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Aventura Gréfica

Todo comenzé dando una vuelta por
el campus... Fue como una vision.
Ella era la chica de mis suenos,
rubia, preciosa y con un cuerpo solo
comparable a su caracter. En ese
momento supe que la seguiria al fin
del mundo. Lo que no me imaginaba
era lo complicado que resultaria
seguirla hasta la isla de Uikokahonia.

e Grdficos digitalizados sobre ilustraciones
originales.

® Intérprete de usuario de manejo
sencillo.

e Efectos de sonido digitalizados
y excelente banda sonora.

¢ Conversaciones interactivas con
multiples personajes.

® Decenas de divertidos puzzles,
con espectaculares animaciones.

e Desarrollado y producido infegramente
en Espana.

Disponible en PC.

i\ 35 Fax: 91/429 52 40
241 021/429 11 61
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UMARIO

MEGAJUEGO
'DRAGON'S LAIR

Dirk el intrépido vuelve a protagonizar el papel de masoquista del reino...,
“gracias” a que su chica pierde el tiempo con un dragén que abrasa fodo lo que
ve con solo abrir la boca... Si a esta loca aventura se le suma unos dibujos “de
cine” y, jgran novedad!, la tecnologia CD-ROM, el resultado es brutal.

48 PUNTO DE MIRA
| BENEATH A
STEEL SKY

Cuando la Gnica manera de
luchar contra nuestros
enemigos es sabotear sus
infrcesfructurcs, nos
convertimos en protagonistas
de la Gltima aventura de
Revolution Software/Virgin,
«Beneath a Steel Sky». Un
paisaje postnuclear y unos enemigos cibernéticos nos
esperan en esta apasionante aventura gréfica.

PUNTO DE MIRA
VIRTUA RACING

“Nunca es tarde si la
dicha es buena...”.
Después de practicar
mil horas dentro del
auto de la recreativa,
por fin ha llegado o
nuestras manos el
cartucho de Mega
Drive del
especiucu|ar
simulador de coches «Virtua Racing». Fue
impresionante en los salones de juego y es
vertiginoso en la grande de Sega. Hemos tenido
que esperar, pero ha merecido mucho la pena.
«Virtua Racing» ya estd aqui...

INFORME:
USA 94, EMPIEZA
ESPECTACULO

Los Mundiales de Fathol paralizan toda
la vida no sélo de los paises
participantes, sino de las
naciones espectadoras. Pero
no toda la vida se detiene.
Amén de los veintidés
hombrecillos que corren en
calzoncillos defrés de una
pelota, también estéis todos
vosofros, poniendo vuestros cinco
sentidos en los juegos que sobre el
deporte rey se han programado. Este afio la calidad es
mucha y la competencia fuerte. Aqui tenéis un amplio
informe sobre los juegos futboleros del Mundial USA"94.

PREVIEW
PACIFIC
STRIKE

El equipo capitaneado por
Chris Roberts ha invertido més
de un afio en la redlizacién de
este simulador de combate que
se desarrolla en plena Segunda
Guerra Mundial. En «Pacific
Strike» encontraremos la

EL

MICRD

Sélo para adictos

or fas paginas de Micramania, han desfilado, destle aguel primer nimero protagoni-

Zatlo por «Jet Sef Willy», maguinas y juegos para hacer dia a dia fa historia el soft-

ware de entretemiento. Al principio el Specirum consiguid imponerse a sus compet-
tores mas directos coms C-64 o MSK, disputando una renida lucha con el Amstrad 464,
dejando a un lado maguinas como Oric, Dragon o (L, que pasaron por nuesiras paginas como
simples anécdotas. Después llega Ia revelucion con el Amiga y se convirti durante mucho
tiempo en Ia base de Micromania, fras ganarle Ia batalla al Atari ST, Junto a elios, el PC co-
menzaba a quitarse I etigueta de "maquina para trabajar” y hacia sus pinitos en el campo de
los juegos hasta ganar por meritos propios la posicion que hoy ocupa. Enire tanto, aparecie-
ron [as consolas y fuimos los primeros en presentaros a la Master System y a la NES. Algo
tlespués llega el Game Bay, y fa revelucion de las portatiles, a Ia que se sumo Sega con Game
Gear, y aguel Lynx que estuvo presente en nuestras paginas por algin tiempo. E hoom de las
consalas estaba a punto de estallar, como después ocurriria cuando Sega y Nintendo decidie-
P'ON COMENZAr su guerra particular para situar en el mercado a sus consolas de 16 bits,

urante todo este tiempo por nuesiras paginas hian pasado miles de juegos; juegos

nmuy diferentes entre si, para todos los gustos y edades, para todas las maguinas,

pera con un pinto en comin: fracernos pasar un buen rato. Siempre hemos inten-
tatlo adefantarnas al future y mostraros cualguier videgjuego gue de uno i otre modo pu-
diera sep clasilicado como ocio electranico, un concepto hoy muy de moda, pero que noso-
trgs conocemas feste hace casi diez afos. Podemas presumir de haber puesto nigsiro
granito de arena para que por fin quienes han luchado contra los viesjuegos se rindan a la
evidencia de que esta industria tiene mucho que ofrecer, Ahora nugvas maguinas apuntan a
Io lejos —300, Amiga CD 32, Saturna, Jaguar, Play Station, y asi podriamos seguir habiantdo
dle proyectos que ni siquiera aiin tienen nombre— y queremos aprovechar este momento pa-
I'a comentaros que pase o que pase y gane quien gane Ia bataila por los nueves mercaras,
Micromania estara ahi para llevar hasta vosotras lo iltino en videojuegos.

s por eso que a partir de este incluimos algumas novedades en Ias secciones hali-

fuales, son el reflejo mas directo de que algo esta pasando en el mundo de los video-

juegos y de que estamos ahi para que sedis los primeras en enieraros de fodo. No
nodemos adelantaros de qué hahlaremos el proximo aito, ni qué maguina se llevard el gato al
agua, si es que alguna lo consigue, ni siquiera nos preocupa, nunca nos ha dado miedo asu-
mir rigsgas y ahora io vamos a cambiar, pero de lo que si esiamos Seguros es que conli-
nuaremes siendo testigos de su paso por el mundo del software y fue siempre permanece-
remos fieles a miestro eslogan. Micromania ha sido, es y serd “una revisia solo para
atlictos”, para adictos como vosoiros y nosotros. Hasta el proxima mes.

Commander», pero aumentada y mejorada. No habré
sofisticados cazas, sino funcionales aviones de guerra,
muy inferesantes de pilotar.

software y hardware de entretenimiento, que concurren en la
feria mas importante del viejo continente, es decir, el ECT.S.

misma linea trazada en «Strike

RETURN OF
THE PHANTOM
amores romdnticos tengan

-
tanto éxito. Primero fue

«Draculo» y ahora «Refurn of

the Phantom». Dos seres

malditos en busca del amor
eferno. Del primero ya os hemos

hablado, del segundo aqui tenéis un Patas
Avrriba, en el que conoceréis a fondo la tragica
historia del fantasma que habitaba/habita el
Palacio de la Opera de Paris.

En una época tan
materialista como la
nuestra, parece mentira
que las historias de

REPORTAJE:
+ .. LONDRES,
4 ‘ LA CIUDAD
S\ DEL JUEGO
Una vez mdas somos muy
puntucles en la cita que fenemos

con vosotros para presentaros las
mas esperadas novedades del

6 ACTUALIDAD

iNoticias frescas, informacion re-
ciente! jActualidad informatival

10 TECNOMANIAS

Libros y maquinas comparte esta
clésica seccion.

16 PREVIEWS

De juegos tan esperados como
«UFO», «Heimdall 2», «Theme
Park», «PC Basket 2.0», «F14
Fleet Defender», «Igor: Objetivo
Uikokahonia»... 3Qué os parece
el plan

33 MANIACOS
DEL CALABOZO

Ferhergén no se puede resistir sin
sacarnos del calabozo cada mes.
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«Might and Magic IlI» es el rol
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Seguimos igual de simpéticos,
aunque intenfamos ir a mas...

38 5.0.5. WARE

La solucién directa a muchos de
vuestros problemas.

39 PUNTO DE MIRA

De «Pagan», «Dragon Ball Z II»,
«Subwars 2056», «Laura Bow»,
«The Chaos Engine», «Myst», «La
Edad de Oro del Pop Espaiiol»,

«Sim Farm»...

62 SSN-21 SEA WOLF

La estrategia al servicio de un
submarino de guerra.
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Para poder avanzar sin proble-
mas en nuestros juegos favoritos.

68 PANORAMA

Musica y cine de la mano para
cerrar nuestra revista.
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MREADY SOFT
M DISPONIBLE: PC CD-
ROM, MEGA CD
HV. COMENTADA:
PC CD-ROM
MT. GRAFICA: VGA
M ARCADE

Han tenido que pasar cerca de diez aros pa-

I'a que los ordenadores domésticos adquie-
I'an suficiente entidad y calidad, a un precio
razonabile, como para poder disfrutar de
maravillas que antes slo s encontraban
disponibles en recreativas. Ya no es raro
contemplar arcades como «Mortal Kombat»
0 «llirtua Racing> en un “humilde” PG 0 una
consola. ¥ sahiemos, tampoco es algo que
Vayamos a negar, que aiin queda mucho ca-
mino por recorrer, Pero, migntras tanto,
companias como Ready Soft ponen en mies-
tras manos pragramas como el que aora
1108 0ctpa, que nos llevan hasta la cispide
tle Ia diversion, de un modo que hasta Ia fe-

cha solo habiamos imaginado.

| afio 1983 pasaré a la historia
como una fecha clave. Dejando
a un lado acontecimientos signi-
ficativos en nuestro pais, pero
que chora no vienen al caso , en
aquel momento el Spectrum ce-
lebraba su primer aniversario y
habia logrado en poco tiempo
abrir el camino para una indus-
tria, la del videojuego, que
pronto despegaria con gran
fuerza y seria el inicio de una
nueva forma de entretenimiento.

Pero en esta interesante situa-
cién, mientras el Spectrum se es-
tablecia en nuestras casas, hubo
un hito que, en aquel momento,
significé una verdadera revolu-
cién en asunto de juegos —que,
al fin y al cabo, es lo que nos in-
teresa— fue la aparicion de una
recreativa como no se habia vis-
to otra. El invento en cuestion no
se basaba en un placa, como su-
cedia -y sucede ain- con la ma-
yoria de méquinas, sino en algo
que daba sus primeros pasos y
respondia a las iniciales LD (La-
ser Disc). Era la primera pelicula
de animacién interactiva, una
verdadera joya firmada ni més
ni menos que por Don Bluth,

que ponia en nuestras manos, y
nuestros joysticks, el destino de
un caballero medieval encarga-
do de salvar a la dama de sus
amores de las garras de un pér-
fido dragonzuelo. El nombre
del paladin enamorado era
Dirk; el de su chica, Daphne
—princesa, para mds sefias—; y
erdel dragén, Singe. Por su-
puesto, estamos hablando de
«Dragon’s Lair».

LA HISTORIA SE REPITE

Pues aqui esté. Recién salidito
del horno, como aquel que dice,
y con la misma marcha de anta-
Ao dispuesto a causarnos unos
cuantos quebraderos de cabeza.
Aunque, pensandolo bien, qui-
24 a alguno de vosotros todo es-
to de la maquina de «Dragon”s
Lair» se le escape un poco. Bien,
haciendo un breve resumen, la
historia que da vida al juego es
la siguiente.

Diri es un caballero —en el sen-
tido mas literal del término— que
parece sacado de la misma tabla
redonda del Rey Arturo. Siempre
estd dispuesto a “desfacer” en-

DRAGON'S
H.ALERR

tuertos, ayudar en las causas no-
bles y cascar unos cuantos seres
malignos. Lo Gnico malo de Dirk
es que el chico nos ha salido un

oco torpén y cuando sale de un
ﬁo, se mete en ofro todavia peor.
Una tarea en la que ayuda E» sU-
yo Daphne, la chica que trae de
cabeza a nuestro protagonista
—el cual no puede evitar el ba-
bear y poner cara de cordero de-
gollado cada vez que la mira-, y
que posee una especial habilidad
para ser raptada por dragones,
brujas, trolls y seres de similar ca-
lafia. Y cada vez que esto ocurre,
adivinad a quién le toca encar-
garse del rescate.

La dltima de Daphne consistio
en ponerse  fontear con el dra-
gén Singe, emperrandose en
que se convirtiera en su mascota
oficial para sacarlo a pasear co-
mo un perrito. Singe, que aparte
de no ser tonto tiene bastante
mala leche, agarré a la mucha-
cha con sus garras y en un pis-
pés se la llevé a su guarida, pa-
sando la mascota a convertirse
en amo, y viceversa. Y claro,
ahora nosotros tenemos que
echar una mano a Dirk para que
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¢Qué es un caballero sin su caballo? Como un jardin sin flo-
res. Y, aunque éste sea mecanico menos da una piedra.

PC CD-ROM

PC CD-ROM
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De vez en cuando conviene descansar un
trago. Claro que hay que tener cuidado con lo que se bebe.

poco y echar un

Ahi estd, ahi éstq, viendo pasar dragones..

Daphne. No nos extrafa que Dirk arriesgue su vida por ella.

recupere a su amada princesa,
sin perder el pellejo en el intento.
ilo que no se haga por el amor
de una mujer..!

UN SALTO DIRECTO

Realmente, la tarea es diricil, si.
Pero, al menos, no resulta impo-
sible. Lo Gnico que «Dragon’s
Lair» exige es tener buenos refle-
jos y bastante paciencia para lle-
var a cabo la mi-
sién. El juego, por
su parte, nos ofre-
ce continuaciones
infinitas para que
la cosa no se pon-
ga negra del todo.
Y es que superar
las cerca de treinta
escenas distintas
que «Dragon’s
Lair» posee puede
resultar un trabajo
titdnico —a no ser,
claro, que algin
superdotado guar-
de en su memoria todos los pa-
sos del juego original de la recre-
ativa—. Bdasicamente, todo se
reduce a estudiar la accién que
se desarrolla en pantalla y, en el
momento preciso, realizar el mo-
vimiento adecuado en la direc-
cién correcta o usar la espada.
No hay més, tan sencillo =y tan
complicado— como eso. Porque
ajustar a la perfeccién nuestras
ordenes con la vertiginosa accién

la mision.

Lo tinico que
«Dragon's Lair»
exige es tener
buenos reflejos y
hastante paciencia
para llevar a caho

Si nunca hab

PC €CD-ROM

. la bella princesa Y, hablando de dragones, mirad por donde se asoma el pér-
fido Singe. Esperemos que nuestras piernas no nos fallen.

en pantalla puede dejar exhaus-
to, y algo desequilibrado mental-
mente, a més de uno.

Obviando ya el tema de la difi-
cultad, y cifiéndonos al aparta-
do técnico, resulta gratificante
decir que «Dragon’s Lair» es la
misma maravilla que, en su dia,
lo fue en recreativa, y no por ca-
sualidad. EI CD que nos llega de
las aventuras de Dirk, contiene,
casi integro, el cédigo original

e la recreativa.

3Qué significa es-
to? Algo bastante
sencillo. Exceptuan-
do la adecuacién de
la paleta de colores
a 256, lo que se
puede ver en el PC
es lo mismo, punto
por punto, que en la
méquina. 3Cémo lo
han hecho? Pues, la
verdad, también nos
gustaria  saberlo.
Gréficamente, resul-
taria bastante esto-
pido ponerle algin pero a una
pelicula real de animacién; el so-
nido y las digitalizaciones de voz
resultan excelentes; la respuesta
al teclado o joystick es precisa...
Algin defecto puede tener, pero
no se lo encontramos. Quizd
-aunque no sea un defecto- se
podria argumentar en su contra
que, para sacarle todo el jugo al
programa, necesitemos disponer
de un equipo bastante potente,

éis visto un fantasma, aprovechad la oportu-
nidad. Quiza sea lo ultimo que veais manejando a Dirk...

recomendéndose un 486DX, un
lector CD de doble velocidad,
una tarjeta de video con bus local
y ocho megas de RAM. Pero no
os asustéis demasiado, ya que
con un PC 386, un lector a 150
k/s y cuatro megas de memoria
bastarén para disfrutar de «Dra-
gon’s Lair», Notaréis, eso si, al-
gn parén en las animaciones de
vez en cuando.

En definitiva, «Dragon’s Lair»
es més «Dragon’s Lair» que nun-
ca y resulta, de todas todas, re-
comendable al maximo. Que us-
tedes lo rescaten bien.

F.D.L.

Tener el auténtico y verda-

nuestro poder ya es decir
bastante. Es como tener la
recreafiva en casa.

Algo exigente en cuanto a
prestaciones del equipe para
un funcionamiento opfimo.
Pero, estos requisitos de
hardware merecen la pena.

dero «Dragon’s Lair» en .

Esto es una locura...

No es que queramos desvelaros todos los secretos de la guarida de
Singe pero, estaréis con nosotros en que alguna que otra fase resulta
harto dificil de resolver a la primera. Por €so, a continuacién os vamos a
contar como se puede resolver alguna de ellas, para que no os volvais
locos intentando averiguar la direccién que ha de tomar nuestro va-
liente caballero para llegar hasta la guapisima ~desde luego, hay que
ver lo bien que dibujan algunos artistas de la animacién- Daphne.

PCCD-ROM
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EL PUENTE LEVADIZO

No hay nada mejor que empezar con
buen pie y, aunque no sean demasiados
movimientos, hay que realizarlos con
precision. En cuanto se rompa el puente
bajo nuestros pies, veremos cémo una es-
trafalaria criatura llena de tentdculos
nos ataca. Con amenazarla una vez con
nuestra espada ganaremos el tiempo su-

ficiente para escapar. La secuencia de movimiento seria: espada, arriba.
Después, cuando lleguemos al final del corredor, con las tres puertas, bastara
con dirigirnos a la derecha en cuanto las piedras empiecen a caer.

GIDDY GOONS
Los goons son unos simpaticos anima-

lejos de color violdceo que manejan la
espada que es un gusto, Su hobby es cas-
car caballeros (jglups!) y ademds son un
pelin traidores, ya que suelen atacar por
la espalda. La escena es la siguiente: Dirk
aparece por una trampilla en el momen-
to en que, justo detrds de él, una puerta

se abre en el muro y entra en escena el primer goon. Tras eliminarlo, habrd
que dirigirse a la escalera, para dar cuenta de una pareja de bichos mds, esca-
pando por la parte superior. La secuencia de movimientos es: espada, derecha,

arriba, espada y arriba.

LA HERRERIA

Por si los monstruitos no fueran bas-
tante, también los objetos se han vuelto
locos y atacan al bueno de Dirk constan-
temente. Nada mds entrar en la herreria
se lanzan contra nosotros, por este or-
den, una espada, un mazo, un yunque y
una lanza, finalizando todo con una es-
tatua que cobra vida. Buen panorama, si

sefior. Pero si seguis estos pasos, superar el nivel serd coser y cantar: espada, es-
pada, espada, derecha, espada y espada.

