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Sty Wilto) i€l dnico!. jEI n‘repetublc! ,El arrollador! El mdlscutlblel o
jEl-heroe mas admirado de Ias consolas planetanas, dispuesto a hacer sombf
~a.supropia leyenda en una nueva ¥ apotedsica aventural, -~

SONIC 3. {EL somc ave te.hatd olwdaralos anteriores!, ;. - 2

¢Eres rapldo de coco"
~ jApuntate 3! -

:El cuerpo te plde acc n
:'Apuntatc 3t

: ,,Te enrolla- meterte en I|os"
, .Apuntate B




T-Ve a reservarlo ala vclocldad de SONIC

Y . ii apuntate 3 !!

No esperes a que.se agote. SONIC 3 es muy goloso y puw
quede con las ganas. Para que ese no seas tu, te o h puesto mu

Recorta el cupon de este anuncio, y llévajge™
completam"én_te rellenado a tu tienda favorita.
Al entregarlo te-daran‘el resguardo.sellado
que acredita tu reserva. Sin mas.
ijYa-no se te escapa SONIC 311, Y ahi
no acaba la cosa.Al canjear tu resguardo
por el juego te llevas ademas un triple regalo.
Algo Unico de SEGA, totalmente gratis:
Un Maxi Poster SONIC 3, un adhesivo térmico
y una original camiseta exclusiva, que causard
sensacion entre.tus colegas. jjApintate 3!l '
Por cierto ¢que ellos aln no se han enterado?.
Pues les-haces fotocopias del cupon

en blanco y'que-reserven su SONIC 3. X
iRapido!. EI-3 del 3, SONIC 3 te estara esperando

; Qué otro dia podria-ser si no?.

LA LEY DEL MAS FUERTE

Del 3 al 24 de Febrero, tienes 3 semanas para reservar tu SONIC 3 y conseguir un exclusivo
Pack con 3 regalos irrepetibles. Rellena las dos partes de este cupon e informate en tu
tienda. Esta reserva no requiere ningun desembolso.

(Sello del Establecimiento)

NOMBRE | NOMBRE

DIRECCION === ' DIRECCION

POBLACION ______ | POBLACION
TELEFONO = ' TELEFONO
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1 Ejército de R A T ' e
las Tinieblas vy
esta invadiendo el reino.
. El Rey Ricardo muere. Y
Scotia, en su desesperada
busqueda de poder, ha
devastado todo.
Quiere el trono, las
tierras, el poder,...
TODO.
;Seras capaz
detenerla?

ks

LA
PIRATERIA
ES DELITO
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SUMARIO

LITIL DIVIL

iVete al diablo!... Muchos de vosotros “escupiréis” esta
expresion mientras infentéis llegar a los cielos, desde el
purgatorio de vuestras conciencias, venciendo al pequefio
Lucifer que se esconde en «Litil Divil». Mucho cuidado, podéis
y dar con vuestras almas en el infierno...

MICRD

Sdlo para adictos

la hora de apostar, siempre lo hemos hecho por la
accién. Para no perder las buenas costumbres os pre-
senfamos en esfe numero un monfén de programas
que garantizan emociones fuerfes. Comenzamos con «Sam &
Max>», una aventura en la que LucasAris da el papel prota-
= gonista a un sabueso y un conejo; ambos dan mucho juego
en una hisforia que es casi una pelicula de cine negro. El
ofro titulo estrella de nuestro nomero es «Star Trek: Jud-
ment Rites». Una nueva enfrega de la clasica serie de tele-
visién, que hard las delicias de todos los “frekkies”.

G e ME DX
WELO, 1o
EL 4

510, = Entre “Vosotros,
TIENE CoOMSDLA..

adictos
micromanicacos”,
“Yo, Nexus 7" y
“Nosotros, los

5Qué hay de nuevo
mufiecos? Esto serd
més o menos lo que os
digan los dos

os infiernos os esperan en «Litil Divil», un Megajuego
que arde en estas fechas tan heladoras. Su protago-
nista es un diabillo que hara todo lo posible porgue

profagonistas de la —— no lleguéis a los cielos de la victoria. Y los otros progra-
i e Micromania” mas que fan!luén “se salen” este mes son grandes simu-
biceicAne, Uk sobiiges Aei— ladores -«Flight Simulator 5.0», «Re-bel Assault»-, exce-
y un conejo, Sam'y T lentes JDRs -«ShadowCaster», «Might & Magic Ili»=,

redlistas juegos de lucha -<Mefal & Lace»- y excitanies
programas deportivos como «Winter Olympics», «Kaspa-
rov’'s Gambit» o «IndyCar Racing».

Dos paginas de nuestra revista en las que echamos
unas risas, por no echarnos a llorar... Aunque muy
mala, esto Oltimo ha sido una broma (32).
Tranquilos, que os podemos asegurar que las
Micromanias de este mes son mas divertidas que
este pequefo comentario...

Max, que, en el mejor
esfilo del més puro
cine negro, se meten a investigar todo tipo de casos, por
muy complicados que sean. Lucas esté decidido a pasar
toda su fantasia cinematogréfica a nuestros ordenadores.
Y lo hace por medio de unas excelentes aventuras gréficas
que estén a la misma altura técnica y argumental que
cualquier obra maestra del Séptimo Arte.

mpezar ha sido sencillo por la calidad de los juegos

gue os presenfamos. Pero es que acabar va a ser mds

facil aon porque lo hacemos con nuestras secciones
“clasicas”™, entre las que destacamos: Consolas, Punto de Mi-
ra, Micromanias, Maniacos del Calabozo, Tecnomanias, 5.0.S.
Ware, Cargadores, Panorama... Y el punfo final lo ponen las
nuevas fecnologias: La Infografia en el Cine y Virfual Reality
Expo son una muesira evidente de que apostamos por el fu-
turo. ¢ Nos acompaiidis?

> SPACE
- QUEST V

Muchos dicen que es
la aventura més sucia
del aventurero (32)
més limpio (5522) de
la galaxia. Nosotros,
conocedores de sus
dotes higiénicas por
todas las entregas
que hemos vivido de
la serie “Space Quest”, sabemos que Mr.Wilco es
un chico que brilla més que la patena, cuando sigue
nuestros consejos para completor sus aventuras...

REPORTAJE:
LA INFOGRAFIA
__ EN EL CINE

3Quiénes de vosotros no habéis
visto peliculas como
«Ferngully», «La Bella y la
Bestia» o «Aladdin»2 Seguro
que précticamente todos habéis
asistido a esos espectaculos de
animacién y color que nos
ofrecen las peliculas de dibujos.

10 ACTUALIDAD

Nada se nos escapa dentro o
fuera de nuestras fronteras.

16 STAR TREK

Nuevas aventuras en PC de la le-
gendaria serie de television.

23 PUNTO DE MIRA

40 WINTER OLYMPICS
Lo mejor del invierno es poder
disfrutar de los deportes que du-
rante el mismo se practican.

471 METAL &LACE

Una nueva aventura semierdtica de
los creadores de «Cobra Mission».

Estar atentos a estas paginas
porque os vamos a explicar muchos de los secretos de esos
filmes, v la “culpa” que la infografia fiene en todo esto.

b4 pa o 9

MANIACOS
DEL CALABOZO

Todo esté muy oscuro. Ademéss, hace mucho, mucho frio.
Espantosos seres quieren hacerse con mis entrafias y muchos
personajes, con los que infento hablar, no me hacen caso. Ya
no se qué hacer para
sobrevivir en este
infierno... Mi Gnica
esperanza es Ferhergon.
Seguro que acude a mi
auxilio si le mando una
carta. Ademés alguien me
ha dicho que presentard
«Dungeon Hack».

VIDEOCONSOLAS

Vamos a ver qué tenemos
para hoy. Pues empezamos con la
que ilustra
estas lineas, es
decir, «Toejam &
Earl, Panic on
Funkiron». De
aqui saltamos &
a «Robocop vs. % »
the Terminator», L
«Super Empire Strike
BOCE» y «Renhoek & Stimpy». Pero en este salto
no nos olvidamos de «Batman, the Animated
Series», «Silpheed» o «T.M.N.T., Tournament
Fighters». Y para acabar bien con las
videoconsolas lo hacemos con «Sunset Riders» y
«Asterix and the Secret Mission».

Edita HOBBY PRESS, S.A. Presidente Maria Andrine Consejero Delegado Jose | Gomez-Centurion
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Colaboradores Toni Verdu, Fernando Herrera, Pedro ). Rodriguez, Antonio De Carcer, Anselme Trejo, Santiago Enice, Diego Gomez, Rafael Rueda, Juan ). Ferndndez, Antonio Dos Santos, José Dos Santos,

Siempre fijamos nuestra visién en
los programas més interesantes.
Pero eso si, es una mirada critica.

30 SHADOWCASTER

Un JDR Gnico en el que nuestra
personalidad se transforma.

32 VIRTUAL REALITY
EXPO

Nada puede parar ya o la Reali-
dad Virtual. Y nosotros menos atn.

38 TECNOMANIAS

Tecnicismos aparte..., es una de
nuestras secciones mas précticas

39 5.0.5. WARE

La salvacion Eoro todos aquellos
que nos escribis desesperados.

42 REBEL ASSAULT

La saga de «La Guerra de la Ga-
laxias» ataca de nuevo.

44 INDYCAR RACING

Sin duda, se trata de uno de los
mejores simuladores de coches.

47 KASPAROV'S
GAMBIT

3Serds capaz de eliminar al cam-
pedn de campeones?

48 MIGHT & MAGIC Il
Un Juego de Rol mitico donde los
haya, en su tercero entrega.

50 FLIGHT SIMULATOR
A estas alturas, suponemos que
sobra cualquier presentacion del
clésico de la aviacion que llega en
una nueva y sofisticada version.

59 CARGADORES

Aunque casi siempre estd al final,

sabéis que son muy imporfantes..

66 PANORAMA

Ademas de cine y misica, esta
vez os proponemos participar en
un concurso con mucho rock.
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. La compania Team 17 se esta
destapando en nuestro pais con
unos productos de gran calidad.
Tal es el caso de su Ultima pro-
duccién para PC, gque llevara por
titulo «SuperFrog». Basado en el
famoso cuento de la rana y el
principe, el juego es un arcade de
plataformas en el que tomaremos

control de la rana, guien tras be-
ber de un misterioso frasco se
convierte en SuperfFrog. Los esce-
narios por los gue nos moveremos
estan repletos de colorido, y las
movimientos son suaves y rapi-
dos. Es decir, como si fuera una
mezcla de Sonic y Zool, pero con
su propia personalidad.

Maxis firma con Dro Soft

. Maxis, compania creadora,
entre otros, de titulos tan impor-
tantes como «Sim City», «Sim
Earth», «Sim Ant», «A-Train» o
«Sim Farm», ha firmado un
acuerdo con Dro Soft para la dis-
tribucién de todos sus productos
dentro de nuestras fronteras. En-

tre los lanzamientos mas inmi-
nentes de la distribuidora figuran
«Sim City 2000», la evolucion del
«Sim City» tradicional con grafi-
cos en tres dimensiones, y «Un-
natural Selection», ambos con fe-
cha de lanzamiento para la
proxima primavera.

La continuacion de un clasico

. Blue Byte, creadora entre
otros de «Pro Tennis Tour 2» o
«Battle Islex, tiene ya a punto la
continuacion de este dltimo, que
llevara por nombre «Battle Isle 2».
Cerca de dos anos han pasado des-
de el lanzamiento de «Battle Isle»,
y las innovaciones son importantes.
Por ejemplo, los escenarios son

mas variados y numerosos, ade-
mas, se han disefiado mediante
técnicas de ray-tracing y a base de
vectores en 3D. Asimismo, los pro-
gramadores han incorporado al
programa la llamada A.l. (Inteligen-
cla Artificial), con lo «Battle Isle 2»
puede convertirse en todo un reto
para los aficionados a |a estrategia.

RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A :

VENTA FOR COoRRED PR

OFERTA ESPECIAL PARA LOS LECTORES DE MICROMANIA

P.V.P: 22885 PTS. ||ESTE MES PUEDES CONSEGUIRLO
POR SOLO 2.595!!

Si, deseo recibir contra reembolso el juego
«LITIL DIVIL» VERSION PC (3 1/2")
al precio de 2.595 pesetas,

(mas 250 pts. de gastos de envio).

CiP i ininaeiss vevmsivaamavanves

Quien mds, quien menos, todos hemos tenido dias ma-
los. Incluso, hemos llegado a pensar que la vida puede

convertirse, en determinadas circunstancias, en un

verdadero infierno. Pero los que mds saben del infierno, a la fuerza, son los demonios. Esos seres que, desde pe-
quefiitos, nos han pintado con una curiosa imagen, ataviados de cuernos, patas hendidas y rabo en
punta de flecha. Y la verdad es que no son tan malos como los pintan. Al menos, no todos. Bueno,

por lo menos nosotros conocemos a uno que es un pedazo de pan. Eso st, con muy malas pulgas,

pero un pedazo de pan. Y si realmente queréis saber lo que es tener un mal dia, prestad aten-

B GREMLIN

B DISPONIBLE: PC

B T. GRAFICA: VGA

B ARCADE/AVENTURA

o penséis que al de-
cir que «Litil Divil» es
una locura estamos
haciendo uso del tér-
mino en sentido me-
taférico. El mas re-
ciente programa de
Gremlin es la prueba

able de lo chifla-

pal

dos que estén olz;unos programa-
dores, guionistas, o quien haya te-
nido la feliz idea de dar forma a
este juego. Aventuras, hemos visto
muchas. Arcades, otro tanto. Pro-
gramas que combinen ambos gé-
neros, ni nos acordamos... Pero al-
go tan alocado, divertido y casi,
casi surrealista como «Litil Divil»,
prometemos que es la primera vez.

Es muy dificil no sentirse airaido
de inmediato por este juego. Su
profagonista es un ser tan atipico
como un diablo, un pequefio de-
monio cascarrabias mas “salac”
que el bacalao de Islandia, al que
le ha caido encima la misién de su
vida, sin comerlo ni beberlo.

También es bastante posible que
estéis comenzando a impacienta-
ros, y que deseéis saber de una
vez porque (demonios) «Lifil Divil»
nos merece fantos elogios. Prestad
atencién y no os despistéis, ya que
estamos, con gran probabilidad,
ante uno de los triunfadores de la

cién a todo lo que le ocurre al protagonista de «Litil Divil», la ultima locura de Gremlin.

Para acabar con los repelentes bichejos del Laberinto del Caos lo mejor es armarse
hasta los dientes con armas tan temibles como..., un bote de insecticida.

Nuestro amigo Mutt ha sido entrenado para enfrentarse a cualquier peligro. In-
cluso es capaz de plantar cara, sin arrugarse, a un gordinflon luchador de sumo.

temporada que empieza.
Y TODO POR UNA PIZZA...

El mundo real no comprende tan

sdlo lo que nosotros, pobres mor-
tales, somos capaces de alcanzar
a comprender o apreciar con nues-
tros limitados sentidos. Existe un
submundo sobrenatural habitado



NOMBRE: MUTT

definitiva.

diablo de Tazmania

por criaturas del averno, trasgos,
fantasmas, y demds parafernalia
mistico-festiva, tan tipica de los
cuentos de miedo. Alli, el Gran
Consejo se re(ne una vez cada mil

APELLIDOS: Desconocidos.

EDAD: Desconocida..., pero confiesa mas de 200 anos.
ESTATURA: Mds bien poca.

ESTADO CIVIL: Pero, ;quién se va a querer casar con esto?
AFICIONES: La comida abundante, empujar viejecitas por las
escaleras, quitar caramelos a los nifios, pellizcar el trasero
de las chicas..., un encanto, vaya.

CARACTERISTICAS: Dos cuernos; rabo en punta de flecha;
mala leche; mal genio; mal aliento...; se hace querer, en

JUEGO FAVORITO: Todo aquel que su protagonista sea el

PELICULAS FAVORITAS: «El diablo dijo no», «Lucifer», «El
corazén del angel», «Gremlins» (I y Il)...

afios para discutir femas que nues-
tras infantiles mentes jamas podri-
an imaginar. Como el de designar
al encargado de recuperar de las
profundidades del terrible Laberin-

0

i

¢

to del Caos la..., spizza mistica de
la abundancia? Si, amigos. Si. El
orden de todas las cosas depende
de algo tan banal como una piz-
za. Pero bueno, también hay que
fener en cuenta que no se puede
elegir alegremente al responsable
de tan aterradora misién. Por eso,
el Gran Consejo ufiliza desde tiem-
pos inmemoriales el infalible siste-
ma de..., sacar la pajita més corta.
Esto, humm..., ejem (parece que
no estamos dando unal.

Bueno, a fin de cuentas todo esto
no importa demasiado (supone-
mos). Lo que de verdad importa es
que, sea por el método que seq, el
papel de héroe le ha caido encima
a Mut, el dicblo més guasén y con
mas mala leche que %uoyo pisado
las calderas de Pedro Botero y sus
alrededores desde hace una eter-
nidad. Y en esas estamos cuando,
de repente, nos senfimos transpor-
tados hacia las puertas del laberin-
to, donde nos espera..., jhuy, lo
que nos esperal

LABERINTOS Y MAZMORRAS

«Litil Divil» esta dividido en cinco
niveles extensisimos en los que se
ocultan més de cincuenta habita-
ciones que explorar. Combina una
perspectiva frontal en tercera per-
sona, cuando deambulamos por
los pasillos del laberinto del Caos
en busca de objetos, tesoros, efc.,
con ofras horizontales e isométri-
cas, que se muestran en pantalla

al entrar en las distintas puertas y =

nios.

Nombre y apellidos
Direccién
Poblacion
Provincia
Teléfono

dice que ha tenido
un mal dia

A nuestro
amigo le pasa de
todo, pero ti no
vas a ser menos.
Te proponemos
que nos envies
una carta y nos
cuentes tu peor
dia...

1.- Podran participar en el
concurso, todos los lec-

tores de la revista MI- /
CROMANIA, que envien

el cupén (no valen foto-
copias), junto con la carta que
presenten a concurso a la si-
guiente direccion:

HOBBY PRESS,S.A.

Revista MICROMANIA

Apartado de Correos 400
28100 Alcobendas (Madrid)
Indicando en una esquina del so-
bre: CONCURSO LITIL DIVIL

2.-Solo podran participar en el con-
curso los sobres recibidos con fe-
cha de matasellos de 27 de Enero
de 1994 al 24 de Febrero de 1994.

3.- La eleccién de los ganadores
se realizara el dia 4 de Marzo de
1.994 y los seleccionados se pu-
blicaran en el niimero de Abril de
Micromania.

4.- De entre todas las cartas reci-
bidas se elegiran tres que seran
premiados con un lote de progra-
mas de Erbe Software para PC. Es-
tos son: «Jo Joen, «uSpace Quest
V», «Quick it», «Day of the Tenta-
clen y «Police Quest 3». Otros
cien seran premiados con una ri-
flonera y una pegatina de LITIL DI-
VIL. El premio no sera, en ningiin
caso, canjeable por dinero.

5.- El hecho de tomar parte en es-
te concurso implica la aceptacién
total de sus bhases.

6.- Cualquier supuesto gue se pro-
dujese no especificado en estas
bases, sera resuelto inapelable-
mente por los organizadores del
CONCUrso.

gy tu?

El mejor premio para los 3
que mas mala suerte tengan.
iA ver si cambia esa racha!

Y para los 100 restantes
desafortunados una rinonera
exclusiva y una pegatina.

CUPON DE PARTICIPACION

C. Postal




habitaciones repartidas por todo el
mapeado del juego.

Cada una de estas habitaciones
encierra un juego de habilidad, una
frampa o un enemigo que, necesa-
riamente, han de ser superados pa-
ra poder avanzar en er)]uego. Por-
que «Litil Divil» no permite explorar
alegremente. Las pistas, armas, ob-
jetos, etc., que se nos dan para pa-
sar niveles son los justitos. Pero no
hay que preocuparse demasiado
por esta circunstancia ya que, casi
de forma automdtica, cada item
aparece en la mano de Mutt cuan-
do es preciso, y nunca antes.

Hay que dejar claro, de todos
modos, que el Laberinto del Caos
es también conocido entre los que
rodean al Gran Consejo como el
paraiso del usurero. Dicho de ofro

PC

I

—
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iAle hop! ; Quién nos iba a decir que tendriamos que convertirnos en “campeones”
de salto para poder superar las complicadas pruebas de «Litil Divil»?

ENTRAMO
EN CONEXI

| INFOGRAFIA: GRAFICOS FRACTALES, PAISAJES MATEMATICOS

YyAAA BARA QUK
vENTA | SIRVE.
eNTU W COMO
KIOSCO SE USA UN

MODEM

]
= e
e

(=

i POV 2.0 (Nveva Versién) .
COMPILADOR COMPLETO DEC /°

RUTINAS PARA VIDEOJUEGOS { /-

: LOST VIKINGS

I SAM & MAX

: MEJORA DE TECLADO EN «X-WING»

: VISOR DE GRAFICOS BMP

: LA VENUS DE MILO PARA POV

{ UTILIDADES HOBSYTEX

: PFCON 2.0

ALTA DENSIDA
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Nueva seccion -

REVISTA PRACTICA PARA USUARIOS DE ORDENADORES PC ¥ COMPATIBLES MNumero 16

;,3 i >
Y s »

c

EONDG
F-15 STRIKE
EAGLE [Nl
SEALTENM A

-

ks
rl‘ll!“‘

DE LUJO

\PARA EL 94
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REBEE ASSAULT
100 i

HOBBY PAESS

Estamos en conexion directa con el futuro.

Una puerta abierta al mundo de las comunicaciones, con
articulos en los que te desvelamos todo lo que hay que
saber sobre los modem: qué son, cémo se usan, todos los
protocolos...

Y por supuesto, nuestras secciones de infografia, POV,
Windows, Curso de C, Taller de Gréficos, juegos...

También seis megas de informacion en dos discos de
alta densidad, con una nueva version del POV, demos
jugables de «The Lost Vikings» y «Sam & Max»,
PFCON 2.0...

Pemania, una puerta abierta al futuro

Como en una pelicula de dibujos animados, las situaciones que refleja el juego son
tremendamente disparatadas. Por cierto, ; para qué servirén esos frascos de ahi?

modo, todo aquello que necesite-
mos para eliminar un enemigo o
abrir una puerfa, nos costard un
buen pufiado de rico dinerito con-
fante y sonante. Por fortuna, pare-
ce que algin despistado ha ido
soltando por los pasillos la heren-
cia de algin tio rico que, en forma
de tesoros y joyas, nos facilitarén
la tarea. Como se puede ver, los
programadores podrén estar ata-
cados de las neuronas pero tiene
buen corazén.

EL ARTE DE LOS DIBUJOS
ANIMADOS

Sin embargo, todo lo que hemos
comentado hasta ahora seré muy
inferesante y seré muy emocionan-
e, pero lo que de verdad es increi-
ble (con todas las letras) es lo boni-
to, divertido y bien hecho que estd
«Litil Divil». Estamos ante un pro-
grama que nos hace olvidar de un
p|umazo todo lo que de malo ha-
yamos padido ver en la pantalla de
un ordenador en alguna ocasién,
reconciliéndonos con el software de
entretenimiento y aquellos que lo
hacen posible. Casi estamos por
asegurar que nos sentimos como
frcnsportojos a ofro momento, en
el que lo que primaba en este mun-
dillo era la programacién como mé-
todo de diversion y capacidad de
superacién, cuando redlizar un vi-
deojuego era todo un arfe y el mer-
cado ain no habia llegado a estar
tan inundado de alternativas entre
las que el usuario podia elegir.

Algo que convierte a «Litil Divil»
en un juego definitivamente precio-
sista es que recoge toda la esencia
de un “cartoon”, un dibujo anima-
do protagonizado por un persona-
e tan alocado y delirante, Mutt, co-
mo pueda ser el mismo Bugs
Bunny. Animaciones alucinantes y
graciosisimas, unos enemigos ori-

ginales como pocos... en pocas pa-
labras, el sentido del humor hecho
juego. Sumemos a todo ello la ex-
cepcional ambientacién, un sonido
y unos efectos que acompafian a la
accién de forma perfecta, una ju-
gabilidad tan alta como poddis
imaginar, un...

Bueno, podriamos seguir y seguir,
y no acabariamos de cantar las ex-
celencias de «Litil Divil». Quizé lo
Gnico que puede resultar algo dolo-
roso son los elevados requerimien-
tos de sistema que precisa «Lifil Di-
vil»: cerca de treinta megas de disco
duro y algo més de tres megas de
memoria expandida, aparte de, por
supuesto, la VGA para disfrutar de
esos maravillosos gréficos.

«Litil Divil» esta llamado a con-
vertirse en un clésico. Su originali-
dad, su excepcional calidad y las
horas y horas de diversién que os
proporcionaré lo harén un juego
indispensable en vuestra coleccion.

F.D.L

Graficos, sonido, jugabili-
dad, adiccion..., torio alcan-
za unos niveles sobresalien-
tes, y se adereza con una
enorme dosis de humor.

5Un hardware exagerado?
Quizd, pero todo lo que tie-
ne «Litil Divil» hace que no
nos fijemos demasiado en
este apartado.




Ya nos conoces. Como de costumbre, en los
mejores videoclubs, grandes superficies,
tiendas de comics y de videojuegos.
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MEGA DRIVE

. El cartucho «Aladdin» de
Mega Drive, realizado por la com-
pania Virgin, ha sido galardenado
recientemente como el Mejor Vi-
deojuego del ane 1993 por un co-
mité independiente japonés, el
cual forma parte del Ministerio de

Industria y Comercio del pais ni-
pon. Con este premio se reconace
la calidad de un programa en el
que se trabajo muy duro desde el
comienzo, y cuyo resultado fue
un producto espectacular que nos
sorprendio a todos.

Logitech producira perfiféricos para 3DO

. La compania inglesa Logi-
tech ha firmado un acuerdo con
la norteamericana 3D0, por el
cual se convierte en la primera
empresa creadora de periféricos
para ordenadores gue se apunta
al "carro” de la 3DO.

La popular maquina que aparecio
el otone pasado en EE.UU., y que
hara lo propio en nuestro conti-
nente en verano, tendra en breve
un nuevo joystick llamado Cyber-
Man 3D-Controller, que ya esta

disponible para compatibles. Dicho
aparato, con un diseno similar al
ratén del PC, también puede ser
utilizado como tal.

Nueva version de Microsoft Excel

@ Una de las hojas de calculo
mas populares en el entorno Win-
dows, nos estamos refiriendo a Ex-
cel, dispondra dentro de poco de
la nueva versién 5.0. En ella, se in-
cluyen importantes mejoras, en
cuanto a rapidez y sencillez de ma-

nejo, en especial para el usuario
novel. Aunque todavia no se haya
filado una fecha exacta de lanza-
miento, el hecho de que exista ya
una version beta de Excel 5.0 en
espanol nos hace pensar que su
aparicion en la calle sera en breve,

Tres grandes programas de Core en CD-ROM

. Core Design ha lanzado al
mercado del software de entrete-
nimiento un CD-ROM para PC en
el que se incluyen tres grandes éxi-
tos de la compania britanica y cuyo
nombre es «Encore».

Una de los componentes de este
interesante pack es «Thunder-
Hawk», un simulador de combate
en 3D, en el que tendremos que

PC CO-ROM

pilotar un helicoptero Gunship. Por
su parte, «Heimdall» es un exce-
lente juego de rol realizado en
perspectiva isométrica con mas de
30 caracteres interactivos, y, por
Gltimo, se encuentra «Curse of En-
chantia», una conocida aventura
cuyas caracteristicas mas sobresa-
lientes son sus atractivos graficos y
adictivo argumento.
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MEGA DRIVE

PC CD-ROM

LLEGA LA HORA
DE LA VERDAD...

THE 11th
HOUR

M TRILOBYTE/VIRGIN
B En preparacion: PC CD-ROM

Y

a han pasado setenta afos
desde los sucesos que acon-
tecieron en la mansién de

PC CD-ROM

Henry Stauf y, sin embargo, ain exis-
te “algo” alli. Algo que impregna la
oimés%em con un mohoso olor a po-
dredumbre, a muerfe... Asi se inicia
la segunda parte de «The 7th Guest».
Virgin y Trilobyte han elegido «The
11th Hour» como fitulo para un CD
que promete ser ain mejor que el
programa anterior. El argumento nos
sitba en la piel de Carl Denning, pe-
riodista que va al caserén de Sfc:urp en
busca de su novia Robin Morales,
quien desaparecié cuando investiga-
ba sobre Stauf en Harley, poblacion
en la que éste habia vivido.

«The 11th Hour» se est& desarro-
llando con una nueva generacién de
herramientas especializadas en “ren-
dering” y ofrece una historia mas
compleja que la de su antecesor. Tam-
bién, tendré animaciones mas répi-
das y suaves, incluyendo sesenta mi-
nutos de video digitalizado que haré
las delicias de los mas exigentes. El
final del juego es una sorpresa, pero
os adelantamos que habrd que tomar
una decisién, nada fécil, que nos ha-
ré vivir felices el resto de nuestras vi-
das, o lamentarlo eternamente. ..
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LAS VEGAS:
EL PARAISO
DEL JUEGO

o podia haber sido en ofro lu-
gar més que en Las Vegas, la
ciudad dej juego por excelen-
cia. Alli se celebro, en los primeros dias
del mes de enero, una nueva edicién del
C.E.S., que reunié a lo mejor de lo me-
jor del software mundial para mostrar a
un asombrado piblico las proximas no-
vedades de cara al afic que acabamos
de estrenar. Lomentcblemente, nos es
bastante complicado hacer referencia en
tan poco espacio a todo lo que alli pudo
observarse y admirarse. Sin embargo,
no hay motivos de preocupacién, ya que
en breve procuraremos ofreceros deta-
llada informacién sobre todo lo que
acontecié en la feria de Las Vegas.

DESDE EL PRINCIPIO
GENESIS

FLAIR SOFTWARE
En preparacion: AMIGA,
AMIGA 1200, AMIGA CD

32, PC, PC CD-ROM

enesis» es el fitulo pro-
visional del Gltimo pro-
yecto de Flair Softwa-

re. Su protagonista es una bella

muchacha que se dedica a via-

jar por diferentes eras en busca

de una mitica joya. Su primera

mision tendrd como escenario la fascinante era de los dinosaurios.
Desarrollado como un JDR, «Genesis» va mucho més allé de lo que
es un simple juego, para infroducirnos en un teatro virtual, en el que
tanto personajes como escenarios son digitalizados, un poco al esti-
lo de f:) que se puede ver en «Lost in Time», de Coktel. Se trata, sobre
todo, de un programa que ofrece un realismo exagerado.

UN DIA EN LAS CARRERAS

MEGA RACE

B CRYO/MINDSCAPE
M En preparacion: PC CD-ROM

| equipo responsable de joyas
E como «Dune» se encuentra

trabajando en un CD que pro-
mete ser la bomba en cuanto a jue-
gos de coches se refiere. Estamos en
el futuro, y la moda que se ha im-
puesto sobre todas las demés es la
de la televisién interactiva. Nosotros
participamos en la competicién de
forma directa, pero la gente que estd en sus casas delante del televi-
sor también. Asi, si una carrera les aburre, pueden, si les place, ha-
cerla més complicada colocando obstéculos y afiadiendo competi-
dores para disfrutar més con las habilidades de los sufridos pilotos, o
sea, nosotros. «Mega Race» posee, ademas, unos brillantes gréficos
en 3D y una excelente banda sonora.

COMANDO SUICIDA
SABRE TEAM

B KRISALIS
M En preparacion: PC

abre Team» fue un
((s juego que aparecio

Lcce (jgl'm tiempo
en versién Amiga y que ahora
Krisalis ha decidido recuperar
para el PC. Participamos como
componentes de una fuerza de
élite que debe llevar a cabo cin-
co peligrosas misiones, tenien-
do cuatro hombres a nuestras
érdenes en un grupo que tenemos que comandar como mejor sepa-
mos y podamos. Es responsabilidad nuestra el elegir a los cuatro
personajes mas adecuados para cada misién, teniendo en cuenta
que de fodos los soldados a nuestra disposicién, cada uno posee
unos atributos determinados que los puecﬁn hacer, o no, necesarios
para llevar a buen fin el objetivo de la mision.

El desierto, la jungla o embajadas ocupadas por terroristas son sélo
algunos de los escenarios en ‘os que nos moveremos en «Sabre Te-
am». Accion a raudales en decorados isométricos para un juego que
promete mantenernos pegados a la pantalla durante mucho tiempo.




PATA NEGRA

opo Soft prepara el lanza-
miento de la segunda parte
de «Luigi & Spaghetti», aquel
divertido y genial arcade que tenia
como protagonista a un simpatico
personaje metido a superhéroe por
accidente. :
«Luigi 2» refoma al inefable Luigi
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-
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en una aventura atn mejor que la
que pudimos disfrutar en la primera
entrega, con muchos mas niveles,
enemigos, y un montén de nuevas
acciones que nuestro personaje pue-
de realizar. Sin embargo, se ha que-
rido conservar la sencillez de manejo
que poseia «Luigi & Spaghetti», por
lo que, pese a las mejoras realiza-
das a nivel técnico, la jugabilidad
permanecerd infacta. «Luigi 2» esta-
ré disponible en breve en todo nues-
tro pais, a través de la distribucién
que Erbe Software realizara del més
recienfe programa de Topo Soft.

GANADORES
DEL CONCURSO
«STREET FIGHTER II»

| Primer Torneo de Campeones
«Super Street Fighter I1» ya tiene
ganadores. Hace un par de me-
ses se convocd este torneo que tuvo lu-
gar el dia 27 de diciembre en el salén
recreativo de Gran Via, 51, en Madrid,
en el que todos pudimos disfrutar con
ra nueva maquina de Capcom, y de la
habilidad de los participantes en el ma-
nejo de uno de los méas famosos arca-
des. Pues bien, entre los casi doscientos
jugadores que compitieron, los cuatro
ue més destreza mostraron a la hora
je quitarse de en medio a sus “enemi-
gos” fueron:
-Marvin Jiménez Calvo
-Luis Miguel Ferreriro
-Joaquin Gonzélez
-José Antonio Carrefio Hermosel
Obviamente, no podia haber premio
para fodos, sélo para los ganadores, pe-
ro como consolacién, se repartieron un
montén de camisetas a los mejores clasi-
ficados por detrés de los cuatro mencio-
nados, que ya pueden presumir ante sus
amistades de contar con un auténtico tro-
feo de campedn de «Street Fighter II».
Ahi es nada.

"

LOS MAS INTELIGENTES

rbe Software ha llegado reciente-
mente a un acuerdo con la com-
paiia germana HG (Hegener +
Glaser, AG), por el que distribuiran en
exclusiva para nuestros pais sus pro-
ductos para PC. El primero de ellos es
«Mephisto», un genial programa de
uiecﬁez, o mejor dicho, dos: «Mep-
histo Gideon» y «Mephisto Genius»,
este Gltimo en su version 2.0.

Los juegos de ajedrez de la serie
«Mephisto» llegan a nuestro pais
precedidos por una enorme fama,

y con la vitola de ganadores del Campeonato
Mundial de Juegos de Ajedrez por Ordenador, celebrado en Munich
el pasado afo. Con estos antecedentes, los aficionados al juego de
las sesenta y cuatro casillas seguro que estén empezando a frotarse las
manos ante las largas horas que van a pasar ante su monitor, disfru-
tando con dos de los mejores programas dedicados al ajedrez que
existen en este momento. Todo un lujo para el PC.

\dean

MAS PARA LOS P:o_usﬁos

PC
PC

lectronic Arts, bajo su sello EA Kids, presenta dos nuevos
lanzamientos para los més pequefios de la casa. Se trata
de «Peter Pan» y «Video Jam». «Peter Pan» estd concebi-
do como una aventura “Story Painting”, esto es, un cuento inte-
ractivo basado en el clasico de todos conocido, en que los nifios
deben ayudar a Peter a rescatar a sus amigos de las garras del
Capitén Gartio, con ayuda de unas herramientas de dibujo ani-
madas, las Paintbox Pals. Los més pequefios de la casa pueden
asi controlar los acontecimientos que tienen lugar en las historias
que leen. «Peter Pan» ayuda a los nifios, de entre cinco y nueve
afios, a reforzar habilicrcldes que se encuentran en pleno desa-
rrollo durante esta época, como la lectura, la toma de decisiones
o la creatividad.

«Video Jam» es el primer programa que permite a nifios de
ocho afios en adelante crear y reproducir con facilidad anima-
ciones que incluyen misica. Posee més de cincuenta melodias
diferentes, una gran variedad de personajes que actuaran en
los “videos” que el pequefio realice y, también, estd dotado de
efectos de sincronia automdtica entre imagen y misica para que
todo resulte lo mas sencillo y eficiente posible.

na de las variantes mas fa-

mOSGSJ/ “populares” del

conocido juego del poker
es el denominado “Strip Poker”, en
el que en lugar de dinero, las
apuestas se basan en desprenderse
de las prendas que los jugadores
lleven encima. No es que haya de-
masiados juegos de “Strip Poker”
para el PC, pero haberlos, haylos.
De todos modos, por si alguno pen-
saba que el nimero seguia siendo
insuficiente, Proein, S.A. distribuye
en nuestro pais «Cover Girl Strip
Poker», adaptacién del juego de
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Amiga del mismo nombre.

«Cover Girl Strip Poker» incluye
como oponentes del jugador a
ocho de las més atractivas y cono-
cidas “Cover Girls”, o chicas de
portada de revista, del Reino Uni-
do. Aparecerd en dos versiones,
PC y CD-ROM, incluyéndose en es-
ta Gltima animaciones y efectos so-

noros que, ejem, ambientan bas- .

tante. Estamos seguros de que este
programa no necesita de muchas
mds explicaciones para augurarle
un futuro bastante promeiedor en
nuestro pais.

EL MODELO
A SEGUIR

ace poco pudisteis leer
en nuestro flash una bre-
ve noficia sobre un pro-
ducto que Revell iba a lanzar en
breve, y que consistia en unir dos
hobbys en uno, combinando la
informética con el modelismo.
Pues bien, tan interesante idea ya
esté disponible en nuestro pais,
distribuido por Dro Soft. Es una
coleccion de CD's que, bajo el
nombre genérico de «Build & Ra-
ce» ofrece, en un sélo paquete,
un modelo a escala de‘outomévﬂ,
junto a un CD-ROM. Este contie-
ne las instrucciones pertinentes
para montar el coche, pintarlo,
etc. realizadas en animaciones
en resolucion SVGA, ademés de
un interesante juego de coches,
que nos pondré al volante del ve-
hiculo en cuestién que encontra-
remos para construir.

«Motor Stars» y «Backroad Ra-
cers» son los primeros productos
disponibles de la coleccién. Dedi-
cados a vehiculos deportivos y
clasicos de los sesenta y setentq,
respectivamente, estamos seguros
de que harén las delicias de todos
los aficionados a las maquetas.

Daniel Domingo Néjera
Antonio Altafaj Laguardia
Julian Nieto Andrés
Antonio Ros Marin

José A. Avila Mellén
José Pérez Aparicio

| Aqui tenéis el
joystick

| verdadero de los

cuatro que os

presentdbamos

en el concurso

| de Quickshot. Y,
~ | por supuesto, los

nombres de los
| cincuenta
acertantes.

Sto. de la Calzada
Zaragoza
Salamanca
Elche

Palencia

Burgos

Manuel Vera Jiménez
Sergio Gonzdlez Fdez.
Oriol Frago Badia
Juan M. Suarez Chico
Marcos Buene Arce
German Glez. Altuna
Ana Belén Morales
José M. Enrique Mira
Guillermo Granger
Mario Izquierde Cano
Félix David

Javier Garcia Jiménez
Rafael Faura Carbé
lago Fidalgo Naveira
Luis F. Gimilio Barboza
Santiago Pérez Suarez
Francisco Juan Obrador
Alfredo Valencia Glez.
Pedro Ruiz Quirds
Carlos R. Carretero
Mikel Ibaiez Susilla
Alberto Géalvez Garcia

Manuel Nevado Pérez Sta. Coloma
Marcos Ceada Ramos Huelva
Javier Simén Sanromé La Laguna
Felicidad Batle Ribas Reus
David Rodriguez Naranjo Dos Hermanas
Castro Urdiales Samuel Ramos Orihuela Las Palmas
Lorca Carlos Cuevas Rdguez. Puertollano
Valencia Rail San Feo, Casafez Madrid
Sevilla David Espinosa Macias Camas
Las Rozas Dana Castillo Pert Rincén de la Victoria
Madrid Mariane Terrén Garcia Mésioles
Madrid Juan Lépez Vellejo Alcobendas
Zaragoza Jorge Marcial Caméiiez Sabadell
La Corufia Ccﬂos Cardenal Aguado Toro
Torremolinos Carlos Celorrio Aguilera Madrid
Las Palmas Jesis Pedrosa Vidal Pontearenas
P. de Mallorca Sergio Pérez Garcia Lezo
San Juan Diego de Carlos Tejerina Barafain
Valencia Sergio Romero Castillo Madrid
Ubeda Arturo Arenas Laguna Zaragoza
Bilbao Albano Fernéindez Andrés Santander
Barcelona Oscar Rodriguez Lopez Marbella
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AS PELICULAS

Continua tu coleccion de los largometrajes

/ Hasta hoy
solo conocias
. A la serie de TV,

IS — I _ Descubre ahora
Nt | y alucina con

’ \; : /‘ ; \ la verdadera
| : Yy historia: =
3 Largomeirajes "DRAGON BALL"
6 Largometrajes "DRAGON BALL 7" (&5
Un fotal de 9 peliculas que [
constituyen la filmografia [
completa "DRAGON BALL"
de AKIRA TORIYAMA,

NO LAS DEJES ESCAPAR!

Lanzamiento de febrero:

* LA SUPER BATALLA
- Disponible a partir
wanll del 9 de febrero

4 EL SUPER GUERRERO

Este mes de febrero ‘ SON GOKY |
Disponible a partir

dos nuevas Gl del 23 de febrero
de 1'US PE'ICU'CIS © BIRD STUDIO / SHUEISHA / TOEI ANIMATION

~ Los encontraras en los
RS o ~ mejores videoclubs,
TN KONGRSR grandes superficies,
1. LA LEYENDA DEL DRAGON XERON  NAEE i Lol RIS | (117 (e tiendas de comics

2, LA BELLA DURMIENTE EN EL CASTILLO DEL MAL ol

3. AVENTURA MISTICA o3 y de videojuegos.

4. GARLICK JUNIOR INMORTAL

5, EL MAS FUERTE DEL MUNDO
Comic editado por PLANETA de AGOSTINI



PREVIEW

So, you want a
piece of me,

LA MAQUINARIA DE
LUCASARTS NO SE DETIENE
ANTE NADA. TODAVIA NO
HEMOS PODIDO
RECUPERARNOS DEL IMPACTO
DE «REBEL ASSAULT» CUANDO
YA ESTAMOS ENFRASCADOS
EN UNA NUEVA AVENTURA
GRAFICA. ESTA VEZ NO SE
TRATA DE UNA SECUELA. NO
ES LA QUINTA AVENTURA DEL
DR. JONES, NI HAY
TENTACULOS DISPUESTOS A
DOMINAR EL PLANETA... ES UN
VIAJE POR EL MUNDO DEL
CRIMEN DE LA MANO DE DOS
PECULIARES DETECTIVES
PRIVADOS: EL PERRO SAM Y EL
CONEJO MAX.

M LUCASARTS GAMES
M En preparacion: PC
M AVENTURA GRAFICA

am & Max Hit the road»
< es una aventura gréfica
en la linea de las gran-

des superproducciones
de Lucasarts. Con una diferencia
esencial. Emplea un nuevo inter-
faz de usuario. Hasta ahora en to-
das las aventuras
de la com-

pafia po-

diamos ver

en la parte in-

/B nos las di

ferior de la pantalla una ventana
en la que se incluia un mend de
acciones y de objetos. En «Sam
& Max Hit the road» éste ha de-
saparecido. O més bien diriamos
que se ha fransformado. Se ha
convertido en un cursor que cam-
bia a cada pulsacion del botén
derecho del ratén o segin lo mo-
vamos por encima de alguno de
los innumerables objetos que hay
en cada pantalla para mostrar-
Eeren'res acciones a rea-

lizar. También ha cambiado
el lugar en el que nuestros
héroes almacenan

los objetos que lle-

van encima. Una miserable cajo
de cartén, situada en la parte in-
ferior izquierda de la pantalla, es
la que guarda todo lo que Sam y
Max recogen por el camino.

CINE NEGRO EN EL PC

tagonistas parece entresaca-
da de una oscura pelicula en
blanco y negro de los afios cua-
renta. Nos frae a la memoria nom-
bres tan sugerentes como Tener o
no tener, el Halcon Maltés, Laura
o el Beso de la

) muerte, peli-

CUlGS de €s5as

en las que

Bogart y Ba-

L a imagen de nuestros dos pro-

call se enfrasca- —p

.‘\



ban en algin ca-
so irresoluble
aparentemente.

Otra de las gran-
des sorpresas que
nos depara «Sam and
Max Hit the road» es que estd tra-
tado con un humor absolutamente
calstico. Desde el principio os da-
réis cuenta. La escena en la que
Max lanza una bomba desde la
ventana de su oficina y hace ex-
plotar un autobis en el que espe-
ra “no hubiera nadie conocido”
es sélo un ejemplo de lo que nos
encontraremos en el resto de la
aventura. Estamos seguros que los
traductores de la versién espafiola
del juego se las van a ver y se las
van a desear para trasladar el
particular dialecto “slang” del pe-
rro Sam y del conejo Max a la
hermosa lengua de Cervantes.

La misién de la pareja de detec-
tives seré localizar a dos de las

rincipales atracciones de la feria
I:;ccﬂ, desaparecidas misteriosa-
mente. Todos los indicios apuntan
en principio a que una criatura
Gnica en el mundo parece haber
raptado a una de las chicas que
se exhiben en la feria, esfumén-
dose ambos como por arte de
magia. La tarea les llevard a visitar
los lugares més importantes de
los Estados Unidos en una autén-
tica “road movie”.

«Sam & Max Hit the road»
cuenta también con algunas esce-
nas arcade que por primera vez,
si no nos falla la memoria, se in-
cluyen con el Onico fin de hacer-
nos pasar un buen rato en una
aventura gréfica de Lucasarts. No
os preocupéis los mas puristas
porque no influyen en la resolu-
cién del juego y estan pensadas
para que podamos relajar la ten-
sién je| apasionante “thriller”
que nos espera.

HISTORIAS DE DETECTIVES

teve Purcell es el creador de
Sam y Max. Sus aventuras se
publicnn mas alla del Atlantico
en coémic con un éxito bastante
importante. Purcell, guionista y
dibujante, ha supervisado el fra-
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Una feria repleta de extranas casetas es el lugar en el que nuestros dos amigos des-
cubriran cual va a ser la mision que les va a tener en jaque durante mucho tiempo.

LucasArts ha decidido que sus proximos héroes sean un conejo y un perro. Los dos
seran los encargados de resolver uno de los casos mas dificiles de su vida.

«Sam and Max Hits the road» oculta en su interior un buen nimero de sub-juegos
que muchas veces seran casi imposibles de descubrir en un primer vistazo.

bajo de Sean Clark y Michael
Stemmle, co-disefiadores del pro-
grama y ya veteranos entre las fi-
las de Lucasarts. En su curriculum
encontramos nombres tan impor-
tantes como «Indiana Jones and
the fate of Atlantis», «The Secret
of Monkey island» o «Loom».
Aventuras que han marcado un
hito en la historia de la poderosa
compania.

«Sam and Max Hit the road» po-
see unos graficos heredados di-
rectamente de una de las Oltimas
producciones de Lucasarts: «The
day of the tentacle». Personajes
de un tamafio muy superior a ,os
habituales en las aventuras grafi-
cas, humor tipo “cartoon”, ani-
maciones en mitad del juego...
Todas estas caracteristicas con-
forman un programa muy intere-
sante a nivel visual.
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El argumento, del que ya os he-
mos hablado, parece de antema-
no bastante atractivo, y si le afia-
dimos, como anécdota, que nos
permite deambular por todo Nor-
teamérica la cosa promete.

No podemos tampoco olvidar el
humor que domina toda la aventu-
ra. Sam y Max se comportan co-
mo auténticos profesionales de
Hollywood. Cada uno con su pro-

ia personalidad. El conejo Max,
Eromisfu y lanzado, dispuesto a fo-
mar el pelo incluso a los géngsters
més peligrosos. Sam, jcontrc-
punto dramético de la pareja, ca-
Ustico y amargado, esté siempre
resignado a recibir las humillacio-
nes de su compafiero. El resultado
de esta combinacién explosiva es
la carcajada incondicional. Los
guionistas del programa deben
haberse quedado muchas noches

yes del crimen organizado acaben con los dos miembros de la “freelance police”.

SAM, UN PERRO
CONMALASPULGAS

El “duro” de nuestra histovia es Max. Un sabueso,
en el pleno sentido de la palabra, que husmea en los
peores casos detectivescos con resultados desastrosos.
Su curriculum incluye un corto paso por la policia
oficial hasta decidir crear su propia agencia. Es fiel,
como buen perro, pero no demasiado inteligente. Al-
go lento de reflejos es el cevebro de la “Freelance Po-
lice” como nuestros dos amigos se denominan. Po-
driamos traducir éste término como “policia por
libre” v define perfectamente las misiones que Sam
and Max se van a encontrar en su andadwra. Casos en los que las
fuerzas habituales de proteccién ciudadana no pueden intervenir.

MAX, UN CONEJO SIN SUERTE

Mazx, al contrario de Sam, es tremendamente in-
tuitivo. Actila siguiendo sus instintos y lo hace
casi siempre de forma violenta. Es el “poli” que
acttia de malo en los interrogatorios. Amante de
la violencia, cumple los requisitos bdsicos para
estar a cualquier lado de la ley. Pero en este caso
nuestro amigo Max ha aprendido a desenvolver-
se en el bando de la justicia. Aunque tampoco le
S| credis un héroe, las chicas, el dinero ficil y los

buenos coches son capaces de hacerle dudar en su
afdin de ayudar a quien lo necesita. Si alguno de vosotros tenéis du-
das sobre lo que es capaz de hacer este peculiar conejo no tenéis mas
que comprobar la forma en la que hace que el mensajero del comi-
sario entreque la nofa de la mision a nuestros amigos.




sin dormir para lograr una aven-
tura tan perfectamente estructu-
rada y con unos personaies tan
exageradamente realista. Los se-
cundarios, los llamaremos asi
porque «Sam and Max Hit the
rooj» se puede considerar una
pelicula interactiva, también po-
seen una personalidad propia
bastante lograda.

Pocos cambios ha sufrido el SCUMM
desde la primera aventura de Lucas-
Arts. Pero todo evoluciona, v el sistema
ideado por la compania para que poda-
mos desenvolvernos en el mundo infor-
matico de Indiana Jones o de Monkey
Island ha sufrido en «Sam and Max Hit
the Road» importantes cambios.

Los aficionados a las aventuras grdficas
notardn un cierto ambiente Sierra On S uponemos que fras leer estas

HUMOR Si, PERO NEGRO

Line en esta nuevo programa. Y no se Ime?}? A Tec?dlrels una breve
a . Vi
puede negar que la idea de cambiar de SEITIDIGNEZG 08 0 qus YA Gser
s _ i 3 el nuevo programa de Lucasarts.
opcion pulsando el boton del raton se ; i s
dcheal dtes dbl RoviGra p Un juego casi cinematogrdfico
= S . - andam. 1"ero .
Le & qus PHETE h( el' ey i ek del que estamos seguros tendrd
ucasArts no se ha limitado a copiar sin IR r S hen
mds, seguro que los derechos de copy- pensado en ello desde aqui les
Tlght tumpucu se IU hublerun P(ﬂ'ﬂlltldu, animamos a que [0 hngn_ 30 es
los iconos que aparecen en pantalla es- que acaso piensan que vamos a
tan en este juego completamente anima- quedarnos satisfechos Gnica-
dos y cambian su aspecto dependiendo mente con esta aventura? No
del lugar por el que pasen. nos conocen lo suﬁc:e‘nfe.
Si recorddis las aventuras anteriores de LucasAxrts también os Con «Sam and Mc:ix H:j’th.e ';Jocj‘»
acordaréis de que en el menit inferior de la imagen se “ilumi- PSEUGHIOMOS Jranteeo> CR.Ol;
B et B b A ) 20 version y un excelente comienzo de
naba” la accion a realizar cuando el cursor se aproximaba a un = ; s
. : ; 3 aiio. Un perro y un conejo estan
objeto. Ahora, si, por ejemplo, senalamos una puerta, el pun- d et
; Ted iind . indi lij)uestos a Insfalarse en nuestros
o . 3 1) ] rd - .
tero marcard unos dedos moviéndose con rapidez para indicar ordenadores durante largo fiempo.
nos que alli existe und .sahc!a. ; «Sain % Max Hit the road serd el
(Qué sistema era mds sencillo de comprender? A primera vista juego que consagrard a dos nue-
parece que el antiguo SCUMM era mads intuitivo, pero cuando vos héroes del papel en version in-
llevas un par de horas jugando te das cuenta de que ahora re-
sulta mucho mds simple realizar acciones complejas. Conclu-

formética. Lucasarts ha dado una
nueva muestra de que es la mejor
sion: que el cambio ha merecido la pena. Y si no nos creéis,
tiempo al tiempo.

compaiiia de software de entrete-
nimiento. 3Con qué nos sorprende-
rén la proxima vez?

