador en
un auténtico pinball de verdad. Hasta
existe la posibilidad de poder ejercer
esos empujoncitos para evitar que la
bola caiga en un lugar no deseado,
pero si u%usumos mucho de este mé-
todo, provocaremos un sonoro TILT
que nos haré perder una de nuesiras
fres bolas iniciales.

A la adiccién que, légicamente es
el elemento que prevalece por enci-
ma de cualquier ofro aspecto, tam-
bién contribuye el elevado nimero de
jugadores que pueden participar.
Hasta ocho jugadores podrén medir
sus habilidades, quedando almace-
nadas las méximas puntuaciones ob-
tenidas por cada uno de ellos, para
asi inmorfalizar vuestros fenomendales
récords.

+iPARTIDA!!

En «Pinball Dreams», Diigifcl Illu-
sion ha sabido trasladar de forma
genial foda la jugabilidad que po-

Incluso los marchosos discotequeros tienen su espacio en
este pinball. La caja de ritmo o “Beat-Box" es una pantalla

llena de musica y sonido.

seen los pinballs fradicionales, apro-
vechando las posibilidades gré{i)ccs

sonoras que ofrecen los compati-
Eles. El programa alcanza un gran
nivel de calidad en todos sus aspec-
tos, los scrolls que genera son de lo
mejor y més suave que se han visto
en un PC, al igual que el movimien-
to de la bola, y el desplazamiento
de los flippers. Graficamente el jue-
go posee una explosion magnikico
de colorido, al igual que la forma
en la que estan confecionadas las
mesas, los marcadores, las “luceci-
tas”, los moltiples obstaculos que
posee..., un auténtico derroche de
imaginacion.

Cabe destacar especialmente la ma-
nera en que ha sido cuidado al méxi-
mo su aspecto sonoro, con una gran
cantidad de melodias y efectos de so-
nido que os dejaran sorprendidos.
Ademés por una vez no echarés en
falta una tarjeta de sonido, si no dis-
pones de ella, puesto que simplemen-
te con el altavoz interno del PC, el

rograma lo escucharés de maravi-
IlDQ. «Pinball Dreams» se merecia con
todos los honores ser el Megajuego

del mes. Su adiccién te enganchard
de tal manera, que seguro més de
una vez, fe sacardn de tu habitacién
con un “tironcillo” de orejas para que
vayas a cenar.

E.R.F.

ORIGINALIDAD
ADICCION

DIFICULTAD

AMIGA

FLASH

Violencia en el deporte

@ Que conste que no somos
violentos ni muchisimo menos,
y que si hay que ver alguna es-
cena un poco fuerte nos limita-
mos a peliculas o, como el caso
que nos ocupa, juegos. Sin em-
bargo, es un hecho innegable el
que cada vez se producen mds
actos poco civilizados en el
mundo del deporte. Y esta es la
linea que ha seguido Millenium
para crear su «Brutal Sports»,
un juego para Amiga 1200 y
PC que, originalmente, se iba a
llamar «Beastball». Por cierto,
no sabemos que ocurre Gltima-

mente con multitud de progra-
mas que sufren cambios repen-
finos en sus nombres sin saber
muy bien por qué.

Siguiencﬁ) con el juego de Mi-
llenium, se trata de una curiosa
mezcla de futbol, rugby, hoc-
key, etc. Digamos que si coge-
mos programas como « WWF»,
«Speedball» y alguno que otro
de fotbol, los mezclamos y los
agitamos bien, nos estaremos
acercando a lo que es «Brutal
Sports».

Cierfos aspectos algo cruentos
se recalcan con efectos sonoros

gréficos, como sangre a bor-
Z)ofones y piernas que saltan
por los aires, sin ir acompafia-
das del resto del cuerpo. Todo
un alarde de sensibilidad que,
sin embargo, estamos seguros
que nos proporcionard una di-
version brutal.

Dentro del laberinto

@ «Mean Arenas» es el nom-
bre de un programa que se po-
dria definir como un juego de
laberintos, en el que se deja no-
tar la influencia de ciertos viejos
pesos pesados del software co-
mo, aunque parezca increible,
«Pac Man» y «Smash TV». Tan
extrafia combinacién no resalta
tanto por sus aspecto gréfico
como por su desarrollo argu-
mental. El ir deambulando por
numerosos pasillos, en los nive-
les iniciales, recolectando todo
lo que encontremos a nuestro
paso, evitando a los malos que
nos saldrén al encuentro, y
guiando a los dos personajes
protagonistas hasta E salida de
cada nivel, cambia ligeramente
a partir de un determinado no-
mero de fases superadas. Entre

De nuevo en otono

AMIGA

algunas de ellas, aparecen es-
cenarios en los que Bob y Bill,
nuestros personajes, Jeben
participar en algo parecido a
un concurso en el que pueden
ganar enormes cantidades de
bonus.

Precisamente los protagonis-
tas son uno de los puntos mas
destacables del programa, ya
que sus voces, en un fono comi-
co y muy propio del cémic,
pueden llegar a provocar mas
de una carcajada al jugador.

@ Lo ya acostumbrada cita
con las compaiiias més impor-
tantes del mundo del software,
se llevara a cabo en la edicién
de ofofio del ECTS en el habi-
tual marco del Business Design
Centre de Londres.

La muestra se celebrard entre
los dias 5y 7 del presente mes,
y alli se podrén contemplar las
numerosas novedades que em-
presas como Ocean, U.S. Gold,
Electronic Arts, efc., tienen pre-
paradas para lanzar masiva-
mente en préximas fechas, so-

bre todo por la época navide-
fia, uno de los momentos mas
tipicos en la aparicion de jue-
gos. En total, se calcula que es-
taran presentes en el acto mas
de cien compaiiias de todo el
mundo.

Una de las novedades mas in-
teresantes de esta edicién con-
siste en que, ademas de los
acostumbrados formatos de or-
denador y consolas, se dedica-
ré un apartado especial a todas
aquellas méquinas basadas en
tecnologia CD.

MICROMANIA



Imagen a gusto del consumidor

B Aquellos usuarios que es-
tén familiarizados con el entor-
no Macintosh, sin duda cono-
ceran uno de los programas
més populares para el ordena-
dor de Apple, «Adobe Photos-
hop». Sin embargo, la exclusi-
va de esta excelente utilidad ya
no pertenece a la marca de la
manzana. Adobe Systems, res-
ponsable de la creacién de
«Photoshop», ya tiene un her-
mano gemelo en el entorno
Windows para PC. La versién

2.5 permite importar, editar y
retocar pantallas en casi todos
los formatos existentes, llegan-
do incluso o soportar EPS
(Postscript Encapsulado), y
ofreciemﬁ) funciones de preim-
rresién como modo de panta-
la en CMYK.

«Photoshop 2.5» para Win-
dows es compatible con la ver-
sion Macintosh en facilidad de
traspaso de ficheros y su precio
aproximado de venta ronda las
ciento cincuenta mil pesetas.

Contra el gran maestro

@ & los ordenadores han
existido muchos tipos de pro-
gramas, pero si hay alguno que
merece destacar sobre los de-
mas, por haber acompaiiado
siempre a foda clase de forma-
tos, son los de ajedrez. Y cuan-
do ya se crefa que estaba fodo
dicho en cuanto a este deporte-
entrefenimiento-demostracion de
estrategia e inteligencia, Minds-
cape ha sorprendido a propios
y extraios con «Chessmaster
MPC Pro».

Contando con el asesoramien-

to del mismisimo campeén mun-
dial Anatoli Karpov, este CD-
ROM, cuya salida al mercado se
prevé allé por las fechas navide-
fias, contiene fodas las grandes
jugadas del gran maestro inter-
nacional e incluye una gran vis-
tosidad gréfica y una excelente
masica.

Los tutoriales del juego abar-
can hasta quince mil distintas
aperturas y se considera el 0lfi-
mo grito en inteligencia artifi-
cial, en cuanto a juegos de or-
denador.

De la maqueta al ordenador

A L N W T S o)

NINTENDO

VISITA A LA ACADEMIA

s _visios ENTRA EN
siempre son
agradables. JUEGO

Y mucho més
cuando tenemos el
honor de recibir en
nuestra redaccién
a gente como Paul
Jackson y David
Wilson. Estos nom-
bres Corresponden
a dos importantes integrantes del equipo de Electronic Arts que,
acompaiiados por componentes de su distribuidora en Espaiia, Dro
Soft, tuvieron la gentileza de ensefiarnos las primeras escenas de
un excelente programa, continuacién de un gran clésico de siempre.
«Wing Commander Academy» es el nombre de la nueva entrega
de la serie «Wing Commander», pero se trata de un juego absolu-
tamente nuevo y que no precisa en modo alguno del iniciador de la
saga para funcionar a las mil maravillas. La accién se sitia en la
academia de pilotos espaciales de la federacién, donde deberemos
entrenarnos y prepararnos a fondo para, mas adelante, poder lu-
char en condiciones sastisfactoria contra los miembros del temido
Imperio Kilrathi. «<Wing Commander Academy», en contra de lo que

or fin han cristalizado las

largas negociaciones en que

se encontraba Nintendo pa-
ra su implantacién en nuestro pais
como Nintendo Esparia. La compa-
fifa de videojuegos nipona, una de
las mayores en cuanto a volumen
de ventas en todo el mundo, sufrié
un serio revés en el mercado espa-
iiol tras el lamentable incidente del
incendio de los almacenes de Erbe
Software, su distribuidora hasta ese
momento. Tras el citado hecho, la
venta de hardware de Super Nin-
tendo y Game Boy se detuvo, hasta
el presente momento. Sélo Spaco,
que contaba con la exclusiva de
N.E.S., continué de un modo més o
menos normal con sus actividad em-

pudiera parecer, no ha contado
con la infervencién directa del
conocido Chris Roberts, excep-
to en tareas de produccién y su-
pervisién, ya que actualmente se
encuentra ocupado en nuevos
proyectos, de los que, por des-
gracia, todavia es demasiado
pronfo para hablar.

presarial.

Pero ahora ha llegado el momen-
to de que las aguas vuelvan a su
cauce. Spaco seguird distribuyen-
do la consola de ocho bits, asi co-
mo cartuchos para varios formalos,
mientras que Nintendo Espaiia se
encargara de los 16 bits y la porta-
til. Tan sélo nos resta desear mu-

® Aunque directamente no
aparente tener mucha relacion
con los contenidos de nuestra
revista, nos gustaria saber si
contdis entre vuestras aficiones
y hobbys al modelismo. Si es
asi, conoceréis un nombre bas-
tante famoso en el campo de
las maquetas y modelos a es-
cala, Revell.

Esta empresa ha llevado a cabo
una interesante iniciativa, consis-

tente en el lanzamiento, junto a
uno de su vehiculos en miniatura,
de un CD-ROM en el que se po-
drén encontrar las instrucciones
de montaje del mismo, varias
animaciones realizadas con una
tcnica impecable y un juego con
los coches como profagonistas
absolutos, en el que podremos
ponernos al volante de maravillas
del motor como varios modelos
de la conocida casa Porsche.

Psygnosis interactivo

‘B Media Design Interactive
es una compafia especializa-
da en productos multimedia.
Psygnosis, poca presentacion
necesita. Lo que si lo precisa
es la noticia de que ambas
empresas han unijo sus fuer-
zas, de modo que Psygnosis
pasa a convertirse en cabeza

8 MICROMANIA

visible de MDI, para coordinar
las ventas de sus distintos pro-
yectos en CD.

El primero de estos trabajos
serd «Dinosaurs», una enciclo-
pedia sobre las distintas formas
de vida prehistéricas, que ira
seguido de un catélogo con nu-
MErosos programas.

cha suerte -otra vez- a Nintendo
en su nueva andadura, y esperar
que todos los contratiempos se ha-
yan resuelto de una vez por fodos.

También nos enteramos de que para el préximo afio 1994, Elec-
tronic Arts se encuentra ya preparando diversos juegos en formato
consola, aparte de los previstos para el resto del afio, y més concre-
tamente para la Super Nintendo, de los que os daremos oportuna in-
formacién en cuanto consigamos datos precisos.

EL GUERRERO CODIFICADO

lia tipica de cualquier buen programa. Segon las
caracteristicas de los cédigos que pasemos, ten-
dremos a nuestra disposicion diferentes objetos o
personajes.

Los juegos cambian constantemente, pero el
usuario podra elegir entre las diferentes opciones
que se le ofrecen al pasar una de estas extrafias
combinaciones de barras de diferentes grosores,
por el lector que el aparato posee a tal efecto.

«Barcode Battler» adopta un ori-
ginal concepto de juego interac-
tivo al que se augura un gran

éxito, habida cuenta de sus in-
creibles ventas en distintos
paises.
Japén, lugar donde pri-
mero aparecié la conso-

la, presenta cifras oficia-
les de ventas que
dejarian en mantillas

a la més optimista de

las previsiones de
mercado en Europa.
Ni mds ni menos que un mi-
ll6n doscientas mil (1200000) unida-
des, en tan sélo dieciocho meses. Pero
la cosa no queda aqui. En nuestro pais
vecino del norte, Francia, el «Barcode
Battler» ya ha obtenido diferentes premios, en-
tre ellos el de Juego del Ado.

Mejores perspectivas no se le pueden presentar a
este aparato ante un mercado como el espafiol,
que puede consolidar definitivamente, supo-
niendo que tal hecho no haya ocurrido ya, a
tan increible maquina.

a Oltima locura japonesa estd a punto de in-

vadir el mercado del videojuego espafiol. Se

trata de una revolucionaria consola, supo-
niendo que se pueda considerar como tal, que no
precisa ningn tipo de cartucho. 3Cémo?, os esta-
réis preguntando. La cosa, aunque no lo parezca,
tiene su légica. Un tanto rebuscada, pero légica.
La méquina se llama «Barcode Battler» y seré
distribuida en nuestro pais por Bizak. El hecho de
que no sea necesario introducirle ningin cartu-
cho para que funcione es porque transfor-
ma los cédigos de barras en
guerreros, magos, ar-
mas, y demas
parafer-
na-
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SIERRA TIRA
LA CASA POR
LA VENTANA

ierra on Line ha “metido la directa” y se

propone realizar u_lg_o- asi como un lanza-

miento masivo de juegos en los préximos
meses. Se trata de programas que apareceran a
partir de este mismo mes de septiembre, y que com-
prenden, casi en su fotalidad, continuaciones de las
divertidas series que han hecho mundialmente fa-
mosa a esta compania.

Primero vayamos a por los juegos que llegarén a
Espafia en breve. Empezando por el ya anunciado
«lLarry é», el asunto se iré calentando con «Space
Quest V. The Next Mutation», cuyo titulo hace clara
referencia a la serie de television «Star Trek. The
Next Generation». Se dice incluso que podriamos
llevarnos mas de una sorpresa con Roger Wilco al
ver como estrecha la mano del mismisimo Kirk.

Cambiando radicalmente de ambiente se presen-

taré en sociedad «Laura Bow. The Dagger of Amon Ra. este juego nos frasladard en el tiempo hasta los afios
treinta, y tendra por protagonista absoluta a una infrépida reportera neoyorkina que tendra que investigar

cierfos exirafios crimenes relacionados con maldiciones egipcias anfiquisimas.

«Quest for Glory lll. Wages of War» y «King Quest V1. Heir To':dc_g, Gone Tomorrow» son otros dos pro-
F?'u e los profagonistas més carismdticos de

gramas que permitiran distrutar de las nuevas andanzas de algunos
las aventuras con el sello de Sierra.

Pero, ademés de los lanzamientos en nuestro pais, Sierra ya distribuye en los Estados Unidos varios pro-

WSYSTEM 3

i la primera
parte de «Silly
Putty» ya nos
habia dejado literal-
mente pegados a nues-
tros ordenadores, la se-
gunda que se avecina
promete aln mas “vis-
cosidad” y diversién
que la primera. Ahora,
en vez de un héroe vis-
coso, tendréis que ma-
nejar a dos y hacer que
actuen en equipo para
conseguir vuestros obje-
tivos. Por supuesto, tam-
bién se han afiadido
nuevas posibilidades,
como lanzar trozos de
masilla a las puertas pa-
ra hacerlas explotar. Sin
embargo, las acciones
de este tipo reducirén
vuestro nivel de energia

PC

«QUEST FOR GLORY il

DOS TIPOS MUY PEGAJOSOS

ILLY PUTTY I

B En preparacion: PC, Amiga 1200, Amiga 4000.

«SIMULMAN»

gramas que aon no tienen fecha definitiva de lanzamiento por estos lares. Entre ellos se encuentran «Freddy

Pharkas. Frontier Pharmacist», «Island of Dr. Brain» o «Johnny Castaway». Este Gltimo tiene la peculiaridad juego en condiciones de hacerle frente al malvado Scattertlash.

de no ser un juego, sino un protector de pantalla para PC, del que ya os hemos mencionado algo en ante- Las principales mejoras con respecto a la primera parte se sitian en el

riores ocasiones. apartado técnico, con nuevos decorados, 8 planos de scroll y una paleta
de colores enriquecida. Con estos ingredientes, nadie podra resistirse @
los encantos de dos babosas criaturas...

A MARIO LE GUSTA EL PC

sté visto que Mario se encuentra en el PC como en su propia casa de Nintendo.
Gracias a las hébiles “gestiones” de Mindscape el Emkmero italiano ha en-
ga la noticia de los préximos contrado su acomodo en programas como «Mario’s Time Machine» y la serie
lanzamientos de una compa- «Mario Learning», después de habernos deleitado con las primeras imagenes de «Mario
fila que tal vez os resulta poco conoci- s Missing». Como continuacién de éste se presenta «Mario’s Time Machine», donde el
da, pero a partir de ahora os va a so- incorregiile Bowser y su banda de Koopas se dedican a robar valiosos objetos de arte

y, por tanto, debéis utilizarlas con prudencia si 3ueréis ||e?c:r al final del
|

SIMULMONDO:

JUEGOS DE BUENA PASTA

irectamente de ltalia nos lle-

«DIABOLIC THE INVICIBLE CRIMINAL»

AMIGA

nar un poco mds gracias a juegos
como «Silmulman» (PC, Amiga y PC
CD-Rom); «Diabolik: The Invincible Cri-
minal» (PC, Amiga); «World 3D Ten-
nis» (PC, Amiga) y «Dylan Dog. The
Evil» (PC, PC CD-Rom, CD-l). Mediante
el uso de las mas modernas técnicas de
programacién, «Silmulman» nos ofre-
ce un argumento policiaco ambientado
en el afio 2.011, cuando la realidad
virtual ha acabado por imponerse en el
mundo. El agente que da nombre al
juego tendré que recorrer un sinfin de
escenarios futuristas muy bien disefia-
dos y entablar diglogos con otros per-
sonajes.

Por su parte, «Diabolik» traslada las
aventuras de un coémic a las pantallas
de los ordenadores. Este juego estd
protagonizado por delincuente que domina a la perfeccién las técnicas de enmascaramiento.
«Wor?d 3D Tennis» pone en juego a un nimero de fenistas entre 1y 64 en todos los campos del
circuito internacional. Este simulador deportivo promete dar horas y horas de juego a los in-
condicionales de la raqueta. Por Gltimo, «Dylan Dog. The Evil», también basado en un comic, tie-
ne como protagonista no a un perro, sino a un “sabueso” de Scotland Yard despedido de su car-
go por su dficién a la bebida. Ahora tiene su propia agencia de investigacién, y esté dispuesto
a resolver todos los casos que se le planteen en las pantallas de vuestros ordenadores.

para crear su propio museo. Por supues-
to, el intrépido Mario no podré permitir
que eso siga adelante, puesto que sus
enemigos incluso secuestran a algunas
personas... A lo largo del juego tendréis
que demostrar vuestros conocimientos de
geografia e historia para trasladaros al
lugar y la época exacta del crimen. Una
vez que consigdis arrebatarle su fesoro
al koopa de turno, tendréis 10 oportuni-
dades para contestar correctamente a un
cuestionario de cultura general. Si no lo
conseguis, seréis desterrados a la tierra
de Yoshi, pero no os preocupéis, porque
os dardan numerosas pistas.

Por ofra parte, la serie «Mario Learning»
es un afractivo producto para los “peques”
de la casa, con programas tan interesan-
tes como «Mario’s Pre School World»
(donde los nifios aprenderan famosas can-
ciones de cuna), «Mario Maths» y «Mario
Early Reading World». La ventaja que tie-
ne esta serie es que va a ser publicada en
los principales ijiomos del mundo.

BHS 67
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«MARIO LEARNING »

«MARIO * S TIME MACHINE»

PC



La especia. Un elemento tan valioso en el futuro, como el oro
lo es hoy en dia. Un material capaz de mover a todo un pueblo
sélo por poseer un poco de tan precioso objeto. Un elemento
tan escaso que sélo puede encontrarse en un lejano planeta
llamado Arrakis, también conocido con el nombre de Dune.
Un lugar, donde las familias Atreides y Harkonnen libraron
una cruenta batalla por el control de la especia. Una batalla
que no tuvo vencedor. Una lucha que ha dejado Dune sin con-
trol, poniendo en peligro el futuro de todo el universo...

B WESTWOOD/VIRGIN GAMES
M En preparacion: PC
M Estrategia

ronto esta sitvacion va a
cambiar, aunque ain no
se sabe a ciencia cierta
si para bien o para mal.
El nuevo Emperador del
Universo ha decidido, tras
muchos dias de reflexion,
liberar el control de Dune, de
manera que aquel grupo que
sea capaz de producir mas
cantidad de especia, se hara
con los derechos en exclusiva de
explotacion del planeta. Para
conseguirlo todo esta permitido.
No existen delimitaciones de
territorios ni reglas en el
combate. El mas fuerte sera
quien domine el universo.

UN PLANETA CURIOSO

Antes de confinuar revisemos
las principales caracteristicas del
planeta Dune. En primer lugar y
lo mas importante, el planeta
estd constituido casi de forma
integra por arena y roca. Es
como un enorme desierto cuya
monotonia sélo se ve
interrumpida por unas cuantas
dunas y alguna que otra
montafia en la que existen
cuevas donde protegerse del
mal tiempo caracteristico del
planeta. Vientos huracanados
tanto de dia como de noche y
mucho frio en esta Gltima. En la
zona arenosa, encontramos la
especia, un elemento de color
rojizo y que en ocasiones
aparece oculfo baje las dunas.

se dedican a engullir todo
aquello que causa algon tipo de
vibracion. Su presencia va ser
uno de los mayores obstaculos a
los que tendremos que hacer
frente en la aventura y
eliminarlos es tan complicado,
por no decir imposible, que lo
mas seguro es esquivarlos y
permanecer en lugares estables
como las rocas.

LA BATALLA DEFINITIVA

Nuestra labor en «Dune 2» va
a consistir en hacernos con el
control del planeta,
convirtiéndonos en el mayor
extractor de especia del mismo.
Para ello tendremos que escoger
una de las tres familias mas
poderosas de la galaxia, que
serd la que controlaremos, a
elegir de entre los Atreides, los
Harkonnen y los Ordos. Cada
casa tiene su propia historia, lo
que les dota de sus propias
peculiaridades.

Antes de comenzar, nuestro
mentor nos explicara el objetivo
a conseguir, asi como de alguna
dificultad que podamos
encontrar. Empezamos la
aventura controlando una
pequena porcion de ferreno. A
partir de aqui lo que suceda es
cosa nuestra. Podremos

en la produccion de especia,

construir planchas de cemento
que serviran como base a foda
clase de edificios que podamos
crear, dar érdenes a las tropas
leales para que realicen
diferentes funciones, tales como
luchar contra otras casas,
moverse de un lugar a ofro,
refirarse en caso de peligro
exiremo o permanecer alerta en
busca de posibles enemigos.

Entre los edificios mas
importantes se encuentran las
centrales edlicas que producen
electricidad en grandes
cantidades, murallas para
proteger nuestro ferritorio frente
a posibles ataques, puestos de
vigilancia, refinerias que sean
capaces de tratar la especia
extraida y almacenarla,
pequenas y grandes industrias
que fabriquen tanques y ofros
vehiculos... En fin, que la oferta
parece que hara las delicias de
mds de uno, tanto por su
variedad como por lo sencillo
que resulta su manejo.

UNA CONTINUACION DE LUJO

Como veis, no se le echa nada
en falta a este «Dune 2». Posee
todos los elementos necesarios
para convertirse en una estrella
del software de entretenimiento
por si solo. Y es que a los que
nos gusto su antecesor, su
segunda parte puede incluso
que hasta la supere. El factor
estrategia se ha reforzado mas
ain si ello era posible, ya que
para derrotar al enemigo,
tendremos que disponer de un
ejército de alto “standing”. Pero
puede suponer una disminucién

algo que no podemos permitir.
Es parellague necesitaremos de
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n un futuro no

muy lejano a

nuestro tiempo, la

poblacion mun-

dial crecera de tal

manera que peli-
grard la supervivencia de los
habitantes de la Tierra. Y todo
debido a que el ansia de poder
serd mucho mayor, y las gue-
rras por la disputa de una na-
cién serén una constante bata-
lla campal.

Segln vayan las gentes con-
siguiendo mds y mas territorios
Yy mds y mds posesiones, se
irén organizando en pequefias
corporaciones o sindicatos, pa-
ra con posteridad juntarse has-
ta existir Unicamente tres me-
ga-organizaciones: una cuya
base se encontrard en los Esta-
dos Unidos de América, otra en
la vieja Europa y la tercera en
la zona Oriental de nuestro
planeta.

ue entonces cuando la cor-
F poracion europea perfec-
ciond el chip, un aparato
que insertado en la nuca de los
hombres, consigue que el cerebro
de estos se vea alterado y que
“vea” lo que uno quiere que
“vea". El slogan era claro: “por
qué cambiar el mundo, si es més
sencillo cambiar nuestra mente”.
El problema radicaba en que se
parecia enormemente a cualquier
tipo de droga, salvo que en este
caso no mataba y no producia
abstinencia. Con estas caracteris-
ticas, era fécil de adivinar que el
crimen organizado se interesaria
rapidamente en el nuevo invento.
Los Sindicatos que es asi como se
llaman las familias) intentaron
echar el guante a tan preciado
elemento. ya que habia una cues-
tion que quedaba fuera de toda
duda: aquel que controlara la
produccién del CHIP, dominaria a
placer el mundo. El pastel como
veis era jugoso y todos querian
un buen trozo.
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En un futuro no muy lejano, la poblacién mundial crecera de tal manera que peligra-
ra la supervivencia de los humanos. En «Syndicate» este hecho se pone de evidencia.

En «Syndicate» vamos a tener el placer de controlar a un joven ejecutivo de un pe-
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quefio sindicato que busca abrirse paso en el mundo.

EL FUTURO ES HOY

in embargo, para nosotros
el futuro ya ha llegado y no
podemos apartarnos de él.
En “Syndicate” vamos a fener el
placer de controlar a un joven
ejecutivo de un pequefio Sindica-
to Europeo que estd buscando
abrirse paso en el mundo. A
nuestro cargo tenemos un deter-
minado nomero de agentes con-
trolados por el famoso CHIP, y
equipados con lo Gltimo en ar-
mamento. Gracias al poder que
- tiene el mencionado aparatito
sobre la inteligencia, la percep-
cion y el nivel de adrenalina de
las personas, se puede decir que
racticamente lo que tenemos
jo nuestro coniro‘i es un robot,
inmune al dolor y obediente has-
ta la muerte si asi lo deseamos.
Contamos en un principio con
cerca de cincuenta misiones a re-
alizar por nuestros hombres, a
los que dirigiremos desde nues-
tro puesto ge control, comoda-
mente sentados y con la vista fija
en el monitor. Los objetivos pue-

den ser fan diversos como matar
a algon jefazo enemigo, destruir
instalaciones, secuestrar a im-
portantes cientificos... En fin de
todo un poco, para que la cosa
sea variada y no nos aburramos
en absoluto.

Cada misién va encaminada
hacia la conquista de un territo-
rio del globo terraqueo, que una
vez en nuesiro poder, lo rodre-
mos controlar imponiendo los im-
puestos que nos pagaran como

J
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La corporacién europea perfeccioné un chip que instalado en el cerebro de los
hombres consigue que estos vean lo que la “organizacion” quiere...

Sk

Antes d

e dar comie

nzo cada mision, tendremos que equipar a nues

tro grupo de

soldados convenientemente y de acuerdo con lo que vayan a hacer.

sus “jefes”. Es decir, que aparte
de las secuencias arcade en las
que la estrategia juega un papel
fundamental, fambién tendremos
que ser cuidadosos y controlar
nuestro imperio, asegurandonos
de que la poblacién esta conten-
ta. Vamos, que su desarrollo es
una mezcla del juego de tablero
“Risk” y el “Sim City” de Maxis.
Una curiosa y sorprendente mez-
cla de la que estamos seguros
puede convertirse en un éxito.

DERROCHE DE CALIDAD

ntes de dar comienzo
A cada mision, tendremos

que equipar a nuestro
grupo de soldados convenien-
temente, y de acuerdo con las
caracteristicas concretas de la
labor a desarrollar. Aspecto és-
te de suma importancia, ya que
entrar en una zona sin el equi-
po adecuado puede suponer
nuestra muerte de forma ins-

No equipar a
nuesfros
soldades de
una ferma
adecvada
supone la
muerfe
instanfénea
en muchas
Zonas.

tanténea. La pantalla en la que
se desarrolla la accién adopta
una perspectiva isométrica de
plano picado, en la que Gnica-
mente vemos una parte del ma-
peado por el que nos movere-
mos. A la izquierda abajo se
encuentra una especie de ma-
pa en forma de esquema, en el
que estan representados por
medio de puntos de diferente
color nuestros hombres, los
enemigos, objetos que pode-
mos recoger y la ubicacion del
objetivo ge- la misién. Justo en-
cima, los iconos de los compo-
nentes del grupo con su barra
de energia y las armas que po-
sean. Los podemos controlar de
forma individual o a todos a la
vez, de la misma forma que
ocurria en “Shadowlands”, pa-
ra haceros una idea.

Los gréficos, y a pesar de no
haber disfrutado de una version
definitiva del juego, parece que
van a tener, si no cambian de-
masiado, una calidad inusitada.
Desde los decorados que pare-
cen digitalizaciones de escena-
rios reales y retocados luego en
el ordenador, hasta los de los
personajes, que si disponemos
de buena vista, podremos hasta
ver los dedos de sus manos.
Gracias a ello, estamos conven-
cidos de que cuando “Syndica-
te” salga a la calle, (cosa que
hara ogemés traducido al caste-
llano), se va a convertir en todo
un numero uno. Y razones no le
falta, como habéis podido ob-
servar, tanto por lo que hemos
visto, como por lo que nos han
contado que va a tener. Pacien-
cia y a esperar un poquito.

0.5.G.
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Si «Eye of the Beholder era la introduccion y aEye o! Ihe Beholder Il; la graduacion,

B

LI En preparacion: PC parece que «Eye of the Beholde,_hl‘lpln va a ser la revalida. Tanto los progrnmudores de la cambien mucho ni el desarrollo ni

DR serie como sus incondicionales han acumulado una valiosisima experiencia en las Ilzsyslen_msdemuguycmbule;
: ' B ve si os adelan

anferiores aventuras que garantiza en esta tercera entrega accion a ravdales y unqsinﬁndenuevosmclru:.huof

entretenimiento durante horas. I todos de un aspecto terrorifico:
s ‘ quimeras, feyrs, bone nagas,

;cuales son las posibles razones
por las que merece la pena
echarle el “eye”? Pues
basucamente las mismas que sus
predecesores, pero mds y mejor.
Mas en monsiruos, en zonas de
exploracién, en dificultad de los
enigmas, en facilidad para el
- jugador... Mejor en mﬁcos,
sonido, en rapidez Vo S : 4 i i
en interfaz con el usuuno... : el il — PR N " : | shadows... Y si ademds suenan
' . (B, (™ / A 1 ‘ . 7, | L comolosw'sloshusluuhom,

puede que este juego no esté
recomendodo para mrdlaoos,

VERSION EN INGLES

FIOHTER A THIEF
TAUVE MEUTARC
ELF MALE

ETRENG H

LA HISTORIA
‘ as dos entregas previas de esta serie han sido
I publicadas en nuestro pais hace poco, por lo
que sus argumentos estan calientes en las
mentes de los aventureros. No obstante, merece la pena
recapitular un poco sobre la historia pasada, antes de
entrar de lleno en nuevos peligros. La reflexion sobre el
pasado facilita el desempeiio del presente.

En «Eye of the Beholder», la cosa comenzaba como
una mision rutinaria de hmplezu por las cloacas de Wa-
terdeep. Pero, para nuestro solaz, rapidamente fan bur-
da disculpa se disipaba ante el descubrimiento de la
ciudad de los enanos y de las estancias de sus enemi-
gos, los Drows, desavenencia causada por un tercer in-
teresado. El caso es que las profundidades desvelarian
numerosos e inesperados secretos, para desembocar
en el hallazgo del causante de tanto mal, el Beholder,
que daba nombre al juego y a la serie.

La segunda parte o#recm una historia mas truculenta
que se desarrolla en el interior del Templo de Dark-
moon, y de nuevo, por suerte para el aventurero, es-
condia algo més que sencillos e indefensos monijes. La
desaparicion de personas en sus proximidades ceba-
ba la sospecha del gato encerrado. Y, efectivamente,
una exhaustiva exploracién conducia a descubrir los
perversos de5|gmos Dran Draggore, a los que se pon-
drian fin con un épico combate de proporciones dra-
conianas. Algunos ya sabréis porque digo lo de dra-
conianas, ;verdad?

Mientras que en las alcantarillas de Waterdeep 12
niveles nos separaban de la meta, en el templo ha-
briamos de recorrer cuatro pisos 'de catacumbas y
las cuatro torres del templo, hasta 17 niveles, para
hallar a Dran.

Y,équé pasa en el fercero? Pues poco sabemos toda-
via. La ciudad de Myth Drannor ha sido invadida por
sirvientes del mal. Dado el curriculum atesorado por los
vencedores de los anteriores capitulo, no es exirano
que sus ex-habitantes hayan acudido a ti. Claro, por
eso estas en medio de su cementerio...

e &
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I .
SF fasa




'V

I sistema IBERTEX fue de-

sarro!lado, en un princi-

pio, para permitir a los
usuarios telefénicos conectar
con los que se denominan cen-
tros servidores. Estos centros
servidores eran unicamente
enormes bases de datos, por
ejemplo la guia telefonica, en
los que se facilitaba la informa-
cion solicitada de manera casi
instantanea. Con el auge de los
ordenadores y la introduccién
de la telematica en los hogares
IBERTEX evolucioné 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-
H 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 niimero de
teléfono 031 y entrando el ne-
monico *HOBBYTEX 1#, permite
una primera aproximacién. Es
una especie de guia sobre
nuestras revistas con informa-
ciones sobre las mismas. El se-
gundo, al que accederas con 032
y el nemonico *HOBBYTEX#, es
un servicio mucho mas comple-
to que incluye secciones de
noticias, forums, revistas, didlo-
gos, anuncios, juegos y concur-
sos, buzones, suscripciones y
sugerencias.

cho mas interactivo que el

anterior. En él 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-
cion de consultorio, documen-
tarse sobre aspectos concretos
¢ 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 confra 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 nii-
meros atrasados, etc.

OBBYTEX es un esfuerzo
H en el que hemos puesto

gran entusiasme, una ex-
periencia pionera en Espana
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 cualquier ordenador PC
o compatible y lo tercero un médem gue
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 Corufia 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 que una llamada telefénica
urbana y no digamos nada si encima vives
fuera cle Madrid.

:QUE TIPO DE MODEM
NECESITO?

Aunqgue hay terminales especificos IBER-
TEX el sistema permite que los ordenado-
res PC se conecten siempre y cuando es-
tén provistos de un médem que emule
ese terminal. El mddem 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 moédem gue 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 médems vienen con
algln programa. Si obtienes el médem de
un amiguete o lo compras de segunda ma-
no sin nada de software tampoco tendras
problemas porgue hay muy buenocs pro-
gramas de comunicaciones en el drea de
“shareware” o dominio publico.

HOBBYTEX es, en lineas generales,
una revista electronica. 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: seccién 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.

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

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

Juegos y concursos: 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: podrds 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 como-
do para adquirir los productos que
te interesan, beneficiandote ade-
mas de ofertas especiales.

Suscripciones y nimeros atrasados:
el método mas rapido para conse-
quir 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 xHOBBYTEXi#

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 telefonica. 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...

¢ QUE PASOS DEBO SEGUIR
PARA ENTRAR EN HOBBYTEX?

Llama con el mddem al 031 o al 032,
—depende del nivel con el que quieras
conectar—, cuando IBERTEX te pida la
identificacion del centro servidor teclea
en el 031 *HOBBYTEX1# vy en el 032
*HOBBYTEX#. Una vez tecleado el nemod-
nico entrards en el mend de HOBBYTEX.

El 031 no necesita que te identifigues
pero el 032 si te pedird lo que se [lama un
pseudo. Un pseudo es un nombre, que
no tiene porgue 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 tU podras leerlo.
Para evitar que algun “listo” cotillee en tu
correo-informatico tendrds que indicar
también un “pasword” o palabra clave
cuando accedas a los buzones o forums.

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

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

iNO ES NECESARIO
PAGAR NINGUNA
CUOTA DE ACCESO!

MOTA: si 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 *2130863504#
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i a cualesquiera de voso-
tros os preguntamos por
"el manga”, pueden ocu-
rrir dos cosas: o que pongdis cara

: / Por si fuera poco,
i / asistimos de
) nuevo al
\
|

de poker, haciéndoos los inteli-
genfes; o cara de extrafieza, co-
mo si estuvierais oyendo hablar
chino. Pues exactamente chino
no, pero si japones, ya que por
“manga” se entiende tanto “la es-
tética como la ética” de los comic
y dibujos animados del Japon.
Por aquellas fierras, este tipo de
ilustraciones e historias hacen au-
téntico furor, tanto en el mundo de
los pequefios, como en el de los
grandes. Es decir, es casi un fené-
meno familiar. Y tiene tanta fuer-
Za que ha roto las fronteras de la
cuna que lo vio nacer y ha ido pe-
gando saltos por muchos paises,
dejando una profunda huella en
los mismos.

Por todo esto, la conversion al
ordenador del “manga” era algo
inevitable. Y esta transformacién
ha venido de la mano de
«Cobra Mis-
sion», que se
ha atrevido a ser

. .
/ un J.D.R., erético,

violento y japonés.

divertido es-
pectaculo de ci-
rugia estética al
que sus creadores so-
meten a los personajes
de cémic japonés, cuando
aparecen rubios, uﬁos Y €on unos
enormes ojos. La verdad es otra
muy distinta —pelo negro, baijitos
y ojos “achinados’-, pero..., 3a
quién le interesa la verdad, cuan-

i do la ficcion es tan Rol, erética,

violenta y japonesa..?