LA SALA DEL
CABALLERO NEGRO

Una voz grita “Save me!” y el caballero
negro se materializa ante nosotros dis-
puesto a freirnos con su espada eléctrica.
Los rayos invaden el suelo de la estancia
y Dirk tiene que brincar de un lado a otro
como un saltamontes para evitar una
descarga fatal. La secuencia de movi-

mientos para salir indemnes seria asi: derecha, izquierda, arriba, izquierda, de-
recha, izquierda, derecha, espada y espada. Poned mucha atencién en esta fa-
se yd que, al igual que ocurre con unas cuantas mds, puede que el juego escoja
un desarrollo especular de la misma. Es decir, tal y como se veria reflejada en un
espejo. Por lo tanto, los movimientos de derecha e izquierda se invertirian, per-
maneciendo idénticos los de espada y hacia arriba.

R
rillas. Es una escena bastante sencill
cién, esquivando los movimientos del enemigo. Los nuestros deben ser: dere-

cha, derecha, izquierda y arriba.

EL CABALLERO
FANTASMA

Justo cuando mds tranquilo estaba
Dirk, una descarga eléctrica alcanza esa
parte del cuerpo donde la espalda pier-
de su nombre, para avisarle del ataque
del Caballero Fantasma. Este, a lomos
de su caballo, carga contra nosotros con
la nada loable intencién de hacernos ti-

a pero que hay que ejecutar a la perfec-

EL REY LAGARTO

Una olla llena de oro que flota por arte
de magia nos arrebata la espada. Para
mads inri, un lagarto chiflado pretende
que nuestra cabeza es un bombo en el
que golpear su pesado cetro y no ceja en
una agotadora persecucién. Esta es una
de las fases en las que mds reflejos hay
que tener, sobre todo en su parte final.

Prestad atencién a la secuencia: izquierda, derecha, derecha, derecha, dere-
cha, derechaq, arriba, espada, derecha, abgjo y espada.
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Acid House

Regreso al futuro

Algunos consultan la bola de cristal, otros acuden a que les
echen las cartas del tarot, hay gente que se deja leer la
mano, los menos son capaces de llamar por teléfono al
programa de Rappel... Pero de ninguna de estas maneras es
posible conocer la respuesta a una de las cuestiones que
todo ser humano en su sano juicio se plantea una y otra vez:
¢ Qué sistema se impondrd en el futuro en el mundo de los
videojuegos, en este pais? Basta con echar un vistazo al
pancrama internacional para afirmar tajantemente que la
vuelta al ZX 81 es sélo cuestion de tiempo. Yeamos lo que
pasa en otros lugares, apliquémonos el cuento e intentemos
decidir quien lleva, sino, las de ganar. En sitios tan
importantes como Inglaterra, Estados Unidos o Japon -donde
se parte el bacalao- conviven, no sin cierta hostilidad, varias
decenas de publicaciones que van desde las especializadas a
mds no poder hasta otras que intentan abarcar sistemas
distribuidos, exclusivamente, en lugares como Tierra de
Fuego o Anatolia Central. Algunas llenan sus paginas con
miles de recreaciones artisticas de maquinas -que presentan
como el estandar del futuro- fruto del comentario casual de
un ingeniero en la cantina de su empresa, un dia que queria
impresionar a la secretaria de su jefe diciendo que habia
inventado algo tope guay que le iba a hacer millonario.
Incluso han existido proyectos que han muerto antes de ver
la luz, ya que un retraso en su lanzamiento, de un mes o dos,

Software

A dena/WWF y la Fundacién Natwest
han desarrollado el primer software de
gestion medioambiental que se ofrece en
nuestro pais. El «EcoManager» es una herra-
mienta disefiada para ayudar a las empresas
en una autoevaluacion del impacto que pro-
vocan sus actividades en el medio ambiente.

Gracias a «EcoManager» se pueden planifi-
car y adaptar auditorias a las necesidades de
cada compafia, permitiendo seleccionar fun-
ciones que la empresa en cuestion desee so-
meter a un control. También, resulta factible
definir politicas medicambientales a seguir,
disefiar planes de accién y estrategias de ac-
tuacion, etc.

Para el correcto funcionamiento de «EcoMa-
nager» tan sélo se requiere un PC 386 con 2

Sony clarifica
el futuro del PS-X

L as previ-

siones

para el futuro
inmediato del
Play Station, o
PS-X, de Sony
han sido des-
velados en fe-
cha reciente
por la multi- :

nacional nipona. En un principio, se tiene establecido que su
lanzamiento en Japén se produzea hacia mediados de No-
viembre del presente afio, mientras que se planea retrasar su
aparicién en estados Unidos y Europa para septiembre del
95 —como minimo-. las razones que Sony —cuya inversién,
segUn algunas fuentes, en el desarrollo del proyecto PS-X al-
canza ya una cifra cercana a los quinientos millones de délo-
res— argumenta para tal decisién se basan en lograr la co-
bertura suficiente a nivel de software para no poner en peligro
el futuro de la méquina. se establece asi un plazo cercano al
afo y medio para que los desarrolladores de software (Oce-
an, Acclaim, Argonaut, DID, E.A., Capcom o Psygnosis, entre
otros) tengan el tiempo suficiente como para finalizar sus pro-
gramas. Ademds, la creacion de Sony Computer Entertain-
ment en Japén, una division de Sony que se dedicaré al de-
sarrollo conjunto de hard y soft para PS-X, contribuiré a un

MB de RAM. mayor apoyo de la méaquina, que beneficiaré al usuario. Uno
de los rumores més insistentes sobre el software de PS-X
apunta a que Capcom planea la edicién de un CD que con-
tenga «Street Fighter |1, las versiones Champion y Turbo del
juego, y el «Super S.F. II», cuyo nombre puede ser «Street

Fighter Legends».

le han hecho perder la competicién con sus rivales.

El caso es que cuando un usuario yanqui o japonés decida
adquirir un equipo nuevo debe estar preparado para que,
nada maés salir del comercio en cuestion, mil dedos
acusadores le sefalen y le espeten que es un pardillo por
haberse comprado una maquina superada cinco sequndos

SEEGET |
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antes por la megasensacion del momento. ‘ o e I 1L (W | Se calcula que el PS—X tendré un precio de salida aproxi-
_Cuando se convence a la gente de que el CD es el formato ) i T | mado cercano a las trescientas cincuenta libras (unas setenta
idéneo para desarrollar nuevas maquinas llegan los listos de = ==l y cinco mil pesetas), cuando vea la luz
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El doblaje al castellano de la version en CD
Giger habla en

ams. “El sistema de doblaje es,
en teoria, muy ‘sencillo’ —nos
aclara Ignacio Osuna-. Lo que
esté haciendo Manuel es leer
una tras ofra fodas sus inferven-
ciones, dejando entre medias de
cada una un espacio de tres se-
gundos”. En efecto, la “teoria”
de un doblaje es sencilla: prime-
ro, leer todo el guién del progra-
ma —que la casa productora ha
envioﬂo y se ha traducido al cas-
tellano—, para que quede graba-
do en una cinta magnética; segundo, afiadir los ruidos, soni-
dos y misicas que van a acompafiar a las voces de los
personajes del juego; fercero “mezclar” todos esos sonidos en
un DAT (Digital Audio Tape), es decir, una pequeiia cinta
magnética con calidad digital; y cuarto, digitalizar toda esa
banda de sonido, en otras palabras, incorporarla informéti-
camente al programa. Pero la préctica es bastante distinta...
“Para esta version en CD de «DarkSeed» contamos con tres
voces: dos masculinas y una femenina —afirman Ignacio Osu-
na y Nacho Hernéndez—. Manuel pone la voz al personaie
principal; ofra voz de hombre hard las del tendero, del poli-

turno y dicen que no, que hay que seguir con los cartuchos,
que lo chachi son los discos flopticos o que en realidad el
futuro esta en los chips modulares retroalimentados y
programables telepaticamente -que seguro algtin otro listo
inventara-.

Por ello hay que volver al tinico estandar realmente valido:
el fantdstico kbyte y la resolucion con pixeles gordos como
elefantes del denostado ZX 81.

¢Para qué queremos variedad en los sistemas? ;Por qué
debemos hacer caso aqui a chismes como PS-X, Jaguar, FM
Towns, 3DO, CD-I, Saturn, Project Reality, Turbo Duo, Power
PC, CD 32, etc.? ;Acaso queremos pasar la vergiienza de que
nos tachen de pardillos por no saber elegir adecuadamente?
Quizd si la guerra comercial entre las empresas no fuera tan
brutal como lo es hoy probablemente se llegaria a una
coexistencia pacifica entre todos los sistemas, y cada cual se
compraria lo que mds le gustase. Ya se sabe,
sobre gustos no hay nada escrito, pero donde
esté un buen ZX 81...

P2 SANTA MARIA DE LA CABEZA,1.
28045 MADRID.

La plena incorporacion del mercado de software de entretenimiento es-
paiiol a la dinamica europea de distribucion y comercializacion de jue-
yos ha provocado gue cada vez sean mas los programas gue se tradu-
cen completamente al castellano en nuestro pais. Aunque hay muchos
usuarios que saben inylés..., lo cierto es que no hay nada como jugar en
el ilioma patrio, especialmente si s trata de una aventura grafica. Dro
Soft se apunta a esta buena nueva practica, aplicandola a la version de
CD-ROM del juego de Ia compaiia Cyberdreams, «DarkSest.

ero no sélo se trata
de una traduc-
cién..., es todo un

doblaje del juego al castella-
no. Todos sabemos que la
conversién de un programa
de floppy o CD-ROM signifi-
ca mejoras en los gréficos y
en los sonidos. Pero del mis-
mo modo todos sabemos

ue el mercado espafiol tien-
ge hacia el aumento de la
cuota de mercado que ocu-
pa el CD-ROM, y a que los usuarios no sélo vean mejoras
técnicas en los mismos, sino idiomdticas también. De ahi que
las casas de distribucion se esfuercen enormemente en pre-
sentar lo mejor que pueden estos productos.

«Dark Seed» en su versién CD-ROM ha seguido un proce-
so muy similar al empleado en el doblaje de una pelicula de
cine. Nacho Hernéndez e Ignacio Osuna, de Dro Soft, su-
pervisan este proceso, con la ayuda técnica de Paco Jimé-
nez controlando la mesa de sonido. Cuando entramos a la
sala del estudio de grabacién DupliMatic para hacer este re-
portaie, es el cantante Manuel lllén -muy de moda ahora-el

RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A :
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Feria espainola
del recreativo

E | Palacio de Cristal de la Casa
de Campo se convirtié durante
unos dias del pasado mes de Abril en
el lugar de cita inevitable para todo
aquel que tiene algo que decir con
respecto a las méquinas recreativas.
Desde las tragaperras clésicas hasta
Juegos tan impactantes como «Dayfo-
na», «Out Runners» o «Virtua Figh-
ters», todas tuvieron cabida en el es-
pectaculo. En la feria pudimos ver a la gente de Picmatic cuyo
videojuego «Marbella Antivicio», protagonizado por la “felenovelera”
Catherine Fulop y dirigido por Alex “Accién Mutante” de la Iglesia,
despertaba auténtico F?Jror entre los visitantes. Los directivos de esta
compaiiia sita en el norte de nuestro pais nos aseguraron que existen
muchas probabilidades de que podamos disfrutar de «Mcle”o Anti-
vicio» en version CD-ROM estas proximas navidades y algo més ade-
lante es muy probable que se convierta también en juego consolero.
Y para terminar, comentaros que existe ofro tema que parece estar-
se poniendo muy de moda. Son los “Laserdromos”, ya sabéis, esos lu-
gares en los que se nos proporciona una pistola de luz, se nos cuelga
un detector yCqu ve dedicarse a pelear entre si a “laserazo” limpio.

Mas apoyos al =0

AScnyo, AT&T y Panasonic —la Gnica compafia con un
modelo en activo de 3DO, el Real FZ-1- se uniran en
breve dos nuevos licenciatarios de la tecnologia 3DO, a ni-
vel hardware. La firma de la compaiia presidida por Trip
Hawkins con las multinacionales coreanas Samsung y
Goldstar, asegura el lanzamiento de nuevos modelos que,
en principio, aparecerdn en Estados Unidos y Japén. A es-
te ucuercﬁ: se une el fambién alcanzado con Creative Tech-
nologies para el desarrollo conjunto de una farjeta adapta-
dora que permitiré reproducir software 3DO en un PC.

Pero la informacién referente al 3DO no se acaba aqui,
ya que el Panasonic FZ-1 acaba de aparecer en Japén, a
un precio de quinientos veinte délares ~unas sesenta mil pe-
sefas—, lo que significa una importante reduccién sobre el

ve llevaban los primeros equipos lanzados en EE.UU. La
jemcmdo ha sido tan brutal que los rumores apuntan que a
los tres dias de la aparicién de la maquina, se habian ven-
dido cerca de cuarenta mil unidades {40 000), existiendo
listas de espera jpara nuevos aparatos.

Por Gltimo, resefiar que 3DO ha creado una division, lla-
mada Studio 3DO, dedicada a la programacién y la distri-
bucién de soft de ofras empresas.

Explora el mundo
de Peter Gabriel

P eter Gabriel, ex-componente del grupo mu-
sical “Genesis”, ha sido siempre uno de los
ioneros en todo lo referente a las nuevas tecno-
E)gic:s. Su 0ltimo pro-
yecto, al que ha J:;db
cado todo un afio, se
denomina «Xploral» y
es un CD-ROM de difi-
cil catalogacion en el
que se unen video y
sonido para crear un
increible mundo multi-
media. «Xploral» in-
cluye desde videojue-
gos hasta la banda
sonora completa del
Oltimo LP de Gabriel
«Us». De momento, es-
te increible proyecto
del genial e innovador misico sélo se encuentra
disponible en Macintosh CD-ROM pero en breve

se comercializard una versién para PC.

XPLORA ' Pater Gabriel's Secret World

Varias empresas ofrecian montar estas zonas de ocio. Esperemos que
dentro de poco se conviertan en algo popular.

El nuevo desconocido

B EC ha decidido abandonar el proyecto, en el que se habia em-
: barcado hace tiempo, de desarrollo de una nueva maquina de 32
bits, ante la actual competencia que supondrian aparatos en avanzada
gestacién, como Saturn o PS-X.

La ya concluida investigacién, que llevaba el nombre clave de Tatsujin,
no supone el cerrar las puertas a una linea de produccion de hardware
de vanguardia, ya que se comenta que el anfiguo proyecto ha sido sus-
ftituido por otro, que pretende dejar anficuados a los aparatos antes
mencionados, incluso antes de que salgan a la venta.

Habré que estar muy afentos a esta nueva maquina cuyo lanzamien-
to, de todos modos, se anuncia, como minimo, para finales de 1995.

ROM de «Dark Seed»

cién, aunque la cosa se puede complicar...”. Y es que es dificil
controlar el tiempo cuando se estd realizando un frabajo con
fantos “elementos arfisticos”. “Anima un poco més esa voz Ma-
nuel —exige Ignacio Osuna- que la cosa no es tan trégica...”. El
doblador no tiene més remedio que repetir la Oltima frase que
ha ejecutado para que el fécnico Paco Jiménez la grabe encima
de la toma mala.

Un alto en el doblaje
para aclarar voces e
ideas nos permite hablar
con Manuel Illén y ha-

Empire y Graftgold, uno de los mejores
equipos de programacion britanicos, han
unido sus fuerzas para poner a tu disposicion
el mejor juego de fiithol en el que destacan
las siguientes caracteristicas:

cerle una preguntas.
"No soy aficionado a los
videojuegos, pero me

arece bien que se do-
E|en”. No es la primera
vez que inferviene en es-
tos procesos,-“también
he puestos voces en «Cy-
berRace» «SSN-21 SeaWolf», «Ultima VII.2», «Cuckoo Zoo»
y «King Maker»”. 5Cuél ha sido tu doblaje més dificil2 “Sin
duda «SSN-21 SeaWolf»”. 5Y el més sencillo? “Por ahora és-
te...” Asegura que esfe tipo de trabajos también son muy ar-
fisticos, “siempre se pone algo de uno mismo, por eso acos-
tumbro a ver la versién original y a idear qué voz le ird mejor
al personaje que voy a doblar”.

Sprint de los jugadores.
4 disparos especiales.
Cabezazos en plancha.

Repeticion de Ia jugada con
control de video.

Pases, paredes y taconazos.
Faltas directas.

Modo profesional y
principiante.

Corners y saques de banda.
Graficos de asombroso tamafio.

Penaltys, amonestaciones y
expulsiones...
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¢Te gusta el basket?™ il
Si es asi, ahora estds de suerte

porque ¢ste mes sorteamos
todos estos premios oficiales de

DiNAMIC | ULTIMEDIA

PREGUNTAS

Escribe la respuesta correcta en el espacio reservado del cupén de participacién. Recorta por
la linea de puntos y envianoslo a la direccién indicada en las bases.

1) 3En el simulador «PCBasket 2.0» tienes un control total sobre los jugadores, incluyendo
pases, tiros, fapones, mates...2
Si No Cuando se dejan

2) ;Cuéntos equipos componen la base de datos y el simulador de «PCBasket 2.0»2
200 Los que quieras

3) ;Es posible planificar una estrategia de defensa y ofra para el ataque en las técticas de
«PCBasket 2.0»2
Por supuesto

Imposible A veces

CUPON DE PARTICIPACION

NOMBRE: ................. eI I I

APELL DO i e T S e R B S e IR
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LOCAIDAR: 7l fsf e = el Bl B
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= iNntrevista

El equipo directivo de la firma americana Maxis
visité nuestra redaccién

“Los seguidores de la serie «SIM»
son muy fieles”

Sam Poole, Robin Harper, Douglas B. Litke y

MICROMANIA: ;Cémo
empezo la serie “Sim”?

SAM POOLE: Nuestro
primer producto fiie «Sim
City» y nacio de la colabora-
cidn de Will Wright y Jeff
Braun. A Will se le puede
considerar como ¢l creador del
programa y a Jeff su promotor. Cuando el primero biscaba una
empresa qie le publicara el juego —todas le daban la espalda por
1o creer en que un producto tan atipico pudiera funcionar; les
resultaba nuwy raro que alguien quisiera convertirvse en el alcalde
o el constructor de wna ciudad...—, el segundo, al ver el programa,
se dio cuenta de que ese era el software que querin comercializar.
De esta manera formaron Maxis.

ROBIN HARPER: Una anécdota con respecto al nacimiento
de «Sim City» es que Will Wright disefio un primer juego ein el
que habia que destruir ciudades. La idea principal del misino era
acabar con las edificaciones levantadas por nuestros enemigos.
Al final le parecid nucho nds educativo y “constructivo™ hacer
ciudades...

S.P.: Will Wright es una persona niuy inquieta y curiosa. En
clerta ocasion, viendo a su hija jugar con las hormigas del jardin
trasero de su casa se le ocurrid crear un programa sobre una co-
munidad de horniigas, y asi nacid «Sim Ant».

MM.: ;Esperaban que «Sim City» alcanzara la populari-
dad de la que goza?

S.P.: No, al contrario. El lanzamiento al mercado de «Sim
City» supuso asumir un gran riesgo, aunque enseguida se con-
virtio en un éxito total. Hasta
la fecha se llevan vendidas dos
millones y medio de unidades
del programa —después de cin-
co aiios y medio de su lanza-
miento se sigue comprando-,
lo cual indica claramente la ex-
celente aceptacion de la idea de
Will Wright y Jeff Braun. Pero
lo mismo ocurre con otros titu-
los de la serie... De «Sim City
2000» han sido adquiridas al-
rededor de trescientas ciicuen-
ta mil unidades, desde su lan-
zamiento, el pasado mes de
noviembre.