JGY.
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ESTE MES,
JUEGATELO TODO.

Este mes, en Hobby Consolas, se admiten
apuestas. A ganador. Asi que, elijan. Tienen
ustedes a «Sonic 3» y su exclusiva preview (mas
toda nuestra portada) como lider en cabeza. A
«Virtua Racing», el juego mas rapido que va a
lanzar Sega en un tiempecito, como segundo
destacado. A «Young Merlin» y su desaforada
aventura para Super Nintendo. A «NBA Jam» y lo
que promete ser la sensacion en basket de la
temporada. A «Fatal Fury Special» o la revancha
Neo Geo de lo mejor en lucha. Y, en puestos de
honor, un especial trucos -hasta 16 paginas- con
claves y soluciones para un sinfin de juegos.

iiEXTRA
CONCURSOS!

e jjHay loteria
consolera!! Con
un monton de
televisores,
coches R/C, lotes
de peliculas de
video y camisetas en juego.

e Dos viajes al mundial de futbol de Estados
Unidos con Sensible Soccer.

e Y una Neo Geo con grandes cartuchos

si apuestas por Batman,

HOBBY PRESS
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STAR TREK

v

Los cinco anosrd@mision en busca de nuevas

P fﬁﬂ,‘%"‘it’nes -““gug Gl 6 lro de muy P‘OCO. La
\ ien legendariatipolatio _

L.0S PROTAGONISTAS DE LA AVENTURA

engg&qda‘dg la segunda conve__rsiér; de las
emoti’q‘iﬁn@mrdst I'capitdh Kirk y sus
com;ﬁﬁeros.g-ﬂ_..-{_ ,

portante, cémo no, es el capitdn del Enterprise. Su nombre es

James T. Kirk v es ¢l encargado de dar las érdenes en la nave. Es
él quien decide las acciones a tomar durante la aventura y cuando es el
momento adecuado para el teletransporte. El primer oficial es Mr.
Spock. Un curioso personaje procedente del planeta Vulcano poseedor
de una mente exenta de sentimientos y con un funcionamiento tre-
mendamente logico. Conocedor de todo tipo de tecnologias es bdsica-
mente el encargado de manejar todas las computadoras y similares que
nuestros amigos encuentren en su deambular. También serd quien se
enfrente mds a menudo al Dr. McCoy, el oficial médico, encargado de
velar por la salud de la tripulacion y enemigo cordial del vulcaniano. La
teniente Uhura, de raza negra vy raices africanas, es quien controla las
comunicaciones del Enterprise tanto con la flota estelar como con las
naves con las que se cruce. Chejov estd a cargo del armamento, phasers
de alta potencia v torpedos de fotones, ademds de fijar el rumbo hacia el
que los poderosos motores de plasma llevaran al buque insignia de la
Federacion. Sulu, de ascendencia oriental, se ocupa de los escudos que
protegen la nave y de seleccionar la potencia que se empleard en los
vigjes. Y, por tiltimo, el Sr. Scott, Scotty para los amigos, es el oficial
que se encarga de reparar los sistemas del Enterprise.

S iete son los principales protagonistas de «Star Trek». El mds im-

_ PREVIEW

T e
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BREVE DICCIONARIO PRRA FUTURDS TRERHIES

Federacion Unida de Planetas: Crganizacion intergaldctica encargada de velar
por el ordeny la armonia de todas las razas del universo. Su norma basica es la no inter-
vencion en planetas que no pertenezcan & la Federacion. Posee una flota estelar cuya na-
ve insignia es el Enterprise.

B INTERPLAY programa desde que supimos que Interplay
M En preparacion: PC esicﬁm trabajando en eIEu.
B AVENTURA GRAFICA .

EL ESPACIO, LA ULTIMA FRONTERA

Seguro que la mayor parte de los que
estéis leyendo estas lineas conocéis el
directo antecesor de este programa. «Star
Trek: The 25th Anniversary» fue una
aventura gréfica de gran calidad y elevada
dificultad. Su continuacién sigue en la

tar Trek: Judgmente Ri-
tes». Un nombre suge-
rente para algo més de
quince megabytes de
datos que encierran foda
una galaxia de buena
ficcion cientifica.

Klingon: Raza humanoide belicosa que ha jurado odio eterno a la Federacion. Mas te
vale no encontrar una de sus naves si no estds armado.

Elasi: Piratas espaciales, capaces de todo con tal de hacer un negocio. Patrullan las zo-
nas mas lejanas del espacio esperando que Una presa caiga en sus garras.

«Star Trek: La Conquista del espacio» en
su primera traduccién al espafiol, es la
serie que mas veces se ha repuesto en la
television americana. Adn hoy se puede ver
coexistiendo con sus dos secuelas, «Star
Trek: The Next Generation» y «Star Trek:
Deep Space Nine». En nuestro pais nunca
desperté tantas pasiones como en Estados
Unidos o Inglaterra pero somos bastantes
los que no nos perdemos un episodio a
pesar de haberlo visto ya infinidad de
veces. Y todos los “trekkies” esperabamos
con impaciencia la aparicién de esta
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misma linea. «Judgment Rites» estd
estructurado como si fuera una coleccién
de nuevas misiones pero capaces de
funcionar independientemente. No hace
falta haber visto «25th Anniversary» para
jugar con la aventura que ahora nos
ocupa, aungue en suU Mismo comienzo se
hace una clara referencia al final de la
primera parte.

«Star Trek: Judgment Rites» estd
estructurado en episodios sueltos. Es como
si viéramos diferentes capitulos de la serie.
Cada uno de estos episodios lleva un
nombre y comienza con la tripulacion del

Romulanos: Raza similar a los Vulcanos pero con unos instintos asesinos profunda-
mente desarrollados. Son bastante més peligrosos gue los Klingons debido a su mayor
nivel tecnolégico.

Faser: Arma de mano reglamentaria de la Federacién capaz tanto de aturdir como
de matar.

Tricorder: Aparato de examen capaz de descubrir alteraciones tanto en elementos
inanimados como en seres vivos. Existen diversos modelos de tricorders dependiendo
del uso que se le quiera dar. Spock y McCoy portan sendos Tricorders.




La teniente Uhura bajara junto a nuestros amigos a la su-
perficie de un planeta en el que hay graves problemas.

En todos tus viajes por la galaxia podras hacer nuevos ami-
gos. Algunos tendran, como este, bastante mal genio.

«Star Trek: Judgment of Rites» incluye ocho nuevas y apa-
sionantes misiones para los tripulantes del Enterprise.

En el juego descubriréis que no todas las razas alienigenas
son amistosas. En muchos casos ni siquiera amables.

Spock es el principal encargado de descubrir los secretos de
la tecnologia procedente de otras lejanas civilizaciones.

Enterprise en el puente de mando. De ahi

DIFERENCIAS NOTABLES

Spock, Kirk y McCoy seran los principales encargados de ve-
lar por la seguridad de la Federacion Unida de Planetas.

e

Hasta un poblado del antiguo oeste americano es un buen
lugar para que transcurra una historia de ciencia ficcion.

En un laboratorio nuestros amigos descubriran un misterio-
so secreto que tiene bien guardado el malo de turno.

utilizado muchas més animaciones

EL MERCHANDISING DE <« STAR TREH »

i nos quejamos de la abundancia de merchandising, que es lo
S mismo que decir cachivaches variados en los que se coloca a
diestro y siniestro el logo de la ultima peli de moda, es que no
hemos visitado ninguna de las tiendas que pro-
liferan tanto en los Estados Unidos como i NEW
en Inglaterra dedicadas casi con absoluta STaA TAED ™
exclusividad a «Star Trek». “
En ellas podemos encontrar desde insig-

maeral from

TREX-T

NGON ‘
2 ‘. . L GuIDE 10 KLY
nias de la Federacion, los transmisores que T O 0s ANO PHRASES £
todos hemos visto con los que los tripulantes i &

del Enterprise se comunican entre si, hasta
planos completos detallando todos y cada uno
de los rincones de la nave, pasando por libros
escritos por William Shatner, el actor que ha
encarnado durante casi treinta anos al capitan
Kirk, 0 CDs con canciones compuestas e inter-
pretadas por Leonard Nimoy, el mundialmente
famaoso Sr. Spock. Incluso en los tltimos tiempos
se ha puesto muy de moda en hablar en Klin-
gon, la raza que en la serie resulta la eterna ene-
miga de la Federacion. Hay diccionarios de Klin-
gon, como el que podéis
ver en la imagen, e incluso hemos oido que
existen clubs exclusivos en los que sélo se ha-
bla en esta imaginaria lengua. Los “trek-
kies”, los fans de «Star Trek», son capaces
de todo con tal de obtener un objeto insoli-
to perteneciente al rodaje de la legendaria
serie o a alguno de sus protagonistas. Es-
te fendmeno social, porque ya se trata de
eso, tiene un inmenso numero de segui-
dores en los paises de habla inglesa. En
Espana son pocos los “trekkies” puros
aungue nos consta que existe el corres-
pondiente club. Del que lamentablemente desco-
nocemos la direccion, ni tan siquiera podemos daros un mimero de
teléfono. En resumidas cuentas que si todavia no estds “engancha-
dos” al fendmeno «Star Trek» es que no estds dentro de esta galaxia. O
por lo menos eso es lo que los “treklkies” dicen.

EN PROCESO DE TRADUCCION

en adelante la misién es nuestra. Los
personajes de esta segunda parte son los
mismos que aparecieron en «25th
Anniversary». Tendremos bajo nuestras
érdenes a Scotty, Sulu, Chejov, Uhura y,
como no, a Kirk, Spock y McCoy. Todo el

Luego se maneja con ratén. Una pulsacién

para ilustrar la aventura. Naves que
explotan, llegadas a los planetas y

estaciones espaciales ademas de
un largo etcétera de bue-

nos graficos. También
«Star Trek: Judgment
mas a nivel técni-

A pesar de que el aspecto gréfico y el
manejo de «Star Trek: Judgment
Rites» es igual al de la

rimera parte, existen
Eusronfes diferencias
entre los dos progra-

el sonido ha mejo-
rado, incluyendo

La version de «Star Trek: Judgment Rites»
que hemos tenido en nuestra manos para
poder escribir esta preview estaba
précticamente terminada y completamente
en el idioma natal de Sthespeore. Ni que
decir tiene que se estd trabajando enﬁos

digitalizaciones
con las voces de
nuestros perso-
najes y de sus
enemigos. Aho-
ra también se
ha afiadido la
posibilidad de
escoger el gra-

do de dificultad

del juego. Existen

ace aparecer los menGs y sucesivos foques
en ellos despliegan las opciones
disponibles. Es posible recoger objetos y
emplearlos con cualquier personaje aunque

textos que aparecerdn en castellano en la
versién definitiva que estd previsto se
publique en primavera.

Gene Rocﬁienberry, el recientemente
fallecido padre de la serie de TV, nunca
habria imaginado que sus personajes
serian queridos y admirados por medio
mundo. Y, seguro que cuando el hombre se
extienda por?& galaxia, «Star Trek» seguira
siendo la serie favorita de los colonos
espaciales. Los més “trekkies” estamos
tres niveles, que convencidos de ello. Mientras esperamos
coinciden con gra- ese glorioso momento, no tendremos més
dos militares de la remedio que encender nuestros
Federacién Unida de Pla- ordenadores y vigjar por el espacio con la

WXL Rites» estd estructurado en
gcr’oi}‘i pe! rgjo d:l episodios independientes,
ATt oAUl COMO 51 ViEramos diferentes
Por ejemplo, recordad siem’prg y en todo. que muchos. ve- capiu”ﬂs dg Ia serie, cada
momento que McCoy es médico y Spock ces el disco
uno lleva un nombre y

comienza con la tripulacion en

el puente de mantlo.

oficial cientifico. Ni el primero sabe duro se dedica-
manejar un ordenador ni ersegundo sabe ra a trabajar
nada sobre drogas. Ya habréis adivinado para cargar una

que una vez mds serdn Kirk, Spock y animacién mientras
McCoy los encargados de transportarse nuestros enemigos
los digerentes escenarios para deshacer los usaban sus fésers contra
correffondiemes entuertos. Aunque hoy cuo[quiero de nuestros

novedades, jooooh!, exclaman los omi?os. Lo que solia resultar netas, que haran que «Judg- tripulacion del Enterprise, hacia un lugar en
“trekkies”, nuestra amiga Uhura, sin que fatal para el tripulante del Enterprise. ment Rites» modifique su complejidad de el que el hombre no ha estado jamés...,
sirva de precedente, y no nos tildéis de Ahora esos momentos de falta de control acverdo con nuestra destreza. De este hacia la Glima frontera.

modo podréis comprobar vuestra habilidad
en el combate nave contra nave. 1GYV.
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machistas, tendré una parte importante en [)arecen haber desaparecido. Al menos en
alguna misién. o que hemos podido ver del juego. Se han



La Liga mas competi
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El mejor juego de simulacion

-----------------------------------------------------------
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Do [ewem]

Elige equipo entre cualquiera de Primera Divisidn y
enfréntate al ordenador 6 hasta con 19 jugadores.

ESHAIDER

Regates, control de balén, pases, pases largos, disparos a
puerta, faltas, corners, barreras, “friquis”, tiros desde el
punto de penalty, etc...

------------ T R R R

KOEHAHN

Juega al fiitbol: el simulador te permite todas las
posibilidades vy el control de los 11 jugadores con el teclado,
el joystick o el ratén.

b,

E"-“‘ REDONDO

Sigue el calendario de la Liga 93194, las 38 jornadas, todos
los partidos, puntos, positivos, negativos y cuadros de
clasificacion.

Juega con 2 vistas diferentes: a campo completo o con el
campo ampliado y “scroll” en las 4 direcciones.

| i i IEFIES ;
I ENTRENAMIENTO ESPECIFICO. |

TEMPO TOTAL DE ENTRENAMIENTO
0

Decide el entrenamiento, la alineacién, los cambios, las
demarcaciones y la tdctica mds adecuada en cada partido.

COMPRAR A

El Deportivo estudiara
tu oferta.

Realiza fichajes: puedes elegir entre jugadores de equipos
espanoles o estrellas internacionales de la calidad de Van
Basten o Bergkamp.

S caa AcTUAL 497.741.000 P1S |

CREDITO ACTUAL 20.000.000 PTS [

PRECIO DE LAS 2 L v
ENTRADAS I O R = usliciTARA

e
FUTBEOLS [ _PoScioN: 2 [ POSICION: 15|

Ofrece primas a tus jugadores, sube o baja el precio de las
entradas, pide créditos a los bancos. .. el club estd en tus
manos.

Con los com

de MICHAELR

/\J(LM

R
El manejo de
PCFUTBOL es
sencillo e intuitivo
gracias al uso de
ratén (o teclado) e

iconos de acciones,

Sigue la Liga:
clasificaciones,
goles, tarjetas,
«pichichi», etc...

PCFUTBOL ha recibido el elogio undnime de

PCW=RLD

«DINAMIC MULTIMEDIA ha
querido ofrecer mds, aportando
para ello caracteristicas

CTY

«PCFUTBOL es capaz
de dejarnos con la boca

ibierta b sus sobresalientes».
s tacig nes multimedias Calificacion: Excelente 5 sobre 5
Aok ok

Calificacion: 5,5 sobre 6



da se decide en tu PC

REQUIERE PC 286 o superior
con 640 K de memoria
RAM, tarjeta grafica
VGA, disco duro
disquetera 3.5" de
alta densidad,

INCLUYE disquete
3.5" HD con 3 megas de
programa, datos, gréficos,
digitalizaciones, efectos sonoros
y musicas.

Disquete 3'5 HD

, en el interior

Juega al fitbol
con ¢l ordenador

e 0 tus amigos.

ineaciones,
tticas y
chajes.

P

."}

UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE

~/ DINAMIC.I' ULTIMEDIA

la prensa especializada:

«PCFUTBOL resulta atractivo
en todos los aspectos: grdfico,

sonoro, jugable, adictivo, 1itil...».
Calificacion: 84 sobre 100

AGOTADA
1¢ EDICION
2¢ EDICION a la

venta en tu kiosco y en
las mejores tiendas de
informdtica por sélo

2.500 ptas.

D R T Y “ee

La Liga al completo
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Actuallzacwnes
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ENTRENADDR
Emilio Cruz Roldan
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Las actualizaciones incluyen las altas y bajas de jugadores
vy entrenadores, informacion de los 380 partidos de la
Liga: alineaciones, goles, tarjetas, ...

Andlisis exhaustwos de ZO equipos, 20 entrenadores y mds
de 400 jugadores. Todos los datos pueden ser listados por
impresora.

La temporada 92/93 era la
. temporada del Depor, en mi
opinidn. Claro, el Barcelona gand
el titulo, pero el Depor nuestros
corazones y simpatia.

O Bruxo de Arteixo, Arsenio,
ha fabricade un equipo
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El sistema TCD™ (Telewisién Compacta Digital) nos
acerca el comentario de Michael Robinson sobre cada uno
de los 20 equipos.

DEPORTIVO

..mds de 400 fotos de jugadores, el comentario de Michael
Robinson sobre la situacion de cada uno de los equipos en

la jornada 10, 19, 27 y 38...
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.el estudio grdfico de los goleadores, la evolucién de la
clasificacion jomada a jornada, y las podrds vecibir en 4
disquetes o por modem IBERTEX.

Solicita PCFUTBOL o PCBASKET enviando este cupon o llamando al teléfono (91) 654 61 64

Seguimiento de la Liga: clasificaciones jornada a jornada,
alineaciones, goles, tarjetas, expulsiones, pichichi, etc.

Si, deseo recibir en el domicilio que les indico:
(Gcstos de envio: 250 pts.)

[1 PCFUTBOL
Por sélo 2.500.- pts.

(1 PCFUTBOL + PCBASKET
Por sélo 3.995.- pts.

PAGO

~ 1 Adjunto cheque nominativo
a HOBBY POST, S.L

FORMA DE

[ Contra reembolso
[J Visa

I American express

[ PCBASKET
Por sélo 1.995.- pis.

1 Los 4 discos de Actualizacion
Por sélo 1.995.- pts.
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EGURO QUE TODOS VOSO-
TROS RECORDAREIS PELI-
CULAS COMO «LA BELLA Y

LA BESTIA», «FERN-

GULLY» O, LA MAS RECIENTE, «ALAD-
DiN». EN ESTAS Y OTRAS HEMOS PODI-
DO CONTEMPLAR COMO LOS EFECTOS,
LOS PERSONAJES O LOS MOVIMIENTOS
GENERADOS MEDIANTE ORDENADOR
COMENZABAN A SER MAS Y MAS UTILI-
ZADOS, LA MAYORIA DE LAS VECES CON
RESULTADOS ASOMBROSOS. PARA QUE
CONOZCAIS MAS DE CERCA SUS SECRE-
TOS, HEMOS HECHO UN SELECCION DE

LAS MAS CONOCIDAS.

a primera apari-
cién en escena
de éstas nuevas
herramientas se
remonta a un “le-
jano” 1986 y su-
puso un importante
punto de infle-
xion en la reali-
zacion y puesta
en escena de los
dibujos anima-
dos. La primera pe-
licula que utilizé la in-
fografia fue «Basil, el ratén
detective» a la cual siguieron
otras como «Oliver y compaiiia»,
«Roger Rabbit», «La Sirenita»,
«Los Rescatadores en Canguro-
landia», etc. Estos primeros in-
tentos consistian, casi siempre,
en animacion de objetos, méqui-
nas o mobiliario de los decora-
dos: relojes, coches, etc., pero
sirvieron para sentar la base de
proyectos més ambiciosos y de
efectos més espectaculares.
Hay que dejar claro que en el
afio 86, en Espafia por ejemplo
ni siquiera habia un conocimien-
to generalizado sobre la imagen

© WALT DISNEY

FRCclElen el

sintética. Posteriormente con el
lanzamiento del clésico de «la
bella y la Bestia» pudimos com-
probar cémo la infografia co-
menzaba a dar sus primeros pa-
sos triunfales en el terreno del
dibujo animado.

Para la investigacion, desarro-
llo y posterior aplicacién précti-
ca de esta nueva forma de hacer
imagenes, Disney cred un nuevo
departamento: erCGI, Computer
Generated Imagery, con su sede
en California. Aunque original-
mente s6lo se componia de un

par de personas, pronto comen-
zaron a trabajar en él profesio-
nales de sectores variados de la
industria audiovisual, y asi en su
grado actual, acoge a unas 14
personas en confinuo crecimien-
to, entre animadores, infografis-
tas e informdticos. El equipo utili-
zado abarca una gran cantidad
de medios distintos, aunque es
clara la presencia de las estacio-
nes de Silicon Graphics, alimen-
tadas con software de los princi-
pales fabricantes mundiales, tales
como Pixar,Wavefront o Alias.

«LA BELLA Y LA BESTIA»
sta pelicula hacia el filme
nomero treinta de anima-

E cién realizado por la ex-
perimentada compaiiia america-
na. En ésta ocasion, para seguir
la tradicién, tomaba forma en la
gran pantalla un cuento clasico y
popular, con raices tan antiguas
que se pierden en la mitologia
griega. En su realizacién colabo-
raron cerca de 600 animadores,
dibujantes y técnicos,se crearon
1300 fondos de decorados y se
hicieron mds de un millén de di-
bujos, lo que da una idea de la
cantidad de trabajo y personal
necesario para su creacion.

Cuando vimos por primera vez
en la gran punfdﬁo «La bellay la
bestia», muchos nos quedamos
gratamente impresionados con la
escena del salén de baile, la cual
estd integramente generada y
animada mediante ordenador.
Por vez primera se introducian
personajes bidimensionales ani-
mados con técnicas tradicionales

sobre unos decorados tridimen-
sionales sintéticos. El productor,




Cine de Animacion

© WALT DISNEY

Don Hahn, consideré necesaria
lar utilizacion de la infografia pa-
ra ésta foma, ya que era necesa-
rio recrear un per?ecto movimien-
to de cémara de 360 grados, que
volara sobre los actores y diera
amplitud y elegancia al conjunto.
Con las técnicas tradicionales, la
camara tan sélo se suele despla-
zar de una forma lineal sobre los
dibujos hechos a mano que sir-
ven de ambientacion de la esce-
na, acercdndose, moviéndose o
alejéndose, en funcién del desa-
rrollo del plano y la accién de los
personajes.

Por tanto simular todo un vuelo
panoramico por el salén de baile
mediante dichos métodos hubie-
ra supuesto unas ingentes dosis
de trabajo tratando de simular,
imagen por imagen, la perspec-
tiva y la tridimensionalidad del
conjunto, y probablemente el re-
sultado no hubiera sido todo lo
satisfactorio que se pudiera dese-
ar. Todo el trabajo se realiz6 so-
bre estaciones de trabajo Silicon
Graphics y se hicieron exhausti-
vos estudios de iluminacién y tex-
turas asf como de movimiento

hasta llegar a la
version que to-
dos conocemos.
Los programas
utilizados fue-
ron muy variados,
desde softwore de
Wavefront Tech-
nologies para la
realizacién de to-
da la coreografia
y los movimien-
tos de la camarg,
hasta Alias para
el modelado de-
finitivo o el cono-
cido Renderman de Pixar para la
visualizacion del resultado final.
En total fueron necesarios més de
158 puntos luminosos para crear
el ambiente adecuado, ya que
cada candelabro de las paredes
emitia su propia luz, ademés de
las necesarias para iluminar el
resto del salén. La mayor parte
de la riqueza visual se consiguié
en el proceso de render, y no en
el modelado, mediante el uso de
Shaders o rutinas especificas de
Renderman capaces de asignar
propiedades realistas o los obje-

© WALT DISNEY

Las sinuosas
evoluciones de la
alfombra magica

de Aladdin»

nacen de
complejos
algoritmos de
deformaciones y
rutinas de
movimiento.

La escena del
baile en «La bella
y la bestia» fue
integramente
generada y
animada por
ordenador.

Ferngully», de los
estudios Kroyer,
demostro que no

solo la compaiiia

Disney puede

realizar grandes
peliculas.

tos, variando in-
cluso su propia
geometria en el

roceso de visua-
ﬁzacic’:n. Se afia-
dieron sombras,
reflejos y se mo-
dificaron las tex-
turas del entorno
mediante dichos
Shaders para ade-
cuarse mejor al
colorido desea-
do. Con una es-
cena de tal cali-
dad, cada uno
de los frames o fotogramas de la
accién necesitaba una media de
cerca de fres horas de céleulo in-
tensivo del ordenador.

Pero ésta no fue la Gnica esce-
na, aunque quizés si la mas es-
pectacular, en la que se utilizé la
infografia. De hecho, en gran
parte de la pelicula se utilizé el
ordenador como medio de defi-
nir la perspectiva y el movimiento
de objetos durante su animacion.
Un ejemplo de esto lo encontra-
mos en la escena musical de la
cena de Bella. Aqui todos los cu-

biertos, la vaijilla y el resto de per-
sonajes secundarios crean una
inmensa coreografia musical al
estilo de las peliculas de Hollywo-
od de los afios cincuenta. Muchos
de los movimientos estén genera-
dos con Wavefront, y posterior-
mente dibujados a mano. Con és-
te sistema se crearon los que
serian los primeros personajes
animados de Disney: Eas simpati-
cos tenedores que bailan sobre la
lampara del techo.

«ALADDIN»

ste ha sido uno de los es-
E frenos més esperados de

la temporada y ha levan-
tado oleadas de “merchandising”
y promociones comerciales a su
alrededor. Y es que en esta oca-
sion los muchachos de la Disney
tampoco nos han defraudado en
absoluto. Y como seguro que ya
habéis visto la pelicula, no os en-
trefendremos contandoos la histo-
ria, aunque sf os diremos que es
una de las leyendas més conoci-
das de «Las Mil y Una Noches»,
y claramente se prestaba de un
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modo magistral a su conversién
cinematogréfica, y en particular
al cine de animacién. Para esta
nueva pelicula el departamento
de CGl, del que ya os hemos ha-
blado, ha tenido que esmerarse
adn més en su c:pciicacién de la
informdtica al celuldide. Y proba-
blemente con éste trabajo hayan
alcanzado ya la plena madurez
en el dominio de las técnicas, y
en el conocimiento de las posibi-
lidades que se ofrecen, abriendo
asi nuevas y sorprendentes apli-
caciones futuras que esperamos
ver muy pronto.

Aqui contamos, entre otras co-
sas, con un personaje fundamen-
tal de la historia, la alfombra mé-
gica, cuyas evoluciones de su
sinuoso dibujo oriental han sido
sacadas de complejos algoritmos
de deformaciones y rutinas de
movimiento. Sin embargo hay
que decir que no es ni mucho me-
nos cierto que todo su comporta-
miento en escena de éste peculiar
ser, sea obra de la mente de los
Silicon Graphics. Por el contrario,
cada uno de los fotogramas que
forman toda su aparicién en es-
cena han sido totalmente di-
bujados a mano. Y es que con el
software disponible para las es-
taciones de trabajo actudles, a
pesar de su potencia en constante
crecimiento, es dificil conseguir la
destreza y la habilidad de los
animadores tradicionales en la
resolucion de movimientos o en la
expresividad de los rasgos. Por
dicha cuestién, la infografia se
encargd de la no menos impor-
tante tarea de adaptar la forma
del dibujo interior de la alfombra
al requerido en las animaciones
preparadas manualmente, Para
ello fue necesario modelar tridi-
mensionalmente la alfombra en el
espacio virtual del ordenador, y
aplicar posteriormente la textura
del dibujo del tapiz. Se corria el
riesgo de que dicha fextura, tras
sucesivas manipulaciones, estira-
mientos y deformaciones, acaba-
ra perdiendo su forma original y
comenzara a distorsionarse y a
perder nitidez. Para solucionarlo
se fuvieron que programar
rutinas especificas para contro-
lar la aplicacién de E: textura so-
bre el poligono, solventando asi
el problema.

En otra de las secuencias del fil-
me, la llamada “Havoc sequen-
ce” fue necesario modelar todo el
interior de una cueva, por la que
Aladdin y su mascota Abu vuzjcn
intentando escapar de los torren-
tes de lava que ﬁencn su interior.
El disefio de las paredes y rocas
fue realizado mediante NURBS,
esto es, curvas Splines que defi-

nen un objeto tridimensional. Pos-
teriormente la tarea de render co-
rrié a cargo del mencionado
Renderman, consiguiendo un
magnifico aca-
bado y sensa-
cion Je realis-
mo. También en
este caso se echd
mano de algorit-
mos propios, en
este caso para
simular el avan-
ce arrollador del
cauvdal de mag-
ma que invadia
el recinto. Una
textura de colores
vivos simulaba el
color y la viscosi-
dad de la lava,
fundiéndose per-
fectamente con el
color del entorno
y de los persona-
jes. Este es uno
de los puntos a
los que més im-
portancia se ha
dado y se va a
seguir dando, la
capacidad  de
unir de forma ho-
mogénea y sin
contraposiciones
bruscas las imé-
genes sintéticas
con los dibujos
tradicionales. Las
burbujas, explo-
siones y demds
afadidos fueron
posteriormente
dibujados a ma-
no sobre los fo-
togramas reali-
zados mediante
el ordenador. Sin
duda el mayor
mérito consegui-
do en esta toma
es la gran fluidez
del movimien-
to de la cémara,
asi como su gran
cantidad de pla-
nos y evoluciones
ve hubieran si-
jo imposibles sin
un modelo tridi-
mensional del
enforno.

Pero no es la al-
fombra mégica el
Onico personaje
creado mediante
infografia en la
pelicula. Si recor-
ddis, la entrada a
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la cueva estaba formada por

uncj;rcm cabeza de tigre sur-
giendo de las dunas del desierto.
Pues bien también ella era un

«Basil, el raton

detective» fute el
primer filme que
utilizo técnicas
infograficas.

Con «La bella y la bestian y
«Aladdin» queda mas que
demostrado que las peliculas de
animacion podran competir en
breve, y en igualdad de
condiciones, con los filmes “reales”.

modelo generado en 3D. Para su
realizacion fue necesario fabri-
carla primero en escayola,
para después ser digitalizada
unto a punto
Eosfc crear el
modelo sintético
en el ordenador.
Posteriormente,
fue animada en
base a los dibu-
jos de los artistas
de Disney, con
los rasgos y los
movimientos fa-
ciales que éstos
deseaban. Para
ello sélo era pre-
ciso mover cada
uno de los vérti-
ces de la malla
tridimensional
para hacer que
se acoplaran a
dichos dibujos,
de forma que el
resultado fuera
tan bueno como
las animaciones
manuales. Des-
pués se aplica-
ron las textu-
ras, materiales e
iluminacién
apropiadas
hasta conseguir
la atmosfera de
misterio y aven-
tura deseada
para la escena.
Como veis, toda
una lecciéon de
profesionalidad
y “savoir faire”,
esperemos que
pronto vuelvan
a sorprender-
nos con nuevas
imdgenes...

«FERNGULLY »

Y no sélo Dis-
ney es capaz de
aplicar la info-
grafia a sus cre-
aciones audiovi-
suales. De hecho
es algo que cada
vez estd surgien-
do con mas fuer-
zd en este cam-
po, y un ejemplo

e ello es esta
ecolégica pelicu-
la de ?os estudios
Kroyer que trata
de un modo fan-
tastico pero cer-
cano el problema de la defo-
restacién de los bosques.El grado
de utilizacién de los Computer
Graphics en «Ferngully» no es

FR LTI iE]en el Cine de Animacion

tan claro o tan notorio como en
los casos anteriores, a pesar de
que son cerca de 40.000 los fo-
togramas de pelicula que contie-
nen de uno u otro modo infogra-
fia,casi el 30 por ciento de la
pelicula. Una cf; sus principales
caracteristicas es la alta calidad
de los movimientos y de los distin-
tos planos, muchos de ellos fueron
disefiados desde el principio en el
ordenador. El principal reto ha
consistido en utilizar los ordena-
dores en la pelicula sin que el es-
pectador supiera que se estaba
utilizando.

El sistema empleado llamado
Plotter Arts System, consistia fun-
damentalmente en un equipo com-
binado de software Advanced Vi-
sualizer de la compafia Wavefron
Technologies sobre Silicon Grap-
hics, una serie de programas afia-
didos propios y plotters de Hew-
lett-Packard. El' procedimiento
consistia en disefiar y animar en
el ordenador los planos, persona-
jes y movimientos que fueran ne-
cesarios para posteriormente im-
primir las secuencias de dibujos
de linea a través de los plotters,ob-
teniendo asi toda la informacién
relativa a las posiciones de los ob-
jetos animados. Tras esto sélo
quedaba “redibujar” sobre los di-
bujos trazados las formas y colo-
res definitivos que darian una
apariencia “manual” al resuliado
final. Entre los personajes que po-
demos encontrar en la pelicula
animados con ésta técnica desta-
can los escarabajos voladores o el
extraiio ciempiés,cuyas antenas al
moverse tienen un gran realismo.

R.P.A.

pronto seguiremos

contemplando nue-

vas creaciones que
contengan infografia, y ca-
da vey sera algo mds co-
mun y corriente. Quizds
incluso en poco tiempo ni
siquiera nos asombre y sea
tratado como una parte mds
del proceso de produccion
de una pelicula. Para que
estéis al tanto de las proxi-
mas novedades que surgi-
ran en este sentido os des-
tacaremos el lanzamiento
de «Thumbeline» de Don
Bluth, cuyas primeras imd-
genes pudimos contem-
plar en la pasada edicion
de Siggraph o «King Lion»
de Disney. Atentos pues.
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Perfecto como el hielo

FIRE & ICE

Desde los confines del circulo polar artico, nos llega un perso-
naje que viene dispuesto a convertirse en el nuevo héroe de
los videojuegos. Se trata de un simpatico coyote apodado “el
frio”, y su misién es la de hacernos pasar un fenomenal rato,
recorriendo fantasticos mundos llenos de plataformas.

B GRAFTGOLD
M Disponible: PC.
B T. Gréficas: EGA, VGA
M Plataformas
todo un

. M
I auténtico

arcade de plataformas para
nuestro PC, dignisimo de
pertenecer a una mégquina
recreativa. Manejando a Coyote
“el frio”, atravesaremos una serie
de paises, los cuales estan
divididos en cinco territorios. Para
acceder de uno a ofro,
recogeremos unas piezas que
compondréan una llave que abrira
una cerradura situada en un
lugar estratégico del mismo. La
forma de obtener estas piezas
serd destruyendo a los curiosos
habitantes que nos encontraremos
repartidos por las plataformas. El
método que utilizaremos para
destruirlos seré por medio de los
balines helados y bombas de
nieve que Coyote lanzara. Una
vez que los hayamos alcanzado,
estos se quedaran congelados
momentdneamente; entonces sélo
tendremos que pasar por encima
de ellos para que se desintegren y
nos proporcionen una de las seis
partes de la llave.

También como ayudas, en
algunos terriforios encontraremos
unos pequefios cachorros de
coyote. Estos, una vez
rescatados, se nos unirdn y
dispararén pequefias balas de
hielo a la vez que nosofros.
Ademés, si llegamos con uno de
ellos a la salida, obtendremos
una vida extra. Por contra, como
dificultad principal, aparte de los
habitantes de los distintos

enudo
juegazo este
«Fire & lce»!,

| el Ol T B
De “plataformero” se puede definir
este «Fire & lcen, pero en el mejor
sentido de la palabra.

Moverse sobre el hielo sin resbalar
es cuestion de expertos y de juegos
tan buenos como este.

mundos, se suma el factor
tiempo. Este estara represen?ctdo
por un copo de nieve que se
derretird cada vez que se ponga
el sol, disponiendo de siete dias
hasta llegar al Gltimo mundo.

NUESTRA OPINION

Magnifico es la palabra que
define a «Fire & Ice». Es bonito,
adictivo, “plataformero”...,
sencillamente un clésico, y uno de
los mejores juegos editados
dltimamente para PC, en lo
referente al género arcade.

Es de esos programas en los que
te picards una y ofra vez,
infentando pasar un nivel tras
ofro, porque todo lo que contiene
te cautivara desde las primeras
partidas. Sus afractivos gréficos,
sus simpdticas y pegadizas
melodias..., hasta su scroll, que
para ser de ordenador personal,
es lo bastante suave como para
ser digno de mencién.

iNcﬂo penséis mas!, «Fire &
lce» es lo que estabais esperando.
Si lo que os gusta es el arcade y
las plataformas, este es el juego
que 10y tu ordenador estabais
necesitando.
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Un torneo de mucho prestigio

RYDER CUP

omo buen simulador de golf, dispone de todo tipo de vis-
tas para seguir nuestra bola hasta el mismo hoyo.

En un principio este programa no [lama mucho la atencion,
pero a medida que juegas mas partidas, mas te enganchas.

LRX

PC

La concentracion, al igual que el e
tra mejor consejera a la hora de golpear la bola.

Nuestros compet|ores. europeos o americanos, intentaran
arrebatarnos tan prestigioso trofeo a base de golpes...
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Ocean nos aborda de nuevo, esta vez con un simulud'cr de golf avalado por uno de los torneos
mas prestigiosos del circuito internacional, la Ryder Cup, cuyo nombre da titulo al programa. Una
ocasion mas para disfrutar con nuestro ordenador, de este elegante y habilidoso deporte.

M OCEAN

M Disponible: PC

BT Grafica: VGA

[ Simulador de Golf

oco se iba a imaginar
Samuel Ryder, el
fundador de este torneo
golfistico, allé por el afio
1926, que su obra iba a
acabar siendo un juego de
ordenador, entre ofras cosas claro
r)orque por esos afios ni existian
os PCs... Pero estamos en 1994 y
Ocean ha hecho posible que
podamos disfrutar de esta copa a
través de su Olfima produccion.
«Ryder Cup» recrea para
nosotros este torneo de golf, cuya
particularidad esta en que dos
equipos, uno americano y ofro
europeo, formados por los
mejores jugadores J; cada
continente, deberén competir
durante un total de tres dias
consecutivos. Pues bien, esto es
precisamente lo que tendremos
ue hacer nosotros, formar parte
3e uno de los dos equipos y
ganar el mayor nimero de
hoyos.
Cuatro son los campos en los
que podremos participar, cada

uno de ellos diferente del
anterior, con sus propios
accidentes y obsfécur:)s
naturales. Por supuesto siempre
que queramos podremos ver una
visién fotal a vista de pajaro del
campo o de cada hoyo. Entre las
opciones que encontraremos
estan las comunes en este tipo de
simuladores, es decir, practicar
un tipo de hoyo, repetir el golpe
descfa varios angulos de
camaras, elegir el palo
adecuado, ver la fuerza y
direccién del viento, efc. Pero
entre todas, la que més destaca
es la opcién de realizar el golpe;
es muy completa y o iona?.
Completa porque adF:r:nds de la
fuerza y er:fecto vele
podemos dar a la bola, también
podremos elegir el tipo de altura
y caida que queremos que haga.
Y opcional porque hay dos
formas de efectuar el swing, una
muy parecida a la utilizada en el
«Links», y ofra por medio de una
barra de fuerza, la cual es
bastante més sencilla de utilizar.

NUESTRA OPINION

La impresién final que te queda

de «Ryder Cup» es buena.
Aungue en un principio no llama
mucho la atencién, a medida que
juegas con él, te va resultando
mds entretenido y atractivo, lo que
cual adictivamente no esta mal.

Técnicamente esté en un término
medio alto, y en sonido se queda
algo simple, aunque gréficamente
el juego es bueno y los zooms que
efectban las cémaras para
ofrecernos los distintos puntos de
vista estén muy logrados. Pero el
movimiento de_k?Eola no estd
muy bien conseguido, pues al
realizar un golpe, ésta tarda
bastante en salir, lo cual il
queda un poco irreal.

ERE
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LITIL DIVIL
GREMLIN (PC)

TFX

OCEAN (PC)

DAY OF THE TENTACLE

OCEAN (AMIGA IMPORTACION, PC, PC CD-ROM)

REBEL ASSAULT

LUCASARTS (PC CD-ROM)

SPACE QUEST V

SIERRA (PC)

INDYCAR RACING

PAPYRUS (PC

JURASSIC PARK

OCEAN (AMIGA IMPORTACION, PC, PC CD-ROM)

SHADOWCASTER

ORIGIN (PC)

ALIEN BREED

TEAM 17 (PC)

DRACULA

PSYGNOSIS (PC)

WINTER OLYMPIC

U.5.GOLD (PC)

FLIGHT SIMULATOR 5.0

MICROSOFT (PC)

F-15 STRIKE EAGLE Il

MICROPROSE (PC)

METAL &LACE

MEGATECH (PC)

SILVERBALL

TEAM 17 (PC)

KASPAROV'S GAMBIT

ELECTRONIC ARTS (PC)

LANDS OF LORE

VIRGIN (PC)

B-WING

LUCAS ARTS (PC)

JMIGHT & MAGIC I

NEW WORLD COMPUTING (PC)

SIMON THE SORCERER

ADVENTURE SOFT (PC)

Esta lista ha sido confeccionada por la redaccion de MICROMANIA y en ella se incluyen los

programas que,

a nuestro juicio, destacan por alguna razon especial. En ningtn caso la

seleccion se hace atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios comerciales; es, simplemente,
la opinion completamente subjetiva de la revista.

to de mira
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Investigacion submarina

DISCOVERIES OF THE DEEP

¢A quién no le apasionaria zambullirse en las profundidades del océano y vivir, descubrir y
sentir todos los misterios, secretos y bellezas que se alojan en su fondo? Pues ahora, sin mojar-
te, Capstone y su «Discoveries of the Deep» intentarén que sientas esa experiencia.

mulador de aventuras marinas.

Nuestro barco esta equipado para poder cubrir todas las ne-
cesidades que nos apremien en la borda...

B CAPSTONE

M Disponible: PC
BT Grafica: VGA
M Simulador

® odréis aprender
los secretos del
mare
Solamente
aquellos que se

enfrentan a los peligros,
comprenden sus misterios”. Con
este bello pasaje, incluido en una
de las paginas del manudl, se nos
invita a participar en esta
aventura, explorando los misterios
marinos. Ante todo, «Discoveries
of the Deep» lo que si os ha
resultard seré original e
inferesante, a la vez que extrafio.

ORIGINAL, INTERESANTE Y
EXTRANO

Original, porque el desarrollo y
el concepto del programa no lo
hemos visto muchas veces; que
recordemos, no abundan muchos
los simuladores de aventuras
maritimas. Interesante, debido a
que siempre resulta tentadora la
idea de poder investigar
sumergirte en las pro?un idades,
con metros y metros de agua por
encima de fu cabeza, vigjando

La principal novedad de este programa es su tema: un si-

|
|
|

PC

Una de las misiones mas interesantes que nos p

ueden en-

comendar es la de encontrar los restos del Titanic.

¥)
e

por todos sus rincones. Y extrafio
ya que no creemos que muchos
de vosotros os hayais metido en
un batiscafo para observar cosas

ue sdlo se pueden ver en los
gocumenm]es del profesor
Jacques Cousteau.

En «Discoveries of the Deep»,
entraremos a formar parfe Jc)e una
expedicién en busca de fuertes
sensaciones, cuya mision consiste
en navegar hacia el abismo de lo
inexplorado. Desde el Centro
Oceanogrdfico, que siempre serd
nuestro punto de partida, se nos
encargarén diferentes objefivos.
Estos irén desde buscar restos
antiguos de naufragios, o fosas
submarinas, o aviones
desaparecidos..., hasta encontrar
el legendario Titanic. Y todo ello
gracias a que vamos equipados
con un barco, con cartas de
navegacién, radares, radio,
sondas, indicadores de
Erofundidod, efc., y un pequefio

atiscafo.
NUESTRA OPINION

«Discoveries of the Deep» posee
estupendos gréficos digitalizados,
asi como unos buenos?ondos
musicales y de efectos de sonido.
Los confrof;s y la variedad de

...y lo mismo ocurre si es que queremos profundizar en los
secretos del océano desde el casco de nuestro buque.

acciones a realizar son muchas
ero..., su adiccion no estd tan o
fc)u altura de su calidad técnica.
Cuidado, porque esto no quiere
decir que no sea entretenido,
aunque la verdad es que no llega
a hacerte vivir una sensacién de
aventura y de entretenimiento tan
fuerte como para mantenerte
pegado a la pantalla. Tal vez la
culpa de todo sea su lento
desarrollo, especialmente cuando
navegamos con el barco hacia un
destino, algo que podria haberse
solucionado con una opcién de
tiempo acelerado. De cualquier
modo «Discoveries of the Deep»
resulta un producto especial para
los aficionados a los .

programas curiosos.

E.R.F.

trata de un
yoriglml.
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.ADICCIéH

DIFICULTAD




Innovaciones minimas

SILVERBALL

Team 17 ya no es una desconocida en nuestro pais. Titulos co-
meo «Body Blows» o «Alien Breed» contribuyen a que su fama
crezca cada dia. Ahora nos llega «Silverball», un pinball que
promete estar a la altura de sus predecesores.

BTEAM 17

M Disponible: PC
BT Gréfica: VGA
M Pinball

n «Silverball» las
acciones a realizar son
las tipicas de un pinball,
contando con un total de
cinco mesas diferentes y
con objetivos totalmente distintos
en cada una. Aparte de las mesas
que incorpora, existe la
osibilidad de definir algunos de
E)s elementos de cada pantalla.
Estos son el nimero de bolas con
el que vamos a contar, que
pueden ser fres o cinco, y el
angulo de reflexién de la mesa.
Aparte, existen las fipicas
opciones para desactivar o activar
tanto las melodias como los
efectos de cada pinball. Y por
dltimo, podremos elegir la
intensicf;d de sonido y de
gréficos, adecuéndola a la
velocidad de nuestro ordenador.

NUESTRA OPINION

«Silverball» es un gran juego de
pinball. Sin embargo le falta algo
de jugabilidad, ya que es bastante
senciﬁo que la bola se cuele més
rapido de lo que seria deseable.
Ademés, le faltan opciones tan
importantes como la de la loteria
del final, en busca de una bola
extra. A pesar de todo ello,
«Silverball» se deja jugar. Y si lo
deseamos, podremos divertirnos

Esta es una de las pantallas que nos
ofrece este pinball; se trata del mun-
do de los dioses del Olimpo.

en compaiiia de tres amigos més,
a que pueden jugar, por turnos,
Kcsfc cuatro personas. A nivel de
gréficos no hay nada que obijetar:
son variados en cada mesa,
adecuandose al tema, y llenos de
colorido. Otro de los puntos con
los que cuenta a su favor es el
suave scroll al moverse la bola por
las distintas zonas de la superficie;
en ning0n momento resulta
brusco. Y en lo que respeca al
sonido, destacar cada una de las
melodias que suenan durante
la partida. n

0.5.G.

Un correcto
juego de pinball
que enfrefiene
sin mas.
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La originalidad como lema

HIRED GUNS

Los negocios que emprendamos en este nuevo mundo seran
controlados por las autoridades y por nuestros enemigos.

| FETei) , s __L

El movimiento del programa, a base de pantallazos, con-
funde en algunos momentos.

El nombre de «Hired Guns» comenzé a sonar, fuera de nuestras fronteras, hace algo mas de aiio
y medio. Primero fue publicada una versiéon para Amiga que no llegé a publicarse en nuestro
pais y ahora, por fin, llega hasta nuestra pantallas su adaptacién a los compatibles.

M PSYGNOSIS
M Disponible: PC
B T.Grafica: VGA
M Juego de rol

| desarrollo de «Hired

Guns» nos traslada a

otro mundo. En este

nuevo tiempo, todo esté

regulado por una
autoridad. Es por ello que el delito
se ha vuelto précticamente
inexistente. Sin embargo el crimen
continGa existiendo. Rorian
Deevergh, iras terminar el servicio
militar ha reunido a un grupo de
mercenarios capaces de matar por
obtener el vil metal. Hace unos
dias que les habian encargado
una misién, cuyo obijetivo fenia un
nombre muy exfrafio. Se trataba
de un planeta llamado
Graveyard... Por supuesto
nosotros les acompafiaremos pero
antes de adentrarnos en la misién,
deberemos seleccionar los cuatro

ersonaijes que nos ayudardn en

E} misma, entre un fotal de 12

disponibles. Una vez redlizada
esta operacion, se nos mostrard
una pantalla que nos informaré
del objetivo a cumplir, tanto el
principal como el secundario y el
modo de realizarlo. Una vez
pasados estos trémites, nos
veremos enVUel!‘OS en lC] OpreSiVU
atmésfera de «Hired Guns». Lo
primero que llama la atencién es
que cada personaje estd
encuadrado en una ventana
diferente, con un punto de vista
frontal. Con el cursor podemos
desplazarnos a cualquiera de
ellas, con el fin de realizar las
acciones que consideremos
oportunds.

NUESTRA OPINION

La idea de dividir la pantalla
para cuatro jugadores, siendo
cada uno de eﬁos independiente
del resto, es de lo més acertada y
original. Pero el apartado gréfico,
quizés para obtener la necesaria
velocidad de juego, ha quedado

algo pobre. La sensacion de
movimiento, al ser cuadro a
cuadro, sin scroll, resulta en
algunos casos algo confusa.lo
realmente divertido de «Hired
guns» es que puede ser
compartido con varios amigos,
multiplicando asf su atractivo.
Psygnosis ha descuidado el
aspecto gréfico pero nos ha traido
algo original. Y al fin y al cabo de
lo que se frata es de Jvertirse
20 no? ' .

0.5.G

Una original
idea que queda
algo 3eslucida
graficamente.
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Sonido de pelicula

JURASSIC PARK €D

Al “enfant terrible” del cine
le salié bien la jugada y las
posteriores y multiples ver-
siones informatizadas de
«Jurassic Park» no tardaron
en hacer su aparicién. Esta,
salvo error v omisién, es la
vltima. Lo gue no quiere de-
cir la peor. Muy al contrario.

B OCEAN

W Disponible: PC, PC CD-ROM
W\ Comentada;: PC CD-ROM
BT Gréfica: VGA

M Arcade/Aventura

lgo que casi siempre
solemos encontrar
como una
desagradable sorpresa
en un elevado nimero
de CDs estriba en el hecho de
necesitar, aunque no sea lo més

Lo mejor de este CD, como el de otras
conversiones, es su sonido, algo real-
mente espectacular.

légico, un enorme espacio libre en
el disco duro para realizar una
instalacion de la informacion
contenida en el CD. Ocean ha
tenido muy claro que es bastante
incoherente disponer de 600
megas en un CD para encima
fener que estar “chupando” del
disco duro. Asi que E} Unico que

necesitamos en nuestro ordenador
es disponer de un par de kilobytes
para guardar la configuracién.

NUESTRA OPINION

Si cuando fue editada la versién
en disco dedicamos un buen
numero de calificativos para
alabar el trabajo que Ocean
habia realizado, todos ellos
pueden aplicarse a esta nueva
version, entre ofras cosas, porque
si exceptuamos las innovaciones a
nivel Sonoro, absolutamente
espectaculares por cierfo, lo que
nos encontramos es el mismo
programa. En definitiva, «Jurassic
Park CD» satisfard plenamente

aficionado exigente, aunque si ya
conocia la anterior version
tampoco se llevard ninguna
alegria especidl. .
E.D.L

Sin sorpresas, sin
decepciones...
Ocean apuesta
por este CD.
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Un ataque mas

B-WING

El programa que tenemos
enire manos es el tipico dis-
¢o de misiones con el que
nos obsequian los excelentes
simuladores, como es el ca-
so de «X-Wingp.

B LUCASARTS

B Disponible: PC

W T Grafica: VGA
BiDisco de misiones

| B-Wing es un caza
pesado de asalto, de
menor maniobrabilidad
que el X-Wing pero
bastante répigo. Y la
historia que da pie a este
programa es simple. Lord Vader
se encuenira en una situacion
delicada fras el Gltimo ataque de
la Alianza. Pero el Imperio no se
va a dar por vencido tan
facilmente, y ya esté preparando
un plan de ataque que aplaste a
la rebelién. Sin embargo, no
conoce que en la Flota Rebelde
han terminado la construccién de
una nueva nave de asalto, el B-
Wing. En «B-Wing» vamos a
tener la oportunidad de disfrutar
de 20 nuevas y trepidantes
misiones dentro de la opcién de
“Tour of Duty”, ademds de la
posibilidad de recorrer el laberinto
en esta nave, y participar en
misiones en “Historical Combat”.
También incorpora un piloto
denominado “As de Ases”, con el
que podremos volar en cualquier
mision y en cualquier orden de
«X-Wing» e «Imperial Pursuit»
(ofro disco de misiones, anterior a
«B-Wing»), y secuencias de

PC

l‘ 3
No todas las imagenes que descubri-

mos en «B-Wing» son vistas espacia-
les. También hay secuencias de cine.

accién de las peliculas de la saga
de «Star Wars».