- DEVUELTA AL HOGAR

Pero la “ficcion real” de
«Cobra Mission» gira entor-
no a la vida de un detective

PC

Prestad mucha atencién todos los adictos a los juegos de Rol porque este
género clasico va a sufrir una transformacién increible. Todos aquellos
que pensabais que los J.D.R., solamente podian localizarse en tierras
medievales, misteriosas, extranas, fantasticas, plagadas de peligros

y brujerias, estais muy equivocados. De la tierra del Sol Naciente

nos llega «Cobra Mission», un juego de Rol con fortisimas dosis de
erotismo y sensvalidad, amén de una trama de espionaje digna de

las mejores historias de la Guerra Fria.

e
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Avanzamos por el escenario de «Cobra Mission» en busca

de nuestro objetivo femenino...

PC

1 laokbd ‘at Ner uith sexwal dscire. Wben 1 attenpted to junp on
tap of her, she stopped ne.

Y parece que lo hemos encontrado porque una joven posa-

da sobre la cama necesita de nuestra ayuda.

foaer ...

Uhat, 5600 a night! Who would stay heret

Pero no solo de mujeres se alimenta el hombre. También es
necesaria la ayuda de informadores como este barbudo.

privado que, fras un largo perio-
do de tiempo, regresa a su tierra
natal, la isla de Cobra situada al
sur de Florida. Por lo visto y vivi-
do, en dicha isla estan desapare-
ciendo sus habitantes femeninas
de una forma muy misteriosa, sin
dejar rastro alguno. Como es na-
tural, las muchachas del lugar es-
tan aterrorizadas y transmiten su

pénico al resto de la isla. El de-
tective se pone manos a la obra, Y
lo primero que hace es ponerse
en contacto con Faythe, joven que
le llamé pidiéndole cyuclc. Esta le
cuenta que un fal Kaiser parece
ser el responsable de todo el em-
brollo y que, para colmo, sus se-
cuaces se han hecho fuertes en
muchas de las ciudades de la isla.

Esta es, en lineas generales, la disposicion terrenal de «Co-
bra Mission». O por lo menos parte de la misma.

Lealtad a muerte a Kaiser es lo
Gnico que fienen esos bestias en
la cabeza, por lo que estén dis-
puestos a hacer cualquier cosa
por su amo.

Como las ciudades de la isla de
Cobra son de dominio de Kaiser,
nuestro principal cometido en
«Cobra Mission» serd ir investi-
gando por complefo las cinco ciu-



dades de que se compone el islo-
te. Tendremos que rastrear cada
edificio y no dejar que nada se
nos pase de largo, aunque para
esto dispondremos de la ayuda
de una antigua compafiera senti-
mental del getecﬁve privado.

MADE IN JAPAN

Lo que seguro no se nos pasa
por alto es la belleza de las pro-

tagonistas de «Cobra Mission».
Como deciamos al principio, son
japonesas occidentulizaﬁas, con
cuerpos de “chicas Playboy”.
Cuando estemos fotalmente in-
mersos en la investigacién de las
féeminas desapariciones, en mas
de una ocasién nos asaltaran
unas escenas muy calientes, que
tienen como protagonistas las cur-
vas antes citadas... El erotismo de
estas secuencias sirve para “rela-

jar” el ambiente y despejar nues-
tra mente de fanta tension. Con
todo, esta realizacién “made in
Japan” advierte, al poco de car-
garla en nuestro ordenador per-
sonal, del elevado tono de nues-
tros posibles hallazgos. Esto nos
lleva a afirmar que en «Cobra
Mission» la palabra machismo no
esté de més, sobre todo por la uti-
lizacion del cuerpo femenino co-
mo instrumento de atraccion.
Aunque pensandolo detenida-
mente, esta clase de erotismo es
parte de la idiosincrasia del
“manga”; sin el mismo, no fendria
mucho sentido. Y por esta razén,
y aceptando las reglas “del jue-
go”, tampoco seria muy de extra-
Aar que nuestras féminas se infe-
resaran por «Cobra Mission».

La sencillez de los graficos es la
principal caracteristica de las
imégenes del programa, a lo que
hay que afiadir la simplicidad de
las mismas —ya hemos contado
que lo mas complicado de «Co-
bra Mission» son sus mujeres...—.

ero no por esto carecen de una
Euenu combinacién de colores y
formas. La banda sonora también
es muy colorista, consiguiendo
ambientar casa escena a la per-
feccién, si es que aln no estamos

‘o suficientemente “ambientados”.

Y como todo es muy simple en
«Cobra Mission», el manejo del
programa también lo es, a base
de pequefios mends que aparecen
autométicamente. Este sigue las
mismas directrices de los juegos
de Rol, aunque toma muchos ele-
mentos de ofros géneros, con per-
sonaijes que fienen puntos de im-
pacto que se irdn agotando en
cada combate, al igual que se nos
proporcionarén poco a poco pun-
tos de experiencia por cada situa-
cién salvada con éxito.

Seguro que después de todo lo
que os hemos sugerido, se os es-
tara haciendo la boca agua...
Pues tranquilos y relajados, que
ya queda muy poco para poder
disfrutar de «Cobra Mission».
Mientras tanto, echad un vistazo
a las pantallas que acompanian a
este arficulo.

ERF.

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
que puedas usarlo con
todos los tipos de

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

31/2y51/4

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

@ Al ser un moédem
externo, no precisa
instalaciones complicadas

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

iSolo 14.450Ptas.!
Su precio en el mercado,
supera las 18.000 Ptas.

a mas de 1.500
Centros Servidores
de la Red IBERTEX

TODO UN MUNDO.

DESEO RECIBIR EL MODEM TELLINK POR SOLO 14.450 PTAS.
(Gastos de Envio 250 Ptas.)

NOMBRE _______________
APELHDOS o o e e e e e e
PIREEIOM e cocicvne o verecsneommns s v e e steces ot e
LOCALIDAD: - omm i i o e
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)

NUMERO CADUCA EL TITULAR

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

'_ 1 Hobby Post C/Ciruelos 4 San Sebastian de los Reyes 28700 MADRID
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i tienes un ordenador PC g
2=="tc ofrece PCBASKET -

DIMMIC JLTIMEDIA

Las animaciones son
tan reales que sentirds
e la emocion de un
i partido de haloncesto
4 retransmitido en directo.

estadistica de La hase de datos
ser consultada, comparada
istada por impresora.

M

Tu puesto e

¢l de entrenador:

HE selecciona ¢l quinteto

b PC BASKET se maneja de forma sencilla inicial, cambia
& intuitiva gracias al uso del ratén (o teclado) : jugadores,

e iconos de acciones. pide

1 tiempos
muertos,

Recomendado pos

Con o soporte téenico de )
UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE

i TS " DINAMIC.} ULTIMEDIA

PC BASKET requiere PC 286 (AT) o superior con 640K de memoria RAM, tarjeta
grdfica VGA, disco duro y disquetera 3.5" de alta densidad.

Incluye disquete 3.5" HD con 3 megas de programa, datos, digitalizaciones, sonidos vy
musicas.

Si deseo recibir PCBASKET en el domicilio que les indico.
P.V.P. 1.995.- (+255 ptas. de gastos de envio)
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Play-offs 93 Interaclivos
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o TENT LOGRRD, | MEOIA TOTRL.
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Real Madrid Es vie

.

ﬂselecciona Equipo*

cB.LEON

El programa facilita informacién
detallada de todos los jugadores y
entrenadores en 88 fichas grdficas.

Elige equipo entre los 8 mejores de los
Play-Offs '93.

#Recal Madrid

Campeon | Subcamp.

%P> Real
@ Madrid  89-80
Prrse 73-79
_¢. Elosua

Leon

@ #lay-o"s

?

H

?

76
1=

@ Srene-
Revive los Play-Offs '93 por el titulo.
Consigue que tu equipo gane en cuartos
de final, semifinales y final.

Compara los palmarés de los equipos,
tienes hasta 56 posibilidades diferentes.

dal Real Madrid
GUEDAN

Minuto
1er Periodo

TIEMPO MUERTO

REAL NRORT (004 00Z ESTUDIANTES

2,08

e o

EoRSssHN
RERL HADAD 2.0Z
E cm m:

7 Real Madrid - banquillo
Seclecciona siguicnte jugada

11 2 3 56728

Al 4 1’—,
Selecciona quinteto mtc1a[ cambia
jugadores, pide tiempos muertos;

elige jugada. ..

En PCBASKET tomas todas las
decisiones, los partidos son interactivos vy
tii el entrenador de tu equipo favorito.

F O R M A D E P A G O

(1 Contra Reembolso [ Adjunto cheque

J Visa ' American Express

Tarjetd de crédilo NUMEro.. .. cu.iiswivivcisistesarasdinisdossonniomminssta
Nommibire del TGl .o iiiln ittt covasssecsetsmsindisssnes

Fecha de caducidad.......... Fa g1

Rellena y envia este cupén hoy mismo a:

DINAMIC MULTIMEDIA
C/ Cirvelos,4

San Sebastian de los Reyes
28700 MADRID

NOTA: Dinamic Multimedia es la Gnica entidad responsable de la venta y envio de PCBASKET.



to de mira

:Goool, por la escuadra!l

SENSIBLE SOCCER

Enfrentarnos a la versién PC de uno de los mejores juegos de
fothel de la historia, era una tarea complicada después de ha-
ber observado al Amiga en accion. Todo tipo de comparaciones
eran inevitables. Y aunque las comparaciones siempre son
odiosas, la verdad es que la gente de Sensible Software lo ha
sabido hacer bastante bien para que el cambio de formato no
suponga pérdida alguna de adiccion y diversion.

M SENSIBLE SOFTWARE
M Disponible: AMIGA, PC
M V.Comentada: PC

B T Graficas: EGA, VGA
M Deportivo

oco hay que explicar
sobre un juego de futbol,
y menos sobre este. Tras
convertirse por méritos
propios en el Megajuego
de hace un par de nimeros, nos
encontramos entre nuesiras manos
con la versién PC. Y una terrible
duda nos asalté: sHabrian
realizado una adaptacion que
llegase a la altura de la del
ordenador de Commodore?

EL FUTBOL NOS INVADIO DE NUEVO

Tras una breve instalacién, la
fotalidad de las opciones seguian
manteniéndose: edicién de equipos,
posibilidad de elegir varios terrenos
de juego... Todo era igual.
Comenzamos el enfrentamiento y
comprobamos cémo los gréficos de
los jugadores eran ligeramente
mayores que los de Amiga. Mejor,
pensamos, ya que asf hasta seria
mds espectacular. Y cuando el
balén se puso en movimiento estuvo
a punto de darnos un infarto, por la
rapidez con que rodaba.

DESPACITO Y BUENA LETRA

Nos decidimos por reducir la
velocidad del procesador a la
mitad. Hicimos los ajustes y
comenzamos ofra vez todo el
proceso: elegir equipo, técfica, efc.
El érbitro dio el pitido inicial y el
juego empezé. Esta vez la cosa
mejoré bastante. Se podia regatear
més cémodamente, lanzar pases en

...y la bola sale disparada desde la
esquina del campo, hacia el area
pequena...
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Esta es la alineacion que el equipo

colchonero presenta esta tarde

soleada en el Vicente Calderon...

profundidad, y rematar de cabeza
espectacularmente. Pensébamos
que fodo se habia resuelto y
lanzamos un suspiro de dlivio. Fue
entonces cuando nos dimos cuenta
de ofro detalle fatal. En la
modalided de dos jugadores, uno
de ellos tenia que confrolar a sus
hombres con 3 teclado. Esto, que
no tiene mayor imporfancia, no es
més que una simple anécdota pero,
si fe acostumbras a jugar con un
joystick, como en Amiga, luego te
resulta bastante pesado tener que
hacerlo de ofro modo. Sin
embargo, «Sensible Soccer» seguia
siendo tremendamente divertido.

NUESTRA OPINION

Da lo mismo una versién que ofra.

Pero hay que achacarle ese par de
fallos al PC: vais a disfrutar mas del
juego los poseedores de un
e dle:an;?3 Y, @ nos ser que

ispongdis de dos en
joystick en el ordenador, vais a

fimar vuestro teclado bastante. Por

lo demds, adiccién, jugabilided,
gréficos y, algo menos, k mt'jsicc,m

estén a gran altura.

F.D.L
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iVaya par de gemelos!

LA MITAD OSCURA

Es el mismisimo Stephen King el autor del relato que en-
vuelve toda la trama de «La mitad oscura».

En este programa siempre somos sospechosos de asesinato.

No tenemos ni un momento de respiro.

Programas como «Elvira, Mistress of the Dark» y «Elvira: The Jaws of Cerberus», o «Wax-
works», han inavgurado una nueva forma de diversién frente a la pantalla de los ordena-
dores. En ellos la sangre y el horror estdn a la orden del dia. «The Dark Half» o si lo prefe-
ris, “La Mitad Oscura”, basado en la novela del mismo nombre escrita por Stephen King,
promete no quedarse atrés en estos aspectos.

B CAPSTONE

M Disponible: PC

W T.Gréfica,VGA

M Aventura Grafica

ara aquellos de vosotros

que no haydis tenido la

oportunidad de leer tan

estupendo libro, vamos a

contaros un poco su
desarrollo. En ella se cuenta la
vida de un escritor llamado Thad
Beaumont, pero que por motivos
comerciales se ha visto forzado a
firmar sus obras con el
pseudénimo de George Stark.
No sabe muy bien por qué eligié
este nombre, pero parecia que
era algo innato @ su persona.
Como si de hace tiempo
conviviera con él y formara parte
de su ser.

EL ENTIERRO DE UN FANTASMA

Sin embargo, y ante las
presiones por parte de ofro
escrifor y competidor suyo, se ve
obligado a revelar su verdadera
identidad. En un acfo solemne y
lleno de connotaciones
humoristicas, Thad “entierra” a
George Stark.

Pero su sorpresa es grande
cuando a la mafiana siguiente,
descubre que la fumba de
George ha sido profanada, y
unas misteriosas huellas de

isadas indican como si alguien
Eubiem salido del hoyo. Pero eso
no puede ser. No habian
enterrado a nadie, salvo el
nombre... Sin duda hay alguien
que estd intentando involucrarle.
Para més inri, unos misteriosos
asesinatos se vienen sucediendo

desde esa noche, y todos los
indicios parecen apuntar a
George Stark.

Ademés, en los Gltimos dias ha
venido sufriendo una serie de
horribles pesadillas en las que
recuerda a sus padres hablando
sobre un supuesto hermano
gemelo que muri6 al nacer. El
asunto es feo y complicado, pero
hay que hacer algo por resor\)/er
el enigma.

CLARO Y CONCISO

A partir de estos momentos
empieza nuestra aventura.
Controlando a Thad, fendremos
que probar nuestra inocencia
ante la policia, ya que desde un
principio somos considerados
como principal sospechoso.
Habré que fener especial
cvidado con ellos, ya que el
minimo error puede costarnos
pasar un largo ftiempo en la
“iaula”. En la parte inferior de la
pantalla se nos presenta un
original mend con las distintas
acciones que podemos realizar,
en forma de méaquina de escribir,
y que segin vayamos utilizando,
se iran escribiendo en el papel,
como si nosotros estuviéramos
escribiendo la novela con
nuestras obras. La forma de usar
los verbos es la habitual es decir,
asociarlos con algin nombre
para formar frases completas y
con sentido. También
disponemos de un inventario, en
el que deberemos incluir todo
aquello que vayamos
encontrando por el camino, ya
que nunca se sabe cuando puede
sernos Ofil.

En lo que respecta al aspecto
técnico del programa, cabe
resefiar varios aspectos
fundamentales. Uno, los graficos
estan basados en la pelicula
inspirada a su vez en el mismo
libro, con lo que la calidad
alcanzada es bastante alta, y en
especial los de algunas escenas
animadas que aparecen de vez
en cuando. Dos, los sonidos han
sido digitalizados, y junto con la
melodia, producen un ambiente
apropiado al juego como solo
los grandes magos del suspense
saben hacerlo. Tres, el
argumento no podia ser mejor.
A pesar de no ser algo original,
el Eecho de que por%in
podamos digrutcr en los
ordenadores de una aventura
del sefior King, compensa
cualquier falta de originalidad.
Y cuatro, la adiccién no tiene
[imites. Una vez que te
enganchas al programa no hay
nada ni nadie que sea capaz de
despegarnos del monitor. Salvo
tal vez otra aventura de
Stephen King... -

0.5.G.
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DAY OF THE TENTACLE

LUCASARTS (PC)

SENSIBLE SOCCER

SENSIBLE SOFTWARE (AMIGA, PC)

PINBALL DREAMS

21ST CENTURY (AMIGA, PC)

PRINCE OF PERSIA 2

BRODERBUND (PC)

SPACE HULK

GAMES WORKSHOP/ELECTRONIC ARTS (PC)

ULTIMA VII

ORIGIN (PC)

THE 7th GUEST

TRILOBYTE/VIRGIN (PC CD-ROM)

COBRA MISSION

MEGATECH (PC)

FORMULA ONE GRAND PRIX

MICROPROSE (AMIGA, PC)

BUZZ ALDRIN’ S RACE INTO SPACE

INTERPLAY (PC)

CASTLE OF DR. BRAIN

SIERRA (PC)

STRIKE COMMANDER

ORIGIN (PC)

DISNEY' S LA BELLA Y LA BESTIA

DISNEY/INFOGRAMES (PC)

FLASHBACK

DELPHINE (PC, AMIGA)

UNLIMITED ADVENTURES

ssi (PC)

LA MITAD OSCURA

CAPSTONE (PC)

X-WING

LUCASARTS (PC)

CHUCK ROCK 2

CORE DESIGN (AMIGA)

WAYNE' § WORLD

CAPSTONE (PC)

LES MANLEY IN: LOST IN L.A.

ACCOLADE (PC)

Esta lista ha sido confeccionada por la redaccion de MICROMANIA y en ella se incluyen los
programas que, a nuestra juicio, destacan por alguna razon especial. En ningin caso la
seleccion se hace atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios comerciales; es, simplemente,
la opinion completamente subjetiva de la revista.

PC CD-ROM

to de mira

Tres eran tres...

GOBLIIINS

Hay personas que nacen con un sentido del humor tan desa-
rrollade que sélo con mirarles a la cara te destornillas de risa.
Tal es el caso de Asgard, Ignativs y Oups, habitantes de un
pueblo perdido en los mapas de la humanidad. Juntes vivieron
una gran aventura, de esas que se cuentan a los nietos al ca-
lor de una chimenea...

¥ e A a
Si, si, también estos pequefios seres
se enfrentan a los dinosaurios y sus
esqueletos. ;Y de qué forma!

I COKTEL VISION /TOMAHAWK

M Disponible: PC, AMIGA. PC
CD-ROM

BV Comentada: PC CD-ROM

W T.Gréficas: VGA

m Videoaventura

ace unos cuantos
meses salia a la calle
un curioso programa
que respondia
nombre de
«Gobliiins». Nuestra misién en el
mismo era muy peligrosa y
complicada: un rey se habia
vuelto loco y tres de sus subditos,
los nombres antes citados, fenian
que encontrar la solucién a su real
problema. Recorrieron mil fierras y
cruzaron innumerables rios anfes
de hallar lo que buscaban, pero dl
final lo encontraron. Esta jugosa
historia fuvo su continuacion en
«Gobliiins 2», en la que Asgard,
Ignatius y Qups siguieron sus
andanzas por desconocidos lares.

SERES COMPLEMENTARIOS

En este «Gobliiins», cada uno de
los tres persondjillos sobre los que
tomaremos control tienen sus
propias habilidades, lo que
significa que en cada accién a
realizar tendremos que usar al
personaje adecuado. Asi,
mientras Asgard es el forzudo del
grupo, Ignatius es lo que

riamos llamar el mago y Oups
el “manitas”, ya que sabe usar a
conciencia todos los objetos que
encuentra. Para complicar més la
misién, tendremos mucho cuidado
con la barra de energia, que irg
descendiendo si hacemos un
incorrecto uso de los objetos, o si
nos caemos desde mucha altura, o

P g TR AT Ao

 Los mejoras son

Donde van dos, va un tercero. Estos
tres amigos no pueden estar mucho
tiempo separados.

si nuestros personajes se asustan,
les golpean, etc.

NUESTRA OPINION

Como podéis comprobar, esta
nueva version de «Gobliiins» no
incorpora ninguna novedad
importante con respecto al anterior.
En la caja que contiene este
Compact Disc, lo primero que nos
llama la atencién es un recuadro
en el que se nos indica que tanto
voz, como texto e instrucciones
estan en castellano. jQué bien! Un
CD-ROM que hablaré nuestro
idioma. Pero grande fue la
sorpresa al cargar el programa y
comprobar que los gobliiins
seguian hablando su idioma natal,

ue, si alguno conoce, no se puede
ﬂescifmr ni con diccionario delante.
La cosa tenia fruco, pues en
realidad si que hay voces en
espafiol, lo que pasa es que éstas
se encuentran entre medics de las
fases. Bueno, algo es algo. Por lo
demaés, no cabe destacar mejoras
en cuanto al resto de los aspectos,
ya que siguen contando con la
misma cc%idad de antafio.

0.5iE:
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WAYNE "'
WORLD

Las licencias de peliculas se
estan convirtiendo en uno de
los temas preferidos de las
casas de software, y la politi-
ca de Capstone asi lo refleja.
Sus Ultimos titulos («An Ame-
rican Tail» y <Home Alone 2»)
siguen una clara tendencia
hacia un género que cada dia
esta mas de moda.

B CAPSTONE

M Disponible: PC

B T. Gréficas: VGA
B Aventura Grafica

| argumento de «Wayne's

World» nos infroduce en

la piel de los dos

protagonistas, Wayne y

Garth, que fienen un
programa de television pirata de lo
mas modemo. En éste responden
llemadas de sus muchos fans, que
les cuentan sus problemas y suefios.
Una tarde se recibe en el estudio un
comunicado que les advierte que su
show seré cancelado de la
programacion por falta de fondos.
En concreto les hacen falta 50.000
délares.

GRANDES REMEDIOS

Hay que pensar en dlgo para
solucionar el problema y répido, ya

que fan solo fenemos tres dias para
efectuar el pago. Por fortuna, esfos
chicos estén como un cencerro y no
se les ha ocurrido ofra cosa que
hacer una pizza de una romjc:do,
cuyos beneficios serén suficientes
para salvar la deuda. Pero no van a
Foder hacerlo solos; necesitarén de
a ayuda de gente del pueblo que
les eche una manita, cosa que no
resultard muy dificil ya que cuentan
con un gran nimero de
admiradores. Lo que no sabemos es

k.\. o o =
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iUna pizza gigante! Os imaginais
cuantas raciones podriais tomaros
antes de reventar...



E |-
El éxito de una pelicula es lo que ha
originado un programa tan divertido
como «Wayne’'s World».

si estardin dispuestos o trabajar sin
recibir nada a cambio... La accién
se presenta en forma de aventura
gréfica, en la que las acciones se
representan por medio de iconos.
Controlaremos a ambos personaijes
contando cada uno con su propio
inventario. Mediante un sencillo
sistema de apuntar y pinchar con el
cursor tendremos acceso a fodas
las acciones a realizar.

NUESTRA OPINION

«Wayne’s World» posee un
argumento que podriol atraer c|1| la
mayoria, y en especial a aquellos
quey hubie);an disfrutado de la
exitosa pelicula del mismo nombre.
Sin embargo, posee ciertos
aspectos que se podrian haber
me'rt)c:ado un fanto. Por ejemplo, el
verbo que existe para salir de las
habitaciones se ha denominado
“usar” y no “ir" como seria mas
l6gico. En lo que respecta al
sonido, destacar su calidad, ya
que a lo largo de la aventura
oiremos unas bonitas melodias. Los
gréficos tampoco se quedan afrés,
pues el parecido entre los “profas”
del filme y los del programa es
notable. Sin embargo, los
decorados se les podia haber
afiadido algin detalle més;
resultan un tanto simples. La
dificuliad esfriba en conseguir la
ayuda de los habitantes de la
ciudad, que obtendremos
hablando con ellos o déndoles
algin objeto. Y la adiccién, se
queda en cotas bastante
intermedias. A los dficionados a
las aventuras de Wayne y Garh,
les encantaré este programa y a
los que no, puede que les
resulfe entretenido.

0.5.G.
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El bosque encantado

THE LEGEND
OF KYRANDIA

Cuando las casas de software se plantean realizar una versién en
CD-ROM de algin producto de éxito en diskette, lo primero que
se preguntan es en qué pueden mejorar la anterior versién. Esto
es algo a lo que no hace falta darle muchas vueltas, ya que el so-
nido es aquello que se puede “ampliar” con la ayuda de la cali-
dad digital que sélo el CD-ROM proporciona.

M VIRGIN GAMES/
WESTWOOD STUDIOS

MW Disponible: AMIGA, PC, PC
CD-ROM

M\ Comentada: PC CD-ROM

BT Gréficas: VGA

B Videoaventura

he Legend of

Krrandic» se
planteé como una
saga para contar

los sucesos que se
desarrollaron en el mundo
encantado de Kyrandia. Un
reino en el que el amor
prevalecia sobre todas las cosas,
gracias a que su rey cred un
convenio con la Madre
Naturaleza por el que los
habitantes de la tierra vivirian
por siempre en paz y armonia.
Una enorme gema, Ku
Kyragema, aparecié enfonces en
erreino y fue entregada a los
habitantes. La piedra poseia
tanto poder que todo el mundo
acudia a la misma para
consequir bienes. Pero un dia,
Malcolm, el bufén de la corte,
asesiné al rey y la reina,
encargados de velar por la
seguridad de tan preciada
piedra, y la robé. Aqui es donde
todo empez6 a complicarse, ya
que Brandom, hijo de los reyes,
prometi6 venganza...

NUESTRA OPINION

La calidad de esta versién en
CD-ROM no resaltar mucho con
respecto a la de diskette. Lo
Unico que se ha mejorado es el
aspecto sonoro, ya que la
melodia que nos acompafiard a
lo largo <(::||e nuestro caminar por
Kyrandia y los efectos sonoros
(entre los que se encuentran
algunas voces de los
protagonistas) tienen una
calidad fuera de lo comin. Por
lo demas, tanto gréficos como
movimientos siguen igual.
Quizés quepa resefiar que el

programa saldré a la calle en su
idioma original, el inglés,
aunque podremos elegir también
entre italiano y aleman.

Sin embargo, y por mucho que

PC CD-ROM

La venganza es lo (inico que mueve al
joven principe.

nos pese decirlo, este juego sigue
sin aprovechar al méximo las
posibilidades que brinda este
formato: se han limitado a hacer
un “remake” del primero,
afiadiéndole sélo las mejoras
sonoras. Por Gltimo, debemos
destacar que el equipo necesario
ara que esta pequefia maravilla
'F)uncione, es un 386 o superior,
con 640 K de RAM y una
unidad de CD-ROM,
l6gicamente...

0.5.G.

PC CD-ROM

En la tierra de Kyrandia todo puede
ocurrir por sorpresa.

Muy adictivo,
no se saca
partido del

CD-ROM.
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: Un coche con 8 ruedas?

A nosotros no nos sorprende, porque estamos acostumbrados a dar el doble...
PCMania, la tinica revista que te da 2 discos de alta densidad.
El doble de informacién. R




La humanidad est4 en peligro. {-;ezqf':‘.-;__: -~ ' 4 LA

Claro que, jen qué momento no
lo ha estado? Cuando no eran
unos monstruos procedentes de

otra dimension, le tocaba el

turno a la invasion alienigena / |
que pretendia destruir el /i

planeta enterito. Pero la hora

de la venganza ha llegado para

una raza que surgio de las locas

maquinaciones de una mente

trastornada. Los tentdculos se

quieren apoderar de la tierra, y

sus ataques son..., mortalmente

divertidos.

M LUCASARTS -r] T

M Disponible: PC | g e S= LAt R S AT ‘-
W T Grafica: VGA ? : - nadie- se- §
B Aventura Grafica ,@ ( 7} i ria cuando §
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n LucasArts estan , E : - ve dijéramos § ¢,

COMO Un cencerro. f 2 s, | SRS f ﬂe vé esta- ¥ - 4

Si, absolutamente ’ = S I - moscLablon- A / formatica. Una bomba o,

locos, como regade- v PRl ¥ ouprEs R Phat do. Ya sa- £ mejor dicho, un meteorito.

ras. Y no penséis ; | R o & 4 e bemos L A | Un meteorito que cayé junto

que estamos inten- ‘ que un LS Y a una destartalada casa, cu-

tando burlarnos o ' buen & ¢ ya silueta se recortaba sinies-

ridiculizar a los chi- S 1 e titular ¢ tra contra el claro resplandor de
cos de Lucas que, por otro lado, x}" . vale G la luna de agosto. El pobre Dr.
suponemos que deben ser canti- E s = més que mil palabras pero como Fred, cabeza de familia de los
dad de majos. Lo decimos porque Bernard es el “alma mater” de los protagonistas de «Maniac Mansion 2». Cientifico siempre existe algan cﬁaspistado, Edison e inventor de trastos in(ti-
una cosa es tener buenas ideas, por vocacion, despistado por naturaleza y bastante mas inocente de lo que él cree. por si no os habéis fijado lo sufi- les que quedarian muy bien en un

te demenciales, hilarantes y que
encima, fe pueden provocar un
ataque de risa del que no te re-
cuperes en varias semanas. Pero
estos muchachos son asf ?, no hay

ser originales y realizar unos pro- ciente en el que acompafia a es- museo dedicado a los desastres,
gramas divertidos y graciosos, y . P i o P ' 3 tas lineas os vamos a proponer super6 su miedo iniciall llevado
ofra muy distinta ser los duefios 2 h@ﬂ i ve hagéis un pequefo esterzo or su innato sentido de cientifico
de una imaginacion deshordan- - : BTGB sl ge memoria y que retrocedéis en E)co, y se dedicé como un idem
te, pensar en cosas absolutamen- T . Walaar. Liar. A [8) 1 el tiempo hasta el afio 1988, més a investigar tan exirafio suceso.

. t ¢y ey L= 0 menos. Mal hecho. Su ya poco cuerdo

cerebro acabé por desquiciarse
DE VUELTA AL PASADO del todo influido por el malvado e

inesperado visitante. El resto ya

| final de la década ya se es historia. La historia de «Ma-
quien los cambie, para fortuna y E encontraba préximo. Los niac Mansion». Y estd a punto de
enhorabuena —todo hay que de- ordenadores de dieciséis repetirse con peores consecuen-
cirlo- de los miles y miles de afi- S st bits se estaban comiendo el mer- cias, si ello es posible.

cionados a las aventuras graficas LA e, cado de los videojuegos a pasos ,
de calidad. > —& : agigantados y firmes. De repente, TENTACULOS AL PODER

Una vez lanzados unos cuantos e sin que nadie se lo esperase, una
miles de alabanzas —y es0 que no La mejor solucién que el Dr. Fred encontré para frenar al tentaculo ptrpura era via- bomba aterrizé en medio de los I os tiempos han cambiado,

pretendemos hacer la pelota a jar hacia atras en el tiempo antes de que la mutuacion que sufrié se llevara a cabo. PCs, Amigas y demés fauna in- y pese a que el Dr. Fred si-

gue estando tan loco como
antes, al igual que el resto de su

g " W familia...
N = . -Oiga, vaen. Un poco de respe-
b & # '-
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to o acabard hecho fosfatina en
mi Cien-o-Mdtica.

-Perdone doctor chalad..., es-
to, Dr. Edison. Era sélo en tono
carifioso.

Perdonad. Quiza deberiamos
hablar un poco més baijito para
que ciertos sujetos que nos andan
vigilando no se enteren de lo que

MICROMANIA



decimos. Pues bien, continuando
con la historia...

-Disculpe sefior, ano habré visto
por casualidad a un tentéculo mu-
tante de color pUrpura que infenta
conquistar el mundo? Es asi de al-
to y tiene unas ventosas muy ca-
racteristicas. Le gusta empujar vie-
jecitas por las escaleras y disfruta
Laciendo barbaridades. ..

-No, no. Lo siento mucho, mucho
Bernard.

Bernard es el “alma mater” del
grupo de personajes protagonis-
tas de «Maniac Mansion 2». Cien-
fifico por vocacién, despistado por
naturaleza y bastante més inocen-
te de lo que &l cree. La noticia de
la mutacién del tentéculo porpura
en un genio loco, le ha llevado
hasta la mansién de los Edison, ya
que el doctor amenazaba con ma-
tar a sus dos queridas y, en ofro
tiempo amadas mascotas.

Verde, el compafiero del deliran-
fe tentaculo malvado, pidié soco-
rro @ su viejo amigo Bernard ante
la que se le venia encima. Y Ber-
nard pidi6 ayuda a Laverne, la
chica més estrafalaria del mundo,
perpetuamente angustiada por los
exdmenes, y d...

-Oye, cof:ega, 510 de qué vas,
hablando sélo y como algado?

-(Vaya, parece que hoy todo el
mundo quiere intervenir) Mira Ho-
agie, no quisiera ser descortés,

pero estoy charlando con unos
amigos y nos gustaria <1ue...
-iHuuuy, el fino! Vale colega,

tranqui. Ya me abro. Por cierto,
ano habréas visto un hamster bas-
tante asustado corriendo por ahi?

Tiene una cabeza que quedaria
preciosa en mi llavero.

-No. Lo siento, pero no. Gracias
por dejarnos seguir, Hoagie. Mil
gracics. .. (éserd%esfic:?)

Deciamos que Bernard pidié

AuNgue son basicamente e-:s*.uaid:)s,
pueden'tamBIeniseriMmanasos .
LI

-
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Los disefos de los decorados y personajes son totalmente distintos a lo que hasta
ahora venia produciendo en la factoria Lucas.

Todos los actos que los protagonistas de «Maniac Manison 2» realicen en el pasa-
do influyen fuertemente en su presente y en su futuro.

ayuda a Laverne y a, bueno, a
esa Especie de rOC|(er0 pC!SOfCI Y
algo asilvestrado que acaba de
interrumpirnos. Hoagie en el
fondo es un pedazo de pan, pe-
ro muy, muy en el Foncﬁ;. Entre
los tres, intentarén detener a
Porpura y salvar, como es el de-
ber de los protagonistas de un
juego, a la amenazada especia
Lumqncl. Pero los lios no han he-
cho més que comenzar.

VIAJE CON NOSOTROS

a mejor solucién que el
E Dr. Fred encontré para

frenar al tentéculo porpu-
ra era viajar hacia atras en el
tiempo antes de que la mutacion
que sufrié se llevara a cabo. Pe-
ro claro, el debia controlar la
maquina espaciotemporal, in-
vencién suya, que llevaria a...,
exacto, a nuestros tres amigos al
pasado. Sin embargo, al no to-
mar la simple precuacion de ha-
berla probado antes, no habria

ocurrido lo que ocurrié.

-iEso fue un accidente, joven!
Mi disefio es perfecto.

-Si, sf, claro...

En fin, que la mala fortuna y la
esquizofrenia galopante del ami-
go Fred Edison, provocé que La-
verne apareciera doscientos afios
en el futuro, Hoagie doscientos en
el pasado, y Bernard se quedara
en el sitio. No, bueno, queremos
decir en el presente, no que esti-
rara la pata.

Y aqui estamos nosotros, con-
trolando @ los tres personajes si-
multéneamente, haciendo que sus
acciones, que pueden ser tan pe-
regrinas como se os puedan pa-
sar por la mente, procuren no al-
terar demasiado la Historia, e
intentando evitar al hombre un
futuro en el que se verd reducido
a la triste condicién de mascota
de esos viscosos tentaculos del
demonio.

-jOh!, lo siento, Verde. Eso no
iba por ti.

-No, si yo lo entiendo. Si es
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triste ser un tentd-
culo, y mds si la gente
no comprende la penosa
cruz que arrastro desde lo de
Pirpura y...

-(jHuy, madre. Como esté el
patio!) Vamos hombre, digo ten-
taculo, digo... Bueno, que tam-
poco hay que tomarse las cosas
tan a la tremenda. Hala, hala,
animate un poquillo.

A -
R YaMmas

Ma%sh a I ||!..'."

L4 <«Maniac Mansion».
Pero nada més.
El resto es tan
simple como
una innovacion
tras ofra, siempre
@ hacia mejor. Como
por ejemplo, que los
actos que uno de los protagonis-
tas recjicen en el pasado, influye
—iy de que modo!- en el futuro
o el presente. Pero también tene-
mos Fa oportunidad de convivir
en directo con grandes prohom-
bres de la Historia como Was-
hington, Franklin, Jefferson, etc.
Casi nada, vamos.
Las animaciones son geniales.
Como si de una pelicula de dibu-
jos animados se tratara, la trepi-

La dificultad del juego es alta, muy alta. Pero tranquilos, porque no llega a cotas
demenciales, aunque todo depende de la imaginacion que le echemos al asunto.

./-“
)

zadas. Si, Bernard, Hoagie, La-
verne, el Dr. Fred, y hasta los
tentéculos, hablan.

La dificultad es alta. Muy alta.
Pero no llega a niveles demencia-
les, aunque todo depende de la
imaginacién que le echemos al
asunto, claro.

Podriamos seguir contando y
contando excelencias del progra-
ma hasta que nos dieran las tan-
tas. Pero como lo mejor seré que
lo vedis en persona, os dejaremos
a vosotros el resto de la opinién.
Aqui, tan sélo podemos decir que
nos ha dejado con la boca abier-
ta. Y es que cuando LucasArts se
pone, noCLcy quien los pare.

-Perdén, salguien sabe dénde
estd el lavabo?

“Disculpe seiior, ¢no
habréa visto un
tentaculo mutante
de color purpura
que infenta
conquistar el
mundo?”,

dante presentacién
no hace mas que
confirmar esa teoria
de algunos directores
de cine de que un
film debe comenzar
con un terremeto y, a
partir de ese momen-
to, ir “in crescendo”.

En cuanto a la cali-
dad gréfica, decir so-

LA MANSION DE LA RISA

ay of the Tentacle» es
(( la aventura gréfica
més increible que he-

mos podido ver jamés. No sélo

or el alucinante argumento que
a da vida, sino por todo lo que
se refiere a calidad, técnica, ajic-
cién, efc. Se ha continuado en la
linea tipica de Lucas, en cuanto al
control, haciendo uso del archi-
conocido “Scuumm”, y la necesi-
dad de manejar a varios perso-
najes al mismo tiempo, como en

berbio seria quedar-
se corto. Los disefios de los
decorados y personaijes son algo
distinto a lo que hasta ahora ve-
nia produciendo Lucas. Parece co-
mo si la famosa pelicula «El Gabi-
nete del Dr. Caligari» se hubiese
trasladado a nuestros monitores.
Una escenografia demencial, ex-
trafia y fascinante. Auténtico fra-
bajo cﬁ; artista.

El apartado sonoro no se que-
da atras, con una banda origi-
nal que, en una Sound Blaster,
es capaz de atronar nuestros oi-
dos con unos efectos cuidadisi-
mos y, jtachan!, voces digitali-

-Vamos, Laverne, vamos. Que
tienes que viajar al futuro. jAy,
estos personajes de videojuego..!

F.D.L

Seria dificil decantarse por
algo en concreto. Pero sin
duda algo muy destacable
es el sentido'tzel humor de
todo el juego.

Més dificil aon es encontrar
algo que no esté bien hecho
en el programa. Dejémoslo
en el dire y si encontrdis
cualquier cosa nos lo decis.
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PATRULLERDS
JEL ESPACID

Bienvenidos a una nueva manifestacion del eterno
enfrentamiento entre el bien y el mal. Esta vez, se
instrumenta en el espacio. Los buenos son el cuerpo de
marines llamados Terminators y los malos, unos aliens
de terrorifica pinta que responden a la denominacion
de Genestealers.