DOUGLAS B. LITKE: Cuaindo salid «Sim City» el merca-
do, yo estaba trabajando para Microprose y recuerdo perfecta-
mente el riesgo que corrian con aquel producto. Era nuuy dificil
prever el comportamiento de los usuarios tradicionales ante el
Jjuego de Maxis. Ahora, por supuesto, las cosas han cambiado
mucho, y de todos los paises nos demandan nuevas entregas de
la serie “Sim”. Con respecto a ustedes, Espafia serd el primer
pais en el que saldrd traducido «Sim City 2000», antes que Ita-
lin 0 Alemania.

S.P.: En general, en Maxis nos gusta hacer un tipo de juegos
muy especifico, que sean sobre todo participativos, abiertos, “ex-
ploradores” y con mucha creatividad. Pero existe ofro aspecto
importante en nuestra politica de produccion, y es el sentido de
propiedad que cada usuario tiene sobre aquello que estd haciendo.
Es decir, saber que se estd construyendo “su” casa, “su” granja,
“su” tierra, “su” hormiguero... Esto provoca un sentimiento de
lealtad en nuestros clientes que hace que esperen con impaciencia
cualguier nuevo producto de Maxis.

MM.:; Produce Maxis otra linea de juegos distinta a la
de “Sim”?

S.P.: Si, nuestra politica de produccion se dirige hacia tres ca-
minos. El primero es, claramente, la serie “Sim”; el sequndo, un
linea dirigida a los nifios; y el tercero lo amamos “Home Creati-
ve Market"”. Los tres estdn bajo el “paraguas” de nuestra filosofia,
que es la que ya hemos expuesio antes: que los usuarios creen st
propio mundo en nuestros juegos.

Jo Cooke, miembros todos de la compaiiia Ma-
xis, creadora de los productos “Sim”, nos visita-
ron para contarnos algo del pasado, del presente
y del futuro de esta mitica empresa y de su pe-
culiar software, creador de un género nuevo.

MM.: ;Intervienen espe-
cialistas en la realizacion
de sus programas de la sa-
ga “Sim”?

R. H.: §i, exactamente en
«Sim Earth» y «Sin Life» in-
tervinieron especialistas en In
materia. Pero en todos los de-
nids programas de la serie se ha empleado innumerable docu-
mentacion, manuales y libros. Se puede decir que los juegos
“Sim” cuentan con alkas dosis de realismo, hasta tal punto que en
distintas reuniones de alcaldes de cindades de Estados Unidos de
América, se ha recurrido a nuestro software para solucionar al-
qunos de los problemas de estas grandes rbes.

MM.: Algunas universidades espafiolas utilizan sus pro-
gramas para la docencia...

S.P.: Ya nos habian comentado algo al respecto, y nos alegra
nucho esta noticia.

MM: ;Cuenta Maxis con libros complementarios a su
software?

S.P.: Si, pero, como es comprensible, en los mismios no se expli-
ca cémo acabar cualquier juego de ”Sim” porque nuestros pro-
granas o tienen un final dinico. Una editora americana se en-
carga de realizar estos libros y la verdad es que se venden iy
bien, porque aclaran bastantes puntos esenciales a la hora de ela-
borar una comunidad.

MM.: ;Qué nuevos programas va a lanzar Maxis?

JO COOKE: Pensanios lan-
zar dos en CD-ROM: el pri-
mero es «Sim Rain Forest»,
que encaja perfectamente den-
tro de la linea “Sim”; y el se-
gundo en «Sim Town», tanto
para la serie “Sim”, como para
la linea infantil.

S.P.: Tenemos muchas espe-
ranzas depositadas en los dos
juegos, especialmente «Sim
Town». Este es un hito en los
programas “Sim”, no sélo por-
que los nifios serdn los destina-
tarios del mismo, sino porque
se les da ln oportunidad de idear y construir su propio vecindario,
iy de conocer e interactuar con sus vecinos, desde los de su misma
calle hasta el propietario de la pizzeria...

MM.: ;Han pensado en la posibilidad de programar un
juego “Sim” en el que se incorpore la tecnologia de la Rea-
lidad Virtual?

S.P.: 5i, pero dependemos de la evolucion y desarrollo de esta
técnica. Aiin estd en sus primeros pasos, pero seria muy intere-
sante poder hacer un programa “Sim™ en el que nos viéramos
mis “envueltos” por nuestra recién creada ciudad. El salto mds
inportante seria poder llegar a interactuar en otras ciudades le-
vantadas por nuestros compaileros de juego, conectadas entre si
por medio de modem o algo parecido. Si:mi amigo ha construido
un aeropuerto en su urbe, yo viajaria hasta la misma y aterrizaria
alli, al tentpo que otro compariero de juego se acercaria a nuestras
edificaciones desde su ciudad... Esa seria la auténtica revolucion
de nuestra linea "Sim”, y sobre la que estamos trabajando ahora.
Por eso buscamos programadores en el Reino Unido, Japén y Es-
tados Unidos, que plasmen estas ideas en nuestro software,

MM.: ;Y cémo ven el futuro de las nuevas méquinas que
estan saliendo al mercado?

S.P.: No muy claro, en especial en lo que respecta a 3DO. Cre-
entos que todavia es muy caro y que atin ne fia demostrado tener
un futuro nwy cierto. Por ahora, no vamos a diseiar software
para este nuevo formato.

Equipo Micromania.



MEGA CD

MEGADRIVE

APUNTES PARA EL FUTURO
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Algunas veces resulta realmente
complicado encontrar el espacio su-
ficiente para dar la cobertura nece-
saria a todos los programas que lle-
gan hasta nosotros. Por ello, sirvan
estas breves resenas como avance
de algunos de los principales juegos
que os tenemos reservados para el
mes que viene. Como vereis, no es-
tan todo los que son, pero si son to-
tlos los que estan. Y recordad, esto

es tan solo un aperitivo...

AL QADIM. THE
GENIUS CURSE

B AVENTURA

s e asegura que <Al Qadim» es
una de las mejores aventuras
jamés programadas por SSI. Una
Lisforio llena de magia y fantasia que
nos traslada a Oriente para vivir

emocionantes luchas y resolver complejos enigmas. Nuestro objetivo es
restaurar el perdido honor de nuestra I!amiliu combatiendo a los genios que
nos castigaron con su maldicién. Una epopeya que parece sacada de los
cuentos c?e “Las Mil y una Noches” en la que el amor, la brujeria y nuestra
propia habilidad nos ayudaré a triunfar en una dificil tarea. 3Estais

dispuestos a aceptar el reto?

BSEGA
BMEGA CD
BAVENTURA

I maginad por un
momento que «The 7th
Guest» se ha trasladado al
Mega CD. No es exacto,
ﬁero bastara para que os
agéis una idea de lo que

puede ser «Yumeni Mistery Mansion». Un programa al que Sega ha -
dotado de una tenebrosa atmésfera, y que nos propone recorrer un
fantasmal caseron en busca de nuestra hermana desaparecida. Un
rescate en el que el tiempo juega en nuestra contra y en el que veremos
como nuestras dotes légicas y deductivas son puestas a prueba con los
més complicados enigmas. Si creiais que todo estaba dicho en, el género
de la aventura, en el Mega CD, pronto saldréis de vuestro error.

DRAGON BALL Z

EBANDAI
BMEGA DRIVE
BARCADE

s i, Goku ha llegado a la Mega
Drive dispuesto a lanzar su onda
vital y vencer a Piccolo, a Vegeta o a
quien se le ponga por delante. Pero
claro, el torneo es f;rgo y los
contrincantes fuertes y poderosos. Los
usuarios de Sega por fin pueden
disfrutar de las aventuras del personaje
més famoso de los Oltimos tiempos. Un
juego de lucha que llega con la
infencién de crear escuela en el género,
rompiendo todas las reglas
establecidas. La técnica del “split
screen” llevada a sus Oltimas
consecuencias para un cartucho que,
con toda seguridad, arrasaré.

THE HORDE

B CRYSTAL DINAMICS
EPC, PCCD ROM
BESTRATEGIA/AVENTURA

L os Paramos de Shimto, el territorio
mas desolador de todo el reino de
Franzpowcki, tienen un nuevo iefe, t0.

Convertir en préspera una fierra que se

ve constantemente amenazada por los
ataques de terribles hordas de
monsiruos no es, precisamente, una
mision sencilla. Por eso, toda nuestra
astucia se pondré en juego para
conseguir el triunfo. Gré?icos y efectos

sonoros digitalizados destacan en este
programa de Crystal Dinamics, en el
que tendremos que hacer frente a
enemigos fan espantosos como los
temibles..., recaudadores de impuestos.

STARLORD

B MICROPROSE
B PC, PC-CD ROM
BESTRATEGIA

u na de las
novedades més
esperadas de
Microprose esté a
punto de saltar a la palestra. Planificar,
negociar, comerciar o batallar son sélo
algunas de las misiones que tendremos que
llevar a cabo con la méxima eficacia para
convertirnos en uno de los “Starlords”, uno de
los sefiores de la galaxia. El poder total es
puesto en nuestras manos para forjar un
imperio y crear una dinastia que gobierne el
UnEVEI'SO dUrUnfe eones.

Una fascinante aventura de la mitica
compafia Microprose nos esté esperando a la
vuelta de la esquina. Y, 3quién se va a resistir a
la tentacién de gobernar el cosmos?

REUNION

B GRANDSLAM
BPC, PC CD ROM
BMESTRATEGIA

c alificar a «Reunion» como un juego de
estrategia tan sélo sirve a fitulo orientativo,
ya que la Oltima produccién de Grandslam
introduce varios elementos de diversos géneros.

Es el afio 2927 y estamos en la colonia
espacial Nueva Tierra. A varios afios luz, orbita
en torno a una estrella amarilla el planeta de tus
antecesores, la Tierra. Un viaje de regreso al
mundo de tus antepasados se hace necesario
ante el desolador panorama de caos y anarquia
que va creciendo, dia a dia. En el papel de
Presidente de la colonia, nuestra serd la tarea de
tomar las decisiones oportunas para restaurar la
paz y la armonia, que dependen de la reunion
que Ka de celebrarse. No perddis de vista este
juego, que promete grandes cosas.

FLI!S ||

-CH Products tiene previsto para finales de
ano lanzar una nueva serie de joysticks entre
los que destaca el Virtual Pilot Pro, la version
mejorada del espectacular periférico, ideal
para simuladores. Ademads, se encuentran en
desarrollo otros productos como el Jetstick
para Macintosh, o el Flightstick Pro para
3DO, uno de los primeros modelos
confirmados para esta maquina.

-«Genghis Khan 2» y «Celtic Tales: Balor of
the Evil Eye», para PC, y «Liberty or Deathy,
«Aerobiz Supersonic» o «Nobunaga's
Ambitiony para Super Nintendo y Mega
Drive, son algunos de |os titulos més
destacados que Koei Corporation tiene en
cartera para después del verano.

-E.A. Sports se ha tomado completamente
en serio su vocacion deportiva, llevandola
hasta las Gltimas consecuencias al dar el salto
del ordenador al mundo real, con el
patrocinio del equipo de Hockey del Oxford
City Stars. Es algo asi como si el afamado
«NHL Hockey» se hubiera vuelto real. Por
cierto, jsignificara esto que dentro de poco
veremos un nuevo programa de Hockey de
esta compaiia’

-Ted Turner, el magnate de las
comunicaciones y propietario de la famosa
cadena de noticias CNN, se adentra en un
nuevo territorio al producir «CNN Time
Capsule [993», un CD-ROM multimedia que
ofrece al usuario la oportunidad de
contemplar las noticias mas impactantes del
pasado aflo, comentadas por sus propios
protagonistas.

-Kender Informdtica anuncia la inmediata
salida al mercado del nuevo volumen
Kender-CD, el segundo de una serie
trimestral, que recoge todos los programas
de dominio ptiblico aparecidos en los tltimos
meses. Utiliza una formato comprimido, de
modo que el espacio total de sus contenidos
ocupa cerca de 1200 Megas de informacion y
datos, extraidos de Kender-BBS, una de las
mayores BBS del pais.

-Broderbund esta dando los tltimos
retoques a los nuevos programas de la serie
educativa «Living Books». Los titulos de
estos dos CD-ROM son «Little Monsters at
School» y «Ruff’s Bone». Ambos ofrecen
textos y didlogos en inglés y castellano y
apareceran para formatos PC (Windows) y
Macintosh

-Ya se anuncia como segura la fecha del
mes de Septiembre para el lanzamiento en
espaia de las diferentes versiones de
«Mortal Kombat 2», la adaptacion de la
recreativa que esta causando auténtico furor
en media Europa. Este titulo sera distribuido
por Buena Vista, junto a otros como «Virtual
Bart» para Super Nintendo y Mega Drive.
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Y MUY BUENO  NIVEL [: INICIACION  NIVEL C: CON CONOCIMIENTOS NIVEL E: PARA EXPERTOS

** NORMAL *** BUENO

* FLOJO

PESIMO

INFOGRAFIA

ESTO ES HOLLYWOOD...
EN SU PC

| OLLYWOOD

La revolucién informatica actual se
llama Infografia. Y esto es asi por-
que el hombre es un animal que
“consume” mucho por la vista y lo
que le ofrece esta nueva ciencia es
“muy bonito”... Anaya Multimedia
nos hace participes de esta expe-
riencia estética de finales del siglo
XX. Asi, «Esto es Hollywood..., en su
PC» nos permitiré imaginar, disefiar
y dirigir peliculas en 3D, y dentro de
nuestro ordenador personal. Gracias
a la ayuda de programas como
«Po|ygroy», «Dmorf», «SP», «DTA»
y «Play» —y al texto de este libro-,
los secretos de la Infografia dejardn
de serlo.

David K. Mason/ A. Enzmann ~ ****

Anaya Multimedia Nivel «I»
omg. e
SOLO TU PUEDES SALVAR
A LA HUMANIDAD

Sélo

pucdes salvar
a la Hlumanidad

73pdginas 750 ptas.

Sin lugar a dudas, las ideas méas
sencillas son las que dan como fruto
las mejores novelas. Como ejemplo,
este libro en el que el argumento gi-
ra alrededor de un hecho sorpren-
dente: el protagonista de un juego
de marcianos ruega al nifio que esta
jugando contra &l que le deje de dis-
parar y de matar. A partir de este ilé-
gico diglogo, se desarrolla una histo-
ria muy logica, en la que se Johnny
—nombre del protagonista- se ve in-
merso en una aventura espacial que
comparte con tres amigos y una chica
fuera de lo normal. Terry Prctcheh‘, es-
critor inglés, ha querido reflejar con
su libro la enorme preocupacion que
existe entre los mayores cuando ven a
sus hijos pasar horas y horas delante
de sus videoconsolas u ordenadores
personales.

Terry Pratchett b
Alfaguara Nivel «I»

MS-DOS 6.2

Si existe un sistema operativo que
sea popular dentro del mundo de los
ordenadores personales, ese es el MS-
DOS. La editorial R.P.H., Editores, se
atreve a introducirse en sus complica-
das tripas, lanzando al mercado su
texto fitulado «MS-DOS &.2». Se frata
del extenso estudio de la Gltima version
que sobre ese sistema operativo ha sa-
lido al mercado, pero su autor también
ha querido imprimir o su obra un ca-
récter autodidacta, es decir, que el lec-
tor aprenda y aplique facilmente lo
que estéi leyendo. Bienvenido pues este
nuevo libro a vuestra bibliofeca, que
estard a la Gltima con la més reciente
actualizacién del MS-DOS.

kEEE

Miguel A. Gémez Mascaraque

RPH Editores Nivel «l»

manuaL

MANUAL DE MACINTOSH
MANUAL

DE MACINTOSH

PUP PP

40 paginas  4.120 ptas

Esta muy claro que el entorno Ma-
cintosh esté pegando cada vez més
fuerte en nuestro pais. Cada vez son
més los usuarios que se hacen con
un “ordenador de manzanita” por
las ventajas que este sistema infor-
mético les ofrece. Y como todo buen
ordenador, los Macintosh tienen su
biblia particular, en este caso el
«Manual de Macintosh». La editorial
Me Graw Hill se ha lanzado a edi-
tar la cuarta edicién de este libro,
que muchos tendrén en la cabecera
de sus camas.

Su autor, Cary Lu, se ha propuesto
en el mismo resolver fodas las dudas
que les aparezcan a los usuarios,
por muy complicadas o dificiles que
estas parezcan. Empresa que ha
conseguido de una manera sencilla y
brillante.

cury Lu FhxH
Mc Graw Hill Nivel «I»

Tabletas
digitalizadoras
para PC

- K --A-““
/
/

G raphtec corporation posee cinco
modelos diferentes de tabletas di-

gitalizadoras de bajo coste para PC y
compatibles que serén distribuidas en
nuestro pais por Cioce. Las denomina-
ciones de estos productos son KD3220,
KD3320, KD4320, KD4620 y KD3820.
Se diferencian entre si por sus diferentes
tamafios, ya que las prestaciones son
idénticas. El modelo mas pequefio tiene
un érea de lectura de 297x220mm y el
superior 388x388mm. Todas poseen un
modo de lectura coordinada de induc-
cién electromagnética de 3 fases y son
capaces de emular ratén serie.

Para més informacién sobre estas ta-
bletas, podéis llamar al teléfono (93)
419 34 37.

Nueva gama de
productos Olivetti
E|pasudo10 de mayo se

dio a conocer a la pren-
sa la nueva gama de pro-
ductos de la multinacional
italiana Olivetti. En total fue-
ron 62 modelos entre orde-
nadores, impresoras y fax.
El principal cambio que se
ha incorporado en estas se-
ries es la utilizacién de la
tecnologia Pentium y el mul-
timedia, entendido como
CD-ROM y captura de video
y audio en el PC. La deno-
minacién de las nuevas line- L
as de PCs ha sufrido también una importante remodelacion. Es-

ta ha pasado a ser la siguiente:
ECHOS y PHILOS, para los notebook y
portatiles de gama alta; MODULO
M4, para los ordenadores de sobre-
mesa; SUPREMA, para los PCs profe-
sionales con capacidades multimedia;
SNX SYSTEMA, para los servidores de
red de grandes prestaciones; y DO-
MUSLIFE, para las maquinas destina-
das al entorno familiar.

Para més informacién, podéis llamar

a Olivetti al teléfono (91) 402 31 00.

Nuevos modelos
Newton de Apple

pple Computer acaba de anunciar la

pronta disponibilidad de dos nuevos
modelos de su MessagePad Newton. El New-
ton 110 triplica la capacidad de
almacenamiento de datos del
modelo original y aumenta con-
siderablemente errendimiento de
las baterias. El software ha sido
mejorado de forma que se ha in-
corporado tecnologia de recono-
cimiento diferido de caracteres,

Compact Disc
de alta densidad

P ioneer ha desarrollado un laser
azul, de 425mm de longitud de
onda, capaz de leer a temperatura
ambsiente un disco dptico (CD) de al-
3 ta densidad. Esto se ha conseguido
Il empleando el método de generacién
por segundo arménico (SHK) me-
diante un cristal KTP (K Ti O POA4)
desarrollado por DuPont de Ne-
mours. Este nuevo sistema contribui-
rd a la realizacion de un sistema
avanzado capaz de reproducir y

se trata de poder tomar notas y : -
mas tarde convertirlas en texto fratable por un procesador.