NUESTRA OPINION

La opinién respecto al programa
no puede ser mds positiva.
Gréficos, sonidos y movimiento
siguen siendo igual de geniales.
Pero lo que si ha cambiado es la
dificultad, que ahora sera bastante
més alta, debido a que se supone
que ya hemos acabado las
anteriores misiones. A pesar de
ello, pensamos que lo
verdaderamente importante es que
los aficionados a uno de los
mejores simuladores espaciales
podemos confar con mds misiones
diferentes con las que disfrutar de
més horas de «X-Wing». Y
atentos, porque para primavera,
estd previsto un disco nuevo, en el

que nos podremos unir al
Lado Oscuro... “
0.5.G.

Mas misiones
para disfrutar
del excelente «X-
Wing».

INTERES
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Una “marcha” muy relajante

THE BLUES BROTHERS
JUKEBOX ADVENTURE

La “marcha” de estos dos personajillos no sélo se “mueve”
en la ciudad: también esta en el campo.

La compaiiia francesa Titus repite protago-
nistas y trae hasta nvestras pantallas vna
nveva aventura de «The Blues Brothers»,

HETITUS

M Disponible: PC, AMIGA
MWV Comentada: PC

W T. Grafica: VGA

B Arcade/Plataformas

ack y Ewood, los Blues
Brothers, viajaban hacia un
concierto cuando fueron
trasladados al inferior de
una méquina Juke Box.
Ahora, deben superar 39 niveles
antes de poder salir de ella y
volver al mundo real. «The Blues
Brothers Jukebox Adventure» es un
entretenido arcade de plataformas
que no necesita de ningin
argumento tan extrafio como el
que nos han presentado para
cautivar nuestra atencién desde el
primer momento. Tendremos que
guiar a nuestros amigos por las
casi cuarenta fases situadas en
ambientes tan diferenfes como
bosques, fabricas, ciudades...,

y

PC
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Subir, bajar, andar, reptar, saltar, bailar... No hay nada que

pare a “los hermanos tristes”.

evitando que las criaturas que
pululan por doquier los conviertan
en picacﬂﬁo. Jack y Elwood fienen
que recoger los discos por el
camino para arrojarlos contra sus
enemigos y defenderse de ellos. En
el programa, pueden participar
dos jugadores simultaneamente, lo

ue Loce que la diversion se
gispare. En este modo especiall, los
niveles son distintos y sélo llegan a
veintinueve.

NUESTRA OPINION

«The Blues Brothers Jukebox
Adventure»... viene en un Unico
disquete de alta densidad y ocupa
muy poco espacio en el disco
duro. Sus gréficos son aceptables y
su misica se merece un notable,
no asi los efectos especicles,
demasiado simples y escuetos. En
general, puede que no parezca un
gran programa. Acostumbrados

uno de los grupos de rock mas extravagan-
tes que existen en los Estados Unidos. Todo
un juego repleto de ritmo.

como estamos a animaciones que
ocupan la mitad del disco duroy a
manuales de doscientas paginas,
llama la atencién un Gnico folio
con instrucciones y dos megas
escasos de tamafio. Pero no nos
engafiemos. Si lo que buscamos es
diversién sana sin complicaciones
Jack y Elwood nos la darén
en cantidad. .
JG.V.

A pesar de
es

Alil::lbﬂ
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Apuntar fino

MAD DOG MCCREE

La 6ltima novedad en CD-ROM tiene nombre de forajido. ¢O es
que «Mad Dog McCree» no suena a pistolero justiciero?

B AMERICAN LASER GAMES
M Disponible: PC CD-ROM

W T Grafica: VGA

M Arcade

ad Dog McCree y
el puiiado de
canallas que
siempre lo
acompanan
conforman el grupo més temido

26 MICROMANIA

y odiado de todo el oeste. Son
unos pistoleros crueles, capaces
de vender a su madre por un
plato de habichuelas con tocino.
Nada més llegar a nuestro
pueblo, los bandidos decidieron
entretenerse raptando al alcalde
y a su hija. Asi que, lo mejor
era colgarse la cartuchera, y
quitarle el polvo a ese hermoso
par de revélveres que tan bien
nos sienfan para dar su

PC

T
e

PC

aal
e

- Score 00550

Este curioso menu grafico nos per-
mite el acceso a las cuatro primeras
fases de «Mad Dog McCreen.

merecido a esa escoria.
EL OESTE EN VIVO

El juego se divide en un buen
puiiado de fases. Las cuatro
primeras son siempre idénticas:
el establo, la oficina del sheriff,
el bﬂnco y el SGIOO”.
Posteriormente, la accién

Uno de los bandidos ya ha caido
-literalmente-. Pero aun quedan
muchos escondidos en el pueblo.

puede dirigirse por varios
caminos hasta llegar a
enfrentarnos en duelo con el
mismisimo Mad Dog.

Lo mejor de «Mad Dog
McCree» es, bueno, casi fodo.
Imagen de video real, un sonido
de pelicula (del oeste, claro) y
una jugabilidad a prueba de
bomba. Y asi, una vez més, se

prueba que la idea més simple es
capaz de dar un resultado casi
perfecto. Diversién, sencillez y
una realizacién téenica
impecable... W |
EDL

“Mad Dog” anda
suelto. Afina tu
punteria y ten
pulso firme.

ORIGINALIDAD
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Los hombres mas importantes del manana...

HORA AL SUSCRIBIRTE A
MICROMANIA DURANTE UN
ANO (12 NUMEROS X 275
PESETAS = 3.300 PESETAS.)
OBTENDRAS ESTE EXCLUSIVO REGALO
RESERVADO SOLO PARA LOS LECTORES
MAS GRANDES. S1 ERES UN AUTENTICO
MICROMANIACO, NO DEJES
PASAR ESTA
OPORTUNIDAD.

UEDES
SUSCRIBIRTE

AHORA

MISMO,

RELLENANDO "

EL CUPON QUE APARECE EN EL
CENTRO DE LA REVISTA (QUE NO
NECESITA SELLO), O POR TELEFONO

AL (91) 654 84 19/ 654 72 18.

SI LO PREFIERES, PUEDES ENVIARNOS TAMBIEN |

EL CUPON CUMPLIMENTADO POR FAX AL NUMERO: BrEnTA shie vALIDA e Esprin
(91) 654 58 72' Y HASTA PUBLICACION

DE OFERTA SUSTITUTIVA.




FANIACOS DEL CALABOZO

UNA NUEVA REUNIGON COMIENZA EN ESTOS MOMENTOS. COMO

SIEMPRE, EL SALON ESTA ATESTADO DE AVENTUREROS ANSIO-

SOS POR COMPARTIR SUS CONOCIMIENTOS, SUS ANDANZAS, SUS
TESOROS (NO,p CREO QUE ESTOS NO)... EN UN AMBIENTE TAN CA-
LIDO Y ACOGEDOR, HASTA ALGUNO SE PERMITE ECHAR UN SUE-
NECITO. EL SE LO PIERDE. Si, PORQUE QUIEN DUERME NO JUEGA
Y NO SALVA MUNDOS, POR SUPUESTO, NO ES NECESARIO QUE TO-
MEIS EL CONSEJO AL PIE DE LA LETRA, PERO HAY GENTE QUE
SOBREVIVE DURMIENDO SOLO CUATRO HORAS. UN VERDADERO

MANIACO NO DEBERIA DORMIR MIENTRAS LA AVENTURA NO ESTE
CONCLUIDA Y BIEN CONCLUIDA,

omo os imagindis,
el anterior parrafo
no va en serio, ni
mucho menos. To-
do lo contrario: es
conveniente que
durméis bien para
recuperar energi-
as de un dia para ofro...

En las préximas semanas se pon-
drén a la venta los primeros pasa-
ies a Terra, el continente de E:s is-
as. Si os pasdis por alli, os
recomiendo que busquéis a Shel-
tem, que trae de cabeza a los indi-
genas. Seguro que vuestra ayuda
serd bien recibida en «Might and
Magic lll». Os prohibo que os lo
perdais, pues es la primera oporfu-
nidad de disfrutar de un JDR tradi-
cional. Por lo que sé, Kirk sigue
precisando vuestra ayuda para
acabar con Veste. Pero si lo que os
gusta es cambiar de forma, ya sa-
béis, os espera en «Shadowcas-
ter». Y no me olvido tampoco de
ofros promeredores juegos: «Hired
Guns» y «Lands og Lore». Final-
mente, para terminar este compen-
dio inicial, «Serpent Isle» y «Dark
Sun»: «Shattered Lands» han co-
menzado ha recibir algunos héroes
con ganas de demostrar su valia.

ATRIBUTOS DE UN PERSONAJE DE JDR

Con el advenimiento de «Might
& Magic lll», no estard de méas que
hoy hablemos de los personaijes.
En concreto, de una de sus carac-
teristicas, los que suelo llamar
“atributos”.

Cuando hablo de los “atributos”
de un héroe, me refiero a aquellas
caracteristicas fisicas que le son
connaturales y lo definen, que nor-
malmente se generan aleatoria-
mente, como la fuerza, la destreza
o la velocidad. También fienen ofro
rasgo comin: en los JDRs de orde-
nador parecen no valer para nadg;
en los de tablero son basicos.

A continuacién, voy a analizar los

atributos més habituales junto con
su posible incidencia en algunas
acciones. Los juegos en que me voy
a basar son los de la serie Might &
Magic, pues es donde he visto que
tienen mdés importancia.

-Fuerza (Might, Strength): Este
atributo es bastante intuifivo. Es evi-
dente que ha de influir en el daiio
hecho al monstruo: a mas fuerza,
més contundente serd el golpe que
demos con el arma. Otro punto en
jue afecta este afributo es a la hora

e romper puertas o paredes fal-
sas. En ofros juegos, limita la carga
que puede llevar el personaije,
cuando los objetos tienen un peso
asociado. Este atributo interesa que
sea alto en los guerreros.

-Inteligencia (Intellect, Wisdom):
Aunque los términos en inglés tie-
nen jenotaciones diferentes, su uso
suele similar. Ahora ya no es fan
obvio en qué influye este atributo.
En la mayor parte de los JDRs afec-
ta a los hechizos, bien de forma di-
recta aumentando el nomero de
puntos de magia, bien de forma su-
til modificando la probabilidad de
éxito al lanzar el hechizo o el efec-
to del mismo. Este afributo inferesa
elevado en fodas las clases con ca-
pacidad para realizar sortilegios,
como magos o clérigos.

-Personalidad (Personality, Cha-
rismay): Este atributo se refiere a la
capacidad del personaje para in-
teractuar con ofros seres. En algu-
nos JDRs, es necesario para conse-
guir que algunos NPCs hablen
contigo. Poco se puede decir de es-
te atributo, del que cabe asegurar
que tendrd muj\a mds importan-
cia en el JDR de mesa.

-Resistencia (Endurance, Constitu-
tion): Con este atributo se mide la
capacidad del personaje a resistir
dafios. El efecto més directo de te-
ner una puntuacion alta en consti-
tucion suele ser un aumento de los
puntos de vida, y asi ocurre en el
juego del que venimos hablando.
De forma secundaria, puede inci-

geon Hack

¢{0S ACORDAIS DE EVENT HORIZON? Si, HOMBRE, LOS PROGRAMADORES DE
«THE SUMMONING» Y «VEIL OF DARKNESS», Y,£0S SUENA «FORGOTTEN REALMS»? CLARO, LA
SERIE EN QUE ESTA BASADA LA SAGA DE “EYE OF THE BEHOLDER". EN FIN, {POR QUE ESTOY
HACIENDO TANTAS PREGUNTAS ESTUPIDAS? LA RESPUESTA, EN LAS SIGUIENTES LINEAS.

| enigma se aclara diciendo que
«Dungeon Hack» es el dltimo jue-
go salido de la mente de Event
Horizon, que sigue muy de cerca
el sistema usado en los juegos
de “Eye of the Beholder” (y
que no tiene nada que ver con
«The Summoning»), y que ha
sido publicado por SSI, co-
mo por otro lado era de esperar.

Yamos con otra preguntita:;qué ofrece nuevo
este JDR? Pues si, tiene una gran peculiaridad que
le hace sobresalir del JDR convencional: es infini-
to. Me explico. Con este juego podras aleatoria-
mente generar tantos calabozos como quieras.
Una vez lo tengas, juegas con él hasta que lo re-
suelves, como si fuera un
JDR normal. Y lo bueno
consiste en que, en lu-
gar de borrarlo del disco
duro y archivarlo para la
historia, ahora te puedes
generar otra aventurita y
volver a empezar. ;Qué
0s parece?

Ademas, los creadores
nos prometen que po-
dremos hacernos el jue-
go a la medida, poniendo =
y quitando aquello que
respectivamente nos gus-
ta o detestamos. Por
ejemplo, que no nos gus-
ta complicarnos la vida
buscando qué comer,
podremos definir que ha-
ya muchas viandas y que
nuestro personaje ape-
nas consuma. Pero, si lo
que queremos es real-
mente complicarnos la vi-

da, hay una opcion que nos permite definir muerte
real para el héroe y, si nos matan, tendremos que
empezar de cero, sin partidas grabadas siquiera.
iGlup! Hay hasta 19 caracteristicas para configurar
el calabozo a nuestro capricho, o sea que hay que
ser rarito para no encontrar algo que te valga.

El juego se desarrollara en perspectiva tridimen-
sional a lo “Eye of the Beholdetr”, juego al que re-
cuerdan todos los graficos y escenarios. Los mons-
truos estan, asimismo, basados en «Forgotten
Realms»: nos encontraremos con viejos conocidos.
Solo contamos con un héroe en el “grupo”, cuyos
rasgos podremos también generar, de entre los ti-
picos. Aqui no parece que vaya a haber muchas no-
vedades: sexo, raza, alineamiento, clase (con la
nueva profesion de Bardo y los atributos norma-
les, todo ello definible en
una sola pantalla.

En mi opinion, el juego
es prometedor. Pero una
terrible duda me asalta, y
que me temo no podre-
mos despejar hasta ver
mas a fondo el juego. Pa-
ra todo JDR-adicto, es
importantisima la historia
que acompana al juego,
que se despliega durante
la aventura. Sin ella, un
JDR queda reducido a un
simple juego de laberin-
tos con monstruos. ;Aca-
so generan aleatoriamen-
te con cada calabozo
una historia, o bien ésta
es la misma sea cual sea
el JDR? En este ultimo ca-
so, me temo que la adic-
cion disminuira conside-
rablemente. Pero, aln
aceptando que la histo-

Sp—
8 GRNRS |

dir en el aguante ante posibles en-
venenamientos u ofras sifuaciones
anémalas. Por supuesto, inferesa
que tengan mds puntos en este
apartado aquellos personajes de
natural con pocos puntos de vida,
como pueden ser las clases de mar-
goo cE’erigo. Aunque esto es vélido
si todos los personajes del grupo

pueden recibir dafio. Si, como ocu-
rre en muchos JDRs, los héroes de
primera linea del grupo son los
més propensos a recibir dafios, in-
teresard que sean estos quienes
fengan més puntos en este atributo.

Velocidad (Speed, Dexterity):
Otro atributo bastante intuitivo. A
mayor velocidad parece que los

monstruos tendrén mas dificultad
para golpearnos; por ello, en algu-
nos juegos a mayor velocidad se
nos aumenta la clase de AC (armor
class). La velocidad condiciona el
orden de participacién en el com-
bate. Por ello, puede ser decisivo

uién sea nuestro héroe mas rapi-
jo. Suele interesar que sea el mas
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ria se mantenga, ¢l pro-
blema se traslada a los
enigmas, pues no cabe
imaginar como se gene-
raran aleatoriamente
unos que de verdad sean
desafiantes. ;Consistiran
simplemente en botones
y palancas que abren
puertas, o seran algo
mas sofisticados?
Estos dos aspectos son
criticos y decisivos al de-
terminar si «Dungeon
Hack» es realmente algo
bueno o no. Ya en «The
Summoning», un juego
técnicamente soberbio y
muy prometedor, Event
Horizon caen en la tenta-
cion de hacer un juego
muy largo, pero sin ape-
nas alicientes para conti-
nuar, dado que es repeti- »

poderoso, mago o guerrero.
-Punteria (Accuracy): Este si es fé-

cil, eh. Afecta a la probabilidad de
golpear al malo, como es de espe-
rar, sea con un hechizo o con un
arma, sea ésta de cuerpo a cuerpo
o de distancia. Lo ideal es que to-
dos la tengan bastante alta, aun-
que los ladrones y los clérigos, da-

da su menor importancia en el
combate pueden permitirse més fa-
llos. Ahora bien, si tu mago es un
madero, no te gustard echar a per-
der fantos puntos en ese super he-
chizo para que luego falle.

-Suerte (Luck): Este afributo influye
al infentar abrir cofres o puertas
con trampa. Es de imaginar que,

tivo y no hay ningtn in-
centivo, ningun obstacu-
lo que sobrepasar. Se
puede resumir diciendo
que prefirieron la canti-
dad a la calidad. ; Ocurri-
ra otro tanto con «Dun-
geon Hack»?

Lo siento, muchachos,
pero esto solo lo podre-
mos saber dentro de muy
poco, cuando tengamos
el juego en nuestro disco
duro. Entretanto, no os
queda mas remedio que
contener la calma y espe-
rar proximamente el co-
mentario con “Todo lo
que usted quiso saber
sobre «Dungeon Hack» y
nunca se atrevio a pre-
guntar”. Hasta pronto.

Ferhergon

aun precisando de un gran cono-
cimiento en el tema, siempre hace
falta algo de suerte: los nervios jue-
gan muchas malas pasadas. Los la-
drones han de ser las clases que
mas suerte tengan como se deduce
del tipo de incidencia del atributo.

Ahora vamos ya con los demés
amigos de la banda.

OTROS MANIACOS

Hoy comienza la sesién con un
maniaco de la bella Easo, o seq,
San Sebastian. Es Alberto Elorza
le parece genial «Eye of the Behot
der Ill»; prefiere su sistema de he-
chizos al fipico de Puntos de Magia
porque le parece més comodo. Pe-
ro, precisamente por eso, querido
Alberto, no exige el uso de estrate-
gia, maxime con el sortilegio de
Crear Comida. Vamos, que es po-
co realista porque es casi como fe-
ner infinita magia. «The Summo-
ning» no acaba de convencerle. Si,
la verdad es que al cabo de fantos
niveles resulto algo monétono, pues
no ofrece verdaderos enigmas ni
obstéculos.

Finalmente, a Alberto le queda

or encontrar la cuarta palanca de
Eueso en el mausoleo de Myth
Drannor. Pues bien, se encuentra
fras una puerta cuya llave podrés
recoger en un pozo. Cuando acti-
ves las cuatro pu]oncus te haras
con algo bastante il para atrave-
sar el bosque de que también ha-
blas. Antes de proseguir, hay
revelar la clave para poder lee 1
respuestas que el pasado nimero
débamos a Alberto Padilla. Me su-

ongo que la gran mayoria no ha-
Eréis tenido gran dificultad para su
hallazgo. No obstante, ahi va la
solucién. Ambas se basan en el or-
den alfabético: la primera respues-
ta la podéis descifrar susfituyendo
cada letra por la inmediata ante-
rior en el abecedario; para la se-
gunda respuesta, basta con cam-
biarlas por la inmediata posterior.

Seguimos. Desde un lugar incég-
nito escribe un reclamo patético
J.Luis Diez, que encuentra proble-
millas en el recién comenh:tcrcj) «Vell
of Darkness». Paso a exponer sus
pregunfos 5qué necesita para con-
seguir probar quién es el asesino
de Ambrosio?, 3qué decir al Escri-
biente del Monasterio?, sy a la jo-
ven muda?, scémo librarse de la
maldicién del Libro Parlante? En
«Eye of the Beholder II» también
fiene un problema, pero no lo des-
cribe con precision, por lo que po-
co puedo ﬁucer por responaerle.

Y acompafia tales dudas de un
sinfoma harto demostrafivo del alu-
dido patefismo: ha comenzado a
pensar en dedicar su disco duro a
programas ofimdticos..., en breve,
el Word Perfect podria apoderarse
de este territorio virgen. Evidente-
mente, J.Luis, necesitas atencién
psiquidtrica: no hagas nada hasta
que lleguen los bomberos. (los de-
més, distraedle mientras le pone-

v

cﬂando hasta yo mismo ya pensaba que
se nos iba para siempre, parece que to-
dos sus aficionados han decidido poner-
lo una vez més en el Iugarquetantos mes
es ha ocupado. «Shadowlands» vuelve y
arrebata con poderio el primer puesto a

~ «Ultima Vi, lugar en que éste parecua

estar comodamente instalado. Pero atin
hay mas sorpresas. Porque aiin sin estar
publlcado en Espafia, ya tenemos a
«Might & Magic» entre los cinco prime-
ros. ¥ no se acaba aqui lo sorprendente.
No tienen desperdicio las apariciones en
los puestos 4 y 5 de sus ocupantes. To-
davia «Lord of the Rings» se ha manteni-
do unoy otro mes entre los primeros. Pe-
ro es que «Elvira» me parece que nos
visita hoy por primera vez..., y lleva algo
asi como tres afios publicado. ; Os habéis
puesto de acuerdo todos sus aficionados
este mes para votarlo?

Es previsible que en los proximos me-
ses «Might & Magic lll» pase a ocupar
nuestro trono, pero tendra una cruenta
pugna con los de la serie Ultima y con
«Shadowlands». Por contra, no parece
que «Dungeon Hack» o «Dark Sun» vayan
a estar en la lucha. El galardon de juego
del mes va en esta ocasion para un habi-
tual del puesto: «Shadowlands».

LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL
Yotos contabilizados en Diciembre-93
1.- Shadowlands

2.- Ultima ViI: The Black Gate

3.- Might and Magic IIl.

4.- Lord of the Rings

5.- Elvira, Mistress of Darkness.

mos la camisa de fuerza antes de
que haga dlgo irreversible).

Las pruebas para inculpar al ase-
sino son, como bien dices, tres: la
botella de vino vacia, la camisa
rasgada (los dos trozos que hay) y
el perejil. Este se lo debes llevar o
Anobel, la herborista, para que fe
diga su significado antes de que
puedas usarlo como prueba. Al es-
cribiente del Monasterio le libera-
ras de su maldicion si le dices justo
aquella palabra que representa el
objeto que le tiene aprisionado. En
cuanto a la Muda, le debes decir el
nombre de su promefido, que en-
contrards en el Libro de Almas una
vez consigas que la justicia caiga
sobre el sepulturero. En cuanto a la
maldicién del Libro Parlante, me te-
mo que no sé a qué te refieres. Da-
me més datos y te podré respon-
der. Pues nadc:, hasta ofra. Por
curiosidad, las siglas “Tte.” que an-
tepones a los apellidos en tu fir-
ma,3no querrdn decir Teniente? Si
es asi, a la orden, mi Teniente, y
discu|pe el tuteo en la respuesta
(conste que no lo digo en bromal).

Creo que he visto un bostezo al
fondo. Si, se va haciendo tarde y
todavia queda un largo camino
hasta casa, donde la aventura es-
tard a la vuelta de un interruptor.
Me despido con mi frase mas usa-
da, aunque no preferida: el préxi-
mo mes, mds.

Ferhergén
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Kirk tenia un
gran potencial
polimérfico:;
podria asumir
i hasta seis
formas distintas de su original
humana, obteniendo asi nuevas
posibilidades, rebasanto de los
simples poderes humanos. Aiin asi,
solo no podia..., y precisaha de la
ayuda que ahora vamos a tratar te
prestarle. Mas o menos, sabras de
fué va el jueyo, suponyo. Por si
acaso, un brevisimo resumen...
Bueno, quiza sea mejor enrollarse un
poco mas. Ya en sevio, Kirk es el
liltimo tle una raza con el poder de
mutar en otras formas. E futuro de
tal pueblo estd, pues, pendiente de un
hilo. Los dioses han miratlo el futuro y
1o ven esperanza: todo es desolador:
Todo menos una zona gue no son
capaces de discernir, y sobre la que
el personaje protagonista de este
juiego arroja sombra, De ahi el titulo.
Guando su abuelo, o quien él creia que
lo era, Ie estaha contando esta misma
historia, una yargola irrumpi a
través de la ventana acometiendo al
anciano, quien apenas pudo conjurar
un hechizo, ste fue suficiente para
trasladar a Kirk a un curioso jardin y
permitirnos a nosotros distrutar de
gste excelente juego.

'\.&

omo sabéis, una de las caracteristicas mas celebradas del

programa es la posibilidad de transformarse de humano en

otros seres, con poderes especiales. Dichas formas se ad-

quieren durante el desarrollo del juego, lo que significa que
no gozaremos de todas ellas desde el principio. Para poder realizar la
metamorfosis deberemos poseer cierta cantidad de energia: una vez
mutados, el uso de los poderes de las criaturas también consumird de
dicha fuente, lo que supone una cierta racionalizacion en el uso de los
mismos. Dicha energia sélo se recupera con la forma humana al pasar
el tiempo. Ademds, hay unas pocimas que nos permitiran también
obtener esta energia. En niveles mds avanzados, hay unas piscinas
gue nos permiten recuperarla, pero también se agotan. En cualquier
caso, si estamos muy apurados en este aspecto, lo conveniente serd
buscar un sitio tranquilo, o sea, sin bichos en las proximidades, y es-
perar pacientemente a recuperarnos. Como quiera que en el juego no
hay limitaciones temporales o alimenticias, podemos entretenernos
en ofras cosas mientras recuperamos la energia. Por ejemplo, leer un
libro, que ya estd bien de tanto jugar todo el dia.

Ahora veremos algunos consejos generales sobre el uso de las posi-
bles formas, pero antes os diré que, cuando adquirdis una nueva
forma, comencéis usandola para subirla de experiencia con mons-
truos fdaciles. A tal efecto, os recomiendo que la arméis con el boo-
merang y les ataquéis de lejos. Otra posibilidad es debilitar al bicho
con alguna forma mds poderosa y, cuando notéis que huye, atacarle
con aquella a la que queréis dar experiencia. Una vez haya adquiri-
do el suficiente nivel ya la podréis usar en combates mds cruentos.
Estas son las formas:

Maorin: i« forma del gato te serd imprescindible durante mucho
tiempo, dado su poder de combate y su mayor cantidad de puntos de vi-
da a igual experiencia. Procura darle bastante experiencia, a partes
iguales con la forma humana, con la que va a coexistir mucho tiempo.
Interesa dar experiencia a la forma humana porque ast sube el tope de
energia. Por otro lado, a Maorin interesa ddrsela para que aumente su
resistencia y luche mejor. Respecto a la vista especial, sélo encontré un
sitio en que sea necesaria y es en el primer nivel. No desperdiciéis
energia usando este poder.

Caun: aparte de los hechizos, de escaso uso salvo el de curar, y de
su habilidad para abrir puertas cerradas coldndose por sus rejas, lo
realmente destacado de Caun es la velocidad a la que recupera sus

LAS FORMAS DE KIRK
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puntos de vida. Por contra, en ataque no lo vas a usar nunca, pues
preferivds luchar como humano. La conclusion que se obtiene es que a
Caun es a la tinica forma que no interesa darle experiencia. La razon
es que, al ddrsela, subirdn sus puntos de vida y, consecuentemente,
tardard mds en recuperarlos todos. Y como la barra de energia es la
misma para todas las formas, si tenemos al mdximo a Caun tenemos al
mdximo a todos. Capicce? (Esto no sé si lo habré escrito bien, pero es-
pero que no me chaféis el golpe italiano).

OpSiS ¢ con esta forma hay que tener mucho ojo. Je, je. Usarla en
combate cuerpo a cuerpo es suicida; tampoco parecen muy eficaces sus
ataques mdgicos con fuego o frio, ni muy til su paralizacion del ene-
migo. Lo mejor de él son dos cosas: puede volar, aunque muy lenta-
mente, lo que le permite atacar sin peligro con el boomerang a enemi-
gos de tierra. Por otro lado, el toque de la muerte es realmente efectivo
en muchos casos, pese al desmesurado consumo de puntos de energia.
Reservadlo para los enemigos mds potentes, como los monjes del casti-
llo o los diablos voladores del templo. Por desgracia, no suele funcionar
contra los enemigos jefe.

Kapha: o la ranita. Es obvio que sin él no es recomendable bu-
cear, y hay un nivel en que no nos quedaran mds cascaras que sumer-
girnos, y ademds un buen trecho. Su golpe eléctrico no es nada efecti-
vo; por contra, cuando va armado con el Tridente del Poder, es una
gozada ver cémo caen los enemigos.

SS([iT: éste es una buena forma para combatir por el aire, ya que
resulta mucho mds rapido que Opsis. También es conveniente, por
tanto, para atravesar grandes territorios de lava o fuego, que no se re-
comienda pisar. Su ataque cuerpo a cuerpo es muy bueno, pero el con-
sumo de energia hace que se deba moderar el uso de esta forma.

GTOSt! esta forma es, como creo que algin famoso ya ha dicho, “la
leche” (véase comentario del «Shadowcaster» en Micromania de ene-
1o de 1994). Una vez la tengas ya no querrds usar ninguna otra y te
reirds del pobre Maorin. Vamos, que si te dan ésta desde el principio
acabas con Veste en una sentada. Tiene cantidad de puntos de vida y
unos puiietazos que son una delicia (darlos, no recibirlos); ademds,
con esos puiitos y sus paredes delgadas, destroza con gusto y abre ca-
minos nuevos. El poder del terremoto admite, sin embargo, el califica-
tivo de “chorrada”.
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na vez explorado el
jardin y con una ca-
Leza debajo del
brazo, usa la llave
friangular para que
la estatua deje ex-
pedito el acceso al segundo nivel,
también llamado nivel del water

orque para hacer algo il en &l
Eqbrés de tirar de la cadena (no
se te olvide: usar cosas, botén de-
recho). Y jugando con el craneo
conseguirds otra cabeza.

La siguiente visita serd el cemen-
ferio en que hay cabezas a pares.
Ah, y también unos divertidos
“ojonativos” con lanza y todo. Una
vez "ex-decapitadas” las estatuas,
podremos seguir con el turismo. En
el nuevo sitio proseguird la buena
compafiia hasta que encontremos
a un hechicero que nos daréd mu-
chos quebraderos de cabeza (me-
nos mal que las ofras cuatro ya las
pusimos en su sitio). Usa todo tipo
de bolas de fuego de los bastones
que lleves, y evita las suyas. Ataca
con Maorin y no desesperes, que
Caun estd cerca.

PC

Las fauces nos llevan al Templo,
donde comienza ya la aventura en
serio. En el extremo norte esté la
habitacion que nos dard acceso a
la guarida de Veste, una vez cum-
plamos unas simples formalidades,

consistentes en recuperar las cua-
fro formas que nos E:hcm, para lo
que tendremos que ir mefiéndonos

or los transportadores de esta ha-
Eifucién. Una vez resolvamos la
zona a la que nos lleva, volvere-

Existe un decorado muy tétrico: se trata de unas minas don-
de una curiosa raza de jabalies esclaviza a otra de enanos.

De vuelta al templo, nos queda visitar un volcan. Después,
estaremos preparados para conocer la naturaleza de Veste.

RC

«Shadowcaster» permite la oportunidad de formarse a to-
dos los niveles: mundos nuevos, lectura...

mos al templo para poder llegar
desde aqui a ofra. Y, cuando ha-
yamos recuperado las cuatro for-
mas citadas, ganaremos un viaje

al mundo de Veste con todos los

gastos pagados.

Para empezar, visitaremos un
castillo, empezando por su maz-
morra, qué vida ésta, para pasar a
sus bodegas y terminar en el mis-
misimo salén del trono. Si te gusta
la lectura, hay una espléndida bi-
blioteca a tu disposicién, aunque
algo concurrida por unos peligro-
sos monjes. Por lo demds, acude
presuroso a tu cita en la torre con
Lord Wolf, cita que terminard mal.
Si es para él, podrés adquirir la
forma de Opsis, dliado inestimable.

El siguiente escenario es cierta-
mente mds ttrico: unas minas don-
de una curiosa raza de jabalies es-
claviza a otra de enanos. Nos toca
el papel de paladines de la liber-
tad, aunque el jefe de los malos es
bastante duro cJe pelar. Por suerte,
parece que tiene miedo de pisar el

Cuando hayamos recuperado las cuatro formas que exige
«Shadowcaster», podremos viajar al mundo de Veste.

Las fauces nos llevan al Templo, donde comienza ya la aventura en serio. En el ex-
tremo norte esta la habitacion que nos dara acceso a la guarida de Veste...

césped, y si le atacas desde la zo-
na préxima al érbol de la Vida, él
no se te acercard. Més abajo hay
unas oscuras cuevas en que habre-
mos de vigilar constantemente |a -
presencia de unas pequefias ara-
fias, no por ello menos peligrosas,
que afacan indistinfamente desde
el suelo y el techo. El boomerang
mostrard su enorme utilidad en es-
tas adversas circunstancias, pero
més te vale apuntar bien. Por cier-
to, por las cercanias encontraréis
un mapa de este nivel, con los ob-
jetos y su posicion. Espero que os
sea de ayuda, pues el nivel es bas-
tante oscuro, y asi os evitaréis fener
que estar todo el rato lanzando he-
chizos de luz.

Con Kapha, nada mejor que un
vigje al mar. Habré mucho que bu-
cear en esa especie de Aflantida.
Os recomiendo que tengéis a ma-
no el Tridente del Poder, porque
sin &l poco podréis hacer contra los
monstruos submarinos. El shock
eléctrico es poco eficaz, pues su
consumo es excesivo. Por cierto,
antes de comenzar el bafio habréis
de encontrar una llave. Al final co-
noceréis al rey de los mares, al po-
deroso Neptuno, y doy fe de que
resultard un enemigo bastante du-
radero: pero es mortal, de verdad.
Y por desgracia necesitards lo que
suelta para evitar posteriores ata-
ques de unos seres bastante pode-
rosos. No os digo mas. Ah, procu-
rad no bucear, por equivocacion,
con la forma humana. De vuelia al
templo, nos queda visitar un vol-
can. Después estaréis preparados
para conocer las sorpresas que
Veste os ha preparado con oca-
sién de la visita.

Bueno, ya lo veis, «Shadowcas-
ter» ofrece grandes oportunidades
de formarse a todos los niveles:
mundos nuevos, lectura... Pero el
resto os foca a vosofros: no os pue-
do ayudar més porque sobre el fu-
turo no veo mds que sombras.
Oye, 3no os suena esto?

FH.G.
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VIRTUAL MARK TWAIN

or qué os comentamos todo esto? Porque, para
que os hagdis una idea de las proporciones que
este fendmeno esté adquiriendo, recientemente se
ha celebrado en el New York Hilton de Nueva
York la Virtual Reality Expo, una feria de Reali-
dad Virtual. Aunque el recinto ferial no era muy
grande, lo verdaderamente importante es el volu-
men de creatividad que alli se pudo observar. Pa-
ra empezar, tuvimos ocasién (j)e disfrutar de «Eat
a Bug», un curioso producto que Dean Friedman
Productions creé hace ya un tiempo para generar
interaccién entre una persona y una serie de imé-
genes de video.

Otra noticia interesante que recogimos durante
el evento, es que una nueva divisién, Invideo, ha
sido creada para trasladar esta tecnologia a los
salones recreativos a través de un juego titulado
Volleyball, donde seis jugadores, tres por cada
equipo, lucharén por mandar la pelota de voleibol
lejos del alcance de sus adversarios.

Virtual Realily &

B N

3Qué maravillas podemos decir que no sepdis
de la tarjeta Ultrasound 3D de Advanced Gravis
para PC2 Pues muy sencillo: que su nuevo driver
Mega-EM consigue que los juegos y aplicaciones
que no permitian seleccionar (?ichcr tarjeta la in-
cluyan de ahora en adelante entre sus opciones.
Por su parte, el nuevo Patch-Maker Lite es un sin-
tetizador que utiliza samples o digitaciones de au-
dio para crear instrumentos, con lo que una serie
de juegos se aprovecharan de esta tecnologia pa-
ra sonar o las mil maravillas. Entre ellos se inclu-
yen «Hired Guns», «Rebel Assault» y «3-D Dino-
saur Adventure», por poner sélo un ejemplo.
Ademés, la Ultrasound 3D produce sonido “holo-
gréfico” mediante tecnologia de punto focal. Este
galimatias sirve para que los juegos tengan una
banda sonora algo més que realista. Si usamos
esa tarjeta en combinacién con Worldtoolkit de
Sense8 en un PC podremos crear nosotros mismos
aplicaciones para 3D. Operando desde Windows

AlN

VIRTUAL MARK TW,

¢Preparados para emprender un viaje al futuro? No todo el mundo tiene las cualidades necesarias, asi
que si no os sentis con las fuerzas suficientes, podeis saltaros tranquilamente este articulo, que los
que lo suscriben no se van a enfadar lo mas minimo... Pero como nos imaginamos que la Realidad Vir-
tual os tiene a todos encandilados, creemos que sera mejor que cojais asiento, respireis profunda-
mente y os dispongais a alucinar con lo que la nueva tecnologia nos ofrece en los albores del siglo XXI.

tendremos la posibilidad de explorar objetos fri-
dimensionales previamente disefiados. Ademés,
se nos brinda la oportunidad de dibujar cubos y
poligonos en este mismo programa. Para ello ten-
dremos que disponer de un PC 386 o superior y
una tarjeta grc’:F?ca de al menos 256 colores.

Seguimos alucinando con PHS Colorgrams de
(Art)” Laboratory, una serie de imégenes hologra-
ficas digitalizadas a todo color que nos dejan @
todos boquiabiertos. Este espectéculo visual en 3D
se consigue sustituyendo la pantalla lenticular por
otra especial que ejerce de barrera, intensificando
la claridad y nitidez del efecto tridimensional. Es-
ta 0ltima se combina con una transparencia Ci-
bachrome que contiene una imagen digital inter-
calada y el resultado se puede utilizar para
envolturas o envases de productos como libros,
discos compactos, etc.

Tampoco debemos perder de vista un producto
como «High-End» de Windlight Studio, que hace




Accion sin Barreras

«Cybertron» no solamente refleja los movimientos en su casco, si-

no que estos se transmiten también por todo el cuerpo.

Invideo
trasladara la
tecnologia de la
Realidad Virtual
a los salones de
recreativas.

ue unos personaies digitalizados en la pantalla
je| ordenﬂdor reproduzcun |DS movimientos rea-
IES dE personas. Y ese ordencdor no es sino un
Indigo de Silicon Graphics que Windlight Studio
utiliza para aplicar su linea de software Alias.
Uno de los productos més sobresalientes de ésta
es Alias Power Animator V5, que realiza comple-
jas animaciones y modelados, tiene herramientas
electrénicas de pintura, puede crear imégenes tan
realistas como una fotografia y mucho més. Pero
tal vez lo més inferesante sea el sistema Motion
Capture, a través del cual pudimos ver a una se-
forita moviéndose mientras el ordenador repro-
ducia su imagen de un modo casi perfecto.

Otro de los dispositivos que contribuyen a crear
ambientes de Realidad Virtual viene de la mano
de la firma Vream. Gracias a él se pueden crear
mundos virtuales incluso en redes informaticas. Y
también las prestaciones del PC se ven potencia-
das para dar paso a imégenes “reales como la vi-
da misma”. Este sistema utiliza men0s desplega-
bles como interfaz gréfico de usuario. Cuando se
reGnen varias personas pueden facilmente inte-
ractuar con las demés.

I jugar!

Pero vayamos a lo que més nos entusiasma, que
son por supuesto los juegos. Y nada mejor para
empezar que Virtual Goalie, que nos coloca fren-

)

Con la tecnologia de «Windlight Studios», nuestros

movimientos apareceran digitalizados en la pantalla.

Con Vream se pueden crear mundos virtuales incluso

con redes informaticas.

te a una maqueta de un poste de una porteria de
hockey. A través de las pantallas de television se
puede confemp!cr toda la pista "virtual”, con la
que se puede interactuar moviendo las manos.
Nuestro objetivo serd mantener a cero nuestra
porteria, y para aumentar la sensacién de realis-
mo nos Jcm antes de la sesién un stick y unos
guantes de portero. Para remate, una tarjeta de
sonido “Surround Sound” nos meterd de lleno en
el ambiente de un campo abarrotado hasta la
bandera. Esta maravilla estd destinada a los salo-
nes recreativos y parques de atracciones.

Si no os va mucho lo del hockey, podéis probar
fortuna con VR Slingshot, un juego que combina
unos gréficos de cine con un sonido estremece-
dor. Se puede jugar con gafas de cristal liquido o
resignarse a observar la imagen en dos dimensio-
nes. En cualquier caso, no faltaré la accién trepi-
dante al tomar curvas cerradas con la nave espa-
cial en pos de los aparatos enemigos. Podréis
incluso jugar contra ofros “astronautas” a través
de un modem. En un principio este juego saldré
para Amiga y luego lo haré en PC.

Por Gltimo, no podemos dejar de mencionar el
Virtual Mark Twain de Color Concepts, donde un
actor pone su voz y sus movimientos a un perso-
naje “virtual” que aparece en pantalla y “oye” to-
dos los comentarios del jugador. Esta técnica se
denomina VActor Performer y viene patentada por
PLS Staging.

MM.R./ J.CR.

«CYBERBOOK»

«CRYSTAL EYES»

mprescindible el casco

llegamos tal vez a la S
faceta mds espectacu-
lar de la Realidad Vir-
tual: la que requiere el uso de
cascos. Para empezar, hable-

mos de Alternative Worlds,
en el que un casco de cristal
liquido nos traslada a un
mundo tridimensional que se
mueve con vuestra cabeza. Y
eso no es todo lo que se nos
ofrece en este campo, puesto
que Cybertron no se limita al
casco, sino que refleja todos
los movimientos del cuerpo al
situarse el usuario sobre una
plataforma giroscépica. Los
primeros planos que se consiguen de esta manera son verdadera-
mente pasmosos. Pero volvamos a pisar tierra firme con las ga-
fas polarizadas imprescindibles para observar en tres dimensio-
nes unas imagenes borrosas que aparecen en pantalla. Estas
gafas funcionan con el Cyberbook de VRex, indescriptiblemente
bueno. Baste con decir que sus imdgenes son impecables, sin nin-
guna clase de parpadeo. De la misma empresa es el SMUX, un
sistema de conversion de imdgenes esteroscopicas ya creadas en
tres dimensiones. SMUX es compatible tanto con el interfaz gri-
fico de Macintosh como con el entorno Windows de PC.

Sin embargo, si tenemos en cuenta que hace falta un monitor
multisync especial a 100 Mhz o mds para aprovechar al mdxi-
mo sus cualidades, tampoco se puede decir que las gafas pola-
rizadas sean el no va mds. Su ventaja, por supuesto, es que eli-
minan la necesidad de conectores, cables y demds “estorbos”
que son un accesorio imprescindible para las gafas de cristal
liquido. En cambio, los resultados que se consiguen con éstas
son superiores.

Para salir al paso de la polémica, llega Crystal Eyes VR de Ste-
reographics, que no solo ofrece la calidad de las gafas de cristal
liguido, sino que lo hace sin

ninguna clase de cables. Es-
te nuevo aparato contiene
un micréfono de ultrasoni-
dos que interactiia con la
unidad basica, mediante un
triangulo de altavoces si-
tuado encima del monitor.
Gracias a él no podra ha-
ber ningiin tipo de interfe-
rencias con otros campos
eléctricos, magnéticos o de

e GRACICE

rayos infrarrojos. Esta
sensacional experiencia se
puede compartir con varios
amigos. En este caso, el
emisor de infrarrojos sin-
croniza el aparato ocular
con la imagen electronica,
“tapando” uno de los ojos
al oscilar la imagen hacia
el lado contrario a una ve-
locidad imposible de cap-
tar por el ser humano.

Si lo que se busca es un gran aparato a bajo precio, tal vez se
encuentre en Cyberscope de Simsalibum, una unidad que se co-
necta al frontal del monitor y funde dos imdgenes tridimensio-
nales en una sola al mirar a través del agujero correspondiente. Y
todo ello por solo 200 dolares (unas 24.000 pesetas).

CHWMI

«CYBERTRON



L@ Realidad VirCual llega a Espana en a exposcion «VERTIGO VIRTUAL »

Estados Unidos, es la cuna de la Realidad Virtual y, logicamente, es alli don-
de mayor repercusion tiene esta nueva tecnologia. Sin embargo, nuestro
pais no ha permanecido ajeno a este interesante fenomeno. La prueba mas
evidente es una exposicion, donde podremos tomar contacto directo con
los mundos cibernéticos, que recorrera durante los proximos meses las

principales ciudades de nuestra geografia y alyunas ciudades europeas.

a exposicion «Vértigo Vir-
tual: Viaje a la tercera di-
mension®, es un proyecto
conjunto del Museo Inferac-
tivo de la Ciencia Acciona y
Realidad Virtual S.L., compa-
fifa pionera en nuestro pais de es-
ta nueva tecnologia. Uno de los objetivos
perseguidos por Realidad Virtual S.L., des-
de que fundd, hace ya algin tiempo, ha sido
la divulgacién cultural y cientifica de la tec-
nologia de la Realidad Virtual. Fruto de su
trabajo durante el pasado afio organizaron
distintas exposiciones, de las que destacan
las presentadas en Madrid y La Corufia, que
les icn permitido ganar la experiencia ne-
cesaria para emprender este nuevo proyecto
bastante més ambicioso.

La gira ha rescatado una vieja idea de Ja-
ron Lanier, creador del “guante de datos” y
uno de los padres de la R.V., quien prefendia
recorrer Estados Unidos en un autobis para
acercar a la gente esta nueva tecno|og'10. La
idea se quedd en un proyecto que ahora se
hace recﬁidcd en nuestro pas.

UNA CITA IMPRESCINDIBLE

a gira que ha arrancado en Vigo,
L donde permanecerd hasta el 30 de

enero, llegard a Ledn el 12 de fe-
brero donde se podré visitar hasta el 3 de
marzo. El Museo Acciona de Madrid serd
el siguiente punto de encuentro —del 17 de
marzo al 31 de mayo—-y poco después lle-
gard a Barcelona, San Sebastian y Gijén
-adn no han sido fijadas las fechas de estos
encuentros— continuando el recorrido en
otras ciudades.

Bdsicamente la exposicion puede dividirse
en cuatro grandes bloques. El sector cero,
llamado “Viaje a la Tercera Dimensién”,
hace, en palabras de los organizadores, de
marco conceptual para todo el recorrido
posterior, es la aproximacién del hombre a
crear una fercera dimension artificial donde
situariamos a la Realidad Virtual. En este
aparfado se van a mostrar como novedad
en Espaiia holografias en color (escologra-
mas) de la empresa norteamericana Art ",
holografias volumétricas y también podre-
mos probar un simulador de vuelo para tres
personas o asistir a la proyeccién de una
una pelicula estereoscopica.

El segundo sector “Mundo Virtual” seré
uno de los més interesantes y en el podre-
mos probar cuatro equipos de Realidad
Virtual de varios fabricantes, con sus co-
rrespondientes elementos —spacstick, posi-
cionador magnético, casco estereoscopico,
etc.— y varios basados en PCs con distintas
aplicaciones.

El tercer sector llamado “Mundo Interacti-
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vo” fendré un “teatro electronico” donde se
proyectardn videos relacionados con la Re-
alidad Virtual, la infografia y el movimiento
Cyberpunk. Merece la pena comentar en
este apartado el programa de vida artificial
“El mundo de los Mbitis”, desarrollado por
Federico Mordn y Juan José Merero dos
profesores de biofisica y fisica, en la uni-
versidad de Granada y en la complutense
de Madrid, quienes han creado el primer
ecosistema de vida artificial desarrollado
en Espafia. Ha sido presentado en la cita
“artificial life” de Santa fe dirigida por Lan-
ton y ha supuesto uno de los hitos en la cor-
ta historia de la vida artificial.

El cuarto sector es “Ciberespacio”, donde
los organizadores intentaran que el visitan-
fe conozea cémo se vive la Realidad Virtual
en Estados Unidos y ofros paises europeos,
y cerrard la exposicion.

CADA VEZ MAS CERCA

entro de muy poco la Realidad Vir-
D tual, en opinién de los responsables
de Realicﬁ;d Virtual S.L., dejard de
ser algo restringido a los centros de entrefe-
nimienfo o a exizosiciones concretas, para lle-

gar a nuestros hogares. El propio Alejandro
Sacristan, director comercial de Realidad Vir-

REALIDAD VIRTUAL 5.L.

Una compania de vanguardia

Cuando Alejan-
dro Sacristan, José
Antonio Mayo vy
Alberto Arnedillo,
entre otros, funda-
ron la compania
hace wunos anos
partieron de una
idea llevar hasta
nosotros la Reali-
dad Virtual y si-
tuarse en la van-
guardia de esta
nueva tecnologia.
Hoy han ampliado

sus objetivos y acompainian a esta tarea de divulgacion con la comercializacion y
alquiler de equipos de R.V., tanto de propdsito general como de ocio para cen-
tros de entretenimiento. El desarrollo de aplicaciones virtuales sobre plataforma
PC —su primer trabajo «Alicia al otro lado de la pantalla» se presentd en la ul-
tima edicion del Simo-, junto con la organizacion de presentaciones y confe-
rencias completan las actividades de la compania. Sus planes a medio plazo de-
penden en gran medida de la integracion de la R.V., en nuestro entorno y no
descartan la posibilidad de desarrollar aplicaciones dirigidas a equipos domés-
ticos de R.V., que tarde o temprano pasardn a integrarse en nuestra vida coti-
diana o incluso montar un centro de entretenimiento ciberdélico, un término
muy original mezcla de cibernético y psicodelia.

Un mundo sin fronteras

tual S.L., nos comentd su vision sobre el fema
en una distendida entrevista. “Gracias a Se-
ga, Nintendo y Virtuality en el ofio 94 y 95
vamos a tener equipos de visualizacién do-
mésticos funcionando en base a consolas de
CD-ROM. Sega en Estados Unidos en junio
de este afio va a comercializar un casco de
visualizacién tridimensional a todo color que
funcionaré sobre Mega CD, fardaré algo
més en llegar a Europa ya que parece que
tienen problemas con la versién PAL. Ninfen-
do junto a Silicon Graphics trabajan también
en un equipo doméstico para el 95y y Vir-
tuality en un sistema con un nuevo casco para
sus cenfros de entretenimiento y desarrolla-
ran una versién reducida del mismo.

Ademds, en el Gltimo Siggraph se presenté
un casco llamado VIM 1000 que, aunque
todavia no se ha comercializado, tendré
una versién reducida que se va a incorporar
para el primer canal ge televisién por cable
que incorpore programas de Realidad Vir-
tual. Dos empresas, VR entertainment y Kai-
ser, trabajan en este proyecto y estén ha-
ciendo pericubs en 3D y cosas interactivas;
iel préximo afio en USA podrén recibir Re-
alidad Virtual @ través de la television! Para
lograrlo sélo seré necesario tener en casa
un aparato donde confluyen los cables de
fibras éptica, que funciona como un gestor
de informacién mezcla de monitor de televi-
sién y PC, que recibe los datos gracias a la
fibra éptica. De hecho, hay empresas muy
grandes embarcadas en loo que se supone
serd la revolucion que supondré la fibra 6p-
tica como Time Warner o las empresas de
John Malone, duefio de TBI y CNN, ademés
de diferentes empresas de telefonia; todos
se han metido de lleno en la batalla de la
autopista de la informacién con inversiones
de miles de millones de délares y los video-
juegos y la Realidad Virtual seré la parte
que més fire del carro de la autopista de in-
formacién. Si vamos a fener Realidad Vir-
tual en nuestras casas dentro de poco”.

Como veis el futuro se presenta muy pro-
metedor y desde luego nosotros estamos
dispuestos a permanecer atentos y subirnos,
sin dudar un segundo, a este autobs,

Equipo Micromania



v

HOBBYTEX es un medio de
comunicacion interactive con
el que tienes acceso directo y
permanente a nuestras bases
de datos. Para estar bien
informado. Incluye secciones
de noticias, forums, revistas,
dialogos, anuncios, juegos y
concursos, buzones,
suscripciones y sugerencias.
Incluse, es posible mantener
conversaciones en directo,
“on line”, con otros usuarios
que estén conectados al
servicio de dialogos, hacer
preguntas sobre
determinados temas en la
seccién de consultorio,
documentarse sobre aspectos

"NOSOTROS.

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

BN NOTICIAS |3 JUEGOS Y CONCURSOS
E2 FORUMS _ ] MENSAJER|A-BUZONES
N REVISTAS | SERVICIOS HOBBYPOST
EN DIALOGOS [EN OTRAS OPC IONES

E=H ANUNCIOS JIEN '!! ATENCION 11

correctamente. Fed

concretos o aportar tus
conocimientos sobre otros en
¢l apartado forums, poner
anuncios, participar en
concursos, ganar importantes
premios, dejar mensajes,
hacer sugerencias, jugar en
directo contra otros usuarios,
¥; por supuesto, leer nuestros
comentarios sobre
videojuegos, consuitar los
indices y los articulos de las
revistas o suscribirte a
cualquiera de ellas, pedir
numeros atrasados, etc...