«Space Hulk» es, como se puede ver en esta panalla, la lucha entre las fuerzas
del bien y del mal, del cielo y del infierno.
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stamos. en el futuro:
las escuadras de Ter-
minators son los nue-
vos patrulleros del es-
pacio, y llevan un
milenio en tan nohle
actividad. Son una especie de nue-
vos caballeros templarios, y for-
man una orden de luchadores uni-
dos por el honor y la defensa de la
vida. No son simples soldados, se
llaman entre ellos Hermanos y son
la élite de los marines espaciales.

- Sus mas temibles rivales son los
Geriestealers. Dichos especimenes
se esconden en los grandes naves
espaciales que hay abandonadas
en el vacio, donde son amos y se-
nores. Sus caracteristicas son ferri-
bles: sus garras pueden atravesar
el acero como mantequilla y su
dura piel resiste las balas. Ade-
mds, son astutos y répidos. Habi-
tan en las citadas naves —las Spa-
ce Hulk que fitulan el programa—
esperanjo ser capturados en el
campo gravitatorio de un planeta,
para hacerse con su conirol.

Los Terminators deben invadir
estas naves para su purificacion,
fan pronfo como alguna aparece
con riesgo de presencias alienige-
nas. Este es precisamente nuestro
objetivo: hacernos cargo de una
patrulla de Terminators e invadir
nave fras nave para facilitar la su-
pervivencia de la raza humana.

e e

Estamos en el futuro; las escuadras de Terminators son lo

s nuevos patrulleros del

espacio y llevan un milenio en tan noble actividad.

Las ordenes se pueden dar, mediante un sencillo sistema, a cada Terminator del
grupo para que las cumplan simultaneamente.

ENTRAMOS EN AMBIENTE

os encontramos anfe un jue-

go de esfrategia, con fuer-

. tes elementos de accion

suspense, e incluso caracteres de

JDR. Desde la excelente presenta-

cion, tanto a nivel grafico como

sonoro, entramos en ambiente y

comprendemos lo que son los Ter-
minafor y sus enemigos.

El menu que a continuacion se
muestra nos permite elegir entre
fres tipos diferentes de misiones.
Dos cﬁ_e esos grupos pueden ser
calificados como FF;ses de entrena-
miento, mienfras que el ofro, De-
athwing, es el propio juego. En él
un argumento muy interesante se
descompone en pequefias misio-
nes a cumplir.

Dominar los controles requiere
cierto fiempo, pero contamos con
un “Tutorial” Jgnde ir aprendien-
do su manejo de forma cﬁverﬁda y
simple.

En las primeras misiones nos li-
mitamos simplemente a despla-
zarnos por el laberinto. Sin em-
bargo, desde la primera escena
comenzamos a sentir esa inquie-
tante sensacion que produce sa-
ber que un Genestealer puede

cogernos: por |Cl espolda, Y eso

que no hay!
Al comienzo de cada misién,

un superior nos describe nuestro
objetivo con voces digitaliza-
das, con giros y expresiones li-
picas de la hermandad que for-
man los Terminator. Tras esto,
nos ponemos en marcha, deci-
diendo previamente cuéntos
Terminators comrolamos, entre
uno y diez. Por suerte, podemos
dar comandos por separado a
cada miembro (fel rupo; de es-
ta forma, todos eﬁos cumplen
una tarea y se puede plantear
una esfrategia.

»Qué puede hacer un Termina-
tor2 Pues poca cosa, pero suficien-
te. Puede moverse, girar, disparar
y cerrar o abrir puertas. Ademas,
se puede poner en modo Over-
view o no. Si tenemos este modo
activo los Terminators vigilan que
no se acerquen Genestealers y si
lo hacen, al menos, intentan acri-
billarlos. Esta opcion permite po-
ner a un Terminator con el arma
adecuada a cubrir un pasille.

Las 6rdenes se pueden dar, me-
diante un sencillo sistema, a cada
Terminator del grupoe, para que
las cumplan simulténeamente, o
bien controlar nosotros directa-
mente uno de ellos. En general, es-
te sistema esté pensado para per-
mitir al jugador centrarse en la
estrategia y no en el manejo, y lo
consigue plenamente.



___ The cail approaches from these point: ,
Nos encontramos ante un juego de estrategia, con fuertes elementos de accion y
suspense, e incluso caracteres de JDR.
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uSpace Hulkn ha resultado ser una agradable sorpresa, pues todos sus apartados
son excelentes y contribuye a recrear una ambientacion perfecta.

CUESTION DE PUNTOS DE VISTA

a vision de la nave .puede
ser tridimensional o en pla-

no estratégico. En la prime-
ra perspectiva, fenemos el punto
de vista de cinco Terminator en
primera persona, ~como en «Eye
of the Beholder»-. Aqui podre-
mos contemplar en glorioso colo-
rido como un Genestealer se
acerca a nuestros soldados y los
desgarra salvajemente, si no he-
mos planteado la estrategia co-
rrecta o le ha fallado su arma. Por
supuesto, también le acompaiia-
ré algin grito de dolor. Luego ha-
blamos del sonido.

En el plano esfratégico observa-
mos el territorio desde arriba y
podemos dar las érdenes a nues-
tros subordinados. Se introduce
un concepto nuevo de gran origi-
nalidad: el Freeze Time. Quiere
esto decir que podemos hacer
pausas en tiempo real (por ejem-
plo, para ver cémo estd la situa-
cién o dar nuevos comandos), pe-
ro sblo tenemos unos instantes de
pausa, transcurridos los cuales fo-
do empieza a moverse de nuevo.
Cuando estamos en tiempo real,
el Freeze Time sube.

Los Terminators pueden usar dis-
tintas armas, cada una con sus
propias caracteristicas, lo cual

también influye a la hora de deci-
dir la mejor estrategia en cada mi-
sion. Por suerte, no hay cientos de

- armas que luego se reducen a dos

pero te vuelven loco por el cami-
no. Hay ocho, cinco para comba-
te cercano y tres para mas rango,

todas con caracteristicas bien di-
(e'renciadbs.

En algunas misiones tanto las ar-
mas como la escuadra estén pre-
determinadas, mientras que en
ofras serd preciso elegirlas como
parte de la estrategia.

NUESTRA OPINION

pace Hulk» ha resultado
(( ser una agradable sor-

presa, pues todos sus
apartados son excelentes y con-
tribuyen a recrear una ambien-
tacion perfecta; sin duda uno de
los aspectos mas relevantes del
programa.

Los graficos son muy buenos,
tanto en los escenarios, como en
los personajes, monstruos (si
bien sélo hay un tipo) y Termi-
nators. El movimiento también es
de calidad.

El sonido es excelente, fuera de
lo normal, y 0til. La melodia de

resentacién es muy adecuada, y
E) mismo los ?ritos que se escu-

chan durante la misién. El sonido

resulta, de nuevo, un componente
vital en la ambientacién. La mayo-
ria son voces digitalizadas de los
miembros del grupo. Aparte del
ya citado grito de muerte —doy fe
de que os pondré con el corazon
en un puno, os precipifaréis como
locos a ver quién ha causado ba-
ja, pues por ese punto se empeza-
rén a colar enemigos y segura-
mente den al traste con la mision-,
hay otros gritos espeluznantes, co-
mo cuunjo matan a un alien en
combate cuerpo a cuerpo, o cuan-
do se les atasca el arma.

«Space Hulk» ademas es un jue-
go muy adictivo, lo cual es bas-
tante significativo tratandose de
un programa de estrategia. Las
misiones no son largas, no hay
que grabarlas, y todos los demas
aspectos confribuyen a que ape-
tezca infentar de nuevo derrotar a
los enemigos. También tiene mu-
chos elementos originales, de los
cuales el mas destacado es el ya
citado de Freeze Time, que es la
primera vez que aparece en un
juego. La parte estratégica estd del
mismo modo muy lograda. Poder
cubrir pasillos mientras tus com-
paneros avanzan es un concepto
muy realista que hace que sientas
que te encuentras alli.

En cuanto a la dificultad, es per-
fectamente gradual, por lo que
supone un reto cualquier nueva
mision. Y, por supuesto, la am-
bientacién es perfecta y el sufri-
miento mientras exploras es ine-
vitable: nunca se sabe si un
Genestealer ha quebrado fus li-
neas y estd a punto de cogerfe
por la espalda. Ademés, los ene-
migos son inteligentes, y se dedi-
can a esperarte en las esquinas
(que apenas puedes cubrir) o in-
cluso a ponerfe nervioso cruzan-
do ante tu linea de fuego.

La conclusién es evidente: «Spa-
ce Hulk» ofrece elementos de es-
trategia al jugador que quiere ac-
cion, y exige accion al que se
limita a la estrategia, pero en fan
justa medida que es un juego ex-
celente que no te debes perder.

FHG.

sorpresa
del mundo del Rol.

SESTAS

PREPARADO
ENTRENTARTE

HOBBY
CONSOLAS

DE ESTE MES?

iMEGACONCURSO!

Regalamos yn
MEGA CD' S 4 MIGA DRIVE
ylos 5 coy

Mortal lﬁiﬁbﬁf jiBrutal!!

HECHO REALIDAD

Mas vale que estés preparado para un gran
desafio, porque de lo contrario,
este mes lo vas a llevar muy poco claro.
Y es que tu revista favorita
te presenta el juego de lucha mas esperado.
El genuino, el inigualable Mortal Kombat.
Y llega acompanado de la primera
remesa de juegos para Mega CD,
de concursos con jugosos premios que
te ayudaran a soportar mejor
este duro mes de septiembre, y de muchas,
muchas mas cosas...
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Cuando un grupo de
profesionales y fanditicos de la
informatica, de la misica, de la
infografia y de las historias de
terror, se reinen y deciden
realizar un proyecto sin
precedentes, revolucionario, con
todos los medios a su alcance y
sin restricciones
presupuestarias, el resultado no
puede ser mas que algo
realmente especial. Y «The 7th
Guest», que es como se llama el

iruto de su trabajo, lo es.

e

PC CO-ROM

E A

Toda una experiencia

Visiones fantasmales nos asaltan a cada paso que damos por la tenebrosa mansién Stauf.
Sin embargo, por mucho que intentemos comunicarnos con ellos, seremos ignorados.




PC CD-ROM

PC CD-ROM

Resolver cualquiera de los muchos enigmas y puzzles que se en-
cuentran repartidos por la casa, nos conducird, inevitablemen-
te, a magnificas y alucinantes animaciones como esta.

B TRILOBYTE/VIRGIN GAMES
M Disponible: PC CD-ROM

WT. Graficas; VGA/SVGA
BVIDEOAVENTURA

aste tan sélo decir que esa ilusién y esfuerzo se
han traducido al final en dos CD-ROM que con-
tienen la friolera de 1200 Megabytes de datos.
Como comprenderéis, esa impresionante cifra
da para mucho. Y més que mucho es lo que he-
mos encontrado. Porque «The 7th Guest» sobrepasa lo que
todos entendemos por un juego de ordenador, en todos y
cada uno de sus aspectos. Desde los graficos (increibles)
hasta el argumento (un auténtico guién de pelicula) pasan-
do por los movimientos (de quitar la respiracién).

Pero es que ademés resulta que no es un juego. En pala-
bras de David Luehmann, el director de todo el proyecto,
el programa se podria definir més como un «drama inte-
ractivo» que como un juego propiamente dicho. Si con es-
ta introduccién os habéis quedado un poco “intrigades”,
esperad a que nos sumerjamos a continuacién de lleno en
este fenomeno de la informética de entretenimiento. Va-
mos a vivir juntos los misterios que se encierran en estos
dos pequefios, frios y brillantes ﬂiscos compactos.

LAS PRIMERAS SORPRESAS

on temblorosas manos y corazén latiente nos dispo-

nemos a introducir el primer CD en el caddy y luego

en nuestro lector de CD-ROM. Eso si, antes debere-
mos tener disponibles o haber dejado libres T0Mb de es-
pacio en nuestro disco duro, que también van a ser utili-
zados por el programa. Y nuestro corazén parece que se
va a negar a resistir fanta fensién cuando recorremos el fe-
clado con la intencién de dar las érdenes necesarias a
nuestro ordenador para que el programa copie algunos fi-
cheros en el disco duro y asi quedar instalado y dispuesto
para su ejecucion.

Cuando finalmente pulsamos las tres teclas que confor-
man «t7g» y «Enter», ya no estamos en este mundo, sino
metidos en una pcnmﬁ/u SuperVGA dispuestos a presen-
ciar la infroduccién del juego. Empieza la historia. Empie-
za el asombro.

LA HISTORIA DE UN DEMENTE.

ara ponernos en situacion, el juego nos ofrece la po-

sibilidad de presenciar una increible introduccién en

forma de libro con imégenes de video y voces digita-
lizadas. Desde la primera pagina podemos observar la si-
niestra figura de Henry Stauf, personaije enforno al cual gira
todo el argumento. Henry es un loco demente cuya percep-
cion de la realidad estd tan distorsionada como las alucina-
ciones que le asaltan a cada momento. Se dedica a robar,
beber y a ser victima de su propia desgracia.

PC CD-ROM

¥

iCuidado, que nos pinchamos! Bueno, con algo de légica no ha-
bra obstaculo que se nos resista. Hasta el mas punzante, y no
estamos hablando en un sentido metaférico...

PC CD-ROM

Las péginas del libro van pasando una tras de ofra, mien-
fras nosofros seguimos observando aténitos los aconteci-
mientos. Podemos ver ahora como un dia Henry tiene ofra
alucinacién, en la que se le presenta una extrafia mufieca
que, de repente adquiere consistencia haciéndose material y
cayendo en sus manos. La mufieca despierta la admiracién
de cuantos la ven y el deseo de poseer una igual. Por eso
Henry empieza a dedicarse a la fabricacién artesana de ré-
plicas del juguete, ante la inusitada impaciencia de los nifios
del pueblo. La historia sigue con el éxito de Henry en la ven-
ta de juguetes. Pero otra pagina més del libro y presenciamos
cémo el oscuro personaie es de nuevo victima de ofra extrafia
alucinacién en E: que los puzzles y los juegos de inteligencia
son los protagonistas. Junfo a esta visién, otra. Una enorme y
oscura mansién situada en lo alto de una colina.

En medio de una constante ensofiacion, el libro nos mues-

PC CD-ROM

PC CD-ROM

La increible calidad grafica del juego es uno de sus principales
atractivos. Esto es algo que no se ve todos los dias.

PC CD-ROM

Recordad que estamos en una casa encantada. No os extranéis
de ver volar cualquier objeto, por pesado que parezca.

PC CD-ROM

PC CO-ROM

- En cualquier sitio se puede encontrar alguna de las pruebas que
Henry Stauf dejé preparadas en su mansion. Incluso en el inte-
rior de un inocente microscopio. ;Una miradita?

tra cémo la gran mansién cobra forma y Henry Stauf, fisica
y psiquicamente trastornado se introduce en ella como
quien traspasa los umbrales de la realidad. Un poco mas
tarde asistimos estupefactos a la muerte de multitud de pe-
quefios que compraron los enigméticos juguetes de Henry.

LLEGAN LOS INVITADOS

| libro concluye su historia y vemos ahora como hubo

un tiempo en que seis personas fueron invitadas a la

siniestra mansién atraidas por la promesa del loco de
proporcionarles a cada uno aquello que méas deseaban en
su inferior. Pero los seis invitozos no vieron a Henry. Sélo
permanecieron en la casa el tiempo suficiente como para
entrar a formar parte de un diabélico juego de intrigas,
puzz|esr sospechas en el que algunos perdieron la vida y
ofros enloquecieron ante los extrafios acontecimientos que
presenciaron entre sus paredes.

Pero ahora somos nosotros los que nos hallamos entre
los muros de la mansién. Y la visién de la casa es real-
mente impresionante. Pero mas increible ain es la visién
de los fantasmas de los invitados que en ofro tiempo fue-
ron reunidos alli. Ellos no pueden vernos. No pueden oir-
nos. Nos movemos por todas las estancias presenciando
sucesos ocurridos hace mucho tiempo, y ni siquiera noso-
tros sabemos quiénes somos. Sélo sabemos que ante no-
sotros se encuentran multitud de rompecabezas y juegos
de inteligencia, y algo nos dice que no saldremos de alli
hasta que los hoyomos resuelto.

Alcanzamos a percibir que la presencia de Henry estd en
todas partes. Oimos su sardénica risa y sentimos su impa-
ciencia cuando nos acercamos a cualquiera de los juegos
que él ha ideado y dispuesto por todas las habitaciones.

ENCERRADOS EN LA MANSION

estas alturas, os lo podemos asegurar, nuestra ca-

pacidad de asombro parece haber llegado a un li-

mite. Nos hallamos inmersos en un mundo aparte.
Un mundo formado por extraiias visiones que nos asaltan
de tanto en fanto intentando hacernos comprender lo que
ocurrié en esa casa hace tiempo. Y a la vez, somos testigos
de numerosos fenémenos paranormales: esqueletos que
cobran vida para tocar un viejo érgano, platos y cubiertos
que flotan en el aire, sélidos cuadros atravesados y distor-
sionados por manos que surgen de su interior, aterradores
gritos que surgen declcs habitaciones, plantas que crecen
ante nuestra vista revelando pasadizos secretos... y todo
ello con realizado con una exquisita definicién, detoﬁe, so-
nido y movimiento. Sencillamente increible.

Pero a lo que vamos. Infentaremos cerrar la boca (que ha
permanecido abierta desde que hemos pulsado las tres fe-
clas) para contaros qué es lo que tenemos que hacer para
salir con vida de la mansién, y lo que es més importante,
descubrir quiénes somos y quién es el séptimo invitado.



UNA PRESENTACION
DE MIEDO

:0ué se puede merecer un juego como «The 7th
Guest», aparie de nuesiro aplauso? Una presen-
tacion tan lujosa y fantistica como la que
pesee. Hasta la caja que encierra

en su interior el mundo de pe-

sadilla ereade por Trilobyte es

digna de menciéon. Un libro,

unas imagenes aterradoras, un

video sobre el programa...

J0ué mas se puede pedir? Tal

vez una segunda parte... zno?
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Pues lo que hay que hacer, es ir resolviendo todos los
puzzles (hay alrededor de treinta) que se encuentran dise-
minados por toda la casa. Al principio sélo tendremos ac-
ceso a un nimero limitado de habitaciones, pero a medi-
da que vayamos solventando problemas y enigmas, se nos
abrirén nuevas puertas con més desafios e historias pasa-
das en su inferior. También encontraremos algo de ayuda,
ya que en la biblioteca se encuentra un libro que nos iré

roporcionando pistas sobre el puzzle en el que nos ha-
ﬁcmos atascado, pudiendo incluso darnos por resueltos
un cierto nimero de ellos.

Asi, de la comprensién de todos los extrafios fenémenos
y la resolucién de los puzzles dependerd entonces nuestro
éxito en la aventura. Y por supuesto, de nuestra sangre
fria y de la resistencia de nuestro corazén cuando oimos
las siniestras risas de Henry Stauf desde todos los rincones
de la oscura mansién.

+CRITICA?

espués de lo que os hemos contado, y si ademés os
fijais en las pantallas que acompaiian este arficulo,
podréis haceros una idea de lo que significa este
«The 7th Guest»: més que un juego, toda una experiencia.
Y, asi, entre nosotros, lo de los juegos y puzzles que ocul-
tan las estancias de la casa mas bien parece una excusa
que un objetivo, ya que lo realmente increible y alucinan-
te del programa es “simplemente” caminar por la casa,
presenciar todo lo que en ella sucede, y descuErir sus mil y
un pasadizos y rincones ocultos. Quizé sea por eso por lo
que merece la pena “comerse el coco” con los enigmas:
porque ello supone siempre presenciar més escenas, ac-
ceder a més habitaciones y, en definitiva, avanzar més
en la historia. Y esa es precisamente la Gnica «critica» que
se le puede hacer al juego (y que los dioses del chip nos
perdonen): que en ocasiones nos sentimos un poco como
meros observadores de la historia. Pero esta cuestion que-
da resuelta en cuanto
pulsamos el icono de
movimiento y observa-
mos las increibles ro-
taciones de las habita-
ciones. Entendemos
entonces perfecta-
mente lo de «dra-
ma interactivo, ADICCION
En resumen: a
artir de ahora, la DIFICULTAD
Eisforia del soft-
ware de entreteni-
miento se contard en
otra escala: antes y
después de «The
7th Guest».
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CASTLE OF DR. BRAIMN

~  Toda tu vida la habias ocupado haciendo
‘ pasatiempes en los ratos
libres. Crucigramas,

. autodefinidos, sopa de

| letras, enlosados

;-
ok | numéricos, etc... Eras un
‘(\,\\\ é E

' genio en todos ellos.
Hasta habias participado
en varios concursos,
ganando algunoes y
quedando en buenos
puestos en el resto. Fue
entonces cuando un amigo fe
hablé de que habia dejado un
trabajo como ayudante de un
doctor medio chiflado. El
puesto estaba libre y para
conseguirlo era necesario pasar
una serie de pruebas de
inteligencia y/o habilidad. Sin
dudarlo ni un instante, fuiste alli, a
toda prisa, a por el trabajo...

| N LINE puzzles o rompecabezas ~como construir circuitos eléctricos y calificarla de sobresaliente, ya mezclada con una marchosa me-

M Disponible: PC
BT Graficas: VGA
M JUEGO DE INTELIGENCIA

o parecia muy complica-

do. A fin de cuentas, el

més capacitado resulta-

bas ser t0. Eras el mas

guapo, hasta el punto
que las mujeres se desmayaﬁqn a
tu paso... Tu inteligencia sélo era
comparable a la c?e un tal Albert
Einstein (como él, también eras un
poco desastre en el colegio). A
pesar de contar con sélo dos
grandes premios, lo importante
era participar (y lo habias hecho
en todos una vez como minimo).
En fin, que estabas tan seguro de
fi mismo que fe dirigiste al castillo
del Dr. Brain (este era el nombre
del doctor loco), desarmado (sin
caleuladora, ni libros, ni chuletas)
y solo. Craso error, ya que lo que
te encontraste luego alli era fotal-
mente diferente a E} imaginado en
un principio.

DIVERSION PARA LA FAMILIA

Lo que Sierra pretende con este
programa es algo muy simple: di-
vertir tanto grcndes como a pe-
quefios, y en especial a estos 0lti-

prefirdis llamarlos-, que una vez
resueltos nos proporcionarén al-
gin objeto que nos seré de utili-

ad mds adelante. La naturaleza
de dichos acertijos puede ser de
diferente indole: unos nos plante-
arén problemas de memoria, co-
mo repetir una secuencia de colo-
res y sonidos que el ordenador
nos ird proporcionando, que pro-
gresivamente seran més largas y
por tanto mas complicadas.
Ofros consisten en colocar una
serie de nomeros en un cuadrado
de unas dimensiones determina-
das, de modo que la suma de sus
filas, columnas y diagonales coin-
cidan. También tendremos que

transformar ndmeros decimales a
lenguaije binario (no os preocu-
péis si no sabéis hacer alguna de
estas cosas, ya que existe un ico-
no de ayuda que nos explicard lo
que tenemos que hacer.

CALIDAD SIERRA ON LINE

Ademas, y por si todo esto fue-
ra poco, erprogrumu sale a la
venta traducido integramente a
nuestro idioma, labor que ha lle-
vado mucho tiempo ya que la
cantidad de texto era bastante
amplia. Sin embargo, la espera
ha merecido la espera en todos
los sentidos, ya que la labor cabe

mineipll_Set_ewmdeh
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2" (La guardas para no olvidar tal |
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Entrar al castillo no sera una labor demasiado complicada si
todavia nos acordamos de jugar al famoso «Simén».

que habia que adaptar la mayo-
ria de los textos debido a que en
ellos se contenian pistas al jugar
con las palabras.

Pero aqui no acaba todo. En el
programa se ha cuidado hasta el
mas minimo detalle. Comenzan-
do con el aspecto gréfico —se ha
explotado al méximo las posibili-
dades de la tarjeta VGA-, donde
cada parte del castillo se mejora
con respecto a la anterior y sor-
prende por su excelente calidad.
El aspecto sonoro resulta iguol-
mente atractivo a todas luces, ya
desde la presentacién con la
magnifica «Tocata y Fuga en re
menor» de Johan Sebastian Bach

lodia, hasta las canciones que van
sonando en el interior y los efectos
que podemos escuchar por los al-
tavoces de la tarjeta de sonido,
confieren al programa una am-
bientacién muy buena.

La lastima es que los movimien-
tos apenas existen. Esto repercute
en que el paso por las distintas
habitaciones se realiza pantalla
a pantalla, lo que sin embargo no
quita ni inferés ni adiccion u?con-
junto. Todo lo que sale de la fac-
toria Sierra cuenta ya desde un
principio con un nombre y una
calidad como pocas compaiiias
son capaces de conseguir. Ade-
mds, esto repercute en que los
productos que esperamos sean
cada vez mejores, algo a lo que
nos hemos acostumbrado ya que
hasta la fecha no nos han defrau-
dado. Y por muchos afios.

0.5.G.

ORIGINALIDAD

ADICCION

mos, ya que en un principio el

desarrollo del juego se adapta B e T e e | DIFICULTAD
mejor a ellos que a los mas ma- %y S
¥y

yores. Sin embargo, no vaydis a
pensar que el resto no vamos a
poder disfrutar o tope con «Castle
of Dr. Brain», ya que se incorpora
una opcién de regular el nivel de
dificultad, tanto Z?principio como
en el franscurso de la partida.

Si entramos al castillo o si avan-
zamos dentro del mismo, nos ire-
mos topando con una serie de

Sin duda alguna, el hecho

de que esté pensado para
serqdi'sfnm'.n:f::a por 1oj’: la
familia. Tampoco olvidar-
nos de sus graficos.

Algunos rompecabezas son
precisamente eso y nada
mas que eso, y pueden cau-
sar mas de una jaqueca en-
tre los posibles jugadores...
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La calidad a la que esta compafiia nos tiene acostumbrados
en sus productos queda reflejada en esta pantalla. jChapeau!
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La gran mayoria de los problemas que encontremos los po-
dremos resolver dandole un poco al “coco”.
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i|g escribo € tae ngo €
un problem? A4
<onal. Hace un®

Sefor Nexus 7:

“Soy propietario de una consola Mega
Drive. Hace unos dias invité a jugar a mi
amigo Alberfo a su juego favorito “Aliens
3". El problema es que mi amigo lleva 48
horas sin comer ni dormir; apenas si pesta-
fiea y se ha quedaclo mirando fijamente los
monstruos de la pantalla. Estoy preocupado
por su salud y no sé como voy a decirselo a
sus padres. jPor favor, necesito ayuda ur-
gente!”

*Querido amigo. Se encuentra ante un te-
rrible caso de “Alienacién Consolera” en
tercer grado y ha de proceder con rapidez.
Primero dele un par de pufietazos en las
narices a su amigo, ~esto servird como tra-
tamiento de shock-. Si no responde repita
la accién pero esta vez acompariada de va-
rios pufiefazos en la boca del estémago; si
su compaiiero sigue sin dar sefiales de mo-
vimiento, debe Vd. dirigirse a una farmacia
de guardia y adquirir varias cajas de esti-
mulantes cardiacos. En caso de no haber
ningln resultado, lleve a Alberto a una ex-
posicién de muebles y que lo regalen junto
con la oferta de un salén comedor. Es triste,
pero es asi la vida.”

consultorio
NEXUS 7 Informal-tico

Kerido Necsus Ziete:

“Tengo un nuebo prozesador de tes-
tos, que adkiri en Groenlandia el mes
pazado. Kuando escrivo kartas me doi
kuenta de que al imprimirlas salen con
errores de tipografia. El programa se
llama “De la Ja a la Jeta”, y le agrade-
zeria me diese una posible soluzién. Un
zaludo”

*Querido amigo. Tengo referencias
de ese nuevo programa y no creo que
funcione mal, ya que yo mismo lo uso.
El problema esta en su computadora.
Todavia no sabe escribir bien. La Gnica
solucién seré que lleve su ordenador a
un colegio privado de “ordenadores
analfabetos” y lo matricule en parvuli-
tos. Verd que cuando llegue a fercero
de E.G.B., su ordenador imprimira per-
fectamente.

70 su confestacign, Gracigs”
*l‘EsHmado humano. Ese

refiere hqg levantado temo
ados. Le dirg que |

ser igual de perjudicfol

eporte, que inflarse da
veza e lgUCd

todas formgs eso d
. e qu judi
5e0 ;zrgggrmmie?to de Fisecﬁzid; ?Jel? eﬁgcilcar
an $ 0 enfermedades Hersic o
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' provechando que la mayoria de vosotros es-
A tais disfrutando de los vltimos dias de vaca-

ciones, habéis aprobado todo y esas cosas y
os dedicais a la vida contemplativa, hemos decidido
proponeros vnos pasatiempos, que nos ha enviado
gentilmente Salvador Estrany Coll, de Mallorca. Es-
tan basados en el famoseo juege Tetris, y lo que te-
néis que hacer es simplemente rellenar las tres fi-
guras propuestas (un cvadrado, un peoligeno y un
corazén), con el nomero de piezas del Tetris que es-
tan a su lado, de modo que la figura quede rellena y
no nos sobre ninguna pieza. ¢Facil, no? Pues nada,
a practicar, y ya sabéis que en esta, vuestra sec-
cion, tienen cabida cosas de todo tipo, desde ani-
maciones, hasta pantallas (vuestras o retocadas),
pasatiempos..., en fin, cvalquier MANIA que se os
ocurra y relacionada con los MICROs.

@ ay que ver
l coémo sois!
M Todavia no
han salido a la venta
ninguno de estos

ool URASSK PARK

sobre ellos. Nos
estamos refiriendo, _

c¢émo no, a «Mortal e

Kombat» y «Jurassic Park»,

probablemente, lo que mas va a dar de qué hablar en

los préximos meses. Y empiezan temprano, ya que sus

logotipos parecen haber sido concebidos juntos, como

dos gemelos. Y si no, a las pruebas nos remifimos.

Mirad las dos fotos y juzgar por

vosotros mismos: sobre un
fondo redondo se han

\ colocado la cabeza de dos

\ animales en postura

parecida. Gracias a todos

| aquellos que nos habéis

/ escrito, y que por razones

/ de espuacio no podemos
publicar vuestros nombres.

SN
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reaccionaran el resto de
compaiias anfe la inminente
llegada del Mega-CD a
nuestro pais, acompaiiado de
varios programas, y que
parece estar llamado a

ocupar el puesto de honor

Unos meses entre las consolas?
ha salido al

mercado un curioso

Compa:'l pl":t, qu: 2 P .
responde al nombre
de Game Mix. No, L oN ne
no es ¢gue mos en nuestro pais no se publican
n el Oltimo mes, nuestra redaccién se ha visto literalmente inundada de J hayamos pasado al programas que son auténticos
E pantallas sobre la serie «Bola de Dragén», por lo que hemos decidido “rap” ni mucho éxitos en ofros paises?
mostraros esta seleccién. La eleccion ha sido dificil, pero aqui fenéis una menos. Es

muestra de las mejores que nos habgis hecho llegar y en las que podéis simplemente que la
contemplar a Goku, Napa, Vegeta y la increible Maron, que empieza a g marcha del P ~

rivalizar con Bulma, ya que razones no le faltan. Los responsables son < s mencionado disco (‘ 0 W,
Oscar Duart Nadal, de Almussafes (Valencia), que ha contado con la e provoca extraros

ayuda de un Amiga 500 y Alberto Pro Labrandero, de Alicante, a los e /5 a efectos y nos hace
mandos de un PC, y ya un asiduo colaborador en estas paginas. N “cisco” a todos

se decidird alguien a
realizar un videojuego sobre
nosofros. Y es que grupos o sol.l'slas de misica
las canciones que tanto nac;oqafes como
trae son de sobra extranjeros?
conocidas, a saber:
«Super Mario
Land», «Zool», 4 4
«Lemmings», «Streef L we
Fighter 2», «Sonic»,
«Tefris», «La Familia
Addams» o la de
«Lotus Ill», por citar
algunos. Y todo ello
con el ritmo que
proporciona su
mezcla con la
musica “bacalac”.

podemos esperar de la
préxima edicién del E.C.T.S.,
a celebrar durante la primera
semana del mes de
septiembre en las afueras de
Londres?

° NOTA. - Sabemos que sois unos chicos muy inquietos y que os rondan por la
H u Mo R POl' ven'ura & Nieto cabeza muchas preguntas sin respuesta. 3A qué esperdis para escribirnos y
contarnos qué pensais? jjEsperamos impacientes vuestras cartas!! Por si to-
davia queda por ahi algin despistadillo os recordamos que nuestra direccién

TENES CQUE MODERNIZAR TU _ es: MICROMANIA, HOBBY PRESS S.A.
MaDEM .., _ C/ De los Ciruelos. n24, 28700 San Sebastian de
los Reyes (Madrid).

MIENTRAS A UNEA TELEFSNICA

SEA TAN PEUEJERA, ESTE

ES MES FlaBLE ... ® 00000066000 060

FORMIDABLE..., /a llegada a Espa-

na de programas basados en géneros muy
populares en otros paises, como el “man-
ga” japonés o el “gore”. Sin duda alguna,
esto repercutira de forma positiva en los
videojuegos, ya que incorporaran ideas
nuevas y originales, en unos temas que
pueden ser exprimidos al maximo y a los
que estamos seguros el publico respon-

dera gratamente.

LAMENTABLE..., que ante el cre-
cimiento que ha sufrido la produccion
de CD-ROM en todo el mundo, y en
concreto en nuestras tierras, todavia
los productores de las versiones ori-
ginales no se hayan ni planteado
adaptarlos al castellano, lo que con-
tribuiria, sin duda, a aumentar su po-
pularidad.




Aungue normalmente la alegria domina en nuestra reunién, de vez en cvando al-
guno de los aventureros falla en su cometido y no lo volvemos a ver. Es dificil so-
brevivir ante tanto peligro constante. Por suerte, sabemos que siempre estara
presente, sino fisicamente si en nuestro recverdo. Y seguro que seguira partici-

pando en esta nuestra reunién...

o cierto es que las oportunidades de arriesgarse
continban incrementéndose mes tras mes. Ya tene-
mos la oportunidad de explorar Britannia en el re-
cién publicado «Ultima Vil». Pero es que a tal juego
se unen ahora varios. Por ejemplo, «Cobra Mis-
sion» un JDR verdaderamente “caliente” con una
gran cdlidad técnica y que merece la pena verlo,
aunque dudo de la conveniencia de ello para me-
nores. El «Space Hulk» es un esfilo més raro de
JDR e incluso puede ser discutible su encuadre en
este género, pero estd muy bien ambientade: de
verdad, el suspense es total. 3Y qué decir de «Eye
of the Beholder l1»2 Dado el éxito de sus predece-
sores, me parece que éste puede ser una bomba,
pues me parece mejor que los anteriores.

Los programas comentados son los que estan

a aqui mismo, pero los que estan a la vuelta de
K: esquina fampoco estan mal. :Os gustaria que
nos frajeran los tres Gltimos de la serie «Might &
Magic»2 Venga, hecho. 3Y os apetece algin atis-
bo a la ofra serie septuagenaria, «Wizardry»?
Como querdis. Desde luego, el aventurero que
consiga sobrevivir fiene trabajo para rato. Pero
dejemos ya el prélogo y que hablen...

OTROS MANIACOS

mpezamos con «Waxworks», del que
pregunta Alejandro del Campo, de
Burgos. Por supuesto, tiene preguntas
para fodas las zonas. Supongo que el
especial del pasado mes, que recla-
mas, te habré sido de ayuda. No obs-
fante, te contestaré a algunas cosas. En
la Piramide, para continuar su exploracién en el
segundo piso deberds derribar con el mazo un
soporte sito en el primero. Ojo que més arriba
vuelve a ocurrir ofro tanto. Y en la mina, para re-
poner la municién del pulverizador, usa gasolina.
Si sigues teniendo problemas en las ofras zonas,
escri%eme ras leerte bien el especial.

Alberfo Padilla, de Santander, da sus opiniones
sobre algunos JDRs, siendo algunas bastante diver-
tidas. Por ejemplo, «Crystals of Arborea» le parece
“mas simple que el mecanismo de un globo”.
«Dragons of Flame» es un “paquetuco” y no le gus-
ta nada. «Hero Quest» es “tan complejo como el
parchis y fan estratégico como la oca”. Finalmente,
no se explica cémo la puntuacion en sonido de «El-
vira Il»xfze tan inferior a la de «Shadowlands», si
éste apenas tiene, y en cambio el ofro tiene muchas
melodias desquiciantes. Ten en cuenfa que no se
punta la mésica, si no el sonido; ademés, a mi me
molestan las melodias tostonas y, por confra, los
efectos sonoros de «Shadowlands» eran impecables
a la vez que de gran importancia para el desarrollo
del juego. El dlfimo argumento a favor de mi opi-
nién es que, sobre gustos, no hay nada escrifo.

Mercedes Gonzugio, de Madrid, sufre los mismos
problemas que ofros muchos maniacos. Hablo de
«Eye of the Beholder II», y de gente que ya fiene las
cuatro frompetas de las catacumbas, que no en-
cuentra la marca de Darkmoon y que se queda en-
cerrada en una habitacién con un agujero en el
centro. A fodos los que estéis en similar situacion no
os perddiis el siguiente pérrafo. La marca de Dark-
moon esfé en e?nivei 3 de la Torre de Plata. El pro-
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blema es ahora encontrar la citada torre, sverdad?
Pues la enfrada a esa torre estd en el hall del fem-
plo: la conocerds por su aspecto exirafio, y para
abrirla tendrés que hacer sonar una por una las
cornetas de los vientos, que son cuatro, una por
punto cardinal, y que se hallan todas ellas desper-
digadas por las catacumbas. En cuanto a la habi-
tacién con las cuatro oquedades y el agujero en el
centro, podréls abrir hasta cuatro pasadizos secre-
tos colocando las gemas roja, vercre y azul en cada
uno de los huecos citados. No os digo més, y las
gemas encontradlas vosotros, jo.

Hablemos ahora un poco c!e «Legends of Va-
lour», sobre el que pregunta Daniel Crespo, de
Totana (Murcia). Ha conseguido cuatro niveles en
la hermandad de Set, cuatro en la de Loki y uno
con los Mercenarios, pero sufre un ligero atasco
del que no vamos a fardar en sacarlo. La tercera
prulu del templo de Set le exige encontrar la
gema real que, como ha descubierto, esté en uno
de los huevos del Criadero; las malas noticias es
que no es capaz de coger esos huevos; las bue-
nas son que no hay que cogerlos, pues basta con
romperlos (el hechizo de rayos te seré il para
ese menester] y en uno encontrards la preciada
joya..., los demds tienen unos bonitos murciéla-
gos. El ojo de Stut, reclamado por los mercena-
rios en su segunda prueba, se encuentra en una
taberna: si te aburres mientras esperas por él, jue-
ga a los cubiletes. Atn nos queda la quinta prue-
ba de Loki: lo primero que aebes hacer es leer el
manuscrito que ya tienes apuntando lo que dice;
hecho eso, acude a la funcién de featro y escucha
bien a los actores. De su didlogo podrés deducir

ue objeto les falta y del pergamino sabrés dén-
je buscarlo; una vez encontrado, se lo devolverds
a los actores y se enfriard el contenido de la ca-
zuela, con lo que podrés cumplir tu quinta mi-
sion. Daniel termina diciendo que, dado que la
hermandad de Ladrones es incompatible con Lo-
ki, deberé completar ésta antes de empezar con
las misiones de la ofra.