Para més informacién, podéis llamar a Apple al teléfono (91) 663 17 80.

Escribir a mano
alzada en Windows

andwriter for Windows
de Communication Infelli-
gence Corporation (CIC) es
una tableta unida a un lépiz
electrénico y combinada con
un potente software de reco-
nocimiento de caracteres.
Una de las caracteristicas
més llamativas de este pro-
ducto es la posibilidad de
“proteger” las diferentes
aplicaciones mediante el uso de la
propia firma. Imaginaos, si nadie reproduce trazo o
frazo vuestra firma, nadie puede acceder a vuestros datos.
Oftra de las utilidades de Handwriter consiste en poder anofar
sobre los programas Windows lo que desees a mano alzada.
Por ejemplo, acotar sobre los resultados gréficos de la em-
presa o resefiar un dato importante en una hoja de célculo.
Para més informacién, podéis llamar al teléfono de Estados

Unidos 07 1 415 802 7888.

grabar més de dos horas de audio y
video de calidad equivalente al La-
serDisc en un simple CD.

Impresora para video

A partir de
ahora,
las filmaciones
en video pue-
den ser tras-
pasadas a pa-
pel en vuestra
propia casa
gracias a Vi-
deo Impresora a color VY-170E de la multina-
cional japonesa Hitachi. La VY 170E es capaz
de imprimir en Gnicamente 58 se?undos cual-
ﬂuier imagen procedente de una fuente de vi-
eo. Esta méquina trabaja con resolucion ma-
xima de 576x766 pixels y permite hasta 256
gradaciones de cada uno de los tres colores ba-
sicos de la sefial (RGB). Asimismo, es capaz de
hacer un zoom de una deferminada parte de la
imagen, transformarla a negativo, invertirla en
horizontal o vertical o hacer méltiples copias.

Para mas informacién sobre la VY, podéis lla-
mar a Hitachi al teléfono (93) 330 86 52.
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Junio, 1994. Los Estados Unidos acogen la fase
final del mundial de fitbol en su decimo guinta
edicion. Veinticuatro selecciones nacionales
representan a lo mas selecto del deporte rey

en todo el planeta:

Liegar hasta aqui ha costado innombrables es-
fuerzos y sacrificio. Ahora, la suerte esta
echada. En menos de un mes se sabrd cual es la
nacion mas poderosa, hablando en términos de-
nortives, por supuesto. Lo yenial seria que de
nosotros dependiera el resultado final. Pero,
iquién dice gue esto es imposible? La forma
mas facil y comoda de vivir el mundial sin sali
tie casa estd en estas paginas. Auui tenéis a las
verdaderas estrellas te la Copa del Mundo.

@ Los juegos de fiithol
merecen por meritos
[ropios protagonizar
un genero que a lo
largo de los anos ha ido
consolidandose.

@ (omo era logico
prever cualquier
usuario podra

encontrar un juego del
tleporte rey para su
manuina.

@ Fl Mundial es solo
una “buena excusa”,
Durante todo el ano se
seguiran publicando
nueves juegos de fithol,
ya que son muchos sus
incondicionales.

MEGA DRIVE

Con

M U.S. GOLD/TIERTEX

M Disponible: PC, SNES,
MEGA DRIVE, GAME GEAR,
GAME BOY

MV. Comentada: SUPER
NINTENDO y MEGA DRIVE

entro de la gran cantidad de

programas que aparecen en

el mercado con motivo del

mundial de fotbol, el que se

ha hecho con la licencia ofi-
cial es uno de los mas esperados.
Esta edicién, como ya ocurriera
en la anterior, ha sido US Gold
quien ha conseguido los derechos
para realizar dicho programa
para todos los formatos.

Gracias a «World Cup USA 94»
vamos a fener la oportunidad de
vivir todas las incidencias y la
emocién que rodea a este gran
acontecimiento deportivo. Nada
mas empezar, Striker —un simpd-
tico perro, mascota oficial del
Mundial- nos da la bienvenida al
juego. A continuacién, nos sor-
prende que todos los menUs se
representan por medio de iconos
en los que Striker aparece reali-
zando 3iverscss acciones. De este
modo la eleccién de todas las op-
ciones se hace de una forma
completamente intuitiva.

19 P, DASTLY

SUPER NINTENDO

hiartes. Janic 21
Soldier Fralds Thicago

denominac(m *
de origen

NORLD CUP USH 4

AMISTOSOS, ENTRENAMIENTOS O
EL MUNDIAL

Para jugar, disponemos de fres
modos diferentes. Uno, nos per-
mite disputar todo el mundial, di-
rigiendo a la escuadra que esco-
jamos. Cada una de ellas, posee
unos niveles que determinan su
potencial, y que son la capacidad
de disparo, de robar el balén y la
velocidad de
los jugadores.
Una vez cum-
plido este tra-
mite, pasare-
mos a jugar
los diferentes
partidos de la
misma forma
que se hara
en el Mundial real. Primero, la li-
guilla contra los ofros tres equi-
pos que se encuentren encuadra-
dos en nuestro grupo y si
logramos clasificarnos cﬁsputare-
mos las eliminatorias que nos lle-
varén a la final.

De los ofros dos, el modo entre-
namiento nos serd bastante til al
principio para familiarizarnos
con el sistema de juego. Enfrente
no tendremos rival alguno, con lo
que podremos hacer lo que que-

USA'94: Comi

Version PC

En lo que afecta a la versién
desarrollada para PC y
compatibles, poco que
diferenciar con respecto a las
anteriormente comentadas de
las consolas de 16 bits. Al
menos en lo que ataiie a las
opciones, que siguen siendo las
mismas. En lo que se refiere al
desarrollo, podemos notar

e sutiles
diferencias.
La mds
destacada
es el scroll
de
pantalla,
que es
bastante
rapido y
suave en
ordenadores potentes. Por otro
lado el control sobre nuestros
jugadores lo efectuaremos bien
por medio del teclado o de un
joystick, y os recomendamos
encarecidamente éste dltimo,
ya que resulta ser bastante mds
cémodo. Y si poseéis un pad de
control, mejor que mejor. Los
grdficos y sonidos siguen
brillando a gran altura,
especialmente para los
afortunados poseedores de una
tarjeta de sonido Sound Blaster
o compatible.

ramos, como practicar jugadas
para su posterior uso. En el parti-
do amistoso pondremos en uso
nuestros conocimientos y habilida-
des adquiridas durante los enire-
namientos, pero esta vez feniendo
enfrente a un rival controlado bien
por la méquina o por un amigo.

Todo esto, con una perspectiva
del terreno de juego de vista su-
perior, instaurada ya hace algu-
nos anos por la serie de «Kick
Off», que “scrollea” en las ocho
direcciones posibles. Con ella te-
nemos una visién bastante buena
de lo que acontece en el terreno
de juego, con lo que no hay pega
alguna.

NUESTRA OPINION

Ambas versiones de «World
Cup USA 94» poseen una cali-
dad envidiable. Cuentan con un
gran nomero de opciones, gra-
cias a las cuales podemos de?inir
desde la tactica cfe equipo, hasta
la alineacién asi como practicar

enalties con una perspectiva
Efontal desde la que gozamos de
una visién perfecta. En lo que se
refiere al juego en si, los graficos
de los jugadores tienen un tama-
fio perfecto, ni muy grandes ni



enza el espectaculo

muy pequefios. Algo que resulta
esencial para que la simulacién
sea lo mds recj posible. Lo que
echamos en falta es la aparicién
de un pequefio campo a escala
sobre la pantalla en la version de
Super Nintendo, no asi en la de
Mega Drive, en el que se nos in-
dicara la posicién del resto de ju-
gadores, ya que en ocasiones no
sabemos a ciencia cierta la loca-
lizacién exacta de nuestros futbo-
listas, con lo que los pases a ve-
ces los realizaremos a ciegas.

En cuanto al sonido, tan sélo
encontraremos los tipicos efectos
de fondo del piblico que grita
cuando se marca un gol, el del
balén cuando golpea los postes o
sale disparado de la bota de algn
jugador, o del pito del arbitro
cuando sefiala alguna infraccién.
De musica nada, excepto la melo-
dia que escuchamos mientras na-
vegamos a través de los mends. Y
en el apartado de la animacién de
los deportistas, esta es buena, ya
que poseen bastantes tipos de mo-
vimientos (correr, salfar, el portero
se lanza hacia los lados, los juga-
dores se firan a los pies del con-
trario para arrebatarle el esféri-
co...), y en todos los casos son
muy cercanos a los reales. Con to-

do este compendio de maravillas,
no resulta dificil adivinar que
«World Cup USA 94» es una joya
de las que suelen aparecen muy
de cuando en cuando (cada cua-
fro afios si somos més precisos).
La lastima es que fengamos que
esperar tanto tiempo si los aficio-
nados al balompié queremos dis-
frutar con un buen programa.

0.5.G.
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I ACCLAIM/PARK PLACE PROD.

M Disponible: SUPER
NINTENDO, MEGA DRIVE

M V. Comentada: SNES

adie quiere quedarse sin
participar en la Copa del
Mundo. «Champions World
Class Soccer» es la baza que
juega Acclaim,
con versiones para
Super Nintendo y
Mega Drive. El piti-

nalties ni nada por el estilo. Desde
el primer momento, nos introduce
en el torneo, ofreciendo las opcio-
nes justas como la eleccion ch se-
leccién naciondl, el fiempo de juego

- = =
o principio a
sonar para uno de

los programas més
completos de la actualidad.

De la unién entre Acclaim y Park
Place nace «Champions World
Class Soccer», cuya intencién es
la de erigirse como uno de los
programas més realistas dedica-
dos a la fase final del mundial de
1994. Estructurado en base a un
sistema de competicion por ligui-
llas preliminares, y eliminatorias a
cara o cruz en una segunda fase,
revive a la perfeccién el torneo
mas importante del planeta, pese
a no contar con ningdn tipo de li-
cencia oficial, ni nada parecido.

“SIMPLEMENTE” COMPETIR

«Champions World Class Soccer»
se presenta, a priori, como un fitu-
lo que viene a cubrir el hueco de
la competicion pura, sin especia-
les concesiones a opciones como
entrenamientos, simulacion de pe-

y el método de control del portero
—manual, automdtico o semiautomd-
fico—. El resto se deja a nuestra habi-
lidad con el balén -y con el pad-.

COMPLETO Y DIFiCIL

La perspectiva del juego se dleja
de la, cada vez més, tipica vista
de péjaro para ofrecer una visién
Icferal bastante amplia del terre-
no. Gréficamente resulta notable
en su conjunto aunque los sprites

vedan olgo deslucidos, con una
geﬁnicién que tan sélo cumple. La
faceta del sonido estd bastante
trabajada y conseguida, pero es
en el tema del control donde llega
la polémica. Al pretender dar el
aspecto més realista posible al
programa, con factores que de-
terminen las animaciones como la
inercia, los pases, efc. Manejar a
los jugadores a la perfeccion se

vuelve algo complicado. A cam-
bio, podemos encontrarnos con
detalles de calidad como la inclu-
sion de comentarios —en espariol-
en los descansos de los partidos,
posibilidad de contemplar repeti-
ciones de todas las jugadas, etc.
En definitiva, «Champions World
Class Soccer» se presenta como un
juego entrefenido, vis-
to de un modo global,
que combina detalles
ue se podian haber
gepurudo, con otros
que dan sobrada prue-

ba de su calidad.
F.D.L.
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Opciones como las repeti-
ciones de las jugadas y la
traduccién de los textos a
nuesiro idoma.

A veces resulta demasiado
complicado controlar con
soltura todos los movimien-
tos de los jugadores.
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y ademas...

Ala lista de titulos que aparecen en estos meses con motivo de la celebracion
del Mundial USA'94, hay que unir aquellos que nos acompaian desde hace tiem-
ji0 per que, en muchos casos, aiin no se han visto superados. Estos son, des-
de nuestro punto de vista, los que mas satisfacciones han dado y daran, espe-

remos que durante mucho, mucho mas.

SENSIBLE SOCCER

El rey
de la
- W 4
adiccion
ESENSIBLE
SOFTWARE/RENEGADE

W Disponible: AMIGA, PC, SUPER
NINTENDO, MEGA DRIVE

parecié sin hacer ruido,
A casi de puntillas, y se
; convirtié por derecho
propio en el rey de los juegos de
fiitbol. La velocidad y calidad de
las animaciones; la enorme
variedad de pases, disparos y
remates; la exagerada
adiccion... son tan sélo algunas
de sus cualidades mds
destacables.

A la versién Amiga, la original
y —pese a quien pese- la mejor,
siguieron las diferentes e
inevitables adaptaciones, tanto
para otros ordenadores como
para consolas. Si bien la
mayoria de estas conversiones
resultaron altamente
satisfactorias, nos seguiremos
quedando con la del ordenador
de Commodore por los siglos de
los siglos.

GOAL!

Cuando la
simulacion se
torna en arte

M VIRGIN GAMES/DINI & DINI
PRODUCTIONS
B Disponible: PC, AMIGA

0. sive 4
MU THIT N g

a versién ilegitima del
ultimo producto de la
factoria Dini & Dini. Y lo

de ilegitima viene por el nombre
con el que aparecié en el
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mercado. El -pensdabamos—
definitivo titulo de «Kick Off 3»
tuvo que guardarse en el baul
de los recuerdos, por diversos
problemas de derechos de
marca. Sea como fuere.

«Goally estd ahi para fortuna
de la legion de aficionados al
deporte rey en su faceta de
simulacién.

La posibilidad de adaptar
prdcticamente todo a nuestro
gusto, equipos, terreno de
juego, etc.; la renovada vision
del terreno de juego; los zooms
o una elevada jugabilidad, entre
otras caracteristicas,
contribuyen a hacer de «Goall)
uno de los mejores programas
de fiitbol que hoy se pueden
encontrar.

EUROPERN CHAMPIONS

A la sombra
del mundial

B OCEAN
B Disponible: PC

X

t SEOREL ]
B A 1 TR

fectivamente, «European
E Champions) es un juego

que no hace referencia al
mundial de fiitbol, pero su
reciente lanzamiento nos ha
incitado a incluirlo en este
breve resumen de los programas
que se encuentran disponibles
en la actualidad.

Del dltimo producto deportivo
de Ocean resulta resefiable la
increible cantidad de opciones
que ofrece al usuario. Por
modificar, se puede modificar
hasta el talante del drbitro
~mds o menos riguroso-, y el
nimero de tdcticas, editores de
todo tipo, torneos, etc., que
posee llega a abrumar al que lo
ve. El fallo es que, a nivel de
jugabilidad, resulta ligeramente
mediocre, pese a la velocidad de
la accién. Las animaciones se
debian haber cuidado algo mas,
pese a resultar, en conjunto
bastante entretenido. Una de
cal y otra de arena para
«European Champions», que
con todo se ha perfila como una
de las atracciones del Mundial.

M EMPIRE
M Disponible: PC
BT Gréfica: VGA

mpire, especialista desde ha-
ce afios en programas de si-
mulacién y de estrategia, ha
realizado un programa que
parece muy divertido.

Con «Empire Soc-
cer 94» se abre un EI
nuevo estilo de juego,
en el que el factor di-
version estd por enci-
ma de cualquier ofro
aspecto. Algo que
agradecemos muy especialmente
desde aqui, ya que a los usuarios
lo que més nos gusta es divertirnos
y pasar un rato entretenido frente
a la pantalla de nuestro ordenc-
dor. La aparicién en recuadros de
los jugadores, el entrenador, el
masajista e incluso el arbitro ense-
fiando las tarjetas mientras juga-
mos, hace que jugar con «Empire
Soccer 94» sea mds entretenido,

a que dichos gréficos han sido di-
Euicdos con gracia, en el mas pu-
ro estilo de los cémics.

JUEGA TU PROPIO MUNDIAL

El programa cuenta con 32 equi-
pos pertenecientes a todos los rin-
cones del mundo, de los que po-
dremos disponer a nuestra
voluntad para disputar los encuen-
fros. Para ello, el juego nos ofrece
tres modalidades. Una denomina-
da Copa del Mundo, en la que el
ordenador elige a 24 selecciones,
las encuadra en seis grupos y se
sigue el sistema que se utilizaré en
el préximo Mundial. Si lo desea-
mos, también podemos hacer la
eleccién nosotros mismos. Otra es
la llamada Entrenamiento, muy 0til
al principio para controlar el estilo

e iUegO, y en |Q qUe Podemos CIE'
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terminar el nivel de habilidad de
cada conjunto. Por Gltimo, se en-
cuentra la Exhibicién, pdrecidc ala
anterior, sélo que en esta ocasion
jugaremos con selecciones auténti-
cas, y en la que el empate no tie-
ne cabida pues, en caso de que
ocurriera, habria una prérroga y
los penailties.

futbol mas
divertido

NUESTRA OPINION

Y esto en lo que respecta Unica-
mente a modos de juego, pues op-
ciones existen un montén: tomad
nota de las més llamativas, no va-
ya a ser que se os olviden: seis fi-
pos de jugadas especiales, cabe-
zazos, tijeretas, repeticiones de las
jugadas, estadisticas completas de
os encuentros, ”friquis”, iferentes
formaciones, lesiones y sustitucio-
nes. A esto hay que afiadir unos
gréficos de los jugadores mas
grandes de lo que suele ser habi-
tual, sin que por ello se pierda flui-
dez en (10 animacion. Resefiar
igualmente el uso de una perspec-
tiva aérea a la hora de jugar, a la
que lo Gnico que le falta es un pe-
quefio campo que nos indique la
posicién de cugcx jugador. Y vol-
ver a repetir lo dicho al principio
de |OS FeCUGdTOS en IOS qUe QPUFE'

cen diferentes personajes a raiz de
las distintas incidencias que ocu-
rran en el franscurso de lo compe-
ticion, pues es el toque humoristico
que caracteriza al programa.

En cuanto al sonido, se ha que-
dado un tanto corto. Tan sélo los
rugidos del publico, las patadas al
balén y los pitidos del arbitro se
encargan de ambien-
tar perfectamente el
juego. Las animacio-
nes son, como hemos
dicho antes, fluidas, y
el scroll de pantalla es
suave, en contra de lo
que suele ocurrir en el PC. Para fi-
nalizar, la dificultad estd controla-
da por el nivel de cada equipo,
con lo que podemos ajustarla sin
problemas a nuesiros conocimien-
tos y habilidades. Todo esto se
convierte en un programa muy in-
feresante y entretenido, cuya adic-
cion resulta ser bastante aﬁq.

0.5.G.

ORIGINALIDAD
ADICCION

DIFICULTAD

El entretenimiento esta ase-
gurado debido en un alto
porcentaje a lo divertido de
algunas escenas que com-
ponen los parfidos.

Se echa en hastante falta
mas variedad de ferrenos de
juego en los que desarrollar
nuestras habilidades futbolis-

ticas plenamente...



M E.A.SPORTS

M Disponible: SUPER
NINTENDOQ, MEGADRIVE

B V. Comentada: SNES

urante estos meses aparece-
rén muchos juegos de fot-
bol; algunos pasaran sin
pena ni gloria, ofros desta-
carén por algin aspecto en
especial, pero pocos tendran la
gran calidad general
que este «<EA FIFA
Infernational Soccer»
osee, sin duda serd
E} revelacién de la
temporada.