Hy

Salecciona apclan Mend preal

|4

EN EL ENCONTRARAS:
@ JUEGOS COMPLETOS
® CARGADORES
® FICHERO POV PARA
RENDERIZAR
® EMULADOR
DE SPECTRUM
@ FICHEROS DE TEXTO
@ ACTUALIZACIONES
«PCFUTBOL»
® UTILIDADES, ETC...

;NO ES NECESARIO
PAGAR NINGUNA
CUOTA DE ACCESO!

NOTA: i IBERTEX te diera el men-
saje de nemonicos no disponitles
o alguno parecido, tendras gque te-
clear el niimero directo de acceso
a HOBBYTEX. Para el nivel 032 es
*213086350#

*1
*E1

¢ QUE NECESITO PARA
CONECTAR CON HOBBYTEX ?

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

¢CUANTO ME VA A COSTAR?

La respuesta es simple: muy poco. La red
IBERTEX tiene un costo fijo para cada uno
de sus niveles de acceso independiente-
mente de la distancia, lo cual es funda-
mental para que todos los usuarios tengan
las mismas posibilidades de disfrutar de
nuestros servicios. De esta forma cuesta
exactamente lo mismo llamar desde La Co-
rufa que desde Madrid. El nivel de acceso
032 tiene un precio aproximado de 18 pe-
setas por minuto. Més claro adn, 10 minu-
tos de conexién no llegan a 200 ptas.

A diferencia de otros centros servidores,
el acceso a HOBBYTEX es totalmente gra-
tuito. No hay que pagar cuota y no es ne-
cesario ser socio.

¢ QUE TIPO DE MODEM
NECESITO?

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

¢CUAL ES EL MEJOR SOFTWARE
DE COMUNICACIONES?

Para establecer la comunicacion, ademas de
un madem, necesitaras software. Narmalmen-
te todos los modems vienen cen algin pro-
grama. Si obtienes el médem de unamigo o lo
compras de segunda mano sin nada de soft-
ware tampoco tendrés problemas porque hay
muy buencs programas 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 diferencias. Por
ejemplo, HOBBYTEX no puede llevar
fotografias, pero sin embargo, como
contrapartida, permite un alto grado
de interactividad. Las opciones del ni-
vel 032 de HOBBYTEX son:

Transferencia de ficheros: Juegos,
Utilidades, Cargadores, etc... a tu
disposicion para que los cojas
cuando quieras.

Noticias: seccién en la que te in-
formaremos de lo ultimo.

Consultorio: podras hacer preguntas
y obtener respuestas a todas tus dudas.

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

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

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

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

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

Mensajeria y buzones: podras 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 niimeros 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 xHOBBYTEX#

¢ QUE PASOS DEBO SEGUIR
PARA ENTRAR EN HOBBYTEX?

Llama con el médem al 032, cuando
IBERTEX te pida la identificacién del cen-
tro servidor teclea *HOBBYTEX#. Una vez
tecleado el nemonico entrards en el me-
ni de HOBBYTEX en el que te pedird lo
que se llama un pseudo. Un pseudo es un
nombre, que no tiene porque ser el real,
pero que siempre debes usar para acce-
der a los buzones o a los forums. La razén
es gue cuando alguien te deje un mensaje
lo hard a tu pseudo y solamente tU podrés
leerlo. Para evitar que algln “listo” cotillee
en tu correc-informético tendras que indi-
car también un “pasword” o palabra clave
cuando accedas a los buzones o forums.

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

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

11 YA ESTA
EN MARCHA

«CARRERAS DE CABALLOS»

EL PRIMER
JUEGO INTERACTIVO
MULTIUSUARIO!!

Y ADEMAS...
JUEGOS-CONCURSO
DONDE PODRAS
GANAR CADA SEMANA
NUEVOS VIDEOJUEGOS.



NEXUS 7

Por Rafael Rueda

Vocabulario y Anatomia para

Novatos de una Maquina Pensante
[1? Parte]

O uieres convertirte en un “Einstein informatico”? Eres capaz de asom-
brar y dejar boquiabiertos a tus amigos y colegas con un “flamante
idioma técnico” para usuarios? ;Crees que lo sabes “todo” acerca de

los ordenadores personales? Bien amigos, podréis despejar todas estas interro-
gantes rapidamente si seguis nuestros capitulos de la “Guia del Usuario Incan-
sable”, una obra “rica, rica” en contenido y muy sabrosa, lista para engullir. Y lo
mejor, esta disefiada y autorizada para “Todos los Publicos” ~empollones y cien-
tificos fracasados incluidos-. jAsi que..., adelante pues!

ARCHIVO: Es es de suponer que todos sa-
béis que un “ordenador” es un “chico me-
cénico muy listo”, y con una potente capaci-
dad para recorcf::tr. Esos “recuerdos” o
informaciones son los “archivos electrénicos”
—también llamados Bancos de Datos-. Estos
ficheros se pueden guardar en memorias ex-
ternas (floppys, discos duros, etc). Alli la
computadora los procesa, archiva y ordena,
pudiendo acceder a ellos rapidamente y en
cualquier momento. Tipos de archivos: innu-
merables..., de gestion, de texto, musicales,
graficos y muchos més.

ASCII: Siglas de “Cédigo Standar Ameri-
cano” para el intercambio de informacién.
Cédigo de ocho niveles que se utiliza —co-
mo su abreviatura bien indica-, para la
transmision de datos informéticos. Punto.

BASIC: Si en Italia se habla el italiano, en
Alemania el alemén y en Espafia el espaiiol,
aqui en el mundo de los orcﬁanadores se de-
be utilizar el Basic. Es un lenguaje —intérpre-
te muy conocido y especialmente recomen-
dado para principiantes—, y esta formado
por un montén de palabras que se convier-
ten en “instrucciones y érdenes” para nues-
tro amigo electrénico. {No salgas de casa
sin saber hablarlo!

BINARIO: Un computador vive, piensa y
suefia en “binario”. Lo que ronda por su ca-
beza, todas sus mﬁlfi;ﬂes operaciones las
traduce al “binario” o lo que es lo mismo, a
un sistema numérico de sélo dos cifras: el 0
y el 1. La computadora lo simplifica todo a
“ceros y unos” —letras, nimeros, graficos—, y
asi le resulta més répido y fécil manejar la
informacioén. El cereEro humano no piensa
en binario 30 es que os imaginabais que po-
driais leer El Quijote en este sistema numéri-
co de ceros y unos?

BIT: Digito Binario. Representa a las dos
Onicas cﬁrcs de este sistema: Oy 1. El O re-
presenta un impulso eléctrico “apagado” y
el 1 “encendido”. Traduciéndolo al voca-
blo humano 0=Chungo; 1=Guay. No con-
fundir con BEEP, que es el sonido que emi-
ten algunos robots y méquinas cuando
trabajan. 3De acuerdo?

BUS: Es el camino que siguen las sefiales
electrénicas del computador. Un vehiculo
de transporte que lleva los datos de unos
circuitos a ofros. En las autopistas de los
circuitos integrados hay mucha circulacién
y siempre se deben respetar las sefiales de
tréfico y semaforos.

BUG: Un error o equivocacion en los datos

de un programa. Un molesto intruso que
prog > q
puede dar al traste con horas de trabaijo.

BYTE: Octefo. Secuencia de ocho bits cuya
permutacion genera 256 formas de ordenar
ceros y unos. El tamafo de la memoria de
un orcﬁ:nodor se mide en “bytes”. 3Cudntos
“bytes” contiene el cerebro humano? El de
algunos..., muy pocos.

CHIP: Circuito integrado. Conocido como
“cucaracha” por su aspecto de insecto pe-
queiio con patas. En sus diminutas habita-
ciones puecf;n habitar miles de resistencias,
transistores y condensadores “miniaturiza-
dos”, por supuesto.

COBOL: Otro de,los lenguajes de progra-
macion para ordenadores. Esté indicado es-
pecificamente para aplicaciones administra-
tivas y de negocios. Es “complicadillo” y su
utilizacién puede provocar jaquecas —no s6-
lo a la méquina— también al usuario.

CODIGO MAQUINA: Lenguaie formado
por cadenas binarias de ceros y unos. Un
programa escrito en “cédigo méquina” no
necesita ser traducido por el ordenador ya
que es un idioma perfectamente inteligible
para él. Lengua materna.

CPU (UPC): Unidad Central de Proceso o
Microprocesador. El cerebro del ordenador.
Aqui piensa y se encarga de las distintas ope-
raciones légicas. Un computador sin CPU se-
ria un analfabeto fotal.

DEBUGGING: Espulgo. Accién de “espul-
gar” los errores que pueda contener un pro-
grama. Eliminurclcx “pulgas”’. Lo que se ha-
cen los “monos”, pero con el ordenador.

(Continuard en el préximo ndmero)

n el-nomero anterior de
la revista, un “duende”
se nos colé en estas
paginas, cambiando unas
imagenes de lugar. Fue
en la seccién de “La Ofra
Pantalla”, en la que
tenian que haber estado
unos dibujos de temas
navidefios realizados por
Julio Municio Oliver, y en
su lugar aparecieron unos
de Valentin Lépez, de
Baracaldo. Pedimos
disculpas a ambos por
ello, y aprovechamos la
ocasion para
reproducir las
pantallas de Julio,
ademas de una instantanea, realizada
por él, del “duendecillo” de nuestra redaccion.
Divertido el chico ;eh?

CURIOSAS PRESENTACIONES

uando os mostramos el mes pasado la peculiar forma en la
que algunas companias nos envian sus iltimos productos,
no sabiamos que la cosa iba a crear escuela. Al poco
tiempo, nos llegé un misterioso
paquete de SSI. Todos pensdbamos
que se trataba de algiin programa
nuevo, sin embargo, alguien noto
wn olor extraino. Al abrir la caja,
comprobamos de donde procedia
el hedor. No se trataba de
software ni de nada parecido,
sino de una ristra de ajos con
una curiosa nota en la que se nos
comunicaba que un tal Strahd se
presentaria en sociedad el
dia de Reyes en el C.E.S. de
Las Vegas. Dicho
personaje serd uno
de los mds
importantes en el
proximo trabajo de
SSI, «RavenLoft»,
del que hemos visto
unas pantallas y no
parece estar nada
. mal. Bueno, a ver si
nos hacemos unas
sopitas con esta
fabulosa ristra...
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iHola a todos una vez mas! Han pasado tres meses de intenso trabajo en las oficinas
de Manga Video desde la aparicion de ese Pufo de la Estrela del Norte. Hemos de
felicitaros a todos vosotros, amigos del cine de animacion japonés, por el apoyo prestado,
que ha hecho que nuestros titulos sean todo un éxito y aseguren la continuidad de nuestros
lanzamientos. Gracias también a la prensa de todo tipo, que se ha hecho eco de esta
revolucion del manga y el cine de animacién japonés, y que contribuiran al prospero

desarrollo de éstos.

Como habréis podido comprobar, he-
mos creado un nuevo sello de video, Anime
Video, con el fin de lanzar bajo el mismo los
titulos no disponibles por Manga Video en
Gran Bretafia, como pueden ser DragonBall,
Los Caballeros del Zodiaco, Ranma 1/2, City
Hunter... para asi aproximarnos mas a vuestra
demanda. Este es nuestro principal objetivo,
ofreceros aquellos titulos que realmente de-
sedis y por eso vamos a tratar de hacernos
una idea lo mas nitida posible de lo que que-
réis. Para ello hemos confeccionado este
pequefio cuestionario, en el que citamos al-
gunos titulos que tenemos en cartera.

Todo lo que tienes que hacer es escri-
birnos un "ranking" de preferencias de estos
titulos vy, si quieres, puedes afadir alguno que
no se encuentre en las listas 0 que te gustaria
que se reeditase. Respecto a las series de
TV, estamos estudiando su edicién en video y
nos gustaria saber la periodicidad y el numero
de capitulos por cinta que deseariais que
tuvieran. Como véis, vosotros tenéis la pala-
bra, asi que.. ja escribir

Oscar Valiente

PROXIMOS LANZAMIENTOS
- The Heroic Legend of Arislan
- Odin
- Proyect A-KO -

- RG Veda

- Wicked City

- Cyber City Oedo 808
- Crying Freeman

- Golgo 13

- Lensman

- The Guyver

NOVEDADES EN ESTUDIO
- Devilman
- Alita
- Roujin Z
- Tokyo Babylon
- El Mundo de Rumiko *
- Appleseed
- Black Magik
- Patlabor
- Bubblegum Crisis
- Gunbuster
- Porco Rosso
- Lapita
- Madox 01
- Macross

SERIES DE TV
- City Hunter
- Ranma 1/2
= Dr. Slump
- Robotech
- Jhonny y sus amigos
- Caballeros del Zodiaco
- Robotech
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Como ya habréis podido comprobar, durante los meses de
Noviembre y Diciembre del afo pasado lanzamos, para sorpresa de
muchos de vosotros, los tres primeros largometrajes de DragonBall,
correspondientes a la infancia de Son Goku. A lo largo de este primer
trimestre editaremos las peliculas restantes, seis en total y a razén de
dos por mes, ya correspondientes a la etapa de DragonBall Z.

Queremos aclarar, ya que muchos de vosotros os habéis

DragonBall Z 4: Garlic Junior inmortal

En un tiempo muy lejano, dos eran los aspirantes al Trono del Todopoderoso:
Piccolo y Garlic. La impureza del corazon de Garlic hizo que fuera su compafero el
elegido, lo que desataria su rabia hacia él. Picolo no tuvo mas remedio que encerrarlo
en la Zona Muerta, una dimension oscura y fria. Ahora Garlic ha vuelto mas poderoso
que nunca, su deseo es conseguir la inmortalidad con las Bolas de Dragén y destronar
al Todopoderoso. Para ello utilizara su técnica mas terrible, la Zona Muerta, ante la
cual Son Goku deberd aliarse a su mayor enemigo... Piccolo Jr.

(23 Febrero 94 // 1.995 --Ptas).

DragonBall Z 5: El mas fuerte del mundo.

Hace cincuenta afos, dos prodigiosas pero también enfermas mentes intentaron
poner en peligro la paz de la Tierra con sus temibles inventos. Por suerte, una fuerte
nevada acabé enterrandolos en su laborario, y nunca mas se supo de ellos. El Dr. Wiro
ha regresado gracias al poder de las Bolas de Dragén con la intencién de conseguir su
gran suefio: insertar su cerebro en el cuerpo mas fuerte del mundo. El cerebro mas
inteligente en el cuerpo mas fuerte, lo suficiente para apoderarse del planeta que se
burlé de sus experimentos. Aunque creia que el Duende Tortuga era su hombre, pronto
descubriria a un ser mas excepcional, un tal son Goku...

(26 Enero 94 // 1.995 --Ptas.)

DragonBall Z 6: La Superbatalla

Las fuerzas de Freezer cuentan con numerosas estrategias a la hora de
apoderarse o destruir los planetas. Una de ellas consiste en plantar una semilla de la
que, en breves momentos, surgiran unas gigantescas raices que se expanderan por
todo el planeta. El arbol resultante absorvera toda la vida del planeta y, para mayor
tragedia, aquel que tome sus frutos vera incrementada su fuerza. Una semilla ha sido
plantada en la Tierra. Un grupo de desertores de los ejércitos de Freezer ha sido el
responsable. Un familiar Guerrero del Espacio los comanda. Su nombre es Tales...
DragonBall Z 7: El Super Guerrero Son Goku

(9 Febrero 94 // 1.995 --Ptas.)
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manifestado en este sentido, que existen 3 peliculas mas aparte de
las que vamos a editar, debido a que no estaban disponibles en el
momento de realizar los tramites de los derechos.No obstante, ya nos
estamos moviendo para poder ofrecéroslas lo mas rapido posible.
También existen dos especiales de T.V. (uno trata la historia del padre
de Goku y el otro nos desvela el futuro alternativo de Trunks) ademas
de otro largometraje basado en uno de los videojuegos para Nintendo.

DragonBall Z 7: El Super Guerrero Son Goku

En un remoto pasado, un hombre llamado Slug fue desterrado de su pacifico
planeta a causa de su maldad. Ahora su ambicion es conseguir la juventud... y
conoce muy bien las Bolas de Dragodn. Por ello se ha dirigido a la Tierra en una
gigantesca nave y acompafnado de un numeroso cuerpo de demonios. Ademas de
consequir su principal proposito, desea convertir la Tierra en un lugar oscuro y frio
en donde pueda vivir su ejército. Las tinieblas estan ya envolviendo la Tierra y Slug
posee un poder mas alla de lo imaginable, si consigue la juventud, Son Goku
debera despertar toda su furia para vencerlo.

(23 Febrero 94 // 1.995--Ptas.)

DragonBall Z 8: Los mejores rivales

La sangre de la especie de Freezer parecia yacer para siempre pero no es asi.
Su hermano mayor, Coora, viaja hasta la Tierra con sus mejores subditos con la
intencion de vengar la muerte de su hermano y medirse con ese poder que tanto le
intriga: el de un Super Guerrero. Goku no puede creerlo cuando ve en Coora el
recuerdo de Freezer, éste le aclara que su hermano es mucho menos poderoso
que él y cuando lo haya vengado, destruira el planeta. Aunque parece ser que Son
Goku y companiia tienen algunas posibilidades contra los lacayos de Coora, sélo
Goku quedara en pie, y poco parece gue pueda hacer ante la transformacién de su
adversario...

( 9 Marzo 94 // 1.995 --Ptas)

DragonBall Z9: Guerreros de fuerza ilimitada

De nuevo se presenta Coora, transformado en un ser de metal y apodandose
MetalCoora, con el fin de hacer de las suyas, aunque esta vez en el nuevo planeta
de los namekianos y armado con una impresionante fortaleza. Goku ysus
compafieros de aventuras acudiran en ayuda de sus amigos verdes. Esta vez el
nuevo Coora es invencible de verdad, es entonces cuando entra en escena Vegeta,
aunque tampoco parecen ganar terreno a MetalCoora, cuyo nuevo cuerpo parece
poseer la perfeccion absoluta. Goku y Vegeta deberan elevar el poder de los
SuperGuerreros a su maxima potencia y luchar codo con codo para salir de ésta.

(23 Marzo 94 // 1.995 --Ptas.)
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MEGALOPOLIS

1908, Tokio. El rapido
crecimiento de la poblacion
ha hecho necesario un
nuevo plan de reestructu-
racion de la ciudad, que ac-
tualmente ya es la mas
grande de todo el mundo.
En medio de la ciudad, co-
trastando con los altos edi-
ficios, se halla un pequefio
y oscuro cementerio, alli se
encuentra el Santuario de
Masakado. Hace mil anos,
Tairo no Masakado, un
samurai, se enfrenté al ti-
rano Emperador con el fin
de crear una nueva tierra
de paz. Ahora su espiritu
descansa en el Santuario,
protegiendo la ciudad de
Tokio de todo aquel que
0se romper su armonia.

Yasunori Kato, un
demonio de magia negra,
pretende usar el espiritu de
Masakado para destruir la
ciudad, al parecer sin una
razon aparente. Para com-
batirle, las autoridades de
Tokio recurren a Hirai, un
anciano y poderoso sacer-
dote de magia blanca, es-
pecialista en la exorcion de
demonios, y al que ayuda-
ran un grupo de jovenes
sacerdotes. Asi se desen-
cadenara sobre Tokio el
enfrentamiento entre las
fuerzas de la Luz y la Os-
curidad, aunque todo pare-
ce indicar que Kato tiene
todas las de ganar ante Hi-

rai y sus seguidores.

Yukari Tatsumi, una
joven y hermosa mucha-
cha, posee extrafnos pode-
res y sufre constantes vi-
siones y pesadillas sobre la
futura destruccion de Tokio.
Al parecer el hecho viene
motivado porque su her-
mano es el actual respon-
sable del Santuario de Ma-
sakado. Kato hara lo im -

POOMEID
-"GAL@_POLIE

LA CIUDAD ENDEMONIADA. ACTO 1*

posible por hacerse con
Yukari y su vida y la de sus
proximos se convertira en
una constante pesadilla. La
perdicion de Tokio esta
cerca...

Doomed Megal6-
polis viene a unirse a otros
titulos del caracter de
Urotsukidoji, 3X3 Ojos, Ju-
dge... que juegan con los
elementos de la existencia
de demonios y otras enti-
dades monstruosas y mis-

ticas (aunque en esta cinta
no veremos tanto bicho
raro como en Urotsukidoji).
Este OVA consta de 4 cin-
tas de 50 minutos de dura-
cion, que editaremos a lo
largo de este afio, de modo
que se editara de igual
forma que se hizo en Ja-
pén. Como podéis ver, el
precio de los lanzamientos
ira en funcion de la dura-
cién de las cintas, de modo
que se veran reducidos los
precios de muchos lanza-
mientos.

Esta sorprendente
produccion, sobretodo a
nivel gréfico, estda basada
en "The Tale of the Capital"
de Hiroshi Aramata, vy
realmente posee una cali-
dad muy elevada (no es
para menos, ya que fue
realizada por Toei Video en
1992) siendo de destacar
los impactantes encuadres
de camara y su cuidado
“storyboard”, aunque cier-
tamente todos los aspectos
son de resaltar, excepto
que el final te deja con la
miel en la boca y eso da
una rabia... Aunque el gé-
nero de los demonios en
plan destructor ha sido lle-
vado al anime en multitud
de ocasiones, esta cinta no
pierde originalidad por nin-
gun costado, siendo alta-
mente recomendable para
todo tipo de publico.




Satoru Fuijii, un etné-
logo japonés amigo del
ocultismo, desapa- recid
en un viaje al Tibet hace
ya cuatro anos. Alli realizé
el mayor descubrimiento
de su vida: el ultimo su-
perviviente de una pode-
rosa y perdida raza, los
Triclopes (Sanjiyan Unka-
ra). Pai era su nombre, y
aunque poseia el aspecto
de una adolescente, ha-
bia vivido durante casi
trescientos afos. Los tri-
clopes son:seres bellos e
inmortales y poseen po-
deres y conociminetos
muy superiores a los del
ser humano. Pai desea
volverse humana, tarea
para la que el profesor
Fujii prometid ofrecer su
ayuda, ya que el hecho de
que la enigmatica Pai sea
la ultima de su especie es
que sus companferos de
tribu averiguaron el modo
de convertirse en huma-
nos y se extinguieron.

El Profesor Fujii'

murio victima de sus en-
fermedades y la fatiga de
los dltimos afos.aunque
no sin antes prometerle
que cumpliria su promesa
y la ayudaria a perder la
inmortalidad, y le entrega
una carta con las senas
de su hijo Yakumo, de
Tokio, donde viene deta-

llado el problema de Paiy
donde le explica los pa-
sos que debe seguir para
ayudarla. La pista mas
cercana es la Estatua de
la Humanidad, que al pa-
recer es la llave para la
conversion de los triclo-
pes. Pai recorrerd un lar-
go camino hasta encon-
trar a Yakumo (y casual-
mente) y éste, aunque no

muy convencido, acepta

-ayudarla y preparan un

viaje a Homg Kong, don-
de hay alguien que les
puede ayudar a encontrar
la Estatua de la Humani-
dad. Para su desgracia,
existen otras entidades in-
teresadas en conseguir la
estatua... jComienza la
aventural!

Muchos de vosotros ya
conocereéis un poco la his-

toria de 3X3 Ojos, gracias
a que Planeta-de Agostini
Comics edit6 el manga el
pasado afo. Este fue
creado en 1987 por Yuzo
Takada un reconocido
mangaka en su pais de
origen y que ha ganado el
respeto de todos nosotros
gracias a esta obra, que
ha sido su unico trabajo
editado

La cinta que nos
ocupa recoge los OVAs 1
y 2 de la edicion japone-
sa, mientras que los
OVAs 3 y 4 se editaran
mas adelante en una se-
gunda entrega. Nos en-
contramos ante una fiel
adaptacion del manga de
Takada, respetando bas-
tante el disefio de perso-
najes y el guion en gene-
ral, con tan sélo unas pe-
quenas variaciones en
acciones secundarias. El
aspecto técnico esta a la
altura de la sensacional
historia y a buen seguro
que 0s hara pasar un
momento muy, muy agra-

dable, debido a la estu-

penda combinacion de
accion-terror-humor que
posee esta peoduccidn.
Reco- mendable 100%.
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Ao 2010. Una gran
nube tdéxica envuelve la
Tierra, de modo que no se
puede salir a la calle sin
llevar mascaras anti-gas.
El indice de delincuencia
es alto, y los coches patru-
lla de la policia ya no son
eficaces en la lucha contra
el crimen. Por eso fue
creado el Tank Police, un
cuerpo especial de la Po-
licia armado con podero-
sos tanques. No obstante,
es tal el poder destructivo
de estos tanques que
convierten a la policia blin-
dada en un peligro mas
para los ciudadanos.

Leona Ozaki ha de-
mostrado que es una poli-
cia con agallas y ya goza
de la aceptacion del Capi-
tan e incluso su Bonaparte
ya es todo un orgullo para
su compainia, pues ha de-
mostrado que es mas efi-
ciente que los modelos
mas grandes y pesados.
Mientras tanto el joven Ai
se desespera al ver el
afecto que su compafera
siente hacia Bonaparte sin
prestarle a €l la mas mini-
ma atencién.

La incorregible banda de
Buaku consiguié su objeti-
Vo, entrego la orina y cobré
el dinero que les habian
prometido, con lo que las
gemelas Annapuma y Un-

nipuma se permitieron un
capricho... y también Bua-
ku, que consiguié un retra-
to desnudo suyo. El cuadro
en cuestion representa la
ultima obra de arte creada
cuando el cielo todavia era
puro. A lo largo del desen-
lace del film se nos desve-
laran los origenes de Bua-
ku e incluso éste y Leona
deberan cooperar conjun
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tamente para sobrevivir a
los peligros que se les pre-
sentaran.

Esta segunda pelicu-
la, que recoge los OVAs 3
y 4 de la ediciéon original
japonesa, continia en to-
dos los sentidos la primera
entrega. Tal vez en esta se
deja notar mas melancolia
en el guién y se abandona
un poco el desmesurado

humor y accién que poseia
la primera cinta.

A estas alturas ya
habréis podido realizar
vuestras comparaciones
entre el manga (editado
por Norma) y la version
animada, que desde mi
punto de vista creo que ha
sido muy acertada. Como
curiosidad, decir que las
portadas del comic son las
correpondientes a las por-
tadas japonesas de los
OVAs, que. como clara-
mente se puede apreciar,
son de la mano de Shirow.

La nueva serie de 6
OVAs de Dominion posee
un look mas renovado y
actual y, al parecer, esta
cosechando un gran éxito.
También ya debia estar
disponible el mes pasado
un compact con el soun-
dirack de este OVA, mien-
tras que ya desde No-
viembre estaba disponible
un CD Single con el tema
principal. Dark Horse, la
editorial que editd este
manga en USA ha editado
un volumen recopilatorio,
al igual que ha hecho con
otras obras de Shirow
como Appleseed... jy es
que Shirow esta de modal
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LA MATRIZ DEL DEMONIO

1944,los bombar-
deros americanos avan-
zan sobre la Alemania
Nazi. Mientras tanto, en
un cercano castillo nazi
se prepara un aconteci-
miento terrible que pre-
sencia el mismisimo Hi-
tler. El alocado Dr.Myunhi
Haisen, ayudado por su
hijo, estd a punto de po-
ner en funcionamiento su
invento mas ambicioso:
una maquina capaz de
abrir las puertas del In-
fierno y traer al Chojin. La
magquina falla y el Dr.es
ejecutado ante la pre-
sencia de su hijo, mien-
tras los aviones nortame-
ricanos destruyen toda la
zona.

50 afos después,
un poderoso Myunhi Hai-
sen Jr. vuelve con el fin
de lograr un unico objeti-
vo: destruir al Chojin. La
Leyenda dice que aquel
que elimine al Sefor del

Mal reinara eternamente

los tres mundos: el Ma-
kai, el Jyujinkai y el Mun-
do Humano. Para ello
debera encontrar un ser
lo suficientemente pode-
roso como para derrotar
al Chojin, asi que recurre
a los servicios de Kohoki,
un demonio de lo mas vi-
cioso que se encargara
de encontrar al hombre

adecuado.

Nagumo, acompa-
nado por Akemi, espera
en el aeropuerto la llega-
da de sus tios y su primo
Takeaki, a los que no ve
desde hace anos. Fortui-
tamente, el avion sufre un
accidente en el momento
en que se disponia a ate-
rrizar, sobreviviendo tan
solo Takeaki, ya que en

IS PSS DR Do 20

Legend of the Demon Womb

realidad el accidente ha
sido  provocado por
Kohoki. Nagumo acudira
en ayuda del malherido
Takeaki, ofreciendo su
sangre para una transfu-
sion. Ahora la sangre del
Chojin fluye por dos ve-
nas... Takeaki es el hom-
bre que Myunhi Haisen
Jr. necesitaba, Takeaki
sera el destructor del
Chojin...

Como podéis ver,
las andanzas del Chojin
todavia tienen cuerda
para rato. La cinta que
ahora nos ocupa recoge
los OVAs 4 y 5 de la edi-
cién original japonesa
que, por supuesto, fue
censurada por el codigo
britanico. Para vuestra
suerte, seguimos mante-
niendo la edicion INTE-
GRA, sin censura alguna.
Seguimos con la pauta de
la primera pelicula, asi
que en ésta también ve-
remos reinar el "gore", asi
que no os quedaréis in-
satisfechos de escenas
"picantes" y violentas tras
visualizar la cinta. Lo
mismo para la cuestion
técnica, realmente de
gran calidad, que mejora
en mucho el aspecto gra-
fico del manga original de
Toshio Maeda (que cons-
ta de una segunda parte
titulada The Super-Child
Urotsukidoji Returns). Si
te gusto la primera parte,
no debes perderte por
nada esta nueva entrega,
que consta de una buena
historia con fuerza propia
y que te hara estreme-
cer... oye... ¢qué debe
ser esa sombra cornuda
de la ventana?
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1988. Se escucha
un estadillo y las sirenas
empiezan asonar. Ha
estallado algin conducto
del laboratorio y el
experimento X-8 ha
escapado. Ahora, 3 afos
mas tarde uno de los
técnicos del laboratorio
todavia busca al X-8.

En un suburbio de
Tokio se alza la Escuela
Superior de Teioh, donde
los alumnos son los que
mandan, reinando el caos.
En un dltimo intento se ha
escogido a un nuevo
profesor con el fin de
enderezar a los alumnos,
Su nombre es Ganbachi, el
Ultimo Profesor. Es un tipo
extrafio, come basura, es
gigantesco, tiene una
extrana forma de caminar
y su lema es: "Un ojo por
un ojo". Ha llegado el
momento, Ganbachi entra
en el aula y los alumnos
lanzan su primer ataque,
pero no hace mella en el
nuevo profesor. Con su
Super Técnica del
Calambre Gambachi
tumba a todos los
alumnos, cuando entra en
escena Hinako, una guapa
alumna lider de la banda
de chicas de la escuela.
Ganbachi e Hinako
empiezan a combatir y
parece que ésta lleva

ventaja cuando arroja a
Ganbachi por la ventana.
Cuando ya todos cantaban
victoria  reaparece un
furioso  Ganbachi que
arremete con su baston
contra Hinako, le rompe la

falda y aparecen... jLas
Bragas del Minino de
Terciopelo!(bueno... creo
que es asi)

Ganbachi no puede
seguir combatiendo y se

marcha... ;Cudl es el
secreto de las Bragas del
Minino de Terciopelo de
Hinako? ¢Quién es
realmente Ganbachi?
Sintonizen el proximo dia
el mismo bat-canal a la
misma bat-hora.

Muchos tendréis la
cabeza llena de interrogan-
tes tras leer este resumen,
pero la cosa es asi de
absurda. Ultimate Teacher

es de ese tipo de historias
surrealistas que han hecho
famosas a series como Dr.
Slump, Lamu o Musculator,
en las que predomina el
humor y el absurdo incon-
trolado. En Ultimate Tea-
cher no hay lugar para la
seriedad, y es imposible no
sonreir una decena de
veces a lo largo del film.
Este divertido film ha sido
dirigido por el mismo direc-
tor de El Puio de la Estre-
lla del Norte, Toyoo Ashi-
da, y es una obra que todo
aquel amigo de las pelicu-
las de humor o la exage-
racion no se debe perder.
La parte grafica no es de lo
mejor que se ha hecho
ultimamente, debido a que
este tipo de produccién no
lo requiere, y se emplean
otros recursos como la
repeticion de gestos o
saltos en el movimiento
para acentuar la gracia del
personaje. Como he dicho,
en este trimestre os ofre-
cemos una buena muestra
de anime de terror, asi que
viene muy bien incluir
también algo que rompa la
monotonia, y mas si la
rompe tanto como Ultimate
Teacher. Después de verla,
no volveras a mirar a tus
profesores con la misma
cara...




Existe una Ley, la
Ley de las Tinieblas, que
juzga a aquellos que
durante su vida no cum-
plieron con la justicia,
recibiendo el castigo que
merecian en su momen-
to. Esta Ley esta escrita
en el Libro de las Leyes,
con veredictos que po-
seen vida propia recogi-
dos sobre hojas de piel
humana. El libro esta bajo
la custodia de un oficinis-
ta normal y corriente,
Houichiro Ohma, que
resulta no ser lo que pa-
rece. En realidad él es el
despiadado Juez de las
Tinieblas, cuyo legado es
impartir la justicia de la
muerte  correctamente,
como antes lo hicieron
sus antecesores.

Aparte de las
borncas de su jefe,
Houichiro también esta
en la mira de Murakami,
la mano derecha del

Director, que no duda en

hacer lo quesea con tal
de subir a la cumbre.
Murakami tiene como
amante en secreto a
Keiko Yamamoto (otra

trabajadora de la
compafia) vy realiza
fraudes a la empresa

prometiéndole a ella que
el dinero lo emplearan
para comenzar una vida

juntos, aunque lo que en
realidad hace es
encubrirse con ella.
Muramaki no esta
solo en todo esto, otra
persona, Mr. Kawamata,
esta conspirada con él.
La policia no ha seguido
su pista y el dinero va
camino de Sudameérica,
aunque el precio mas alto
lo ha pagado Keiko... con
su vida. Houichiro Ohma

cambia sus ropas por las
del Juez de las Tinieblas,
dispuesto a hacer pagar
un sebero castigo a

Murakami y Mr.
Kawamata. jSe abre la
sesion!

Si, buena sesion de
anime de terror es la que
os vais a dar este trimes-
tre. Cuatro son lo titulos
de esta vertiente: 3X3

Ojos (aunque no se pue-
de considerar como terror
puro), Urotsukidoji, Doo-
med Megaldépolis y este
Judge, posiblemente, la
opcién mas curiosa de las
cuatro. Es una produc-
cion un tanto extrafna
tanto a nivel grafico como
de guion. Graficamente
se nos presenta un estilo
agresivo, de despropor-
ciones, contrastes entre
los colores claros y oscu-
ros y trazados irregulares
y rectos. Los rostros
también son de lo mas
irreal, mas aproximados a
la caricatura (hay que ver
la cara de Mr. Kawamata)
sobre todo los de las
mujeres. Respecto al
guién, no deja de ser un
tanto simple pero seguro
te mantendra agarrado a
tu asiento durante los 50
minutos de duracion de la
cinta

Aunque en las
producciones de anime
centradas en el terror se
suele abusar de los ele-
mentos violentos y "as-
guerosos", no psa con
este film, que contiene
una dosis muy reducida
de violencia, ganando en
otros aspectos como la
escenografia y la fotogra-
fia, claves del suspense
conseguido.
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Cortesdeianya

Al cinismo de la Administracion, que clasifica los largometrajes de DragonBall como
recomendados para mayores de 13 anos en su edicion videografica, mientras permite
que las televisiones publicas los programen en horario de maxima audiencia infantil.

A los diversos canales de television que programan, desprograman, camuflan y
recortan (entre otras diversas salvajadas) tratando de una forma desconsiderada a sus
numerosos seguidores.

A los que aun no han comprendido que el animé es un producto, tan culturalmente
respetable para los jovenes de hoy, como lo eran en sus dias algunas seeries,
peliculas o tebeos que ahora reivindican los adultos.

A los que piensan que el boom del manga y el anime es algo pasajero e intentan
aprovecharse ofreciendo gato por liebre. Los otakus
(los aficionados), por suerte, saben diferenciar.

A los que critican la ola de racismo que, lamentablemente, esta asolando occidente y
luego se refieren al anime de forma despectiva por sus origenes nipones.

A Blockbuster Video por negarse a alquilar peliculas de anime en nuestro pais,
alegando problemas morales por su alto contenido violento, aunque no aplica el mismo
criterio ante la obra completa de Stallone, Schwarzenegger, Seagal, Van Damme y

» demas hermanitas de la caridad.

A los que consideran a Son Goku un auténtico enemigo publico, mientras regalan a
sus hijos las aventuras de un nifio tan "inocente y pacifico" como Kevin McCallister,
personaje principal de "Solo en Casa" y "Solo en Casa 2", ya que no se dan cuenta de
gue los ninos saben diferenciar mucho mejor la ficcion en los dibujos animados que en
los filmes de personajes y accion real.

Al "Pato Manga" por caradura y pesadez. El ya sabe a quién nos estamos refiriendo.

A los que comercializan copias videograficasde 22 y 32 generacion acompanadas por
pésimas fotocopias de caratulas en blanco y negro o color, qué mas da,
aprovechandose del ansia de los aficionados.

A los que, demostrando una total falta de originalidad, hacen juegos de palabras con
Mamga y Mangui.

A los comercios que colocan los videos de "Manga" entre los dibujos animados
infantiles, provocando la confusion y quejas de algunos padres.

A los que, pese a su clasificacion de recomendada para mayores de 18 afios y el
adhesivo que advierte sobre &l alto contenido erético de Urotsukidoji, llaman
indignados soltando algunas expresiones e insultos que harian enrojecer al mismisimo
Chojin.

A los que comparan las productoras de anime con la Disney, sin tener en cuenta que
son totalmente incomparables por nimeros de presupuestos, cantidad de produccion,
modo de realizacion y otras muchas cosas.

Yoshike Takaki
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CERRANDO

Hace un par de anos, pensar en
gue podriamos leer un manga, comprar
su edicién en video e ir a verlo en cine,
era algo increible. Hoy se ha hecho
realidad. Teniamos los mangas desde
hace ya un poquito de tiempo, ahora
teniamos la editora de video y por
dltimo nos faltaba el cine. Pues bien,
durante el pasado mes de Diciembre y
desde el dia 3 al 12 se realizo la
Primera Muestra de Cine de Animacion
Japonés en el cine Malda de Barcelona.
Las proyecciones contaban con tres
pases de tarde y existian abonos para
todas las proyecciones. En total, fueron
9 los titulos proyectados:

Porco Rosso, de Hayao Miyazaki
Urotsukidoji,de Hideki Takayama

Lensman, de Yoshiahi Kawajiri y
Kazuyuki Hirokawa

Wicked City, de Yoshiaki Kawajiri
Laputa, de Hayao Mlyazaki
Golgo 13, de Osamu Dezaki

El Pufio de la Estrella del Norte, de
Toyoo Ashida
Robot Carnival, diversos autores
Megazone 23, de Ishiguro Noboru

La presentacion a la prensa se
realiz6 con Porco Rosso, que gusto
mucho a los periodistas y se recogieron
muy buenas criticas en diversas
publicaciones. Entre el publico asistente
a los pases, los titulos de mas éxito
fueron Porco Rosso y Urotsukidoji: La
Leyenda del Sefor del Mal, que se llego
a pasar 3 dias distintos debido a la
demanda del publico.

Aunque esto no ha sido mas que
el comienzo, lo ideal seria que el anime

EL CIRCULO

se extendiera a un mayor numero de
salas cinematograficas de toda Espana,
y asi todos podriamos gozar de estas
estupendas versiones originales
subtituladas. De momento, para este
afo que acaba de comenzar se piensa
organizar un anime 94 mas
espectacular y con una mayor
promocién para que pueda estar al
alcance de casi todos. Por el momento
el aficionado espafol no se puede
quejar de cémo se ha desarrollado el
mercado japonés en Espafa, ya que
nos estamos poniendo a la altura de
otros paises que llevan muchos anos en
la brecha. Ahora tan soélo cabe que
alguien se anime a organizar una buena
convencion de manga y anime en la que
nos podamos reunir todos los
aficionados asi como la creacion de una
revista informativa, que buena falta
hace.

Otro de los temas flojos de
nuestro pais era la escasez de librerias

en donde adquirir el material original

japonés, problema que se esta
solucionando poco a poco gracias al
esfuerzo de los libreros, que hacen lo
imposible por conseguir mas productos
japoneses. Esperemos que este ano,
ahora que ya se ha desatado el boom
inicial, suponga una buena base para
este mercado espafol que casi se
puede decir que acaba de nacer.

7.\

AN

ZINIEG

<
o
o
F
o
N
B
S
=
o
o
Bz
o
c
i
i
o~
o
™
o
£
S
e




T
O
O~
=
(o]
N
O
=
(o]
(o]
e
()
c
48]
1
N
(o]
B
Q
=
= |
2

ANRAL

1993 ha sido un afio decisivo en la
consolidacion del manga en Espafa. El
ambiente editorial comenzaba a caldearse
con la espera de la edicién anual del
Salén del Cémic de Barcelona, que este
ano tenia como pais invitado a Japén. Las
editoriales, principalmente  Planeta,
presentaban sus novedades y los stands
de productos japoneses eran apenas
accesibles. Otro de los platos fuertes del
ano era la aparicion de Manga Video en
Espana, que también se daba a conocer
en el Salon.

Aunque la historia del manga en
Espafa comenzé hace muchos anos en
la revista El Vibora con jQué triste es la
vida! de Yosihiro Tatsumi, seria en abril de
1992 cuando se encenderia la mecha con
Planeta-De Agostini Comics y su El Pufo
de la Estrella del Norte.

PLANETA

Realmene es digno alago el trabajo
de Planeta en la introduccion del manga
en Espafa, ya que han sido ellos los que
han abierto las puertas en Espafa. A
pesar de sus errores, que tenerlos, los
tenemos todos, Planeta ha realizado una
labor que ha sido agradecida por todos
los aficionados espafoles y que, hasta
hoy, abarca una considerable cantidad de
titulos. Vamos con un repaso:

- El Puio de la Estrella del Norte-
Miniserie de 8 niumeros.

- Crying Freeman- Miniserie de 8
numeros.

- DragonBall/Bola de Drac- Coleccion
semanal.

- DragonBall/Bola de Drac Serie Roja-
Coleccion quincenal/mensual.  *

- Kamui- Miniserie de 7 nimeros.
- Grey- Miniserie de 9 niimeros.

- Xenon- Miniserie de 11 nimeros.

- Baoh- Miniserie de 8 nimeros.

- Mai- Miniserie de 17 numeros.

- Striker- Miniserie de 3 numeros.

- Alita- Miniserie de 6 nimeros.

- Ranma 1/2- Miniserie de 7 numeros.

-Caballeros del Zodiaco- Coleccion
semanal.

- Gunhed- Novela grafica.
- Hotel Harbour View- Novela Grafica
- Santuario- Miniserie de 9 numeros.

- Patrulla Especial Ghost- Miniserie de 8
numeros.

£% £ - o)
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Existe una raza antigua y poderasa
que conoce el secreto de la pumortalidad,
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- 3X3 Ojos Miniserie de 8 nimeros.
- Pineapple Army- Novela Gréfica.

- El Mundo de Rumiko- Miniserie de 2
numeros.

- Fly- Coleccion quincenal.

En lo que respecta al afio que
acaba de comenzar, son muchas y muy
jugosas las novedades que nos
deparan,
ahi van algunas:

- Macross |I- Mensual, 64 pags.

- Lamu- Mensual, 48 pags.

- Appleseed- Mensual, 48 pags.

- Silent Mébius- Mensual, 40 pags.

Sin duda este afo va a ser uno de los
mas significativos en la "historia manga"

de Planeta y desde aqui les deseamos
la mayor de las suertes.

NORMA

A pesar de haber publicado los 3
tomos de Pesadillas, de Katsuhiro
Otomo, y algunas otras obras de este
autor en su revista Cimoc, es ahora
cuando emprende una ‘linea manga",
siendo muy  prometedoras las
espectativas de esta consagrada
editorial.

Nos sorprendieron el pasado afno
con la edicion del divertido Dominion, de
Masamune Shirow (que se edit6 a la
vez que la pelicula de Manga Video) y
que ha sido todo un superventas, y ya
para Marzo nos deparan una gran
sorpresa: nada menos que Video Girl Ai,
del genial Masakazu Katsura, todo un
hit en Japén. También para principios de
este ano nos esperan oftras obras
maestras como Legend of Mother
Sarah, y otros titulos de manga editados
en USA por DArk Horse. No cabe duda
deque Norma va a dar mucho juego y
alegrias a los aficionados.

Aparte, las tiendas Norma
Comics han creado un nuevo
departamento y catalogo llamado Otaku
Norma Club, y al cual podréis realizar
pedidos por correo de cualquier tipo de
material japonés, gracias a su nueva
importacion directa desde Japon.
(Direccion: Almogavares 223 - 08018
Barcelona).

LA CUPULA

La Cdpula también aporta su
granito de arena. Dieron en el clavo con
Gon, de Masashi Tanaka, del que ha
publicado dos volumenes de gran éxito.
También editaron, para el Salon del
Cémic del pasado afo, el fabuloso
recopilatorio Las Mejores historias de
Otomo, Memorias. También vienen
publicando en su revista El Vibora otras
obras de este autor, como pueden ser
Fireball, Los Caballeros de la Mesa
Redonda, Noe...

En otra de sus revistas, Kiss
Comix, ésta de corte erético, se edita
Miss 130, de Shiyoji Tomo. que en su
ultima éntrega publicaba las paginas sin
la engorrosa censura japonesa.

Aqui finaliza nuestro breve repaso
por el mundillo editorial del manga en
Espafa que, a buen seguro, va a estar
muy movido a lo largo de este afo...
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NOTICIAS JAPON

- Superdimensional Century Orguss ya cuenta con una secuela. Esta exitosa serie de
principios de los "80 (una respuesta a aquel bombazo llamado Macross) ha sido
retomada en una nueva coleccion de 6 OVAs mensuales, cuya primera entrega
aparecio en diciembre.

- A lo largo de este mes de Enero aparecio la primera de las dos cintas del OVA
Compiler, basado en el manga de Kia-Silent Mébius-Asamiya y llevado a la animacién
por su gran companero de trabajo Michitaka Kikuchi.

- Uno de los videojuegos para SuperNintendo més esperados del afio hizo su aparicién
el pasado Diciembre. DragonBall Z 2, que centra su atencién en Son Gohan, ya esta
quitando muchas horas de suefio a los mas viciosos del “pad". Otros conocidos titulos
como Devil Hunter Yohko, Lamu o Record of Lodoss War también han conocido
recientemente su version en juego.

- Otra de las obras del genial Leiji Matsumoto (creador de Galaxy Express 999 y
Capitan Harlock) ha sido llevada a la animacién a finales del pasado afo. Se trata de
The Cockpit, y su trama retrospectiva se centra en los combates aéreos de la Segunda
Guerra Mundial. Nos viene, como viene siendo habitual en las tltimas producciones,
en forma de 3 OVAs que tratan 3 historias diferentes desde los puntos de vista de 3
directores diferentes.

- Aires de nostalgia parecen azotar el mercado japonés. Asi han sido revividos clasicos
como Eight Man, de los afios 60, en un OVA de 4 entregas, y también, aunque éste ya
es mas recientito, Armored Trooper Votoms, en formato igual que el anterior citado.

AMERICA

- Entre los titulos aparecidos a lo largo del tltimo trimestre, cabe destacar algunos
como: Dagger of Kamui, Wicked City, Wataru, Astro Boy 30th Anniversary Collector’s
Series, Mermaid’s Scar, Ranma 1/2 TV, The Ultimate Teacher, Urotsukidoji 2,
Outlanders... y el compact Macross Il Soundtrack entre otras muchas cosas.

- En lo referente al mundo del manga, Viz nos ha ofrecido titulos como Mobile Suit
Gundam 0083, Venger Robo y Bio-Booster Armor Guyver, mientras Dark Horse
continua con Caravan Kidd y Version. Por otro lado Eternity sigue publicando sus
adaptaciones de Robotech y el Ninja High School de Ben Dunn.

- El catalogo a través las librerias de comics hacen sus pedidos de cémic americano, el
Advance Comics, esta dedicado este mes, como todos los anos, al manga, lo que
supone una excelente oportunidad para adquirir todo tipo de material japonés.

EUROPA

- Tal y como se rumoreaba, Antena 3 TV comenzé a emitir la serie de mas actualidad
en Japon, Sailor Moon, y que a buen seguro cosechara también un gran éxito entre
nosotros.

- Aunque la edicién de este afio del Salén del Cémic de Barcelona no tendra como pais
invitado al Japdn, se esta estudiando la colaboracién entre diversas editoriales con el
fin de crear un Salén paralelo dedicado al manga y el anime. Esperemos que haya
suerte...

- Tsuzu! No es un estornudo, es el nombre de una nueva publicacion espanola
dedicada al manga. La podeis emcontrar en librerias especializadas, es mensual y lleva
dos nUimeros publicados: un especial Akira Toriyama y un especial Rumiko Takahashi.
Edita Camaleén Ediciones.

- Carl Macek, el creador de la secuela americana de Macross, Robotech, e importante
impulsor del anime en USA y Europa, visité durante el mes de Diciembre las
instalaciones de Manga Video en Barcelona. Los fanzines espafioles, al recibir la
noticia, no dudaron en venir pa



COREOMANGAC

Aqui tenéis la pri-
mera entrega del Correo
MangaZine, al que podéis
enviar vuestras preguntas
y sugerencias. También
escogeremos los mejores
de entre los dibujos reci-
bidos y premiaremos el
mejor al final de afio, asi
que ya sabéis... ja escri-
bir y a dibujar!

Enric  Pujol, de
Badalona, se interesaba
por la fecha de salida de
Dominion 2, aunque este
MangaZine ya debe
haber satisfecho tu duda.
De momento Patrulla
Especial Ghost no tiene
version animada, aunque
segun me han
comentado, nuestros
companeros ingleses de
Manga Video han tomado
participacion en la
produccién de la misma.
Como puedes apreciar en
los lanzamientos de este
trimestre, vamos a
intentar editar los titulos
recientemente publicados
en Gran Bretana,
combinandolos con otros
de mayor antigiedad, asi
que no tardaras en ver
publicados los titulos que
citas. Respecto a tu
ultima cuestion, Venus
Wars no tiene secuela
alguna.

Juan Carlos, de
Cérdoba, nos pide
informacion sobre Los
Caballeros del Zodiaco.
Debo decirte que, al igual
que estamos haciendo
con DragonBall, cabe la
posibilidad de editar los 4
largometrajes que existen
de Seiya y compaiia.
También es posible la

edicion en video de la
serie de T.V. aunque eso
ya depende de vuestra
demanda, ya que es una
apuesta arriesgada,
debido al alto numero de
episodios.

Cristian Alonso, de
San Fernando, dudaba
de que nuestra edicién de
Urotsukidoji fuera integra,
sin cortes de censura.
Pues bien, si ya has
podido adquirir la cinta, y
viste la edicién inglesa,
deberias estar ciego para
no darte cuenta de la
diferencia entre ambas.
De momento no es

factible la edicion de
peliculas en versiones
originales  subtituladas,

dale tiempo al tiempo,
aunque si que es posible
que se realice alguna
edicion limitada para
coleccionistas de algun
titulo especial.

Dibujo de Fco. Javier Hens,
de la Vall dAran

Rafael Montes, de
Sevilla, nos remite una
pequena lista con algu-
nos titulos que le gustaria
ver publicados. En la
primera pagina de este
MangaZine tienes un
listado de titulos que

puedes votar, en donde
se encuentran casi todos
los que citas, asi que sélo
tienes que escribir otra
vez puntuandolos. Tam-
bién se interesa por el
anime orientado hacia un
publico adulto. Si has
visto Urotsukidoji, te da-
ras cuenta de que no es
precisamente lo ideal
para el peque de la casa,
ni tampoco los otros
lanzamientos.General-
mente el anime en Japdén
gusta a todos los publi-
cos, por ejemplo, la obra
de Miyazaki es conside-
rada mas adulta, y sin
embargo gusta a grandes
y pequefios por igual. Lo
mismo disfruta un cuaren-
tébn con un episodio de
Ranma 1/2 que un ado-
lescente o un nifo.

Pato Manga,de
Igualada,sentimos no
poder mandarte un ca-
mién lleno de camisetas,

- posters, pins y peliculas

para repartir entre tus
amigos y familiarespero
comprende que si lo ha-
cemos contigo, hemos de
hacerlo con todos los
demas que lo soliciten.
Ademas, si te mandamos
todo lo que nos pides, ya
de paso podrias montarte
una tienda... ;no crees?