Esto enlaza con lo que pregunta Carlos Sénchez,
de Talavera de la Reina (Toledo), que esté preocu-
pado pues ha detectado que no hay compatibili-
dad para pertenecer a cuatro hermandades, una
de cada gremio, distintas, y, por fanto, no se puede
terminar el juego. Tranquiﬁc,), Carlos, pues nadie ha
dicho que fengas que pertenecer a las cuatro A LA
VEZ. Al alcanzar el méximo grado de una her-
mandad se te da un créneo, que es realmente lo
que importa. Una vez lo tengas, puedes abandonar
la hermandad e ingresar en ofra que fuera incom-
patible con ella, por lo que si se puede terminar el
juego. Carlos aprovecha para revelar que la her-
mandad de los Ladrones esté dentro de un edificio

«ELVIRA |13
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$to es el decorado
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meniira.
de una pe

sin puertas al sur de la ciudad (cerca del teatro) al
que sélo podréis enfrar por la ventana o por ciertos
pasadizos subterréneos. Ademds, los servicios de
esfe gremio permiten conseguir la segunda pirami-
de por la que se preguntaba en el especial de «Le-
gends of Valour» publicadoe. Muchas gracias, Car-
los, y haber si sois capaces de acabar con el
dragén de la tltima misién de los Mercenarios.

También de «Legends of Valour» nos habla San-
tiago Lopez desde Marbella (Mélaga), y resuelve
algunos problemas. Respecto a la Glfima misién de
los Mercenarios, nos dice que hay que matar al
dragén, pues su cabeza es la llave de la puerta
fros?c que se encuentra el estandarte a recobrar. El
problema es que Santiago no dice COMO hay
que acabar con él, vaya por Dios... Para conse-
guir el espiritu de Sko]rj tercera misién de la her-
mandad de Aegir, hay que obtener el frasco del
que empiezan a hablar los anuncios, y luego ase-
sinar a un hombre lobo; estos surgen por las no-
ches, por ejemplo, en la cercania (?e The Grotto.

Nada, nada. Aqui se ha acabado la seccién,
me femo. Estoy seguro de que os acordaréis,
como recordamos al aventurero que se va, de
venir a la reunién. Porque ya sabéis: el proxi-
mo mes, mds.

Ferhergén

LA CALABOZOLISTA

ada, no se rinde el Shadowlands.
N Pese a la entente que mantienen los

«Eye of the Beholder», los amantes
del «Shadowlands» siguen voténdolo como
su juego preferido, y mes tras mes se man-
tiene en la lista. Otro que tampoco parece
no descolgarse es el <<évirc I,

A destacar el dominio ya citado de la se-
rie del «Eye of the Behoﬁier» que se estan
repartiendo los primeros puestos en los G-
timos meses. Y la aparicién por primera
vez en nuestros cinco del «Llegend», que
no parecia gustaros mucho.

Adn fuera de la lista pero comenzando a
recibir cuantiosos votos tenemos al «Wax-
works» y al «Legends of Valour». ;Y mis

rondsticos?: pues seguird el dominio de
ﬁ)s Eyes, pero seguro que no tardan en
encaramarse a los primeros puestos «Ulti-
ma VII: The Black Gate» y «Shado-

worlds».

LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL:
Votos contabilizados en julio-93

1.- Eye of the Beholder

2.- Shadowlands

3.- Elvira II: Jaws of Cerberus
4.- Eye of the Beholder II

5.- Legend
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uia practica para

uchos han sido los programas que han sido publicados tltima-
mente identificados con el distintivo de juego de rol. Siempre
preocupados por las necesidades de todos los maniacos, nos he-
mos propuesto recoger vy ordenar un poeo todo lo que ha surgido
y va a surgir, para que podais elegir el JDR que mas se adapte a
vuestro gusto. En las préximas lineas encontraréis lo que es, lo
que seria, lo que fuese, lo que era y lo que serad JDR, y que nos
disculpen aquellos tiempos verbales que en la pasada frase he-
mos dejado sin conjugar.

JDR, como nosoiros lo conocemos. La polémica viene de le-
jos, desde aquel informe que publicabamos hace unos anos.

a ntes de noda, veamos qué entendemos por Juego de Rol o

No obstante, creemos estar en condiciones de dar una definicion
bastante exacta de los mismos: un JDR es aquel programa en el
que el personaje o los personajes que controlamos MEJORAN sus
caracteristicas conforme avanza el juego; o sea, como en la vida
misma, hacen mejor las cosas conforme las hacen mas veces.

CLAVES PARA UNA SELECCION
Dado la especificidad jue estos juegos presentan, hemos optado
por comentar algunas de sus caracteristicas peculiares. En base a
ellas, closificaremos los JDRs. Podriamos recoger las siguientes:

~SISTEMA DE GENERACION DE PERSONAJES

¢Es un sistema mas simple que hacer una “0” con un canuto,
o, por contra, permite definir hosto los gustos musicales del
personaje?

~SISTEMA DE COMBATE

Los clasificaremos en tres tipos:

1) Combate en fiempo real. Puedes moverte mientras golpeas al
enemigo, intentando cualquier triquiivela que se te ocurra. De
este fipo es paradigmatico «Eye of the Beholder». Seguro que con
esto ya sabeis a qué nos referimos.

2) Estratégico. El combate se basa en dar ordenes a los miembros
del grupo, fuera de fiempo real, para que las lleven a la practica
mas tarde, bien por turno o simultaneamente. Por ejemplo, «Dark
Heart of Uukrul».

3) Arcade: el combate es una secuencia mas o menos de estilo
arcade en la que deberemos probar nuestros reflejos y rapidez. El
combate fermina con alguna muerte o bien la huida. De este esti-
lo es representativo «Elvira».

~SISTEMA DE MAGIA

Se describe como se manejan los hechizos en el juego, si es que
los hay. Estos sistemas son muy variados y cada JDR tiene el suyo
propio, por lo que no admiten clasificacion sistematica.

~TIPO DE ENIGMAS PREDOMINANTE

Podremos hacer una division en cuatro grupos:

1) Enigmas centrados en paloncas, botones, plataformas de pre-
sion, agujeros y enigmas por el esfilo. «Bloodwych» es un ejemplo
de juego con este estilo de obstaculos.

2) Enigmas centrados en adivinanzas y juegos de palobras. De
vez en cuando se pregunta alguna pulquu que permite abrir una
puerta o proseguir, en general, el avance. En esta se encuadra,
por ejemplo, «Dark Heart of Uukrul».

3) Enigmas centrados en el dialogo con NPCs. En estos, se avanza
en el juego principalmente mediante la adquisicion de informacion
hablando con ofros personajes. «Ultima Vll», por ejemplo, liene
un elemento considerable de estos enigmas.

4) Enigmas centrados en el uso de objetos. O sea, como en las vi-
deoavenfuras. «Elvira» podria ser un exponente de juegos con
esta clase de enigmas.

~INFLUENCIA DEL ARGUMENTO EN EL JUEGO

¢Tiene algo que ver lo que cuentan las instrucciones con el
desarrollo del juego, o crees que podrian haberte contado
cualquier ofro rollo?

~-ASPECTOS TECNICOS

Aqui recogeremos conjuntamente caracteristicas como los grafi-
cos, el sonido, la calidad de programacion... datos menos rele-
vantes en un JOR pero no desdenables.

~PUNTUACION GLOBAL

Simplemente, expresa uestra opinion en forma de puntos
del 1 al 100. Dewﬁemu que para unificar criterios he-
mos comentado los versiones de los juegos desarrolladas para
PC, puesto que éstas han sido publicadas en nuestro pais, cosa
que no ocurre, fmr ejemplo, con las que existen para Amiga.

Tras enumerar las caracteristicas que ocuparan nuestra atencion,
empecemos, sin perder un instante, con la guia,

LVIRA II:
1E JAWS OF CERBERUS

OLADE

nda parte del conocido «Elvira, Mistress of the
ve en la linea de su predecesor, pero aumen-
dificultad y la amplitud de los enigmas.

do secuestrada por Cancerbero y nos toca
studios cinematograficos para rescatarla.

Sistema de generacién de personajes: Carece de él.

Posibilidad de elegir entre cuatro héroes, con pe-

quedias diferencias entre sus caracteristicas.

Sistema de Combate: Es tipo arcade.

Sistema de Magia: Los hechizos se forman combi-

nando ciertos objetos, y sélo los podremos formar si

tenemos también un cierto nivel mégico, que ade-

més se consume al utilizarlos.

Tipo de enigmas predominante: Los enigmas princi-
ales son de utilizacién de los objetos adecuados en

f::s lugares correspondientes.

Influencia del Argumento: Muy poca, la suficiente

para situarnos en unos estudios de cine. Daria igual

que buscaramos un tesoro o a Elvira.

Aspectos Técnicos: Gran calidad gréfica y sonora.

Movimiento un poco lento.

Puntuacién Global: 78

a disculpa de salvar el espiritu del principe Vashnar, este
presenta una perspectiva isométrica y un gran nimero de
iones originales al JDR, de entre las que destaca el siste-
scape para manejo de la luz y la posibilidad de dar 6r-
uestros cuatro personajes por separado.

Sistema de generacion de personajes: Bastante simple. Per-
mite definir el rostro del personaje, poner|e nombre y, aleato-
riamente, escoger sus cuatro atributos,

Sistema de Combate: En tiempo real, con los cuatro persona-
jes actuando de forma independiente. O sea, podemos poner
algunos a atacar y otros a seguir explorando.

Sistema de Magia: Muy bueno. Los hechizos se recogen en
pergaminos con energia magica. Solo si tienen energia pue-
den ser lanzados, en caso contrario, hay que canalizar dicha
energia hacia ellos.

La energic magica se obtiene de diversos objetos que se en-
cuentran en el mapeado. Si les quitamos la energia pierden
sus propiedades. Por tanto, hay que usarla esiratégicamente.
La experiencia del personaje influye en los hechizos que puede
lanzar y en las “pérdidas” que sufre al canalizar la energia.
Tipo de enigmas predominante: Los obstaculos se centran en
p0|cmcus y elementos similares, con la peculicridad de que a
veces se requiere la combinacién de las acciones de los per-
sonaies, lo que da una gran riqueza a los enigmas. Ademas,
también se juega con la luz, apareciendo sensores opticos
que actian al ser, o no ser, iluminados.

Influencia del Argumento: Nula.

Aspectos Técnicos: Excelentes en el aspecto gréfico y de mo-
vimientos de los personaijes. El sonido da pistas para resolver
el juego. Lo peor es el scroll que en algunas ocasiones es len-

to e incomodo.
Puntuacion Global: 97




el jugador de JDRS

nos ante lo que podriamos llamar una pseudosecuela de
1. El desarrollo de ambos programas es similar, pe-
umento ahora es bastante enrevesado. Nuestro ob-
‘entrar en el museo de cera de un lejano tio para
uestra familia de una maldicién que lleva afectan-
elos desde la época de los faraones. Para ello,
orrer cuafro escenarios de cera: una pirémide,

Sistema de generacion de personajes: No hay. El inico

personaije esté predefinido.

Sistema de Combate: Tipo arcade, con movimiento pero

éste no influye en la secuencia.

Sistema de Magia: No hay. De vez en cuando, nuestro

tio hace algin hechizo, pero solamente como medio pa-

ra terminar el juego.

Tipo de enigmas predominante: De nuevo, predominan

los enigmas de usar objetos, aunque hay una ligera com-
onente de didlogo (mina y Londres).

Influencia del Argumento: Algo més que en «Elvira II»,

pues, mediante el didlogo, nos iremos enterando de més

cosas en cada zona.

Aspectos Técnicos: Excelentes graficos y sonido; mejores

secuencias de combate y més rapidez de movimiento.

Puntuacién Global: 85

muy cercano técnicamente y en desarrollo a «The
ing». En él, hay que encontrar la forma de acabar
incipe Kairn que tiene sumido a un valle en su ve-
idad. Por supuesto, nosofros entramos en accién
ese valle tras sufrir una averia en el avién que

Sistema de generacién de personajes: No hay, sélo po-
~ demos definir el nombre,
. Sistema de Combate: En tiempo real, con dificultad ajus-
table. Mas que habilidad lo importante es llevar el arma
| correcta.
i Sistema de Magia: No hay.
! Tipo de enigmas predominante: Se centran, principal-
mente, en el didlogo con NPCs, aunque también hay una
importante componente de uso de objetos.
Influencia del Argumento: El argumento influye algo en
el desarrollo del juego, pero de una forma bastante “tra-
. ida por los pelos”.
Aspectos Técnicos: Muy bueno. Graficos, sonidos y mo-
vimientos se sitian a un nivel bastante alfo.
Puntuacién Global: 85

da parte de «Shadowlands», como revela su desa-
y:no su argumento. La disculpa es ahora detectar las
| mal funcionamiento de una base espacial, para
mos con cuatro astronautas. Tiene las mismas
15 que «Shadowlands».

Sistema de generacién de persongjes: No hay. Pode-
mos elegir la cuadrilla de entre una serie de personajes
predefinidos. Solamente hay dos o tres caracteristicas
diferenciadoras.

Sistema de Combate: En tiempo real, con separacion de
los personaies, como en «Shadowlands».

Sistema de Magia: No hay.

Tipo de enigmas predominante: Véase el apartado ho-
ménimo de «Shadowlands». Aumenta la complejidad,
pues los enigmas pueden extenderse a varios niveles.
Influencia del Argumento: Nula.

Aspectos Técnicos: Mejoran ligeramente los ofrecidos
por «Shadowlands».
Puntuacién Global: 89

EGENDS OF VALOUR

.GOLD
ta ocasién nuestra desorientacion es total al comen-
mo recién llegados que somos a la ciudad de Mittle-
obstante, la exploracién y astutas pesquisas deja-
scubierto una interesante trama que desbaratar.

Sistema de generacion de personajes: Simple, con po-

cos atributos definibles.

Sistema de Combate: Tipo arcade, permitiendo una hui-

da fécil.

Sistema de Magia: Se basa en energia magica y en la

existencia de unos pocos hechizos que vamos adqui-

riendo conforme avanzamos de nivel en algunas her-

mandades. Es muy sencillo.

Tipo de enigmas predominante: Son combinacion del

uso de obijefos y del didlogo, para ir cumpliendo las mi-

siones que nos permiten acercarnos al maximo rango de

cada gremio.

Influencia del Argumento: No hay casi argumento pre-

vio, desplegéndose todo él durante el desarrollo del jue-

go. Para entendernos, al principio no sabemos qué pa-

sa, pero luego nos enteramos.

Aspectos Técnicos: Bastante bien en los aspectos gréfico
, sobre todo, de movimiento, que es muy rapido pese a

ros trazos vectoriales. Mal en el aparfado de sonido.

Puntuacién Global: 80

ATHE SUMMONING

\juego confrolamos a un sélo personaje que se infiltrard en
del Tejedor de las Sombras, donde deberd avanzar has-
isima ciudadela para poner fin al reinado. La pers-
isométrica y los gréficos destacan por su colorido.

Sistema de generacion de personajes: Bueno. Permite definir
dos caracteristicas: clase de combate y de magia, con escasas
repercusiones en el desarrollo posterior del juego. También
dota con una cantidad de puntos a repartir entre los distintos
atributos, cada uno de los cuales afecta a los puntos de ma-
gia, a los de vida o la carga que puede acarrear.

Sistema de Combate: En tiempo real.

Sistema de Magia: Los hechizos se realizan con una combi-
nacion de gestos de manos, que se adquieren al encontrar
pergaminos con el hechizo.

No%oy |imite en el nivel de magia, pero se consumen puntos
de hechizo al lanzarlos. Dicho nivel sélo influye en que salga
mejor o peor el hechizo.

Tipo de enigmas predeminante: Del tipo palanca y simila-
res. Algo de componente de dié\logo, pero no para avanzar
sino para enterarte mejor de la historia.

Influencia del Argumento: Algo hay, pero no mucho.
Aspectos Técnicos: Muy buenos en fodos los apartados: gra-
fico, sonido y movimiento. Posibilidad de imprimir el mapa
automdtico.
Puntuacion Global: 88

'YE OF THE BEHOLDER I1:
EMPLE OF DARKMOON

de Waterdeep se ven involucrados en unos exirafios

les llevan al interior de un pacifico, en apariencia,

endran que enfrentar a los esbirros de Dran pa-
pérfido complot.

Sistema de generacion de personajes: Exactamente igual,
salvo minucias, al comentado para «Eye of the Beholder».
Sistema de Combate: También similar.

Sistema de Magia: Idéntico al primer programa de la serie.
Tipo de enigmas predominante: Orientados a palancas y si-
milar, con algunos enigmas basados en adivinanzas e ins-
trumentados en forma de objetos.

Influencia del Argumento: Bastante. Durante el desarrollo del
juego iremos acercandonos al malo y perdiendo contacto con
Ios buenos, conociendo asi mejor las caracteristicas de la
conspiracion a la que queremos poner fin.

Aspectos Técnicos: Bueno el apartado gréfico, no fanto el de
sonido, lenfos los movimientos.

Puntuacién Global: 74
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A(COBRA MISSION

MEGATECH

.~ En la,ciudad de Cobra estan desapareciendo hermosas j6-
~ Venes sin razon aparente. Ahora podremos resolver el enig-

3 infamﬂgformdndonos en el detective privado J.R. y con-
 ademds con la ayuda de una antigua amante.

nte la investigacion tendremos numerosas oportunida-

conocer (en sentido biblico) a las hermosas sefioritas,
IR que desiaca por sus aspectos “subiditos de tono”.

= —— —_—
TR ALY I Vi ./ ot o
S — :
R n
it |

Central Cobra

0s ¢e el nompre de |os dos profago a
ad omba Arcaaqe
o O elelle Q d
DO @ gmas predo G Basado cialogo
0s d O 8505 O e as la se 0 adecud
da de dialogo con los personaje
aa Arg O aldd por 10s peio
9 0 'es g el arg enfo da igual, p O que
e cmas p anado no es enferarnos d a orig

i8ye 0 0 enies a fodos Io 2
aado gra O QO |japone aae addgd onaad a
& aco pana a add a O O e 0D 0.C
o D A d cd
D 0

acio obal: o

errotar a Krogh, Kendoria vivié un periodo de paz.
argo, parece que algo exiranio ha ocurrido y es mo-
lanzarse a nuevas aventuras. Siguiendo el mismo
u predecesor «Ishar», podremos ahora aden-
s nuevos misterios de un ferreno mas extenso
iete islas del archipiélago de Arborea.

Lang

Sistema de generacién de personajes: No hay.

Sistema de Combate: Arcade, con movimiento.

Sistema de Magia: Cuando consigamos un hechizo po-

.~ dremos utilizarlo si hay puntos de magia suficientes.

' Tipo de enigmas predominante: Basados en objetos.

Influencia del Argumento: Aunque como en «lshar», el

argumento no influye mucho, ahora es mas divertido

ya que hay mas densidad de eventos en el territorio.

} Aspectos Técnicos: Excelente en gréficos, con algunos
verdaderamente excepcionales, tanto en escenarios co-
mo en monstruos. Poco resefiable en el aspecto de so-
nido. Mejoria en los movimientos.

Puntuacién Global: 68
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MMEGATRAVELLER2:
ROUEST FOR THE ANCIENTS

ol

casién, el equilibrio del universo depende de un extraiio

i

do rosa, surgido misteriosamente, que amenaza con inun-
TLaEN
planeta Rhylanor. A nosotros nos toca encontrar la solu-

id
olp

Sistema de generacién de personajes: Muy sofisticado. Es co-
mo el sistema de los JDRs de mesa, hasta el punto de que las
© instrucciones afirman que se pueden generar personajes para
. el mismo. Permite definir cantidad de habilidades, adquiridas
\ en disfintas circunstancias, y hasta el planeta de origen. Es ca-
.~ sitan entretenida como el juego en si.

. Sistema de Combate: Estratégico. Se pueden dar érdenes a
. los distintos miembros del grupo, que luego actiian segin esas
l directrices.

Sistema de Magia: No hay.

Tipo de enigmas predominante: Orientados a dialogo con los
personaijes.

Influencia del Argumento: Practicamente toda la historia se
descubre cuando avanza el juego. Al principio estamos en una
ciudad, la capital del planeta potencialmente inexistente y
précticamente no nada sabemos de nuestra misién.

Aspectos Técnicos: Buenos graficos con perspectiva aérea. So-
nido poco destacable. Movimiento algo confuso. Excesiva-
mente caro.

Puntuacion Global: 76

“ON EREVICE

tima parte de la verdadera serie Ultima por fin ha llegado a
pais. Como en las anteriores, poco sabemos de las razo-
olver a Britannia. Sélo es relevante la aparicién de la
d y una parrafada que recibimos de un tal Guardian.
monigotes y pitidos: nos ofrece unos gréficos mara-
onido a la misma altura.

Sistema de generacion de personajes: Sélo podemos elegir el
sexo y el nombre del nuevo Avatar.

Sistema de Combate: Estratégico.

Sistema de Magia: Como en los anteriores de la saga, fiene
bastantes facetas. Hay que combinar plantas, runas y, ademas,
tener suficientes puntos de magia. Las primeras se compran,
las segundas se saben y los terceros se recuperan con el paso
del tiempo. Los hechizos deben prepararse antes de su uso.
Tipo de enigmas predominante: Orientados al didlogo.
Influencia del Argumento: Los juegos de esta serie son el ejem-
plo a seguir para lo que llamamos “juegos con historia”. Al
comenzar no sabemos qué pasa, pero lo vamos averiguando
gracias a los didlogos. Muchas subtramas en las que participar
y, ademas, cada NPC tiene su propia vida.

Aspectos Técnicos: Soberbios graficos pseudotridimensiona-
les a vista de péjaro. Ofro tanto se puede decir de la mésica y
voces digitalizadas. Movimiento algo lento.

Puntuacion Global: 93 '
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DSCAPE
urgido un nuevo y malvado monarca, y el rey no ha te-
mejor idea que abandonar a los suyos. Estamos en Tra-
yya capital es Treyhadwyl (donde se desarrollaba
h»), y hay que reunir un grupo de cuatro aventu-
 que resuelva el problema.

Zothan_Runscaster

Sistema de generacion de personajes: Muy simple. En
cada personaie se puede elegir el sexo y el elemento que
le preside. También hay cierfo juego con los puntos de
habilidades.
Sistema de Combate: En tiempo real. Se dan las érdenes
y los personaijes actian inmediatamente. Algo confuso en
algunos momentos.
Sistema de Magia: Muy flexible, a la par que complejo.
Hay que elegir runas, y por cada runa su constituyente,
mezclandolos. No hay hechizos predefinidos, sino que
combinando los efectos de las runas se pueden obtener
nuevos sortilegios.
Tipo de enigmas predominante: Muchos orientados o
Eaiancas y algunos basados en adivinar palabras. Los
echizos juegan un papel muy importante en su resolu-
cion, tal vez mas que en combate, ‘?que no es habitual.
Influencia del Argumento: Nula.
Aspectos Técnicos: Regular en el apartado gréfico, no
muy bueno en sonido, poco destacable en movimiento.
Puntuacién Global: 80

nda parte de la adaptacién al ordenador de la frilogia
o vida al JDR, «El Sefior de los Anillos» de J.R.R. Tol-

el Anillo hasta cubrir los objefivos que en el citado
3, comentan. Es muy original ya que la presencia
os hace que en la practica nos enfrentemos a

Lo et

Sistema de generacion de persongjes: No hay

Sistema de Combate: Estratégico, pero con gran facilidad
para la huida

Sistema de Magia: De vez en cuando, se adquiere algin
hechizo hablando con NPCs, que sélo pueden ser usa-
dos por determinados personajes del grupo

Tipo de enigmas predominante: Orientados al diglogo
y al manejo de objefos.

Influencia del Argumento: El juego sigue muy de cerca el
desarrollo de la obra que adapta. Aparecen los mismos
personajes y hay que lograr los mismos obijetivos. Pero se
afiaden muchas historias que resolver durante el recorrido.
Aspectos Técnicos: Graficos no muy buenos, sonido nor-
mal, movimiento lento. Hay un automapa.

Puntuacion Global: 65



jugador de JDRs

gicontinuacion de la serie Ultima, como su nombre da a
er. Se desarrolla en el interior de un Abismo Estigio co-
, en cuyo interior un exirafio ser mantiene cautiva a
esa. Lo mas llamativo de este juego son sus graficos
to continuo en ires dimensiones. Parece que nos

Sistema de generacion de personajes: Se pueden definir
pocos detalles: sexo, profesion y escoger la cara

Sistema de Combate: En tiempo real, pero solo llevamos un
personaje

Sistema de Magia: Se van recogiendo runas cuya combi-
nacién permite realizar hechizos, en el caso de contar con
suficientes puntos de magia. Estos se recuperan con el pa-
so del tiempo

Tipo de enigmas predominante: Hoy una escasa compo-
nente de problemas de palancas y tambien de uso de ob
jetos. El predominio es, tal vez, de los enigmas orientados a
dialogo con los personajes

Influencia del Argumento: Cuando entramos en el Abismo
poco sabemos de la princesa. Conforme nos infernamos en
as grutas, lo hacemos tambien en la historia del juego, me-
diante conversaciones con NPCs. Hay muchos subargu-
mentos que rodean al principal.

Aspectos Técnicos: Sobresaliente en graficos y movimien-
tos, si bien estos no son tan rapidos como en «legends of
Valour». Los sonides son algo decepcionantes

Puntuacion Global: 78

es el papel de un capitan del cuerpo de Terminators, cu-
n enemigo lo constituye la raza de los Genestealers,
cie de aliens que habita en las naves abandonadas
acio. Asi, los distintos grupos se internan en pasa-

Sistema de generacion de personajes: No hay. En algunas
misiones se pueden elegir f:: escuadras involucradas.
Sistema de Combate: En tiempo real, cada personaje por
separado.

Sistema de Magia: No hay.

Tipo de enigmas predominante: No hay. El juego se centra
en la estrategia de combate y en ir cumpliendo misiones
que se nos van encomenduncf;. El desarrollo del juego se
estructura, pues, en misiones.

Influencia del Argumento: Nula.

Aspectos Técnicos: Estupendos, todos buscando una mejor
ambientacién. Los gréficos y el movimiento son muy bue-
nos, pero el sonido es lo mejor, con voces digitalizadas que
sobrecogerén al més pintado.

Puntuacion Global: 91

EYE OF THE BEHOLDER

. de las series mas deseadas en Espaia, dada el estupen-
pecto que tenia, pero que causé alguna que ofra de-
n. La aventura comienza en las alcantarillas de Wa-
desde donde podremos descubrir una trama
a -nunca mejor dicho- que nos arrastrard a do-
nesperados seres.

Sistema de generacién de personajes: Bastante completo.
Se puede elegir nombre, sexo, raza, dlineamiento y algin
pardmetro mas. Las caracteristcias, seis en total, se H]cn
aleatoriomente, permitiendo posterior manipulacion, sin
limites.

Sistema de Combate: En tiempo real. El sistema de esta se-
rie es el prototipo de lo que entendemos por Sistema de
Combate en fiempo real.

Sistema de Magia: Se pueden memorizar un nimero limi-
tado de hechizos de cada nivel. Para ello, hay que dormir
cierfo tiempo. Hasta que se use, permanece jisponib[e.
Los hechizos se adquieren subiendo de nivel o al encontrar
pergaminos en el recorrido.

Tipo de enigmas predominante: Principalmente, orienta-
dos a palancas y elementos similares. Los botones de los
niveles superiores al cuatro se caracterizan por la enorme
dificultad que implica localizarlos.

Influencia del Argumento: Apenas hay argumento inicial,
y practicamente fodo el desarrollo se realiza durante el
propio juego.

Aspectos Técnicos: Bueno en grdficos, no tanto en soni-
dos (s6lo de ambiente) y movimiento relativamente lento.

Puntuacion Global: 70

YE OF THE BEHOLDER I11:

LT ON MYTH DRANNOR

iente publicacién, es la tercera parte de «Eye of the
por si no os habiais dado cuenta. Tranquilizada
b, nuestros héroes se desplazan a la ciudad aban-

Myth Drannor a la que liberarén de su malvado
a bien, claro.

ity

Sistema de generacion de personajes: Sin novedad res-
pecto a los de sus capitulos anteriores.

Sistema de Combate: En tiempo real.

Sistema de Magia: Como en los anteriores.

Tipo de enigmas predominante: Como de costumbre,
orientados a palanca y similar. Se aprecia una mayor
componente de uso de objetos.

Influencia del Argumento: En la linea de los anteriores,
al principio estds mas despistado que un aventurero en un
cementerio, pero luego irds descubrieno més datos.
Aspectos Técnicos: Excelente en los apartados gréfico y
de sonido, mas répido en los movimientos. Algo lento en
los cambios de zona.

Puntuacién Global: 85

DARK HEART OF UUKRUL

ODERBUND
riosthe estd dominada por un ser demoniaco que responde
bre de Uukrul. Ya se mandé un grupo para resolver la
on, pero ha fracasado. Asi que nos toca meternos en la
de la montafia y penetrar hasta sus intimidades para

1: Faralan
2 Landon

Examine party .

Sistema de generacion de personajes: De gran originali-
dad, pero no muy complejo. Para caracterizar a cada per-
sonaje hay que contestar una serie de preguntas sobre él
mismo, por ejemplo lo qué haria en una determinada si-
tuacion. Por cierto, éste era el Sistema de generacion de
personaijes de los primeros programas de la serie Ultima.
Sistema de Combate: Estratégico, con monstruos y héroes
realizando sus acciones por riguroso turno.

Sistema de Magia: Conforme se avanza en experiencia, se
adquieren anillos que permiten realizar hechizos y rezar
oraciones de més nivel. Hay un cierto nimero de puntos de
magia que se recuperan al andar o descansar. Para lanzar
el hechizo hay que poner su nombre, recopilados fodos
ellos en las instrucciones.

Tipo de enigmas predominante: Suelen consistir en adivi-
nanzas tras obtener una serie de pistas sobre su solucion.
De vez en cuando, se exige el uso correcto de algin obje-
to. Son enigmas bastante dificiles de por si, a ?o que se
une el hecho de estar en inglés.

Influencia del Argumento: No mucha. La trama podria ser
cualquier ofra sin que el juego variara sustancialmente en
su desarrollo.

Aspectos Técnicos: Los gréficos no son muy buenos, si bien
al menos en los combates los distintos contendientes son
perfectamente distinguibles. No hay sonido. El movimiento
es muy rapido, pero fampoco es una virgueria.
Puntuacién Global: 91

ueno. pues si todos los programas des-
critos como oferta de aventuras os si-
guen pareciendo pocos. sabed. prime-
ro. que hay otros juegos publicados
hace mas tiempo que no hemos reco-
gido en esia relacion. pero no esta
brarlos en aras de lograr completar este vi
el mundo del rol: «<Bloodwye¢h». «Heroes of the
Lance». «Crystals of Avhoreas. <Ishar». «Dragons
of Flame». «Sentinel’s Worlds». «Shadow Sorce-
ror». «<Megatraveller 1». «Spaee 1889». «Elviras.
«Lord of the Rings». «Drakkhen». «Obitus».
Junto a la mirada al pasado. tenemos ya las nue-
vas promociones con sucnlentas proposiciones
que brevemente recogemos: «<Dark Sun» (SSI).
¢ IlI». «Clouds of Xeen». «Dark Side
of Xeen» (los dos tltimos son también de la serie
Might & Magic. que esti sorprendiendo por su ex-
celente ¢ ad). «Dragon Night 11I» (en la linea
de «Cobra Mission». por alge ha sido realizado por
los mismos autores). «Wizardry VII: Crusaders of
Dark Savant» (de otra serie veterana: Wizardry.
que va por su sépiima enirega como Ultima). «Ul-
tima Underworld 1I». «Uliima VII -2° partes.
La conclusion después de este recorrido por el
mundo del rol no puede ser oira: hay aventuras
para rato y para todos los gusios. Escoged y dis-
frutad. que os lo merecéis.

Ferhergon
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5Cémo puedo pasar la fase de
Egipto, tras caer una piedra con
pinchos en una pantalla donde
avanzas hacia la derecha y sélo

hay dos plataformas?
S. PEREZ (LAS PALMAS)

Para poder pasarla, debes sal-
tar de forma que cuando caigas
en la primera plataforma man-
tengas la tecla hacia arriba apre-
tada para, de este modo, saltar
répidamente a la segunda plata-
forma sin que te mate el disparo
de la serpiente.

CALIDAD GRAFICA

sPoseen las aventuras ?réficcs
para el Amiga los 256 colores en
pantalla del PC2 3Por qué en el
PC se ven con mayor definicién
los graficos de los videojuegos
que en el Amiga? 3Se puede
adaptar el compact disc de un
equipo de misica para ser utili-
zado como CD-ROM?2

JUAN J. RODRIGUEZ (ROTA, CADIZ)

El Amiga 500 solamente puede
presentar un méximo de 32 colo-
res simulténeos en pantalla, ya
que el modo HAM con el que po-
drian utilizarse los 4096 colores
de la paleta no resulta adecuado

Ya estamos aqui ofra vez. Como siempre os traemos, puntualmente, la soluciéon a to-
das las cuestiones que nos plantedis. Parece ser que Indy os esta causando muchos
guebraderos de cabeza, ¢no? Bueno, de cualquier forma, no debéis preocupares por
nada, en estas lineas tenéis a vuestra disposicion el modo exacto de resolver todo
tipo de dilemas con los que os encontréis en el amplio mundo de la informatica.

para la programacién de video-
juegos, y es precisamente esta
diferencia de colorido la que ha-
ce que las aventuras grégcas de
PC sean més brillantes. De nin-
gun modo puedes utilizar un
compact disc de un equipo HI-FI
como CD-ROM, tendrds que
comprar un periférico espec:’?ico
que en el caso del Amiga 500
recibe el nombre de A570.

INDIANA JONES AND
THE FATE OF ATLANTIS

5Cémo debo poner las piezas
en la estatua dchemineIc que es-
t& en los canales?

J. A. BENITO JULIAN (ZARAGOZA)

Fijate en el esquema que hay en
un pequerio armario situado en el
primer anillo concéntrico, cada
una de las combinaciones indica
la forma que adoptard el brazo
del centinela.

5Qué debo hacer en la isla de

Creta y dénde consigo la segun-
da piedra para el pedestal?

PABLO FCO. REQUENA (GRANADA)

Si estds en el modo de la coope-
racién, localizarés dicha piedra
en las excavaciones donde se ha-
lla el taquimetro. Si, por el con-
trario, te encuentras en el de la
inteligencia, la verds en el sub-
marino. Con la piedra en tu po-
der, Usala en el pedestal y ten-
dras la posibilidad de continuar.

Estoy jugando en el modo de in-
teligencia y 3me gustaria mucho
saber qué es lo que debo utilizar
con los cables que estan en el
submarino?

DAVID SANCHEZ (MADRID)

Un pafio mejado con aceite se-
ra mas gue suticiente.

En el canal, 3c6mo puedo acer-
car la cadena hasta el brazo de
la estatua del vigilante?

ANA ISABEL LOPEZ (SAN SEBASTIAN)

Segin la posicién que adopten
las piezas que encajan en el in-
terior de la estatua, y con ayuda
de la escalera, se ird desplazan-
do el brazo y conseguirés en-
ganchar la cadena.

3De qué modo debo utilizar las
piedras para conseguir abrir la
puerta de Atlantis?

RAFAEL RUBI (PALMA DE MALLORCA)

Debes colocar las piedras tal
como lo hiciste en la maqueta cﬁ
la Atléntida, pero esta vez, gira-
das 180 grados.

S 1 FATE«fATLANTIS

f, pm;mee
by e

5Cémo puedo arreglar los ca-
bles del lanzatorpedos y qué de-
bo hacer en la isla de Creta des-
pués de usar el taquimetro en

ambas estatuas?
RAUL AMORES (BARCELONA)

No debes arreglarlos, sino usar
el trapo con los cables para que
se prenda fuego y poder ir a
proa. Una vez que tengas el ta-
quimetro sobre cada una de las
estatuas, debes escoges la opcién
“usar taquimetro otra vez” y

apuntar a cada uno de los cuer-
nos para lograr encontrar la se-
gunda piedra.

No localizo el codigo de la ma-
queta de Aflantis, scudl es?
DANIEL VALDERRAMA (MADRID)

No te lo podemos decir pues
varia en cada partida. Sigue las
instrucciones del libro para saber
las posiciones de las piedras.

Segin el articulo que publicas-
teis, era fotalmente necesario un
objeto a la temperatura adecua-
da para evaporar el agua que es-
té en la puerta del primer anillo,
scudl es?

ANGEL CAMINA (VALLADOLID)

Para evaporar el agua, debes
conseguir una serpiente espiral,
ésta se calentaré con ayuda del
preciado orichalcum.

3De qué manera se sale de la
sala de mapas?
CLAUDIO FITON (BARCELONA)

Utilizando en el pedestal las tres
piedras que posees.

Decis que en la ciudad hundida
necesitamos dar algo de comer a
la estatua para colarnos, pero el
dnico alimento que llevo encima
es “el bocata de submarino”, y
esto no funciona.

JAVIER GARCIA [AVILA)

Naturalmente, cuando dijimos
algo de comer, nos referiamos al
archiconocido orichalcum.

EL FUTURO
DEL AMIGA

3Podrdn los nuevos Amiga com-
petir con el PC2 ;Por qué en In-

para QU8 o

glaterra el Amiga esté mucho
mejor considerado que en Espa-
fa? ;Qué diferencias hay entre el
68286 del Amiga 500 y el
68020 del Amiga 12002
RICARDO LARA (MADRID)

Sentimos mucho tener que decir
que el mercado se esté decantan-
do claramente a favor de los
compatibles, que nuestro querido
Amiga estd perdiendo empuje in-
cluso en el Reino Unido de Gran
Bretaria y que uno de los proble-
ma del mercado espariol es que
apenas se venden juegos origina-
les para Amiga.

En cuanto a tu dlima pregunta
te diremos que el Motorola
68000 [y no 68286) del Amiga
500 permite direccionar un mé-
ximo de 16 megas ya que fiene
un bus de datos de 16 bits, un
bus de direcciones de 24 y regis-
tros internos de 32. El 68020,
por el contrario, es un chip de 32
bits en todos los aspectos, lo que
le permite leer 32 bits de la me-
moria en una sola operacién, di-
reccionar 4 gigas y funcionar a
frecuencias de reloj mucho més
alfas (en el caso d'e/ Amiga a 14
megaherzios frente a los 7,14 del
68000). El 68020 posee memoria
caché, nuevos registros y nuevas
instrucciones que lo hacen mucho
mds pofente que su predecesor.