UNA PERSPECTIVA NUEVA

Una de las grandes novedades
que este simulador deportivo pre-
senta con respecto a los demas, es
su perspectiva, totalmente tridi-
mensional y desde un punto de
vista isométrico. Esta perspectiva
es perfecta, ya que nos permite fe-
ner en pantalla, una porcion de

El primer
estreno

Aunque la version de «EA
FIFA International Soccer
para Super Nintendo se acaba
de estrenar, los usuarios de
Mega Drive ya llevan un
tiempo disfrutando de este
fenomenal juego futbolistico.
En las dos versiones el
cartucho mantiene unos
niveles de adiccién y
jugabilidad tremendos, aunque
en la cuestion técnica difieren
algo el uno del otro. En cuanto
a grdficos, el de Sega tiene una
mejor definicion y realizacién,
mientras que en sonido el de
Super se lleva la palma. De
cualquier manera los dos son
igual de divertidos y
recomendables.

terreno bastante mayor de lo

que suele ser habitual. Aunque
al principio nos resultaré un
fanto extrafia, y en los primeros
partidos manejaremos a nuestros
jugadores de una manera algo
forpe, en poco tiempo nos habi-
tuaremos a ella y terminard por
gustarnos.

«EA FIFA International Soccer»
se acerca més a un simulador de

Viva el futbol
espectaculo

fotbol, que @ un arcade: golazos
de banjerc, “friquis”, pases, chi-
lenas y demds, nos costaré algo de

réctica y alguna que ofra humi-
ﬁante derrota.

UN ESTRICTO REGLAMENTO

El reglamento estd muy bien re-
producido en «EA FIFA Internatio-
nal Soccer», no faltarén los penal-
tis, faltas con y sin barrera,
corners, saques de banda, tarjetas,
lesiones expulsiones, cambios y
demés incidentes reglamentarios.

Deciamos antes que este juego se
acerca més a un simulador que @
un arcade; como muestra de ello
ademds de su meticuloso manejo,
estd la posibilidad de ejercer
como un auténtico entrenador.
Tampoco estén exentos los tipos de
ferreno de juego, es decir, emba-
rrados, mojados, secos, césped ar-
tificial, que dan al juego un toque
més de realismo y dificultad.

NUESTRA OPINION

Aparte de la excepcional belle-
za gréfica que tiene «EA FIFA
International Soccer», con la
magnifica realizacion de los dis-
tintos terrenos de juego, los ju-

gadores,
las gradas, los ments y de-
més ingredientes, lo que resalta
de sobremanera a lo largo de to-
do el juego es su movimiento y
ambientacién. Os diremos que
mas de 2000 frames en total po-
see este juego, los cuales estén
encargacjos de dar a los jugado-
res una animacion
una viveza casi rea(
Pero no toda la emo-
cién estd en el terre-
no de juego, el po-
blico también esta
presente en los desa-
rrollos de los partidos. Si tenéis
tiempo de echar una mirada a las
gradas veréis como se levantan,
se mueven, saludan, y si no po-
déis mirar escuchurﬁcl)s. El am-
biente durante todos los encuen-
tros seré frenético.
Electronic Arts ha realizado un
juego de auténtico mundial, un
cartucho de bandera.

ER.F.

ORIGINALIDAD
ADICCION

DIFICULTAD

Sin duda, lo mejor de este
programa es la tremenda
animacién con que se ha
dotado tanto a jugadores
como ha publico.

Nada, no enconiramos nada
malo..., bueno si..., sélo una
cosa. Que fallemos un deci-
sivo penalfy en el Gltimo mi-
nuto del parfido....

‘SUPER NINTENDRG

SUPER NINTENDOD

y en preparacion...

HICH OFF 3
Fatbol total

BIMAGINEER/ANCO
WEn preparacion: SUPER
NINTENDO, MEGA DRIVE, PC

o a7

Muy atentos a un juego que
llega dispuesto a provocar una
revolucion.

Imaginad un programa que nos
permita controlar a las
selecciones mds importantes del
mundo, con alineaciones reales;
que se permita detalles de tanta
calidad como el presenciar a los
jugadores calentando y
entrenando —ellos solitos— los
minutos anteriores a la disputa
de un encuentro; que contemple
diferentes tipos de faltas; que...
todo esto y mucho mds es lo que
llevara «Kick Off 3» en su
interior.

Las diferentes versiones que se
estdan preparando (Mega Drive,
Super Nintendo y PC) apenas
diferirdn en sus contenidos o, al
menos, eso se asegura.

Por lo que se ha podido ver del
juego, atn no terminado, no nos
extrafiaria nada que los
resultados fueran excepcionales
en cualquier formato. Es mds,
estariamos por asegurarlos. Pero
demos tiempo al tiempo, que
todo se andard.

EMPIRE SOCCER '94
Diversion a
toda
velocidad

M EMPIRE
W En preparacion: S.NINTENDO

i
o

3
B = 1o P o T o

Y aqui llega la gran duda. ;Qué
tendrd de diferente la versién
Super Nintendo de «Empire
Soccer) con la que ya hemos
contemplado de PC? Seria
bastante facil decir que nada
pero sospechamos que no serd
asi. Empecemos diciendo que un

pajarito nos ha contado al oido
que la velocidad de juego serd
casi vertiginosa, que podremos
variar el nivel de calidad de
nuestros jugadores para hacer
mucho mads sencillo el control y
que los efectos sonoros seran de
lo mejoreito. Eso sélo para
empezar.

Teniendo también claro que
«Empire Soccery se presenta
como abanderado en el tema
diversion, se podrd pensar que
detalles técnicos como el “after
touch” o los diferentes tipos de
remate brillarén por su ausencia.
Pues de eso nada.

Aunque el programa tampoco
se esté disefiando como el
simulador definitivo, si que
existirdn aspectos mds propios
de uno de ellos que de un
arcade.

FIFR INT. SOCCER

El heredero
al trono

W E.A. SPORTS
B En preparacion: PC

La noticia del desarrollo de la

version PC de este grandisimo
juego nos llega a ultima hora.
Pero no por eso resulta menos
importante. Y es que los
responsables directos de su
programacién nos han contado
cosas tales como que estdan
dispuestos a desbancar a los
mejores juegos de fatbol para PC
que, segiin afirman son: «(Sensible
Soccery, «Goalln y «Kick Offy.
;Lo conseguiran? Bueno, todas las
opciones que ya conocemos del
formato consola estardn
presentas, mds alguna nueva de
propina. Pero, fobre todo, la
rotunda aseveracién de E.A.

responde al concepto técnico.
Aseguran que el scroll seré algo
nunca visto, asi como las
animaciones de los jugadores y
la sencillez en el control de los
mismos.

Por otro lado, no se olvidan de
una opcién de dos jugadores,
que poseerd -casi con total
seguridad- esta versién de «FIFA
Soccery, en la que se soportardn
los cada vez mds famosos pads
de juego (Gravis, etc.). jAh!, y
también se estan preparando -
con el equipo de desarrollo que
E.A. tiene en Escocia- las
versiones Amiga 1200 y CD 32.
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La estrategia no ha sido un genero excesivamente cultivado por

Microprose, pese a contar entre sus filas con titulos como «Rail-

road Tycoon», «Civilization» o «Fields of Glory», Sin embargo, cuan-

to se ha decidido a abordar el tema —como en los casos mencio-

nados- los resultados no han podido ser mas satisfactoris.

B MICROPROSE
B EN PREPARACION: PC,
PC CD-ROM
M ESTRATEGIA
A hora, la veterana
cm X
A compaiiia decide

I A
éi q&}\ volver al ataque con
\

:“ un pl‘ogrcma que
/4 promete mucho, y muy
bueno, a los aficionados a este fipo
de programas. «UFO: Enemy
Unknown» se perfila como un
producto dispuesto a romper moldes.

La historia en la que se basard la
accion en «UFO» no es,
precisamente, un derroche de
alegria y optimismo. Todo parte de
una invasién alienigena a escala
planetaria, sitvada en el tiempo en
un afio peligrosamente cercano,
1999. En la citada fecha, la
aparicion por todo el orbe de naves
extraterrestres (jlos marcianos
existen!), desemboca en una serie de
atroces actos en los que la
humanidad se convierte en objeto de
experimento de una raza
desconocida, no perteneciente a
nuestro mundo.

La gravedad de estos hechos lleva
a la creacién de un organismo, en el

ve la mayor parte de los paises
jESCIFI’O“CIClOS unen su potencicl
militar y estratégico, para acabar
con la terrible amenaza. El nombre
de esta organizacién, Xcom,
responde a las iniciales de
Extraterrestrial Combat Unit (Unidad
de Combate Extraterrestre). La suerte
esta echada.

Y asi, da comienzo la aventura.
Una aventura un tanto afipica para
la tradicional linea de Microprose,
como ya hemos comentado. Sin
embargo, es innegable que, desde el
primer momento, «UFO» presentard
un aspecto sumamente afractivo.
3Cémo es posible?, os estaréis
preguntando —y no sin razén-, al
contemplar imagenes como las que
aqui veis, en las que casi fodo se
basaré en pasar de un mend repleto
de texto, a ofro de aspecto idéntico.
Bien, tal punto quedard claro por
dos razones: primero, estamos

hablando —no lo olvidéis— de
estrategia, lo que, inevitablemente,
nos conducird a controlar multitud
de parametros; segundo, los
aficionados saben que, llegado el
momento oporfuno, la accién que se
desarrolla en pantalla da un giro
radical —en muchas ocasiones—
conduciéndonos hacia escenas cuya
vision resulta bastante més atractiva
que la de unos simples mends. Asi
ocurrird también en «UFO». Cuando
a nuestros soldados les llegue el
momento de actuar, dejaremos atrés
el componente estratégico para
sumergirnos en un oporic:cE: mucho
més dindmico, aunque también se
nos plantee la necesidad de actuar
segun un plan establecido, que
cle%eremos caleular cuidadosamente.

En cuanto a caracteristicas como
calidad gréfica, sonora, o
jugabilidad, lo que «UFO» nos ha
permitido ver, por el momento,
presenta un excelente aspecto.

Se puede entrever un combinado
de sencillez, formalidad y un
exquisito cuidado en los detalles,
que pueden oforgar al juego un
acabado tipico de Microprose, es
decir, rozando la perfeccién en
muchos momentos. 3Serd asf la
version definitiva que se publique en
nuestro paise Con?iemos en ello.

F.D.L

Las bases no son algo que se monte en un dia. Sera
imprescindible calcular con precision nuestras necesidades.

b [GEGSCARE]
La instalacion de los equipos de las bases debera ajustarse
a lo estrictamente necesario en los primeros momentos.

INTERCEPTING UFO-~1

¢Era un pajaro o un avién? ;Era Superman? jNo, era un
ovni! Uno de los muchos que tendremos que interceptar.

tendran que planear una estrategia para vencer al invasor.

nl'.hlg Costs

- ﬁ per wnik  Duonkiby  Tebel

En principio «UFO) puede aparentar ser un juego bastante
complicado. Sin embargo, resultara bastante facil hacerse con
él, gracias, sobre todo, al inmediato acceso que el programa
ofrecerd a las distintas opciones, abordables desde una
pantalla principal de juego, que podéis ver en la imagen

adjunta. Pese a que Microprose nunca se ha distinguido por
incluir manuales precisamente breves, notaréis que no serd
necesario efectuar constantes consultas a los mismos, aunque
resulte inevitable estudiarlos para controlar muchas opciones.
En definitiva, lo mas destacable que, a priori, presenta «UFO»
es un manejo -relativamente- sencillo, pese a resultar un
producto muy completo.

Mantener un presupuesto equilibrado en todas las areas
sera una tarea complicada, pero muy necesaria.

Todo parte de una invasion
alienigena a escala planetaria,
situada en el tiempo en un aio
peligrosamente cercano, 1999.




M CORE DESIGN )

BEN PREPARACION: PC, PC CD-ROM,
AMIGA CD 32 (importacion)

B AVENTURA

» eguimos en la Era de Ragnarok.
Y Ya han pasado dos centurias
' desde que Heimdall renunciara
b temporalmente a su condicién di-
\ vina para visitar la Tierra, en su
Y lucha contra Loki. El éxito de la

S mision hizo suponer a los inmor-
tales de Asgard que el dios del mal sucumbié
en la batalla. Sin embargo, ha vuelto, més
poderoso y temible que antafio, con una Gni-
ca idea en la mente: la venganza.

Para llevar a cabo sus planes, Loki preten-
de aduefiarse de las piezas en que fue divi-
dido el talisméan que controla las entradas
del Vestibulo del Mundo, un portal interdi-
mensional que conduce a distintos puntos
de las tierras que componen el universo co-
nocido: Midgard, Utgard y Niflheim. Si Lo-
ki llegara a controlar estas puertas, asolaria
el mundo.

Heimdall, ante semejante perspectiva, no
podia permanecer impasible, por lo que
acepté regresar al reino de los mortales con
la misién de recuperar el talisman. Aunque
en esta ocasion, no vendrd solo... Este es el
punto del que parte «Heimdall 2». La aven-
tura y la mitologia se volveran a encontrar
en un juego que promete superar, con cre-
ces, a su predecesor.

Core ha retfomado, con ciertas modifica-
ciones, el estupendo guion con el que die-
ron forma a «Heimdall» para crear una se-
cuela en la que, a nivel de juego, se estén
efectuando importantes mejoras en diversos
aspectos, como el interface de usuario. La
jugabilidad es uno de los apartados que Co-
re siempre ha mimado en todos sus produc-
tos, y «Heimdall 2» no serd, precisamente,

la excepcion a la regla por lo que, hasta el
momento, se ha podido ver del juego.

A nivel puramente formal, apartados como
el de fa calidad yrafica también estan siendo
cuidados al maximo, con personaijes y deco-
rados que parecen salidos de una pelicula
de dibujos animados, usando la conocida
perspectiva isométrica de la primera parte.

Por ofro lado, la sorpresa que Core nos tie-
ne reservada en «Heimdall 2», se descubre
en la inclusién de un nuevo personaje que
tendremos que manejar, junto al que da
nombre al programa, para llevar a feliz tér-
mino nuestra misién. sAumentard la dificul-
tad del juego ante tal situacién? No parece
probable pero, eso si, el reto se presenta mas
emocionante que nunca.

ED.E

EIMDALL 2

En el mundo de Ia programacion, dos anos pueden resultar el equivalente a una década en
la vida de una persona normal. Sin embargo, el efecto que el tiempo ejerce sobre deter-
minados juegos a veces elude sus consecuencias negativas para elevarlos a la categoria
te clasicos, haciéndolos entrar en un reducido club al que solo llegan unos pocos elegidos.
Pero, a pesar de todo, hay que vivir en el presente. Por eso, combinando una buena idea
del pasado con Ia tecnica actual, Core Design trabaja a fondo preparando uno de los -se-
guros- bombazos de la temporada. Unos leves retoques y «Heimdall 2» estara servido.

EL RETORNO
DE LOS DIOSES

Lo que se espera
de HEIMDALL 2;
-Una macro-aventura de

gigantesco mapeado, superior
incluso al de su predecesor.

-Importantes mejoras en la
jugabilidad, lo que redundara
en un nivel mucho mds alto
«Heimdall 2» mantiene la perspectiva isométrica de su pre- de adiccion.
decesor, pero con importantes mejoras a nivel grafico.

WSS
Z N8

~Una calidad grdfica que,
como en todos los productos
de Core, se cuidard al

mdximo; incluso con mimo.

-Diversién a raudales e
interminables horas ante el
ordenador.

-Una versién en CD-ROM
que romperd moldes, con el
particular sello que Core
imprime a todos sus juegos.
Todas {as opciones que el juego pone a nuestra disposicion i “ e
seran accesibles desde un sencillo menu grafico

Marcar
la diferencia

;(Qué quedard de «Heimdally en el dltimo
juego de Core? En esencia, casi todo; en la
prdctica, el trabajo que Jerr O Carroll, Ged Ke-
aveney y Dave Keogh —principales responsa-
bles de «Heimdall 2)- estan llevando a cabo,

permite augurar importantes cambios. Por ejemplo, en el interface de usuario, con la in-
clusion de iconos que permitiran el acceso a los distintos mentis del juego. La calidad gra-
fica también queda fuera de toda duda con el simple acto de echar un vistazo a las imd-

genes que hay en esta misma pdgina.

Otro punto importante que marcard la diferencia sera la inclusion de un nuevo protago-
nista, una bella valkyria -Ursha- que se une al mitico héroe en su bisqueda del talismdn. Sin
embargo, este hecho no nos induce a pensar en
una mayor complejidad, si bien, seguramente,
nos obligard a mantener una perfecta coordi-
nacion y equilibrio en las acciones que llevemos
a cabo. «tHeimdally se perfilé en su dia como una
de las mejores aventuras del momento. Y por lo
que se ha podido ver de su continuacion, parece
que va a seguir los mismos pasos por idéntico ca-
mino. El camino de un éxito seguro.

Esta nueva entrega de las aventuras de Heimdall nos ofrece
la posibilidad de controlar a dos personajes distintos.

-
e nes
S

El extenso territorio por explorar en «Heimdall 2» nos ase-
gura un monton de horas y diversion ante el ordenador.




La filosofia que ha inspirado a los chicos de Bull-
frog es similar a la que caracteriza a los progra-
mas de la serie “Sim".

Después del buen sabor general que nos dejo «Syndicate», to-

tlos aguardabamos impacientes un nuevo lanzamiento de Bull-

Irog. Pues bien, como si hubieran leido nuestros pensamientos,
los programadores de la compania britanica se han puesto ma-

nos a Ia obra para realizar uno de los juegos mas originales y di- [SSS——— IR e—
S A e H LSl 3 10

vertidos que apareceran durante este aro. Seguid leyendo y

comprobargis a que se deben estas palabras.

X a1 HUNGERD

X F THERSTS

Nuestro objetivo, no por ambicioso deja de ser divertido.
Controlar un parque de atracciones no es tarea de nifos.

¥ \
e

a tu medida

Mil !
atracciones

«Theme Parlo) nos
permitird crear un parque
de atracciones a nuestra
medida. Con este juego,
que Bullfrog terminara muy
pronto, podremos crear
nuestro parque sofado, con
todas las cosas maravillosas
y divertidas que siempre
hemos deseado que tuviera
un centro de diversion. Pero
claro, ;cudl es el mayor
atractivo de un parque de
estas caracteristicas?, desde
luego las atracciones, y en
«Theme Parko) las
tendremos de todas las
formas y muy originales.
Como ejemplo: el Arbol
cabaiia, la Casa de las Mil y
una Locuras, el Castillo
Saltarin...

18 MICROMANIA

Unos divertidos
graficos,
apoyados por
jocosas escenas y
animaciones
dotan a «Theme
Park» de una gran
personalidad.