Eso es todo por
ahora, gracias por vues-
tras cartas de apoyo y
felicitacion, que hacen
que nuestro trabajo sea
mas agradable y positivo.
jSayonara!

q
o
o~
F
o
N
e
S
=
o
o
=
0
&
Ly
|
o
o
=
0
=
D
<




Al

LRSI D U

i egend of the Demon Wornmb

TN

y proximamente. .|

PROYECTO A-KO
CICY HUNTER
CRYING FREEMAN
CABALCLEROS DEL
ZODJACO
DOOMED MEGAPOLIS
2,34
LENSMAN
WICOUED CITY
ool IUCIES- IS

Imprime Altamira, S A.1.G. Deposito legal: M. 27.841-1993

il




6 QUé les pa-

sara por la men-
te a algunos programa-
dores cuando realizan
arcades cuya dificultad es
mas elevada que el mon-
te Everest ?

7’
"como reaccionard
el mercado de los video-
juegos cuando las conso-
las de nueva generacion,
de 32 y 64 bits, vean la
luz de la calle?

"CUdndo se atre-

verdn las distribuidoras
espaiiolas a lanzar al mer-
cado los CD-ROMs de con-
tenido mas o menos “ero-
tico” que circulan fuera de
nuestras fronteras?

.
[Cuanto tiempo
tendremos que esperar
hasta que los precios de
los nuevos procesadores
Pentium de Intel se aco-
moden a los bolsillos de
los consumidores?

SOLUCION
SOPA DE LETRAS
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parece que os haya resultado excesivamente compli-

cado, ya que muchos de vosotros nos lo habéis en-
viado resuelto. Por si acaso queda algun despistadillo por
ahi, aqui tenéis la solucién completa. Por cierto, también
se encontraba el nombre de una de las mejores secciones
y un calificativo que la hace poca justicia.

E | pasatiempo que os propusimos el mes pasado no

HUMOR por Ventura & Nieto

QUE PENA ME DK
PABLO, ES EL ONICO

DEL OLE

QUE NO

TENE. CoNSOLA..

L 1PA O wittn T U

FELICITACIONES POR UN TUBO

pasada, en la
redaccion henios
recibido un .
auténtico aluvion
de christmas,
provenientes de
gran mayoria de
compaiiias de
videojuegos.
Algunos eran de lo
mds sobrios. Sin
embargo, oiros,
como el que
reproducimos
aqui, eran
cantidad de
graciosos y
divertidos.
Agradecenos
también los

que algunos

de vosotros nos
habéis mandado con vuesiras
felicitaciones, algunas tan curiosas como las de Juan

7Y on motivo
de la ;
Navidad

Antonio Gareia Jambrina.

. NOTA.- Sabemos que sois unos chi-
cos muy inquietos y que os rondan
por la cabeza muchas preguntas sin
respuesta. 3A qué esperdis para es-
cribirnos y contarnos qué pensais?
ijAguardamos impacientes vuestras
cartas!! Os recordamos que nuestra
direccion es:

o MICROMANIA, HOBBY PRESS S.A.
Philips C/ De los Ciruelos. n°, 28700 San
ha desar ’9"‘?9’0 . Sebastién de los Reyes (Madrid).
una ampliacién

hardware para su CD-I que
permite, fras su conexion
en el port frasero de una
unidad lectora normal de
CD-I, reproducir CD Video
con calidad digital. El
secrefo consisfe en un
sistema de compresion
basado en técnicas MPEG
que permite almacenar
hasta 74 minutos de audio
y video. La ampliacién estd
controlada por un
microprocesador de 32 bits
Motorola 68000 y posee 2
megabytes de memoria
RAM. El precio de esta
ampliacién rondard las
30.000 pesetas y,
probablemente, estara
disponible esta primavera
en nuesfro pais. Algo mads
tarde aparecerd el CD- con
la ampliacién incluida.
Mientras tanto, en EE. UU. y
en Inglaterra ya se vende

formidable

... la lluvia de nuevos pro-
?ramas que se espera para
a proxima primavera. Titu-
los como «Dungeon Hack»,
«In Extremis», «Beneath of
Steel Sky» o «The Secret of
the Rain Forest» nos hacen
pensar en unos meses de
diversion a tope, en los que
el aburrimiento se olvidara
rapidamente. Y si no, tiem-

po al tiempo.

lamentable

... que algunos progra-
mas de PC -arcades en su
mayoria- sean simples co-
pias de los realizados para
el Amiga. No es que estos

este aparato y peliculas vltimos sean malos, sino
como «Star Trek VI The que se podrian aprovechar
Undiscovered Country» o las posibilidades del prime-
«The Naked Gun 2 and 1/2 ro, en cuanto a graficos y

The Smell of Fear» son los
primeros VDs disponibles
allende los mares.

velocidad del procesador
se refiere, para hacerlos
mas atractivos.
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LIBROS

S NIVEL E: PARA EXPERTOS

NIVEL C: CON CONOCIMIENT!

NIVEL I: INICIACION

“*BUENO **** MUY BUENO

*FLOJO ** NORMAL

PESIMO

APLICACIONES PROGRAMACION
AUTOCAD 12 APLICACIONES PARA
WINDOWS NT

AutoCAD 12

Jine Domingiez Alconchel

ANAYA

352 Pégs. 1.400 Ptas.

SERIZ MGk HILL DE INFORMATICA

590 Pags. 4.635 Ptas.

Las nuevas tecnologias, como el
CAD, suelen escaparse a parte del
gran piblico que oye hablar de
ellas, pero no llega a profundizar
en el concepto. Pese a que este vo-
lumen basa el grueso de sus con-
tenidos en la versién doce de Au-
toCAD, puede que ayude a
aclarar varias de estas ideas.

Estamos ante una excelente guia
para el programa, que explica
desde el uso y la utilidad de los co-
mandos mas sencillos, hasta las
posibilidades que encierra el Au-
toLISP en esta version. Simple, di-
recto y nada retérico, «AutoCAD
12» se convierte en un manual de
bolsillo ideal para todos los usua-
rios del programa de Autodesk.

Con la aparicién de Windows
NT se dio un importante paso al |i-
berar a los programadores de mu-
chas de las restricciones de memo-
ria que los dieciséis bits del DOS
permiten. Pero todavia no estd to-
do dicho. Por eso, los autores de
este volumen ofrecen una guia a
todos los usuarios sobre el nuevo
entorno de Microsoft.

La excelente estructuracion y de-
sarrollo de los contenidos, ayudan
a crear una importante base sobre
la que profundizar, ademés, invi-
tando al lector a la practica direc-
ta de los conocimientos adquiridos
con los ejemplos que se incluyen
en un disquete de apoyo.

William H. Murray y Chris H.

José Dominguez Alconchel  *** Pappas o
Anaya Multimedia  Nivel «I» McGraw-Hill Nivel «C»
DIVULGACION APLICACIONES

MS-DOS PARA TORPES EXCEL 4 PARA WINDOWS

316 Pags. 1.995 Ptas.

WINDOWS

360 Pégs. 2.500 Pas.

El mes pasado os presentéba-
mos a Cosme Romerales, al que
una descarga eléctrica le convirtio
por arte de magia en Megatorpe.
Este personaije creado por Forges,
nos acompaiiard en este libro,
perteneciente a la nueva coleccién
de Anaya, a través del mundo del
sistema operativo MS-DOS. Plan-
teado para aquellos a los que el
DOS les causa mas miedo que
ofra cosa, a lo largo de frece capi-
tulos nos muestra desde los co-
mandos bésicos (CLS, DIR, COPY,
FORMAT...), hasta cosas mas
complicadas, como son copias de
seguridad, anti-virus y compreso-
res de disco. De entretenida lectu-
ra, esta publicacién se erige como
una buena forma de aprender los
entresijos del sistema operativo.

Jaime Pefia y M¢ del Carmen Vi-
dﬂl *H Kk
Anaya Multimedia  Nivel «I»

Una de las hojas de célculo
mds potentes que existen para
Windows en la actualidad es
Excel 4, ya que es bastante cé-
moda de manejar y se puede
intercambiar informacién con
ofros programas de Windows.
Esta hoja de célculo es utiliza-
da ademés en el entorno crea-
do por Apple Macintosh, con lo
que ya os podéis imaginar todo
su valor.

Gracias a este manual que
nos ofrece Paraninfo, podremos
dominarla casi al ciento por
ciento, ya que en su inferior se
explican con una buena canti-
dad de ejemplos e ilustraciones,
todas las funciones y herra-
mientas de las que dispone. Un
libro completo y atil donde los
haya.

Ak

Nivel «I»

Susana Linares
Paraninfo

PHILIPS REVOLUCIONA
EL MUNDO DEL VIDEO

PHILIPS

| pasado mes Philips presenté un revolucionario sistema de vi-

deo digital que va a hacer una dura competencia al Laser Disc.

Baséndose en el CD Inferactivo, los ingenieros de la multina-
cional holandesa, han desarrollado un método de compresién de ima-
gen animada y sonido que consigue almacenar hasta 74 minutos de
video y audio de altisima calidad en un simple CD-. El secreto de es-
te proceso radica en el empleo de tecnologia software y hardware
basada en el estandar MPEG. Cuando se empezé a pensar en imagen
animada digital el problema era el almacenamiento. Los desarrolla-
dores de los primeros algoritmos de compresién se dieron cuenta de
que en la mayoria de los casos el fondo de la pantalla permanece
estatico y es el objeto el que se desplaza sobre él. 3Por qué no com-
primir sélo este Oltimo y dejar el primero fijo? De este modo se obtie-
ne una elevada razén de compresion. Esta técnica se estandarizé se-
gln unas normas y de ella surgié el formato MPEG.

Para ver y oir video digital en un CD-I necesitarés,
aparte derpropio lector, una expansién hardware
que se conecta en la parte trasera del equipo. Su pre-
cio rondaré las 30.000 pesetas y estara disponible
alrededor de la préxima primavera en nuestro pais.
Un poco més adelante comenzaran o venderse los
primeros CD-| con el cartucho de expansion ya in-
corporado de fabrica. No sabemos todavia los

primeros fitulos que apareceran en el mercado
pero si conocemos que en Estados Unidos. peli-
culas como «Star Trek VI» o «Agérralo como
puedus 2y 1 /2» estan ya disponibhas desde ha-
ce algin tiempo.
Para més informacién podéis llamar a Philips

al teléfono (91) 404 22 00.

FOTOGRAFIA DIGITAL

ST = —~—y ony ha desa-
— ﬂ . . rrollado un sis-
= tema de cap-

turacién de imégenes
denominado SEPS
1000 que consta de
una camara de vi-
deo, un procesador
especial y un moni-
tor de control. Todos

== ellos se conectan a
un ordenador para almacenar la imagen. La calidad de este nuevo
sistema es muy similar a la de la pelicula convencional y permite
mucha més versatilidad y, por supuesto, la visualizacién inmediata
dela imagen. Las pantallas generadcs por este sistema se guardan
en resolucién de 1476 por 1108 pixels, 24 bits y ocupan algo me-
nos de 5 megabytes. Las posibi[icﬁ:des para autoedicién informéti-
ca del SEPS 1000 son précticamente ilimitadas y permiten que el
maquetador obtenga y retoque la imagen viéndola tal y como sal-
dré impresa real-
mente. Para més
informacién  po-
déis llamar a Sony
al teléfono (91)
536 57 00.

WORD 6.0
PARA WINDOWS

n Windows existe un programa
de referencia en cuanto a pro-
cesadores de fexto se refiere. Su
nombre es Word y la compaiiia que

lo cre6 fue Microsoft. Word esté tam-
bién disponible para Macintosh.
Word va por la quinta version en en-
torno Macintosh y hasta ahora Gnica-
mente por la 2 en PC. Asi que el in-
menso salto hasta la versién é ha
debido ser dificil para sus programa-
dores. Word 6.0 para Windows in-
cluye nuevas utilidades como autoco-
rrecién, con una pulsacién podremos
corregir errores cﬁa escritura, autofor-
mato, lo que significa poder escribir
un texto y formatearlo con un Gnico
clic en la barra de herramientas, y un
sinfin mas de opciones nuevas que ha-
cen de Word 6.0 un programa intuiti-
vo y muy sencillo de uti?izc:r. Los re-
querimientos de este programa son
286 o superior con 4 megas de me-
moria RAM, Windows 3.1 y 25 me-
gas libres en el disco duro. Para més
informacion podéis llamar a Microsoft

al teléfono (91) 804 00 00.

DISCO MAGNETO
OPTICO DE 1.3 GB

a préxima disponibilidad de un

nuevo modelo de disco magneto

éptico con una capacidad de 1.3
Gigabytes ha sido el dltimo anuncio de
Sony. Los SMO F521 y S521, modelo
uno externo y ofro inferno, incorporan
ademés las Gltimas tecnologias de
transferencia de datos con las que ob-
tienen hasta 5 megabytes por segundo
como méximo y 1 como minimo.

Estos discos se deben conectar al or-
denador, bien sea PC o Macintosh,
con un interfaz SCSI-2 para obtener
las méximas prestaciones. El pequeiio
tamafio de las unidades, el mismo de
un disco de 5 1/4, y su ajustado pre-
cio, inferior al medio millon de pese-
tas, las hacen especialmente intere-
santes para usuarios que quieran
disponer de grandes volomenes de in-
formacion y necesiten acceder a ella
de forma casi instanténea. Para més
informacién podéis llamar a Sony al
teléfono (91) 536 57 00.
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DARK SEED

En el mundo oscuro, en la pan-
talla que se corresponde con la
entrada de la casa, no puedo
abrir la puerta principal porque
el cursor no la detecta. 3Cémo
puedo abrirla?

Oscar Ribas (Cieza, Murcia)

[FEICEEL

i

7

Entra en la casa por la puerta
de la izquierda, la que daria a la
cocina, y desde alli atraviesa el
salén para llegar al recibidor y
lvego al despacho. Si en el mun-
do de la luz has abierto la puerta
secreta del despacho ahora ten-
drés acceso al lugar donde se en-
cventra la palanca que abre la
puerta principal.

3Como puedo entrar en la co-
misaria del mundo oscuro sin
que me disparen? 3Cuédl es la
manera de entrar en ?u biblioteca
del lado oscuro sin que el guar-
dian me mate? 3Dénde esté la

llave del coche?
Ignacio Carbia (Almeria)

Para evitar que el policia te dis-
pare tendrés que haberle robado
previamente su pistola en el mun-
do de la luz. Podrés entrar en la
biblioteca usando una cinta para
el pelo que hace invisible y se ob-
tiene de manos del prisionero del

Ya sabéis todos que el éxito de esta seccion se debe Unica y exclusivamente a voso- plueis
fros. Especialmente porque cuidais con mucho detalle el hecho de escribir correc-
tamente el ordenador y el juego que os plantea dudas. Asi, cvando nos llegan
vuestras cartas a nuestras manos, “la cosa” es mucho més sencilla de lo que pa-

rece. Todo sea por responder a vuestro mensaje de 5.0.5.

mundo oscuro a cambio de la
horquilla. Las llaves del coche se
encuentran bajo una losa suelta
del sétano, pero antes de coger-
las tendrés que realizar muchos
Pasos previos.

Si no es posible evitar que el po-
licia del lado oscuro me encarcele
3coémo puedo salir de la celda?

Federico Garcia (Parla, Madrid)

Si en el mundo de la luz cavas
con la pala en la tumba de John
McKeegan para conseguir cierfos
papeles un policia fe arrestard por
profanar tumbas. Guarda debajo
de la almohada del catre la hor-
quilla, los guantes y los papeles y
sal de la celda mostrando al poli-
cia la tarjeta de visita del abogado
Delbert. De ese modo, cuando fe
arresten en el mundo oscuro, po-
drés sacar la horquilla y utilizarla
para forzar la cerradura.

EYE OF THE BEHOLDER

La tercera habitacién del segun-
do nivel no tiene salida y parece
que estd embrujada. 3Qué hago?

Jaime Cantero (Sevilla)

Esa sensacién ilusoria se debe
al lugar que ocupan las colum-
nas. Saldrés a través de dos de
las cuatro columnas que tienen

dibujadas un simbolo, tras esto
verds una pared también ilusoria.

FASCINATION

3Qué tengo que darle, aparte
del billete, al portero del Red &

Blue para que me deje pasar?
Jorge Varela (Narén, La Corufia)

Entrégale el pin que encontraste
en tu habitacién cuando te la de-
sordenaron.

3Cudl es el codigo de la caja
fuerte que hay en la fienda?
Dany Rodway (Cédiz)

Légicamente, dicho cédigo es
‘DO~

3Podriais explicar detallada-
mente cémo pasar la pantalla de

la ruleta?
David Centellas (Mollerusa)

Estamos en un habitacién en la
que hay un microscopio, un mon-
ton de cuadros, una ruleta y un
érgano, ademds del sexto y 0lfi-
mo periddico con tres conocidos
ﬁoros. En uno de los cuadros, se

aya un resorte que hace operan-
te la ruleta. Al observar eF anillo
en el microscopio, apareceré la
inscripcion B, A, D+, G y E: ané-
tala. Después, activa el mecanis-
mo del disco zodiacal que se en-
cuentra encima del piano. Ahora,
coge la quinta noticia y mira la fe-
cha que hay bajo el titular. Hecho
esto, selecciona en el disco el sig-
no del zodiaco correspondiente a
dos meses antes de esta fecha.
Ya, Gnicamente queda focar en el
piano la secuencia musical B, A,
D+, G, E, donde B=Si, A=laq,
D+=Re —pero pulsando la tecla
negra—, G=Sol y E=Mi. si todo ha
ido bien, se abrird una puerta en
la pared que te trasladaré a la 6l

pema.

tima pantalla del juego.

3Cémo puedo pasar la cocina?;
es que los gases me queman los

ojos.
Fernando Rodriguez (Céceres)

Tras mezclar las tres sustancias
en la palangana y ponerte la
mascarilla, debes abrir el posa-
platos “DOS VECES”, ya que la
primera vez no se abre del fodo,
sélo a medias. Después, acciona
la palangana y ella sola se colo-
card, pon la toalla mojada en la
ranura y espera.

THE SECRET OF
MONKEY ISLAND 2

3Cémo se consigue el pelo de
LeChuck para hacer el mufieco

vudi en la batalla final2
Isage Pefia (Coria del Rio, Sevilla)

Dirigete al ascensor, donde ne-
cesitards los guantes y el globo
hinchados con helio. Cuando Le-
Chuck llegue empuja la palanca y
quitale la barba.

3Cémo puedo conseguir algo
de ropa para hacer el mufieco
vudt de LeChuck?

Rubén Luzén (Valencia)

La conseguirds en el taller, don-
de después de hinchar el globo y
los guantes con gas helio debe-
rés pulsar el botén de devolucién
de monedas de la maquina de
grog. Espera a que aparezca Le-
Chuck y, cuando se agache para
recoger la moneda, quitale los
pantalones.

Cuando estoy atado con Wally
sobre el écido escupo a la vela
Eero le doy a Wally. 3A dénde

ay gue escupir?

Oscar Ribas (Cieza, Murcia)

: : S.A
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Lo que tienes que hacer es usar
la paja con la Zebida mdgica y
escupir primero sobre la cazuela
que se encuentra frenfe a fi y lue-

o dos veces sobre el escudo de
?a derecha. Solamente asi conse-
guirés apagar la vela.

ALONE IN THE DARK

3Como elimino al fantasma de
la biblioteca? 3Qué hago para
que el graméfono suene? 3Co-
mo reacciono ante el primer bi-
cho que aparece detrés de los

barriles?
Guido Palicio (Asturias)

N

Rlone in the Park

Usa con el fantasma el puial
que encontraréds en el pasadizo
de la misma biblioteca. Para
que el graméfono suene, cége-
lo, selecciona el disco de «la
danza de los muertos» y elige la
opcién “usar disco”. Por Gltimo,
te aconsejo que no te metas por
los barriles.

NONAMED

Una vez conseguida la llave,
3c6mo se sale del castillo?
Fernando Delgado (Llanes, Asturias)

Debes regresar a la primera
pantalla y golpear el gran jarrén
desde el punto exacto.
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{Hazte con ella y no habra quién te gane!
BUSCALO EN TU QUIOSCO A PARTIR DEL 15 DE NOVIEMBRE
PIDENOSLO EN EL TELEFONO 91-6546164

MEGR DRIVE-
Trucos y ayudas
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» Mas de 500 pantallas a todo color
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Este aiio, las miras de todo el planeta, deportivamen-
te hablande, estarén puestas en una pequeiia civdad
norvega situada a poco mas de cien kilometros de Os-
lo. Su nombre es Lillehammer, y del doce al veintisie-
te de febrero se convierte en la capital mundial del

OLYMPICS

\Lt

deporte de invierno. Como cada cuatro aios, se repite
la cita olimpica congregundo a la élite, a los mejores
esquiadores, patinadores, saltadores, etc., del orbe.
Es muy posible que la mayoria de nosotros no pueda
seguir la competicion, a no ser mediante la television.
Pero como siempre, la alternativa esta al alcance de
nuestra mano. Nos la pone U.S. Gold, en bandeja de

plata, con «Winter Olympics».

MU.S. GOLD

M DISPONIBLE: PC
B T. GRAFICA: VGA
B DEPORTIVO

os juegos de Invierno tie-

nen en sus espaldas mas

de setenta anos. Desde

que en Chamonix se ofor-

garan las primeras me-
dallas olimpicas oficiales, ha llo-
vido (o casi mas apropiadamente,
ha nevado) bastante, También lo
ha hecho desde que una ciudad
de la bella y gélida Noruega fue-
ra sede de unos juegos.

Cuarenta y dos anos, para ser
exactos. 1994 es la fecﬁu en la
que se celebra la XVII edicion.
Se hara por todo lo alto, como
casi siempre. Pero ademds, no-
sofros podremos vivirlos en di-
recto con «Winter Olympics».

A «Winter Olympics» se le po-
dria catalogar como un tipico si-
mulador deportivo, sélo que con
una ambientacién muy particu-
lar. Tan particular como la que
rodea a un acontecimiento de
estas caracteristicas. Con dieci-
séis paises cuyos representantes
consiguieron las marcas adecua-
das para entrar en la competi-
cion. Con quince dias a lo largo
de los cuales se disputan las dis-
tintas pruebas. Con, en fin, el
oro y la gloria en juego.

SIMULACION Y ARCADE

Las catorce disciplinas, sobre
seis deportes olimpicos, que
ofrece «Winter Olympics», mez-
clan hébilmente el componente

simulacion con el arcade. El to- =

tal, se reparte de la siguiente
manera: Descenso, Super Gi-

gante, Slalom Gigante y Slalom,
en esqui; Biathlon (combinacion
de esqui de fondo y tiro con ca-
rabina); Trineo de dos y cuatro
plazas, en Bobsleigh; Luge de
una y dos plazas, en Luge; Salto
de 90 y 120 metros, en Salto de
esqui y, por fin, eliminatorias de
3000 metros, velocidad en
2000 metros y carrera de 1000
metros, en patinaje de veloci-
dad. La mayoria ya las conoce-
réis, por ejemplo el esqui y los
saltos no encierran ningdn mis-
terio. Sin embargo, alguna otra
como el luge, puede que no aca-
be de sonaros como algo nor-
mal. Comentaremos ésta un po-
co mas por ser de la que menos
hemos oido hablar. En pocas
palabras, es algo muy parecido
al bobsleigh. Se trata de un tri-
neo para una sola persona, pe-
ro en el que el participante se
lanza completamente tumbado

ORO Y BLANGO

Disfrutar de los deportes de invierno con este simulador se-
ra cosa de ponerse una tablas y practicar seriamente.

con los pies por delante (valga
la expresién), en lugar de como-
damente sentado.

En total, lo dicho, catorce disci-
plinas y seis deportes. Pero cla-
ro, no se puede (o no se debe)
llegar y competir alegremente,
sin antes tener cierto conoci-
miento de causa. Por suerte, en-
tre las disfintas opciones que po-
see «Winter Olympics» se
encuentra la de practica, con la
que podemos ir tomando contac-
to con todas las modalidades
por separado.

A POR EL ORO OLIMPICO

Encontraremos que «Winter
Olympics» encierra un poco de
todo: habilidad, reflejos, fuerza
y, como no, fortuna. En general,
las pruebas de esqui requieren
atencién y concentracién; las de
salto precisaran de toda nuestra

Estamos enfilad

habilidad; el biathlon combina
fuerza y destreza, el patinaje,
velocidad y fuerza, y el bobs-
leigh, habilidad y suerte.

Quiza la peor parte, en todo
esto, se la vaya a llevar nuestro
teclado ya que, en ciertas prue-
bas, con ajustar una trayectoria
con ligeros toques es suficiente,
pero en las que sea necesario
velocidad y fuerza, habra que
machacar casi literalmente tan
preciado periférico. Son las con-
trapartidas de luchar por el
puesto mas alto del podio, pero
merece la pena ante el caudal
de diversion que encontraremos
en el juego.

Y es que «Winter Olympics»
ofrece tanta variedad que es
imposible aburrirse, mucho mas
si jugamos con un amigo, o
amigos (hasta cuatro en total).
Y ademas, podemos repartir las
distintas especialidades en dos

A

os, en la calle, con la mirada fija al fondo de
la pista. Nuestro salto puede ser el mas largo...

modos de competicion: Mini
Olimpiada y Olimpiada com-
pleta. La modalidad mini com-
prende cuatro deportes, y que-
da fuera, necesariamente, el
biathlon. Y en la completa, su
propio nombre lo indica, parti-
ciparemos en cinco deportes,
observando ademds las cere-
monias de apertura y clausura
de los juegos.

En definitiva, «Winter Olym-
pics» se perfila como un excelen-
te entretenimiento, en la época
mas adecuada para el deporte
blanco. Sus logrados graficos en
la mayoria de?us pruebas, su ju-

abilidad, y su gran calidad en
a totalidad de sus aspectos, con-
forman un agradable combinado
que, eso si, hay que servir muy,
muy frio.

F.D.L

ORIGINALIDAD 75
ADICCION 88

DIFI#III'I‘AD 70

La variedad de pruebas en
las que competir, sin limitar-
se fan solo a una especiali-
dad en concreto de cada
uno, y su gran jugabilidad.

En general, no demasiade,
Quizé que alguna de los mo-
dalidades deportivas se nos
atraviese y no logremos ha-
cernos con ella,




La aparicién en el mercado espaiiol de «Cobra Mission» supu-
so una revolucién en el campo de los videojuegos, asi como un
buen punto de referencia para la introduccion de la compaiiia
norteamericana Megatech en nuestro pais. Ahora, de la mano
de los mismos creadores del primero nos llega «Metal & Lace»,
un programa ¢ue puede llegar a ser incluso mas polémico que
su predecesor.

B MEGATECH

M Disponible: PC
BT Gréfica: VGA

B JUEGO DE LUCHA

n esta ocasion, no
controlaremos @ un
superdetective que
regresa a su pueblo natal
para ayudar a una anti-
\ gua novia. No. Por lo
4/ visto, en Megatech han
decidido apostar por un
argumento c:izgo més “fuer-
te” y sitvarlo en un tiempo
mas lejano, en el afio 2053
para ser exactos. La tecnologia
ha evolucionado de tal mane-
ra que se han conseguido so-
fisticados androides que ha-
cen todo tipo de trabajos,
por lo que los hombres se i-
mitan a dirigirlos. Ademés,
en esta época el tan a me-
nudo mal llamado “sexo dé-
4 bil” es el principal lider de la
§ humanidad. Ellas son més
1/ fuertes, infeligentes y las autén-
" ficas protagenistas Jt(a este futu-
ro..., y de «Metal & Lace».

FUI, VI Y VENCI

| programa esté pensa-

do como un juego de lu-

cha al estilo de «Street

Fighter», en el que las confendien-
fes son unas jévenes cubiertas con
unas armaduras muy resistentes de
nombre Robo-Babes. Sin embar-
go, tras unos cuantos golpes ese
armazén se deferiora y podemos
ver que debajo se esconden unas
preciosas muchachitas de carne y
hueso. Nuestro obijetivo, légica-
\ mente, es enfrentarnos con las
0\ chicas-méquina'y vencerlas en

una serie de combates. Para
ello, necesitamos una armadu-

PC

El poder del dinero queda perfectamente reflejado en esta
pantalla. Si no tenemos “parné”, no iremos a ningtn lado.
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Lo primero que haremos sera conseguir una armadura. Gra-
cias a ella podremos luchar contra las bellas robots.

ra, que compramos en una tienda
nada més iniciar la aventura, a la
que es posible afiadir una serie de
extras, que igualmente adquirimos
en algin comercio, como escudos
de varias potencias, chips de Inteli-
gencia Artificial o baterias de
energia.

Como dato curioso, os diremos
que existen dos versiones de este
programa. Una es la desarrolla-
da para los paises de lengua an-
glosajona —donde la censura es
bastante fuerte incluso con meros
dibujos—, calificada como no ap-
ta para menores de 13 afios. La
ofra sale en el resto de paises (in-
cluido el nuestro), se dirige a ma-
yores de 18 afios y lleva algunas
escenas subidillas de tono.

NUESTRA OPINION

ero, no penséis por ello
que «Metal & Lace»
pueda ser considerado

como “pornogréfico” o algo por
el estilo. Todo lo contrario. Se tra-
ta simplemente de un juego de
lucha entre distintos tipos de ro-
bots, aderezado con unas esce-
nas de bellas sefioritas, algunas
més ligeras de ropa que ofras,

LHERGIA-

que aparecen de vez en cuando,
mds concretamente, tras salir vic-
toriosos de los distintos combates.
Ademés, el programa incorpora
una opcién para seleccionar el
sexo cﬁ3| protagonista que vaya-
mos controlar.

En cuanto a los graficos, distin-
guimos dos fipos claramente dife-
renciados. Uno engloba los dibujos
estéticos de las distintas |uchcujo-
ras, que estan realizados bastante
bien, aprovechando las posibilida-
des de la alta resolucién de la far-
jeta VGA, en el més puro estilo del
manga japonés. El ofro esté forma-

o por las escenas de enfrenta-
mientos y las distintas localizacio-
nes por las que nos movemos,
como el bar oclus distintas tiendas,
y destaca por su sencillez.

La animacién queda reducida a
los combates. Con el ratén es un
poco complicado controlar bien
a nuestro robot, problema que se
soluciona con un joystick o mane-
jando al personaje con el tecla-
do, que es totalmente redefinible.
Por ofra parte, los personajes se
desplazan con rapidez y fluidez,
aunque lleva su tiempo de précti-
ca hacerse con los movimientos
de cada uno de ellos. Pero lo que

PARTS 3

5 MECHA ‘
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En la tienda del abuelo tenemos la posibilidad de aprovisio-
narnos de objetos imprescindibles para sobrevivir.

En las escenas de lucha deberemos hacer uso de nuestros
reflejos y habilidades en contra de los enemigos.

més os va a costar, ademés de
dejar de admirar a las chicas, es
ganarlas. Son bastante buenas
por lo general, aunque cada una
de ellas tiene un punto débil ante
una determinada arma. Sélo es
cuestién de paciencia encontrarla
y usarla para disfrutar de este es-
tupendo programa.

0.5.G.

ORIGINALIDAD
ADICCION
DIFICULTAD

‘Que la censura no nos ha-
ya alcanzado y podamos
contemplar a las chicas
tras una dura batalla a vi-
da o muerte.

Su alfa dificultad resta algu-
nos punios al resultado glo-
bal del programa. Podian
haber simpliticade un poco

mas las cosas...

MICROMANIA 41



B LUCASARTS

M DISPONIBLE: PC CD-ROM
B T. GRAFICAS: VGA

B ARCADE DE COMBATE

ras leer el nombre del pro-
grama que en estos mo-
mentos nos ocupa, y echar
una ojeada a las pantallas
que acompaian al arficu-
lo, nos apostariamos el
cuello a que més"de uno estd pen-
sando en el fabuloso «X-Wing»,
en nuestras pantallas desde ha-
ce un afio més o menos. Pues iros
olvidando de lo que co-
nocéis y preparcos pa-
ra vivir una aventura
llena de emocién,
riesgo, diversion y un
realismo sin prece- (-
dentes. Atentos. :

A LOS MANDOS DE
UN CAZA ESTELAR

pel protagonista en la histo-
ria. Aunque al principio se-
amos un simple novatillo, con el
paso del tiempo llegaremos a
convertiros en un famoso piloto
de caza estelar. Eso si, si demos-
tramos estar en posesion de las
facultades adecuadas. Para ello
fendl‘emos qUe SUperClr unds prl'*
meras pruebas de entrenamien-
to, si queremos pilotar la nave
més maniobrable de la galaxia:
el Ala-X. Mds o menos es el mis-
mo argumento que da pie a la
saga t?e «La Guerra de las Ga-
laxias», sélo que en esta ocasién
Luke Skywalker no aparece nada
mas que en un par de escenas
animadas, y su personaije es sus-
tituido por el nuestro.
El programa estéd compuesto
or un total de quince fases, que
Ecn sido llamadas “Chapters”
(Capitulos), algunos de los cua-
les estén a su vez subdivididos en
varias escenas. En todas ellas la
mision es clara: cumplir una serie
de objetivos propuestos que van
desde algo tan sencillo como re-
correr un circuito sin chocarnos,
hasta destruir la estacién de
combate més poderosa del uni-
verso: la Estrella de la Muerte.

N osofros vamos a tomar el pa-

DIFERENTES PUNTOS DE VISTA

«Rebel Assault» estan digita-

lizados de la trilogia cinema-
togréfica; por ellos nos movere-
mos a lo largo de nuestra
aventura. La mayor parte de las
fases transcurren dentro de la
nave, aunque en algunas salta-
remos a fierra y lucharemos con
nuestro sable-laser. Dentro de las
fases en las que manejamos la
nave existen tres modos distintos
de visién. Uno es el clésico de fo-

E asi todos los decorados de

UNA DE LAS BATALLAS MAS EPICAS DE LA HISTORIA DEL CELULOIDE ES LA
QUE ENFRENTO A LA REBELION CONTRA LA ESTRELLA DE LA MUERTE,
GUARIDA DEL IMPERIO. MUCHOS DE VOSOTROS LA HABREIS VISTO VARIAS - |
VECES) PEROIESTAMOS COMPLETAMENTE SEGUROS QUE TODAVIA NO LA
HAB'él.;VW]-EIO'E_N_ VUESTRAS PROPIAS CARNES. PUES NOSOTROS Si. iCOMO?

~ . ASSAULT». ™~
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Contra el lado oscuro

da la vida, de primera persona,
en el que nos encontramos den-
tro de la cabina. Otro tiene una
perspectiva trasera, gracias a la
cual podemos ver la nave delante
de nosotros. Para nosotros ésta es
la més llamativa y desde la que
es mds fécil controlar los destinos
de nuestro aparato. La tercera es
desde un plano superior o ceni-
tal, en la que vemos una mayor
porcién de terreno, aunque noso-
fros estamos representados en un
tamafio inferior. Por desgracia,
estas Oltimas no son selecciona-

bles a nuestro gusto sino que ya
estan definidas para cada fase.
Aln asi, la variedad en las pers-
pectivas de juego son un tanto
més a favor de «Rebel Assault».

SIN DISCRIMINACION SEXUAL

mos acceso a ofro de opcio-
nes desde el que podemos se-
leccionar el sexo del piloto que
vamos a controlar. Esto, que pue-
de parecer a simple vista algo tri-
vioﬁ no lo es tanto, debido a que

n esde el men0 principal, tene-
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dependiendo de nuestra eleccién,
las voces digitalizadas que inte-
gran el programa serén de hom-
bre o de mujer, afiadiendo ma-
yor realismo al asunto. Otras
posibilidades pasan por activar o
desactivar la musica, los efectos
sonoros y una ventana en la que
se nos subtitula los didlogos que
aparecen en el transcurso del jue-
go, asi como la opcién de elegir
el nivel de dificultad, de entre los
tres posibles (Easy, Normal y
Hard). Por Gltimo, podremos in-
troducir un password con el que

ikl

| PILOTS B

SCORE 001525

continuar la aventura desde un
nivel dado. Estas contrasefias se
nos ofrecerdn cuando terminemos
una serie de capitulos, y varian
dependiendo del nivel de dificul-
tad escogido.

Una vez dentro del juego, la
mayor parte de la pcnta“c estd
OCUdeG por |D ventana CIE ac-
cién, en la que observamos el
UniverSO por EI que nos movemaos.
Ademés, en la parte inferior hay
un mﬂrcﬂdor en el qUe S€ nos in'
forma de los dafios sufridos, las
oportunidades que nos restan y la




LOS COMIENZOS DE UNA EPOPEYA

[IHMAGE tss PILOTS
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los objetivos a realizar en los primeros capitulos

de «Rebel Assault», extraidos del diario de un
muchacho que no tuvo mucha suerte en su intento de
convertirse en piloto estelar. Esperamos que vosotros
tengdis mas éxito.

FECHA ESTELAR 2014.7

Hace ya dos lunas que dejé mi hogar en Mantooiqe.
Echo de menos a mi familia, pero mi pasion por las na-
ves amortigua en cierto modo mi pena. Dentro de unas
horas salgo en mi primera mision de entrenamiento.
Segilh me han comentado no plantea demasiados pro-
blemas. Solo debo seguir a mi jefe a través del Caon
de Beggars hasta encontrar la salida, para luego dispa-
rar-a unos blancos en movimiento. El recorrido tiene
una bifurcacion, en la que la situada a la izquierda es
algo mas problematica. Creo que no tendré dificultad
alguna en superarla.

E n las proximas lineas reproducimos brevemente

| PILOTS

Los planos de la Estrella de la Muerte estan a nuestra disposicién. En ellos existe un
punto débil del que tenemos que aprovecharnos para proceder a su destruccion.

FECHA ESTELAR 2016.3

He pasado unos dias muy malos. Hemos estado de
examenes acerca de conceptos teoricos de fisica que
ni siquiera sabia que existian. La gente esta algo preo-
cupada por los resultados. Mientas tanto, nos vamos
de pruebas a un campo de asteroides. Aqui si que em-
pieza lo bueno. Aparte de atravesarlo por completo,
tengo que destruir las rocas heladas...

FECHA ESTELAR 2017.9

Hoy sin duda es mi dia. He aprobado todos las prue-
bas tedricas que nos han realizado. Ya casi he dejado
de ser un simple novato para graduarme y tener mi pro-
pio Ala-X. Pero alin me falta un ultimo escollo. Debo ir
al planeta Kolaador, el cual se caracteriza por estar
prdcticamente constituido por grandes rocas de for-
mas geometricas. Debo atravesar un territorio en el que
apenas existen los huecos por los que pasar. Pero ten-
go mucha confianza en mis posibilidades.

SCORE 000G

Pilotar un X-Wing es tarea mas que dificil. En los bosques la labor se complica atn
mas, ya que el espacio del que disponemos para superar esta fase es reducido.

HITS: 14
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ORITAGE (s | PILOTS

FECHA ESTELAR 2019.2

ilo he conseguido! Ya soy un piloto. Ahora estoy dis-
frutando de unos dias de aparente tranquilidad. Y lo
de aparente va porque mientras tomaba una taza de
cafe con un companero, ha sonado la alarma. Una Nave
Imperial se esta acercando al planeta con intenciones
hostiles. Tenemos que salir a su encuentro y tratar de
destruirla. Algo nada facil, ya que somos un grupo de
naves bastante reducido contra una poderosa fortale-
Za. Ademas de los canones, tendremos que luchar con-
tra cazas imperiales. Parece que no hay esperanza para
nosoftros. Espero equivocarme...

La calidad alcanzada en «Rebel Assault» es tan alta, que en algunos momentos
pensaremos que en realidad nos encontramos en la saga de George Lucas.

un apartado aparte. Son sua-
ves, muy suaves a pesar de que
la unich de CD-ROM estd
continuamente leyendo datos
conforme avanzamos.

Por lo demés, imaginaros la
adiccién que puede provocar.
Es algo sin precedentes. Todos
queremos echar una partidita a
ver si tenemos suerte y acaba-
mos con Mr. Vader. Y lo de la
suerte no es algo superficial, ya
que la dificultad es algo con lo
que més de uno se va a tirar de
los pelos. Este es un reto que es-
ta reservado a auténticos caba-
lleros Jedi, en los que la Fuerza
(y no nos referimos a la que
crcxn los misculos) tiene que es-
tar muy presente.

O.58.G.

Los temidos AT-AT y AT-ST Walkers dejaran pronto de serlo, ya que tendremos
que enfrentarnos a ellos en una batalla en la que no hay premio para el segundo...

puntuacién total acumulada.
Dentro de la barra de energia,
decir que ésta puede ser de fres
colores: verde, amarillo y rojo.
Cuando pasa al amarillo, un
mensaje y un pitido nos advertiré
que nos encontramos en situacion
cJe peligro. Cuando se rellene
complefc:menfe, habremos perdi-

do una vida y deberemos empe-
zar el capitulo desde el principio.

TECNICAMENTE PERFECTO
ebel Assault» es lo més
<< perfecto, a todos los ni-
veles, que hemos tenido
la oportunidad de ver desde la

aparicién de «The 7th Guest».
Los gréficos estén completa-
mente digitalizados de la peli-
cula, excepto algunas fases
nuevas —igualmente disefiadas
con gran detalle-, y si no fuera
porque hemos visto el filme, no
podriamos distinguir unos de
otros. En cuestion de sonido,

podéis imaginaros lo que es
sentarse frente al monitor y, a
la vez que te encuentras inmer-
so en una batalla alucinante,
escuchar la banda sonora que
compusiera el maestro John Wi-
lliams, hace ya més de quince
afios. En cuanto a los movi-
mientos, es un fema que merece

Todo en «Rebel Assault» es
muy bueno. Desde los grafi-
cos hasta el sonido, pasan-
do por la animacion y la
gran adiccion.

Es complicade poner algin

ro a esta maravilla. Ya que
rc;eienemos que hacer, dire-
mos simplemente que algu-
nas fases son “algo” dificiles.




El mes pasado os ofrecimos
una preview de un super
simulador que la compaiiia
Papyrus estaba preparando.
Pues bien, dicho programa
ya estd terminado y viene a
rivalizar, al igual que sucede
en la realidad, con la
categoria reina del
automovilismo, la Formula
Uno. O lo que es lo mismo,
dentro del software de
entretenimiento, a hacer
sombra al mismisimo «F-1
Grand Prix» de Microprose.
Aunque esta vey serd
compitiendo en la
espectacular y velocisima

Formula Indy americana.

PAPYRUS

M Disponible: PC

BT Gréfica: VGA

M Simulador de conduccion
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or fin, el momento tanto

tiempo esperado ya ha

llegado: erprogruquor

David Kaemmer, al frente

de un magnifico equipo
de profesionales, ha concluido
lo que serd una de sus obras in-
forméaticas mas apreciadas y
admiradas durante mucho, mu-
cho tiempo.

«IndyCar Racing» es un pro-
grama que nos traslada al trepi-
dante mundo de las carreras de
coches americanas, que cada
vez van ganando mas aficiona-
dos, incluso dentro del continen-
te europeo. Seguramente mu-
chos de vosotros habréis visto
alguna que otra retransmision
de estas competiciones, donde
resultan realmente sorprendentes

los suicidas adelantamientos que
efectian los pilotos. A conse-
cuencia de ello, los accidentes
suelen ser muy abundantes, es-
pectaculares y aparatosos, y ca-
si siempre con resultados fatales.
Pero gracias a Papyrus, ahora
podremos disfrutar de toda la
emocion de par-
ticipar en estas
carreras, condu-
ciendo un extra-
ordinario mono-
plaza a més de
200 millas por
hora (unos 300
kilometros a la
hora), sin sufrir
dafio  alguno,
por lo menos fi-
sicamente...

TOMA DE CONTACTO

Racing», el juego ya nos sor-
rende con su excelente in-
trocﬁ:ccién, que da paso al mend
principal. En éste nos encontra-
remos Unas opciones que pasa-

N ada més instalar «IndyCar

Una de Ias mejores cualidades de este
[programa es que nos introduce en un tipo e
competicion, Ia Formula Indy, cada vez mas
popular fuera de Estados Unitlos.

mos a enumerar. La primera de
todas es la Single Race o carrera
aislada; ésta nos permitira par-
ticipar en una pista cualquiera
de las que conE:rman el cam-
peonato IndyCar. En ella ten-
dremos que configurar nuestro
coche y calificarnos para una
uena posicion
en la parrilla de
salida, para des-
ués conseguir
ﬁ: victoria con-
duciendo al limi-
te de nuestras
posibilidades.
En Champions-
hip Season par-
ticiparemos en
una competicion
por puntos a lo

largo de una temporada com-
pleta, donde tendremos que co-
rrer en todos los circuitos de los
Estados Unidos. Este es el ver-
dadero campeonato, donde la
regularidad y el ganar grandes
premios serd factor primordial
para alzarnos con el tan precia-
do titulo mundial. Para practi-
car, con la opcién Preseason
Testing, obtendremos una inme-
jorable oportunidad para ir fo-
mando contacto y familiarizar-
nos con |OS COntrOIES del béhdo
Asi como para aprendernos las
trazadas de los circuitos, y pro-
bar las distintas configuraciones
a utilizar en ellos.

Y para ganar carreras, claro
estd, necesitaremos un buen mo-
tor y un chasis que nos de épti-




| I SIETE
CAMARAS
DISTINTAS

1iimE
- 1

LELERRY Lo

na de las

estupendas

alternativas
que nos ofrece el -«
juego es la de poder
visionar de siete
formas diferentes,

Aungue los circuitos ovalados son los preferidos, debido a las enormes velocidades
que en ellos se alcanzan, los de trazada también resultan muy interesantes.

Cuando la bandera amarilla esta ondeando, significara que un accidente acaba de
ocurrir. Hasta que no sea ensefiada la verde, no estara permitido adelantar.
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carrera. Gracias a
la magia de la
opcion Replay,
conseguiremos que
la repeticion de las
imdgenes en nuestro
monitor sea tan
facil, como meter
una cinta de video.
Con ella podremos
grabar las mejores
escenas de la
competicion y
deleitarnos con las
vistas mads
interesantes.
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antenerse al rebufo de un coche, es una de las maniobras mas arriesgadas de la
Formula IndyCar. Aunque también una de las mas emocionantes y trepidantes.

Una mala configuracion de nuestro monoplaza puede causar, por ejemplo, una
falta de adherencia, y tener como consecuencia un espectacular trompo.
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mos resultados, algo que podre-
mos hacer en el mend Coches.

Por Gltimo, existe una opcién

ue nos permite ajustar y mo-
jificar los parametros de la si-
mulacién como las vueltas a
efectuar en cada carrera, el re-
alismo, las condiciones clima-
tolégicas, la destreza de los pi-
loros, efc.

ADEMAS DE PILOTOS, MECANICOS

na vez familiarizados ya con
el men0 principal, y tras dar
unas cuantas vueltas de
practica, nos disponemos a em-
pezar un campeonato y correr
nuestro primer Grand Prix.
Ocho son los circuitos que com-
ponen la temporada, cada uno

con sus caracteristicas propias,
y entre los que se mezclan los
de trazados de carretera, con
los ovalados. Resulta absoluta-
mente necesario estudiar todos
y cada uno de ellos hasta
aprendérnoslos casi de memo-
ria, para asi adaptar nuesiro
coche a la pista
lo mejor posible
e ir al maximo
de revoluciones.

Para efectuar
estas operacio-
nes, tendremos
que entrar en la
opcion garaje

onde pasare-
mos al taller de
nuestro box, pa-
ra establecer los

ajustes adecuados con respec-
to al trazado y a nuestro estilo
de conduccién.

Aqui es donde el programa se
destucc, en cuanto a simula-
cién se refiere, pues las modifi-
caciones que podremos llevar a
cabo en nuestro formula son in-

Gomo en todo buen simulador, y este lo
es mucho, para hacernos con los mandos de
nuestro coche y situarnos en las primeras
posiciones, la practica es fundamental.

finitas. Y todas muy bien refle-
jadas de la realidad: no hacer
un buen uso de ellas significa
no ganar carreras y por consi-
guiente perder el campeonato.
Por poneos un ejemplo de has-
ta donde llega la perfeccién
y realismo que «IndyCar Ra-
cing» nos ofre-
ce, os diremos
ve hasta ten-
ﬂremos que fe-
ner en cuenta la
temperafura y
presion de los
neumaticos a
utilizar..., es de-
cir, mds no se
puede pedir.
Concluidos los
primeros pasos,

nos dispondremos a dar dos
vueltas al circuito para clasifi-
carnos y obtener una buena
posicién de salida.

Un cartel nos indicard el tiem-

o que estamosrealizando y el
rugur conseguido una vez con-
cluidas las vueltas. Conocida
ya nuestra posicién, podremos
efectuar una sesion de calenta-
miento o “warm up”, antes de
tomar la salida. El objetivo de
esta sesion, es el de comprobar
que los ajustes de nuestro co-
che funcionan correctamente o,
en su defecto, realizar los olti-
mos refoques antes de que lle-
gue la hora de la verdoﬂ, en la
que deberemos estar completa-
mente preparados para salir
bien pqrsi)s...

s
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PUESTA A PUNTO

n «Indycar» no

solamente

bastara con
pilotar bien, de hecho

nuestra conduccion vy el
funcionamiento del
monoplaza dependerdn
mucho de como lo
configuraremos. Para
realizar esta labor,
antes de lanzarnos a la
pista, deberemos pasar
por el garaje. En el
mismo podremos
modificar los
componentes del coche
de mil maneras
posibles, como: la cantidad de fuel,

los neumadticos, los alerones, la

suspension, los frenos, presion del turbo...
Y todo para conseguir que nuestro monoplaza tenga unos reglajes adecuados
y sacarle esas millas de mds que nos convertiran en los amos del circuito y

en los mds rapidos del campeonato.

UNA CARRERA DE VERDAD

contraremos ubicados dentro
de nuestro monoplaza, desde
un punto de vista totalmente sub-
jetivo. Ante nosotros veremos la

Hl d una vez en carrera, nos en-

pista y la cabina del monoplaza = ®

con sus respectivos indicadores,
como el velocimetro, el cuenta re-
voluciones, presién del turbo,
temperatura del motor, indicador
de combustible, marcha en la
que vamos, efc.

Aparte de la palanca de cam-
bios, la cual puede ser manual o
automatica, nos encontraremos
con otras tres mas que corres-
ponden a los estabilizadores de
freno, los cuales se pueden mo-
dificar en cualquier momento de
la carrera. Hay que tener en
cuenta que nuestro coche sale
con el tanque de combustible lle-
no y pesa més, a medida que va-
yamos completando vueltas, el

eso del mismo seré menor, por
E) ue nECeSHﬂremOS menos FFE'

ﬂa, ya que sino ird descom-

. o na
N pensado.
. 8, Nuestro principal objefivo es
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En esta temporada automovilistica, otros treinta veloces y ambiciosos pi-
lotos competiran también como nosotros por ganar el preciado titulo
de la IndyCar. Todos los conductores que se han incluido en el si-

mulador son los que en realidad compiten en esta especialidad

americana, al igual que las escuderias que aparecen en el mis-

mo. Algunos de un renombre tal como Mario Andretti o el
anterior campeon Bobby Rahal.

)
o

i

décimo clasificado, aparte de ob-
tener un punto adicional el mas
répido en la clasificacion, y el que
haya sido lider durante el mayor
nomero de vueltas.

TRONO COMPARTIDO

Todo el desarrollo del progra-

ma, desde principio a fin, es
un compendio de perfeccion y de-
talles. Técnicamente, supera al
«Grand Prix» con creces, sobre to-
do en el movimiento y en la op-
cién multicdmara que incorpora.
En algunos circuitos podremos fe-
ner una vista exterior de la carrera
desde siete angulos diferentes y
efectuar repeticiones de los mo-
mentos mas espectaculares cuan-
tas veces deseemos.

Graficamente también es nota-
blemente superior: el detallado
de los graficos es excepcional,
como asi lo demuestran la elabo-
racion de los distintos monopla-
zas, todos ellos realizados de
una manera impecable. Aunque
hay que decir que en los circuitos
de carretera,cio conduccién se
vuelve algo complicada debido al
excesivo colorido de los escena-
rios, lo cual provoca una ligera
confusién al jugador.

Por lo demés no hay ningtn pe-
ro que ponerle al simulagor. Tal
vez se le podria tachar un poco de
complicado, pero en Papyrus han
buscado la simulacién total, y pi-
lotar un coche tipo Indianapolis no

n etalles al juego no le faltan.

Al pasar por linea de meta, una tablilla nos informara de la posicién en
mos, vueltas que quedan, velocidad media y tiempo con relacion al de delante.

e

la que va-

es precisamente tarea sencilla. De
todas formas, el juego viene
acompafiado de un extenso y de-
tallado manual que aclararé todas
las dudas que nos puedan surgir,
y que su lectura haré las delicias
de todo dficionado al mundo del
automovilismo.

«IndyCar Racing» es toda una
maravilla informdtica. Es el primer
simulador que va a tratar de tu a
tu al que hasta ahora era el rey,
estamos hablando, claro estd, Je
«Microprose Grand Prix». Este, a
partir cﬁa ahora, tendrd que hacer
un sifio en su trono, para compar-
fir su reinado con esfe excelente si-
mulador que David Kaemmer y
Papyrus han creado.

E.R.F.