AFTER BURNER II, 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 Il, GYNOUG, HELLFIRE, JAMES POND, JAMES POND I, ROBOCOD, JOE MONTANA Il, SPORTS TALK FOOTBALL, JOHN MADDEN FOOTBALL, JOHN MADDEN FOOTBALL ‘92, LEMMINGS, MIGHT AND MAGIC, MOONWALKER, OLYMPIC GOLD, PHANTASY STAR II,
PHANTASY STAR Ill, 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 I, 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.

«EES DRIVE .

Trucos y ayudas

LA s para afruter o tage taves

{EXCLUSIVAMENTE PARA MEGAJUGONES!

Ya esta aqui el libro mas esperado del afio: una guia
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
PIDENOSLO EN EL TELEFONO 91-6546164

» Cientos de trucos y claves para hacerte invencible.
» Ayudas para los 100 mejores juegos para Mega Drive.

» Mas de 500 pantallas a todo color

P.V.P. 1.500 pts.

(LV.A. y gasios de envio incluldas) HOBBY PRESS




v 1 L

23 T RN N G I S Ty S OO

@® GAME BOY
@® Arcade

fectivamente, en esta version para Game Boy del
«Cool World» no hay color. Y no nos referimos a
W que la pantalla de esta portétil sea monocromati-
ca. No, sino a que el juego no es ninguna maravilla. Por
mucho que se hayan empefiado, el resultado de irasladar
todo el colorido y espectacularidad del film a la Game
Boy indicaba que iba a ser un fracaso desde el principio.

Siguiendo un poco el argumento de la pelicula, un di-
bujante de comics llamado Harris se ve atacado por sus

ropias creaciones. Resulta que los personajes de sus di-
Euios, los Doodles, han empezado a hartarse de vivir en
un mundo imaginario e irreal. Por esta razén, han deci-
dido conectar su mundo, el Cool World, con el nuestro,
ya que su méxima ilusién es convertirse en seres vivos y
pasar a formar parte de nuestro mundo real. Pero resulta
que estos personaiillos estan algo chiflados, por lo que el
caos que crearian en la fierra seria enorme.

Asi, de este modo comienza nuestra misién en el juego.
La tarea serd expulsar a todos los Doodles de nuevo a'su
mundo. Para ello disponemos de una curiosa arma que,
a simple vista, puede parecer una pluma, pero que es
una eficaz herramienta contra estos seres. Disparando
con la misma a los bichejos, ésta los envuelve en una bur-
buja de tinta que los inmovilizara durante un tiempo. Una
vez hecho esto, lo Unico que nos quedaré por hacer seré
absorber la burbuja para convertir al le en lo que en

GAME BOY

un principio fue: un simple chorro de tinta china.

«Cool World» fiene niveles para dar y tomar, pero mu-
cho nos tememos que no todos van a poder ser jugados.
sLa razon?, muy simple: su més que excesivo nivel de di-
ficultcld haré que desesperéis una y ofra vez, hasta el [i-
mite de llegar a una histeria desenfrenada. Y es que no
pedimos que un juego te lo puedas acabar en media ho-
ra, pero fampoco que sea practicamente imposible el
avanzar. Esto, afiadido a sus penosos y diminutos gréfi-
cos, que a veces no se sabe lo que tenemos ante nosotros,
y a una baija jugabilidad, hacen que esta version de «Co-
ol World» para la Game Boy carezca totalmente de adic-
cion e interés. Ni siquiera la idea de pensar que si aca-
bamos el juego veremos las sinuosas curvas de Holli
Would, nuestra querida Kim Basinger, anima a jugar una
vez tras ofra.
En esta oca-

sion, Ocean, la mm ;?,:3:"

compaiiia rei- reflejada en este

na de las con- cartucho.

versiones cine-

matograficas -
no ha sabido GRAFICOS 59
dar ese toque

mégico que " soNIDO 50
existe en sus

|Vegos. ANIMACION 49
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W, estruye, machaca, oplasta, es demoledor, gi-
= 1 ganfesco, preciso, frio como el acero y duro co-
" mo la roca. Es X-Ranger. El resultado de la in-
vestigacién conjunta en armamento y cibernética. Un
arma tan sofisticada como elegante y mortal. Todo un
alarde militar, Pero, 3qué ha llevado al hombre a desa-
rrollar un robot como éste? Bueno, un poco lo de siempre,
o dicho de ofro modo, ese viejo argumento que fan bue-
nos resultados da una y ofra vez: los malos invaden el
planeta, los buenos se sacan de la manga su arma ulira-
secreta para casos desesperados ... jvoilal, ya tenemos
la accién servida en bandeja.

Més o menos esto vendria a ser «X Ranger», un juego
de accién. No, ain més. Un muy buen juego de accién.
No, incluso se podria decir que es un excelente juego de
accion. Pero todavia més, podemos afirmar que..., 3se
notfa que nos gusta? No es para menos. «X Ranger» po-
see seis fases que dejaran tiritando al més pintade. Con
enemigos desde muy chiquitajos hasta ofros més grandes
que la misma pantalla, que salen hasta de debajo de las
piedras. Pero claro, nosotros contamos con tecnologia

MEGA DRIVE

= ik i 1
punta, como una especie de scooter futurista que nos ayu-
daré a desplazarnos a velocidades vertiginosas, o un jet-
pac con el que volar no es ningtn problema, o distintos fi-
pos de armas que frien enemigos que es un gusto.

Técnicamente «X Ranger» es un pequeiio lujo de ocho
megas que cuenta con scrolles parallax, hasta 128
colores en pantalla, una mésica de cine, una jugabi-

lidad a Erue-
ba de bom-
bG... y una :Misica a to
/ Be
dificultad de entuequipoy
las que hacen X Rangers.on |, B
. Mega Drive.
época. En de-
finitiva, es un
cartucho alta-
mente  reco- GRAFICOS 80
mendable, cuya '
originalidad SONIDO 92
es poco menos .
que nula. ANIMACION 84
F.D.L.
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CHUCK ROCK II
SON OF CHUCK

@® GAME GEAR
@® Plataformas

ra un dia de esos que pa-

recen perfectos para dis-

frutar de la vida y la na-
turaleza. Pero la cruda realidad
vino a sacar de su ilusion al po-
brecito Chuckie. Vaya, otro des-
piste, se nos ha olvidado presen-
taros al enano. Eso se arregla
rapido: *Vamos, Chuckie, salu-
da”. *Grrt Claro, jqué fallo!
Veréis, en la Edad de Piedra el
lenguaje era tosco, primitivo...,
asilvestrado seria la palabra
adecuada. En resumen, nadie
hablaba en cristiano. Lo que
Chuckie pretendia decir era al-
go asi como: “;Hola, soy Chuc-
kie! El hijo del senor Rock, Chuck Rock. Mis papas han sido se-
cuestrados por los malos. Pero como yo soy muy valiente he
cogido la cachiporra de mi papi y voy a rescatarlos™. Y en esas
estamos. En que tenemos entre nuestras manos la segunda par-
te del delirante «Chuck Rock» para Game Gear; en que parecia
casi imposible que pudiera ser mejor que su predecesor, y sin
embargo lo es; y en que el protagonista absoluto es el hijo de
aquel brutote cavernicola que se divertia rompiendo piedras
con la cabeza.

«Chuck Rock II. Son of Chuck» recoge ¢l testigo de uno de los
cartuchos mas entretenidos que habian aparecido para la peque-
na de la familia Sega. Se ha pretendido mejorar casi todos los as-
pectos de «Chuck Rock» y, a decir verdad, se ha conseguido ple-
namente. El juego nos invita a participar, manejando al pequeno
troglodita, en la localizacion y posterior rescate de sus padres.

Cuatro fases, divididas en un par de niveles cada una, separan a
Chuckie de sus progenitores. El camino es peligroso, plagado de
enemigos siniestros, monstruitos voladores y terribles dinosaurios
gigantescos —gigantescos de verdad-. Pero con un recio garrote
de roble, algo de astucia y muche valor, podremos disfrutar de las

ccelentes animaciones del personaje, los magnificos y artisticos
decorados, la jugabilidad exagerada que posee, y la elevadisima
adiccion que provoca este cartucho. «Chuck Rock II» es una joya,
asi como suena.

Core ha dado ¢l Do de pecho y ha realizado un programa que
parece mentira que sea de una consola portatil, sin ninguna ani-
mosidad contra las portatiles, que quede claro. Pero es que los
movimientos, los graficos, el colorido y también, no lo olvidemos,
la musica, parecen aspec-
tos propios de una maqui-
na mucho mas potente. Se-
ria deseable que un dia, no
muy lejano, todos los jue-
g0s fuesen como éste. Con-
fiemos en ello y, mientras
tanto, disfrutemos con las
andanzas del hijo de
Chuck como auténticos
enanos. Hemos dicho.
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ilarga y buena
{vidu a K]
dinastia de

Chuck Rock!
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) ara que una compafiia
reciba el calificativo de
_ buena, tiene que crear
producciones con una regulari-
dad y calidad muy altas. Pues
bien, Core Design se ha ganado
este calificativo a pulso. Tras sus
exitosa carrera en el terreno de los ordenadores, ahora se estéan volcando lite-
ralmente en las consolas y de una forma infensiva. Después del excepcional
«Chuck Rock», ahora nos presentan este estupendo «Wolfchild», que nos re-
cuerda un poco «Strider», por el desarrollo y decorado de algunas de sus fa-
ses. Este cartucho que nos acontece no es otro que un arcade de plataformas,
donde Core es especidlista.

«Wolfchild» comienza cuando la organizacién terrorista Chimera decide se-
cuestrar al famoso investigador Kal Morow, gran especidlista en el campo de la
biogenética. Este rapto se debe a que el sefior Morow esté frabajando en un im-
portante experimento llamado “Wolfchild", que consiste en una formula que per-

mite a cualquier ser humano la posibili-
dad de convertirse en hombre-lobo,
dotando a la persona que lo uilice de po-
deres insospechados de combate. Chi-
mera pretende que el cientifico les dé las
Férmuﬁ::s del experimento, para utilizarlo
con fines propios... Mientras esto sucedia,
el hijo de Kal, de nombre Saul, se encon-
fraba de regreso hacia la base donde su
padre frabajaba cuando se encontré con
fal noficia. Sin esperar ni un solo minuto,
Saul se sometié personclmente al experi-
mento de su padre y decidié que ya era
hora de acabar con tal organizacion y fi-
berar a su progenitor.
A partir de aqui es cuando nosotros
empezamos o tomar parte en el asunto,
Adoptando el papel de Saul fendremos
que recorrer los cinco niveles que nos se-
paran de Draxx, el lider de Chimera, con
el que nos veremos las caras en un en-
frenfamiento final. «Wolfchild» se desarrolla, como hemos dicho antes, en forma
de arcade de plataformas, donde tendremos que ir avanzando a fravés de todo
el recorrido hasta encontrar al enemigo de fin de fase. El scroll del mapeado es
multidireccional y nos ofrece unos caminos laberinticos repletos de trampas y
enemigos. Hay que decir que la variedad de-estos es amplia y que en cacﬁ:o zo-

MASTER SYSTEM

MASTER SYSTEM

MASTER SYSTEM

VACACIONES EN FAMILIA

ADDAMS FAMILY 2

PUGSLEY'S SCAVENGER HUNT

® SUPERNINTENDO
@® Plataformas

ara deleite de los aficiona-

dos a las emociones fuer-

tes, a las demostraciones
de habilidad sobrehumana con
el pad y a poner a prueba sus
nervios de acero. llega la conti-
nuacion de aquel fantastico jue-
go, inspirado en la pelicula del
mismo nombre, que tan buenos
ratos nos hizo pasar no hace de-
masiado tiempo. «The Addams
Family» era una buena muestra
de que un género como el de las
plataformas tiene atin mucha vi-
da por delante. También lo era
de la maldad que puede llegar a
incubar un programador en su
interior, y que deja libre cuando
se trata de calibrar el nivel de di-
ficultad de un juego. Porque
«The Addams Family» era mas
que dificil. Podia servir como un
excelente método para descar-
gar la tension nerviosa cuando,
tras varios miles de infructuosos
intentos de pasar una fase, la
emprendiamos a patadas con la
consola.

Si la primera parte de la fami-
lia Addams se basaba en la peli-
cula, ésta lo hace en la serie de
dibujos animados que s¢ comen-
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20 a emitir a partir del éxito del
film. Esto mas que nada es anec-
dotico porque a la hora de la ver-
dad, nos daria igual que se inspi-
rasen en un comic finlandés. Lo
que cuenta es lo divertido que
sea un juego v lo bien hecho que
este. Y «Pugsley’s Scavenger
Hunt» cumple ambos cometidos
con creces. El argumento tampo-
¢o es que sea nada del otro jue-
ves. Wednesday. la repelente
hermana del protagonista, ha
querido gastar una de sus “ino-
centes™ bromas a Pugsley, escon-

na son diferentes, lo que es de agradecer ya que hace que el juego no se vuelva
repetitivo. Por supuesto, en nuestro avance pojremos recoger armas y objetos de
utilidad, y enre ellos la capsula especial que nos permitira convertirmos en hom-
bre-lobo, y disponer asi de las mejores cualidades de combate.

«Wolfchild» es un claro ejemplo de producto Core: un arcade sencillo, no
muy original, pero realizado de una
manera fantésfica, que te engancha
desde el primer momento. Una ajus-
tada dificultad, que se incrementa
gradualmente, colabora a que su
adiccién se sitde en un nivel muy al-
to. Unos extensos niveles cargados .
de mucha accién y una calidad téc- GRAFICOS
nica notable hacen que este cartu-
cho sea muy recomendable . Juegos
como «Wolfchild» demuestran que
la Master System puede ofrecer mu-
cho juego.

Estamos ante
un estupendo y
muy adictivo
arcade.
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diendo seis de sus mas preciadas
pertenencias en la mansion don-
de habitan. Lo malo es que si
Pugsley no las recupera pronto
se avecinan problemas.

Seis fases, seis, aguardan a que
nos decidamos a intentar supe-
rarlas. Cada una de ellas se es-
conde tras una habitacion del
hall de la mansion Addams y se
encuentra custodiada por un
miembro de la Familia. Segtn
vayamos dejando atras las pri-
meras, podremos acceder a otras
(jue en prineipio nos estaban ve-

FAMILIA

o se puede

confiar en nadie.

Hasta fu propia
familia te juega malas
pasadas de vez en
cuando. Por muy
modositos que
parezcan en la
imagen, tienen un
sentido bastante
exirafio del amor
fraterno. Meter al
pobrecito Pugsley en
este berenjenal no es
algo propio. Claro que
también hay que
acordarse del famoso
refran de “Cria
cuervos...”. Y es que,
por mucho que intente
disimularlo, Pugsley
tampoco es un
angelito.

Echad un vistazo y
contemplad las
sonrientes y malévolas
carillas de Gémez,
Fester, Morticia,
Wednesday, efc. Tan
solo la entrafiable
“cosa” se alegrara de
nuestros triunfos. Para

ue luego digan eso
3e “amor de madre”.

iJa!
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adie va a ayudar a nuestro protagonista en su de-

ambular por la casa. Y mucho menos cuando se en-

frente a seres tan estrafalarios como los enemigos
de fin de fase. Tan sélo a primera vista ya se aprecia que
no son muy normales que digamos. Porque, a ver, ;cuan-
do nos hemos tenido que ver las caras con una lavadora
loca, un ratén gigante, o un pulpo con un esparadrapo en
la cabeza? Tan sélo es una muestra mas de la locura que
se ha desatado en la mansién de los Addams, y que Oni-
camente nosotros podremos parar. El camino que conduce
hasta estas criaturas no es facil. Mas bien todo lo contra-

rio. Andar descalzo y sin pincharse por encima de un erizo
seria menos complicado. Claro que también seria bastante

desagradable, y como con el cartucho nos lo podemos pa-
sar pipa, creemos que la eleccién es clara, gno?

dadas. Pero nada mas traspasar
el umbral de cualquiera nos da-
remos cuenta de que el asunto es
mis complicado de lo que pare-
cia. Cientos de enemigos obsta-
culizaran nuestro avance. Tram-
pas a tutiplén apareceran como
de la nada para frenarnos en se-
co. Ratones asesinos, patos de
ooma rabiosos, gatos acuaticos,
armaduras medievales..., lo mas
disparatado tiene cabida en el
juego, con el objetivo de acabar
con nuestra vida. Por si fuera
poco. se anade la complicacion
de que algunas salidas solo se
pueden alcanzar con la combi-
nacion de diversos interruptores
que adoptan las formas mas
inesperadas, y que no siempre
son visibles a primera vista.
También, y dependiendo del ca-
mino escogido, podemos llegar

al final de un nivel en segun-
dos...o en horas.

«Pugsley s Scavenger Hunt» es
uno de esos juegos con lo que te
puedes eternizar, y no sacar na-
da en claro. Pero es divertido co-
mo pocos. Grificamente es irre-
prochable, contando con detalles
de auténtica exquisitez técnica.
Como un alarde son las anima-
ciones y los incontables planos de
scroll que existen en determina-
das fases. Pero esto también se
vuelve un poco en contra del jue-
€0, va que son tantos y tan varia-
dos los sprites que llegan a jun-
tarse en algunas escenas, que
resulta dificil seguir a nuestro
protagonista. Tan ligero defecto
queda eclipsado por aspectos co-
mo la banda sonora, la jugabili-
dad. los efectos de luces y som-
bras que se han introducido...
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puede que hasta no sea exagera-
do decir. la belleza del programa.
«Pugsley’s Scavenger Hunt», es
un cartucho que se define con
una sola palabra: bonito.

F.D.L.

Dificil, genial y
precioso. Un
cartucho casi
imprescindible.
GRAFICOS
SONIDO
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MICROMACHINES

@® MEGA DRIVE
@ Arcade

maginad que encendéis el

televisor y aparece en la

pantalla un Eombrezueb
con un bigtillo ridiculo, una go-
rrita que parece sacada del
equipo de Eosebcll de su hijoy
un mono de colorines. Y, sin res-
pirar, sin tomar aliento, y sin
darnos a nosotros fiempo para
reaccionar, empieza a soltar
una refahila més o menos pare-
cida a esto: “jHola! 3Qué tal?
Soy el hombre de Micromachi-
nes y vengo a presentaros los fa-
bulosos vehiculos de Microma-
chines con ellos puedes realizar
carreras trepidantes y llenas de
emocion y puedes elegir enfre un
montén de Micromachines como
barcos aviones coches camiones

MEGA DRIVE

MEGA DRIVE

bélidos y ademas los puedes ’@}3
aparcar en el fabuloso garajede | &
los Micromachines y t0 y fus ami- P&
gos os lo pasaréis en grandecon | @
los Micromachines y..., bla, bla, .,:
bla..., (aqui un montén de cho- | @
rradillas més)..., y recverda que |

si no son Micromachines no son

los auténticos”. Tras esta verbo-

rrea espeluznante, en fan solo || -
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veinte segundos, que puede pro-
VOCar gue Una persona norma
eche los pulmones por la boca,
nos enteramos que se trata de
unos cochecitos en miniatura.
3Ya estd? sNada més? En prin-
cipio no. Pero, sinceramente,
cuando juegas como si fueras un
mocoso con estos minivehiculos
te lo pasas de miedo. Pero, co-
mo a nosotros lo que nos infere-
sa es que acaba de aparecer un
cartucho de Mega Drive basado
en esfos diver’rﬁ‘:c’)s “cacharros”, vamos a
curiosa como la de juguete y consola.

Lo primero, 3en qué consiste «Microm

ver que ha salido de una mezcla tan

achines»? En pocas palabras es una

competicién, una carrera, bien contra un amiguete, bien contra la consola, en la

ue controlaremos un coche, una lancha, un helicéptero, un férmula uno..., in-
guso un tanque. Pero eso si, todos muy, muy chiquititos. Juegos de carreras
hay muchos, diréis, y no sin razén. Efectivamente, pero pocos fan desternillan-
fes como éste. Los circuitos que habrd que recorrer son lo més gracioso que he-

mos visto jamas. Y es que ver como unos

barquitos cogen velocidades de vérti-

go en..., una bafera, con sus pompas de jabén y todo, no es algo muy usudl.

Tampoco lo es competir encima de un pu

pitre cruzando puentes hechos con re-

glas, lapiceros, cuadernos, etc. Y asi, todo el juego. Para més risas, los supues-
fos pilotos de nuestras méaquinas son el vivo reflejo de la imaginacién de los pro-
gramadores de Codemasters, artifices de esta pequefia —sin segundas— locura

para la dieciséis bifs de Sega.

Quizé todo comentado asi pueda ofrecer una impresién que no provoque
demasiado entusiasmo, pero nada més lejos de la realidad. «Micromachines»
no es el summun de la programacién, pero si de la diversién. Es adictivo como

pocos, gracioso, original, entreteni-
oy, por si fuera poco, esta bien he-
cho. Con unos gréficos y decorados
llenos de color, un sonido muy lo-
grado y una jugabilidad altisima,
aunque al principio cuesta un poco
cogerle el tranquillo. En definitiva,
es un cartucho que, sin llegar a la
categoria de genial, si puede ser
considerado como extremadamen-
te divertido y, casi, casi, un “pe-
quefo” vicio. Y ya sabéis, si no son

Micromachines...
F.D.L

Dicen que el buen

perfume se

guarda en frascos

pequefios...
GRAFICOS 85
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. e cada acontecimiento
| acaecido, por malo que
Y este seq, se pueden sa-
car aspectos positivos; es decir,
lados buenos que siempre se
pueden aprovechar. Un ejemplo
de lo que decimos es la friste-

mente famosa Guerra del Golfo.

MEGA DRIVE

“Gracias” a este conflicto, los vi-

deoconsoleros tuvimos la oportunidad de disfrutar de uno de los juegos de ac-
cién més adictivos que se han visto Gltimamente; en ofras palabras «Desert Stri-
ke». Electronic Arts fomé este conflicto bélico como escenario de su programa,
con la intencién de buscar una ambientacién perfecta para su curiUch y éste se
convirtié en fodo un bombazo entre los fandticos dergrccide. No sabemos si
Electronic Arts pensé en lo que “Desert” se iba a convertir, pero seguro que no
se han detenido ni un instante a la hora de hacer una continuacién. Por esta ra-
z6n, jqueridos videoadictos, ante vosotros «Jungle Strike»!, la segunda parte de
uno de los arcades definitivos, en lo que
parece va a ser toda una saga bélica
para la Mega Drive.

Esta vez, el escenario donde se nos si-
toa es la verde jungla, con una mayor
cantidad de misiones y territorios que
atacar, més secuencias animadas..., en
definitiva, méas variedad. Para que os
hagais una ided, este juego se nutre de
la alucinante cifra de j16 MEGAS! de
cartucho, asf que imaginad lo que os es-
pera... El desarrollo sigue siendo més o
menos el mismo: infroducirmos en territo-
= rio hostil e ir atacando los diferentes ob-

ERZDA N jefivos militares y enclaves civiles, hasta
BTSN | completar las cincuenta misiones, a su
[_+9) vez divididas en nueve camparias. Para
ello utilizaremos como arma de comba-
te el potente helicoptero Comanche, con
tres modos de disparo: dos tipos de mi-
siles de diferente alcance y una super
ametralladora. Pero, esperad, que adn
hay més. sRecordéis lo que os deciamos
de la variedad? Pues esta se basa en el hecho de que segin vayamos avan-
zando misiones, el juego nos permitird utilizar ofros vehiculos diferentes como un
Overcraft, una moto y el famoso y eficaz caza de combate F-117. Ademés de
manejar estos aparatos, «Jungle Strike» incluye una pantalla de mend, donde
controlaremos eresrado de nuestro vehiculo, las misiles restantes, el fuel dispo-
nible y observaremos en un mapa de campaiia el objetivo hacia donde tencﬁg-
mos que dirigirnos.

Defalles no?e faltan a este «Jungle Strike» tanto a nivel de calidad como de ju-
gabilidad. La animacién que posee supera con creces a su antecesor y todos tos
vehiculos de combate se mueven de una forma maravillosa, destacando el F-
117, que ha sido dotado de una sua-
vidad de movimiento increible. En so-

713 5. HOTORCADE [> ]z

nido fampoco se quedc atras: tanto Prepérate para

en melodias musicales como en efec- la méxima

tos sonoros, el juego se sale. Y sino '?f“’“ en fu
ega Drive.

escuchad con unos cascos el impre-
sionante ruido de la ametralladora o
de los misiles. Cuando un grupo de 5

programacién se esfuerza y pone GRAFICOS 87
entusiasmo en hacer las cosas bien,
se nota. Una vez més, Electronic Arts SONIDO 80
ha dejado plasmada su gran profe-
sionalidad con «Jungle Strike». ANIMACION 89
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uando te llegan rumores

sobre la conversion para
formato consola de una

ativa, tienes dos opciones.

O confias plenamente en los re-
sultados, dependiendo de la
compania que afronte el reto, o
te echas a temblar ante el temor
de que se nos venga encima una
patata mas. Y no teniamos ni
idea de lo que podia pasar en es-
ta caso. No dudabamos de la ca-
pacidad de Midway, Arena y
Acclaim, para real una ver-
sion de las buenas, pero cuando
has visto la maquina, no puedes
creer que algo asi sea capaz de
aparecer en una cosa tan inocen-
te como un cartucho. Lo meti-
mos en la Mega Drive y pusimos
el boton en posicion de ON. Una
muisica comenzo a retumbar en
nuestros oidos y, joh, Dios!, ante
nuestros atonitos 0jos comenza-
ron a desfilar una serie de ima-
genes digitalizadas que nos hi-
cieron pellizcarnos para darnos
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cuenta de que aquello era real.
Un cartucho reproducia con ab-
soluta fidelidad la maquina ori-
ginal. Golpes, movimientos, de-
corados, graficos... Todo era
igual. ; Todo? Tras un breve ins-
tante comprobamos que algo no
salia. {No habia sangre! Sin em-
bargo, mas tarde nos dimos
cuenta de que aun nos faltaba
por ver lo mejor.

iete han sido los llamados

para combatir el mal.

Siete luchadores que
confian en su valor y su
técnica para eliminar al mas
aberrante maestro de artes
marciales que haya pisado
jamas la faz de la Tierra.
Rayden, Sonya, Scorpion,
Kano, Liu Kang, Sub Zero y
Cage son sus nombres. Cada
uno fiene motivaciones muy
especiales para intentar
ganar. Unos lo hacen por
venganza, otros por ayudar a
un amigo, otros por el puro
placer de combatir. No se
conocen entre si, y todos
saben que su Unico y
verdadero adversario es Tsung
Chang. No les importa nada
mas que vencerle y desterrarle
para siempre.

Cada uno de ellos cuenta con
poderosos y demoledores
golpes que dejan en peleas de
colegio cualquier cosa que
hayais podido ver, por
ejemplo, en el cine.

Patadas voladoras, bolas de
fuego, cabezazos,
bilocaciones... Todo un
completo tratado de ataques
que habra que estudiarse bien
en los manuales de juego, si es
que tenemos la pretensién de
culminar con éxito nuestra
participacién en el torneo
Shaolin. Pero ya se sabe, de
los cobardes no se ha escrito
nada...

SEAPPIOH ST
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Pero la historia de este juego,
antes de que se nos pase, es la si-
guiente. Nos encontramos en los
inicios del torneo de artes mar-
ciales Shaolin. Antiguamente,
cuando la nobleza dominaba el
espiritu de los luchadores, el tor-
neo era venerado y respetado
por todos los grandes maestros.
Pero una oscura figura surgio
entre ellos. Era Tsung Chang,

FUERZA

SoHY

repagy




LA ENCARNACION DEL MAL

n realidad deberiamos decir las encarnaciones, ya
que son dos los personajes maléficos que hay que
derrotar. El primero de ellos es Goro, un dragon se-
mihumano de mas de dos metros de altura, cuatro bra-
zos, y una mala leche que no veais. Uno de sus golpes
favoritos es levantar al contrario con dos de sus bra-
zos mientras le abofetea con los que le quedan libres.
Para rematar la faena, le gusta bailar una jota sobre
los huesos de sus rivales. Todo un encanto de criatura, va-

mos. Pero el
mas peligro-
so es Tsung
Chang. Tiene
la pavoro-
sa facultad
de convertir-
se en cual-
quiera de los
siete lucha-
dores que
aparecen en
el juego, em-
pleando to-
das sus téc-
nicas a la
perfeccion
y a una ve-
locidad en-
diablada. Y
ademas,
cuenta con

golpes de su propia cosecha. No es recomendable llegar
en baja forma a enfrentarse con él, por lo que ademas de
habilidad, no estaria de mas que la suerte os sonriera un
poquito cuando le tengais frente a vosotros.

poseedor de terribles conoci-
mientos sobre el poder de las ti-
nieblas y que ayudado por su
discipulo Goro, una criatura gi-
gantesca con cuatro brazos y
principe del planeta Kuatan,
obligo a aquellos que resultaban
derrotados en los combates a
entregarle su alma. Hoy, una es-
peranza ha despertado en el co-
razon de los maestros al saber
que siete luchadores han desa-
fiado a Tsung y a Goro. Del re-
sultado de su esfuerzo depende
que el mal no se asiente definiti-
vamente sobre la Tierra.

Antes habiamos dejado en el
aire que nos faltaba lo mejor. Y,
Jqué es? Pues muy simple. Los
“Golpes de la Fatalidad™. Tras
ese rocambolesco nombrecito se
esconden algunas de las llaves
mas increibles que hemos visto
nunca. Llaves, golpes o extranas

v £ 4; 4
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magias como achicharrar a
nuestro adversario con un escu-
pitajo de fuego, meterle un rayo
por la boca que le deje frito o
arrancarle el corazon en vivo.
Muy fuerte, si. no lo dudamos.
Pero increiblemente atractivo y
espectacular.

«Mortal Kombat» basa su po-
tencial grafico en personajes fil-
mados y digitalizados, actores
(que, no sabemos como, pero pa-
rece que se estan cascando de
verdad, y de lo lindo. Por otro
lado, la musica, los gritos, los
efectos sonoros... son algo digno
de ser admirado. Y lo mas incre-
ihle de todo, es que la velocidad
de los movimientos es pasmosa.
Es como en la maquina, suave,
rapido y sin ralentizarse en nin-
gun momento. Algo como para
quitarse el sombrero. Y ademas
habra que permanecer muy
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VERSION
GAME BOY

ve te digan que
«Mortal Kombat»

en Game Boy es

una recreativa en minia-
tura es algo que no te
crees hasta que no lo ves.
La portatil ha crecido has-
ta limites insospechados
ha demostrado que no
ay quien pueda con ella.
Unas imagenes que casi
no caben en pantalla y
que se mueven con la ve-
locidad y la suavidad que
lo hacen es digno de todo

La cosa tiene su punto me-
nos favorable en que los
golpes son algo complicados
de realizar con los mandos
de la Game Boy. Aqui el
problema no es del juego, al
menos de forma muy direc-
tamente. Los decorados han
pasado a un segundo plano,
dejando las animaciones de
los personajes como lo mas
importante pero, ain asi,
«Mortal Kombat» es un car-
tucho que no se puede dejar

pasar.

Una pequena
maravilla para
una pequefia
consola.

GRAFICOS

ANIMACION

atentos ante el resto de versio-
nes, como la de Game Boy que

en estas paginas y que ha
sido impecablemente realizada.

FD.L.

Quedarse sin
(chﬂlgl Kombué};
seria la mayor
las crueldades.
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@ SUPER NINTENDO
@ Plataformas
ha regresado!

- L Desde Was-
ington y el Kremlin nos
han llegado noticias fide-
dignas de que este diabéli-
co sujefo se ha apoderado
de la fabrica de juguetes
que estd situada en el Polo
Nortfe, para utilizarla con
fines malévolos. Ha sabo-
teado un nomero indefini-
do de mufiecos con forma
de pingiiino, introducién-
doles una letal y peligrosa
arma explosiva. Si no se
desconectan estas bombas
dentro de 48 horas, los
mufiecos serdn distribuidos
por todo el mundo como
regalos de Navidad y la
catéstrofe serd total.
Menudo trabaijillo que le
acaba de caer a nuestro
acvifero amigo James
Pond, justo ahora que se
iba a coger unas vacacio-
nes. Su misién consistird
en infiltrarse en la fabrica
y hacer de artificiero, de-
sactivando a todos los pin-
gliinos-bomba. Pero claro,
a pesar de la valentia de
este besugo, en el buen
sentido de la palabra, Ja-
mes no podrd hacerlo so-
lo; necesita que le guie al-
guien con tanto valor
como él y un coraje digno
del mejor pez. ;Adivindis
quien va a ser...2 jExacto,

| Doctor Maybe
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nosotros!, y nada més y nada menos que a través de nueve misiones de
rescate, cada una de ellas a cual més arriesgada y comprometida.

Al comenzar nuestro camino nos encontraremos en los aledafios de la
fébrica de juguetes. Esta esté compuesta de varios pisos y cada uno de
ellos tiene diversas puertas que nos dan acceso a los distintos niveles.
Nuestra labor consistira en entrar en todas estas puertas y buscar a través
de cada nivel los pingliinos-bomba. Una vez encontrados, el siguiente
paso serd localizar un poste luminoso, que al situarnos sobre él, nos per-
mitird el paso al siguiente nivel. Para enforpecer nuestro camino, gran
cantidad de enemigos se irén sucediendo ante nosotros y para eliminar-
los, bastaré con dar un par de saltos encima de ellos. Ademas de saltar,
este particular agente acuético, que a simple vista puede aparecer un
pez normal y corriente tiene una particularidad bastante insélita: poder
estirar su escamado cuerpo hasta grandes alturas, lo cual le sirve para lle-
gar a ciertos sitios ﬂue de otro modo estarian fuera de su alcance.

«Super James Pon

2» es todo un sefior arcade plagado de niveles de pla-

taformas, donde adiccion, accién y habilidad son todo uno. Posee una ca-

lidad técnica irreprochable y pare-
ce ser el juego idoneo para la
Super Nintendo, debido al gran
derroche de colorido y scroll que el
juego utiliza. Explota a fondo las
posibilidades de ésta consola, aun-
que también es cierto que las pan-
tallas de algunas fases cuentan con
un exceso de colorido, que a veces
puede llegar a confundir a los per-
sonajes con el decorado. Un carfu-
cho que los usuarios de la super de
Nintendo no deben de perderse.

E.R.F.

El pez detective

vuelve mas

"escamado” que

nunca,
GRAFICOS 89
SONIDO 79
ANIMACION 88
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El verano se esta quedando atras. Las

vacaciones van pasando y el calor se
diluye en languidos atardeceres
que invitan al recogimiento. Lo
mejor ha pasado... (Lo mejor ha
pasado? Pero, ;qué nos ocu-
rre? Lo mejor acaba de llegar.
Estamos en septiembre, mes
que comienza a provocar un
enorme terror ante la inmi-
nente llegada de las clases,

la vuelta al trabajo, y cosas por

el estilo. Si, pero también
es el momento en el que la
cuenta atras para el Mega
CD de Sega, llega a su fin.
Seiioras y seiores, jel Me-

ga CD esta aqui!

46 MICROMANIA

a pasado ya, zcudnto tiempo, desde que oimos
hablar de una pequefia maravilla de Sega que
sélo podian disfrutar los hijos..., del Sol Na-
ciente? Lo sentimos, pero somos incapaces de
recordar fechas que vayan més allé del verano
pasado, aunque, o mucho nos equivocamos, o
el asunto Mega CD ha he-
cho correr rios de finta des-
de bastante antes. Sin em-
bargo, dice un sabio
refrén castellano que “nun-
ca es tarde si la dicha es
buena” y ésta es buenisi-
ma, y mas abultada de lo
que nos esperabamos.
Més tarde entenderéis por
qué decimos esto. Ahora la
pregunta obligada es, 3y
qué es eso del Mega CD?

EL PODER DE LA LUZ

uien mas, quien

ESPECIFICACIONES
TECNICAS

Estas son algunas de las mas
destacables caracteristicas
del Mega CD. Pero conside-
radlas solo a titulo anecdo-
tico porque lo mas impor-
tante de todo serd lo que
podremos disfrutar con jue-
gos que aparezcan en un
formato capaz de almacenar
mas de 500 megas en infor-
macion. Decididamente, la
revolucion ha comenzado.

nos valdré para identificar al Mega CD. Pero
veamos en qué consiste el invento.

Muchos ya lo sabréis, aunque nunca estd de
més recordar la base de unjecfor CD. En po-
cas palabras, todo se basa en la tecnologia del
|laser. Si, esas lucecitas que se utilizan en peli-
culas de ciencia ficcién, o para
animar el cotarro en las discote-
cas, que seguramente nos pillan
més a mano que Hollywood. Pe-
ro el laser es bastante més que
eso. Laser no es una palabra, si-
no unas siglas que corresponden
a “Light Amplified by Stimulated
Emission of Radiation” o, dicho
en cristiano, “Luz Amplificada
por Emision Estimulada de Ra-
diacién”. Las aplicaciones del l6-
ser son infinitas: medicina, in-
dustria, armamento, ingenieria...
Todo gracias a la increible preci-
sibn que posee un haz de esta
"luz”, que puede abarcar desde

SOFTWARE, SOFTWARE!

«JAGUAR»

«NIGHT TRAP»

menos, todos nos PROCESADOR: imensiones microscépicas hasta

acercamos a MOTOROLA 68000, 12 MHz medidas (del cono de radiacién)
comprender la idea de lo RAM: 6 Mbit bastante mas groseras. Pero lo ) )
que es un CD-ROM. No en 512 Kbit PCM mas interesante de cara a todos o buen-o empieza ahora. lmagmad"a
vano, desde estas paginas 128 Kbit CACHE CD ROM nosotros es la posibilidad de potencia que hasta el momento fenia
hemos procurado darfoda 64 Kbit BACKUP aplicar el laser a los videojue- vuestra Mega Drive, sumadle h,’. i
la informacién que nos ha ROM: 1 Mbit BIOS gos, gracias al disco compacto. posee el Megu £0. y apmatsvls
sido posible sobre el tema. SONIDO: 8 CANALES PCM El disco compacto esté com- haceros unr:,l!:ge‘ra idea de o L
Sin embargo, ahora se  SAMPLING: 32 KHz puesto de diversos materiales i b e

. < e observar sensacionales zooms, un

abre una nueva via en el COMPATIBLE 16 bit D/A plasticos, y en sus caras se en- i de ardfi Scioriol
campo del disco compac- TIEMPO DE ACCESO CD: cuentran unas incisiones de ta- :,';T::,-’;ade,-,,g,m :s‘::b?eaf:cg;::;af:sf:c;::a
to. jUn CD-ROM para Me- MAXIMO 1.4 SEGUNDOS. mafio microscopico, que se gra- solicibiies s;:;-m do einobs !
ga Drive! Aunque el con- MINIMO 0.8 SEGUNDOS ban en un proceso, casi de exidierids msulirass e si Tonrals
cepto no sea totalmente COLORES Y PALETA: laboratorio. Estos minGsculos pqueﬁos graficos...
correcto, por el momento  IDENTICOS A LA MEGA DRIVE  aguijeritos representan bits, que




:DONDE ESTAN MIS
COMPETIDORES?