THE FOOD XS IOT
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M BULLFROG

M En Preparacion: PC, PC CD-
ROM

M ESTRATEGIA

aneras de divertirse y pasar

un buen fin de semana hay

muchas y muy variadas,

como ir al cine, al teatro,

tomar una copa con los
amigos, escuchar a nuestro grupo
preferido, ir de acampada, etc. Pero
seguro que ninguna, y ahora que lle-
ga el buen tiempo més adn, como la
de pasar un mégico dia en un par-
que de atracciones. Montar en la
majestuosa montafia rusa, en los co-
ches de choque, en el tren fantasma,
en la noria..., es realmente aluci-
nante. Pues bien, con mucho de es-
fo tiene que ver el juego en el que
los muchachos de Bullfrog estan tra-
bajando. Aunque nuestra misién en
el mismo no serd la de divertirnos,
sino la de hacer que los demés se
diviertan. 3C6mo?, pues creando un
maravilloso parque de atracciones,
con las Oltimas y més entretenidas
atracciones. El objetivo consistird en
competir conira otros cuarenta par-
ques de todo el mundo, hasta con-
seguir ser el mejor y mas divertido
de todos ellos.

EL PUBLICO MANDA

La decision para designar el mejor
parque de atracciones, de entre fo-
dosjos participantes, se tomard mi-
diendo el grado de asistencia de po-

La buena aceptacion entre el piblico sera la que determine
nuestra posicién en esta peculiar competicion.

blico a los mismos. Para conseguir
nuestro objetivo dispondremos de un
terreno y de una cantidad de crédi-
tos para emplear en la construccion
de nuestras instalaciones de ocio.
Tendremos que ir dotandole de multi-
tud de instalaciones, como heladerias,
restaurantes, caminos, servicios, ani-
madores, y demés zonas de espar-
cimiento, para hacer que la gente se
sienta a gusto y acudan cada vez en
mayor nimero. Para saber si esta-
mos feniendo la aceptacién necesa-
ria, podremos acceder a una ventana
de informacién, donde se nos indica-
ré de una manera muy curiosa y di-
vertida, el estado de animo de la
gente. Si se aburren, se pondran a
dormir sin més; si su insatisfaccion es
total, aparecerd un nifio llorando; si
se divierten, salfarén de alegria y nos
harén con su mano la sefia “OK".

EL MAYOR ESPECTACULO

«Theme Park» ser& un juego ante
todo muy original, y seguro diverti-
disimo a tope. El argumento escogi-
do da para muchas horas de entre-
tenimiento. En pocas palabras se
trataré de un «Sim City», pero con
parques de atracciones. Gréfica-
mente tendré un ligero tono infantil,
aunque jugar con él no va serd cosa
de nifios, porque es muy distinto di-
vertirse en un parque de afracciones
sin mds, a tener que administrarlo y
convertirlo en el mayor espectéculo
del mundo.

ERF.



M ORIGIN g
M EN PREPARACION: PC
B SIMULADOR DE COMBATE

diferencia de «Strike Com-
mander» en esta ocasion no
nos situaremos a los mandos
de un sofisticado caza reac-
for, eqmpudo con los més
modernos y tecnofoglcos sistemas de de-
fensa, para embarcarnos en misiones
suicidas fuera de la legalida. Ahora las
misiones serén legales, aunque no por
ello menos peligrosas, y nos encontrare-
mos en plena Segunda Guerra Mundial,
pilotancfo un no tan sofisticado avién, y
armados con una simple metfralleta an-
tiaérea y una cuantas ombas pesadas.

EN LA LINEA ROBERTS

El desarrollo de «Pacific Strike» estard
en la linea que a Roberts le gusta, es de-
cir, un simulador que llegue a ser tan fécil
de manejar, que précficamente parezca
que estamos |ugc1ndo a un fre Jthe ar-
cade. Los Gnicos confroles de EJS que nos
tendremos que ocupar sern ejercer la
potencia de empuje necesaria a los mo-
tores de nuestro avién, cargar el arma
deseada, consultar el ma ge ruta y po-
co mas. Asi, el desarrollo se convertira
simplemente en aniquilar a los cazas ene-
migos y destruir, sin tregua, todos los ob-
jefivos terrestres de cada mision.

Por suerte, no estaremos solos al frente
de las misiones, ya que volaremos en for-
macién junto con un escuadrén, que en
ocasiones estara compuesto por dos o
mds aparafos, a los cuales podremos diri-
gir por medio de un mend de érdenes. Es-
to hard mds interesante la accién del [ue-
go, ya que mienfras que nosotros nos
ocupamos de destruir un obietivo terres-
tre, podremos ordenar a los demds inte-
grantes de nuestro equipo, que se encar-
guen de los aviones enemigos.

ELITE INFORMATICA

Un cuidado y especial frabajo se esté re-
alizando en euanto a la técnica de gréfi-
cos utilizada, asi como en la rutina que se
encargard de generar los escenarios que
darén ambientacién al juego. Magnificas

arece también que serdn las texturas uti-
ri)zcdcs y los diferentes degradados, que
compondran los sprites de los distintos
aviones, edificios y demds objefos, que su-
mardn la totalidad gréfica de este simula-
dor. Claro que todo esto, mucho nos te-
memos, exigird un hardware bastante
potente, es decir, un 486 6 386 que sea
muy rapidito. Y es que Origin ofrece siem-
pre muchos y muycLuenos programas de
entretenimiento, pero Ultimamente estén
consiguiendo que sus seguidores se estén
convirtiendo en unos usuarios informéti-
cos de élite. Pero no adelanfemos, por
ahora mds acontecimientos, y permanez-
camos atentos a las préximas fechas, en
las que «Pacific Strike» serd ya una fan-
téstica y palpable realidad.

B

Las batallas aéreas se recrearan
de una manera sublime y la
accion en las mismas sera
incesante. Desde cualquier
posicion nos aparecera un caza
japonés dispuesto a derribarnos.

| Aligual que en «Strike
Commander», el
desarrollo del juego
estara amenizado por
numeras escenas de
gran realismo.

1 Gu

Por fin podemos mostraros Ias pri-

meras imagenes ue «Pacific Strike».
Uno de los proyectos que mas ex-
pectacion han despertado en los il
timos tiempos, en el que los mucha-

chos de Chris Robents han invertido
mas te un aio. E juego, que sigue
la linea de «Strike Commander»,
pertenece al género de los simula-
dores de combate y tiene ese foque
de distincidn que Ia Origin imprime
en sus producciones. i os gusto «Strike Commander», per-
maneced muy atentos a este programa, porque su desarro-
llo y calidad prometen sorprender muy gratamente.

o

erra

te de la extraordinaria jugabilidad que no dudamos tendrd,

serd su excelente agpartado gréfico. Para que os vaydis ha-
ciendo una idea de lo que os vais a encontrar, echar un vistazo a
este recuadro, donde podréis comprobar lo que os decimos.

Los sprites tanto de los aviones, como de los demds objetos que
compondrén todo el entramado gréfico del juego, son mas que so-
bresalientes. Aunque aqui no acabard todo ya que, entre mision y
mision, el programa recreard pequerias escenas animadas realiza-
das fenomenalmente, como si de una pelicula se tratara.

L o que sin duda va a sorprender de este «Pacific Strikes, apar-



El baloncesto es un deporte que

Multimedia son conscientes
de ello y, coincidientdo con Ia fa-
se final de Ia liga ACB de la presen-

espectaculouo
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B DINAMIC MULTIMEDIA
B EN PREPARACION: PC
M BASE DE DATOS/DEPORTIVO

a liga de baloncesto ACB

esta dividida en dos par-

tes. En la primera se en-

frentan 20 equipos entre

si. La clasificacién resultante de di-
chos encuentros determina la segunda par-
te, en la que las 16 formaciones con los me-
jores resultados disputarén los play-offs por
el titulo. Mientras, las otras cuatro lucharén
por evitar el descenso a la categoria infe-
rior. Los anteriormente mencionados play-
offs son los que tendremos oportunidad de
vivir con «PC Basket 2.0,

DOS MEJOR QUE UNA

«PC Basket 2.0» estard dividido en dos
partes bien diferenciadas. Una en la que se
recogen los datos de los 16 equipos parfici-

antes en los play-offs por el titulo, asi como
E.xs estadisticas de la Oltima década de cada
jugador, con lo que tenemos un total de cer-
ca de 160 deportistas con todos sus datos.
Dichas estadisticas estardn divididas en dos:
unas de la fase regular y ofra de los play-
offs, pudiendo mezclar ambas, asi como su-
mar las de diferentes temporadas.

ARCEGA 553
FERIC0O 2 os8

ZARAGOZA

Ahora sera posible realizar mates variados, que
hara al juego mas espectacular de lo que era.
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zar la version mejorada de «PG
Basket», programa aparecido en el
mercato hace casi un aio.

Dentro de este
apartado, po-
dremos también
realizar todo ti-
po de compara-
ciones entre los
clubes a nivel de
clasificacion, o
entre sus com-
ponentes, por cualquiera de los datos que
integran sus fichas (porcentaje de tiro, tapo-
nes, rebotes, tiempo jugado...).

En la segunda parte accederemos al juego
en si. Si recorddis la versién anterior, en este
punto el programa flojeaba un poco. Nues-
tra labor se limitaba principalmente a decidir
el fipo de jugada a realizar, asi como el mo-
mento de tirar a canasta (en caso de estar
atacando), realizar un tapén (si estabamos
defendiendo), o pedir tiempos muertos y re-
alizar los cambios de jugadores que consi-
derdbamos oportunos. Se echaba de menos
la posibilidad de dirigir los jugadores noso-
tros mismos.

En esta ocasién, vamos a
tener mucho més control
sobre el equipo. Ade- 3
mas de disefiar el quin-
feto, podremos elegir el
tipo de defensa y de ata-
que a utilizar. Dentro de la
defensa, existen un total de
siefe posiciones diferentes:
fres de zond, dos de defensa
individual y ofras dos que son
una mezcla entre ambas.

En lo que respecta al ata-
que, no se ha optado por nin-
guna jugada especifica,
pues las posiciones de los
jugadores no es algo que
se someta o una serie de
leyes, aunque es logico
pensar que el pivot se

LECCION POR EQUIPO @‘.‘ELECCION POR JUGADOR
-

d e
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=

TECLADO

La pantalla previa al encuentro nos permitira seleccionar el
tipo de control, el tiempo de juego y elegir el tipo de sonido.
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mueve por la “zona”, que el base lo hace

or el exterior y los aleros por los latera-
ﬁzs entrando a canasta. Conscientes de
ello, los programadores de Dinamic Mul-
timedia han optado por asignar a cada
jugador cuatro posiciones por las que va a
ir rotando. Dichas posiciones son las
que podremos variar, colocandolas
a nuestro gusto. Con ello, el control
sobre el equipo es total, ya que ade-
mds de disefiar las tacticas, también
podemos jugar el partido manejando a ca-
da jugador (bien con teclado, bien con joys-
tick, no con ratén), y consiguiendo las juga-
das més espectaculares.

Y esto Oltimo tomarlo al pie de la letra,

Con un control total sobre los jugadores de
nuestro equipo ganar el titulo sera mas sencillo.
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Cada jugador tiene su propia ficha, en la que ademas de sus
datos personales, hay una pequena historia de su carrera.
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para mejorar el producto final, y hacerlo mas atractivo.

porque en esta ocasién vamos a
tener la posibilidad de realizar
hasta mates.

CON EL RESPALDO DE LA ACB

Una de las principales noveda-
des reside en el hecho de que en
esta ocasion, Dinamic Multimedia
ha contado con la colaboracién

de la ACB (Asociacién de Clubs de
Baloncesto), que les ha proporcio-
nado todos los datos referentes a los juga-
dores, asi como sus estadisticas de los Glti-
mos once afios (tantos como la ACB lleva en
funcionamiento). Tema importante éste, pues
el anterior «PC Basket» no contaba con di-
cho apoyo. Este respaldo se podré ver en el
hecho de que todo el apartado referente a
estadisticas estard actualizado hasta la fe-
cha en la que el producto final vea la luz,
en principio pensado para mediados de ju-
nio. Si para dicha fecha el campeonato na-
cional ha concluido, todos los datos recogi-
dos hasta ese dia estarén en el programa.
Asi, este programa promete convertirse en
el mas completo de los aparecidos hasta el
momento en nuestro pais acerca del bello y
espectacular deporte del baloncesto. Y si no,
esperad a verlo.

R.MADRID I 8| JOuENTUT
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En esta version de «PC Basket» apareceran las
“cheer-leaders” dispuestas a amenizar el partido.
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FLEE] DEFENDER

Decir simulador de vuelo es decir Microprose. La prolifica compaiia angloamericana nos ha regalado durante los .
liltimos afios un extraordinario compendio de programas a cual mejor. El liston estaba colocado a Ia altura de «F-15

DIFFIGULTY:

Strike Eagle lll», software casi insuperable, pero los desarrolladores de Microprose se han planteado mejorar su mis el
mejor, valya Ia redundancia, juego. En breve estard listo: «Fleet Defender», T e R
EEEE:;‘L:;NTROLS :é'@
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FLEET DEFENDER...! - =

Si los programadores de «Fleet Defendery intentan destronar a «F-15
Strike Eagle Ill» lo van a tener dificil. En el apartado grdfico, tema
texturas, lo han logrado sin ninguna duda. En el asunto de la pura

simulacién, el programa parece tan real gracias a que sus creadores

HIE

El F-14B Tomcat ha sido el avion
seleccionado para dar vida a todas las
fantasias aéreas que se nos ocurran
cuando volemos por los cielos de «Fleet

consiguieron permiso de las fuerzas aéreas americanas para volar en un
F-14B, ademads de tener acceso a un montén de material técnico sobre el
aparato. Yamos, que se documentaron bien y, conociendo a Microprose,

seguro que hicieron buen uso de toda esa informacién.

B MICROPROSE
M EN PREPARACION: PC
M SIMULADOR

leet Defender» es un simula-

dor basado en el avién de

combate norteamericano F-

14B Tomeat. Los jets con los

que volaremos cuando car-
guemos el programa en nuestro ordenador es-
taran siempre situados, basados, en un portaa-
eronaves americano y una de las partes mas
complicadas, aunque a la vez atrayentes del
juego, serd el aterrizar sobre la pista del gi-
gantesco navio.

Los creadores del programa insisten en el ma-
nual en comparar «Fleet Defender» con «F-15
Strike Eagle lll». Las diferencias bésicas entre
uno y ofro, ademas de por supuesto el evidente
cambio de modelo de avién, estén sacadas del
“feedback” que los usuarios de F-15 proporcio-
naron en su dia a Microprose. Asi, la mayor
parte de las teclas se han mantenido invaricbles
entre uno y otro programa. Sélo se han produ-
cido alteraciones menores atendiendo a las di-
ferencias tecnolégicas entre los dos aparatos.

22 MICROMANIA

MAS Y MEJORES TEXTURAS

Llama la atencién la ausencia en «Fleet Defen-
der» de la tradicional animacién de apertura con
la que Microprose nos suele deleitar —sproble-
mas de espacio? «Fleet Defender» ocupa més de
14 megabytes...—. En su lugar se han colocado
una serie de ventanas que se abren en sucesion
en la pantalla de presentacién y muestran un vi-
deo animado con imégenes reales del aparato
en diferentes situaciones.

Una vez en el propio juego, resulta notable que
las superficies de los objetos, el mar y la tierra ha
sido tan perfectamente imitada que parece co-
mo si realmente voléramos en un F-14. Si «F15
IlI» tenia unas extraordinarias texturas, «Fleet De-
fender» parece tenerlas todavia mejores.

En lo referente a la propia simulacién os po-

Prepare To Launch...!

demos decir todavia muy poco. De momento,
el manual, dos en la versién inglesa, esté tan
bien producido como nos tienen acostumbra-
dos los chicos de Microprose. Desde fotografias
originales del avién, pasando por mapas de las
diferentes zonas en las que transcurren las mi-
siones e incluso la historia del desarrollo de es-
te modelo de avién.

LO QUE NOS ESPERA

Microprose nos proporcionard en breve tres
escenarios, Cabo Norte, Mediterréneo y Entre-
namiento, en los que pilotar un caza F-14B, més
de veinte tipos diferentes de misiles, tres tipos de
portaaviones y més de cuarenta modelos distin-
tos de aviones entre amigos y enemigos. A esto
le podemos afiadir que la tecnologia de IA (In-
teligencia Artificial) ha sido mejorada para que
el ordenador sea més efectivo que en juegos an-
teriores, lo que nos proporcionaré horas y horas
de vuelo. Se ha intentado, en resumidas cuentas
crear el simulador definitivo, 3lo habrén logrado
en Microprose? Dentro de poco lo sabremos.

JG.V.

Defender». El tinico limite “espacial” en
este juego de Microprose es nuestra
imaginacion.

Cinco
minutos

«tFleet Defender» da la
impresioén de ser un simulador
muy complejo. Cuando se
“entra” en él esta idea
cambia porque la enorme
cantidad de opciones que
presenta estdn precisamente
ahi para que se puedan
modificar casi todos los
parametros del programa y
hacerlo de ese modo
accesible tanto a usuarios
noveles como a expertos. Ya
sabéis, no asustaros con
tanto mend.

Y también cuesta conseguir
la memoria requerida por el
programa, 580K de base y
cerca de tres megas de EMS,
claro que para evitar
problemas a los mas
inexpertos, Microprose ha
incluido la posibilidad de
hacer automaticamente un
disco de arranque. Gracias
por el detalle.
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MPENDULO STUDIOS S.L.
MEN PREPARACION: PC
W AVENTURA GRAFICA

i hay algo que tienen en
comin las aventuras
graficas es, sin duda
alguna, un argumento
inferesante que atrae al
poblico. E «Igor: Objefivo
Uikokahonia» lo posee: en
la universidad en la que estamos
cursando la corremjos alumnos de
biologia han organizado un viaje de
estudios a una isla paradisiaca que
esté en medio del océano. A dicho
viaje asistird una chica de la que
estamos perdidamente enamorados,
Laura, pero que, como suele ser
habitual en estos casos, no nos hace ni
caso. Nuestro obijetivo es ir a la isla
para una vez alli, desplegar nuestros
encantos para que caiga rendida en
nuestros brazos. Sin embargo, nos
encontraremos con fres problemus que
habré que resolver. El primero: que no
estamos matriculados en Biologia. El
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Hasta el momento, dos compaiiias ~ambas norteamericanas- tenian
casi el monopolio de las aventuras graficas. Y decimos hasta el mo-
mento porque un grupo de programacion espanol ha desarrollado
una aventura al mas puro estilo de LucasArts o Sierra y, por lo que
hemos visto hasta el momento, con una calidad bastante similar.

segundo: presentar un proyecto sobre
dicha asignatura que ni siquiera
hemos empezado. Y por dltimo: pagar
un dinero que no poseemos, porque
nos lo hemos gastado en las fipicas
fiestas de las hermandades
universitarias. ..

INTERFAZ SENCILLO Y COMODO

Una de las principales caracteristicas
de «Igor: Objetivo Uikokahonia» serd
su interfaz. Este estard compuesto por
una ventana gréfica, lugar en el que se
desarrolla la accion, y ofra de texto, en
la que aparecerdn los distintos verbos,
gracias a los que podremos transmitir
las érdenes oportunas a nuestro
personaje, asi como un inventario, en
el que cada objeto viene representado
por un gréfico. A primera vista nos
recuerda al utilizado por LucasArts a
partir de «The Secret of Monkey Island
2: LeChuck’s Revenge», aunque con
disposicién horizontal. Esta segunda
ventana se verd sustituida por ofra a la
hora de entablar conversacion con el

El tiempo lo dira

Cuando llegaron a nuestros oidos las primeras noticias de que se estaba
desarrollando una aventura gréfica dentro de nuestras fronteras, un
pensamiento nos recorrio la mente: que fuera lo suficientemente bueno
como las primeras aventuras de LucasFilm Games. Y por lo pronto, tiene
toda la pinta de superar nuestras espectativas. Un aspecto tan
importante en cualquier aventura como es el apartado grdfico esta
siendo cuidado hasta el mas minimo detalle. Lo mismo ocurre con el
sonido que, si bien no creemos que sea una banda sonora de las que
hacen historia, si sera lo suficientemente bueno como para crear un
ambiente perfecto. ¥ por iiltimo, el argumento resultard atrayente, ya
que la cantidad de puzzles que tendremos que resolver, unido a que no
son excesivamente dificiles como para tirarnos de los pelos...,
proporcionard una adiccion que superard lo conocido hasta el momento.

resto de personajes. En la misma
aparecerén una serie de posibles
frases a utilizar con la persona con la
que estemos hablando.