REALISMO
ADICCION

DIFICULTAD

La tremenda cantidad de
opciones que 0s rea-
lizar en nuestro Férmula
Ind{, y el estupendo trabajo
rea

izado en los graficos.

Su manejo resulta algo com-
plicado, pero con préctica es-
o se soluciona. También a ve-
ces el excesivo colorido hace
que los graficos se confundan:




L DESAFIO DEL CAMPEON

El ajedrez es un
juego, en
apariencia,
tranquilo y
relajado. Dos
contrincantes
frente a frente,
comodamente
sentados en
sendas butacas,
dirimen en un
tablero una
batalla
incruenta, en la

que [a estrategia y la inteligencia son las piedras de choque y
asalto. Sin embargo, eso de la tranquilidad es algo superficial.
Basta escarbar un poco en el animo de jugadores y espectadores,
para descubrir una tension nerviosa increible, una emocion
enorme, y una descomunal agresividad sobre el damero en el
temperamento de los grandes maestros de este deporte. Los
aficionados al ajedrez ya sabran todo esto. Pero nunca esta de mas
recordar con lo que nos vamos a encontrar cuando nos pongamos

ante «Kasparov's Gambit».

M ELECTRONIC ARTS
MYV. Comentada: PC
M AJEDREZ

| ajedrez apa-
reci6, cuenta la
leyenda, en las le-
janas tierras de la
India. Se dice que
un monarca encargo
a uno de sus sobditos
que ideara un enfrefe-
nimiento para poder
matar el aburrimiento
que le atenazaba.
Pens6 y pensé duran-
te largo tiempo. Hizo prue-
bas, invent6 objetos, planificd mil y
un detalles y, un buen dic, se pre-
senté ante su sefior y le ofrecié un
exirafio fablero dividido en sesentary
cuatro casillas, en las que se alter-
naban los colores blanco y negro.
Junto al mismo aparecia una colec-
cién de freinfa y dos piezas, realiza-
das en idénticos tonos y que recrea-
ban guerreros, sefiores, paijes, etc.
El ajedrez habia nacido.

Tras comprobar el enorme inferés
que el juego suscitaba, el satisfecho
monarca ordend que se premiara a
su leal servidor con aquello que él
mismo pidiera. Este solicité algo que
parecié insignificante. Ni més ni me-
nos que granos de frigo. Pero en un
nomero Eastcnte curioso. Dijo que
en la primera casilla del tablero que
acababa de entregar a su rey, se
pusiera un grano de frigo, en la se-
gunc‘!c!, dos, enla tercera, cuairo, en
la cuarta, ocho, en la quinta, dieci-
séis, y asi, hasta que las sesenta y
cuatro casillas fueran cubiertas. El

rey acept6 de inmediato, pensando
que hacia un excelente trato.

Pero si hubiera sido un poco mas
cuidadoso, y algo desconfiado, ha-
bria tratado de averiguar el por qué
de tan extrafio deseo.

La cifra final dejé boquiabierto al
infeliz, ya que rondaba... jvarias de-
cenas de frillones de granos! El rey,
desolado, no tenia més remedio que
cumplir su promesa, pero no habia
suficiente frigo en todos sus dominios
como para satisfacer la demanda
del inventor de aquel juego. Sin ne-
cesidad de echar una parfida, aquel
sabio demostrd que lo més impor-
tante del recién nacido entreteni-
miento era una cuidada estrategia.

CON EL SELLO DEL CAMPEON

«Kasparov's Gambit» afrae irre-
misiblemente ante el nombre que lo
avala. Gary Kasparov, gran maes-
tro infernacional y varias veces
campeén mundial, ha asesorado
con sus conocimientos un proyecto
mastodéntico en lo que a este de-
porte se refiere.

Nada més ejecutar el pro-
grama, aparece ante no-
sofros una cuidada pan-
talla, en SVGA (o
VGA, segin configu-
raciones), en la que se
pueden apreciar un
par de tableros bidi-
mensionales, una lista
de los movimientos que
se van ejecutando al
jugar, una serie de op-
ciones que da acceso a
los distintos mens dispo-

VERSION EN INGLES

VERSION EN INGLES

VERSION EN INGLES

KASPAROV’S

TREY AT O0H  OFns WP

La SVGA obtiene sus mejores resultados en este programa
al hacer uso de la opcién de tablero en tres dimensiones.

VERSION EN INGLES
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Parece una imagen mas o menos normal para un juego de
ajedrez, pero «Kasparov’'s...» no es nada corriente.
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Una de las mas atractivas opciones reside en la posibilidad
de elegir como contrincante a un personaje histoérico.

nibles y una pequefia ventana en la
que observamos el rostro, perfech:-
mente digitalizado, del campedn.
Los tableros se reparten las tareas
de visualizar el juego presente y de
analizar todas los posibles combi-
naciones de movimientos, que el dl-
fimo pueda deparar. En los mends,
que ocupan la mayoria del espacio
en disco duro que requiere ergro-
grama, podemos encontrar desde
los fipicos tutoriales, referidos a to-
do tipo de aperturas, mates, efc.,
hasta una extensa biblioteca forma-
da por partidas histéricas llevadas a
cabo entre grandes maestros,
fundamentalmente por el fitulo
de campedn mundial. Pero
la cosa no acaba aqui.
A todo ésto hay que
sumar las ya habitua-
les opciones en este fi-
po de programas refe-
ridos a visualizacién de
tablero a distintos tamafios,
en modo 2D 6 3D, diferen-
tes sefs de piezas, ete. Com-
pleto como pocos resulta
«Kasparov's Gambit».
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Grandes partidas entre grandes maestros. No es algo que
tengamos siempre a nuestra disposicion normalmente.
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El cambio de resolucion hace perder, inevitablemente, cier-
to atractivo grafico, pero la calidad no disminuye un apice.

VERSION EN INGLES

Y ya se nos olvidaba la referen-
cia al jugador que ha prestado su
nombre y conocimientos al juego.
La digitalizacién mencionada de
Gary Kasparov no aparece porque
si. El mismo se encargard cfaoirnos
relatando diversos movimientos, ju-
gadas, efc, de viva voz y onimocjo.
Y no sélo eso, sino que tendremos
oportunidad de crear un “video” de
las partidas que desarrollemos,
gracias a una opcidn que nos per-
mite grabar y visualizar nuestros
movimientos.

GARANTIA E.A.

Los productos de Electronic Arts
suelen poseer una calidad por enci-
ma de la media. «Kasparov's Gam-
bit» no es una excepcion. Fenome-
nal en todos y cada uno de sus
aspecios técnicos, afiade a la cali-
dad propia del programa el atracti-
vo visucrde la SVGA. Esto, por su-
puesto, no basta para decir que un
juego de ajedrez resulta completo.
Pero «Kasparov's Gambit» reune fo-
do lo necesario para calificarle co-

un excelente manual de aprendizaje para los no iniciados.

mo tal. Nunca se puede decir que
no aparecerd ofro programa que
supere a éste en una u ofra faceta,
pero estamos seguros de jue pasa-

ré bastante tiempo antes de que tal
hecho suceda.

FD.L.
GRAFICOS 92
SONIDO 80
ANIMACION 80

Se trata de un programa
de ajedrez realizado a la
altura de campeonisimo o
de cualquiera que aspire a
tal puesto.

Desgraciadamente, si no dis-
ponéis de una tarjeta Su-
perVGA, os serd muy dificil
apreciar foda calidad grafi-
ca del programa.
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MPEZAMOS A COMENTAR SE PUEDE DECIR QUE LLEGA A

CON EL JUEGO QUE AHORA E

ESPANA UN JDR “A LA ANTIGUA”, EL PRIMERO CON TAL CALIFICATIVO.iQUl:: SUPONE
ESTO? PUES MUCHO DE TODO: TERRITORIOS PARA EXPLORAR, MONSTRUOS QUE
COMBATIR, PISTAS ESCRITAS EN LOS MUROS Y, LO MAS IMPORTANTE, HORAS DE
DIVERTIMENTO. SUMERJAMONOS, PUES, EN EL APASIONANTE MUNDO DE TERRA.

i)

BNEW WORLD COMPUTING
W Disponible: PC

BT Grafica: VGA

H).D.R.

emos iniciado este ar-

ticulo calificando @

«Might & Magic lll» de

JDR “a la antigua”. En

ningOn caso habéis de
tomar tal atribucién en sentido pe-
yorativo. Nada més lejos de la re-
alidad. Los primeros JDRs que se
jugaron eran de este estilo (con la
destacadisima excepcion de
«Dungeon Master» aln ausente
de nuestro pais): «Bard’s Tale» es
el paradigma. Sus caracteristicas
bésicas eran las siguientes, a
grandes rasgos:

1) Territorio de juego inmenso,
con cantidad de zonas y calabo-
zos, normalmente de varios pisos.
Imprescindible la realizacion de
un mapa de todas y cada una de
las zonas.

2) Enigmas articulados en torno
a pistas que se encontraban ex-

lorando exhaustivamente el ca-
E}bozo. Si te dejabas una esqui-
na sin ver era muy posible que no
pudieras resolver efenigmcz plan-

teado al final del piso, del cala-
bozo o, peor ain, del juego. Con-
secuentemente, la excitacién que
se fenia al llegar al final de un pa-
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sillo era grande, ante la posibili-
dad de encontrar un nuevo fexto
que nos orientard en el juego.

3) Gran cantidad y vuriegctd de
monstruos, distribuidos segin su
niVel por CCldCl Zona o CGleOZO.
Tipicamente, los monstruos del ex-
terior son muy féciles, y los del in-
terior de los calabozos son de difi-
cultad creciente. Asi, sabrés que te
has equivocado de lugar a'explo-
rar si ves que los enemigos te pe-
gan una paliza nada més entrar.

4) El desarrollo del juego suele
consistir en la exploracién y reso-
lucion de los calabozos del juego,
de forma que al acabar cacja uno
te has enterado de cudl es el si-
guiente a visitar, asi como del re-
quisito para poder hacerlo.

5) Ingente cantidad de hechizos,
de los que ferminas usando un por-
centaje bajo. No obstante, “mola”
disponer rjel arsenal. Igualmente,
encontrards gran variedad de ar-
mas, armaduras, escudos..., de
poder creciente con el calabozo.

6) Aparicién aleatoria de mons-
truos y sistema de combate sopo-
rifero para la gente de accién.

Y ya va siendo hora de hablar
del juego que nos ocupa.

UN JUEGO “A LA ANTIGUA”

«Might & Magic Ill» obedece a

W~ Ax

los rasgos anteriores, y por eso
me atrevo a denominarlo con este
calificativo, que podriamos susti-
tuir por el de trcscﬁcioncd.

Para empezar, tiene un enorme
ferritorio de juego. El mundo de
Terra es una cuadricula de 64 por
96 para dar la friolera de 6144
posiciones que explorar, cada
una con su cosa Otil potencial. En
tan enorme territorio encontrare-
mos de todo, por
supuesto: bosques
encantados, cor-
dilleras, mesetas,
paramos, ciéna-
gas, desiertos,
tundras, rios, ma-
res y volcanes.
Ademads, cada
zona fiene su
nombre, cosa que
me ha gustado mucho. Queda por
decir que, tal como se infiere del
ﬁtU|o, el mundo de Terra se articu-
la alrededor de una serie de islas.

En estas zonas encontraremos los
calabozos a explorar. Estos son
también de una amplitud conside-
rable (16 por 16 6 32 por 32), y
esconden las pistas, objetos y enig-
mas mds importantes cJel juego.

Cuando hable de calabozo me
referiré a cualquier zona que no
es mundo de Terra. Por ejemplo,
ciudades, castillos, fortalezas,
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Este juego de rol cuenta con un territorio particularmente extenso, plagado de in-

mensas zonas para explorar y de oscuros calabozos.
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seleccionar en esta pantalla,

fumbas o piramides, que también
hay variedad de estos.

En el interior de estos calabozos,
asi como en distintos puntos del
exterior (cabafias, por ejemplo)
encontraremos pistas que nos per-
mitiréin resolver enigmas, que a su
vez nos dardn acceso a otras par-
tes del calabozo, hasta encontrar
lo fundamental de ellos. En algu-
nos, tal cosa serd una llave para

«\Mlight & Magic lll» es un programa
de los de antes, un juego “a la antigua”, un
JOR fue cuenta con todos los elementos

clasicos de este género.

poder acceder a ofro; en ofros se-
ré algin objeto imprescindible pa-
ra cu?minur el juego, pero siempre
hay algo. Como se dijo, es impor-
tantisimo recabar todas las pistas,
lo que implica la exhaustiva ex-
ploracién de la mazmorra.
Respecto a los enigmas, suelen
consistir en una pregunta que se
resolverd con las pistas dadas. En
el peor caso, serd una adivinanza
para poner a prueba nuesfro inge-
nio. Y si os atascdis, no os preocu-
péis: como buen juego norteameri-

Las distintas caracteristicas que compongan el espiritu de nuestros las podremos

cano no puede terminar mal...,
(cuando llevéis mucho jugado en-
tenderéis lo que quiero decir).

Hay gran variedad de mons-
truos, distintos en cada calabozo
y en cada zona del mundo exte-
rior. Y cada uno tiene sus caracte-
risticas, y su grafico distintivo. Al-
gunos serdn més sensibles al
ataque fisico mientras que otros
fe envenenarén o te dejarén pa-
ralizado. La dis-
tribucién de di-
chos monstruos
es acorde a lo ex-
presado en el
punto 3) anterior.

Y en lo referente
al desarrollo del
juego, hay que
decir primero que
se realiza en
perspectiva tridimensional uniper-
sonal. O sea, como siempre. El
movimiento es por cuadros, con lo
que la invitacién o hacer mapa es
irresistible. Y el juego consiste en ir
explorando los calabozos, cumplir
las misiones ocasionales que se
nos presenten y enterarnos, prime-
ro, de lo qué ocurre en Terra para,
segundo, poner solucién al proble-
ma. Normalmente, no estard claro
cudl es el siguiente destino una vez
resuelto cada calabozo, pero eso
forma parte del refo.




ND MAGIC I1I:

En «Might & Magic lll», como en todo J.D.R. tradicional, tenemos que explorarlo todo.
Cualquier cosa que nos dejemos por el camino nos impedira avanzar en el futuro.

Lo dicho respecto a los hechizos
se cumple @ rajatabla, como se de-
muestra tan solo viendo las instruc-
ciones. Se lanzan con puntos de
magia y gemas, que limitan asi su
uso indiscriminado.

Los puntos de magia se recupe-
ran durmiendo, mientras que las
gemas se encuentran por los cala-
bozos y al matar a algunos mons-
truos. Hay comida, pero su escaso
precio hace que no sean una ré-
mora en nuestras aventuras, lo que
siempre es de cgrudecer. Y res-
pecto a los objetos, los hay en can-
tidad: escudos, botas, guantes, ar-
mas de todas las formas, cascos,
armaduras y todo tipo de objetos
mégicos. Otra de las tareas a rea-
lizar seré quedarnos con los mejo-
res de cada funcién, pues sino el
inventario se saturard. A fin de de-
ducir cudles son los mejores os re-
comiendo visitar las tiendas.

El sexto rasgo es el peor. Por
suerte, «Might & Magic lll» no lo
cumple. Primero, los monstruos no
se generan o[eatormmenfe sino
que en cada zona hay ya unos
cuantos, y al cargértelos la despe-
jas y no vuelven a aparecer. Se-
gundo, el sistema de combate no
es fan soporifero, aunque tampo-
co admite virguerias estratégicas.
Bésicamente, se va por turnos, y
en cada uno el personaje o héroe

Durante el juego nos p[antearan dlstmtos enigmas. La mejor manera de resolverlos
sera echando mano de las pistas que ya tenemos.

puede realizar alguna accién: lu-
char, defenderse, lanzar un hechi-
zo, usar un ob;eto Para acelerar
su desarrollo, se pueden predefi-
nir las acciones de cada persona-
je ¥ jugar en pseudoautomético.
Aparte de lo normal, los mons-
truos pueden provocar en nuesiros
personajes cantidad de estados
diferentes: envenenado, enfermo
(diseased), locura transitoria, can-
sancio, maldicién, inconsciencia,
muerte, erradicacién... Cada uno
afectaré de diferentes formas a los
atributos de él.

Hablando de atributos, es hora
de hablar un poco de los rasgos
que configuran a cada héroe. Los
primeros son 7 atributos: fuerza,
velocidad..., los tipico, con la sal-
vedad de que en este juego Si va-
len para algo. Por ejemplo, la ve-
locidad condiciona el orden de
infervencién en combate, lo que
serd fundamental ante algunos
enemigos que sdlo se vean afecta-
dos por hechizos; la fuerza decidi-
ré si podemos o no derrumbar una
pared falso; y la suerte seré decisi-
va ol abrir un cofre sin disparar la
trampa. También son muy impor-
tantes las habilidades (skills) de los
personajes que también tienen
efectos en las aventuras.

Obviamente, si no saben nadar
no podrén afravesar rios; y si no

Nuestra

Opinion
Por la razén ya citada, tampoco
voy a enrollarme ahora. Los
grificos son bonitos, algo infan-
tiles, pero adecuados en todo
caso. El movimiento no es nada
del otro mundo, pero las pecu-
liaridades del jucgo no exigen
maravillas en este apartado. Lo
mismo se puede decir del soni-
do, que es algo mejor.
La dificultad no es elevada, so-
bre todo si se visitan los cala-
bozos en el orden ddt. uado, lo
que hace que su adiccion sea
tremenda. Una vez empiezas
con ¢l ten enganchas hasta que
has resuelto todo y te has ente-
rado de la historia. Ya lo veréis.
Eso si, lo mas dificil es empe-
zar, pues el juego parece muy
complicado al principio. Y si es
original: al menos en Espana
no hay publicado nada pareci-
do, que vo sepa.
En resumen: un JDR clisico,
estricto, que te va a enganchar
en cuanto venzas el miedo a
su aparente complejidad. ¥
desde luego imprescindible pa-
ra quien se califique de Mani-
aco del Calabozo. No digas
NO esta vez.

tienes algin montafiero en el gru-
po no podrés aventurarte por las
montafias. Por supuesto hay hasta
18 habilidades que aprender.
Ofra cosa inferesante son los pre-
mios (awards) obtenidos en la
aventura. Cada vez que cumples
una misién o llegas a un sifio es-
pecial te dardn, seguramente, ex-
perienciay, possblemenre este he-
cho pasard a figurar en tu
curriculum.

Y aln quedan més cosas impor-
tantes por decir, como que el juego
esté traducido y tiene “auto-ma-
peo”. Seguro que algo se me que-
da en el fintero, pero una idea de
la complepdad del juego ya ten-
dréis. Del argumento prefiero no
decir nada, y os dejo que lo ledis
en las instrucciones.

F.H.G.

Clasico y "chapcdo
a la antigua” son
sus mejores
definiciones.

ADICCION

DIFICULTAD
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BIENVENIDOS
A FOUNTAIN HEAD

A QUi COMENZARAN NUESTRAS ANDAN-
ZAS POR TERRA. POR SUPUESTO, LO
PRIMERO SERA EXPLORAR A FONDO ESTA ClU-
DAD. HABREMOS DE LOCALIZAR EN ELLA EL
BANCO, LA TIENDA, EL TEMPLO, LA POSADA,
EL BAR Y LA HERMANDAD DE MAGOS, A LA
QUE OS RECOMIENDO QUE OS ASOCIEIS: AL-
GUN HABITANTE DE LA CIUDAD OS ENCHUFA-
RA EN ELLA.

T AMPOCO DESPERDICIES LAS OPORTUNI-
DADES DE APRENDER HABILIDADES QUE
SE TE OFRECERAN AQUIi. FINALMENTE, EN-
CONTRARAS UN ESPEJO DE TELETRANSPORTE.
POR CIERTO, LA ATENTA LECTURA DE LAS
INSCRIPCIONES MURALES TE REVELARA EL
cODIGO PARA VOLVER A ESTA CIUDAD DESDE
CUALQUIER ESPEJO MAGICO.

DE LOS ENEMIGOS A DERROTAR, LOS
HOMBRES BURBUJA NO SERAN PROBLE-
MA, PERO TEN MAS CUIDADO CON LAS RATAS:
PROCURA AFRONTARLAS DE UNA EN UNA, Y
DEBILITARLAS CON TUS FLECHAS. UNA RE-
GLA DE ORO QUE ToDO JDR-ADICTO SABE ES
QUE HAY QUE GRABAR A MENUDO LA PARTI-
DA. PUES BIEN, EN ESTE, Y SOBRE TODO AL
PRINCIPIO, HACERLO PRACTICAMENTE TRAS
SOBREVIVIR A CADA COMBATE. EN CUANTO
ESTEN TODOS LOS HEROES MAL, DUERME Y
VUELVE AL ATAQUE.

E VENTUALMENTE, ENCONTRARAS LA EN-
TRADA A LAS CUEVAS DE LA CIUDAD,
QUE DEBES EXPLORAR, TANTO PARA CUMPLIR
LA MISION DE RECUPERAR LOS CRANEOS DE
PLATA QUE ALGUIEN TE HABRA ENCOMENDA-
DO, COMO PARA SALVAR LA CIUDAD. PARA EN-
TRAR EN LA CUEVA HABRAS DE USAR, CADA
VEZ, UNA CUERDA. ESTAS LAS PUEDES COM-
PRAR EN LA TIENDA. ALTERNATIVAMENTE, ES
MAS BARATO USAR EL HECHIZO DE “CREAR
CUERDA”™ PARA BAJAR.

U NOS COMENTARIOS BREVES SOBRE LA
CUEVAS: USA EL HECHIZO DE LUZ PA-
RA ILUMINAR SU INTERIOR (Si, ME HE QUEDA-
DO CALVO TRAS PENSAR ESTO); REGISTRA TO-
DOS LOS BARRILES; PROCURA USAR EL
HECHIZO DE SALTAR PARA SOSLAYAR LAS TE-
MIBLES GUILLOTINAS. LA CONTRASENA QUE
NECESITAS TE LA DARA EL DE LOS CRANEOS
DE PLATA UNA VEZ SATISFAGAS SU DESEO.

Y UNA VEZ HAYAS SALVADO FOUNTAIN
HEAD VISITA SUS FUENTES Y ECHA EN
ELLAS UNA MONEDA. APRENDERAS COSAS IN-
TERESANTES. LUEGO, PUES NADA, EL MUNDO
DE TERRA TE ESPERA...
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sacion de volar sea ahora mas real que
nunca. Pero esto no es lo tnico que ha
cambiado. Todo el programa se ha he-
neficiado del paso del tiempo, para con-

seguir que guste tanto a los puristas
del vuelo como a los gue se aproximan
por primera vez al apasionante mundo
de [as alturas.

B MICROSOFT
Ml DISPONIBLE: PC

ara empezar podria-
mos decir que «Flight
Simulator», mas que
un juego, es toda una
experiencia. Porque
pilotar una Cessna
Skyline sobre Parfs, o
dejarse llevar por el
viento a bordo de un planeador
son sélo dos de las sensaciones
que nos permite vivir este exce-
lente simulador. Y no penséis que
se trata de algo complicado que
s6lo estd al alcance de los inge-
nieros de aerondutica, porque
otra de las caracteristicas del pro-
grama es que dispone de multi-
tud de funciones destinadas a de-
finir nuestro nivel de vuelo, con lo
que podemos empezar a disfru-
tar desde el primer momento con
s6lo conocer dos o tres teclas.

ESTRUCTURA

ada més ejecutar el progra-
ma, nos encontramos con la
pantalla dividida en varias

secciones. La primera es una ba-
rra de menGs donde se encuen-

50 MICROMANIA

tran la totalidad de las opciones
del simulador. Luego esté la “vis-
ta 1" que, en principio, es la que
vemos desde la cabina de nuestro
aeroplano. Y més abaijo, el panel
de instrumentos, que dependeré
del aparato que estemos pilotan-

o en ese momento. '

Las aeronaves que tenemos a
nuestra disposicién son cuatro: la
avioneta Cessna Skyline, un Lear-
jet, un planeador, y el Sopwith
Camel, un biplano de la primera
guerra mundial. Cada uno tiene
sus caracteristicas especiales y el
modo de pilotarlos es completa-
mente diferente.

Pues bien, ésta es la situacion
inicial, pero en realidad es tan
sélo una de las configuraciones
que le podemos dar al progra-
ma. Porque podemos visionar a
la vez ofras tres vistas diferentes,
en forma de ventanas de tamafio
y posicién en pantalla variable.
Asi, podemos tener una vision
desde el exterior del aparato, un
mapa de la zona que estamos
atravesando, y ofra vista tomada
desde la torre de control del ae-
ropuerto. Todas estas vistas, ade-
mas, se pueden configurar, de
modo que podemos fijar la posi-
cién desde la que vemos nuestro

aparato, mediante una de las
opciones de la barra de mends.
También podemos maximizar
cualquiera de estas ventanas,
para disfrutar de las vistas a
pantalla completa y ocultar el
panel de instrumentos.

Pero si continuamos hablando
de configura-
ciones, pode-
mos asegurar
que fodo, o ca-
si todo, en este
programa es
completamen-
te configura-
ble. Desde la
cantidad de
detalle de los
escenarios,
hasta el tiem-
po atmosféri-
co (nubes y
vientos inclui-
dos), pasando por las estaciones
del afo y la hora del dia que mas
nos guste. ‘

De esta manera, también tene-
mos la posibilidad de definir la
actividad que se produce a nues-
tro alrededor, pudiendo fijar la
cantidad de trc’iffi)co aéreo y roda-
do de las carreteras de las ciuda-
des que atravesamos.

Este yran programa hace
gala de un increible
realismo, que queda
patente tanto en el

control de las aeronaves
como en todo lo gue

rodea a la simulacion.

Filght Simulato

enemos ya a nuestro alcance la
ultima version del mas famoso
simulador de vuelo de todos
los tiempos: «Microsoft Flight
Simulator 5.0». Y os podemos asegu-
rar que los cambios y mejoras respec-
to a sus anteriores versiones son mas
fue significativos. Los graficos han si-
do especiaimente cuidados, aprove-
chando la potencia de los ordenadores
de titima generacion, para que la sen-

TEMP
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REALISMO GARANTIZADO
c on lo poquito que os hemos

contado, ya tendréis una
idea del increible realismo

del que hace gala este simulador.
Realismo no sélo patente en el
control de las aeronaves, que se-
ria en reali-
dad el fin pri-
mero de un
buen simula-
dor de vuelo,
sino en todo
lo que rodea
nuestro viaje
aéreo. Para
que os hagdis
una ideaq, los
escenarios
sobre los que
odemos pi-
Enfc:r los ae-
roplanos, es-
tan digitalizados por satélite,
manteniendo todos los accidentes
geogrdficos como las montafias,
los rios, etc. Si, por ejemplo, vola-
mos sobre Nueva York, podremos
ver algunos de sus edil‘fi)cios mas
emblemdticos, asi como la estatua
de la libertad y ofros famosos mo-
numentos. Ademds, disponemos
de una opcién que nos permite si-

tuarnos en cualquier lugar median-
te la introduccién de las coordena-
das de latitud y longitud terresires,
absolutamente reales.

EN VUELO
c omo ya hemos dicho al princi-

pio, no tenemos que ser unos
expertos pilotos para volar con
«Flight Simulator 5.0, y si lo fué-
ramos, no dejaria de asombrarnos
su profesionalidad. En lo que dl

manejo de los aviones se refiere, -

el programa cuenta con un am-
plio manual donde aprenderemos
todos los secretos de la aviacién.

Pero si esto nos resulta aburrido,
también podemos seguir un “cur-
sillo” especial que nos ofrece el
programa, dividido en lecciones
précticas, para que, empezando
por despegar desde cualquiera
de los muchos aeropuertos de los

ue disponemos, aprendamos fo-
go lo necesario para convertirnos
en unos ases del aire. En estas
lecciones, se nos irdn dando las
instrucciones pertinentes median-
te una linea cre texto en el centro
de la pantalla, para que noso-
tros, a los mandos de nuestro
aparato, las vayamos siguiendo
al pie de la letra.




Alas sobre el mundo

El control lo podemos realizar
desde el teclado, ratén o joystick,
aunque lo ideal seria disponer de
dos buenos joysticks para sacarle
el méximo partido al simulador.

leitarnos con el paisaje que se
arrastra debajo de nuestros pies,
y ver amanecer desde las alturas,
son sélo algunas de las emocio-
nes que nos tiene reservadas este

Pero alguien «Flight Simu-
seesorapre «Flight Simulator» nog  okr-Eosipe
guntando: va- . ratlos muy infré-
le, muy boni- ulllece Ia nosm“ldad pidos, existen
fo, pero zno ofros modos de
hay que ma- de disfrutar, en free s o
far a nadie, ni 2 ocados a la
lovor o cbo 81 86Ntid0 MAs lteral e ocoboday i
ninguna mi- , aventura. Efec-
sonmiltarde  |@ BXPPGSION, tel placer  svomente, una

alto secreto?
Pues no, sefio-
res. El objetivo
de este pro-
grama es pi-
lotar un avién como lo hariamos
con uno de verdad. Despegar de
un aeropuerto, seguir las indica-
ciones de la torre de control, de-

de volar.

vez que hemos
aprendido a
manejar nues-
fra aeronave
favorita, pode-
mos adentrarnos en el mundo de
la floritura, probando acrobacias
que pondrén de manifiesto nues-
tra pericia aérea. Ademas, pode-

mos disfrutar de algunos juegos
que nos ofrece el programa, co-
mo uno en el que tenemos que ro-
ciar con spray un sembrado y
cuanto mayor extension abarque-
mos mejor puntuacién fendremos.
Esto es sélo un ejemplo, ya que
también existe ofro modo de jue-
go en el que se nos plantean si-
tuaciones reales, que requieren
conocimiento de cﬂgunos meca-
nismos de vuelo. Podemos citar el
“ballet de Nueva York”, en el que
tenemos que pilotar la Cessna a lo
largo de una trayectoria en forma
de ocho, rodeando la estatua de la
libertad y el World Trade Center.

CONCLUSION. HIMNO AEREO

Bcsten dos palabras para defi-

nir este simulador: realismo y
espectacularidad. Y si quere-
mos una fercera, ésta podria ser

delicia. Porque desde luego, es
toda una declicia disfrutar de un
suave vuelo en un atardecer de
invierno y deleitarnos con las in-
creibles vistas que nos ofrece este
magnifico sirmjodor que, con es-
ta version, demuestra su absoluta
supremacia en cuanto a realidad
aérea se refiere.

La cuarta palabra deberia tener
que ver con las innumerables po-
sibilidades que ofrece el progra-
ma. Entre las més especfoculcxres

odemos citar la opcion de gra-
Ecr una secuencia de “video” de
nuestros momentos en el cielo,
para luego reproducirlos con or-
gullo frente a E}miiio y amistades,
o la posibilidad de salvar la posi-
cién en la que nos encontramos,
para continuar en ofro momento
con nuestro trayecto aéreo.

Pero quizé lo més sorprendente
de esta nueva version sea la can-

tidad de modificaciones que po-
demos hacer en el programa, para
configurarlo segin nuestro nivel de
pericia, o en funcién de la potencia
de nuestro ordenador. De esta for-
ma, podemos ajustar el nivel de
realismo en el control de los avio-
nes, la forma en que los diferentes
fenomenos meteorolégicos afectan
al vuelo, y asi hasta un sinfin de
opciones.

Eso si, todo tiene su precio. Y en
esta ocasion, el precio es el equi-
po que debemos tener para dis-
frutar al cien por cien de este
«Flight Simulator 5.0». Podria-
mos decir que un 486 DX es la
opcién ideal, aunque el progra-
ma también funciona en un 386,

ero no es, ni muchisimo menos,
ﬁ) mismo.

Para terminar, tenemos que
decir que, aparte de que el pro-
grama es una auvféntica maravi-
lla, como habré quedado claro
con nuestras palabras, esto es
solamente el principio, porque
ya se han empezado a lanzar
paquetes con multitud de esce-
narios reales digitalizados, con
lo que estamos seguros de que
esta Oltima version del simula-
dor de vuelo més famoso de to-
dos los tiempos, lo seguird sien-
do, valga la redundancia, por
mucho tiempo.

F.J R
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ADICCION

DIFICULTAD

Existen pocos simuladores
en los que el nivel de reali-
dad sea tan elevado como
en éste de la multinacional
americana Microsoft.

Necesita, para funcionar con
fluidez a tope de graficos,
cuanfo menos de un 486 a 33
MHz.. Y aun asi tampoco cre-
dis que os sobraré potencia.
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oPHCE QUI

Los ULTIMOS MESES HAN SIDO UN VERDADERO SUPLICIO

PARA Mi. DESDE QUE DECIDi DEJAR LAS ESCOBAS Y

ALISTARME EN ’LA ACADEMIA PARA HACER REALIDAD MI

SUENO DORADO DE CONVERTIRME EN CAPITAN DE UNA

DE LAS NAVES DE LA CONFEDERACION ESTELAR NO HE

VISTO MAS QUE ABURRIDOS LIBROS DE TEXTO E

INSUFRIBLES CLASES Y CONFERENCIAS. Y PARA COLMO

DE MALES EL CAPITAN QUIRK ACABA DE DESCUBRIRME

CUANDO INTENTABA DIVERTIRME UN RATO EN EL

SIMULADOR DE COMBATE Y ME HA AMENAZADO CON

EXPULSARME DE LA ACADEMIA.,

e nuevo en los pasi-
llos de la Academia
caminé hasta el norte
hasta encontrar la
puerta de la clase.
Después de disculpar-
me ante el droide
rofesor por haber
ﬁegado tarde, me di
cuenta de que el test
de aptitud para el carnet de piloto
estelar era ese mismo dia. Dado
que no habia estudiado nada tuve
que recurrir al viejo arfe de la co-
pia para contestar correctamente
a las diez preguntas del test, mi-
rando el examen del cadete colo-
cado a mi derecha en el momento
en el que el droide profesor vigila-
se hacia ofro lado.
_ Para hacerme perdonar por ha-
ber llegado tarde al examen me
ofreci a limpiar la cubierta de la
base, y para ello me dirigi al cuar-
to de las escobas y recogi tanto el
scrub-o-matic (una especie de mé-
quina enceradora) como tres co-
nos de seguridad de color naran-
ja. Luego abandoné el pasillo
circular por la Onica salida hacia
la derecha y, ante la atenta mira-
da de un guardia de seguridad,
utilicé una pequefia plataforma
ara descender al piso inferior de
E} base. Coloqué los conos en los
vértices de la estrella para evitar
que nadie pudiera estropear mi
trabajo, puse en marcha la maqui-
na abrillantadora y la hice pasar
enérgicamente sobre el triangulo
dibujado en el suelo hasta quitar
hasta el Gltimo rastro de suciedad
y dejarlo limpio y brillante.
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Estaba contemplando mi obra
cuando dos personas se acercaron
al lugar. Eran el capitan Quirk, el
mismo que poco antes me habia
sorprendido jugando con el simu-
lador, y una bellisima joven que él
llamaba embajador Wankmeister.
Ambos conversaban sin reparar
en mi presencia, pero de repente
la chica se fijo en mi y al instante
la reconoci como la imagen que
apareciera en el holograma de mi
L’Jrf)imc aventura. Avergonzado an-
te su radiante mirada no supe qué
decir y me di cuenta al instante de
que la habia defraudado, pero a
pesar del mal rato tuve la pequefia
satisfaccion de ver al patoso del
capitédn Quirk reshalar sobre el
suelo recién encerado.

Al regresar al pasillo circular de
la Academia no pude evitar la ten-
tacién de seguir a Quirk y a su be-
lla acompafante hasta la sala de
conferencias. Pegado al cristal de
la ventana pude ver y escuchar al
embajador discutir con una la-

mentable pandilla de burécratas
sobre unos vertidos toxicos que,
segln sus informes, se estaban re-
alizando en cuatro planetas de su
sector. Después de una larga dis-
cusion el capitan Quirk fue asig-
nado a investigar esos lugares y
el embajador, pese a la oposicion
de los militares de la base, consi-
guié permiso para acompanarle.
Cuando salia de la sala la hermo-
sa joven y yo tuvimos un segundo
encuentro si cabe an més desa-
fortunado que el primero.

Un gran revuelo se habia orga-

nizado en los pasillos de la Aca-
demia, y uno de mis compaferos
me expTicé que en el tablén de
anuncios acababan de ser coloca-
dos los resultados del test de apti-
tud. La casualidad habia querido
que un ratén hubiera provocado
un pequefio corfocircuito en el or-
denador central justo en el mo-
mento en el que se procesaban mis
notas y el resultado fue que habia
obtenido las mejores cc||i?iccciones
del test en toda la historia de la
Academia.

Por fin habia conseguido el an-

MUTANTE

siado carnet de piloto y pronto es-
taria a los mandos de una flaman-
te nave espacial. No me habia da-
do cuenta de que una pequefia
nota al pie de la hoja decia que el
capitan Quirk era el que se encar-
gaba personalmente de asignar
destinos a los nuevos capitanes, y
mi sorpresa fue mayUscula cuan-
do, de vuelta de un fin de semana
intensivo de préacticas, descubri
que el SCS Eureka, la nave que
iba a comandar, no era un caza
de élite sino una nave de recogida
de basuras espaciales.
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Cadate Wilco,
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fAtentamente,

L EXAMEN APTITUD T

En nombre de la administracidn me qustaria darle la
enhorabuena por su puntuacidn perfecta en el EAZ. En
toda la historia de 13 #cademia de Starcon ninadn cadets
ha alcanzado jamds notas tan altas. Debaria sentfirse

For recomendacidn de nuesteo sitema information de
andlisiz de endmenas, La a empezar la formacidn para
ser capitdn a bordo de uno de nuestros mejores
cruceros estelares. El capitan Quirk 12 indicara su

iHa conseguido que |3 academia & signta orgullo:zal

$

La casualidad habia querido que un raton provocara un cortocircuito en el
ordenador central cuando procesaban mis notas. El resultado fue que habia obtenido las mejores calificaciones
de Ia historia de Ia Academia y pronto estaria a los mandos de una flamante nave espacial.

MISIONES DE RUTINA

nel puente de mando conoci a

dos de los tres tripulantes del
& Eureka, Droole el navegante y
Flo la oficial de comunicaciones.
Cliffy, el mecanico de a bordo,
nunca entraba en el puente y pro-
bablemente tendria ocasién de
conocerle personalmente més ade-
lante. Pedi a Flo que se comunica-
ra con Starcon (la base central de
la Confederacion) y recibi mi pri-
mera misién, viajar a tres planetas

para recoger toda la basura que
pudiera oriitcr en torno a ellos. Di
a Droole las coordenadas de Gan-
gularis, el primero de los tres des-
tinos, y tras solicitarle que pusiera
la nave a velocidad normal el Eu-
reka abandoné la gigantesca es-
facién espacial.

En cuanto Droole me informé

ue nos acercdbamos a nuestro
jestino le ordené que redujera la
velocidad luz a velocidad normal.
Flo informé de la presencia en el
radar de un saco de basura y or-
dené a Droole que activara el RRS

SALIDA

de la nave (un sofisticado modelo
de aspirador espacial) para ab-
sorber el saco e introducirlo en la
bodega de carga. Poco después
Flo me indicé que habia detectado
una forma de vida en el interior
del saco y Cliffy me rogé que me
acercara a la bodega porque es-
taba escuchando unos extrafios
ruidos en su interior.

Abandoné el puente de mando

or la puerta situada detras del si-
ﬁén del capitén y, curioseando
entre las herramientas de Cliffy,
encontré cuatro objetos que pro-

FONER EN
INVENTARIO CAJA

ORDENAR LA

bablemente me resultarian muy
Gtiles (un tubo de pastillas anti-éci-
do, un rifle léser para corfar me-
tales, un fusible y una pequefia
perforadora) dejando los gemc’:s
en perfecto orden para que Cliffy
no se diera cuenta de nada. Abri
la compuerta de la bodega pul-
sando un interruptor y, después de
quedar casi enterrado por una
montaia de basura, descubri en-
tre ella una extrafia criatura rojiza
con una sospechosa fendencia a
saltar sobre mi cara. Me cayé sim-
pdtica y decidi quedarme con ella

y llamarla Spike, pero se me esca-

6 de las manos y se oculté entre
E’.: basura que cubria el pasillo.

Encontré por casualidad a Spike
en el laboratorio, cerca de los me-
canismos del teletransportador, y
decidi encerrarle de momento en
un recipiente biolégico situado en
la parte derecha de la sala. Me di
cuenta de que la exiraia criatura
desprendia una sustancia acida
capaz de destruir los objetos me-
télicos, de forma que para calmar-
la coloqué las pastillas en el reci-
piente y lo cerré.

Todo estaba de nuevo en calma,
y nada me impedia tomar de nue-
vo el control del Eureka y alcan-
zar nuestro segundo destino, Pee-
yu. Segui el procedimiento que se
iba haciendo habitual para viajar
a un nuevo destino (dar las coor-
denadas a Droole, poner la nave
a velocidad luz y ordenarle que
vuelva a la velocidad normal po-
co antes de alcanzar el nuevo
destino) y una vez cerca de Peeyu
recogi un segundo saco de basu-
ra parecido al primero. Flo inter-
cepté una extraiia comunicacion
en una de las frecuencios de prio-
ridad de la Confederacion pero
no pudo averiguar el lugar del
que procedia.

LUCHR EN HIZ URRZGUBI

| uestro tercer y Oltimo destino
era Kiz Urazgubi (KU en los
‘mapas de navegacién), pero
poco antes de llegar fuimos ataca-
CIOS por una nave dESCDnOCidU qUe
nos obligé a defenernos. La nave
estaba tripulada por un robot fe-
menino de combate (un sofisticado
modelo de aniquilador llamado
W-D40) que me ordenaba fele-
transportarme a la superficie del
planeta donde seria ejecutado (y
mis 6rganos utilizados con fines
industriales) por no haber pagado
un paquete que pedi por correo en
Space Quest |I. La despiadada ro-
bot amenazaba con destruir el Eu-
reka y su tripulacién si me nega-
ba, J;: forma que abandoné mi
cémoda silla de capitén y me dis-
puse a enfrentarme al desafio y
vender cara mi vida. Tras dirigir-
me al laboratorio, colocarme so-
bre el transportador y ponerlo en
marcha por el mero hecho de de-
cir en voz alta la palabra que lo
activa me materialicé sobrtjcl su-
perficie de Kiz Urazgubi.

Me encontraba en un bellisimo
Foisa[e, junto a una cascada que
ormaba un pequefio estanque.
Pronto fui descubierto por W-D40
?r consegui a duras penas huir por
a parte frasera de la cueva. Co-
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miné hacia la derecha y, ol inten-
tar cruzar un abismo soZ)re las del-
gadas ramas de un érbol, lo tnico
que consegui fue romper una de
ellas con mi peso y.caer a la cas-
cada. Empujado por la corriente
llegué de nuevo al estanque sin
ofro inconveniente que cjgo de
agua en los oidos, de forma que
recogi la rama y, tras alcanzar de
nuevo el inferior de la cueva, me
introduje esta vez por la abertura
de la izquierda.

W-D40 no solo era capaz de ha-
cerse invisible a voluntad sino que
tenia una paciencia infinita (como
sélo puede tener una méquina) y
volvié a atacarme. Tenia que pen-
sar algo y pronto, y de momento
lo Onico que veia era un pasaje al
fondo de una nueva cueva que me
trasladé hasta un punto elevado.
Salté hasta el ofro lado de un gran
precipicio y me di cuenta horrori-
zado de que el androide habia
cruzado la cascada y se dirigia
hacia mi por el mismo pasaje que
yo acababa de recorrer, En un ins-
tante de iluminacién me fijé en una
gran roca colocada en lo alto de
la montafia y, con ayuda de la ra-
ma, consegui hacerla rodar e in-
troducirla por el pasillo para que
arrollara a W-D40 a su paso.

Al parecer habia derrotado a mi
enemigo, pero algo me decia que
ain no podia cantar victoria. Re-
gresé a la localidad donde habia
rofo la rama pero esta vez crucé el
precipicio arrastrandome por el in-
terior de un arbol hueco. Consegui
coger una fruta similar a un pléta-
no que parecia estar fuera de mi
alcance golpeéndola con la rama
para hacerﬁ: oscilar, cogiéndola
cuando se encontraba lo més cer-
ca posible de mi.

Unas extrafas luces de colores
sobre el agua del estanque me hi-
cieron volver a la cruda realidad.
W-D40 estaba ain plenamente
operativa y lo Unico que habia
conseguido era destruir su meca-
nismo de invisibilidad poniéndola
si cabe aln més furiosa. Pero yo
también estaba bastante harto de
esta alocada persecucion, de for-
ma que me infroduje de nuevo en
el tronco hueco pero esta vez me
quedé en el centro, desde donde
podia ver perfectamente lo que
pasaba a mi alrededor gracias a
un pequefio agujero. La aniquila-
dora se colocé durante unos se-
gundos sobre el tronco, muy cerca
de mi, y aproveché la ocasién pa-
ra introducir el fruto en una de las
toberas de su jet-pack. W-D40 le-
vanté el vuelo pero a los pocos se-
gundos los gases del reactor, al no
poder salir al exterior, provocaron
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oPACE QUEST V

Me encontraba en un hellisimo paisaje, junto a una gran cascatla que formaba un estanegue,
pero fui descubierto por la despiadada robot W-D40 y tuve que huir apresuradamente por la parte trasera
de una cueva. Kiz Urazgubi era demasiado pequeno para los dos.

una gigantesca explosién que re-
dujo al orgulloso robot a un mon-
ton de hierros retorcidos.

La pesadilla habia terminado.
Recogi la méascara del androide
destruido y, en la localidad del es-
tanque, me encontré con Cliffy que
habia bajado en mi busca después
de detectar la explosion desde el
Eureka. Cliffy se ofrecié a recoger
los fragmentos de W-D40 y me
transporté de nuevo a mi nave.

EL BAR ESPACIAL

tra vez a bordo del Eureka me

dirigia al puente de mando

cuando unos ruidos en el labo-
ratorio me hicieron comprender
que Cliffy acababa de llegar y de-
cidi dirigirme a su encuentro. Cliffy
parecia estar muy ocupado infen-
tando colocar de nuevo en su lu-
gar las piezas de W-D40, de for-
ma que le entregué la cabeza que
habia encontrado en Kiz Urazgubi
y a cambio me dio una pieza que
al parecer le habia sobrado mien-
fras intentaba reparar el androide.
Me la guardé en el bolsillo, tal vez
me resultara Ofil més adelante.

Regresé al puente de mando y
Flo me sugirié que, ya que habia-
mos finalizado la misién encomen-
dada, podiamos dirigimos al Bar
Espacial para tomar una copa. Me
parecié una buena idea, de modo

ve di a Droole las coordenadas
jel bar y, una vez cerca de nues-
tro destino, le ordené que redujera
velocidad y colocara la nave en
orbita. Asi lo hizo, y tanto los tres
miembros de mi tripulacién como
yo mismo usamos el teletranspor-
tador para dirigirnos al interior del
Bar Espacial, no sin antes sacar
mi buen amigo Spike de su reci-
piente biolégico y guardarmelo en
el bolsillo de la chaqueta.

Cuando llegué al bar, Flo y Dro-
ole ya estaban sentados en una de
las mesas y Cliffy se habia dirigido
a la barra para hablar con un
amigo. Pronto me di cuenta de que
la tripulacion del Goliath, la nave
en la que viajaban el capitén
Quirk y el embajador Wankmeis-
ter, debia estar de permiso en el
bar ya que el mismisimo Quirk se
encontraba en una de las terrazas
superiores hablando con un extra-
fio alien cuyo aspecto me resulta-

ba muy familiar. Me senté junto o
los miembros de mi tripulacién y
pedimos unas bebidas al droide
camarero,

Estaba dudando entre beber o
no el extrafio brebaje que me ha-
bian servido cuantJo un curioso
personaje abandoné la barra y se
acercé a nuestra mesa. Resultd ser
un mercader intergaléctico ansioso
por colocarme alguno de sus arti-
culos, pero ante mi actitud poco
comunicativa acabo por dejarnos
en paz regaléndome un paquete
de monos espaciales desEidrata-
dos y una de sus tarjefas.

El capitan Quirk abandoné la
compafia del alien y repard en
mi presencia al bajar. Con su ha-
bitual groseria no tardé en hacer
unas cuantas bromas de mal gus-
to acerca de mi nuevo destino,
ante lo cual perdi los nervios y le
dije solamente una pequefia parte
de lo que pensaba de &l. Quirk

arecié ofenderse ante mis pala-
Erus y me exigi6 una partida de
“Battle Cruiser” en la maquina del
bar. Dada su escasa infeligencia
no tuve demasiados problemas
para ganarle y de ese modo lo

Unico que consegut fue irritarle to-
davia més.

Una violenta escena fenfa lugar
en el bar. Cliffy habia perdido los
nervios después de una discusion
con su amigo y le habia dado un
buen pufietazo delante de sus
compafieros. Quirk aproveché el
incidente para vengarse de mi y
ordend a Yos guardias de seguri-
dad que encerraran a Cliffy en
una celda, abandonando a conti-
nuacion el bar teletransportando-
Se€ a Su nave.

Cliffy habia sido encerrado en la
sala de la derecha, pero las celdas
estaban protegidas por un campo
de fuerza y el panel que controla-
ba el campo se encontraba vigila-
do por dos antipéticos guardianes.
Pensando en la forma de liberar a
Cliffy se me ocurrié echar los mo-
nos espaciales deshidratados en
mi bebida y a los pocos segundos
los curiosos animalitos comenza-
ron a emerger del vaso y a multi-
plicarse ante mis ojos. En pocos
minutos habia tal cantidad de mo-
nos espaciales que la presion en el
inferior del bar comenzé a hacerse
alarmante. Soné una sirena de



La colonia humana del planeta Klorox Il parecia completamente abandonada y lo tnico que
llamaba la atencion a lo lejos era un invernadero. Sin embargo, su interior se encontraba hecho un auténtico

emergencia y los dos guardianes
abandonaron su puesto para po-
nerse a salvo. Era el momento de
eliminar el campo de fuerza des-
de el panel, acercarme a la celda
de Cliffy y utilizar los propiedades
acidas de mi buen amigo Spike
para destruir los barrotes.

iJusto a tiempo! Cuando Cliffy y
yo regresamos al transportador
para volver al Eureka ya no habia
nadie en el bar y los monos espa-
ciales llenaban por completo la
habitacién. A los pocos segundos
de utilizar el transportador todas
las naves que se encontraban ain
en el Bar Espacial lo abandonaron
a foda velocidad para salvarse del
desastre. Finalmente la presién

roducida por los monos espacia-
r:as acabé por provocar una gi-
gantesca explosion que redujo la
nave a un montén de cenizas.

EL PLANETA DE LOS MUTANTES

e nuevo en el puente de man-
do y con toda la tripulacién
reunida Flo recibié un mensaje
de la central que nos ordenaba cji-
rigirnos al planeta Klorox Il para

una mision de limpieza de basu-
ras. Asi lo hicimos, pero al llegar
al planeta no solamente no encon-
tramos rastro clguno de residuos
espaciales sino que ademés Flo se-
fialé alarmada que no recibia nin-
guna sefial de la colonia humana
asentada en la superficie del pla-
neta. Pusimos al Eureka en 6rEifa
alrededor de Klorox Il y, en com-
pafia de Droole, me teletransporté
a la superficie del planeta.

La colonia humana parecia estar
completamente abandonada. Droo-
le sugirié que nos separéaramos pa-
ra cu%rir la mayor extensién posible
de terreno y yo decidi explorar los
edificios de la colonia. El Gnico que
parecia inferesante resulté ser un in-
vernadero, pero su inferior estaba
hecho un auténtico caos. Me acer-
qué a un ordenador que parecia es-
tar aln operativo, pero stbitamente
una extrafia criatura se abalanzé
sobre mi y me arrojé al suelo.

La criatura tenia la forma y las
proporciones de una persona nor-
mal, pero su piel tenia un extrafio
color amarillo y su cara estaba te-
rriblemente desfigurada. Mientras
me sujetaba firmemente infentd va-

caos: alyo terrible tenia que haber sucedido en ese lugar.

rias veces escupirme con unas ver-
dosas babas acidas, pero consegui
esquivar sus ataques moviendo la
cabeza de un lado a ofro. Cuando
estaba casi a punto de desmayar-
me un disparo desconocido fulmi-
né a la horrorosa criatura: era
Droole, que me habia salvado de
una muerte cierta.

Mientras Droole regresaba al Eu-
reka el desconocido sufrié una ex-
trafia metamorfosis. El color de su
piel y las horribles facciones de su
cara se fransformaron hasta adop-
tar la forma de un ser humano. An-
tes de morir, el desconocido mur-
muré que toda la colonia habia
sufrido una mutacién, y hablé so-
bre una sopa y un camino secreto
sobre los riscos.