Hay que reconocer que Sega ha dado el goipe mucho
antes. Mientras el Mega CD es ya una realidad, otros
proyectos aiin se debaten en un mar de incertidumbre. ¥ es
inevitable la mencion a Nintendo. El espectacular CD-ROM de
Super Nintendo, que todavia hoy no pasa de proyecto, se
esta convirtiendo poco a poco en una utopia.

El 3DO parece que marcha bastante mejor pero, como
minimo, hasta bien entrado el afio 94 no penséis en ver un
solo aparato por estos lares, a no ser que proceda de
importacion USA, claro.

El CD-I de Philips, extranamente, se encuentra disponible
en nuestro pais desde hace algiin tiempo, pero poco o nada
se sabe de ¢l por parte del gran piiblico, exceptuando ciertas
noticias y algiin que otro reportaje.
¢Qué nos queda?, el PC con CD-ROM, asentado aiin
timidamente, pero en progresion; la Turbo Duo de NEC
que, mucho nos tememos, seguiremos sin ver por aqui
durante bastante tiempo y..., (qué mas?

Algunos rumores aseguran que Sega ya tiene nuevos
proyectos en cartera, al igual que otras empresas, aunque la
incognita sobre nuevas maquinas basadas en tecnologia laser
permanece.

Es posible que mientras leais estas lineas, el rabillo del
0jo se 0s vaya, como sin querer, hacia las imagenes
que las acompaiian. Y entonces os preguntaréis:
“Bueno, y ésto ;qué narices es?”. Pues el Mega
CD, esta bastante claro. O ;tal vez no?
Todo tiene su explicacion. Estdis viendo dos
fotos distintas que reflejan el aspecto de dos
magquinas distintas... en parte. Porque ambas
son la misma. Sabemos que estdis empezan-
do a liaros y vamos a dejarnos de rodeos y a
comentar este curioso asunto.
La imagen superior corresponde al antiguo
Mega CD. Aquel que siempre nos prometian
que llegaria a Espaiia en cualquier momento, que se venia
distribuyendo desde hace tiempo en Japén y otros paises, y que tie-
ne un hermano gemelo en los USA, cuyo nombre es Sega CD. Por cierto, ;sabéis
que el Sega CD es mas rapido que el Mega CD? La velocidad del procesador es ligera-
mente mas alta. Ignoramos la razén, pero esa es la realidad. Quiza la electrici-
dad americana tenga mas marcha que la del resto del mundo. Bro-
mas aparte, veamos ahora que ocurre con la otra imagen.
Es sencillo, también es el Mega CD pero, el que
se distribuye en Espaia. Antes se decia que esta
maquina apareceria con el nombre de Mega CD 2,
poco después del original. Sin embargo, la deci-
sién final se decanté por idéntico nombre, con un
aspecto externo diferente. Y a esto se reduce todo.
El corazén de ambos es el mismo, al igual que sus
caracteristicas. Quiza os guste mas el disefio ante-
rior, pero lo que importa, permanece inalterable.

SHERLOCK HOLMES»
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posteriormente son traducidos por un procesa-
dor, bien como sonidos, imagenes o un pro-
grama de ordenador. La exploracién de los
CDs es tarea de una méquina lectora —por
ejemplo, el Mega CD- que emite un haz de l4-
ser que rastrea la superficie del disco, encon-
trando los diversos agujeritos, y se refleja como
en un espejo. Vuelve al lector, donde lo que se
aprecian son diferencias en la intensidad se-
gin haya “chocado” contra una perforacién o
no, y se traducen en impulsos eléctricos que
generan bits.

MAXIMA POTENCIA DE JUEGO

na vez que os hemos soltado todo este
u rollo, seguro que estais empezando a
preguntaros si el Mega CD es fan bueno
como dicen, si los juegos son tan increibles y si
merecerd la pena comprarlo o no. Bueno, so-

bre gustos no hay nada escrito, pero lo que es-

nos queda indagar un hecho de bastante cu-
rioso. El Mega CD que encontraremos en las
tiendas espafiolas, NO es el Mega CD que el
resto del mundo conoce. Tranquilos, no os
asustéis que no nos van a vender una caija lle-
na de piedras. Sequid leyendo y descubriréis el
misterio.

LAVADO DE CARA

se ha vendido en Japén, Estados Unidos y
algunos paises més, es distinto al que se
comercializard aqui desde su fecha de lanza-
miento. El anterior era algo parecido a una ca-
ja, cuadrada y negra, que se ubicaba justo de-
Lcio de la consola. El nuevo Mega CD es mds
estilizado, cuenta con un disefio mds atractivo
Y, lo mas importante, ha cambiado el modo de
introducir el disco.
En el “viejo” Mega CD, para poder meter un

E | Mega CD que desde algin tiempo atrés

; ke

4 vy

: © té claro es que la Mega Drive encuentra su me- disco era necesario realizar todas las conexio-
{ & jor aliado en el Mega CD. Segin se rumorea, nes, encender la consola y controlar, con un me-
I g el precio de la maquina no seré demasiado nG en pantalla, la apertura y cierre del meca-
o

Hagamos un pequenio repaso a unas
cuanfas companias para ir abriendo
boca: JVC, Sony Imagesoft, Tengen,
Core, Sierra, Wolfteam, Virgin, Flying
Edge..., y por supuesto, Sega. Y ahora,
hagamos lo prepio con unos cuantos
titulos: «Hook», «Jaguar XJS 220»,
«Wolfchild», «Prince of Persia», «Batman
Returns», «Night Trap», «Road Blaster»,
«Time Gal», «Final Fight», «Sim Earth»,
«The Adventures of Willy Beamish»,
«Sherlock Holmes Consulfing Detective»,

«Chuck Rocks... Y entre ellos, una estrella
que brillaré con luz propia, «Super
Sonic», Toda una pasada, el soffware
que nos espera, del que podéis apreciar
una ligera muesira en las imégenes que
enconiraréis en estas pdginas.

Podriamos seguir contando cosas y
cosas del Mega CD. Pero como tampoco
conviene ser demasiado impacientes. Ya
veremos las sorpresas que nos depara el
Mega CD, que esperemos sean muchas y
muy buenas.

elevado, rondando las treinta mil pesetas. Pero
recordad que esto aln no esté confirmado. Lo
que si es seguro es la avalancha de juegos que
acompafaré al Mega CD en su salida al mer-
cado. Y es que si tenemos un aparato tan po-
fente como éste y le dejamos huérfano de soft-
ware, es como si a una playa le quitamos el
agua. Se convierte en un desierfo.

Cada vez se estén produciendo més y més
juegos para el Mega CD, pero incluso si no
ocurriera asi, el tiempo que lleva rondando
fuera de nuestras fronteras ya le ha pertrecha-
do de una completa coleccién de discos. Sin
emborgo no tocaremos adn este fema, porque

nismo de acceso (dependiente de un pequefio
motor eléctrico). El nuevo método consiste en
una “tapa” de las de toda la vida, que se abre
pulscmcf; un resorte, como si fuera una pletina
de cassete. Bastante menos refinado, pero mas
préctico y, todo hay que decirlo, mas Ecrc:fo.
Eso en cuanto al especto exterior pero, 3y el
interior? 3Nos pretenderén dar gato por lie-
bre2 En absoluto. Tanto el Mega CD como lo
que chora se conoce por Mega CD 2, y que
serd lo que encontremos en las tiendas de
nuestro pais, son idénticos en cuanto a carac-
teristicas técnicas.
F.D.L.
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; | TAGANDORAR EL JUEGO |
Nada mas comenzar aparecen las primeras opciones. Ademas, se nos informa sobre

PC

«Unlimited
Adventures» es
un JDR muy sui
generis. Mds que un
juego de rol es la
“esencia” de JDRs
ilimitados, como su
propio nombre indica.
Esto significa que
constituye una practica
herramienta que nos
ofrece la posibilidad de
crear aventuras tan
sencillas o tan complejas
COMo queramos.

Sus autores son TSR,
pero se ha publicado a
través de SSI. El
programa se sitiia dentro
de la serie Forgotten
Realms, a la que
pertenecen juegos como
«Champions of Krynn»,
«Pools of Radiance» o
«Death Knights of
Krynn», y posee una
calidad excepcional.

Uma

a tu
me

nos a explorar la
Zona, ver escends
de esa historia y a
nuestras labores
de combate.

ida

la situacion actual de nuestro disefo, gracias a un conciso mensaje.

SALIA | ULH RENOMD

PC

Los decorados de los lugares por los que nos movamos son otro de los puntos im-

(LA CHUERHHA DEL
t MAZMORBRRAS

portantes a tener en cuenta para en nuestra labor creativa.

n el estilo de juego que de-

finird nuestras creaciones
predomina la faceta estra-

tégica de los combates,

frente a los enigmas o la
conversacién con NPCs. Este es el
mismo que se ha utilizado en los
otros programas de la serie. Con-
forme avanzamos por los territo-
rios, descubrimos un fantéastico ar-
gumento. Digamos que forma
parte del escenario, ya que poco
podemos hacer por variar su de-
sarrollo, limiténdo-

No hay enigmas,
ni adivinanzas, ni atascos. Son
juegos lineales, donde debemos
recorrer los sitios que se nos indi-
can. Las Onicas dificultades pro-
vienen de posibles enfrentamien-
tos. Como veis, no es el prototipo
de JDR dificil, pero triunfa entre
muchos amantes del género.

La explicacion de su éxito hay
que buscarla en el desarrollo de
los combates. Efectivamente, al
pelear contra cualquier mons-
truo, se nos coloca en un tablero
tridimensional por el que se dis-
tribuyen los personajes y los

enemigos. Mas farde, se entra en
una dindmica de turnos, en la que
a cada participante le va tocando

acer sus acciones. Asi, pueden
moverse, atacar, permanecer en
guardia... Todo eﬁo ajustandose
a sus caracteristicas.

La amplitud de posibilidades que
ofrecen, sobre fodo gracias (ﬂos
hechizos, es lo que dota de ali-
ciente a estos juegos. As, los com-
bates desiguales acometidos con
la estrategia adecuada se pueden
resolver en favor del iugﬂ(ﬁ)r. Por
supuesto, ocasionalmente apare-
cen obijetos que se deben usar en
determinadas circunstancics.

En resumen, el estilo de JDR que
realizaremos con «Unlimited Ad-
ventures» tendrd estas caracteris-
ticas. Basicamente, TSR nos pre-
senta un armazén en el que
cambiaremos determinadas co-
sas, teniendo las demés ya im-
plementadas, por lo que podre-
mos despreocuparnos de ellas.

EL ARMAZON

os elementos fijos coinciden
con aquellos que, casual-
mente, son los més aburri-
dos de disefar. Por ejem-
plo, no tenemos que
encargarnos de la generacién de
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f IMPORTAR |
Existen multitud de criaturas de todo tipo incluidas por defecto. Dragones como el
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de la imagen son facilmente exportables a los juegos que creemos.

Los graficos son susceptibles de ser tratados desde todos los puntos de vista posi-
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bles. Tanto en perspectiva caballera como frontal. Este es un claro ejemplo.

personajes, cuyo sistema se man-
tiene. Otro factor que no necesi-
famos elaborar es &j excelente sis-
tema de combate descrito, que
permanece infegro.

Obviamente, se nos deja decidir
qué monstruos afacardn, el esce-
nario y demés, pero no es nece-
sario que calculemos movimientos
ni usemos estadisticas para defer-
minar los puntos de dafio. Toda
esta contabilidad ya estd lista.

El desarrollo general de la aven-
tura también se encuentra prepa-
rado. Las posibilidades de actua-
cién serén las tipicas de estos
juegos: moverse, registrar, des-
cansar, lanzar hechizos... Asimis-
mo, la estructura de la pantalla es
infocable: en las fotos cercanas ve-
réis que hay un pequefio recuadro
a la izquierda para los gréficos; a
su derecha se colocan los miem-
bros del grupo de héroes; debajo
tenemos una zona para distintos
mensajes; y, finalmente, en la li-
nea inLerior estan las acciones a
reclizar. El manejo de inventarios
y las cualidades de los personaies,
asi como la forma de intercambio
de objetos entre ellos o su uso tam-
bién viene establecida.

Otro componente importante de
este armazon, y éste tal vez debe-
ria haberse dejado més al dise-

Aador, es el conjunto de hechizos.
No se contempla la opcién de
cambiarlos o crear ofros nuevos,
por lo que ,probablemente, solo
podremos usar los fipicos.

LA LABOR CREATIVA

. qué nos queda a no-
sotros? Pues lo mejor:
liberados ya de las ta-
reas rutinarias descri-
tas, nos foca crear la

aventura; los enemigos, las zonas
y los sucesos. Asi, definiremos los
mapas de los distintos calabozos,
con los gréficos que deseemos, y
tan grandes como queramos. De-
cidiremos en qué punto atacan los
monstruos,de qué clase son estos
y sus caracteristicas (si lanzan he-
chizos, son inmunes a la parélisis
o simplemente su aspecto).
Determinaremos qué ocurrird
cuando el grupo llegue a un lugar
concreto: si se encontraran un fe-
soro, o recibirdn el consejo de al-
guien, o seran feletransportados
sin darse cuenta a las garras del
mago més pérfido de la historia
de los JDRs. Ademés, si lo desea-
mos, introduciremos sonidos sos-
pechosos tras una pared opaca, o
exigiremos del jugador la respues-
ta al acertijo més reforcido que se

PC
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Algo que siempre aparece en un juego de rol son las llaves. Por supuesto, «Unli-

mited Adventures» nos permite elaborar todas las que queramos, a nuestro gusto.
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ra nuestro programa, podran escogerse entre una gran variedad.

nos ocurra para que siga explo-
rando. O haremos que aparezca
un NPC traidor o les propondre-
mos una misién en alguna oscura
gruta. En pocas palabras: cual-

- quier idea que se nos ocurra.

Otra cosa que queda a nuestra
inventiva son los graficos que
aparecen en el juego: monstruo,
muros o pantallas. Es posible rea-
lizarlos con cualquier programa y
luego integrarlos en nuestro JDR,
respetando unas simples normas
de dimensiones. Pero bueno, bas-
ta ya de lo que podemos hacer
y-.. hagémoslo.

Para comprender mejor la senci-
llez de realizar una aventura con
esta herramienta, iremos viéndolo
paso a paso. También, durante la
explicacién se introduciran los
conceptos bésicos usados en «Un-
limited Adventures».

COMENZAMOS EL JUEGO

n la primera pantalla, ve-
mos una venfana y varias
barras de mends. Uno de
ellos nos permite jugar a
algin JDR previamente di-
sefiado, y poco nos interesa aho-
ra. Sin embargo, esa opcién de
Crear Disefio parece més prome-
tedora para nuestros designios.

Ahora, debemos rellenar un for-
mulario en el que se definen las
caracteristicas generales de nues-
fra aventura. Précticamente todos
los elementos se definen a base
de formularios de este estilo, de
distintas hojas de longitud, pero
de fécil manejo.

En este cuestionario inicial, cuyos
contenidos podemos cambiar en
cualquier momento con la opcién
Game Seffings, determinamos las
condiciones iniciales del juego.
Asi, asignamos un nombre, fija-
mos el punto de salida y damos
experiencia inicial a los protago-
nistas, ademds de inventario y di-
nero. Otros detalles que se de?i, nen
en este instante son las llaves y los
objetos especiales. En la hoja 2
veréis que ﬁcy hasta ocho tipos de
llave, mientras que la tercera pre-
senta 12 objetos especiales.

Con esto, Lemos comenzado el
periplo. A continuacién, se crea-
ra un directorio, cuyo nombre
consistird en las ocho primeras le-
tras del designado a la aventura
més la extension .DSN. Por tan-
to, si queremos dejar el juego
-una vez concluido, claro- a un
amigo para que vea lo listos que
somos, bastard con copiar ese
archivo; él llegard a su ordena-
dor y si posee «Unlimited Adven-

«Unlimited
Adventures» os
proporciona la
esencia de

JDR s ilimitados
para que
v0S0tros mismos
los creéis y deis
forma.
Ere——eeam

La variedad de
elementos
posibilidades de
actuacion lo
hacen todavia
mucho mds
atractivo.

tures», se creard un directorio en
él con tus ficheros y ya podré mo-
rir en tus trampas.

ASPECTOS ESTETICOS

a opcién Art Gallery nos

permitird renombrar los

distintos dibujos usados en

el programa, y afiadir al-

guno (j]e nuestra propia co-
secha. Aqui, también podremos
ver las distintas posibi]icfc):des ofre-
cidas para cada clase de gréfico.
Estos son clasificados de acverdo
a su funcién. Contamos con:

-lconos de combate: dibujos pa-
ra los monstruos cuando se estd
en una secuencia de combate.

-Grdficos para los calabozos en
las secuencias de combate.

- Grdficos para zonas que se
encuentren al aire libre.

-Disefios de muros, que se agru-
pan en juegos. Por ejemplo, el
juego de coral fe ofrece cinco mu-
ros distintos: puertas, paredes,
escaleras; todos con motivos de
coral marino.

-Disefios de fondos, o sea, del
techo y el suelo. Se recomienda
que coincidan con los muros.

-Escenas para determinados
momentos, como cuando nos en-
contramos monstruos, hablamos
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con NPCs, hallamos un tesoro o
reconquistamos una ciudad. Hay
dos posibles tamafios: el normal
y el grande, a reservar para
grandes eventos.

-Sprites, en que podemos obser-
var cuando algo o alguien se
acerca a nosotros por el pasillo.

LOS ACONTECIMIENTOS

ambién llamados eventos,
seg0n la traduccién direc-
ta del inglés event, que en
castellano se deberia lla-
mar acontecimiento o su-
ceso. No obstante, por brevedad

para hacerlo lo mds parecido a
T nomenclatura del juego, tam-
bién lo llamaremos evento, y que
perdonen los puristas.

Un evento es cualquier cosa que
suceda en la aventura. Asi de fécil.
Lo normal es que, al llegar a cier-
tos sitios ocurra algo, pero también
pueden suceder cosas al acampar
o, simplemente, al avanzar.

«Unlimited Adventures» propor-
ciona gran cantidad de tipos de
eventos configurables por el dise-
fiador. Sin embargo, no deja ab-
soluta libertad, esto es, no puede
ocurrir cualqmer cosa que imagi-
nemos. Hay casi cuarenta clases
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Para conseguir dar un toque mas artistico y "profesnonal a nuestros dlsenos te-

nemos a nuestra disposicion ciertas imagenes, como la de esta fotografia.

ROMBRE:
RAZA :
GENERDO:
CARACTER:
CLASE: i ; R e
PURTOS DE Gut.Pt EDAD: I
RESISTENCIA MAGICA: EFIX] HIVEL4?

FUERZH: 1 0 g
IRTELIGENCIH: fH
SHBIDURIA: 10}
DESTREZA: ]
CONSTITUCION:

CARISMA: 1 0]
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Aparte de los monstruos que el programa incluye, es faql con algo de practica, rea-

lizar todos los que se nos pasen por la imaginacién. El editor sera nuestro aliado.

tra opcwn del” mente: brmcr.pal 5. eI editor de mons-
truos, donde se definen los mismos. Hay cantidad de
caracteristicas conﬁg-urables, lo que garantiza la prac-

ticatinfinidad'de enemigos para amedrentar dl ]ugador. Para

que os hagdis unaidea: el formularw asomado ocupa seis pagi-
nas, y todas repletas de datos de.interes: como:
-El nombre, coma no; la raza, el género (sélo masculiznoo fe-

menino, sin rarezds), el alineamiento y la profesién o clases

-Edad, los puntes de vida, su vesistencia a la'magia y su ico-
no de.combate: ’

-Atributos tipicos coma fuerza, inteligencid; sabiduria, cavis-
md.... Nivelesen su profesion ¥ experiencia que da una vex que.

se-acaba.con él. Hasta aqui, sonfactores comudentes con los
necesarios para. definir un jugdador.
-Aspectos como su forma (humane, mamifero, séi‘piente...),

defectos, inmunidades (al veneno, por ejemplo), resistencid a

hechizos particulares (como Charm).

-Las caracteristicas de ataque: miimero de dados que tira, ca-
ras de los mismo, bonificaciones, y esto'tanto para el ataque
secundario como para el primario. También hay que definir su
eapacidad de movimiento.

-Objetos que porta;.-tanto.pecuntarios (gemas; platino y jo-
yas) como materiales. Estos objetos estan predefinidos, for-
man parte del armazon citado, sin embargo, hay un buen nii-
mero de posibilidades.

-Por ultimo, se le pueden dar otros efectos de comporta-
miento, tanto ofensivos (por ejemplo, si su mirada petrifica o
si es capaz de’echar bolas de fuego) como defensivos (resis-
tencia al frio o capactdad de autorregeneracion, entre otras)-o
de otro tipo. Se pueden definir hasta cinco de esos efectos.
También hay que incluir si tiene hechizos memorizados vy, en
su caso, cudntos y cudles.

Todos los datos se introducen fdacilmente, ya que suele apa-
recer, al pulsar sobre el recuadro correspondiente, un menii
con las opciones posibles. Lo tinico que habrd que hacer es
escoger entre ellas la deseada. Como veis, hay bastante flexi-
bilidad a la hora de definir monstruos. .

Aspectos Modulares

d opcion que nos queda por tocar es la mds importante y

en la que mds tiempo pasaremos. En ella es donde se di-

sena la carnaza del juego: los mapas, la historia, los com-
bates... Hablamos de la opcion de Editar Madulos.

Pero, antes de nada, deberemos saber qué es un modulo.
Por tal entenderemos lo que es un calabozo del juego, con to-
do lo que puede ocurrir dentro. Por ejemplo, la Ciudad de los
Enanos seria un modulo. Se pueden definir hasta treinta y
seis calabozos y cuatro mapas de exteriores, o sea, hasta cua-
renta modulos. Los cuatro de exteriores son mds que suficien-
tes, sin embargo, las treinta y seis mazmorras quizd a alguien
se le queden un poco pequenas.

También debéis saber que es bastante sencillo establecer las
comunicaciones entre distintos modulos usando los eventos (de
los que tenéis amplia informacion en el texto principal de este
articulo). Solo se puede editar un médulo a la vez, lo que para
nesotros no supone mayor problema. Al comenzar su edicion, se
nos ofrece, tras elegir el que queremos, un menii con tres pala-
bras: Fichero, Mapa y Utilidades.

En el primero, encontramos las opciones tipicas de todos los me-
nus que atienden a esa denominacion. Ademds, desde aqui se
definen los datos globales del MODULQ, no de la aventura.

{Qué aspectos globales son estos? Se recogen en otro de los
ya clasicos —y familiares— cuestionarios, a lo largo de siete
hojas y son los siguientes:

-Nombre del médulo a nuestro capricho, y dimensiones, re-
presentadas en celdillas.

-Monstruo que aparece al hacer una invocacion.

-Nombre de las zonas que integran el modulo, pudiéndose defi-
nir hasta ocho. A una zona se asocian dos clase de circunstan-
cias: eventos que ocurren cada cierto niimero de pasos (por ejem-
plo, si es una zona poblada de orcos, nos atacaran cada cinco
pasos) y eventos que pueden ocurrir cuando estamos acampados.
De estos ultimos podremos determinar, por cada zona, la perio-
dicidad (en minutos) y la probabilidad de que ocurran. Por su-
puesto, en ambos casos hay que decir qué evento se produce.

-Elecciones de grdficos: juegos de muros a usar (hasta 3 por
modulo, y de los posibles vistos en la opcion Art Gallery); eleccion
de backdrops (hasta 4, con las mismas restricciones); escenario
de los combates, tanto para calabozo como para aire libre; escena
que aparece al encontrar un tesoro o al montar campana.

MUROS, BANURA
MUROS, RANURA

HUHOS RANURA MHDERH B

SUELO, RBARURH G

SUELO, RBANURH ; (MADERA

SUELD, BANURA 32: [PRADERA ERTR,
SUELD, RARURA : {EXTHR. ROCOSO

’SDELO DE P{Eﬁﬁﬁ‘

EN EL INTERIODR:
EL EXTERIOR:

Todas las caracterlstlcas de las mazmorras, o los diversos escenarios que desee-
mos implementar en nuestro juego, seran facilmente modificables.
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Una vez realizados los distintos procesos preliminares, dotar de un aspecto como
éste al programa que elaboremos es una tarea bastante simple.




Una veg, que
haydis realizado
el juego, es
posible
| exportarlo como
S8 un fichero .DSN
d para que
vuestros amigos
disfruten con él.
—
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LA CAVERNA DEL_ OGRO POCO-COCD LA CHVERNA DEL OGRO POCO-COCO
LA CHUERNH LA CHUEBRNH

SELECC  CARCELAR : X5
Los encuentros que se produzcan entre el protagonista, o protagonistas, de nues-
tra historia son puntos relevantes que no hay que descuidar en ninglin momento.

COLOCHR |CHNCELHR : 3
Configurar adecuadamente las distintas conexiones existentes entre las depen-
dencias de que conste un disefio es esencial para su correcto funcionamiento.

PC
PC

S| nos proporciona una
herramienta de gran origi-
nalidad para confeccionar
nuestros propios JDRs. No
obstante, tiene puntos a
favor y ofros en contra, que pa-
Samos a resumir:

-Ofrece gran cantidad de gréfi-
cos que usar con los JDRs, con
muchos enemigos ya disefiados.

-Exige tener «Unlimited Adventu-
res» para que otros jugadores
puedan disfrutar del trabajo reali-
zado. Despediros por tanto de ha-
ceros de oro con vuesiro ingenio.

BLUE DRAGON o

: & | LA CHUERRA
HHITE DRAGON i ‘
DRIDER | 8 FIGURAS
ETTIR : $l
L GIANT

REHLMS LA CHUERNHA
KRSOH 1 Gl
I MAPH TERBESTRES

r
TIMFORTAR

SALIR| il | il B
Un buen juego debe contar con unas buenas animaciones. Podremos escoger entre
hacer uso de las que se incluyen en el programa, o crear las nuestras.

PC
PC

Un mapa como éste ayudara enormemente a los posibles jugadores que se decidan
a utilizar una produccion de nuestra propia cosecha. Puede ser casi indispensable.

Aspectos Cartogrdficos

s'el montento.de ir al submeniinde mapas, donde podemos

colocar paredes, backdrops, zonas ¥y eventos. Respectoa

las Yonas ya sabéis que consiste'en fijarque partes del ma-
pa pertenecen d'cada una de ellas. Povitanto, empecemos ponien-
do pavedes«lUn ejemplo de eombise haria podria ser éste:

Eseogemos [aepcion de Poner Muros;y, ya en el menit inferior,
pulsamos sobre Select. Ahora escogeremos el grdfico, del muro (ala
izquierda) de entre los.juegos seleccionados;ytambien la'elase de
obstruceion querepresentda,delas posibles-ala derecha. Observad
que, por muchoque pongaisanuros de piedra, si elegis Abierto de
obstaculo'los podréis-atravesar. Insistimos en que debéis definir
ambas cosas: grdfico y obstruccion.

Pues bienymos quedamos con'la paxed de piedra y como obstrie-
cion “Bloqueado™y trazamos con ella la parte puesta enilinea
continua del'mapa. Para colocar una paredfrente angsotros, pul-
samos sobvePlace; tambien'es.posible situarla alos lados'con Left
y Right, Ponemos una puerta con““‘Locked ey 1" en donde hay
un. 1 en el mapay introducimos un espacio vacio con “Blocked”
donde figwra el 2 en el mapa.

Seleccionamos aliora una pared de maderacon “‘Blocked” y tra-
zamos gon elldlas paredes discontinuas del mapa dado. Obser-
vad que,las paredes hay que ponerlas por los dos lades de cada
segmento que se.quiera delimitar. A continudcion, fijamos el back-
dropadecuado y lo colocamos coherentemente, con las paredes.
Muy, bien, ya ténemos lascaverna, lista para explorar. St tenéis
problemasidurante el trazado parallegar @ algund celda poneos en
modo de “Atravesarparedes”.en el mentude mapa.

Por cierto, antes de seguifprecorddis que al principio de nitestra
labor'creativa definimos el punto de salida, pues ahora fijamos el
punto-de entrada. Para ello, vamos al'euadre mareado conuna X
y escogemos, de Utilidades, la opcion Poner punto de entrada.
Aquit comenzardda aventina.

Tambien, ef esté instanite,/es recomendable gue intentéis
hacer un test del modulo./Pero, para ello; habreis de jugar
una partiday elegir personajeés y grabarla nada'mas comens
zar. Hechb éstoy abandonad el juego e inde nueva a Editar
Modulo. Ya podéis realizar el test,do que 0s.serd muy util pa-
raprobdi mdsiadelante los eventos.

Como deciamos, ténemos la caverna lista'para su exploracion,
pero con su disenomo podemos jugar. Portanto, tendremos que es-
pecificarenellalos eventos<que'desedmos que ocurran.

de eventos, cada uno con ciertos
parédmetros. Ademés, existe uno
particular llamado Cadena de
Eventos que permite combinar
varios, correspondientes a distin-
tas o idénticas clases. En total, se
pueden definir hasta cien sucesos
diferentes por médulo, lo que es
un nimero considerable.

3Tipos de eventos? Pues, lo di-
cho, casi cuarenta: combate, ha-
llazgo de tesoros, encuentro con
un NPC, trampas, consecucién de
experiencia, definicion de misio-
nes, escaleras, teleportadores,
mensajes escritos en la pared, so-
nidos, cambio de médulo (por
ejemplo, al salir de un calabozo),
peticion de palabra clave..., mu-
chos. Y todos ellos tienen su pro-
pia definicién parametrizada,
que se rellena en, por supuesto,
un formulario de eventos, con su
facilidad de manejo.

Ademés de definir el aconteci-
mienfo propiamente, hay que decir
en qué posicién colocarlo y las
condiciones de ocurrencia, que,
una vez més, pueden ser de diver-
s0s tipos. Por ejemplo, estar ha-
ciendo Search u orientados hacia
una direccién. Nosotros, como
ejemplo, vamos a incorporar cua-
tro eventos a una caverna, y asi os
haréis una idea de cémo funciona.
Los eventos son de verdad la salsa
del juego y lo que permite articular
su historia y desarrollo, lo cual sig-
nifica que es fundamental su domi-
nio para realizar cosas curiosas
con este producto.

Vamos a ello. Tenemos cuatro
eventos, el A, el B, el Cy el D,
ubicados en los cuadros homé-
nimos del mapa. Deberéis ir a
cada uno de eﬁos y pulsar sobre
Poner evento.

-Evento A: sera un evento de tipo
Combate. No os ibais a escapar
de esto, claro. Pues nada, vamos
al cuadro A y pulsamos sobre Po-
ner, con lo que entraremos en el
mend de eventos. Elegimos el de
Combate, y nos encontramos con
el correspondiente cuestionario.
Podemos definir la imagen que ve-
remos, el fexto que aparecerd, la
posicién relativa de los monstruos,
alguna sorpresa y, por supuesto,
los enemigos, clases y nimero de
cada una de ellos.

Tanto la imagen como el texto
son pardmetros de casi todos los
acontecimientos. Suele quedar
bien poner algo de ambas cosas.

Nosotros vamos a poner que
nos enfrentamos a kobolds, por
lo que es bueno que elijdis el di-
bujo de un kobcﬁd. Como texto
podéis poner algo asi: “Tenemos
visita. muchachos”. Situamos los
monstruos lo més cerca posible y
que sean cinco kobolds y algon
sacerdote no muy dificil.

-Evento B: serd de tipo “Obijeto
especial”. Dibujo y texto aparte,
debemos precisar si el grupo en-
cuentra o pierde el objeto y cudl es.

-Evento C: en este cuadro nos
encontraremos al mismisimo Fer-
hergén que nos dird alguna pista
sobre cierta clave. El evento es tipo
“Text Statement”. En él, rellenamos
el texto, hasta cinco fragmentos.

-Evento D: Aqui es donde ha-
bremos de introducir la clave.
Pondremos un evento de la clase
“Enter password”. De nuevo, hay
que definir el texto y la imagen.
Ademds, especificamos la pala-
bra a decir y el nimero de inten-
tos permitido. Finalmente, hay
que rellenar lo que ocurre tanto
si se acierta como si no.

-Permite centrarse en el disefio
de la aventura sin preocuparnos
de detalles rutinarios, como las
temidas estadisticas o el desarro-
llo de los combates.

-Quita, inexplicablemente, al-
gunos elementos de flexibilidad.
Por ejemplo, impide el disefio de
hechizos, o pone limites al nOme-
ro de médulos de la aventura, ni-
mero de eventos por médulo o
nomero de llaves disponibles.

-No permite hacer maravillas
en cuanto a enigmas se refiere:
no es posible realizarlos del tipo
de «Dungeon Master» (ya sa-
béis, palancas, agujeros, senso-
res de presion) y poco en didlo-
gos con NPCs (tipo «Ultima). El
nico camino abierto son las
adivinanzas, usando el evento
de Pedir Contrasefia.

-Es muy sencillo de manejar en
todos sus aspectos. Constituye un
programa para hacer juegos. Es-
fe es su aspecto méas destacable.

-Viene acompafiado de una
aventura que, al fin y al cabo, es
un JDR que podremos disfrutar.

-El manual del disefiador es al-
go desordenado. En ningin mo-
mento hace una sintesis sistemati-
zada de las distintas opciones de
disefio, y se limita a explicarlo fo-
do siguiendo un ejemplo. En re-
sumen, o lo leemos todo, o no va-
le de nada. No da una guia de
referencia répida. Vamos, que es
como un libro de recetas.

Después de estas indicaciones
sélo os queda disefiar vuestras
aventuras. Y no olvidéis que lo
importante seguird siendo vues-
tra imaginacion, no que tengdis
el programa més poderoso del
mundo para crearlas.

Fernando Herrera Gonzélez
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NCE OF PERSIA 2

RE M === e o o
REM Cargador de FRINUE UF f JESUS FEREZ SICILIA CURDUBA '93
REM - e e e e
N&= "CPRINLEZ NB=ld4u: NL= NBEsZu: LIM BYTE(NBI: A-1u: B=1l: C=LZ: D=13:
Ewid: F=i%
CL3
LOUCATE 13, 36: FRINI ESFERE
CP o= U
3 ) NL
u oL 1 &= REAL L¥. SUMA
U i ) A4 STEPR o
Bl [€F X 5 SR Bus=MIDb$ i L$. £ L=+l AL=ASU(BLS) : AZ=ASU(BES)
NIBL=RALl+q8* +55%¢A1 571 NI < 58)-+55% LAL>57)
| BYTE Uy =NiBl*ioeNiBs: HECASUM=( EwuvF s CPeCP+]
+SUMA THEN « Lo: PRINI ERkUR EN LINEA DATA : Wl: END
+N§ UM se grapara en di1sco.  PFULSA UNA TECLA..."
UL
Cubs = Lubs + CHRS (BYTEF ) @ NEXT
(! NB
z et Teclea +N$+ tlntro:r vy executa el jueqo.
L gulras +UHR$1 13+ 1nnunidad a los guardianes.
[ ias de dos niveies y disparos
(0 SYSTEM
VUU DATA " EBSBYUEBSUYUFALESSOBECSESEUGEBLEILULBEDD £5ue
uul DATA “HOJESHUIGATS37C7uoDIUEBUSEC708DBUER4SACT? ., 212)
uug DATA uel uu/4C/usDFUE oL VUBELUEUDA4LU/UBES | 2u/l
U3 DATA 0 JIC7UGESUEIUSUBBZESBUSBEDDZEC7060601 1740
uu4 DATA ERFHSDIFFBEAUUUUUUUUFALESOS 551 29C9BEDIAL 2381l
DATA "8B400BBLEHSSUUOELFAI560189 LES80L29CY8EDICT 1786
DATA  UeB40UUBULBUUESDUUBASAULSSSESELIFFBCDAY U0 1504
LEGENDS OF VALOUR PC

r-: :‘4’“ | :,.-'———
w!'.:ﬂ

=

90

100
110
120
130

140
150
160
170
180
190
200
210

'CARGADOR PARA EL LEGENDS OF VALOUR

(PC. TODAS LAS TARJETAS)

POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH SEVILLA 1993 **xxx

LINEAS = 8:DIM D% (LINEAS*44) :CLS '

FOR T=1 Tu LINEAS:READ AS

FOR ¥=1 TO 44 STEP 2:P=P+1

D¥(P) = VAL ("&h"+MIDS (A$.Y.2)):SUM = SUM+ D%

IF SUM <> 15644 THEN PRINT "Error en DATAS':END

PRINT "PULSA UNA TECLA PARA GRABAR EL CARGADOR EN EL DISCO"

[F INKEY$="" THEN 90

OPEN "R".#1."clovl.com",1

FIELD#1.1 AS AS

FOR T=1 TO P:LSET A$=CHRS$(D%(T)):PUT #1,T:NEXT:CLOSE 1

PRINT "Creado el fichero CLOV1.COM. Cargalo antes del L.O.V.
para jugar con dinero y estados del personaje al maximo

DATA “EB72558BEC1EBESE04813ED4D1BES2751BC706D4D1CD"

TR E

(P) :NEXT Y.T

DATA "FFC606D6D1905031COBEDBC706FC0333018C0OEFED358"
DATA "1FSDEACOOOQQUOC7063ECB6400C70684CA0000C70640"
DATA "CBCBOUC70644CB1800C70618CA0000C7061ACADO0OOCT"
DATA 06 LCCAUOOOC7061FUBOF27BE926ACF4361726761204C"
DATA "2E4F2E562E24FAB8UVOUSEDS8SBLIES4008BOESS00BE0OZ"
DATA "O1A384008COEB6000ELIF891E2F01890E3101FBB409BA"
DATA “6701CD21BA6701CD2700000000000000000000000000"
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FLASHBACK

10 REM --—-
20 REM Cargador de FLASHBACK
30 REM --

40 REM
50 Ng="

JESUS PEREZ SICILIA CORDOBA '93

CFLASH": NB=100: 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 W1l=1 TO NL
100 CHECKSUM=0: Z=1: READ L$. SUMA
110 FOR W2=1 TO 39 STEP 2
120 Bls=MIDS(L$,Z2,1): B2$=MIDS(LS,Z+1.L): Z=Z+2:A1=ASC(B1$) :
AZ=ASC(BzZ3)
130 NIB1=ALl+48* (Al<58)+55% (A1>57): NIB2=A2+48* (A2<58) +55* (AZ>57)
140 BYTE(CP)=NIB1*16+N1B2: 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 Wi
180 CLS
190 PRINT "El fiachero "+N$+'".COM se grabara en disco.
PULSA UNA TECLA..."
200 IF INKEYS$="" THEN 200
210 FOR F = 0 TO NB-1: COD$ = COD$ + CHR$ (BYTE(F)): NEXT
220 OPEN "O", #l. N$+".COM", NB
230 PRINT #1, COD$
240 CLOSE 1
250 PRINT "Correcto. Teclea "+N$+" (Intro) y ejecuta el juego.
Conseguirds"+CHR$(13)+"inmunidad a los enemigos."”
260 SYSTEM
64000 DATA "EB2890EB2090FA1E558BECS8ESE06813E3317FEQE". 2345
64001 DATA "750CC6063117EB2EC7060601EBFB5D1FFBEAOOOD", 1993
64002 DATA "OCUOOFAlE50535129C98ED9A184008B1E86000ELF", 1766
64003 DATA "A32601891E280129C98ED9C706840006018COEB6", 1643
64004 DATA "O0O0OBAZAUOL1595BS8LFFBCD27000000000000000000", 1023
ISHAR 2
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100
110
120
130

140
150
160
170
180
190
200
210
220

‘CARGADOR PARA EL ISHAR 2 (PC. TODAS LAS TARJETAS)
'*wxxx POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH SEVILLA 1993 *%%wx
LINEAS = 9:DIM D% (LINEAS*22):CLS

FOR T=1 TO LINEAS:READ A$
FOR Y=1 TO 44 STEP 2:P=P+1

D% (P) = VAL ("&h"+MID$ (AS$,Y.2)):SUM = SUM+ D%
IF SUM <> 18595 THEN PRINT "“Error en DATAS'":END
PRINT "PULSA UNA TECLA PARA GRABAR EL CARGADOR EN EL DIScoO"
IF INKEY$="" THEN 90

OPEN "R",#1,"caish2.com",1

FIELD#1.1 AS AS

FOR T=1 TO P:LSET A$=CHRS$(D%(T)) :PUT #1,T:NEXT:CLGSE 1

(P) :NEXT Y.T

PRINT "Creado el fichero CISHZ.COM. Cépiald en el SUBDIR
del ISHARZ y ejecutalo para aumentar wvitalidad,
fisico y experiencia."