Por otro lado, y hablando del
desarrollo, os podemos adelantar que
nos encontraremos con multitud de

uzzles a los que tendremos que
Euscor una solucién, usando para ello
las pistas y los objetos que hayamos
po ido recolectar durante la aventura.
En este apartado hay que destacar el
alto sentido del humor con el que los
programadores de Péndulo Studios
S.L., han dotado a este programa. A lo
largo de toda la aventura nos
encontraremos con multitud de chistes
y diélogos graciosos que nos
amenizarén la aventura. Aventura que
esperamos tener pronfo terminada en
nuestras manos, y que suponga
~esperamos que asi sea— que el
software espafiol vuelva a ocupar el
lugar que le corresponde en er
mercado internacional.

0.5.G.




Version 2.0 de PCBASKET

La version 2.0 de PCBASKET es un
producto oficial ACB.

El 15 de junio a la venta en
tu kiosco por sélo 2.500 ptas.

‘Juan Anlonio San Epifanio
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Impresiones grdficas.
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Multimedia en estado puro
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En cuestion de ordenadores, la ten-
dencia del mercado esté mas que
clara: el CD-ROM es el futuro... Pero
no sélo el futuro, sino el presente
mas inmediato, ya que no hay com-
paiia que se precie que no lance al
consumo un programa en formato
CD-ROM. Todas las grandes firmas, y
las no tan grandes, han adaptado su
forma de programar a este nuevo so-
porte, por ofrecer mayor calidad, so-
nido y jugabilidad.

También han salido excelentes jue-
gos en los formatos tradicionales,
pero parece gue no son tan atracti-
vos si los comparamos a los que “co-
rren” en CD.

E-JRDENADORES
KIAONSOLAS
KE-JTRAS MAQUINAS

WNCCOLADE
Protagonista: PC CD-ROM

El CD-Rom para PC fue la gran estrella, den-
fro de la seccién de ordenadores de Accolade.
«Companions of Xanth», un juego de rol, «Su-
perhero League of Hoboken» una aventura
ecolégica que también saldré en PC y «Jack
Nicklaus Signature Edition» fueron los tres
programas presenfados en este formato.

FACTIVISION
Tres en uno y mucho mas

En el stand de Activision pudimos ver, ade-
més del pack «Power Game II», la segundc
parte delppopuicr «Shangai» para Pcy Mac
y «Mechwarrior 2: The Clans», un simulador
de combate futurista para Pe, del que tam-
bién existe version CD-Rom.

KdAODEMASTERS
La originalidad como lema
La novedad més destacable de Codemasters

era «Micro Machines 2», para Amiga, PC y
PC CD-Rom. Una

LONDRES: ca

KA ORE
Magnificas producciones

Core Design tenia muchos y muy buenos
lanzamientos en esta edicion del ECTS. Entre
ellos, destacaba especialmente «Heimdall 11,
para Amiga y PC, un fitulo del que fendremos
ocasién de hablar en profundidad. También
en los mismos formatos presentaron «Univer-
se», una impactante aventura cosmica, con
secuencias arcade. Core sigue upostanclo por
el Amiga y como lanzamientos estrella en es-
te formato destacaban «Banshee», un adicti-
vo matamarcianos, «Skeleton Krew», un jue-
go de rol en el eshlo de| «Hero Quest» y
«Darkmere», un “gran” programa que con-
taré con 600 pantallas de juego diferentes.

K-l YBERDREAMS
Tras la estela de Giger

Pocos lanzamientos pero con una alfa cali-
dad, podria ser el “leit motiv” que inspira a
Cyberdreams. Dieron el golpe, en su dia,
con «Dark Seed», para luego volver a asom-
brar al respefcble con «CyberRace». Dos ti-
tulos que, por cierto, estaban presente en la fe-
ria. El Oltimo en su

versién renovada, ¥ ¢
con nuevos esce-
narios y més veloz
que nunca, del di-
vertido | |uego de
carreras. Siguien-
do dentro de este
género pero sélo

version CD-Rom y
«Dark Seed», més
que por si mismo,
por su confinuacion.
El alucinante uni-
verso de Giger vuel-
veen «Dark Seed II»,
un programa que
aparecerd para Mac

Eorc: Amiga tam- 2
ién presentaron 5
«Dino Racer». %

y PC, Unicamente en
CD-Rom. También
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se seguia hablando de un fitulo que no acaba
de ver la luz. Hablamos de «I Have No Mouth,
and | Must Scream». También pudimos con-
templar «Red Hell», una aventura de la com-
pafiia americana Castleworks, que aparece
en toda Europa baijo el sello de Cyberdreams.

La novedad venia marcada por «Hunters of
Ralk», el primero de una serie de RPG disefia-
dos al alimén por Cyberdreams, Gary Gigax
{“Dungeons & Dragons”) y David Moscowitz.

F-JOMARK
Todos los géneros

Domark llené su stand de programas con
nombres tan sugerentes como «Lords of Mid-
night lll», un juego de rol para PC con anima-
ciones en tiempo real e iméagenes 3D, o el re-
ciente «F1» en CD. «Flying Nightmares»,

ara Mac, combina la estrategia con la simu-
E:tcién y en &l volaremos en un AV8B Harrier.

E3IAMPIRE
Avalancha de titulos

La compafiia briténica ha decidido apos-
tar fuerte en los préximos meses, o al me-
nos eso se deduce
de la gran canti-
dad de progra-
mas que verdn la
luz. Uno de los
mdés importante
serd  «Empire
Soccer 94» de PC
y Amiga, un pro-
grama de fotbol
realizado  con
motivo del Mun-
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dial, dotado de un gran sentido del humor.
Més serio es «The American Civil War,
un juego de estrategia que permitira la par-
ticipacién de dos jugadores via modem.
Igualmente pudimos ver las excelencias de
«Red Ghost», ofro programa de estrategia
con toques de simul?::cién en el que contro-
laremos una unidad de las Fuerzas Especia-
les. Ambos titulos para PC y compatibles.
«Dream Web», una aventura para PC, PC
CD-Rom y Amiga ambientada en el futuro
también se encontraba entre sus lanza-
mientos. Para los mismos formatos, apare-
cerd, pasado el verano, «Cyberspace», un
juego de rol con gréficos vectoriales y «The
Dawn of Aerial Combat», un simulador de
vuelo en alta resolucién con el incompara-
ble marco de la Primera Guerra Mundial.

HALAIR SOFTWARE

Mas que nombres

En versién PC, PC CD-Rom y Amiga du-
rante la Oltima edicién del ECTS los chicos
de Flair presentaron «Whizz», la historia de
aprendiz de mago, y «Paradox» que nos in-
troduciré en los conocidos mundos jurésicos
y medievales, para vivir todo tipo de aven-
turas.

Cambiamos de
género vy llega-
mos hasta «Soc-
cer Superstars»,
nos daré oportu-
nidad para pre-

ararnos para
Es Mundiales de
Fothol de EE.UU.

«Surf Ninja»,
en PC y Amiga

1200, nos ofrecerd un argumento “algo
menos” deportivo y “algo mas” violento, ya
que se basa en una pelicula de gran éxito,
que ponia en iméagenes la historia de unos
jovenes surfistas, expertos en artes marcia-
les a la vez. También saborearemos el ries-
go en «Dangerous Streets», donde nueve
luchadores medirén la potencia de sus gol-
pes.

KJd AMETEK
También juega la manzana

Iniciamos este recorrido por las novedades
de Gametek con «Journeyman Project», un
pintoresco viaje en CD-Rom para y MAC
CD-Rom. La accién total en el espacio estard
representada por «Star Crusader» y la pers-
pectiva en primera persona con fécnicas 3D
en «Quarantine®, un simulador de carreras;
ambos en PC CD-Rom. También para PC,
pero en ﬂoppy, encontraremos «Chessnet».
Més original seré «Kaleidosonics», una
mezcla de misica e imégenes naturales, pa-
ra PC CD-Rom. «Rand McNally U.S. Atlas»,
en PC CD-Rom y MAC CD-Rom, nos mos-
traré toda la geografia americana.

Para terminar os presentamos una com-
ilacion que sera
ﬁ:nzcdu en CD°
para Mac y PC
que englobaré:
«World Rescue
Deluxe», «Math
Rescue Deluxe»,
«Talking ABC's
Deluxe», «Tal-
king 123’s Delu-
xe» y «Gruzzle

Puzzles».
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KSRANDSLAM
Poco pero de calidad

Dos fitulos presidian el stand de Grandslam.
Uno de ellos era «Reunion», un juego de es-
frategia que se desarrolla en el futuro, con un
planteamiento similar al de «Dune 1. En bre-
ve nos llegard en PC, Amiga y Amiga 1200.
El otro era «Bump’N'Burn», en los mismos
formatos un juego de carreras que contard
con 16 trazados diferentes, 8 personajes o
elegir y una dosis de humor bastante alta.

EBMPRESSIONS
Amplia sus horizontes

Impressions nos envolvié en una atmésfe-
ra medieval al mostrarnos «Lords of the Re-
alm» para PC. También para PC y con po-
sibilidad de conectarse via modem,
«Detroit» nos convertirG en presidentes de
una compaiiia de automéviles para disefiar
nuestro vehiculo ideal y levantar un auténti-
co imperio automovilistico. Con «D-Day:
The Beginning of the End», para PC y Ami-
ga, la compaia especialista en juegos de
estrategia, nos brinda la oportunidad de
elegir entre com-
batir en las filas
del bando aliado

ara ocupar Ber-
ﬁn o repeler la
invasion. Por ofro
lado, Impressions
mostré en Londres
la tercera enfrega
del popular «Bre-
ach», para PC y
Amiga.

MICROMANIA 27
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EENTERPLAY
iAtrapame ese CD!

El CD-Rom imponia su ley de forma apa-
bullante en el stand de Interplay con titulos
que iban desde lo mas nuevo a las adapta-
ciones de clésicos mejorados. Entre los pri-
meros podiamos encontrar «Stonekeep»,
uno de sus més ambiciosos proyectos. Ani-
maciones y gréficos renderiqu)s 3D para
una fantasia rol realmente impactante.
«Zombie Dinos from the Planet Zeltoid» era
otra de las novedades en CD, para Mac y
PC, de un argumento poco menos que inevi-
table en estos tiempos. Entre los fitulos clési-
cos a los que se ha dado un nuevo aire pudi-
mos ver, entre ofros, «Sim City», «Sim Ant»,
«Buzz Aldrin’s Race Info Space», «Star Trek
25th Anniversary» y para finalizar un pack
«The 10th Anniversary Antology. The Classic
Collection», que reune lo mejor de foda la his-
toria de esta compafia en un grupo de CD's.

Las versiones de floppy tampoco fueron ol-
vidadas, y entre las novedades més destaca-
bles se encontraban «Star Trek: Starfleet Aca-
demy>» y «Space Federation» —cuyo nombre
anterior era «Star Reach»—, dos programas
de increible calidad gréfica, en resolucién
SVGA, y que promefian ser un cOmulo de vir-
tudes y capacidad adictiva superior.

EMORICIEL
El retorno de Entity

Loriciel presenté en el E.C.T.S., las nuevas
versiones de «Jim Power» y «Entity». Estos
dos juegos aparecerén en breve en PC CD-
Rom con algunas mejoras con respecto a los
originales. En el primer caso, se le han afia-
dido nuevos niveles y, en el segundo, ani-
maciones filmadas con tecnologia MPEG.

EAXIS
Diversion y creatividad

En Maxis estaban como nifios con zapa-
fos nuevos, tras el éxito obtenido en PC por
su «Sim City 2000», que pronto saldré para
Amiga 1200 y PC CD-Rom. Respecto a es-
te magnitico simulador de ciudad, la gran
novedad estaba en que muy pronto lanza-
rén unos discos de datos para PC y Mac,
con nuevos escenarios ambientados en ciu-
dades reales. En cuanto a la serie Sim, muy
pronto fendré un nuevo titulo en su haber;
«Sim Rainforest» seré su nombre. Un pro-
grama ecolégico, con un desarrollo estraté-

PC

[ g

«UFO: ENEMY UNKNCWN»

52

e

i o
CHCACEENEGES| |-

L
T

REEL MAGIC, LA
. SOLUCION MPEG PARA PC

Sigma Designs tenia un
stamd en el que su
«Reel Magic Lite»
tlemostraha sus
capacidades
miltimedia. Disenada
para funcionar sin
necesitad de tarjeta
te audio y empleanto
en su lugar un
tecodificador MPEG

Audio, Reel Magic permite en Windows 30 frames por seguntdo en una resolucion maxima de
640 por 400 pixels. Algo verdaderamente impresionante y mas si le afiadimos la capacidad de
reprodicir DV con lo que podremos tener acceso a peliculas reales en el monitor del PC. H
precio de fa tarjeta es algo que tamhbién ha sido ajustado a Ia baja: 349 délares.

gico, que contard con una libreria de fotos,
gréficos en 3-D y sonidos digitalizados, se
encontrard disponible en formato CD-Rom.

Cambiando de género, en el apartado de
las aventuras grégcos, «Wrath of the Gods»
serd ofro de los lanzamientos que daré bas-
tante que hablar. Plagado de puzzles inte-
ractivos y més de 300 escenas digitaliza-
das, aparecerd en CD para PC y Mac.

Interesantes eran también los nuevos pro-
gramas de una nueva serie creativa que se
estrena con un programa llamado «Print
Artist». Con &l podremos crear fodo tipo de
documentos por impresora, e incluso pos-
tales, tarjetas de visita y demas utensilios de
papeleria, con una presentacién de lujo.

En el campo educativo, «Kid's Studio» per-
mitiré a los mas pequedios dibujar, manipu-
lar fotos, reconocer sonidos, crear una ca-
becera de presentacién, escuchar un cuento,
efc. Pronto disponible en PC CD-Rom.

EJICROPROSE
La nueva generacion

El proyecto mas ambicioso de Microprose
pasa por realizar un juego basado en la se-
rie de television «Start Trek The Next Gene-
ration». Su nombre serd «A Final Unity» y
estard disponible en PC CD-Rom. Junto a
este proyecto, no debemos perder de vista
titulos como «1942 The Pacific Air War,
«Bloodnet» o «UFO Enemy Unknown». El
Amiga también tendré su racién de buenos
programas de la mano de Microprose con
versiones de «Gunship 2000», «UFO» o
«lmpossible Mission 2025».

PC

" NINDSCAPE
El compacto es el rey

Juntos, pero no revueltos, estaban Mindsca-
pe y The Software Toolworks, en el E.C.T.S.
La oferta de ambos era, con mucho, una de
las mas extensas. Los primeros ofrecian, en el
apartado de CD-Rom, fitulos educativos como
«Global Learning», «Teddys Big Day», «Ma-
rio’s Time Machine Deﬂ;xe» o «Mario’s
World Quest» para PC, y «Mario is Missing
Deluxe» para Mac CD. El apartado de floppy
selo deji)coban al Amiga con «Battletoads>,
«Qut o Lunch» y «Evasive Action».

The Software Toolworks dividia sus progra-
mas en PC y Mac. En el primer grupo se en-
contraban «Chessmaster 4000 Turbo», para
CD-Rom, versién mejorada del programa de
ajedrez; «Tchaikovsky 1812 Overture», un fi-
tulo multimedia dedicado a los melémanos;
«Maniac Sports», también para CD; «PC
Computing-How Multimedia Computers Work»,
en CD, cuyo fitulo resulta bastante esclarece-
dor; «Prezisforia», un CD concebido como
una guia para viajar al pasado més remoto
y, por Oltimo, en el sector de CD para PC,
«Genesia» y «Dragon Lore», dos juegos fas-
cinantes de los que pronto fendremos noficias.

El Mac también disfrutard de alguno de es-
tos titulos en CD, como «Prehistoria» o «Ma-
niac Sports», aunque lo que més llamaba la
atencion al visitante era la version de «Dra-
cula Unleashed» para la maquina de Apple.

En el apartado del floppy podiamos encon-
frar un programa, para PCy Mac, de tono pe-
dagégico, llamado «Miracle Piano Teaching
System Software».

PC

«1942 THE PACIFIC AIR WAR»

«ARMORED FIST»

L IOVA LOGIC
El futuro esta en el Voxel

Los creadores de la tecnologia Voxel Space
exhibian en su stand pocos programas pero
de gran calidad. Al conocicE) «Comanche»,
en Amiga, PC y PC CD-Rom, se unian nue-
vos fitulos. El primero de ellos era «Wolf-
pack», un simulador de submarino reedicién
de lujo en CD-Rom de un viejo conocido de
los usuarios més veteranos, publicado bajo
licencia de Mirrorsoft, hace afios. Auténtica
novedad era «Armored Fist», un programa
que nos pondré a los mandos de los mas
so§isticac{;s tanques de fabricacion soviéti-
ca y norteamericana.

K-JCEAN
Un océano de variedad

En el stand de Ocean hubo de todo, como
es su costumbre. Lo primero que nos sor-
prendié fue «lron Angel», para PC y PC
CD-Rom. Se trata de un simulador aéreo

ve, segin los hombres de Ocean, conten-
jré técnicas espaciales tan buenas como
las de «Inferno» o «TFX». Y hablando de
estos ofros dos juegos de la compafia in-
glesa, el primero de ellos saltaré a escena
en septiembre y serd toda una revolucién
informdtica en los formatos de PC y CD-
Rom, mientras que el segundo hard su apa-
ricién en Amiga 1200.

«Central Intelligence, para PC CD-Rom,
pondré a prueba vuestras habilidades co-
mo estrategas, en el tiempo en el que ejer-
céis de jefe supremo de un servicio de inte-
ligencia. Y por Gltimo, Ocean se ocupé de
nuevo de vuestro ordenador Amiga me-
diante «Mighty Max», un juego cuyo prota-
gonista es un héroe diminuto que ya es fa-
moso en méas de medio mundo.

EJASYGNOSIS
El espiritu del multimedia

Mil novecientos noventa y cuatro va a ser el
afio en que Psygnosis se destague como com-
padia productora de multimedia. Eso es lo
que decian los responsables de algunos de los
fitulos més famosos de la historia gel software.
Lo que no se les puede negar es que tenfan
un stand de lo més variado en cuanto a pro-
ducciones. Alli podian verse desde progra-
mas educativos, como «Whales & Doﬁ)hins»,
de MDI, o «Rainbow Rascal» de Scops Soft-
ware —con sus respectivas versiones en CD-,
hasta «Lemmings 3» la ultimisima aparicién
de estos carismaticos personajes.