Ya nada podia hacer por el des-
dichado, de forma que recogi un
trozo de papel que se le habia cai-
do del bofsiﬁo cj atacarme y anoté
el cédigo de cinco cifras que conte-
nia. Ese codigo resulté ser la clave
de acceso de? ordenador y asi pu-
de estudiar el diario del adminis-
trador de la colonia. En &l descri-
bia con detalle la terrible odisea
que habian vivido precisamente

desde la dltima visita del Goliath:
unas horribles criaturas mutantes
habian asesinado a los colonos y
habian abandonado el planeta a
bordo de una nave.

Las palabras del moribundo me
llevaron a curiosear entre las rocas
que dominaban la colonia. Preci-
samente en el extremo izquierdo
de los riscos encontré un camino
oculto que me condujo @ una zona
rocosa que de otro modo hubiera
sido inaccesible. Alli encontré
abandonada una lata con el rétulo
“sopa primordial” y una efiqueta
en E} que decia que estaba fabri-
cada por la empresa Genetix, cuya
planta central se encontraba en el
sector G6 coordenadas 41666. La
efiqueta decia ademés que conte-
nia un producto téxico que no de-
bia ser ingerido ni puesto en con-
tacto con la piel, lo que me llevé a
pensar que exisfia una relacién en-
fre su contenido y ese exirafio gru-
po de mutantes.

Ya nada me quedaba por hacer
en Klorox II. Utilicé mi intercomuni-
cador de bolsillo para llamar al Eu-
reka y pedir a Flo que me transpor-
tara de nuevo a bordo.

AVENTURR EN THRARUS

liffy habia reparado completo-

mente a W-D40 y ahora la que

fuera una despiadada androi-
de de aniquilacién se habia con-
vertido por obra y gracia de la téc-
nica en mi nuevo oficial cientifico.

Nada més regresar a mi puesto
de capitan Flo intercepté un men-
saje en la frecuencia de socorro de
la Confederacién. Era un mensaje
del capitan Quirk desde el Goliath
en el que pedia ayuda para defen-
derse de unos invasores que habi-
an penetrado en la nave. La trans-
misién duré unos pocos segundos,
y antes de que se cortara me pare-
ci6 ver una extrafia transformacién
en el rostro de Quirk.

Flo habia detectado que el men-
saje procedia del sistema Thrakus
y orcfené a Droole que se dirigiera
a dicha zona. Una vez alli Flo no
encontré rastro del Goliath pero si
sefiales de una cépsula de salva-
mento en la superficie del planeta,
de forma que ordené a Droole que

usiera al Eureka en érbita. Sa-
Eiendo que Thrakus tenia una at-
mésfera letal bajé al hangar infe-
rior de la nave abriendo la
compuerta circular con ayuda del
pulsador y recogi de sendos com-
partimentos de?o pared derecha
una botella de oxigeno y una mas-
cara. Activé el panel para llamar
el ascensor que me llevaria de
nuevo al pasillo central del Eure-
ka, me coloqué sobre el transpor-
tador en el laboratorio y, tras ajus-
tarme la mascara, me mcterio\icé
sobre la superficie de Thrakus.

Pese a tener una atmésfera irres-
pirable, el planeta estaba cubierto
por gigantescas plantas que lo
convertian en una verdadera sel-
va. Me materialicé al lado de la
capsula de la que habia hablado
Flo, y en su interior recogi un abri-
go y pulsé un botén rojo para inte-
rrumpir la sefial producida por la
propia cépsulasy evitar asi que na-
die més pudiera detectarla.

Caminaba hacia la derecha in-
tentando encontrar al ripulante de
la cépsula cuando el fripulante me
encontré a mi. Una figura desco-
nocida se arrojé sobre mi cabeza
con tan mala suerfe que ambos sa-
limos rodando y estuvimos a punto
de caer al vacio ya que en el 0lti-
mo momento consegui agarrarme
al borde de una de esas plantas
gigantes. Mi atacante resulté ser
nada menos que la bellisima Bea-
trice, el embaiudor Wankmeister,
que ahora colgaba sobre el vacio
agarrada a mis piernas. Y para
colmo de males aparecieron varios
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mutantes que comenzaron @ dis-
parar contra nosotros.

Alargué hacia Begtrice el abrigo
que habia encontrado en la cap-
sula y ella consiguié utilizarlo para
alcanzar tierra firme. Aproveché
un momento de respiro para, ain
colgado de la planta, utilizar mi
intercomunicador de bolsillo para
rogar al Eureka que nos transpor-
taran a bordo, pero Flo me dijo

ue mi posicién actual no era véli-
ac:. Me agarré a la liana que me
tendi6 Beatrice y consegui poner-
me a salvo, pero a los pocos se-
gundos nos vimos rodeados de va-
rios mutantes con  pésimas
intenciones que nos apuntaban
con sus armas. Ya nos débamos
por muertos cuando, un instante
después de que los mutantes dis-
pararan sus armas, C|iny puso en
marcha el teletransportador y nos
saco sanos y salvos de tan peﬁgro-
so planeta.

RESCATE EN EL ESPACID

e nuevo en el laboratorio del

Eureka, Beatrice me pidi6 dis-

culpas. Me habia atacado con-
fundiéndome con uno de los mu-
tantes, y me explicé que habia
escupc&a del Goliath en la cépsu-
la de salvamento después de que
una nave llena de mutantes proce-
dente de Klorox Il invadiera el Go-
liath y contagiara a todos sus tri-
pulantes del terrible mal. Ella
misma habia sido alcanzada por
esa diabélica sopa y ahora esta-
ba condenada a sugr(ir la horrible
mutacién que la convertiria en un
monstruo deforme. Bea explicé
que debian defener al Goliath, el
cual no iria muy lejos ya que ella
habia robado antes de escapar
una pieza vital del generador cen-
tral de energia, y me rogé que la
pusiera en suspension criogénica
pues solamente asi el proceso de
mutacion reduciria drésticamente
su velocidad.

La idea de congelar a la bellisi-
ma joven que ahora tenia en mis
brazos me parecié terrible, y més
atn cuando senti un destello en su
mirada que me decia que, des-
pués de haberla salvado, Bea ya
no mostraba hacia mi el trato
despectivo que tuvo en la Acade-
mia. Pero no habia ofra alternati-
va, asi que pulsé el botén que
abria la cabina de hibernacion,
abri el cristal de la capsula, intro-
duje a Bea en su inferior y la volvi
a cerrar. Tal como indicaban las
instrucciones de uso, el tiempo
necesorio PGrU COﬂgelC‘r aunem-
bajador eran exactamente diez
segundos, y pasado ese breve
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' HO HAY PROELEMA. TE WOLWERE A METER EN LA CAMARA
CRIOGEHICA PARA RUE TE FUEDAS RECUFERAR.

El Goliath habia sido atacado por Ia horda de mutantes y Beatrice, el embajador Wankmeister,
era el iinico tripulante que habia logrado escapar. Desgraciadamente, los seres asesinos le habian contagiado el

tiempo que a mi se me hizo eter-
no la vida ﬁorecié escapar del

rostro de la hermosa joven, ence-
rrada impasible detrés de su ur-
na de cristal.

Al regresar al puente de mando
me encontré con una desagrada-
ble sorpresa: el Goliath nos habia
localizado y disparaba contra no-
sotros. Decidi iniciar una accién
evasiva a través del cinturdn de as-
teroides sabiendo que solo una
nave tan pequefia como el Eureka
podria aventurarse a través de
ellos. Una vez a salvo, recibi un
mensaje del Goliath. El capitén
Quirk, convertido en un horrible
mutante, amenazaba con conducir
al Goliath a Starcon y convertir a
todos los habitantes de la Confe-
deracién en seres como él. La ver-
dad es que el capitén Quirk nunca
me habia caido Eien, y chora que
se habia convertido en un ser peli-
groso estaba decidido a impedir
por todos los medios que cumplie-
ra sus planes.

Cliffy decidié salir al exterior con
ayuda de su traje espacial para
arreglar los desperfectos causados
por el ataque del Goliath. Estaba a

punto de regresar a la nave cuan-
do un desgraciado accidente hizo
que el tubo que le unia al Eureka
se cortara y el desdichado Cliffy
quedara flotando por el espacio.
No podia abandonarle a tan atroz
destino, de forma que baijé al han-
gar inferior del Eureka y, desde el
panel de control, hice girar la cép-
sula de rescate. Después de asegu-
rarme de que conto‘ga con una bo-
tella de oxigeno me introduje en la
cépsula y sali al espacio exterior
en busca de Cliffy.

La labor fue més fécil de lo que
pensaba. Con ayuda del punto ro-
jo del radar y controlando el movi-
miento de la capsula con mi mano
izquierda consegui poner a Cliffy
a mi alcance hasta que el ordena-
dor de a bordo localizé el punto
exacto. En ese momento bastaba
con extender el brazo mecanico
de la capsula, abrirlo y volverlo a
cerrar para sujetar firmemente a
Cliffy y regresar al Eureka siguien-
do el punto verde del radar. Nues-
tro querido mecénico estaba de
nuevo a salvo y yo podia regresar
al puente de mando para conti-
nuar con mi aventura.

mal y estaba condenada a sufrir la horrible transformacion.

EL ORIGEN DEL DESASTRE

o cabia duda de que mi Gnica
ista era la lata de sopa que
Eab’la encontrado cerca de la
colonia de Klorox Il y las coorde-
nadas contenidas en ella. Se las di
a Droole y muy pronto el Eureka
se colocaba en orbita alrededor
del pequefio planeta artificial que
contenia la sede de la empresa
Genetix. Alli abajo debia encon-
trarse la clave del enigma.

Volvi a utilizar el transportador
como ofras fantas veces para tras-
ladarme a Genetix, pero Cliffy de-
bia haber cometido algin error la
Gltima vez que repard el teletrans-
portador ya que, cuando reapare-
ci sobre f:] superficie del planeta
artificial, me ﬁabic separado en
dos: mi cuerpo se habia convertido
en un extrafio ser alado que desa-

arecié volando detrés de una co-
Enc: mientras que mi voluntad pa-
recia haberse introducido dentro
de una diminuta mosca.

Con mi nueva apariencia, con-
vertido en un pequefio insecto
zumbador, volé Eacia la localidad
de la izquierda y me introduje en

el cuartel general de Genetix por
el estrecha ranura donde se inser-
tan las tarjetas de seguridad (al-
guna ventaja debia tener ser una
mosca). En dicha ranura habia
nueve células fotoeléctricas que
controlaban la apertura de la
puerta y, aunque ahora no tenia
ninguna utilidad, recorri los diver-
sos haces de luz hasta localizar
los cuatro que abrian los seguros
de la puerta.

Habia llegado a un extrafio la-
boratorio en el que pronto me lla-
maron la atencién varios frascos
con extrafias formas de vida en su
interior. Descubri que el ordena-
dor central tenia una pantalla
téctil y, moviéndome sobre el mo-
nitor, seleccioné la opcién “siste-
mas” y tuve acceso a las tres cé-
maras de seguridad del Gnico
sector operativo, el nimero 3. Mo-
viéndome por las distintas cama-
ras pude comprobar que el resto
de mi cuerpo se habia introducido
en un confenedor y que Cliffy y W-
D40 acababan de llegar al pK:me-
ta artificial.

Temiendo que con mi nueva apa-
riencia de mosca Cliffy no me re-
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De repente, Ia nave del capitan Quirk aparecio y comenzo a disparar contra nosotros, por lo que
nos metimos a través de un cinturdn de asteroides. Una vez a salvo, Quirk, totaimente desfigurado, amenazaba
con convertir a todos los habitantes de Ia confederacion en mutantes como él.

TZFACE AUEST 5 LA SIGUIEHTE MUTACION

conociera me acerqué a la parte
derecha del lago donde habia
quedado sobre el suelo mi interco-
municador de bolsillo. Una rana
intenté devorarme cuando sobre-
volaba el centro del estanque, pe-
ro afortunadamente pude esqui-
varla y la rana cayé sobre el
intercomunicador pulsando el bo-
ton de transmision. Expliqué a Flo
que una averia en el teletranspor-
tador me habia convertido en mos-
ca y le rogué que le explicara a
Cliffy lo sucedido.

Ahora que Cliffy estaba preveni-
do podia acercarme a él sin mie-
do. Le expliqué que el resto de mi
cuerpo se encontraba en un conte-
nedor de basura defras de las ro-
cas del fondo y, mientras W-D40
patrullaba el lugar, Cliffy abri6 el
contenedor liberando mi cuerpo.
Me explicé que podia invertir la
polaridad del teletransportador
para devolverme a mi estado nor-
mal, y me basté con posarme so-
bre mi cuerpo humano para que la
odiosa mosca desapareciera para
siempre y yo recuperara mi aspec-
to habitual.

W-D40 me devolvié el interco-
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municador y regresé al Eureka.
Cliffy y yo llegamos a la conclu-
sion de que de%iamos volver al la-
boratorio ya que mis habilidades
como mosca no me habian permi-
tido investigar més que una pe-
quefia parte de su confenido. Pero
el problema chora era entrar, de
modo que recordé las células foto-
eléctricas que habia visitado con-
vertido en mosca y utilicé la perfo-
radora para taladrar la tarjeta del
mercader del Bar Espacial Lacien-
do cinco agujeros en las esquinas
y en el centro. Introduje la farjeta
en la ranura y la puerta del |c1[bo~
ratorio se abrié autométicamente.

Ahora que podia utilizar mis
manos encontré dos botellas de
nitrégeno liquido y me puse de
nuevo a los mandos del ordena-
dor. En la opcién “proyectos” pu-
de leer la historia completa de la
tristemente famosa sopa espacial:
era un experimento con una nue-
va metabacteria capaz de propor-
cionar a los seres humanos todos
los alimentos necesarios en plane-
tas hostiles, pero al probarfu con
ratones comprobaron que el nue-
vo componente producia terribles

mutaciones y que para colmo de
males uno de los ratones habia
mordido a un operario. También
habian descubierto que lo Gnico
que detenfa momentaneamente
las mutaciones era aplicar tfempe-
raturas de doscienfosgrudos bajo

cero. Antes de abandonar el or-
denador seleccioné la opcion “fi-
nanzas” y descubri importantes
pagos realizados a nombre del
capitdn Quirk.

Ya nada quedaba por averiguar
en el laboratorio de Genetix. Ex-
pliqué mis descubrimientos a
Cliﬁy, le entregué las botellas de
nitrbgeno y regresamos al Eureka.

EN LA NAVE DE W-D40
u & nuevo en el laboratorio de la

nave, Spike parecia hallarse

muy excitado en el interior de
su recipiente biolégico. Después
de liberarse comenzé a dar saltos
sobre la cépsula donde se hallaba
congelada Beatrice para a conti-
nuacién sefialar el transportador.
Pensé que fal vez el transportador
correctamente modificado podria
restablecer el equilibrio moﬁacuh:r

de Beatrice deteniendo la muta-
cion y decidi intentarlo. Desconge-
lé a la desdichada joven en diez
segundos, la saqué de la capsula,
la coloqué sobre el transportador
y Cliffy se encargé del resto. El
proceso tuvo éxito y Bea recuperd
el color de sus me[iﬁcs pues se en-
contraba totalmente fuera de peli-
gro. Comprendiendo que la joven
estaba agotada decidi dejar las
efusiones para mas tarde y dejarla
dormir en la misma cépsula en la
que antes habia permanecido en
estado de hibernacion.

W-D40 sugirié que la dnica ma-
nera de atacar al Goliath sin ser
descubiertos consistia en acoplar
al Eureka el dispositivo de invisibi-
lidad instalado en la nave con la
que me persiguié en su época de
aniquiladora y que adn debia en-
contrarse en Kiz Urazgubi. Orde-
né a Droole que se colocara en 6r-
bita alrededor del planeta y Cliffy
Y YO nos teletransportamos a su su-
perficie.

La nave de W-D40 debia encon-
trarse junfo a nosotros pero no po-
diamos verla ni mucho menos ima-
ginar la forma de subir a bordo.

Pero la pieza que Cliffy me dio
cuando reparaba a W-D40 resultd
ser una especie de mando a dis-
fancia que, una vez activado, hizo
aparecer una escotilla en la parte
inferior de la nave invisible a la
vez que descendia una pequefia
p|afciormc1.

Una vez a bordo descubri el dis-
positivo de invisibilidad en un com-
partimento colocado en la pared
derecha. Al levantar los dos cierres
de seguridad, primero el superior
y luego el inferior, se disparé un
sistema de alarma contra intrusos
que destruiric la nave en pocos mi-
nutos. Tenia el tiempo justo para
abrir los cuatro enganches que su-
jetaban el dispositivo. Hice girar en
primer lugar el de la esquina supe-
rior izquierda y el de la inferior de-
recha, abriendo los enganches en
ese mismo orden, y a continuacién
repeti el proceso con el superior
derecho y el inferior izquierdo. El
dispositivo estaba libre, asi que lo
recogi sin perder un segundo y sa-
li de nuevo al exterior.

La nave de W-D40 se habia he-
cho de nuevo visible aunque por
poco tiempo, y solamente trans-
portandonos lo més répidamente
posible al Eureka pudimos salvar-
nos de la terrible explosion.

BATALLA A BORDO DEL GOLIATH
M ientras Cliffy instalaba el dis-

positivo de invisibilidad en el

Eureka, W-D40 me explicé la
que segin ella era la Gnica posibi-
lidad de victoria. Debiamos acer-
carnos al Goliath sin ser vistos, pe-
ro dado que su escudo protector
impedia un teletransporte directo la
anica forma de llegar era lanzar
sobre su casco la capsula de res-
cate, entrar en solitario y desacti-
var los escudos del Goliath para
que Cliffy y W-D40 pudieran tele-
transportarse para ayudarme.

La aventura parecia una locura
pero era la Onica salida posible.
Ordené a Droole poner rumbo @
Gingivitis y al poco tiempo de al-
canzar el planeta W-D40 me in-
formé a través de su monitor que
el Goliath se encontraria a nuestro
alcance en diez segundos. En el
panel principal del puente de man-
do hoEia tres inferruptores: ufilicé
el de la izquierda para llamar @
Cliffy y ordenarle que activara el
recién instalado dispositivo de in-
visibilidad. Incapaz de detectar-
nos, el Goliath se acercé al Eureka
sin darse cuenta de su presencia.

Cliffy me llamé al laboratorio y
me explico que habia descubierto
que la tripulacién mutante del Go-

liath se concentraba en ciertas zo- ==
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nas de la nave dejando otras casi
sin vigilancia. Descubri la zona
més adecuada para el abordaje
en el centro del casco de la nave y
bajé a la bodega inferior. Recogi
una nueva bofeﬁlo de oxigeno, hice
rotar la cépsula dewrescate desde
el panel y finalmente me embar-
qué en ella rumbo hacia el peligro.

Seleccioné la zona deseada del
Goliath y la capsula se adhirié
suavemente a eﬁo. Abri la com-
puerta trasera de la capsula y utili-
cé el rifle laser para hacer un agu-
jero en el casco del Goliath lo
suficientemente grande como para
que yo pudiera pasar. Nadie pa-
recia haberse dado cuenta de mi
llegada, pero me encontraba solo
y desarmado en una nave llena de
mutanfes.

Me oculté rapidamente cuando vi
un guardian patrullar la zona, re-
puse en su sitio la pieza que habia
robado Beatrice y de ese modo
consegui restaurar completamente
el suministro de energia. Sali a los
pasillos de la nave, pero para evi-
tar ser descubierto por los mutan-
tes decidi abrir una de las rejillas
del suelo desplazarme por los ti-
neles de ventilacion.

Pronto descubri que los tineles en
los que me habia introducido for-
maban una compleja estructura de
nueve pisos. Me encontraba en el
octavo, y todos los tuneles comuni-
caban con un gran cilindro central
por el que circulaba un ascensor.
Consegui dibujar un mapa de los
tuneles y comprendi que mi objetivo
consistia en ir desplazandome por
los pisos pares ya que los pisos 6 y
4 tenian dos salidas en lugar de
una que conducian a nuevos cilin-
dros que de ofro modo serian inac-
cesibles. En ofras palabras, no po-
dia ir directamente del piso 8 GFZ.
Tenia que pasar primero por el 6,
recorrerlo hasta encontrar su se-
gunda salida, llegar a un nuevo ci-
lindro, subir al piso 4 y repetir el
proceso hasta llegar al 2 evitando
en todo momento el movimiento del
ascensor. Fue precisamente en este
segundo piso donde encontré y de-
sactivé el inferruptor que controla-
ba el escudo del Goliath.

Acababa de pulsar el interruptor
cuando una mano repulsiva uErié
la rejilla y me arrastré al exterior.
Sin saberlo me encontraba en el
puente de mando del Goliath y
frente a mi se encontraba el capi-
tén Quirk con su tripulacion de
mutantes. Quirk creia tenerme en
sus manos, pero no sabia que
ahora que habia desactivado el
escudo del Goliath mis amigos po-
dian teletransportarse para ayu-
darme. W-D40 aparecié sobita-
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Todos los indicios seialaban como origen de semejante catastrofe a un planeta artificial que la
empresa Genetix habia utilizado como centro de operaciones. Ademas, descubri que el villano del capitan del
Goliath estaba detras de ese sucio misterio. Debia acabar definitivamente con él.

mente en la sala disparando nitré-
geno liquido contra los mutantes,
los cuales quedaron inmovilizados
durante unos segundos.

W-D40 me explicd que Cliffy se
encontraba en la sala de teletrans-
porte del Goliath y que habia re-
programado la méquina para se-
parar la sopa primordial del
organismo de los mutantes. W-
D40 y yo entramos en la sala y
Cliffy, oculto detrds de la consola,
me rogd que me escondiera y que
me diera una sefial cuando todos
los mutantes se encontraran bajo
la méquina. Asi lo hice, y el rayo
del teletransportador devolvié a to-
dos los mutantes a su aspecto nor-
mal, lanzando los restos de sopa

primordial al espacio.
EL FIN DE UN VILLAND

ero pronfo me di cuenta de que
Pe! capitén Quirk no se encontra-
ba entre los miembros de su tri-
pulacion. El malvado capitén seguia
teniendo la mente desequilibrada de
un mutante y habia abandonado el
Goliath a bordo de una cépsula de
salvamento. Desde el puente de
mando vi con mis propios ojos cb-
mo la cépsula chocaba con la masa
de sopa primordial que flotaba en
el espacio convirriéagolo en un ho-
rrible monstruo.
No habia tiempo que perder. Pe-
di a Flo que me transportara de

NUESTRA OPINION

_ a historia mas delirante de Roger Wilco’es también

"w«g de cuantas ha protagon
ddo e Sierra. LLend de referenciasy -
@ television y peliglilas; «Space Quest

an'l‘i-ll
guifios a seri

el dispara-

V» representa la aventura grafica en su estado mas pu-
ro. Con toda'la calidad que sélo Sierra sabe dar a sus
productos, y ese desternillante sentido del humor, tan
particular, esta nueva entrega de una de las series mas

populares de la historia del software reiine lo mejor de

cuanto se habia visto hasta la fecha en la saga. Con un
argumento tan surrealista como de costumbre, no se le
puede poner ningin pero en cuanto a técnica y jugabili-
dad. Unos cuidadisimos graficos, una excelente banda
' sonora, el ya habitual (y comodo) interfaz de usuario...,
in selo algunas de las caracteristicas mas destacadas
de «Space Quest V», una aventura que requiere inge-
nio, intuicion y suerte en dosis similares. Pese a su inne-
gable dificultad, tampoco es excesivamente complica-
do. Sin embargo, no estaria de mas tomarse las cosas
con tranquilidad. Y es que nunca se sabe las sorpresas
que nos puede deparar el amigo Wilco...

nuevo al Eureka y, desde mi pues-
to de mando, contemplé cémo el
monstruo atacaba al Goliath y
amenazaba con destruirlo. Orde-
né a Droole que disparara contra
la bestia y el monstruo enfurecido
abandoné su presa para lanzarse
contra nosotros. Pero antes de que
nos alcanzara Droole puso en
marcha el aspirador espacial y la
criatura fue absorbida y almace-
nada en el interior del Eureka.

La enorme masa del monstruo
amenazaba con desbordar la bo-
dega de carga y disparé la sirena

e emergencia de la nave. Vien-
do que las cosas se ponian muy
feas pulsé el boton derecho de la
consola y activé el mecanismo de
autodestruccion del Eureka. Mien-
tras toda la tripulacién escapaba
regresé al laboratorio, liberé a Be-
atrice de su suefio e intenté tele-
transportarme fuera de la nave,

ero ahora la méquina se nega-

Eu a funcionar. Era de locos, me
encontraba en una nave a punto
de explotar con un monstruo mu-
tante a punto de romper las pare-
des de la bodega.
EEntre el fragor de la sirena regre-
sé al pasillo central del Eureka y
desde alli me introduje en un pe-
quefio tinel que conducia al cuar-
to de los fusibles. Comprobé que
el teletransportador se habia so-
brecargado por el exceso de uso y
que su fusible se habia fundido, de
forma que lo cambié por el fusible
nuevo que habia encontrado entre
las herramientas de Cliffy. Al salir
al pasillo vi con horror que el
monstruo habia destruido final-
mente la pared de la bodega y se
habia desbordado por la nave,
pero de un salto consegui alcan-
zar la puerta del laboratorio.

El teletransportador no podia fa-

llar esta vez y afortunadamente no
lo hizo. Primero Beatrice y luego
yo en compafia de mi fiel Spike
abandonamos el Eureka y alcan-
zamos el Goliath justo a tiempo.
Pocos segundos después de que
Droole, a los mandos del Goliath,
se alejara lo més posible de la zo-
na el Eureka exploté con la diabs-
lica criatura en su inferior.

La sustancia que habia provoca-
do tantas muertes y tantas horribles
mutaciones se habia volatilizado
para siempre en el cosmos, y yo no
solamente habia vuelto o salvar a
la humanidad sino que también ha-
bia ganado el amor de Beatrice. La
vida me sonreia, pero mucho me
estaba femiendo que mi felicidad
duraria poco. En un planeta llama-
do Tierra habia una pandilla de
programadores chiflados que ya
estaban trabajando en el siguiente
capitulo de mis aventuras.
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Siempre es un placer encon-
trarse con Roger Wilco. Ex-
celente en cuanto a técnica,
la diversién y la adiccion no
van a la zaga.

Que todavia no sabemos
cuéndo podremos disfrutar
con una nueva entrega de la
serie “Space Quest”. Pero no
hay que desesperar...



BODY BLOWS

10

40 DIM D& (500):L
50 FOR T=1 TO LINEAS
60 FOR Y=1 TO 44 STEP
70 D%(P) = VAL (“&h”+MIDS (AS,Y,2)):¢

150
160 D?
170
180 D
190
200

210

r** CARGADOR

707

= SUM+ D% (P)
DATAS" : END

¢ SUM <> 11603 THEN PRINT “Error

INKEYS$="" THEN 100
N “R*,#1, "cbodyb.com”, 1

DL, 1 AS AS

. BODY BLOWS (PC, TODAS LAS TARJETAS) **

:NEXT ¥, T

*PULSA UNA TECLA PARA GRABAR EL CARGADOR EN EL DISCO*

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

PRINT “Creado el fichero CBODYB.COM. Cargalo antes
BODY BLOV
uno tenga energia infinita.”

RSBSS8RECIES08B46042DE3088EDB813E2628262975
A “1AC60626289ACT06272839018C0E2928C7062B28%090
‘A *C6062D2890581F5DEAQO0000005
156026195562CB436172676120424F445942
5 BBOOO0BEDSSRIE4A0008B0E42 80201
10008CO0E42000E1F891E3501890E3701FBB409BA4

para que el jugador

783CT6081FF2A2BEF

del

"
"
"
"

"

A D*

DATA “01CD21BA4D01CD270000000000000000000000000000”

MAGIC BOY

10
20
30
40
50

60

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250

260
640
640
640
640
640

REM
REM Cargador de MAGIC BOY

REM - =
REM

N$="CMAGIC”: NB=100: NL= NB/20: DIM BYTE(NB): A=10:

E=14: F=15

CLS

LOCATE 13, 36: PRINT “ESPERE ..."
CP =0

FOR Wl=1 TO NL

CHECKSUM=0: Z=1: READ LS, SUMA
FOR W2=1 TO 39 STEP 2

B1$=MID$(L$,Z,1): B2$=MID$(L5,2+1,1): Z=Z+2:A1=ASC(B1$) :A2=ASC(B235)
NIB1=A1+48* (A1<b8) +55* (A1>57) : NIB2=A2+48* (A2<58)+55* (A2>57)
BYTE (CP) =NIB1*16+NIB2: CHECKSUM=CHECKSUM+BYTE(CP) :

NEXT W2

IF CHECKSUM<>SUMA THEN CLS: PRINT “ERROR EN LINEA
NEXT W1

CLS

B=11: €=12% P=13:

CP=CP+1

DATA “;

PC

PRINT *El fichero *+N$+”.COM se grabard en disco. PULSA UNA TECLA..."

IF INKEYS$="" THEN 200

FCR F = 0 TC NB-1: COD$ = COD$ + CHRS (BYTE(F)): NEXT

OPEN “O", #1, N$+".COM", NB
PRINT #1, CODS$
CLOSE 1

PRINT “Correcto. Teclea “+N$+” (Intro) y ejecuta el juego.

Conseguirds”+CHRS (13) +*inmunidad.”

SYSTEM

00 DATA “EB2890EB20%0FA1ESS8BEC8ESEQ6813E5C16ES9D”,
01 DATA *750CC6060703002ECT060601EBFBSD1FFBEAQOQO”,
02 DATA “0000FA1E50535129C98EDSA1B84008B1E86000ELF",
03 DATA “A32601891E280129C%8EDIC706840006018C0ERL",
04 DATA "00BA2A01595B581FFBCD27000000000000000000",

2506
1696
1766
1643
1023

CARGADORTESS

BRAM STOKER’S DRACULA PC

10 REM Cargador “Drdcula de Bram Stoker”
30 DEF FNn=(a$="N" OR a$="n"):
40 FOR lin=160 TO 240 STEP 1

cS="":c=0

50 FOR n=1 TO 40 STEP 2:byte=VAL({"&H" +MI
60 | n=sum+byte:NEXT n

70 sum<>con T INT"Error en la linea”;lin:END
80 NEXT 1lin:n$=CHRS(0)

90 INPUT"Energia infinita”;a$:IF FNn T
100 INPUT"Muni
110 INPUT"Hc

wita”;as

120 PRINT:PRINT"Puls
130 WHILE EYS$="* :WE
140 OSE #1

PRI
160 DATA

190 DATA
200 DATA 1
210 DATA “616D2053746F6B6572220A0D24B409BA4401¢

220 DATA “B82135CD21891E40018C064201B4498 CD”,1603
230 DATA ~21B82125BA0501CD21B80031BA44018B104D3EA42",1897

240 DATA “CD210000000000000000000000000000000000007, 238

KRUSTY’S FUN HOUSE

SRR E L)

%

s

Rm e e LR E R R e R R R R RS T 2S
REM * CARGADOR 'KRUSTY'S FUN HOUSE’ (PC) =

?ﬂ.I LEEE R RS R R R R R N T 3
DIM C(146): DEF FNU = (UCASES$(VS) = “N*): CH& = 0: N3% “C-KRUSTY .COM*

FOR I = 0 TO 145: READ V$: C(I) = VAL(*&H" + V$): CH& = CH& + C(I) * (T + 1)
NEXT: IF CH& <> 897764 THEN PRINT “ERROR EN LOS Df

INPUT “VIDAS INFINITAS (S/N) “; V$: I = &H24: J
INPUT “MUNICION INFINITA (S/N) *; V$: I = &HIC:
OPEN “R", 1, NS, 1: FIELD #1, 1 AS V1§

FOR I = 0 TO 145: LSET V1$ = CHRS(C(I)): PUT #1, I + 1: NEXT: C
PRINT “OK. Ejecuta el fichero *; N$; * para activar el cargador.
PRINT *- Los passwords son ‘RATS’, ‘CARUMBA’, 'NUCLEAR' y ‘FRAMED"": END
NO: C(I) = &H C(I + 1) = J: RETURN

DATA EB, 38,90,F4,1E, 50,57, 55,88, EC, 8B, 7E, 8, 8B, 46
DATA (C8,75,C,C7,5,22,C0,81,C7,20,A,C7,5,22,¢0,°
DATA 0,0,4B,52,55,53,88,21,35,CD, 21, 26, 8B, 47,33
DATA 32,1,2E,8C,6,34,1,BA,3,1,E,1F,B8,21,25,C
DATA Bl,4,D3,FA,B8,0,31,CD,21,43,61,72,67,61, 64
DATA 69,6E,73,74,61,6C,61,64,6F,2E,2E,2E,A,D, 24

A,81,EF,E6,92
*, 58, 1F, FB,

2B,6,36,1,7¢

NOTA: Este cargador ha de ejecutarse con QBASIC
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CONGOLA

EL HOMBRE DE LAS
PISTOLAS DE ORO

»

@® SUPER NINTENDO
@® Arcade

' na de las frases mas famosas
de las peliculas del Oeste es: |
“Saca, forastero”. Bueno, en

realidad hay cientos de ellas que po-

driamos poner en boca del mismisimo

-

e SRR I

N

John Wayne, pero quedémonos con

esa. Imaginad un duelo al sol, en una calle desierta, mientras todos los veci-
nos del pueblo contemplan medio asustados desde las ventanas de sus casas.
Durante largo rato los duelistas se miran fijamente, esperando un leve par-
padeo o cualquier ofro signo de aparente debilidad en el rival. Después,

N
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A

un rapido movimiento, suenan dos disparos
y uno de los hombres cae. El malo, por su-
puesto. Y es que es curioso, pero en las peli-
culas siempre gana el bueno.

No estamos muy seguros de que en la rea-
lidad se dieran este fipo de enfrentamientos,
pero no estaria nada mal vivir algo pareci-
do, aunque sin riesgos, por supuesfo. Y tene-
mos la oportunidad. Konami nos lo ofrece
con «Sunset Riders», adaptacién de la recre-
ativa del mismo nombre que eleva el género
de los “shootem up” a los niveles més altos.
Haciendo un tipo cr; comparacién no dema-
siado ortodoxa se podria incluso decir que
«Sunset Riders» es un matamarcianos (mata-
pistoleros, en este caso) con ambiente de
“western”. Su argumento es..., bueno, es lo
de menos. Lo que importa es la jugabilidad y
la adiccion. Y de ambas caracteristicas tiene
para dar y fomar.

En el papel de la pistola més rapida al oes-
te del Pecos, podremos elegir entre cuatro
personaijes distintos para dar “cafia” a los
malos y disparar a todo lo que se mueva. Y
que quede claro que en «Sunset Riders» se
mueve todo, y de que manera. Nos esperan
siefe niveles plagados de enemigos, estam-

idas de ganado, trenes que asaltar, caba-
ﬁos que montar, cartuchos de dinamita que
nos explotaran en las mismas narices, etc.,
hasta llegar a los inefables jefes de fin de fa-

se. Estos tiene la desagradable costumbre de necesitar algo asi como dos-
cientos cargadores para morir. Pero gracias a Konami), la opcién de dos ju-
gadores existe, y se agradece ya que si no, nos podrian salir callos en los
dedos de tanto aprefar los controles de nuestro pad, disparando como locos.

Estructurado como un arcade con scroll horizontal, «Sunset Riders» posee
unas buenas cualidades técnicas, aunque en algunos aspectos adolece de

cierta calidad que le sobra en ofros.

La verdad es que no da tiempo a
que se note, porque el cartucho en-
gancha de tal modo, y tiene una
accién tan frenética que lo Onico
que nos importard es jispclrar.

En definitiva, «Sunset Riders» es
un muy buen juego para todos los
amantes de los arcades, que en-
contrardn en él una fiel adaptacion
de la méquina original, es decir,
accién sin limites.

FD.L
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TOEJAM & EARL

MUY FELICES SE LAS
PROMETIAN EARL Y
TOEJAM DESPUES DE SU
ACCIDENTADO VIAJE A
NUESTRO PLANETA.
COMO RECORDAREIS EN
SU ANTERIOR JUEGO,
ESTA PECULIAR PAREJA
DECIDIO HACERSE UN
VIAJECITO POR LA TIERRA
PARA ENTERARSE DE LOS
ULTIMOS RITMOS
MUSICALES. PERO UN
ERROR DE CALCULO
PROVOCO QUE
ATERRIZARAN ANTES DE
TIEMPO, LO QUE HIZO QUE
SU NAVE SE
DESINTEGRARA EN
PEDAZOS. DURANTE DiAs
TUVIERON QUE BUSCAR
POR TODO EL PLANETA
HASTA ENCONTRARLOS Y
PODER RECOMPONER SU
NAVE, PARA ASi
REGRESAR A SU
CONSTELACION.

@ MEGA DRIVE
@ Arcade

hora, en «Toejam

& Earl Panic on

Funkotron», nues-
tros funkeros amigos han
conseguido, por fin, lle-
gar a Funkotron, su pla-
neta natal. Pero cual ha
sido su sorpresa al com-
probar que ciertos terri-
colas, bastante gambe-
rros, se les habian colado
en la nave, sin ellos darse
cuenta, sembrando el de-

PANIC ON
FUNKOTRON

MEGA DRIVE

MEGA DRIVE

A

1881035 .

sorden y el caos en Funko-
tron. Asi que ya os podéis
ir imaginando lo que va-
mos a tener que hacer a
lo largo del juego: captu-
rar a todos los seres te-
rrestres que deambulan
por los diferentes niveles
y meterlos en unos botes
ionizados para devolver-
los a la Tierra.
Atraparlos no va a ser
tarea facil ya que los te-
rricolas se mueven rapi-
damente, aunque Toejam
y Earl tienen un psicodéli-

co y muy util movimiento
que consistente en un pa-
so de miisica Funk. Con él
podremos alcanzar pron-
to a los terrestres, a la vez
que también nos servira
para salir huyendo o evi-
tar velozmente un peli-
gro, aunque las veces que
podremos efectuarlos son
limitadas.

Normalmente son nece-
sarios varios botes para
capturar a los terricolas
inquilinos. Algunos nece-
sitan hasta ocho para ser

MEGA UKIVE

MEGA DRIVE
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apresados, pero para ello,
a lo largo del recorrido,
encontraremos unos pa-
quetes y postes sorpresa
que nos proporcionaran
superbotes y demas ayu-
das. Estos se encontraran
ocultos en los arboles y
arbustos, los cuales po-
dremos encontrarlos con
la exploracion Funk... La
exploracion Funk es un
superradar que nos ayu-
dara a encontrar a los te-
rrestres, a los regalos sor-
presa y a las puertas
secretas, asi como a evi-
tar las bolas de jugar a los
bolos y los peligrosos cu-
bos de basura. También
veremos unos pequenos
carteles con unas flechas
que nos indicaran una di-
reccion. Estos son pistas
que significan “pruebe a
mirar aqui”’, y podran in-
dicarnos cualquier cosa.
Otras sefales que vere-
mos seran unas calaveras
y tibias cruzadas, que nos
revelaran la existencia de
seres terrestres en las cer-
canias o de ciertos peli-

gros que se nos pueden
venir encima.

La vida de Toejam y Earl,
esta definida por una ba-
rra de energia que se ira
consumiendo cada vez
que tengamos contacto
con algin enemigo. Para
recuperarla existen dos
maneras: una es recogien-
do los alimentos reparti-
dos por los escenarios,
que curaran nuestras he-
ridas y aumentaran nues-
tra barra de energia; y la
otra es compartiendo vi-
da, algo que se consigue
en el modo de dos juga-
dores, haciendo que nues-
tros protagonistas pon-
gan las manos en alto y
las choquen. Con esto, al
jugador que tenga mas
vida le sera restada una
cantidad de energia, que
pasara al jugador que es-
té mas escaso de este pre-
ciado bien.

«Toejam & Earl Panic on
Funkotron» es, sobre to-
do, un cartucho muy, pe-
ro que muy marchoso.
Nada menos que once son

los temas que podremos
escuchar mientras juga-
mos. Sus sonidos FX tam-
poco se quedan mancos:
cualquier accion tiene su
sonido, saltos, voces y to-
do tipo de soniquetes que
podremos escuchar con
una nitidez que pocas ve-
ces hemos podido oir en
la Megadrive. Respecto a
sus graficos, tanto sus
personajes como sus de-
corados estan trabajados
con una tremenda origi-
nalidad y definicion. A
destacar también los sua-
ves planos de scroll en al-
gunos niveles, consecuen-
cia de una depurada
técnica de programacion.
Desde luego, los dieciséis
megas que contiene este
cartucho estan mas que
justificados.

E.R.F.
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® GAME GEAR
® Arcade de plataformas

'~ ace ya més de dos milenios,
~ los romanos dominaban el
mundo a su antojo. Todas las
tierras conocidas permanecian baijo su
gran poder. Bueno, en realidad todas
no, ya que una pequefia aldea gala se
resistia a las legiones romanas. ;Qué
como podian lograr semejante proeza?
Pues gracias a una pocion magica cre-
ada por el druida del pueblo, con la
que obtenian una fuerza sobrehumana
que les permitia vencer en todas las ba-
tallas en las que participaban.

Sin embargo, las cosas iban a cam-
biar sustancialmente. Panoramix, el
druida de la pocién, se habia quedado
sin las hierbas que eran imprescindi-
bles para realizar el famoso mejunje
que daba gran poder a quién lo bebia.
La cosa no hubiera sido nada del ofro
mundo si no llega a ser porque en el
caso de que los romanos atacaran la
aldea gcﬂa, no encontrarian apenas
oposicién. No quedaba més remedio
que ir en busca de las hierbecitas, y lo
més répidamente posible. Sin embar-
go, no era una misién que se pudiera
encargar a cualquiera: la solucién pa-
saba por mandar a Astérix y Obélix,
que ya habian salido victoriosos en
otras campanas.

A través de seis rondas diferentes, ten-
dremos que buscar y recoger el mismo
nimero je hierbas para completar «As-
térix and the Secret Mission» con éxito.
Parfimos con la posibilidad de elegir el

ersonaje con erque vamos a afronfar
E} siguiente fase, al finalizar cada una
de las mismas. El camino es diferente
dependiendo de la eleccién redlizada,
ya que mientras Astérix atraviesa la
Pradera, el Bosque, las Cuevas, el Bar-
co, el Desierto y las Ruinas y finalmente
el Templo, Obélix recorreré la misma
Pradera, luego el Rio, a continuacién las
Cuevas, después iré al Fondo del Mar y
el Barco, después la Zona Helada, para
finalizar el Templo. Todos los decora-
dos son distintos, asi como los enemi-
gos y las dificultades. Es por esto que
cada personaije tiene caracteristicas di-
ferentes. Mientras que Astérix puede co-

ESTOS GALOS NO ESTAN LOCOS

rrer y salfar el doble de alto que su compafiero, Obélix golpea més fuerte y ol
SClh’ur puede CIeSh'OZGr IO que se encuentre Gl caer.

«Astérix and the Secret Mission» es un juego que aprovecha al méximo las
posibilidades de la portdtil de Sega. Unos grdficos coloristas y variados,
con efectos de profundidad en algunas fases gracias a lacombinaciéon de di-
ferentes planos, unas melodias divertidas, que en ningn momento se hacen

repetitivas y unos movimientos sen-
cillos de controlar, que responden
perfectomenfe a nuestras drdenes y
son suaves en exceso, conforman
las buenas intenciones de este jue-
go de la Game Gear. Sélo se le
puede achacar que su dificultad
sea demasiado baja, ya que aca-
barse el cartucho es cosa de poco
tiempo. Sea como fuere, estamos
ante un videojuego de gran cali-
dad, merecedor de encontrarse en
nuestra juegoteca entre los prime-
ros lugares.

0:8.G:
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LA NOCHE MAS LARGA

@® GAME BOY
® Arcade de plataformas

i sois aficionados a los dibujos
. animados seguro que quedas-
&0 feis cautivados por una excelen-
te y reciente serie soE(rJe el conocido
Batman. Por supuesto que esta oportu-
nidad de refomar el popular personaje
de DC Comics no pocﬁa pasar desa-
percibida para una compafia de videojuegos tan importante como Konami.
El resultado es este sensacional cartucho para Game Boy.

«Batman. The Animated Series» fiene cinco largas, muy largas, fases. En
cada una de ellas, que los programadores han denominado “episodio”, ten-
dremos una misién diferente. Junto al murciélago enmascarado podremos
ver a Joker, Catwoman, Mr. Freeze, el Espantapdjaros, Hiedra Venenosa y

al Pingtino. Tocli)s ellos viejos conocidos de

nuestro amigo y dispuestos a todo con tal de
ue en sus correrias no vuelva a ver la luz
je| dia. Claro que ninguno de ellos cuenta
con que nosofros, durante unas horas, va-
mos a convertirnos en Batman y no vamos o
dejar que nos maten con la ?élc”idcd que
ellos esperan. Una curiosidad nos espera en

este cartucho. Se trata de la primera vez en

la que Robin, su compafiero, aparece en una
de sus aventuras informéticas, Durante la se-
gunda fase nos convertiremos en el Chico
Maravilla para eliminar al Espantapéjaros.
Para retomar la personalidad de Batman
una vez lo hayamos conseguido.

«Batman. The Animated Series» incluye, al
principio del juego, la animacién que se po-
dia ver en la serie de TV. Con las necesarias
correcciones para evitar la diferencia entre
lo que es un televisor y una consola portdtil,
claro esté. La mosica que podremos escuchar
durante la partida también es la misma que en la “fele”. Como podéis com-
probar se trata de un cartucho bastante cinematogréfico. '

Una vez dentro del propio juego veremos que se trata de un arcade de pla-
taformas en el que hay que liquidar a todo el que se nos ponga por delante.
Sin demasiadas complicaciones. No existe una amplia variedad de movi-
mientos pero es que tampoco hacen falta. Saltar con precisién, dar buenos

uietazos y emplear en algunos casos los artilugios que tan famoso han
Euec?\o a nuestro Eéroe serd lo Gnico que necesitemos para pasar un buen ra-
fo con este cartucho.

Técnicamente Konami nunca nos ha decepcionado y una vez mas de-
muestran encontrarse entre los lideres de los videojuegos de consola. Un

'?icos que a pesar de

scroll perfecto y suave en todas las direcciones, unos gré
su pequefio tamafio son un fiel reflejo de los personaies que representan y
una adiccién sin limite. Marcada esta Gltima por una elevada dificultad, sin
pasarse tampoco, que hace que no
resulte nada sencillo terminarse la
aventura en dos patodus.

En resumidas cuentas, «Batman.
The Animated Series». Un buen
juego, que es lo que todos busca-
mos, que nos va a fener engancho~
dos a la Game Boy durante un
tiempo. El suficiente {losfu que Ko-
nami vuelva a dar en la diana. Lo

Ue seguro no hﬂré‘n a mUChO far-
jur. Recomendable para fans de
los arcades trepidantes.
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EN UN FUTURO MUY LEJANO...

SILPHEED

ESTAMOS SEGUROS DE
QUE OS PARECERA UN
PENSAMIENTO
REDUNDANTE, PERO
DEBEMOS AFIRMAR.@F
LA REVOLUCION HA
LLEGADO AL MEGA CD.
UNA REVOLUCION
SOBRE OTRA, PORQUE
SI LAS AGUAS YA SE
AGITARON CUANDO LA
MAQUINA DE SEGA
HIZO SUS APARICION
EN NUESTRO PAIS, LA
TORMENTA QUE VA A
DESATAR ESTE NUEVO
CD PROMETE SER ALGO
GRANDE. LA VERSION
DEFINITIVA DE
«SILPHEED» SE HA
HECHO DE ROGAR UN
POCO, PERO LA ESPERA
HA MERECIDO LA PENA.
PREPARAOS A ENTRAR
EN UN NUEVO MUNDO
DE SENSACIONES
DESCONOCIDAS HASTA
AHORA. MEGA DRIVE Y
MEGA CD RECLAMAN
SU DERECHO A ENTRAR
EN EL UNIVERSO DE
LOS POLIGONOS POR LA
PUERTA GRANDE.

@® MEGACD
® Arcade

stamos en el afio
3076. Una flota de
procedencia desco-
nocida ha comenzado un
ataque indiscriminado
contra los planetas de la
colonia. Pero eso no es lo
peor. Los terroristas han
llegado hasta el mismo
corazon de la Union de
Galaxias, la Greason Sys-
tem, la computadora que
desde el planeta madre,
la Tierra, integra y con-
trola el orden cosmico.
La tinica salvacion se en-
cuentra en los pocos su-
pervivientes que, a fuerza
de coraje, han logrado re-
construir en parte la flo-
ta estelar y armar los ulti-
mos cazas Silpheed
disponibles en toda la
Union. Si logran llegar
hasta nuestro planeta an-
tes de que Zakarte, el ca-
becilla de los terroristas,
cumpla sus amenazas de
volar la Greason System,
aiin existira un hueco a la
esperanza. El problema
reside en que estamos a

MEGA €D

MEGA CD
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sesenta y cuatro afnos luz
de nuestro mundo de ori-
gen y los sicarios de Za-
karte nos esperan en el
camino. Solo las expertas
manos de los pilotos este-
lares podran salvar al uni-
verso de una destruccion
segura. Y adivinad quien
va a comandar la escua-
drilla de Silpheeds...
Hasta aqui llega lo que
puede haber de comiin en
«Silpheed» con cualquier
otro shoot” em up, o con
cualquier otro arcade, en
general. Simple y sencillo
como él solo, «Silpheed»

representa, sin embargo,
un gran paso adelante. Su
concepcion original ha
dado como resultado al-
go muy distinto a todo lo
que hasta la fecha se ha
podido ver. Estamos ante
un juego que explota al
maximo las posibilidades
técnicas que el Mega CD
aporta a la Mega Drive.
Por supuesto, nos referi-
mos a las rotaciones y el
manejo de graficos poli-
gonales a una velocidad
de vértigo e impensable
hasta hace no demasia-
dos meses.




Si recordais cualquier
cartucho, mas o menos
antiguo, que hiciera uso
de graficos de este tipo,
ofrecia juegos que, salvo
honrosas excepciones,
eran para soltar alguna
lagrima que otra ante la
exasperante lentitud de
sus animaciones. Siempre
cabia la posibilidad de sa-
crificar definicion y cali-
dad grafica en aras de
una mayor rapidez de
movimientos y accion. Pe-
ro eso ya pasé a la histo-
ria. Consideremos todo
aquello como un simple
recuerdo y no lo pense-
mos mas. porque los
tiempos avanzan. Y la
prueba es «Silpheed>».

La accién se reparte a lo
largo de once fases, mas
una final en la que nos
enfrentaremos al pez
gordo responsable de to-
do el desaguisado. En
ellas podremos encontrar
naves de todo tipo: cruce-
ros galacticos de tamaiio
absolutamente descomu-
nal, pequeios cazas este-
lares que no pararan de
“ponernos las pilas” du-
rante todo el juego, bases
enemigas disefadas con
estrechos pasillos que di-
ficultaran nuestro avan-

ce, cafones laser con una
extraiia aficion a derribar
naves modelo Silpheed,
nubes de meteoritos y un
largo etcétera de dificul-
tades mas, que confor-
man una lista casi inter-
minable.

Y llegando al apartado
técnico, es necesario ha-
cer una aclaracion. No
hemos encontrado prac-
ticamente ningiin defec-
to a «Silpheed», pero
también debemos decir
que es que nos ha engan-
chado de tal modo que, a
lo mejor, nos estamos de-
jando llevar un poco por
la euforia y la emocién.
Pero es que hay que verlo
para creerlo. La sensacion
de profundidad esta ple-
namente conseguida, con
unos graficos enormes
que se mueven a una ve-
locidad pasmosa. El con-
trol, sencillo, cdmodo, de
respuesta inmediata a las
pulsaciones del pad... una
delicia. Y la misica es el
no va mas. Cada nivel tie-
ne una melodia especifi-
ca orquestada a lo gran-
de. Efectos sonoros, voces
digitalizadas y animacio-
nes entre distintas fases
completan el jugoso
bomboén que Sega pone

en nuestras manos. Eso
si, hay que degustarlo
con tranquilidad, sabore-
andolo, poco a poco. Por-
que si después de un par
de partidas aiin estais pe-
gados a la conscla, no ha-
bra duda. Lo vuestro ya
no tendra remedio. Esta-
réis atrapados para siem-
pre por la magia de «Silp-
heed»... y no querréis
escapar.

F.D.L.
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@ SUPER NINTENDO
® Juego de Lucha

. esde que comenzé la fie-
. bre del «Street Fighter»,
7 los juegos de lucha han
puscdo aun puesfo preferenfe
entre los usuarios a la hora de
comprar un juego. Después de
«Street Fighter Il Turbo», el listén
ha quedcdo muy alto para los fu-
turos carfuchos del género. Pero
creemos no equivocarnos si deci-
mos que este «T.M.N.T. Tourna-
ment Fighters» iguala, e incluso
supera, en calidad gréfica al jue-
go de Capcom. Con él las Tortu-
gas Ninja atacan de nuevo, y por
supuesto como protagonistas, en
este nuevo arcade de lucha en el
que fendrén que combatir contra
sus mds acérrimos enemigos.
Aparte de nuestros amigos —Le-
onardo, Donatello, Raphael y
Mikelangelo-, podremos elegir
entre seis personajes mas, lo que
en tofal significa que diez son los
luchadores con los que podre-
mos jugar, ademas de dos jefes
finales de lo més astutos y peleo-
nes. Diez son también los esce-
narios que tendremos que vi-
sitar, todos ellos bastante
llamativos y espectaculares.
Entre las particularidades que
contiene el cartucho, una es sus
modos de juego. Ademds de los
tipicos “versus” y “fournament”,
han incluido otro denominado
“historia”. Como su propio nom-
bre indica, se nos introducird en
una historia donde la misién con-
sistiré en luchar y acabar con el
enemigo que nos indiquen. La di-

SUPER NINTENDO

ferencia de este modo con respecto al resto, esté en que una vez que haya-
mos acabado con el malvado en cuestion, seremos espectadores de unas es-
cenas animadas entre combate y combate.