DATA "BA7401B409CD21BB0O10CCD21A26201B8013DBA6201CD"

DATA "21723D8BD8B9140051538BB140029CBBB0300F6E38BFO"

DATA "BBS948601BA848801A285015BB90000BB0042CD217214"

DATA "BA8B8501B90100B440CD21720859E2ZCDBEB004CCD21BA68"

DATA "01B409CDZ2LBBFF4CCD21612E736176000A0D492F4F20"

DATA "4552524F52244C65747261205341564547414D453A20"

DATA "2400E4037FE6U37FEB037FEAQ37FECO37FFB037FFAO3"

DATA "7FFCO37FFE037F00U47F2EQ57F2F057F30057F31057F"

DATA "32057FDA0363DC0363DEV363E00363E2036300000000"




no de los pocos fa-
mosos que ha de-
cidido quedarse
en casa es Helmut
Bean, el hombre
més pequefio del
mundo y nueva
superestrella de
Hollywood. Sus apenas quince cen-
fimetros de estatura no le impiden
disfrutar de gran éxito entre las mu-
jeres y prueba de ello es que su dlti-
mo ligue es nada menos que la des-
pampanante LaFonda Tumer, diosa
de las culturistas de América.
Helmut y LaFonda han estado su-
dando un buen rato y la chica ha
decidido tomar un bafio en la pisci-
na. Antes de reunirse con ella, Hel-
mut llama a su viejo amigo Les Man-
ley, que vive en Nueva York.
Después de hablar unos segundos
sobre las famosas desapariciones,
Helmut le invita a pasar el fin de se-
mana en Los Angeles. Le explica
que ya ha comprado un billete de
avién a su nombre y que lo espera
en un lugar de Venice Beach llama-
do The Pit. El ladrido del perro guar-
dién interrumpe la conversacién y
Helmut decide despedirse de Les pa-
ra averiguar lo que pasa. En el jar-
din, LaFonda descansa en el borde
de la piscina. Sumida en sus pensa-
mientos no se ha dado cuenta de
que una figura silenciosa ha entrado
en el jardin y se acerca hacia ella.
Cuando el ruido de los pasos se

/Cae la tarde sobre las colinds de Los Angeles, sohre}a

mansiones de las més rutilantes estrellas de Hollywood. Aqui; cir

caros y se celebraban las fiestas mas rvidosas hasta que, hace a
las celebridades de la ciudad comenzaron a desaparecer mis

»

o

jlaban los avtoméviles més
inas unos meses, algunas de
osamente. Desde entonces,

apenas se ve un alma por las calles cvando se acerca el andchecer y son muchos los que se

hace evidente la joven abre los ojos
y lanza un grito de terror. Al dia si-
guiente, Les llega a la ciudad y se
entera por los fitulares del periédico
de que se han producido nuevas de-
sapariciones. Pero esta vez una de
las dos personas desaparecidas es
alguien que &l conoce muy bien.

VENICE BEACH

onfuso y desorientado ante
la noticia, solo en una ciu-
dad que no conoce, Les se
dirige al lugar donde deberia haber
tenido lugar la cita con Helmut. Alli

observa entre ofras cosas a dos im-

han mudado a unw{ mas ségura.

ponentes chicas trabajéndose los
mosculos, pero de momento, decide
olvidarse de ellas y cominar hacia
lo playa. Antes, examina una ma-

uina de periédicos y, leyendo uno
je ellos, se entera de que esté a
punto de producirse un eclipse fotal
de sol sobre Californic.

Cerca de la orilla, enfabla conver-
sacion con Lance, el salvavidas.
Nuesro amigo se desespera un po-
co al comprobar que c[()eenrro de la
cabeza de Lance parece haber poco
mas que arena y rayos UVA, pero
consigue averiguar que Helmut ve-
nic a menudo por la playa y fre-
cuentaba la compafiia de las chicas
culturistas de The Pit. El eclipse tiene
lugar pocos segundos después de
que Les mencione el asunto a Lance
y nuestro amigo aprovecha la oscu-
ridad para quitarle el pafuelo rojo
que llevaba al cuello. Diciendo que
viene de parte del socorrista, Les
consigue hablar con las muchachas
de The Pit.

Las dos culturistas, Cristy y Misty,
explican a nuesfro héroe que Helmut
venia a enfrenar con ellas @ la playa
desde hace un afio. Al principio, lo
hacia acompafiado por Maladon-
na, la estrella de los videos musica-
les, pero su relacién habia durado
poco tiempo. Maladonna rodaba
en este momento su Gltimo video en
Paramounds Studios y al parecer se
levaba a muerte con Abe Goldstein,
el propietario de los estudios y amo
absoluto de los turbios mecanismos
de Hollywood. Ademés, las dos chi-
cas se habian enterado por medio
de un amigo suyo llamado Rock,
guardia de trafico en Hollywood
Boulevard, que la policia habia pa-
ralizado la investigacion sobre los
secuestros.




L iGuefiMe dices sBles?) s TomMa ese
‘ e L .

=% ——
tHilofpasaremos lenflarandet

| |

Paseando por la ciu-
dad, Manley llega a Ro-
deo Drive. Les se acerca
a una paloma que pico-
tea en el centro de la ca-
lle y lo tnico que consi-
gue es que levante el
wuelo dejando un pega-
joso recuerdo sobre el
parabrisas de un coche.
Nuesiro amigo utiliza el
borde dfilado de su tar-
jeta de crédito para des-
pejar el “regalo” de la
paloma.

HOLLYWOQOD BOULEVARD

uestro protagonista descu-
bre a Rock, el policia, diri-
iendo el tréﬁcc:)o en una
de las ccl?es de Hollywood Boule-
vard. Gracias a é, se entera de que,
si, la investigacion sobre las desa-
riciones estd paralizada (proba-
E](;meme por la infervencién de al-
gln pez gordo) y que el Gnico lugar
onde podria encontrar informa-
cién sobre el tema es la base de da-
tos de la policia, mas conocida co-
mo LAPD, pero que dicha base esté
fuertemente protegida por un siste-
ma de claves.

Nuestro amigo conversa con unos
turistas situada en una de las esqui-
nas del cruce. Al enterarse de que
es amigo de Helmut Bean, los turis-
tas lo asedian hasta conseguir que
les firme un autégrafo, entregéndo-
le a cambio un mapa de la gran ur-
be idéntico al que nuestro amigo
posee desde el comienzo del juego.

Les abandona esta parfe de la ciu-
dad para dirigirse a Sunset & Vine,
doncjieﬂ pronto se encuentra frenfe a
lo agencia de Tony Leoni, uno de los
mas famosos cazatalentos de la ciu-
dad. Pero de momento, camina ha-
cia la derecha y se inferna en una
zona mucho menos elegante, donde
se encuentra con un vendedor calle-
jero que vende arficulos de dudosa
procedencia. Esfe le explica que es-
& deseando cambiarse o una zona
con més futuro, pero que apenas
conoce la ciudad, de modo que le
regala uno de los dos mapas que
posee y consigue un teléfono porta-
fil. De regreso a Hollywood Boule-
vard, el valiente forastero camina
hacia la derecha y encuentra un chi-
co apoyado en una de las esquinas.

Blade, que es como se llama el chi-

Tras las continvas
desapariciones en
la, hasta entonces,
bulliciosa civdad
de Los Angeles,
sélo se respira
miedo y misterio.

co, parece un fipo duro de pocas
palabras y Les solamente consigue
enterarse de que, al parecer, espera
una llemada. Nuestro amigo e re-
gala el teléfono portdtil y, ya que
Blade parece ser un experto en rom-
per sistemas de sequridad de orde-
nadores, Les le pide que le ayude a
descubrir la cﬁtzve de acceso al
LAPD. Blade utiliza el teléfono por-
tatil para llamar ol Servicio Técnico
de Accolade y al empleado se le es-
capa que la palabra clave comien-
za por “EL”.

El hotel de Murry se encuentra al
otro lado de la corﬁ’e y, alli, Les con-
versa con el duefio, una especie de
bola de grasa calva ||oma£te:\:/\urry
Morroniy, gracias a él, se entera de
que el verdadero nombre de Blade
es "Chico de paz”. Al salir de nuevo

Un miembro de la patrulla avaffiti vigila al niho I
Yy se asegura de que no coMeta evoves. . . f

hum. hovrorves.

ala calle, Manley se fija en un papel
que queds al J;scubierto cuando
Murry levanté el brazo que tenia
apoyado sobre el mostrador y deci-
de enfrar de nuevo para inferesarse
por él. El papel resulta ser un pase
gratuito para el Club Mud, un lugar
en el que se celebran luchas femeni-
nas sobre barro. Pero, Murry sdlo
accede a regalérselo cuando nues-
tro protagonista se compromete a
llevar  revelar un carrefe de fotos
que una pareja olvidé en una habi-
tacién y que Morroni piensa que
contiene fotos comprometidas. Les
se fija en que estd sin usar, pero no
dice nada y acepta el trato.
Cuando el aventurero lo llama por
su verdadero nombre, Blade se so-
bresalia y le hace prometer que no
divulgard un nombre que seria fatal

——
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ra su trabajo. Agradecido, Blade
L)acexplicc que, delante de la tienda
de empefios de Lou, suele haber una
cuadrilla de raperos que se hacen
llamar “The Boyz”. Segin Blade,
esos chicos prefenden ser unos fipos
duros, pero en realidad son gente
rica que vive en los barrios caros de
la ciudad y se asustan cuando al-
guien se enfrenta a ellos.

Cerca del cruce donde trabaja
Rock, se encuentra una tienda lla-
mada Star Photos donde se hacen
fotos de recuerdo para los turistas
con modelos de cartulina, que re-
presentan a las estrellas mas famo-
sas de Hollywood. La chica que
atiende el local, una bellisima joven
llamada Rainbow que practica una
dieta y una vida espiritual irrepro-
chable, explica a Les que hoy no

|
Hos| estabamos p

publico. . .

sabes, intentabanmos aniMay un poco al

vepavando pava el combate. Ya

o .. BJEM. .. s4q0e no tenoa
faltas de ortoovafi a? ()

La ciudad nos abre sus puertas, aunque de vez en cuando
encontramos ciertos sujetos muy poco recomendables.

Este par de bellezas se disponen a entretenernos con una
salvaje lucha en el barro. Esperemos que no nos salpiquen.
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Un consejo, no os acerquéis demasiado a este raro perso-
naje. Es de brazo nervioso y eso de que lleve un hacha...

Les esta a punto de saltar al estrellato. Sin comerlo ni be-
berlo va a convertirse en una celebridad en el Star System.

puede hacer fotos por-
que la camara se ha
quedado sin pelicula,
pero nuesfro amigo solu-
ciona el problema entre-
géndole el carrete sin
usar que le dio Murry. El
sefior Manley decide po-
sar con la imagen de La-
Fonda Turner y consigue
asf un precioso recuerdo
para la posteridad.
Cuatro  muchachos
montan guardia frenfe a
la tienda de empefios de Lou impi-
diendo el paso de los clientes. Nues-
tro forastero descubre que se trata
de los raperos de los que le hablo
Blade y, charlando con ellos, descu-
bre que estén peleados con Lou y
por eso espantan a los clientes.
Nuestro amigo les entrega el pa-
fivelo rojo de Lance y, recordando
los consejos de Blade, finge ser un
tipo duro para asustarlos y conse-
Puir que le dejen pasar. Llega por
in al interior de “Lou’s Pawn Impo-
rium” y, después de descubrir que
Lou es un fan de LaFonda Turner,
cambia la foto que se hizo en la
tienda de Rainbow por un ordena-
dor portéfil que lamentablemente no
nciona porque carece de disco de
arranque. Enfonces, decide ver el
espectaculo del Club Mud, que se
encuentra al sur del hotel de Murry.
Ahora que nuestro amigo dispo-
ne no sélo del pase sino también
del ordenador portdtil, el portero le
ermite entrar al local. Pero aqui
L)JS recuerdos de Les parecen inte-
rrumpirse para reanudarse de nue-
vo a la mafiana siguiente en un lu-
gar completamente diferente. Sin
recordar nada de lo que pasé la
noche anterior, despierta en la ca-
ma de una habitacién desconoci-
day rodeado por dos mujeres lige-
ras de ropa.

LOS ESTUDIOS PARAMOUNDS

as dos chicas resultan ser

Dominique y Monique, las

luchadoras del Club Mud,
unas verdaderas viciosas a las que
les excita que les hablen de tecnicis-
mos informéticos. Ante su aparente
amnesia, las chicas le explican que
se encuentran en una habitacion del
hotel de Murry y que han llegado
hasta alli después je que Les lucha-
ra contra ellas sobre el barro en el
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Nuestro héroe, Les
Manley, recorre
todas las calles de
la gran urbe en

busca de su
querido amigo
Helmut Bean.
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cluby se enfrascaran en

que lo echen a patadas

una apasionante discu- y le explica que quiere %

sién sobre ordenadores ver a Abe Goldstein, |
4| que seprolongé durante pero Tony le dice que ||

toda la noche. antes necesita un book |8

Les explica a las mu-
chachas que, aunque
continuaria la sesién, ne-
cesita una clavija de telé-
fono y un disco del DOS
para acceder a la base
de datos de la policia y
encontrar informacién
que le pueda conducir
hasta su amigo Helmut. Afortunada-
mente, Dominique lleva siempre con-
sigo una copia del DOS 3.3 y Les
puede por fin poner en marcha su
ordenador portétil. Para ello, intro-
duce el disco en el ordenador y co-
necta el médem interno a la clavija
de teléfono que hay en la habitacién.

Tras contactar con el LAPD e infro-
ducir como clave “Elvis” (la Gnica
clave posible que comienza con las
letras EL) nuestro amigo irrumpe en
la base de datos de la policia. Des-
cubre que, segin los informes de los
festigos, fueron vistas dos personas
rongcndo la mansién de Helmut en
una limusina blanca y se encontra-
ron varios indicios, pero que no
existen sospechosos. Sorprendido,
busca en los archivos inE)rmccié)n
sobre Maladonna y Abe Goldstein y
descubre una serie de datos que,
unidos a los indicios encontrados en
la mansién de Helmut, convierten a
ambos en principales sospechosos.

gar parece contener el decorado de
una pelicula de terror. Les observa
una casa al ofro lado de un pequefio
lago y una barca de remos en la ori-
llay, pero un defallado examen revela
la presencia de debilidades en el fon-
do del casco. Entonces, recuerda las
prc:riedudes elésticas del excremen-
fo de paloma y repara la embarca-
cién para ir al ofro lado del lago.

Al infentar abrir la puerta de la ca-
sa, Les es sorprendido por la sibita
aparicién de Jason, el tristemente fa-
moso protagonista de la serie «Vier-
nes 13», ataviado con la clésica
mascara y el hacha ensangrentada.
Lejos de asustarse, Les consigue en-
fadar a Jason diciendo que su cole-

a Freddy (ya sabéis, el de «Pesadi-
ﬁo en Helm Street») da mucho més
miedo que él. Jason se enfurece y le

corta en dos pedazos con su hacha,
pero no debemos preocuparnos ya
que todo es un decorado de pelicula
y el hacha fiene truco. Repentina-
mente, un director corta la escena
apareciendo deiras de una puerta
oculta y nuestro amigo recupera su
aspecto habitual. La aparicién del
director ha revelado la existencia de
una puerta y Les la utiliza para
abandonar el platé y alcanzar el
hangar de Maladonna, no sin antes
coger el hacha de Jason.
Acompaiiada de sus inevitables
bailarines, Maladonna se muestra
més provocadora y excitante que
nunca mientras se agita al ritmo de
su (Olfimo disco. Les inferrumpe la
grabacién lanzéndose sobre el pla-
16 agarrado a una cadena e infenta
hablar con la diva sin conseguirlo,

que le sirva de presen-
tacién y que cualquier
fotégrafo de Hollywood
puede prepardrselo.
Por tanto, se dirige al
estudio de Luther Blue,
situado cerca del vende-
dor ambulante, pero és-

rero el productor del video se fija en
a sibita aparicién y piensa que
nuestro protagonista fiene condicio-
nes naturales para convertirse en
una estrella de la imagen. Manley
abandona los estudios sin haber po-
dido hablar con Maladonna, pero
lo hace convertido en una celebri-
dad que ha aparecido en las porta-
das je todos los periédicos y estd
seguro de que, con su recién gana-
da fama, no tendré problemas para
conseguir un agente y enfrevistarse
al fin con Goldstein.

CONVERTIDO EN UNA ESTRELLA

es se dirige a la oficina de
Tony Leoni en Sunset & Vi-
ne. Ahora que es una cele-
bridad, puede hablar con él sin

te se niega a hacerle las
fotos para el book alegando que es
poco fotogénico y necesita una ca-
ra nueval.

La solucién a sus problemas se
encuentra en Rodeo Drive, en la cli-
nica del doctor Nikopoulas, més
conocido como Nick y cirujano es-
tético de las mas famosas estrellas
de Hollywood. Les carece de me-
dios econémicos como para coste-
ar las operaciones més completas,
de forma que decide quedarse con
una de las ofertas, que consiste
simplemente en una prétesis de na-
riz. Sin embargo, el cambio parece
agradar a Luther, que chora se
muestra dispuesto a hacerle las fo-
tos que requiere. Lo Unico que ne-
cesifa nuestro amigo para dirigirse
a su ansiada entrevista con Abe
Goldstein es una indumentaria
adecuada. Para ello, nada mejor

ue una visita a Les Boutigue, situa-
ja una calle més abajo 3& la clini-
cay una de IUS ﬁendcs cle ropa

Entonces, se dirige a Paramounds mds prestigiosa entre las estrellas | 58
4| Studios para inferrogarlos. Dave el de Los Angeles. -

4| guardia impide la entrada de los cu- Les se encuentra con una depen- | |3

4| riosos a los estudios, pero nuestro dienta bastante desagradable y de- | (8
héroe le explica que existen eviden- cide echar un vistazo para ver sien- | I8
cias en contra de Maladonna y Abe cuentra algo interesante. En el |48
Goldstein en los archivos de la poli- momento en el que se acerca a | 488
cia y que si no le deja pasar estard - unos trajes situados en la parte de-
emorpeciendo una investigacion. Los contactos que realicemos con las diversas personalidades Algo que no podemos evitar es que a Les le asalte la nostal- recha de la ﬁendﬂ, se produce la e
Asusic:do, Dave pide confirmacién de Hollywood nos pueden ayudar en nuestra investigacion. gia y recuerde los viejos tiempos en compaiiia de Helmut. "egcldcl de Malcdonnci, por lo que (L 4
por teléfono y deja la entrada libre. se esconde detrés de los vestidos. |38
En el interior, las cosas no parecen Mientras la dependienta va a bus- ',:
féciles. Por un lado, el hangar en el car un traje, escucha a Maladonna | 8
que Maladonna estéd grabando su decir que va a ufilizar la fiesta que
video permanece cerrado y, por Nikopoulas da esta noche en su ca-
ofro, Todd, el secretario de Golds- sa para vengarse de Abe Golds-
fein, solo concierta entrevistas con sy tein. Les decige olvidar el asunto de
iefe para aquellas estrellas que ten- su nuevo look y entrevistarse lo an-
geTagenic. HE1 Bv.. itk Nrcopoolac en Beveris Wlle: hser . fes posible con Goldstein para que

ASE, nuesiro Clmigo enfra en el Oni- ya unas hovas que ha comenzadogla fiesta IO inviten a ICI FIEStCL

co hangar abierto, el que se encuen- Acompafiado de dos esculturales |
fra junto ol de Maladonna, confian- rubias, Abraham Goldstein, Abe |

do en encontrar alguna
comunicacién entre ambos. El han-

Poco a poco, logramos avanzar en nuestras pesquisas. En
esta conocida clinica encontramos interesantes pistas.

Parecian tan modositas y en realidad son un par de arpias.
Acaban de raptar ni mas ni menos que a Maladonna.

para los amigos, acepta reunirse
con él en Spago, uno de los restau-
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Mad Wax, antiguo
acfor de Hollywood
y culpable de todo
lo ocurrido, es un

hombre consumido
por el odio y la
sed de venganza.

rantes de moda. El director de Pa-
ramounds Studios y hombre méas
importante de Hollywood se mues-
¢ tra muy cordial, ya que la entrevis-
-8 ta ha sido concerfada por su buen
4| omigo Tony Leoniy, segin sus pro-
pias palabras, Les va a convertirse
en una nueva superestrella. Man-
ley explica cémo conocié a Helmut
4| vy, stbitamente, Abe se muestra en-
; tusiasmado por la historia y sugiere
hacer una pelicula sobre ella en la
que el propio Les podria ser el pro-
e | fagonista. Pero, nuestro amigo se
niega porque lo Gnico que Sesec
es encontrar a Helmut y acepta la
invitacién de Goldstein para acu-
dir a la fiesta de Nikopoulas donde
Abe pretende presentarlo a varios
amigos suyos esperando que cam-
= bie de opinién.

A la noche, entre el frenético mo-
vimiento de las copas y el murmu-
llo de las conversaciones, consigue
reunirse finalmente con Abe y Ma-
ladonna. Conduciendo hébilmente
la conversacién, logra acusar a
ambos de la desaparicion de Hel-
mut recordando los indicios com-
prometedores encontrados en la
escena del secuestro y enfrentarlos
en una acalorada discusién. Ya
avanzada la fiesta, y cuando més
seguro estaba de la culpabilidad
de Maladonna, Les observa a De-
ena y Geena, las rubias que
acompafiaban a Goldstein duran-
te el almuerzo en Spago, introdu-
cir por la fuerza a Mc?adonnu en
&l vna limusina blanca. Sorprendido
ante el inesperado giro de los

%, g .
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DESENLACE EN EL MUSEO DE CERA

es consigue enfrar en el mu-

seo rompiendo la plancha

de madera, que reFﬁerza la

puerta, con el hacha de Jason. Una

vez dentro, nuestro amigo camina

hacia lo derecha recorriendo pasi-

llos llenos de figuras de cera que re-

presentan famosos personajes del

cine. En la Oltima sala, recoge una

antorcha encendida y observa sor-

prendido tres figuras de LaFonda,
Maladonna y Helmut.

Tras tocar L figura de una de las

Por fin Mad Wax nos enseiia su horrible y desagradable ros-
tro. Una vision que tardaremos mucho en olvidar.

raciones, sujeto por dos correas me-
talicas y frente a un personaje que lo
mira fijamente. Reconoce rapida-
mente a Abe Goldstein y compren-
de, aunque un poco farcf:a, que es é
el que esté defrés de todas las desa-
pariciones y que las rubias son en re-
alidad dos zombies asesinas bajo su
control mental. Ahora que lo fiene en
su poder, Abe le cuenta su historia.
Habia comenzado su carrera en
Hollywood trabajando como espe-
cialista, pero un error de célculo en
una escena le hizo caer sobre un de-
corado en llamas Y su rostro quedo

desfigurado. El estudio se negé a
costear la cirugia facial que necesi-
taba y Abe decidié montar una
agencia de falentos. Tony Leoni, Abe
Goldstein e incluso el doctor Nick
eran la misma persona, y detras de
ellos se escondia el rostro desfigura-
do de un hombre consumido por el
odio que ahora se hacia llamar Mad
Wax. Este converfia en estatuas de
cera a fodas las celebridades para
resarcirse de algin modo de lo que
Hollywood habia hecho con él.
Mientras tanto, el calor de la an-
forcha permite a Helmut liberarse de
su prisién de cera. Sin perder un se-
gundo y consciente de que su amigo
estd en grave peligro, Helmut coge
de nuevo la antoria y camina ha-

cia la izquierda hasta la primera sa-
lo del museo. Alli utiliza ﬁ] antorcha
para derretir la cera que sujeta la
espada de Conan y, con élla, corfa
el taparrabos de Tarzén. De regre-
50, Helmut utiliza el arma para re-
coger los trocitos de cera esparcidos
sobre su plataforma y con ellos mol-
dea una especie de taza con la que
recoger las babas écidas del alien.
La dlfima utilidad de la espada con-
siste en servir de palanca para abrir
el sarcofago de ofra sala. Helmut se
encuentra en la parte més alta de
unas escaleras que descienden sobre

El desenlace de nuestra aventura tiene como marco un des-
tartalado campanario en el que se avecina una terrible lucha.

Un alarido de desesperacién se oye cuando, finalmente, el
malvado se despeia por el hueco de las escaleras.

el laboratorio del diabslico Mad y ve

abajo la mesa de operaciones sobre
la que esté atado su amigo.
Comprende que carece de tiempo
para bajar andando antes de que
Mad Wax convierta a Manley en
una nueva estatua de cera, y decide
arrojarse al vacio usando el tapa-
rrabos como paracaidas. De ese
modo, el diminuto Helmut descien-
de sobre Les y desfruye las correas
metdlicas que lo atan a la mesa di-
solviéndolas con las babas 4cidas.
Manley esta de nuevo libre, de for-
ma que salta de la mesa y planta
cara a su diabélico enemigo. Sin
embargo, Mad Wax afrapa a Hel-
mut y escapa escaleras arriba en-
viando contra Les a sus rubiajas

zombies asesinas. Estas parecen in- | [
vulnerables o fodos los artilugios es- | NS
tandar contra zombies, pero como :
devoradoras de moda de lujo que | [
son, no resisten la visién de la tarje- | |8

ta de crédito de Les. El desenlace de | [

esta increible historia tiene lugar en
lo alto del campanario, donde el
malvado Wax mantiene prisionero
a Helmut. Manley aparece alli
abriendo una trampilla e intenta ne-
gociar sin fortuna con su enemigo.

Pensando que fal vez también ten-
ga efecto contra &, le amenaza con
la tarjeta de crédito pero lo Gnico
que consigue es que su enemigo le
apunte con una pistola. Entonces, in-
tenta tirar de las cuerdas de la cam-
pana sin éxito, pero Helmut aprove-
cha la ocasién para liberarse de su
encierro mordiendo la mano de
Mad. Ante el sibito dolor, arroja su
presa por los aires pero el hombre- | -
cillo consigue agarrarse a una de _
las cuerdas de la campana y evitar | RS
asi una terrible caida. En cuanto ve
que Les se ha tapado los oidos con
las gotitas de cera que encontré en
el museo, Helmut tira furiosamente
de la cuerda de la campana y la ha- :
ce sonar. El estruendo hace que el
personaije de la cara deformada
arroje la pistola y se tape los oidos a
la vez que despierta a los murcigla-
gos que habitan en el campanario.
Les intenta recoger la pistola sin con-
seguirlo, pero Helmut aprovecha la
sifuacion para monfarse en uno de
los murciélagos y colocarse detrés
de uno de los pies de Mad Wax.
Manley comprende las intenciones
de Bean y empuja con rabia a su
enemigo, que encuentra una muerte
terrible estrellado contra el suelo de
su propio laboratorio. La pesadilla
ha terminado.

Con la muerfe de Mad Wax finali-
zan no sélo las desapariciones de
las estrellas, sino también el mono-
polio de Goldstein sobre el mundo
del espectaculo en Hollywood. Los
dos amigos pueden, por fin, reunir-
se para pasar el fin cI;O semana que
fenian proyectado y se disponen a
liberar a LaFonda y Maladonna de
su prisién de cera. Pero, ambos es-
tén de acuerdo en que las chicas
pueden esperar un poco mds y que
merece la pena disﬁcar de las ma-
ravillosas vistas de Los Angeles que
se contemplan desde lo alto del
campanario...

P.JR.




SE “ADMYTE"” LA PROPUESTA

icronet, S.A. ha presentado recientemente un nuevo volumen de
la coleccion ADMYTE (Archivo Digital de Manuscritos y Textos
2 W B espafioles), un proyecto impulsado por la Biblioteca Nacional
de Madrid, la Sociedad Estatal V Centenario y la propia Micronet. ADMY-
TE-0 recoge un conjunto de fextos medievales de Espafia, castellanos y ara-
goneses sobre todo, aunque también se incluyen muestras de ofras lenguas
y un conjunto de bases
de datos y programas
disefiados para la in-
vestigacién sobre textos
y culturas ibéricas. Des-
tacan entre ellos los
Textos de Madison, un
conjunto de transcrip-
ciones de manuscritos
espafioles de los siglos
Xl al XV.

Dos de estos progra-
mas son «Philobiblon»,
con las bases de datos de los textos antiguos del castellano, el catalan y el
gallego-portugués, y «Tact», indicado para recuperacién y andlisis textual
en estudios lingiisticos, en una version especial que permite convertir los
fextos con la codificacion de Madison en Eoses de datos textuales.

[

Para més informacién: Micronet, S.A. (21) 358 9625.

TODO PARA REDES

mercado para la segunda mitad del afio. Esta multinacional
norfeamericana se dedica a suministrar todo tipo de cableado

ara sistemas de cualquier clase. Pero lo que a nosotros nos interesa
Eésicamente de Anixter es que es una de las pocas compaiiias que
permite soluciones completas para la instalacién de redes de cualquier
tamafio. Anixter distribuye desde el conector mas simple hasta la tar-
jeta de red, el cable que conecta los ordenadores, instala todos los

A nixter Espafia acaba de presentar sus nuevas estrategias de

equipos y los mantiene encrerfecto funcionamiento.
Para mas informacién po

AL ALCANCE DE LA MANO

icrosoft Ibérica, empresa responsable de los produc-
tos de esta compaiiia en nuestro pais, ha dado a co-
. "\ nocer la nueva version -2.0- del Microsoft Mouse,
uno de los més vendidos en fodo el mundo. El nuevo ratén posee
un disefio er-
gonémico
que ofrece
un nivel de
comodidad
muy superior
al  anterior
modelo.

Algunas
de las mejo-
- — - ras infrocju-
cidas en el Microsoft Mouse son: codificador opto-mecénico,
qUe asegura una mayor precision y fiabilidaci redisefio de
los botones, que supone una mejor actuacién desde cual-
quier lugar de los mismos, incluso los extremos, un cable
més corto y flexible, que reduce la posibilidad de un movi-
miento inadvertido producido por un cable rigido, un so-
porte de peso, para optimizar el balance y el centro de gra-
vedad, deslizantes especiales que aseguran un movimiento
suave con y sin olfomﬁri"a, efc.

Para mas informacion: Spanish Executive Information Ser-
vice: (91) 308 4315 o Microsoft Ibérica: (91) 804 0000 y
(93] 4192131

éis llamar al teléfono (91) 320 4737.

UN FELINO
EN EL
MUNDO

DE LAS
CONSOLAS

n la Gltima edicién del
E Computer Electronic Show

de Chicago, Atari, al fin,
anuncié las previsibles fechas de
lanzamiento al mercado de su
consola Jaguar. En las
navidades de este afio los
norteamericanos podrén
comenzar a adquirir la consola
en las ciudades més importantes
de su pais a un precio
aproximado a los 200 délares
~aproximadamente unas
25.000 pesetas—. La Jaguar
confaré con una paleta de
dieciséis millones de colores
reales, sonido de calidad CD de
16 bits y posibilidad de manejar
por hardware poligonos en 3D.
Los primeros juegos en aparecer
seran «Cybermorph», «Alien Vs
Predator», «Jaguar Formula
One», «Battlezone 2000» y
«Tempest 2000». La idea de
Sam Tramiel, presidente de
Atari cuya fotografia ilustra
estas lineas, es que la Jaguar
esté disponible en fodo e?

mundo en una fecha limite de
finales de 1994.

ALTAVOCES DE
ALTA TECNOLOGIA
PIONEER

ensados bé-
sicamente
& para  sus
sistemas de karao-
ke, aunque por
sUS J)resfociones
pueden usarse en
cualquier equipo
de audio, Pione-
er ha lanzado al
mercado dos =
nuevos modelos
de altavoces semiprofesionales. Las
pantallas de sonido que responden a las refe-
rencias S-V5500W y S-V7000 soportan respec-
tivamente potencias de 1000 y 800 watios y uti-
lizan una técnica denominada “opaxial” que
Eermife reforzar y extender las bajas frecuencias

asta las 100 Hz. Disponen asimismo de un ca-
nal dividido por amplificadores duales para que
esa calidad de respuesta de los bajos aumente
todavia mas.

Para mas informacion: EIKONA (93) 323 6731.

LIBROS

APLICACIONES DIVULGACION
AMI PRO 3 FUENTES PD PARA MAC
S
AMI| PRO 3

311 Pags. 3.605 Pias.

156 Pags. 1495 Ptas.

Al igual que el resto de los volo-
menes que componen la coleccién
”Mcmucj Imprescindible de...”, Ami
Pro 3 posee varias caracteristicas
bien definidas que lo convierten en
sumamente préctico. La primera es
partir de un nivel de conocimientos

racticamente cero. La segunda,
Ecsor casi todo su contenido en
ejemplos précticos y la fercera con-
siste en estar dirigida hacia una
aplicacién de gran potencia y
aprendizaje no muy complicado.

«Ami Pro 3» cuenta, ademés,
con el atractivo hecho de estar es-
crito con sentido del humor. Algo

ue no se ha perdido en la tra-
juccién del original y que hard
mucho méas amena su lectura en
cierfas ocasiones.

La editorial Pagina Uno cuenta en-
tre sus virtudes la de presentar al
usuario unos libros originales, ame-
nos y muy atractivos. «Fuentes PD
para Mac» es uno de los més claros
ejemplos. Més que un texto explica-
fivo es informativo. En él se comen-
tan brevemente puntos como lo que
son las fuentes PD, dlgo de la histo-
ria de la autoedicién en Macintosh,
el concepto de shareware y freewa-
re, etc, para pasar posteriormente
a una exfensa muestra cercana o
trescientas fuentes distintas.

Todos los ejemplos de los distin-
tos tipos afianzan su observacion y
estudio en una acertada eleccion
de frases, refranes y proverbios, ca-
paces de provocar desde una son-
risa hasta una sonora carcajada.

J.Ferndndez y R. Ashley ~ *** Elizabeth castro e
Anaya Multimedia  Nivel «I» Pégina Uno Nivel «l»
SISTEMAS OPERATIVOS PROGRAMACION
INTRODUCCION ALDOS 6 CLIPPER 5.01

INTRODUCCION

204 Pags. 1.420 Ptas.

290 Pégs. 2.400 Ptas.

La aparicién de la versién 6.0 del
popular MS DOS, se ha converfido
en la excusa perfecta para la apa-
ricion de diversos textos que pre-
tenden informar al lector sobre los
misterios de este Sistema Operati-
vo. Mientras estos libros cuenten
con un estilo similar al de «Intro-
duccién al DOS 6», siempre serén
recibidos.

Partiendo del més absoluto desco-
nocimiento del DOS, el usuario pri-
merizo enconfraré aqui una ayuda
en sus inicios en el mundo de los sis-
temas operativos. Ejemplos, ilustra-
ciones, explicaciones sencillas y di-
rectas, son slo pequefia parte de
unos contenidos en los que fodo
puede resultar destacable. Excep-
tuando quizés, que el esfilo se vuel-
ve en ciertas ocasiones “asépfico”,
no habria nada que obietar al resto.

Kris Jamsa s
Mc Graw-Hill Nivel «I»

La OOP, o Programacién Orien-
tada a Objetos estd de moda. O
mas bien ha impuesto su propia
moda. Las enormes posibilidades
de la OOP, evolucién légica de la
programacion estructurada, que-
dan reflejadas en este texto, que
ofrece al programador deseoso de
ampliar sus conocimientos una
magnifica oportunidad para llevar-
lo a cabo. Las explicaciones de los
contenidos se basan en el lenguaje
Clipper 5.01, pero también se afia-
den, algo de agradecer, diversos
ejemplos en C++ como referencia

ara aquellos que estan més fami-
I:i,arizudos con este lenguaie.

La inclusién de un disquete como
un complemento al texto es ofro as-
pecto resefiable y que puede favo-
recer enormemente el aprendizaje
y la comprensién del mismo.

* k%

Nivel «C»
MICROMANIA 57

F. J. Morero Peyrona
Paraninfo

NIVEL C: CON CONOCIMIENTOS NIVEL E: PARA EXPERTOS

** MUY BUENO NIVEL |: INICIACION

*FLOJO ** NORMAL *** BUENO
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CANARIOS A LA CONQUISTA DE LA PENINSULA
LOS COQUILLOS

os Coquillos es, sin duda, la propuesta de pop-rock con més enti-
dad nacida en las islas Canarias. Tradicionalmente, los peninsula-
res ignoramos un poco a los misicos de las turisticamente llamadas
“islas afortunadas” (3s6lo 2.000 kilémetros de mar tienen la cul-
pa?), sin embargo, este grupo parece haber encontrado en la difi-
cultad un acicate. De hecho, los integrantes del conjunto aseguran
que la juventud de su tierra los anima a cruzar el charco para fun-
cionar entre los “godos”. Antes, sus trabajos discogréficos solamente se en-
contraban en el caluroso archipiélago, pero ahora estd disponible el album
«Angel guardién» en nuestra vieja “piel de toro”.

Las canciones de Los Coquillos parten de propuestas musicales nacidas en la
nueva ola britanica (de los Clash a Elvis Costello) y se adentran por caminos
genuinamente latinos. El resultado es una variedad estilistica que puede ser
cualquier cosa menos monétona.

La banda afiade unas letras muy cuidadas a sus sefias de identidad, que no
huyen ni de la critica social, la crénica costumbrista, la historia de amor, el
claro cachondeo o el himno de marcha. Como dicen en la carétula de «Angel
guardian», Los Coquillos intentan demostrar con sus canciones “que desde
Canarias también es posible la osadia”.

>

JERRA CONTRA EL SILENCIO!
UBLICA"GORIS

o es casualidad que el dlbum de debut de Republica Gorila se titu-
le «Planeta ruido»: este trio de Albacete se ha declarado en guerra
a muerte con el silencio. Ellos son J. C. Kilgore (guitarra y progra-
macién), Rorschach (bajo) y Zang (bateria), y nunca los verds en un
concierto de rock sinfénico (a menos que un extrafio cruce de me-
ninges les rompan los esquemas).

Son hijos de unos afios postreros del siglo XX que anuncian un
futuro apocaliptico. Si una explosién nuclear mundic? no lo remedia camina-
mos hacia el desastre, asf lo reflejan las canciones de Reptblica entre el pan-
fleto incendiario, la ironia agresiva y la seriedad de la mente licida. A medio
camino entre EMF y los Red Hot Chili Peppers —a la espafiola, por supuesto—,
el grupo adopta una actitud agresiva como defensa y se inspira en la violen-

«EL CIELO LO SABE»
DISTRITO 14

nunca llegé a ver
ral y hasta la muerte de la persona que maés
ayudé a la banda en los Gltimos tiempos (Ollie
Halsall), pero estén convencidos de que ha lle-
gado su hora (“Hoy vuelve a brillar en el ho-
rizonte/ La estrella que no creiste perder” son

ARTES MARCIALES Y ENFRENTAMIENTOS
CULTURALES

ssssssmsenssnnene sssessasse D R R T Y

«DRAGON:
LA VIDA DE BRUCE LEE»

ragon: la vida de

Bruce Lee» es una

pelicula sobre el

mitico personaje

a través de los

ojos de su muijer,

Linda Emery. Es también una historia donde abundan las secuencias de
luchas y peleas, y es una aproximacién —aunque sea bajo el punto de vista occiden-
tal- al enfrentamiento entre diferentes y/o contrarias mentalidades que adopta for-
mas racistas, étnicas o culturales (tradicion-modernidad, matrimonio inter-racial...).
Por suerte, no analiza la leyenda creada por los medios de comunicacion tras su
muerte (es curioso: hay profesiones como el periodismo, politica o entrenador de
futbol, que parecen poseer patente de corso para soltar todo tipo de estupideces sin
que nadie se rasgue las vestiduras).

Bruce Lee se llamé primero Lee Yuen Kam y mas tarde Lee Siu Yoong, antes de
ser conocido con el nombre que lo inmortalizo el cine. Fallecido a los treinta y
dos afios, poco antes de que se estrenara «Operacién Dragén» —su Unica pelicu-
la de presupuesto decente-, el personaje es, hoy en dia, un auténtico idolo para
la comunidad asidtica residente en los Estados Unidos (dicen que en su tumba de
Seattle no faltan nunca flores frescas). Experto en artes marciales y actor, su vi-
da estuvo marcada por el conflicto y las contradicciones de su doble origen cul-
tural y social: americano y asidtico.

Su biografia cinematogratfica ha sido dirigida por Rob Cohen con un guién basado
en un libro que escribié su viuda. Los intérpretes principales son el hasta ahora des-
conocido Jason Scott Lee (Bruce Lee), la protagonista de la serie de television «Picket
Fences» Lauren Holly (Linda), Nancy Kwan, Robert Wagner y Michael Learned.

a historia musical de Distrito 14
empezé hace muchos afios, pero su
trayectoria discogréfica se limita a
un mini-elepé («Dias de gloria») y
al reciente album «El cielo lo sabe».
Han conocido los sinsabores de un
disco grabado en Alemania que

?o luz, la separacién tempo-

easnf_orama @udiovis

los versos de uno de sus temas).

Distrito 14 son Mariano Chueca (compositor,
voz y guitarra) Alberto Moliner (bajo), Ignacio Fernandez (bateria), Quique Mavilla (te-
clados) y Tito Gracia (guitarra). Originarios de Zaragoza, con buenas relaciones con
Héroes del Silencio, interesados en todo tipo de mUsicas (del tango, al thrash metal), ba-
san su sonido en |a fuerza de las guitarras. Son la més reciente prueba del inferés que el
pop-rock aragonés despierta entre las multinacionales discogréficas.

cia contenida de Public Enemy. Lo suyo es la electrénica, la estética de «La
naranja mecénica» y el espectaculo c{ei hockey sobre hielo. “3Qué diablos

asa aqui? 3Por qué algo marcha tan mal2/ Alguien quiere dejar en silencio
E: ciudad/ Duermo enchufado al canal privado RUIDOVISION/ es lo tnico
que estimula mi tensién”. Estas son algunas estrofas que canta Repiblica Go-
rila en el tema que da titulo a su primer album, «Planeta Ruido». 3Tenéis al-
guna duda acerca de lo que estamos hablando?



ACCION DE WALTER HILL Y RAP DE ICET Y ICE CLUB

n «El tiempo de los intrusos», el director
| californiano Walter Hill retoma los argu-
mentos que lo han convertido en uno de
los reyes del cine de accién gracias a pe-
liculas como «Warriors, los amos de la
! noche» o «Limite: 48 horas». Espectacu-
- % laridad, situacién sin salida que transcurre
en breve espacio de tiempo, cierta personalidad al
ubicar las cémaras, tensién bien desarrollada y con-
tenida, y mosica acoplada perfectamente a las situa-
ciones (en esta ocasion con el polémico rap de lce Ty
lce Cube, que también se lo montan de actores).

El argumento es sencillo y, con variantes, ha sido
motivo de miles de peliculas: la busqueda de un te-
soro. El objeto de la codicia es un botin robado y es-

«EL TIEMPO DE LOS INTRUSOS»

“ . F?A-"‘:?g.':‘!‘ |

condido, de cuya existencia se enteran dos bombe-
ros (encarnados por Bill Paxton —«Calles de fuego»-

William Sadler —«Alerta roja: La jungla 2»-). Toda
K} trama se complica cuando se convierten en testi-
gos de un asesinato y deben enfrentarse a unos cri-
minales (los raperos ya citados).

No tan sencillo ha sido el estreno de la pelicula. El fi-
tulo original era «The Looters» (algo asi como “Los sa-
queadores”) y la fecha de presentacién en los Estados
Unidos coincidié con los sucesos de Los Angeles.

sResultado? Retraso en la comercializacion ameri-
cana y modificacién del titulo por el de «Tresspass»
(en castellano “Infringir la ley”). Finalmente, en Es-
pafia se ha optado por llamar al largometraje «El
tiempo de los intrusos».

ALGO MAS QUE UNA SIMPLE SIESTA

«AGUJA MORTAL>»

maginemos un
manicomio.
Imaginemos un
doctor bastan-
te chiflado y
famoso. Imagi-
nemos una en-
fermera angelical.
Imaginemos una te-
rapia milagrosa con-
tra drogadictos, de-
presivos, esquizoides
y personal de neuro-
nas. Imaginemos que
el tratamiento, a base
de suefio profundo, es
mucho mas peligroso
que una simple siesta.
Imaginemos que la
angelical enfermera se

da cuenta, se opone a administrarlo y lo denuncia. Imaginemos que el doctor chiflado y famoso, para evi-
tar el escandalo, decide aplicar su peculiar tratamiento a la angelical enfermera... El resto lo dejamos a la
imaginacion del lector o a los ojos del espectador de la pelicula «Aguja mortal».

Este es un film de no muy.alto presupuesto que juega con las tipicas tensiones que provoca el thriller
de corte psicolégico, aprovechando un argumento donde se cuestiona la validez de determinadas for-
mas de ejercer la medicina y hacer progresar a la ciencia de la salud.

Dirigido por Alec Mills -un veterano mago
de la fotografia responsable de esta tarea en
las dltimas entregas de James Bond o «El re-
torno del Jedi»-, estd interpretado por la bella
Linda Blair (;no recorddis aquella nifia ende-
moniada de «El exorcista»?) y el australiano
Tony Bonner. «Aguja mortal», con misica del
rockero Brian May, es la tipica pelicula de sus-
pense de serie B correctamente realizada que,
sin pretensiones, se deja ver con agrado. Algo
que no se puede decir, por desgracia, de la
mayoria de las grandes super-producciones
de Hollywood que, sin pudor ni calidad, pue-
blan los cines de todo el mundo.

{CONVIERTETE
EN DIRECTOR

DE CINE:! ,.,_4

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 opcién de ser el Ganador de la
Competicion Internacional, que simultianeamente se
realiza en otras revistas europeas.

P ROGE-M 9" 0.2

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 opcién a ser

el ganador Nacional.

PREMIO

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

paises a concurso, se elegira
r Internacional que tendra
viaje a Hollywood

" BASES/DEL GONCURSO)

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: : 3
HOBBY PRESS S.A., Apdo. Correos 400. 28100 Alcobendas (Madrid).

Indicando en una esquina del sobre: CONELURSE aSTUNT ISLAND. =
b) Adjuntar a la Tarjeta de Participacién el “Cupdn Concurso «Stunt Island»” de la
revista (no seran validas fotocopias). :

2.-56lo podran participar en el sorteo y
los sobres recibidos con fecha de ma-
tasellos comprendidas entre el 1 de
mayo y el 25 de octubre de 1993,

participante auto
dores a la difusién
bajo.

“.- Bl jurado est
PRESS S.A.), J
Maquieira (§

El heg



TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO

PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO

CON 100 PROGRAMAS P.D.
Y UN DISCO PARA TRANSFORMARLO EN 1.3

ARTICULOS A-1200

/ TRANSFORMARLO EN 1.3

~ 47.900

%MIGA 2000

AMIGA 2000 + MONITOR 1084 §

iSUPER
PRECIO!

: , PD.
Y UN DISCO PARA

OPCION MONITOR
) A-600HD +CONVERTIDOR TV

74900 37900

+DISCO DURO 84 Mb
+ PACK MULTIMEDIA

ORDENADOR
32 Bit

CLASSIC COLLECTION+ ..vviveravsinseinninnns
LANGUAGES OF THE WORLD
MOTHER EARTH Il ............
PUBBISH S T il
WORLD ATLAS [ MPC)
COMPOSER QUEST ...
MULTIMEDIA BEETHOVEN
OUR SOLAR SYSTEM .....
CONAN: THE CIMMERIAN ..
GAME PACK Il ...ccveneeee

GOLDEN IMMORTAL .

JUST GRANDMA & ME ..............

VARIOS AMIGA

MONITOR 1084 .................. 37.900
MONITOR 1960 MULTISYNC ... 69.900
DISCO DURO IDE 2,5" 85 Mb .. 56.900
FAST RAM 2 Mb ...covcenenn. 24.900
FAST RAM 4 Mb .................. 42.900
CONSERVAN LOS DATOS
CUANDO ESTAN DESCONECTADAS
ESTATIC RAM 1 Mb e 33.900
ESTATIC RAM 2 Mb .............. 56.900
ESTATIC RAM 512K ............... 19.900

TAMBIEN DISPONIBLES PARA A-600

ACELERADORAS CON ZOCALO
DE EXPANSION DE MEMORIA

MBX 1200/ 881/ 14vhz /0RAM...26.900
MBX1200/ 881/ 20Mhz/ 0RAM. ..29.900
MBX1200/882/2Mhz/ ORAM...39.900
MBX1200/ 882/ 50vhz/ 0RAM....62.900

INCREMENTO RELO..................3.450
MEMORIA WB SIMM/TMb.........12.900
MEMORIA WB SIMM/2Mb.........24.900
MEMORIA WB SIMM/4Mb.........31.900

MEMORIA WB SIMM/BMb......... 85.900

AMPUACION 2 Mb-8 Mb A-2000 ...
AMPUACION 1 Mb AMIGA 500+ ...12 900
AMPUACION 1 Mb AMIGA 00 ...12.900
¥ g
DIGITAL SOUND STUDIO
AT ONCE PLUS oo

10 discos 3 1/2 ....

10 discos 5 1/4 .
10 discos 3" ......... < 1
10 discos 3 1/2 HD ...... 1.500
10 discos 5 1/4 HD ......... 995

SECRET WEAPONS OF THE LUFTWAFF
WING COMMANDER & ULTIMA VI |
LION SHAREWARE .......ococcnne

MODEM

GENIUS 4500
GENIUS 256/Grises
GENIUS Color

G FORCE _

SUPRA MODEM 2400 interno ........ 9.500

SUPRA FAX MODEM V332 Bis/i ... 15,900

SUPRA MODEM 2400 ............... 15.900

TE ENVIAMOS TU PAQUETE
POR AGENCIA DE TRANSPORTE URGENTE
A TU DOMICILIO POR SOLO 750 PTAS.

(SOLO PENINSULA)

STAR LC-20
9 AGUJIAS
180 CPS
80 COLUMNAS

STAR LC-200Color
9 AGUIAS

225 CpS

80 COLUMNAS

STAR LC 24-200

DISQUETERA 3 1/2 woocovrrerne 12,900

DISQUETERA A-2000 .... 11.900 MEGA A/Y 1 SHAREWARE .. 6.990
DIGI VIEW MEDIASTATION 27.900 MEGA CD- ROM 2 .. 6:990
ACTION REPLAY ... ; NIGHT OWL 7.0 oo 6990
RATON ...... 3. ORIGINAL SHAREWARE 8000 .. 4.990
LAPIZ OPTICO..... : SHAREWARE BONANZA Il . 10.990
PISTOLA TROJAN + 2 JUEGOS ......4. SO MUCH SHAREWARE ......... 6.990
i;':b‘i%&vgé"ﬂﬁ- 62% ANIMATION FANTASIES (XXX) 6.990
PR R IOCALS GIRLS -8t 560 S0 £ s Snelnt 4,990

SCANNERS GENIUS

NINTENDO
SUPER NINTENDO
INTRUDER

HYPER STAR

MAVERIC

2.595

FLIGHT YOKE

\l

AVIATOR

3.595

3.595

MEGASTICK

MEGA GRIP

| {

URGENTE

na

| PLACABASE
Bl 386 5X33...
© 386 DX 40.........
| 486 DX 33 Local Bus

{HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO!

O UTILIZA EL CUPON DE PEDIDO

Bk

ElIEEIEE

LUNES A VIERNES DE 10,30 A20 H
SABADOSDE 10,30A 14 h

Y SI TU PEDIDO SUPERA LAS 20.000 PTAS
TE LO ENVIAMOS SIN GASTOS DE ENVIO
(PENINSULA Y BALEARES)

. 15.900
. 24.900

486 DX 50 Local Bus... ... 101.900 ONTOR
" 486 DX 66 Local Bus... ... 113.900 (CQUETERA
| 486 DX 50 EISA..... .. 125.900 s
B 4BE DX 66 EISA. oo 138.900 ap

DISCOS DUROS (SSS) Seagate

SEAGATE 80 Mb....ovevrevvereereeerennn. 29.900

SEAGATE 100 Mb . 32.900

SEAGATE 120 Mb . 34.900

SEAGATE 210 Mb . 49.900

SEAGATE 240 Mb . 59.900

SEAGATE 340 Mb.........0.covresneresrnns 79.900

TARJETA GRAFICA

VA 256 ek e S 4.990

VGA 512 Korenseneiee 6.490

VGA 1 Mb 1024 X 768.....conv..... 8.990

VGA 1 Mb TRIDENT 1280 x 1024...... 9.990

VGA 1 Mb 16 M Colores Local Bus... 19.990

MEMORIA

SIMM MBS e e e 0900

SIMM 4 Mb, .. 37.900

MONITOR

VGA COLOR 14" 1024 x 768. 28 DP... 39.900

VGA COLOR 14" 1024 x 768. 39 DP... 34.900

DISQUETERAS

DISQUETERAG A AL o R 8.200

DISQUETERA 3 1/Z..ccvcovirrrerrrsecesenns 6.500

CAIAS

SOBREMESA.......covonvessrssssssnsmveers 12,900

MINITORRE... :

TORRE.........

MULTIMEDIA......c.cvooeveerereeree e

SISTEMA OPERATIVO

MS DOS 6.0.....convene. e 9.900

MS DOS 6.0 + WINDOWS 3.1............ 15.900

~ SOUND BLASTER PRO "=
.~ DELUXE EDITION
© NUEVA VERSION DE LUXE
| CONMAS SOFTWARE
i Y MANUALES EN CASTELLANO

HARDWARE OPCIONAL

CABLE JOYSTICK COBIE - 2.300
CABLE ATENUADOR MEZCLADOR - 2.300
5B 4IDI BOX - 14,900

ARCHIVADOR 80 DISCOS 3 1/2 ... 1.590
ARCHIVADOR 80 DISCOS 51/ 4 ... 1.590

- o

PARA MONITOR

AUDIO BLASTER

SB MIDIKIT - 9.900
\WAVE BLASTER - 35.900
MIDI BLASTER - 37.900

SOUND BLASTER 16 ASP

MANUALES EN CASTELLANO
AUDO BLASTER JUNIOR - 14990
AUDIO BLASTER 2.5 - 23.450
AUDIO BLASTER PRO - 29.4%0
AUDIO BLASTER 16 - 50.490

VIDED BLASTER

ES LA SOLLICION DE VIDEO MULTIMEDIA PARA FC.

TARJETAS DE SONIDO
COVOX- SOUND MASTER

EN CASTELLANO
covox

SOUNDMASTERIE

SOUND MASTER + ... 12,900
SOUND MASTER Il ... 32.900

iLAS UNICAS TARJETAS DE SONIDO

QUE SOPORTAN LOS 4 STANDARDS!

SOUND GALAXY NXII

SOUND GALAXY NX PRO

| 27.900

CARACTERISTICAS COMUNES:

- SOPORTA LOS 4 STANDARDS AD LIB:
SOUND BLASTER COVOX, DISNEY SOUND SOURCE

- PUERTO PARA JOYSTICK -
- AMPLIFICADOR INCORPORADO

- MIDI INCORPORADO KIT MULTIMEDIA

- GRABACION ANALOGICA Y DIGITAL GALAXY NX  -79.900
- FILTRO DE ADAPTACION DINAMICA GALAXY NX PRO -89.900
- INTERFACE PARA CD ROM

- INCLUYE ALTAVOCES

- INCLUYE SOFTWARE

- SINTETIZADOR DE 11 VOCES EN NXI |

- SINTETIZADOR DE 20 VOCES STEREOENNX RO MICROFONO - 1.495

SIYATIENES UNA TARJETA DE SONIDO CON

INTERFACE PARA CD, CONECTALE UN CD-ROM

POR SOLO 49.900
CD-ROM UPGRADE KIT

NO LO PIENSES MAS, ESTO ES EL FUTURO
KIT MULTIMEDIA

KIT COMPUESTO POR:

- SOUND BLASTER PRO DELUXE
- CD-ROM (internc]
- LOTE DE 8 TITULOS EN 8 COMPACT DISC

sToalworks Mullimedia Enciclopedia

o Just Grandma & me

#The animals

#Where in the world is Carmen San Diego

*loom

oThe secret of Monkey lsland
#Screfs weapons of the Luftwafe
oSherlock Holmes

- CADDY, soporte para el compact disc
- CONEXIONES
- ALTAVOCES ESTEREQ

OTRA OPCION ES EL CD-ROM UPGRADE KIT,

COMPUESTO POR:
- CD-ROM
-7 COMPACT DISC



ESTAS SON TUS TIENDAS ESPECIALIZADAS, DONDE PODRAS ENCONTRAR CENTRO )
A =%

LA MAYOR VARIEDAD DE PRODUCTOS PARA TU CONSOLA A LOS MEJORES PRECIOS

Tres Cantos MADRID

gpercan
L 2000

COLMENAR VIE

<m\BARCELONA
INTS ' ._

 SaNT AT

VELMO

CALLEBE

CALLE DE E1

PACED RTITID.

[

CALLE ALEMANIA, 5 AV. REYES CATOLICOS, 1B. TRASERA. ED. EL ZOCO (Posterior) CALLE SOLEDAT, 12 PLACA D'DSCA, 11 PZA. DE ARRIQUIBAR, 4
TEL: 58 25 82 TEL: 24 05 47 Al

V. COLMENAR VIEJO.S. PUEBLDS TEL: 464 45 97 TEL: 412 63 10
TEL: 804 0B 72

O\ OFERTAS——

~_ SEEA <
CONSIGUE JUEGOS

PARA TU CONSOLA—
_,_,,_/f-/’ AL MEJOR PRECIO

P* STA. MARIA DE LA CABEZA. 1 CALLE MONTERA, 32, 2° L‘AHRER DE PAU CLARIS, 106 CEN, COMERCIAL INDEPENDENCIA CALLE TORD, B4. TEL: 26 16 81
TEL: 527 82 25 TEL: 522 4979 TEL: 41263 10 LOCAL 1'??3‘2%‘2‘1“%” ALTA.

AYRTON SENNA BUCK ROGERS  CAUFORNIA GAMES

P LYY 3

*NHTTON SRS
s

STLRl
el mm

MEGADRIVE - 2990

,///’\\ / e

M5 \70- 1990
GG - 5790 - 3190
FATAL REWIND

MEGA ACCION
MEGADRIVE + 2 CONTROL PAD  MEGADRIVE + 2 CONTROL PAD
+ STREETS OF RAGE + SHINOBI  + WORLD CUP ITALIA + COLUMNS

+ GOLDEN AXE + SONIC + SUPER HAMNG ON + SONIC
AAA A - c ey .
3 o
T MEGADRIVE %= MEGADRIVE 2, MD - 5450 - 5490 MD - 6790 - 5495  MEGADRIVE-29%0 MEGADRIVE- 3490 MEGA DRIVE - 2990 MEGADRIVE-29%0 —

5 +CONTROL PAD +2 CONTROL PAD MS - 5290 - 3990 M, SYSTEM - 2490 M. SYSTEM-1990 — M. SYSTEM - 2490
2 +SONIC GAME GEAR - 1990 GEME GEAR - 2595

= 11, 990 19.000 GHOSTBUSTER HALLEY WAR HERZOGZWEL INPOSIBLE MISSION MERCS

s L RPN e 3 .

Master'SyStem It

= ol e

SONIC PACK L=

BASIC

CON ALEX KID + CONTROL PAD

MD - 8950 - 5950
MS - 5990 - 3990
GG - 5190 - 4390

MEGADRIVE - 2990 M. DRIVE - 2990

M. SYSTEM - 2490

G. GEAR - 2595
POPULOUS

+2 CONTROL PAD .. phitinihlaliigeey = =
-ALEX KID SONIC GAME GEAR - 2595

SUPER HYDIIDE
PLUS z
CON ALEX KID + CONTROL PAD m
~PISTOLA + OPERATION WOLF
MASTER PACI
MASTER SYSTEM + 1 MANDO

M. SYSTEM - 1990
GAME GEAR - 1990

— M5-@9%0-3990 ——————
GAME GEAR - 1990 GG - 5470 - 3490  GAME GEAR - 2595

WORLD SOCCER

World
Soceer

e Moo P artwikay”

— . wres

MEGADRIVE - 2990  MEGADRIVE - 2990

MEGADRIVE - 2990

MD - 8490 - 5490

MEGADRIVE - 2990 MEGADRIVE - 2990 —m— —_— —_—
b aﬁg‘;’;&iﬂ"%aﬂnﬁ%o GP M. SYSTEM - 2490 M. SYSTEM - 5990 - MS- 7903990 M. SYSTEM - 2490 M. SYSTEM - 2990 M. SYSTEM - 1990
L » GAME GEAR - 2595 GG -5790-4390 GG - 5790 - 4390 GAME GEAR- 4390 ———  GAME GEAR - 2595
NOVEDADES NOVEDADES NOVEDADES NOVEDADES NOVEDADES

ASTERIX

ANDRE AGASSI BUGSY CAPTAIN PLANET FATAL FURY FLASH BACK  G. FOREMAN BOXINGGLOBAL GLADIATORS

INDIANA JONES JUNGLE STRIKE

g

ety ! | > b y R == i e et s 51
MEGADRIVE- 7990 MEGADRIVE- 6090 — — MEGADRIVE-7490 MEGADRIVE- 8990 MEGADRIVE- 6990 MEGADRIVE-7990 MEGADRIVE-9990 MEGADRIVE- 8490 MEGAORIVE-7990 MEGADRIVE-6990  MEGADRIVE - 9900
—————— M.SYSTEM-5990  M.SYSTEM-5990 M. SYSTEM - CONS. M. SYSTEM - 6990 M. SYSTEM - 6490
GAME GEAR - 6990 GAME GEAR - 5490 GAME GEAR - 5190  GAME GEAR - 5190
- KICK OFF KRUSTY FUN HOUSE  LAND OF ILUSION L COMBAT_SIMPSON SPACE STREETS OF RAGE Il STRIDER Il TINY TOONS _ TURTLES HYPERSTONE WWE STEEL CAGE . T —
CON 4 JUEGOS: EBTS z - g > g oz = p— = e DISPONIBLE =

SMASH TV TENNIS, RALLY CHALLENGE
PENALTY KICK OUT, COLUMNS 1

_MEGA CD 2

1 49.900

£ TINY TOON

= B .m‘" E - - : e SrSrA - - 3 BATMAN RETURNS Cons.| PRINCE OF PERSIA 6990
MEGADRIVE - 7490 MEGADRIVE- 7490 — MEGADRIVE - 9900 MEGADRIVE- 8990 ——  MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE-7990 MEGADRIVE- 6990 MEGADRIVE - 7990 —————— BACKHOIE ASSAULT 6990 | ROAD AVENGER  Cons,
M. SYSTEM - 6490 M. SYSTEM— 6990 M, SYSTEM-5990 ——  M.SYSTEM-7990 M.SYSTEM-5990 M. SYSTEM-5990 ————————— M. SYSTEM - 6950 M, SYSTEM - 6990 CORACOMMAND  Cons| ROBOMIESE  Cons
GAME GEAR - 5490 GAME GEAR - 6490 GAME GEAR- 5190 —————  GAME GEAR- 7990 GAME GEAR 55190 GAME GEAR - 5190 GAME GEAR - 6490 R Wi i
y o v CHUCK 2: SONOF CHUCK Cons | SEWERSHARK  Cons
( == & éousmmi CHLUCK ROCK Cons | SHERLOCK HOWMES 7990
Acmpg‘::$: ;;_AS MEGADR:;IGE mmﬁ?{mwﬁzggg Q]AS M-SYST!;-"";“O MAS GAME GEARy PROXIMOS LANZAMIENTOS S,E@Z&  DISPONIBILIDAD DRACUA Cons | SHERLOCK HOUMES 2 Cons
—L | ANOTHER WORD B0, | FOATOUREOE. TR (Chupie s R 4 MEGADRIVE  RANG ACES (Chin 057) GAME GEAR g ¥ PRECIO ECCOTHEDOIFHN  Cons | SOLFEACE Cons
?Y?lg‘k\oﬁjsrﬁ :ﬁ SEDfPOC;’-EI‘ i 550 mfukoncx s g:;g cnucxm" : gﬁ?&é&m“m“; ;ﬁg@mﬂmﬂmm ﬂmmﬂ(“ M. SYSTEM FINAL FIGHT Cons.| SONICCD Cons.
TV PACK e B e, R Rl WHEER s - e T e e Guosuous: G| INRD G
DOUMEDRAGONH 8470 | SUns soers GW  mmAOR2 6 cmccan 5150 S i il i et JAGUAR XJZ20 5990 THUNDERHAWK  Cons
GAME GEAR +TV TUNER i EUROPEANL IS SOGTER . 6770 | TESTDRVE AMcWpUNo, ol ETENCR2 ol CHUCK ROCK 2 HOOK TECHNO CLaSH INDY [YOUNG INDIANA JONES) | JAMES FOND 2 SIC VIDEO 1. INXS ™
CONVIERTE LA GAME GEAR EN TV PORTATIL EX MUIANIS 6450 | THUNDER FORCE IV 4990 RENE 3 5450 SHINHI 2 5190 DS CLB TENNS WG 39 ITWATE SOCCER (hsgadees] OER STRICE s MUSICVIDEQ 1. INXS  Cons | TIMEGAL Cons,
28900 Sl T RS 460, | WG TR DS :% TSR CLR e Shivails 5?90 CANOSAURS FORHIRE  MUHAMMAD AUBOXING V- MAN 1055(0? STAR WAR MNIGHT STRIKER Cong | WING COMMANDER Cons.
+ FUENTE ALIMENTACION + SONIC L SRENITA 6990 | UNVERSAL SOLDIR TERMRUATOR 5990 SUPER OFF ROAD RACER 5190 o o e Sl I b
LEMMINGS 590 | WaR SPEED B4 YO & SERRY 5750 TERMINATCR si50 ERATION STA B RS | dhgoriorest] | [SURFIEIAS y SUPER OFF ROAD NIGHT TRAP (2CD) Cons.| WOLF CHID 6990
MEGALOMANIA 9550 | WRESTLEMANIA 7590 TRIVIAL PURSUAT 950 TOM & JERRY 4500 POPIOUS 2 WM LZ2Y TENGEN WRLD CUP SOCCER THE FLASH
MICKEY & DONALD 6990 1 X MEN 7450 WRESTLEMANIA £990 WONDERSOY Il 5190 F15 STRIKE EAGIE 2 PUGGSY X-RANGER 'WOLF CHILD 'WOLF CHILD
s
A B PERIFERICOS
Vidas infinitas, CARRY CASE SINTONIZADOR TV. MASTER GEAR CONVERTER WIDE GEAR FUENTE ALIMENTACION
energia ilimitada, ]
acceder a cualguier nivel, |
con PRO ACTION REPLAY
es fan facil como jugar. |
MEGADRIVE I
|
GAME GEAR -2490 GAME GEAR -13900 GAME GEAR -2490 GAME GEAR -2490 GAME GEAR -2190 ]
1- GP CARGADOR + AUM [}
2- CARGADOR BATERIAS BAT. RECARGABLES MALETIN ATTACHE PLAY AND CARRY POWER BASE CONVERTER "l VARCA TU SISTEMA Ne DE CLIENTE
[ | 1 SPECTRUM CINTA NOMBRE ..ottt stsscorsbe et st
1 § | [__] AMSTRAD CINTA APEILDOS: ovoococisionsissmmmmmnssmsimammssmisessisseesn st tar
i [ 1 AMSTRAD DISCO (31112 cel (),
CABLE AUDIO/VIDED -1595 |- GAME GEAR -7500 GAME GEAR -8990 GAME GEAR -3795 GAME GEAR -3195 MEGADRIVE - sao0 Nl
2. GAME GEAR -7990 R " [ 1pcs51/4 PROVINGCIA s
|7soggn_x_ CADDY PAK CONTROL PAD ARCADEPOWERSTICK  __ STARFIGHTER  pROLONGADORES JOYSTICK - [ 1Pc31/2 CODIGOPOSTAL ..o TELEFONO o,
[ 1 AMIGA
i ATARI TITULO PRECIO
B | [ MASTER-SYSTEM
: B | C_] MEGADRIVE
MEGADRIVE- 1695 MEGADRIVE- 1295 MEGADRIVE- 2595 MEGADRIVE- 7900 MEGADRIVE- 2195  MEGADRIVE - 70 § | [__] GAME GEAR
MASTER SYSTEM - 1695 MASTER SYSTEM - 1295 MASTER SYSTEM - 2595 |:| NINTENDO
MEGASTICK CONTROL PAD PRO TOUCH CONTROL STICK MENACER + 6 juegos STRIKER [ | B
‘ i SUPER NINTENDO
i [ ] GAMEBOY o )
i [ 1 tynx o o
" [ TURBO GRAFX GASTOS DE ENVIO POR CORREO - 250
- OTRO ... TOTAL




SERVIPACK

O UTILIZA EL CUPON DE PEDIDO

— _@ Vfd"r POR CORREDO

& /
I = il 1" TODOS NUESTROS PRECIOS IVA INCLUIDO / PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO
91133 289

‘ T
tnes £ videsDET0,30 A 20 H / SABADOS DE 10,30 A 14 h
FAX: (91)38034 49 [ [

(V2 L'

Ll —

20.000 PTAS

g URGENTE f !
TE ENVIAMOS TU PAQUETE- (> TE LO ENVIAMOS
POR AGENCIA DE TRANSPORYE URGEMTE SIN GASTOS DE ENVIO

SUPER MINTENDD

o

IMPORTACION AMERICANOS *

AMERICAN GLADIATOR 10990 | JIMAY CONNORS TENNIS 8190
BATTLETOADS 10490 | LOSTVIKINGS 9990
ENTERTAINMENT S VS TEN ERAWLBROTHERS 10990 [MARD ISMISSNG 10490 - = : i DU © s
BUBSY 11490 | MECH WARRIOR 9990 PC31/2 PC31/2 PC 3 1/2 PC 3 1/2 PC 3 1/2
! AUEN3 COOLWORLD 9990 | sHADCWRUN 11490 ™ % Bl
ANGTHER WORID CHUCKROCE s | SR B i CHESS PLAYER 2150 FIGHTERCOMMAND  FINALCONFUCT  __FIRE____ FOOTBALL MANAGER |
ASTERIX FATAL FLRY 11490 | TAZMANIA 11950
BATTLE CLASH HOOK 9990 | THE TERMINATOR 10480
BEST OF THE BEST
ADAPTADOR 4 UG, 4990 | RANMA T/2PARTET 10990 LAMMINGS =
: DEAD DANCE 8990 | RANMA 1/2PARTEZ 10950 MANIAC MANSION 9990
DRAGON BALLZ 15990 | STREET FIGHTER Il TURBG 17550 MARIO & JOSHI 6990 B e
FINAL FIGHT Il 14990 | SUPER FORM. SOCCER 2 14950 M<DONAIDLAND 6990 _ FRONT LINE GREAT NAPOLEONIC WAR H
MAZINGER Z 14990 | TETRIS 2 12990 MEGAMAN 3 7900 i
" : * NECESITAN ADAPTADOR NEW ZEALAND STORY 6990
DRA( AR ADAPTADOR - 2995 PRINCE VALIANT 74%0
SUPER HITENDO SC0PE $990 | MADODECONTIOL 2850 1 DL ENSE FORCE RAINBOW ISLAND 4690
CABLES ALARGADORES SUFERNRE 2195 | CABLE RCA AUDIOVIDEG 1690 }L":::ﬁ'ﬁ:l ROBOCOP 3 2 7990 Bl et ) % i B
BOLSA DEJUEGOSSUPERNIN 1925 | CABLE EUROCONECTOR 2190 B ‘N\ T BATMAN RETURNS 11990 | ROAD RUNNER 11950 SHADOW WARRIORII 7990 et (T ___mm = : AP RN
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. PAPER BOY 2 8990 | SUPER AXELAY 9990 | TOPGEAR 900 ADDAMS FAMILY 4990 ULTIMATE AIR COMBAT T RORKES DHIFT | [
PGA TOUR GOLF 9390 | SUPER CASTELVANIAIY 9490 | TORTUGAS IV 7430 ADVENTURE ISLAND CLASSIC 4990 WIZARD & WARRIOR Il &
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Autorizaciéon n® 11.641
B.O.C.yT.n*39
del 19 de Junio de 1.992

PC31/2 - 2495 1200
AMIGA - 1595
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PAPER BOY 2

AMS. DISC - 1495
AMSTRAD - 1495
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P? STA. MARIA DE LA CABEZA, 1.
MADRID. TEL: 527 82 25

MONTERA, 32, 2%
MADRID, TEL: 522 49 79

€. LAS MORERILLAS
Dos Hermanas LSEVIU.A)
TEL: 566 76 64

C. ALEMAN

1A, 5
Fuengirola (MALAGA) Tel: 58 25 82

DOS NUEVOS CENTROS MAIL!

C. PAU CLARIS, 1

AV. REYES CATOLICOS, 18. (Trasera)

ZARAGOZA. TEL: 21 82 71

06 PLAZA DE ARRIQUIBAR, 4
. . CENTRAD,
aascilons BARCELONA. TEL: 412 63 10 FEt e oA BILBAO
CENTRO COM. INDEPENDENCIA EDIFICIO EL Z0CO (Postorior) PLACA D'OSCA, 11
Sankoaa LOCAL 100 B-2 Planta Alta AV, COLMENAR VIEJO. 5. PUEBLOS [y & AnCELONA. TEL: 412 63 10

res Cantos (MADRID) Tel: 804 08 72

r

C. TORO, 84
OO SALAMANCA, TEL: 26 16 81

C. SOLEDAT, 12
BADALONA Tel: 464 46 97
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A ~ < L= -
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E WAL
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S1 PIDES POR CORREO LLAMA A ESTE NUMERO: (91) 380 28 92

NOVEDADES EXITOS

CREACION DE
NUEVOS CENTROS MAIL

Sieresun profesional y estas interesado
en pertenecer a nuestra red nacional,
ponte en contacto con

BUZZ ALDRIEN'S

BATII BEST OF THE BEST BIRDS OF PREY

T (o i o - —ly i o B 3 nuestro Departamento de Franquicias
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PC31/2- 5000 PC31/2 -9995

ADVANTAGE TENNIS STRETT FIGHTER

STREET FIGHTER Il TASK FORCE 1942 CISCO HEAT TERMINATOR 2
5 ENGLAND CAMP. EUROPEO THE KILLING CLOUD
JASICEORGE GAUNTLET I THE SIMPSONS
JAMES POND 2 WILD WHEELS
OUT RUN EUROPA WWF WRESTLEMANIA
5990 PC31/2- 7700 % m
AFRIKA CORPS EPIC
UNLIMITED ADVENTURE AIR BUCKS WWF EUROP. RAMPAGE
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COOL WORLD
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: 4 i DUNE
PC31/2 3600  PC31/2 6950  PC31/2-7990 ELVIRA [arcade) EUTURE WARS
pios SHADOW SORCERER
PAPER BOY Il
XENO BOTS XWING
— A —" A 10 TANK KILLER 7995 PUSH OVER
A-320 AIRBUS 9195 RACE DRIUN' -
CIVILISATION 7995 ROBOCOP 3 il .
FALON 3 3995 SAMURAI :
MAELSTROM 7995 SLEEPWALKER
MARIO IS MISSING 7995 TIP OFF F15 STRIKE EAGLE B
SHEAR GF DESTINY 7995 TROLLS RAILROAD TYCOON
WIZKID SILENT SERVICE

DISCOS VIRGENES

10 discos 3 1/2 .......... 995 10 discos 5 V4 ....... 495
10 discos 3 1/2 HD ... 1.500 10 discos 5 1/4 HD... 995

BROS DE PISTAS

10 discos 3" ... 3.900

DARK SEED 1200 I HEARTH OF CHINA 1200 | LARRY 'V 1200 | MONKEY ISLAND Il 1200
DRAKHEN 1200 | INDY 1200 | LCOM 1200 | SHADOW SORCERER 1200
ECO QUEST 1200 | KING'S QUEST V. 1200 ‘ LOST IN LA 1200 ‘ SPACE QUEST | 1200
ELVIRAII 1200 | KYRANDIA 1200 MANIAC MANSION 1200 SPACE QUEST [V 1200
FATE OF ATLANTIC 1200 LARRY 1200 MONKEY ISLAND 1200 AVENTURAS AD 1200
e s
Se
AMSTRAD DISCO s BARCODE
DE SPECTRUM,

AMSTRAD, C-64, MSX 2 BL___ER

a 395 Ptas,

ADIBU
ADIBU CALCULD 17 PRIMARLA -
ADIBU CALCULD 27 PRIMARLA  -4995
ADI LENGUA ESP 37 SECUND, -4995
AD| LECTURA 1" PRIMARIA
ADI LECTURA 27 PRIMARIA

PARA HACER UN PEDIDO POR CORREO, RECORTA EL CUPON QUE APARECE
EN LA PAGINA ANTERIOR Y ENVIALO A MAIL VXC: A
P2 Santa M® de la Cabeza,1. 28045 MADRID R-)’

'O 51 PREFIERES HACER TU PEDIDO POR TELEFONO, LLAMA AL: (91) 380 28 92 \1{\
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