En lo que se refiere a los movimientos que podemos hacer con los disfintos
luchadores, son muchos y variados, entre los que, por supuesto, también es-
tan las magias y golpes especiales que restardn a nuestro contrincante una
considerable cantidad de energia. Pero atencién, una sorpresa: sélo en el
modo “torneo” e “historia” podremos realizar unos golpes al més puro
estilo «Mortal Kombat», aunque no serén tan sangrientos. Dichos golpes se
llaman “Special K.O.”, y se pueden realizar una vez que nuestro contrin-
cante se encuentre en las Gltimas. Al efectuarlos, nuestro luchador se liaréd @
mamporrazo limpio contra nuestro adversario, hasta dejarlo completa-

mente fuera de combate.

«T.M.NT. Tournament Fighters» nos ha sorprendido gratamente. Desde
luego en originalidad no, pero bueno, ya se sabe que en juegos de lucha
tampoco se puede exigir mucho. Donde i se han superado mucho ha sido
en su calidad técnica y jugabilidad. Unos sublimes gréficos, acompafiados
de unos espectaculares y animados efectos sonoros, que te dejarén pasma-

do. A esto hay que unir también
los rapidisimos golpes que los per-
sonajes efectian con una agilida
impresionante, lo que da al juego
un ritmo frenético.

Vamos, que hoy por hoy, para
la Super Nintendo, es el Onico
programa que le puede hacer la
competencia al «Street Fighter».
Lo tiene todo y ademés que ha si-
do realizado por Konami, lo cual
ya es una razoén de peso.

E.R.F.
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LAS MAQUINAS MAS PERFECTAS

@® MEGADRIVE
@ Arcade de plataformas

a historia que da pie a «Robocop vs. the Terminator» es sencilla.

Cyberdyne Systems consigue en el futuro un contrato con la OCP

para crear un sistema defensivo totalmente automatizado. Para
el procesador central del mismo, han pensado en utilizar la red neuro-
logica de Robocop, ya que se trata del Gnico ensayo vélido de la unién
entre hombres y méquinas. Dicho sistema fendra el nombre de Skynet.
El problema surgiré en el futuro, cuando dicha maquina desarrolle una
conciencia propia, fabricando a los Terminators, unos seres muy pode-
rosos. A Robocop no le va a quedar més remedio que evitar que esto
suceda, transportédndose al futuro y destruyendo a Skynet.

T O3 ooi1eF10

Nosotros, légicamente vamos a
adoptar su papel, y, a través de
diez niveles de trepidante accién,
deberemos lograr dicho objetivo.
En cada uno de estas fases existe
una directriz a cumplir: evitar las
balas, rescatar los rehenes, elimi-
nar las camaras de seguridad,
evitar los residuos téxicos, rescate
de empleados de la OCP, liberar
los comandos rebeldes, sobrevi-
vir, aniquilar a los terminators ro-
jos, eliminar las antenas de radar
y derrotar a Skynet... jAhi es na-
da! Para ayudarnos en nuestra
labor, a lo largo de nuestro cami-
no iremos encontrando armas ca-
da vez més poderosas que nos
serviran para acabar con enemi-
gos cada vez mas temibles. Estas
las podemos ir archivando hasta
un méximo de dos. Cuando per-
demos una vida, el arma en curso
desaparecerd con ella, con lo que
es una buena idea que cuando
estamos bajos de energia, selec-
cionar el arma menos potente.

«Robocop vs. the Terminator» es
un genial arcade de plataformas,
que cuenta con unos gréficos sor-

prendentes, en especial las transformaciones que realizan los termina-
tors cuando estamos luchando con ellos. Ademds, los enemigos finales
son, en la mayoria de los casos, bastante grandes, con lo que la im-
presion puede ser de érdago. Igualmente los decorados son fantésticos,
con unos fondos maravillosos, que forman una sensacién de profundi-
dad sorprendente. Tan sorprendente como la calidad de toda la msica.
Otro aspecto que no han descuidado en absoluto es el de los movi-

mientos. Nuestro Robocop se
mueve de una forma agil, y cuen-
ta con detalles como el de reali-
zar malabarismos con la pistola
cuando pasa un tiempo sin que
lo movamos.

Por Gltimo, la adiccién es bas-
tante alta, en buena parte por los
personajes que protagonizan el
cartucho, y en otra no menos im-
portante por su gran jugabilidad e
interesante desarrollo.

0.5.G.
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LA “FUERZA” EN TUS MANOS

SUPER EMPIRE
STRIKES BACK

LA APARICION
DE «SUPER
STAR WARS»
EN LA SUPER
DE NINTENDO
SORPRENDIO A
TODOS POR SU
GRAN
CALIDAD,
ALMACENADA
TODA ELLA EN
TAN SOLO
OCHO MEGAS.
LOS QUE
TUVISTEIS LA
OPORTUNIDAD

DE DISFRUTAR

CON EL, SEGURO QUE
DESEABAIS PODER VER
LA CONTINUACION.
PUES BIEN, AQUI
ESTA, CON NADA MAS
Y NADA MENOS QUE
16 PODEROSOS MEGAS,
ASi QUE YA NOS
PODEMOS IR
PREPARANDO PARA LA
BATALLA.

@ SUPERNINTENDO
® Arcade de plataformas

na de las cosas que

mas llaman la aten-

cion de «Super Em-
pire Strikes Back», es la
similitud de éste con la
pelicula del mismo nom-
bre. El argumento y desa-
rrollo son iguales. Ten-
dremos que atravesar los
mismos escenarios del fil-
me hasta encontrarnos
con el mismisimo Darth
Vader, con el que librare-
mos una lucha épica. La
accion nos llevara a tra-
vés del mundo helado de
Hoth, la Base Rebelde alli
instalada, el Campo de
Asteroides, el planeta Da-
gobah hasta la Ciudad de
las Nubes y sus dependen-
cias. Para atravesar los te-
rritorios, contaremos con

SUPERNINTENDO

las habilidades tanto de
Luke Skywalker, como de
Han Solo y del gran
Chewbacca. No podremos
seleccionar a estos cuan-
do deseemos, sino que
aparecen solo en determi-
nadas fases. Una de las
novedades es la aparicion
de los items de la Fuerza.
Los que hayais tenido la

oportunidad de jugar con
el cartucho de N.E.S., sa-
bréis lo que es. Los que
no, os lo explicamos en
uno de los recuadros que
acompanan este texto.
Otra de las sorpresas nos
las llevaremos en la pan-
talla de presentacion,
cuando veamos una op-
cion que pone “pass-

QUE LA FUERZA TE ACOMPANE

Como apuntabamos en el texto, en este cartucho nos hemos
encontrado con la agradable sorpresa de la aparicion de los

denominados “items de la Fuerza”.

Estos nos permiten obtener unos poderes extras, ideales para
situaciones comprometidas, que van desde la posibilidad de volar,
hasta esquivar los ataques de los contrarios, pasando por lanzar
nuestra arma ldser contra los enemigos como si de un boomerang se
tratara. Pero debéis usarlos con cuidado, ya que no duran

eternamente...
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CUANTO MAS GRANDES SON, MAS PESADOS CAEN
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En la fase del “Snow-speeder”, una de las que se desarrollan utilizando el fantdstico modo 7, deberemos
destruir un ndmero determinado de AT-AT Walkers. La forma de realizar esto es iqual que en la pelicula:
comenzamos dando un par de vueltas alrededor del monstruo mecanico. Cuando estemos cerca de él,
lanzamos el arpdn con los botones L o R del pad. A continuacion, nos ponemos a hacer giros alrededor suyo,

para que el cable se enrolle en sus patas, hasta hacerle caer y explote. Suerte.

word”. Por fin en Luca-
sArts se han decidido a
incluirios, ya que de lo
contrario no habria nadie
que pudiera acabarse el
juego sin ayudas exter-
nas. Existen un total de
20 “passwords”, uno para
cada fase del juego. Si, si,
habéis leido bien. Veinte
zonas nos esperan, cada
una de ellas divididas a su
vez en varias sub-zonas,
con lo que imaginaros lo
largo que es el cartucho.
Ademas, las fases reali-
zadas en modo 7 son me-
jores que las de su prede-
cesor. Tendriamos que
destacar la que, por me-
dio de la nave llamada
“snow-speeder”, nos lleva
por el planeta helado en
contra de los temidos AT-
AT Walkers. Una auténti-
ca maravilla de la técnica.
Poder hacer giros en
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torno a ellos, lanzarles el
arpoén y enrollarselo en
las patas hasta ver cémo
caen, es algo que soélo
puede apreciarse en todo
su esplendor viviéndolo
en directo. jQué pasada!
Pero no acaba aqui la co-
sa, ya que a bordo del
Halcén Milenario tendre-
mos que sortear un cam-
po de meteoritos. La rea-
lizacion de la sensaciéon
de movimiento esta per-
fectamente lograda, y
puede que en algunas
ocasiones os sintais como
el mismisimo Han Solo o
la Princesa Leia, a bordo
de la nave mas rapida de
la galaxia evitando el aco-
so del Imperio.

Es casi seguro que por lo
leido hasta aqui, os ha-
yais formado ya la misma
idea que tenemos noso-
tros de «Super Empire
Strikes Back»: un cartu-
cho genial, de los que
marcan una época y cuya
adiccion es altisima. Los
graficos han sido cuida-
dos al maximo, dotando-
los de un colorido franca-
mente impresionante y
de una calidad fuera de lo
comin. Los personajes
que nosotros controla-
mos no han variado ape-

nas nada con respecto a
los de «Super Star Wars».
Los que si han variado, y
para mejorar, han sido los
de los enemigos. Les han
dado un lavado de cara,
en especial a las tropas de
Darth Vader, con lo que
ahora parecen mas reales
si cabe.

La misica esta total-
mente sampleada de la
saga de «La Guerra de las
Galaxias», con una cali-
dad que sélo sus ocho ca-
nales de sonido estéreo
son capaces de reprodu-
cir. Y la animacion es sua-
ve, con los movimientos
de los protagonistas bas-
tante reales. En definiti-
va, se trata de un cartu-
cho excelente.

0.5.G.
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os dos protagonistas més hila-

rantes de la animacion de todos
"~ los tiempos acaban de aterrizar
en la Mega Drive. Son Ren y Stimpy,
un chihuahua atacado de los nervios y
un gato bobalicén, o gato y chihuahua,
como gustéis.

Todo parte de la genial (2), maravi-
llosa (22) y revolucionaria (222) inven-
cién de Stimpy. Una méquina capaz de
transformar el més repugnante puiiado
de basura en deliciosa comida, su ofi-
cién favorita. Pero tras agotar su poco
sentido comdn en fabricar tan increible
artefacto, el muy despistado intenté ha-
cerla funcionar a méxima potencia sin
ni siquiera haberla probado antes. El
resultado fue una sobrecarga brutal
que hizo reventar el invento, desperdi-
gando por toda la ciudad sus “sofisti-
cados” componentes. Y ahora, para in-
tentar arreglar el desaguisado, Ren y
Stimpy deben recorrer los lugares mas
inhéspitos del municipio en pos de las
piezas perdidas.

La tarea seria bastante sencilla, de no
ser porque —nadie sabe bien la razén,
quizé las innumerables perrerias que
Ren y Stimpy han hecho a todo quis-
que, quizé el odio feroz que la simple
presencia de estos bichos despierta en-
tre el personal-, todos los habitantes
del pueblo, incluidos los animalejos,
parecen haberse confabulado contra
nuestros dos héroes.

Y en esas estamos, infentando ayudar
a estos personaijes, mientras ellos se de-
dican o hacerse la pufieta (con perdén)
el uno al ofro. Porque «Ren & Stimpy»
es un juego que destaca por su dester-
nillante senﬂjo del humor. Ver como el
perro ufiliza a su compafiero como pis-
tola que dispara escupitajos, caballo
saltarin o martillo neumético es de lo
més divertido que hemos visto en un
cartucho. Al igual que cuando uno ha-
ce algo mal y el ofro le abofetea al
tiempo que grita “stupid, idiot!”. Pero
bueno, nos estamos olvidando un po-
co de lo que «Ren & Stimpy» da de s
en el apartado técnico. Y la verdad es
que no se le puede poner ningdn pero.

Porque aparte de divertido, el cartu-
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cho es remendamente jugable. Con la enorme variedad de acciones que los
personajes pueden llevar a cabo, no se hace nada complicado el llegar a do-
minarlas fodas en un momento. Los gréficos estan bastante logrados y con-
siguen el perfecto ambiente medio surrealista que todo-el juego, de forma
global, posee. Como la msica y los efectos sonoros, con vocecillas digitali-

zadas, sonidos fipicos de dibujo animado,

ni los personajes protagonistas ni
los enemigos: jirafas carnivoras,
conductores de autobls medio lo-
cos, morsas gigantes, hipopétamos
famélicos...

En definitiva, se puede considerar
a «Ren & Stimpy» como un cartu-
cho adictivo al maximo, divertido,
entretenido, gracioso, original...
Vamos, una pequefia joya que no
deberia faltar en vuestra coleccion,
y que os haré soltar més de una
carcajada.
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efc. Y claro, aqui, no salva nadie,
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VIOLENCIA ANGUSTIOSA

UN COLECCIONABLE PARA LOS

«LA MADRE MUERTA» NUEVOS CARROZAS )
:DONDE ESTABAS TU..?

nd de Matar es tan facil com ce aun ninho,

las es- ¥

casas

peliculas espafiolas
que compiten en
las carteleras con
la poderosa indus-
P o tria de los Estados
-~ Unidos es «La ma-
dre muerta». Cons-
tituye el nuevo lar-
_gometraje, tras el
premiado «Alas de
mariposa»,  del
— vasco Juanma Bajo
R Ulloa, uno de los
' pocos directores
de cine del pais

5 que entienden que
WO el séptimo arte es
algo més que con-
tar aburridas bata-
llitas sobre la gue-

rra civil o mostrar LA MADREMUERTA

os nuevos carrozas espafioles encontrarén en la coleccién «zDénde esta-

bas 10 en el 82-902» un motivo de satisfaccién, una fuente inagotable de re-

cuerdos y una fraicionera excusa para contar batallitas al jovencito oyente
de bakalao. Son nueve CDs, cada uno dedicado a un afio, que recopilan las canciones
més significativas de una época dorada del pop espariol.

Ahora que nos hemos sumido en una crisis, parece buen momento para rememorar
los tiempos del “despendole”, de las “movidas”, de la diversién en la calle y del opti-
mismo. Por los CDs desfilan las gamberradas de Siniestro Total, el punk de Algete ma-
de in Los Nikis, el desparpajo de Gabinete Caligari, la melancolia de Los Secretos, el es-
piritu de Nacha Pop, la inteligencia de Glutamato Ye Ye, la depresién de Pardlisis

Permanente o los costumbristas relatos surrealistas de Os Resentidos,
por citar algunos nombres. Junto a ellos, nom-
bres que han conocido
las mieles del éxi-

to més tarde, co-
mo los de Celtas

Cortos, Duncan

Dhu o Seguridad

Social. Todo un

ejemplo de lo rapido
que pasa el tiempo!

- -

glandulas mama-

rias enormes que sirvan de decorado a chistes zafios y/o groseros. Una vez
més, «La madre muerta» es un film muy personal que, como ocurrié con «Alas
de mariposa», atesorard un buen montén de opiniones divididas y a nadie de-
jard incﬁferente. Es una pelicula violenta, no a la manera de la salsa de toma-
te de Rambo sino con la angustia, la opresion y la sordidez de unos persona-
jes que, intuimos, pueden estar a la vuelta de la esquina.

Una coleccién de jévenes actores y actrices —Karra Ejalde, Ana Alvarez, Lio
y Silvia Marsé- representan una historia protagonizada por un ladrén y ase-
sino, sus amores con una francesa, una nifia-mujer de ojos inquietantes mar-
cada por una onza de chocolate y una enfermera. jAh! Y repetimos: violencia
en la pantalla no es sinénimo de casqueria.

EL AMOR CONTRA LAS
LA OSCURIDAD DE LAS GUITARRAS CONVENCIONES SOCIALES

LA BROMA NEGRA «LA EDAD DE LA INOCENCIA»

espués de escan-
dalizar con «la
Gltima  tentacion
de Cristo», intrigar con la
ambigua «Taxi Driver», pe-
gar al espectador a la buta-
ca con la magnifica «El co-
lor del dinero», alucinar con
«jJo, qué noche!» o impac-
tar con «Alicia ya no vive
aqui» —por poner unos po-
cos ejemplos— resulta obvio
ve, ademés de un excelente
jirector cinematogréfico o un
genial refratista de perdedo-
res, Martin Scorsese es un ti-
po que no se deja encasillar
| nombre ya nos da una idea de las aspiraciones musicales de La Bro- en un género, un estilo o una
ma Negra, un grupo de Madrid que se inspira en sonidos siniestros, férmula més o menos agra-

con guitarras infensamente presentes y una no disimulada devocién decida en taquilla.
por bandas como Bauhaus, The Cult, The Mission o Sister of Mercy. Un camino En «La Edad de la Inocen-
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S que, en nuesiro pais, recorren en solitario ante la ausencia de grupos que apues- cia», el realizador americano

o ten por este tipo de propuestas estéficas y musicales. ha encontrado en la novela

= La historia de La Broma Negra no es demasiado extensa en el tiempo. For- de la escritora Edith Wharton

s mada a mediados del 91 de los restos de bandas como El Duelo, ha conocido el punto de partida perfecto para contarnos una historia de amor ambientada en
) 2 varios cambios de formacién hasta asentarse, parece que definitivamente, una sociedad cerrada, hipécrita y aristocrdtica —ubicada en Nueva York a finales
) = como cuarteto. A sus espaldas, la tipica maqueta para darse a conocer y un del siglo pasado, pero como las viejas fabulas, trasladable o nuestros dias y a

Q.

disco, «Livbido», nacido de una forma independiente. Su definitiva oportuni- nuestro pais—. El protagonista (Daniel Day-Lewis) debe enfrentarse a una dicotomia
dad llega ahora con su inclusién en el catdlogo artistico de una compaiiia amorosa: por un lado estd la seguridad y el conformismo de su prometida (Wino-
tradicional y un segundo élbum mas ecléctico, ritmico y variado. Por algo, na Ryder); y por otro, la pasién y la rebeldia de lo desconocido (Michelle Pfeiffer).
Carlos, Alex, Jesis y Paco han ampliado sus gustos musicales a nombres co- Y en el entorno, una espeluznante coleccion de sujetos, tipos, tipejos, canallas, pa-
mo los de Iggy Pop, Suede, Alice in Chains, Bowie o Sugar. résitos, poderosos y tiranos que han creado unas normas sociales, unas tradicio-
nes, que solo sirven para mantener intocables sus privilegios. La imaginacion, la li-
bertad, la aventura o el amor no existen en su mundo de dinero y clasismo.
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conocen d perso-

najes como el sar-
gento  Arensivia *‘
f

(Juan Echanove), el
general Huete (José
) Sazatornil “Saza”),
_ el comandante Gi-
o a estd aqui ofra vez el cachas de & e : ménez  (Agustin
l Stallone! El es «Demolition man» S T 7 - Gonzdlez) o los
(“El demoledor”) por razones ob- N TP g ; soldados El Chino,
vias, un poli de métodos un tanto expeditivos. Su N : El Maca, El Jeta, El Mangui, El Pichas, El Diputao o El Porky. Son personaijes de
enemigo es, en esta ocasién, Wesley Snipes, que g /7L ] comic creados por Ramoén Tossas que se han trasladado a la pantalla grande
da vida en la pantalla a un psicopata asesino lla- |4 : ‘ para protagonizar la pelicula «Historias de la puta mili».
mado Simon Phoenix. El enfrentamiento entre am- | T ; ’ Dirigido por el veterano Manuel Esteban, el film nos cuenta las aventuras de los
bos se salda con unos cuantos muertos de més, y o susodichos elementos cuando se ven inmersos en una compleja trama de satéli-
terminan convertidos en presos congelados. Casi | gk ) CJEC b tes espias, la OTAN, misiones ultrasecretas y terroristas. Una vision irénica y sar-
cuarenta afios después, Los Angeles se ha conver- castica de la mili ba-
tido en San Angeles, una ciudad donde no hay cri- sada en personajes y
men ni violencia, gobernada por el alcalde Raymond Cocteau (Nigel Hawthorne). Phoenix se escapa y como caracteres reales pero
la policia del siglo XXI no es capaz de enfrentarse a un criminal del XX, la agente Lenina Huxley (Sandra Bu- exageradamente dis-
llock) descongela al “demoledor”. Comienza una persecucion a muerte entre los dos machos y la ciudad torsionados para dar
muestra su verdadera cara: ademas de los personaijes que se ven (ni fuman, ni beben, ni dicen tacos, ni ha- forma a la farsa.
cen el amor), hay ofros que viven en las alcantarillas (marginados, pero con humanidad y sentimientos). El otro lado de los
«Demolition man>» es una pelicula concebida como un larguisimo videoclip, algo légico si tenemos en héroes, una cara mas
cuenta que constituye el debut como director de Marco Brambilla, un destacado y millonario realizador de humana de los co-
spots publicitarios. Al margen de la moralina sobre el futuro de la humanidad y las cachas de los protago- mandos, el lado me-
nistas, se basa en una accion irepidante y en una completa coleccién de peleas, persecuciones, bombazos, nos glorioso del ejér-
disparos y pufietazos. Un exhaustivo resumen de efectos especiales al servicio de la capacidad destructora cito y... por encima de
de unos luchadores cuyos argumentos harén que se les caiga la baba a los uliras de nuestro pais. todo una invitacién a
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LOS INDICANDO TUS DATOS Y LOS ARTISTAS A 28100/ ALCOBENBAS, MADHID
LOS QUE DAS TU VOTO, A LA DIRECCION
MARCADA EN EL CUPON, ANTES DEL 15 DE
FEBRERO DE 1994. INDICA EN UNA ESQUINA
DEL SOBRE: "VOTACION UN ANO DE ROCK",
Y PARTICIPARAS EN EL GRAN SORTEO QUE
SE CELEBRARA EL 1 DE MARZO, EN EL QUE
PODRAS GANAR LOS PREMIOS ARRIBA
INDICADOS.

MEJOR ARTISTA

MEJOR ALBUM

MEJOR CANCION

MEJOR VIiDED 5
MEJOR DIRECTO

ARTISTA REVELACIGN

INTERNACIONAL

MEJOR ARTISTA
MEJOR ALBUM
MEJOR CANCISN
MEJOR VIDEO
MEJOR DIRECTO
ARTISTA REVELACIGN

ADEMAS, ENTRE TODAS LAS
CARTAS RECIBIDAS
EN MICROMANIA,
SE SORTEARAN 100 CASSETES Y
10 CAMISETAS MAS.
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TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO

PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO

CON 100 PROGRAMAS PD.
Y UN DISCO PARA TRANSFORMARLO EN 1.3

ARTICULOS A-1200 ~ VARIOS AMIGA

FAST RAM 2 Mb . 24,900 DISQUETERA 3 1/2 oo 12.900
FAST RAM 4 Mb 42,900 ACTION REPLAY .. e 13,500
MONITOR 1940 49900 LA R ..
MONITCR 1942 59900 GENLOCK GVP SVHS .................69.900
DISCO DURD 40 M ™ oo AMPUACION 512 K A-500 ............6.900
NS DT T sio AMPUACION 2 Mb A-500 ............23.900

) i : AMPUACION 1 Mb AMIGA 400 ...12.900
ACELERADCRA GV? MO T oaae
68030/40 Mhz . 69900 DIGITAL SOUND STUDIO PLUS ......15.990
ACELERADCRA GVP AT ONCE PLUS .......oooooeeeeenn, 39.900
£8030/40 Mhz/ 4 Mb .. 99900

iHAZ TU PEDIDO POR TELEFONO!
O UTILIZA EL CUPON DE PEDIDO

~E—
Elfl HEEIBEEIR

LUNES A VIERNES DE 10,30 A20 H
SABADOSDE 10,30A 14 h

TE ENVIAMOS TU PAQUETE
POR AGENCIA DE TRANSPORTE URGENTE
A TU DOMICILIO POR SOLO 750 PTAS.
(SOLO PENINSULA)

Y 51 TU PEDIDO SUPERA LAS 20.2900 PTAS
TE LO ENVIAMOS SIN GASTOS DE ENVIO
(PENINSULA Y BALEARES)

impresoras FEEeYE

STAR LC 20

* 9 AGUJAS
* 80 COLUMNAS

29.900

» GRAN VARIEDAD DE -
PRESTACIONES Y BAJO COSTE ]
+ FACIL MANEJO o /2

34.99% 9 '

[ —

64.900

STARLC 100

* IMPRESION A COLOR
* 9 AGUJAS

= 80 COLUMNAS

« 180 CPS.

= PANEL DE MULTI FUNCIONES

STARLC 15

* 9 AGUJAS

+ 136 COLUMNAS
+ 180 CPS.

* 16 KBYTES DE BUFFER
¢ PARKING DE PAPEL

MATRICIALES 24 AGUJAS

STAR LC 24-100
* 24 AGUJAS 39.900
* B0 COLUMNAS -
+ MODO SILENCIOSO £

* PANEL DE MULTIPLES FUNCIONES
* IMPRIME ORIGINAL
+2 COPIAS ¥

¢ Procesador 486 DX 4 33 Mhz ® Monitor SVGA (.28
* Ampliable Overdrive Pentium.® Smart Energy System
o 4 Mb de memoria RAM. * Caja minitorr

873 M‘]ltilne(]i = ?’,6(;‘% sco duro de 170 Mh.

® Procesador 486 DX a 33 Mhz  ® Monitor SVGA (.28
e Ampliable Overdrive Pentium.® Smart Energy System
e 4 Mb de memoria RAM. = (D ROM

STAR LC 24-30 COLOR
- meresion coor 94,900
+ CAMBIO DE EMULACION AUTOMATICO
* 80 COLUMNAS

+240 CPS.

+ MODO ZOOM \ ok
* INTRODUCTOR AUTOMATICO k-

® Procesador 480 DX2 a 50 Mhze Monitor SVGA (.28
¢ Ampliable Overdrive Pentum. ® Smart Energy System
¢ 4 Mb de memoria RAM. ® Caja sobremesa

MOdelO ‘ de 253 Mb.

* Procesador 486 DX2 a 66 Mhz © Monitor SVGA+0.28
® Ampliable Overdrive Pentium. ® Smart Energy System

v ; % o Bl J
#L  STAR SJ 114 99.9 * 4 Mb de memoria RAM. ® Caja minitorre
FIN . IMPRESION COLOR .200
- * TRANSFERENCIA TERMICA
= * 144 ELEMENTOS TERMICOS
o * HASTA 510 CPS.
(7 * VARIAS FUENTES DE IMPRESION
b " W
o -
M 2400 inferno ..., 9.900 GENIUS 4500 . 0w e J 5
EM FLUS 28.900 GENIUS 256/Grises 24,990 STARLS 5 S o
SUPRA FAX MODEM 24/96i 13.900 GENIUS Color 49.9%0 ' 139.900 SZE
SUPRA FAX MODEM V32 Bis ....... 63900 w g ;;Géggl; ::‘INUTO > S @ .E
SUPRA FAX MODEM V332 Bis/i ... 45.500 v % X; a0
) * BUFFER 0,5 Mb AMOLIABLE A 4,5 S5z
SUFRA MODEM 2400 - 15500 3 s BANDEIA DE BB LIAIAS 833 64
10 DISCOS 3 1/2 ... .. 995 * PcL4 gm 2 04
ALTAVOCES PARA MONITOR 10 DISCOS 5 V/4 . g
10 DISCOS 3" ... %9
10 DISCOS 3 1/2 HD .. gnE = =
4,990 IR - X
w30
| w 3 3
< 4
5518 o
Ry R o o
ER-A oTE DE 50 000 g
e " e
= .y &,
' 234 -
P.V.P. - 5495 P.V.P.- 3795 P.V.P. 695 BV.P.-5195 P.V.P. - 3495 § EE 2 &‘g il
ARCHIVADOR 80 DISCOS 3 1/2 ... 1.890 3
ARCHNADOR 30 DRCs 3 /3 - 1308 LS8 Sound -
- = | = S 5
SEGA JOYSTICK AMIGA  PC
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= -
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ESTAS SON TUS TIENDAS ESPECIALIZADAS, DONDE PODRAS ENCONTRAR
LA MAYOR VARIEDAD DE PRODUCTOS PARA TU CONSOLA A LOS MEJORES PRECIOS

ALICANTE

BADALONA

BARCE LONA

CeNTRO) }/
—-‘ 4 /

en |ru|u MALAGA

.

ZARAGOZA

SALAMANCA
x> &

S. SEBASTIAN DosHermqnquEVli.LA
— Yo N7

MEGA ACCION
MEGADRIVE+ 2 CONTROL PAD
+ STREETS OF RAGE+ SHINOBI
+ GOLDEN AXE + SONIC

FLASH PACK- 25.990 sonic PACK- 19.990

MEGADRIVE+ 2 CONTROL PAD
+ WORLD CUP ITALIA+ COLUMNS

+ SUPER HANG ON .+ SONIC

;| PACK STREET
FIGHTER i

MEGADRIVE

+ 2 CONTROL PAD

+ STREET FIGHTER Il

+ SONIC

29 ,QW

Master System I1

MASTER SYSTEM Il BASICA
+ SONIC

8.900

MASTER SYSTEM Il BASICA
+ ALEX KID

7.900

PACK Il
MASTER SYSTEM Il + 1 MANDO
+ SONIC + SUPER MONACO GP
+ WORLD SOCCER + COLUMNS

EEIMTE BEEER

GAME GEAR + cowmns I EADOD

CON 4 JUEGOS: §
* SMASH TV TENNIS
* RALLY CHALLENGE

+ PENALTY KICK OUT
+ COLUMNS Il

1 8990

%

GAME GEAR PLUS

GAME GEAR SONIC

TV PACK

GAME GEAR +TV TUNER + FUENTE ALIMENTACION + SONIC

ADAPTADOR CORRIENTE

28900

CONVERIDOR DE TV PORTATIL

BATMAN RETURNS 9900
BLACK HOLE ASSAULT 8290
COBRA COMMAND Cons
CHUCK ROCK 8990,
DRACULA Cons
ECCO THE DOLPHIN 9900
FINAL FIGHT 8990
HOOK 9990
JAGUAR X1220 8990
JURASSIC PARK F990
LETHAL ENFORCERS 10900
MUSIC VIDED 1: INXS 950
NIGHT STRIKER Cons
NGHT TRAP (2 CD) |2?00
PRINCE OF PERSIA

; MEGA CD
+ ROAD AVENGER

ROAD AVENGER 8950
ROBO ALESTE 8990
SEWER SHARK 2990
SHERLOCK HOLMES 8950
SHERIOCK HOLMES 2. Cons.
SILPHEED 9990
SOL FEACE Cons
SONIC CD 8990
SPIDERMAN VS KING PIN 9990
TERMINATOR CD Cons.
THUNDERHAWK 9990
TIME GAL 8990
WING COMMANDER Cons.
WOLF CHILD 3990
WONDER DOG

TEL: 4103873

MEGADRIVE -

2990  MEGADRIVE - 2990

FZA, DEARRIDUIBAR. & AV, REVES IZ'MBUEHS 18, TRASERA. < STA. Mlmn DE MUBE.LI 1

AV, OE LA CONSTITUCION, 20
LOCAL B4, TEL 677 9024

 CALLE MONTERA, 32, 7' CALLE ALEMANIA. §

TEL 5224878

EQIFICIO €L 20C0 (POSTERIOR)

AV COLMENAR VIEJ0 §. PUEBLOS TEL 582582
(L:80208 2

QCGA

CONSIGUE JUEGOS
PARA TU CONSOLA <

——7 AL MEJOR PRECIO

MEGADRIVE - 2990  MEGADRIVE - 2990

MEGADRIVE - 2990

GAME GEAR

M. SYSTEM - 2450

1990 GAME GEAR - 1990 GAME GEAR 1990 G. GEAR - 2595

POUIOUS

CALLELAS MORERILLAS. 6 Cex. cw(ncmmumnn:m
100 8-2. PLAN
Bo21827

IESTOS VIDEOS LOS TIENES QUE TENER!
AKIRA

CALLE TORD, 84

CALLE AUTONDMIA. 3
TEL: 261681 L4740 7

PLAZA DE LA FRINCESA
TEL 220939

FIST OF THE
NORTH STAR

DOMINION
TANK POLICE

40 - 2990

MEGNJRNE - 2990

MEGADRIVE - 2990
M. SYSTEM - 2490

GAME GEAR - 19?0

M. DRIVE - 2990

MEGADRIVE - 2990

M. SYSTEM - 2490 M. SYSTEM - 2490 M. SYSTEM - 2490 M. SYSTEM - 2490 M. SYSTEM - 2490

M. SYSTEM - 2490 M. SYSTEM - 3490 MS - 6240 - 2990

GG - 5540 - 2490

MEGADRIVE - 2990  MEGADRIVE - 2990

GAME GEAR - 1990

MEGADRIVE - 2990  MEGA DRIVE - 2990 MD - 625 - 5490  MEGADRIVE - 2990

PYP - 2.995 PVP - 1.995

LA

e : LEYENDA DEL LA BELLA DURMIENTE

M. SYSTEM - 2450 MS - 8544 - 3990 DRAGON XERON £N ELCASTILLO DEL MAL Masnm

s AGME GEAR - 1990 GAME GEAR - 2595 GAME GEAR - - 530 - 4390 GG- 5i¥0-439%  G.GEAR-2595  GAME GEAR f T =
NOVEDADES NOVEDADES NOVEDADES

“ UN JUEG0 PR
- LA ETERNIDAD
fil. HEJOR PRECIO

r—-lqh// ) imet

Y CON REEALOS

LETHAL ENFORCERS

MEGADRIVE - 11900 MEGADRIVE - 9900 MEGADRIVE - 8990

MORTAL COMBAT

EXCLUSIVOS

§ ==DEVASTADORES== '

NBA ALL STAR

ASTERIX

ADDAMS FAMII.‘!

ALADDIN

BART'S NIGHTMARE

BUGSY

MEGADRIVE - 9900  MEGADRIVE- 6990 MEGADRIVE - 9900 MEGADRIVE - 8990 MEGADRIVE - 8990
M. SYSTEM - 5990

MEGADRIVE SWO

CLIFF HANGER

MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 8990 MEGADRIVE - 8950

M. 5. Porte Il - 5950
GAME GEAR - 5950

M. SYSTEM - 6990 M. SYSTEM - 5650

GAME GEAR - 5490

M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM - 5990

GAME GEAR - 5990

| DAVIS CUPTENNIS  DOMALD DUCK 2 DRACULA FIFA SOCCER

DR. ROBOTNIK'S

| S
| MEGADRIVE - 8990

M. SYSTEM - 5990

MEGADRIVE - 6990  MEGA DRIVE - 9900 MEGADRIVE - 8990 MEGADRIVE - 9990 MEGADRIVE - 6990

M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM-6990 M. SYSTEM-5990 M. SYSTEM - 4990

T -2 ARCADE

STREETS OF RAGE

M. SYSTEM - 5990
GAME GEAR - 5190

GAME GEAR - 5990

MEGADRIVE - 8990 MEGADRIVE-7990  MEGADRIVE - e.m
M. SYSTEM - 6990 M. SYSTEM - 5990

E FLINSTONES

GAME GEAR - 5990 GAME GEAR - 5990 GAME GEAR - 5990
TOE JAM & EARL  TURTLES HYPERSTONE TURTLES TOURNAMENT ULTIMATE SOCCER
N T o | [ T

WINTER OLYM?ICS

MEGADRIVE - 8990
M. SYSTEM - 5990
GAME GEAR - 5990

“MAS MEGADRIVE

ADAPTADOR 4 JUGADORES

ANOTHER WORLD

BATTLETOADS

CYBORG JUSTICE

DOUBLE DRAGON I

EURGPEAN CLUB SOCCER

F1 RACING

F117

FLASH BACK

GAUNTLET 4

GRAND SLAM TENNIS

GREATEST HEAVYWEIGHTS

GUNSHIP

GUNSTAR HERCES

HAUNTING

HOCKEY 94

JAMES POND 3

JUNGLE STRIKE

LOTUS 2

MAZING WARS

MEGALOMANIA

MIG 29

RANGER X

ROCKET KNIGHT

ROULING THUNDER I
il

4990
8490
7490
6990
8490

GAME GEAR - 5990

MEGADRWE 599D MEGADRIVE - 8990  MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - Prox.

M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM - 5990
GAME GEAR - 5990 GAME GEAR - 5090 GAME GEAR - 5090 GAME GEAR - Prox,  GAME GEAR - 5950
PELE PUGGSY ROBOCOP 3 ROBOCOP US TERMINATOR SENSIBLESOCCER  SONIC CHAOS  SOMICSPINBALL  STREET FIGHTER I
e e T S e B

GAME GEAR - 5090 GAME GEAR - 5990

MEGN}RIVE 9990 MEGADRIVE 6?90

GAME GEAR - 5190 GAME GEAR - 5450
JURASSIC PARK  LAST ACTION HERQE

JUNGLE BOOK

PARA NINTENDO NES 6500
PARA MEGADRIVE 9900  GAME
PARA GAMEBOY 6100 |BENEE

MEGADRIVE - 9900 MEGADRIVE - 6990

———  MEGADRIVE - 8990 MEGADRIVE - 11900
M. SYSTEM - 6990

_ WIZNUZ  ZOMMES

FATAL RURY 2
FOOQTBALL FRENZY

TRASH RALLY

WOR
MEGADRIVE - 7950  MEGADRIVE - 8990 o
M, SYSTEM - 5990

GAME GEAR - 5990

N DEGUENTE ..o
APELLIDOS

DIRECCION
CODIGO POSTAL ... TELEFONO .. .
TITULO

PREeCIO

GASTOS DE ENVIO POR CORREO - 250
TOTAL

GBles - MAS M. SYSTEM
BART VS THE WORLD 6990
CRASH DUMMIES 6690
CHAMPION OF EUROPE 6990
DESERT STRIKE 5990
F1 RACING 5990
FIRE & ICE 5990
PIT FIGHTER 6990 i
POWER STRIKE Il 5950
RAINEOW ISLAND 5490 |
RENEGADE 5490 'H VABCA TU SISTEMA
ROAD RUSH 5990
STAR WAR 5990 ] [ 1 SPECTRUM CINTA
STRIDER II 6990
SUPERMAN 5490 | [___] AMSTRAD CINTA
TECMO WORLD CUP 5990 B [ ] AMSTRAD DISCO
THE FLASH 5990 COMMODORE
TOM & JERRY 5990 |
WRESTLEMANIA 6990 B [l Pc51/4
WWF STEEL CAGE 6950 i [ 1pPc31/2
_ [ ] AMIGA
fé_ao MAS GAME GEAR i [ ] AmARI
CRASH DUMMIES 6490 0 (| MASTER-SYSTEM
DESERT STRIKE 5990 ] [ ] MEGADRIVE
DOUBE DRAcO i B | [__] GAMEGEAR
FIRE & ICE 5990 '} | NINTENDO
JAMES FOND 2 5990 i [ | SUPER NINTENDO
ROAD RUSH 5990
SPIDERMAN Il 5990 [ | : GAME BOY
STAR WAR 5990 i 7 LYNX
SUPER OFF ROAD RACER 5190
WONDERBOY |l 5190 [ [ vibeo
WWF STEEL CAGE 6450 l OTRO
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LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20 H / SABADOS DE 10,30 A 14 h

FAX: (91) 380 34 49

SUPER NINTENDO

ENTERTAINMENT SYSTEM

CONSOLA
BASICA

DELA
iP YA!

CONSOLA + *
UPER MARI 25 900
ALL STAR

SUPER NINTENDO SCOPE 9990 | HYPER BEAM Mondo distencia 8990

CABLES ALARGADORES SUPERMIN 2195
BOLSA DE JUEGOS SUPERNIN 1925
MALETIN SUPERNINTENDO 4450
FUNDA PARA NINTENDOQ SCOPE 5990

OFERTON OFERTA

| Marpo pE conmRoL

| CABLE EUROCONECTOR
JOYSTICK FANTASTIC
SN PRO PAD [Transparenst)

SUPER PRECIO
S

SUPER KICK OFF-4990| NHLP HOCKEY 93 - 5990

2490
2190
4900
1590

CONSIGUE ESTOS SUPERTITUI.OS
c, POP & TWIN BEE 10550
&'3&-“0" ) PRINCEOFPERSIA. 9990 ‘ﬁﬁ‘,};ﬁ;’
RANMA1/2 12990
) ROBOCOR I 94%0 ALONE IN THE DARK
ADDAMS FAMILY || 12490 | SENSIBLE SOCCER 9850 dryp- 5702575
AUEN 3 10990 | SPANKYS 900 GRAND PRIX
AMAZING TENNIS 12490 | SPIDERMAN X MEN 9990 § Pve . 77803850
ANOTHER WORLD 10490 | STARWING 9930
ASTERIX 9490 | STREET FIGHTER Il TURBO1 2970 Y ATLANTIS
BATMNA RETURNS 10590 | STRIKER 10950 A pVP . &350 - 3075
BATTLE TOADS 9490 | SUNSET RIDERS 12490 ]
BUBSY 9990 | SUPER ADVENT ISLAND ~ 5990 e b
CAPTAIN AMERICA 11990 | SUPER ALESTE 2900
CUFF HANGER 12490 | SUPER AXELAY 9990
COOLSPFOT CONS | SUPER CASTELVANIA IV 9490 LES MAHSLEY
COOLWORID 11490 | SUPERJAMESFOND 10490 APy $150-2575
CORRECAMINGS 9990 | SUPER MARIQ ALL STARS 990 LOOM
CYBERNATOR 10590 | SUPER OFF ROAD 500 AVE - 45852315 ) S
DENNIS 12490 | SUPER PANG 119%0
DRAGON BALLZ 11950 | SUPER PARODIUS 9950 PR
EURO FOOTBALL CHAM 9990 | SUPER R-TYPE 74%0 4 pVE - 2700 - 3850
F-ZERO 7450 | SUPER SMASHTV 89590
FLASH BACK 5890 | SUPER SOCCER 7450 I
G FOREMANBOXING 10990 | SUPER TENNIS 7490 RVE 7260 - 3600" ~
GOOF TROOP 9950 | TEST DRIVE 2 11950
GP1 10990 | TOTAL CARNAGE 12490 SHADOW OF THE COMET
JAMES POND 9990 | TRODDLER 10450 A pve 2502825
JURASIC PARK 12990 | TURTLES TOURNAMENT 12950 ST DELIE
LAWNMOVER MAN 12450 | ULTRAMAN 88%0 PVP - 450 - 2475
MICKEY MOUSE 12990 | WWF 2490
MIGHT & MAGIC I 12990 | WWF ROYAL RUBLE 10990
WAX WORKS
MORTAL KOMBAT 12990 | YOSHI SAFAR( 745 A pVP-aa85-2315
INBA BASKET 14500 | zoMmBES 12430
PAEER B0X'2 Fr PVP -wﬁwazzsi

B<IRBYS DREAMLAND

EMMINGS

7 LOONEY TUNES

MORTAL KOMBAT
MYSTIC QUEST
PANG
AUEN 3 5490 | POPEYE2
BART US JUGGERNAUTS 4990 | STAR WARS
BATTLETOADS I 5450 | SUPER MARIO LAND 2
BEST OF THE BEST 5490 | TERMINATOR 2
BOMB JACK 4990 | THE FIDGETS
CHUCK ROCK 4990 | TINY TOONS 2
DARKWING DUCK 5990 | TOP RANK TENNIS
TETRIS STAR WARS EL IMPERIO CONTRAATACA 5490 ‘ TORTUGAS 3
-I 4 990 GEORGE FOREMAN BOX. 5990 | XENON2
JURASSIC PARK 4450 | ZEIDA

TENEMOS JUEGOS"
DE SPECTRUM,
AMSTRAD, C-64, MSX

a 395 Ptas.

995

10 DISCOS 3 12
10 DISCOS 3 1/2HD 1.500

10DISCOS 5 1/4 495
10DISCOS 5 1/4HD 995
10 DISCOS 3" 3.900

Respuesta Comercial

Autorizacién n® 11.641

BO.C.y I n®3%

wonmba.‘.

del 19 de Junio de 1.992

&
FUTURE CLASSIC

* DISKMAN

* BLOCKALANGHE
© LOST N'MAZE

= DIET RIOT
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|
EV.E - 5990

IM scoauesr

PVR - 6990

SERVIPA
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TRANSPORTE
URGENT

* EXCEPTO OFERTAS

54%0
4990

5990
5490

jgx BLUE BROTHERS 2995 | NBA

sy BOULDERDASH 2595 | PALAMEDES

o  DYNABLASIER 2595 | PIMBALL

agn 1 RACER 3395 | PRINCE BOBLETE
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oso | NCKOFF 2995 | SOLOMON'S CLUB
soo  KUNGFUMASTER 2595 ‘ SPIDERMAN

oo AV SEALS 2990 | TIP OFF

5950

4490 w) ¢

CK
POR AGENCIA

A TU DOMICILIO

(PENINSULA Y BALEARES)

Enj
- n&‘

OFERTAS

POR SOLO 750 PTAS.
E (SOLO PENINSULA)

TE ENVIAMOS TU PAQUETE

DE TRANSPORTE URGENTE

Y SI TU PEDIDO SUPERA LAS 20.000 PTAS
TE LO ENVIAMOS SIN GASTOS DE ENVIO

DESCUENTO

EXISTENCIAS
LIMITADAS

EXCEPTO OFERTAS * B

BV - 4990,

COMPRA UNO DE ESTOS JUEGOS
¥ LLEVATE GRATIS OTRO DE LOS
MARCADOS COMO "REGALO"

NO

NECESITA
SELLO

A franquear
en destino

PACK PACKTOR 10
FOWERPACK « SUPER HUEY
« ER 2 * DEFCON 5
. L&Ng:ao RALLY * NAVCOM &
+ TV SPORTS » INSIDE RADER
« DEFENDER OF » CORFORATE RAIDER
:
DOODLE
oY MAS

MAIL VXC

VENTA POR CORRED
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OLIVER & COMPANY ~ OPERATION COMBAT

PC31/2 PC3$/2

TARGHAN TENNIS CUP i1

PC3 /2 PC 3 1/2
AMIGA

PC3 1/2
FOOTBALL MANAGER
EDITION_

PC31/2

PC31/2
JHONNY CASTAWAY

PC 31/2
APMIGA

CRYSTAL OF ARBOREA (HESS PUYER 2150
| It Ciiess |

PC.‘S 1/2

PC 3 1/2
AMIGA

FOOTBALL MANAGER 1|

PC31/2
AMIGA

MAYA

PC31/2

PARIS DAKAR

PC31/2

3D TENNIS

PC31/2 - 1495
AMIGA - 1495

_BUNNY BRKS

PC31/2
AMGA

F-151

- 1495
1495

PCZH,"Z 39‘?5

INTERNATIONAL RUGBY

ACORAZADOS AIR WARRIOR
PR
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ITAUA 90

R
[
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KNIGHTS OF THE SKY
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SHADOW SORCERER SPACE QUEST 4
z QUEST IV |
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OUT RUN
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3795
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- 1495
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i
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PC31/2

DEATHERINGER
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AV HARRIER

U4 sutsn nasin e
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s
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Pndfather

I"CB l/2
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M1 TANK PLATOON
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BOSTON BOMB CLUS
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DYLAN DOG
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GEISA
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AMIG.
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PC 3 1/2

MEDIEVAL WARRIOR  MERCHANT COLONY

PC:3 1/2

FIGHTER

PC 3 1/2

PC31/2 - 2495
AMIGA

1595

PC31/2 - 2495
AMIGA - 1595

GOBLINS 2
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3995

ROGER RABBIT Disne
=

- 1495
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EDIFICIO EL ZOCO (posterior]

AV. COLMENAR VIEJO. SECT. -
e e i 'HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO!
AV, DE LA CONSTITUCION, 90

C. SANT CRIST 51-57
SANTS. BARCELONA.
TEL: 296 69 23

PZA. DE ARRIQUIBAR, 4

TUS TIENDAS MAIL BILBAQ. TEL: 410 34 73

[ FADHE FRAFIANA, 58 AV REYES CATOLICOS, T8, feser] C. ALEMANIA, 5 ] oS LAS MORERILLAS
CenTAD) [Carmo) FUENGIROLA (MALAGA) e ERMANAS (SEVILLA)
3 ALICANTE. TEL: 514 39 98 = m. 24 os a7 TEL: 58 25 82 | TEL: 565 76 64

soutont 12, S = P CENTRO COM. INDEPENDENCIA
BADALONA. TEL: 464 46 97 :@% MADRID. TELs 527 82 25 LUSTUIY SALAMANCA, TEL: 26 16 81 )m L ARAGOZA TEL B8y |
AUTONOMIA, 3

SAN SEBASTIAN.
TEL: 47 40 72

LOCAL 64. TORREJON DE ARDOZ
MADRID. TEL: 677 90 24

PLAZA DE LA PRINCESA, 4

C. PAU CLARIS, 106 MONTERA, 32, 2,
VIGO. TEL: 22 09 39 |

|
[CenTAo) ["STY  BARCELONA. TEL: 412 63 10 MADRID., TEL: 522 49 79

NOVEDADES EXITOS CREACION DE
NUEVOS CENTROS MAIL

Si eres un profesional y estds interesado
en pertenecer a nuestra red nacional,
ponte en contacto con
nuestro De artamento gegganquxmas
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PC31/2- 5990 PC31/2- 4990

PACE QUESTI SPEED RACE!
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SLEEPWALKER
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WING COMMANDER DUNGEON HACK 8990 OCEAN LIFE 5990 STRAVINSKY 12900
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PARA HACER UN PEDIDO POR CORREO, RECORTA EL CUPON QUE APARECE
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IMPERIO DE DIVERSTON!

Tres clasicos del género de la simulacion.

Disfruta de tres de las simulaciones mas reales y
premiadas que se han programado hasta el momento:
* F-19 Stealth Fighter. Pilota el famoso

caza-bombaredero invisible.
e Pacific Islands. Controla a toda una escuadra de
carros de combate o ponte a los mandos de uno de

ellos.
* Silent Service Il. Desafia a toda la flota japonesa en

el Pacifico durante la Segunda Guerra Mundial.

iLa ultima experiencia en combate!

JONATHAN GRIFFITHS:

MPAIGN

L D> A

La esperada segunda parte del ya clasico en juegos de guerra
UsRaa o W) Jreiag ...y estrategia.
Ahora podras revivir las batallas producidas en los altimos:
50 anos, desde la Guerra de Corea a la de Vietnam, pasando
por la de los Seis Dias. Controlar un regimiento, pilotar un
helicoptero o un tanque de entre los 100 vehiculos
diferentes disponibles, o editar tu propio terreno de juego
son algunas de las posibilidades que te ofrece este
AN ' increible y completo programa..

Simplemente, la simulacién militar del afio. e

Un programa con prestaciones profesionales pero con un interface de
muy sencillo manejo.

Con Hanna Barbera Animation Workshop podras realizar, paso a paso,

todas las operaciones que permiten crear los dibujos animados,
Dibujar.a lapiz, pasar a papel cebolla, pintar y animar son algunas de
los cientds de opciones que te ofrece el programa, ademas de incluir
una libreria con mas de 200 escenas diferentes de animacion con Los

Picapiedra, el oso Yogi o Scooby Doo.

The Hanna-Barbera Animation Workshop ©1994Hanna:Barbea
Production Ine. Licencia de Copyrigh! Promotions Lid: Copynght de!
Soltware. € 1994 Chromacolour Animation Supplies and EqupmentLid
©) 1994 Packaging Design Empire Software Empire ¢s una Marca
Reaistrac: d= Entertainment Intemational (UK) Lid,

F=181Stea i Fighter © Microprose Saftware, Inc. Todos los derechios
resefvados. Pacilic Islands (. Empire Software, @xfora Digita Enterprises

Ahora todo el mundo puede divertirse realizando sus propios dibujos

L]
animados.
\ Distribuidos por:
L A q
== Silen ice 1| ™I MicropdseSoftware, Inc. TodoSlos derachos :

reser 05§ -
LA PIRATERIA Gampaignll ® 1994Empire Software/Jonathan Griffithe’ Emgre es.una. .-’W
ES UNDELITO imarca registiada de Entertainment Intemational (UK) Lt (S5E8 software,s. o

s derechos resenvados:

-