Pero siendo uno de los productos més atrac-
fivos, no hacia pasar inadvertidos al resto, en-
tre los que encontramos «Wizard», un com-
plejo RPG, o «Scavenger 4» en CD-Rom.




Las adaptaciones y versiones estaban a la
orden del dia con fitulos como «Lemmings 2»
para Mac, y una larga lista de programas
en CD como «Innocent Until Caught», «Disc-
world» o «Lemmings». Y también en CD-
Rom, aunque como una de las novedades
més interesantes, estaba «Nibelungs Ring»,
primera parte de la trilogia «Ring Cycle»,
ambientado en Middle Earth, el mitico mun-
do creado por Tolkien y otros noverlistas.

E3IENEGADE
iViva la diversidad!

En el stand de Renegade se hacia reali-
dad aquel viejo dicho que reza “en la va-
riedad estd el gusto”. Comenzando por el
PC, los programas més llamativos eran, por
un lado la conversién de uno de los éxitos
més recientes de los Bitmap Brothers, «The
Chaos Engine», y «The Flight of The Ama-
zon Queen», que también aparecia para
Amiga y CD-Rom. Pero era la maquina de
Commodore la que se llevaba el gato al
agua con juegos como «Elfmania», de Te-
rramarque, «<Ruff'n"Tumble», o el esperado
«Sensible World of Soccer», de Sensible
Software que, ademés aparecerd sorpren-
dentemente también para Atari ST.

| S @
Giro hacia el futuro

Antes conocida como The Sales Curve, SCI
ha decidido apostar por el CD. Para ir
abriendo boca, nos espera para el préximo
otofio «CyberWar», segunda parte de «The
Lawnmower Man». Con unos graficos me-
jorados, SCl esté desarrollando un progra-
ma muy interesante. En él tendrén cabida
escenas de accién y puzzles de légica, y se
rumorea que ocupard tres CD's. Y los usua-
rios de Macintosh con unidad CD, pronto
podran disfrutar de «The Lawnmower Man».
Por otro lado, SCI esté preparando para el
afio préximo un programa llamado «Death
Mccﬁine», del cual mantienen el més abso-
luto de los secretos.

FIERRA ON-LINE
La base del maifana

Sierra presentaba sus proximos lanza-
mientos en un CD-Rom de PC, en el que se
incluian demos de la gran mayoria. Aten-
tos, que la lista es de 6rdago. Comenzamos
con el deporte rey, ya que «Sierra Soccer
World Challenge Edition» es si la memoria no
nos falla, el primer juego de futhol de Sie-
rra. Aparecerd para todos los Amigas, in-
cluyendo versiones mejorados para el 1200,
el 3000 y el 4000. También para Amiga
han realizado «King’s Quest VI».

JOYSTICKS MUY

ESPECIALES

Las compaiias de fabricacion de joysticks también mos-
traron a los visitantes sus mas importantes noveda-
tes. Por alli estaban CH Products, los creadores del
"Flightstick” y que ahora han modificado haciéndolo
ain mas maneja-
ble; Suncom, gue
presentaban como
novedad "Fightmax”
para simuladores
de vuelo; y, como no, los reyes del joystick Quickshot que
se llevaban al piiblico de calle con su "Super Warrior”. ¥
que no se nos olvide Advanced Gravis que, a pesar tie no
tener novedaides en lo referente a joysticks, atacahan
muy fuerte con sus rarjefas dle audio "Ultrasound”,

Los juegos de lucha sufrirén un cambio
importante cuando aparezca «Battledro-
me», un programa profagonizado por unos
robots, realizado con gréficos poligonales.
Otro fitulo del que todavia se sabe muy po-
co es «Veltion». Mezcla de accién y aven-
tura, estard disefiado a base de gréficos en
3Dy paisajes fractales, todo ello en SVGA.
Sélo para poseedores de CD-Rom. Y para
finalizar, un bombazo: «Outpost», un pro-
grama para PC en CD-Rom y floppy que to-
ma como base recientes investigaciones de
la NASA en el campo de la colonizacion de
otros mundos. Entre sus principales caracte-
risticas destacan los gréficos renderizados
y las realistas animaciones.

EdEAM 17
Un billar muy especial

«Arcade Pool» seré un programa de bi-
llar con caracteristicas muy peculiares, De-
beréis olvidar la visién en 3D y concentra-
ros solo en las posibilidades de conseguir
el mayor nimero de carambolas con un
gran realismo. También veremos en breve
«Overdrive», que serd un juego de carreras
de coches con veinte circuitos que incluirén
cinco terrenos diferentes.

EdENGEN
La union hace la fuerza

En Londres tuvimos oportunidad de com-
probar hasta dénde puede llegar la nueva
compapia Time Warner Interactive, formado
por tres empresas fan importantes como son

«OUTPOST»

Time Warner Interactive Group, Atari Games
Corp., y Tengen. El grupo abarcard todos los
campos del entrefenimiento, desde méquinas
recreativas, hasta cartuchos de consolas pa-
sando por el formato CD para cualquier mé-
quina y aplicaciones interactivas para TV.

En la feria pudimos ver «Aegis Guardian of
the Fleet» y «Hell Cab». El primero es un jue-
go de estrategia en el que controlaremos el
navio més poderoso del mundo. En cuanto a
«Hell Cab», seré una aventura en la que a
bordo de un taxi neoyorquino podremos vivir
algunos de los momentos mas salvajes de la
historia, como por ejemplo la antigua Roma.
Estos dos fitulos saldran en PC CD-Rom, y és-
te Gltimo ademés, en Mac CD-Rom. Ademds,
una gran cantidad de programas educativos
y deiase de datos estaran en breve termina-
dos, entre los que destaca un recorrido por
la Guerra del Golfo o un retrato del actual
presidente de los Estados Unidos.

B3 st CENTURY
ENTERTAINMENT

Cuidado con los flippers

21st Century Entertainment sigue apostan-
do por los pinballs. «Pinball Dreams I1» Ile-
garé a nuestros PCs como un disco de datos
con cuatro mesas diferentes y un sonido alu-
cinante. «Pinball Dreams Deluxe» saldré en
CD-Rom, reuniendo los tableros de «Pinball
Dreams | y II», y con una guia de la historia
de los pinballs. «Pinball lllusions», cuya ca-
racteristica més sobresaliente es la posibili-
dad multi-bola saldré para PC, CD-Rom y
Amiga. La compafia briténica estd prepa-
rando también un cuarto pinball para PC

«THE 11th HOUR»

que presentard cuatro mesas distintas y cu-
riosos mecanismos en el tablero.

. s. GOLD
A la conquista del mundial

Auténtico sabor a mundial se vivia en U.S.
Gold, debido a «World Cup USA 94», el
juego oficial de los mundiales, que apare-
cerd, en su version para ordenadores, en
Amiga y PC. Un complefisimo simulador del
deporte rey, que no hay que perder de vista.

Por el contrario si lo que os gusta es la es-
trategia, «Dark Legion» en PC'y PC CD-Rom
seguro que os cautivara. Para los fanéticos
cieﬁl rol editaré «Arena», un programa que
pretende revolucionar el género. Y sin salir-
nos del mismo, AD&D present6 «Ravenloft»,
un vampiresco juego, con graficos 3-D, y
«AL-QADIM», ambos en PC y CD-Rom.

«Delta V», por su parte, os invitaré a en-
trar en un mundo virtual para Pc, rodeados
de un ambiente cibernético. Al igual que el
espectacular y original «Inferactive Movies»,
compuesto por nada menos que tres CD’s.

R4IRGIN
Muchas sorpresas

Después del fenomenal «Sensible Soccer»,
ahora los programadores de la compafia
inglesa, prefender abordar, y de qué mane-
ra, el deporte del golf con su nuevo «Sensi-
ble Golf». Un excelente juego que, al igual
que los otros productos de Sensible, hace de
su sencillez su mayor atractivo, y estd dis-
ponible para Amiga y PC. De los creadores
de «Reach for the Skies» pudimos ver un si-
mulador de vuelo muy inferesante: su titulo
es «Overlord» y aparecerd para Amiga y
PC. Siguiendo en el terreno de los simula-
dores, con «Werewolf KA-50» nos subire-
mos a bordo de un sofisticado helicoptero.
Unos gréficos en SVGA y un alucinante so-
nido, son algunos de sus atractivos.

Por fin pudimos ver las primeras imégenes
de la segunda parte del «The 7th Guest»,
«The 11th Hour»; una fenomenal produccion
que estard disponible en CD-Rom para PC y
Mac. Como lanzamiento estrella estaban
también las respectivas versiones para PC
y Amiga, del bombazo de Disney «Alad-
din». Y un lanzamiento que nos trajo una
gran nostalgia y alegria, por alli deambu-
laba nuestro querido «Cool Spot», cuyo
versién para PC, estd casi terminada.

Como broche a los fenomenales trabajos
que Virgin nos tiene preparados, se encon-
traban «Lost Eden» y «Creature Shock».
Ambientado en la época prehistérica el pri-
mero, y en un insélito y monstruoso mundo,
el segundo, los dos juegos proporcionarén
al jugador un tremendo impacto, debido a
su gran calidad técnica.




l‘ LONDRES: Capital del software

LA FIERA QUE QUIERE
COMERSE A MARIO Y SONIC
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El certamen inglés ha demosirado
una vez mas que las consolas man-
tienen la vivacidad y el dinamismo
de su mercado..La “competencia”
con los ordenadores continva siendo
paralela, y las consolas que mas jue-
gos abarcan son Super Nintendo y
Mega Drive. En definitiva, los mas
potentes y los que mayor diversién y
jugabilidad ofrecen al consumidor.

W NCCOLADE
Estan en forma

Deporte “fisico” y carreras de coches fue-
ron los dos temas que centraron los argu-
mentos de los cartuchos presentados. «Bar-
kley Shut Up and Jam!», os haré saltar a lo
mas alto de la cancha de basquet con la
ayuda del atleta de la NBA, Charles Bar-
kley. Cuando bajéis de las alturas os encon-
traréis con el frio suelo de «Breft Hull Hoc-
key» donde podréis competir con los mejores
de hockey sobre hielo. Ambos en Mega Dri-
ve y Super Nintendo. «Combat Cars», para
Mega Drive, con seis carreras automovilisti-
cas en 24 pistas diferentes y «Speed Racer»,
tanto en la consola de Sega como en Super
Nintendo, ponen la nota veloz.

W ICTIVISION
Nuevos mundos

Activision acudié a la cita londinense con
multitud de programas bajo el brazo. Para
Mega Drive tendremos préximamente
«Shangai |l: Dragon’s Eye», un juego de
habilidad que pondré a prueba nuestra
memoria. Para esta consola de Sega y tam-
bién para Super Nintendo, presentaron va-
rios titulos. «Pitfall: The Mayan Adventure»,
un cartucho de gran nivel técnico que nos
trasladaré al mégico mundo maya y «Radi-
cal Rex», un enorme arcade protagoniza-
do por un pequefio Tiranosaurio, eran los
mds destacados.

Especificamente para Super Nintendo, se
presentaron «X-Kaliber 2097», en el que la
legendaria espada del rey Arturo viaja al es-
pacio para acabar con el dominio de mal-
vados alienigenas, y «Biometal», un arcade
futurista con una sensacional banda sonora.

SNES

P AND JAM»

«BARKLEY SHUT L

Atari esta invirtiendo una
luena cantidad de dinero en
promocionar su consola
Jaguar. Exactamente 64 bits
te fiera consolera que ha
recibido muy buenas
criticas de los especialistas,
pero que todavia cuenta con
poco software. Y lo que es
mas peligross, sus

programas todavia no resultan especialmente espectaculares. Mucha maguina para tan poco
Jjuego. Quizas lo que necesite Jaguar es un cartucho “especial” que demuestre de lo gue es
capaz. Hasta ese momento «Alien vs. Predator» o «Gybermorph» es lo més que podréis
encontrar para Jaguar, Una lastima, porque Ia consola merece mucho mas. ;Llegara a

venderse en nuestro pais?

KEODEMASTERS
Para todos los gustos

En el stand de Codemasters el hardware
también tenia su punto de atencién, gracias
a un nuevo sistema que serd incluido en los
cartuchos de la serie Sportsmaster. Dicho
sistema no es ofra cosa que un odapfodor

ara dos pads de control en el que, unido a
ros dos entradas de Mega Drive, se podrén
conectar hasta cuatro jugadores simulténe-
amente.Como inauguracién de este siste-
ma, estard «Pete Sampras Tennis», un si-
mulador del deporte de la raqueta, para
Mega Drive. Seguimos con cartuchos de-
portivos, «Global Golfs, una desafiante si-
mulacién para Game Gear y Master System.

En el terreno de los arcades, para Mega Dri-
ve y Game Gear, aparecerdan fres prometedo-
res titulos que llevarén por nombre «Captain
Dynamo», «Capt'n Havoc» y «Sink or Swim».

Directamente de las recreativas, llega otro
original y divertido juego, «Dino Racer» pa-
ra Megadrive. Una carrera, en el que viaja-
remos a toda velocidad a lomos de un di-
nosaurio, intentando llegar a la ansiada
meta. Tampoco faltarén las plataformas pa-
ra los usuarios de Game Gear con «CJ-Elep-
hant Fugitive», y los mata-marcianos, para
Game Gear y Master System, con «Drop
Zone». Pronto estard disponible también la
segunda parte de «Micro Machines», para
Mega Drive y Game Gear. Con nuevas pis-
tas y nuevos desafios, més emocionantes,
peligrosos e impresionantes. Y por Gltimo
para Mega Drive «Psycho Pinball».

SNES

«SPECTRE»

KJIAORE
Nega-CD y NMega Drive

Novedades muy interesantes presenté Core
en Mega Drive y Mega CD. «Skeleton
Krew», entre los més destacados, aparecerd
alléd por agosto, en un cartucho trepidante
de accién, gréficos y sonido. 30s acordais
de Chuck Rock?, pues permaneced atentos
los poseedores de un Mega CD, porque po-
dréis vivir de nuevo sus aventuras. En esta
ocasién Chuck ha cambiade su garrota, por
una motocicleta, con la cual tendré que re-
correr innumerables fases, en lo que serd
«Chuck Rally». Nos trasladamos también al
futuro con dos espectaculares productos,
también para el Mega CD. En «Battlecorps»,
tendremos que manejar un gigantesco robot,
a través de complicadas misiones. Mientras
que en «Soulstar» nos dedicaremos a dispa-
rar contra todo lo que se nos ponga por de-
lante, en un trepidante shoot-em-up.

K-BYBERDREANMS
El lado oscuro de las consolas

Los creadores de «CyberRace» no olvidan
a los usuarios de Mega CD. En breve edita-
ran «Dark Seed», y su continuacion, «Dark
Seed II», con todo el inquietante mundo de
H.R. Giger; «l Have No Mouth, and | Must
Screamy, y «Hunters of Ralk», un juego de
rol avalado por Gary Gigax, creador de la
serie “Dungeons & Dragons”. Eso es entrar
con buen pie en el universo consolero.

MEGA DRIVE

«TRES MOSQUETERQS»

H-JOMARK
Velocidad de vértigo

Domark presentaba en su stand titulos
nuevos y versiones de juegos de ofros for-
matos. Entre los primeros destacaba para
Mega Drive y Game Gear «KawasaKi Su-
perbikes», una trepidante carrera de motos
y entre los segundis la versién para Mega
CD de «AV8B Harrier Assault» y la version
para Mega Drive de «Prince of Persia».

EAMPIRE
iVamos, Bubu !

Empire tenia tres titulos para Super Ninten-
do; dos de ellos protagonizados por Yogi, y
el tercero por algunos de los personajes de
Hanna-Barbera. Comenzando por este lfi-
mo, llevaré por nombre «Hanna-Barbera
Crazy Cartoon Chase», y es un juego de ca-
rreras donde pueden participar hasta cinco
jugadores gracias al empleo del adaptador
Multitap. Los ofros dos son «Yogi Bear’s Car-
toon Capers» y «Yogi Bear’s Gold Rush». En
el primero fenemos que evitar que consiru-
yan una planta quimica en el Parque Jellys-
tone y en el segundo, recuperar el dinero
que un tal Jake ha robado al guardabosques
y escondido en doce sitios diferentes.

HALAIR SOFTWARE
Dos jovenes

«Oscar» es el primero de los dos fitulos
presentados en el ECTS. Su cinematogréfico
nombre se une a su argumento, ya que fra-
tard la historia de un nifio que visita diferen-
fes cines, infegrandose en las peliculas que
alli se proyectan. Y «Whizz» también cuenta
lar historia de un joven pero en este caso el
“mozuelo” es un aprendiz de brujo, con la
habilidad de transformarse en lo que desee.
Ambos para Super Nintendo y Mega Drive.

KEJAMETEK
Con la grande de Nintendo

La aportacién de Gametek se centrd en Su-
per Nintendo. Y los fitulos son «Spectre» y
«Utopia». El primero nos infroduce en una ba-
talla virtual, en la que conducimos un potente
tanque; y el segundo es una buena oportuni-
dad para crear la sociedad perfecta del futuro.

EMORICIEL

Uno para todos y todos...

El préximo proyecto de Loriciel para con-
solas se llamard «Los Tres Mosqueteros» y
estaré basado en la novela de Alejandro Du-




mas. Se trataré de un coctel arcade/aventu-
ra en el que podrén participar hasta cuatro
jugadores simulténeamente y aparecerd pa-
ra Super Nintendo y Mega Drive.

W " JNICROPROSE
La conquista del espacio

Microprose intentaré conquistar el espa-
cio junto con el capitén Picard y la nave En-
terprise en un programa para Super Nin-
tendo basado en la popular serie de la
Paramount TV «Star Trek The Next Genera-
tion». El nombre que se le dard al juego se-
ré «Future’s Past» y se tratard de una aven-
tura con grandes toques de arcade.

' JINDSCAPE
Mario al ataque

Super Nintendo tiene en Mindscape uno
de sus mayores aliados, y Mindscape en
Mario su gran apuesta. Un cartucho prota-
gonizado por Mario era el principal atracti-
vo de los juegos de esta compafia. Su titulo:
«Mario Mission Earth». Es un juego educati-
vo previsto para octubre de este afio. Pero si
lo que os priva es la accion, la encontraréis,
y de la buena, en cartuchos como «Metal
Marines», «Thunder in Paradise», «Al Un-
ser Jr.», «Val D’Isere» o «NCAA Football».,

De todos modos, los chicos de Mindscape
no se han olvidado de Sega, y para Mega
CD tienen en fase de desarroﬁo «Megara-
ce», un espectacular juego de coches que
podremos ver en breve.

K-JCEAN
Fithol internacional

Cuatro inferesantes cartuchos presentd
Ocean. El primero, «FIFA International Soc-
cer», que, como supondréis, es fithol, es in-
fernacional y es de la FIFA. El segundo «Gre-
en Lanfern» nos transporta al mundo de los
comics de DC gracias a uno de sus superhé-
roes. El tercero es el famoso «Desert Strike»,
un arcade con mucha “accién guerrera”, y el
cuarto saldré a golpe de acelerador ya que
su nombre es «Mario Andretti Racing». To-
dos, salvo el tercero que seré lanzado en
Game Boy, aparecerén en Super Ninfendo

HJISYGNOSIS

Toda maquina

sTenéis una Game Gear o una Game
Boy? 3Quizé una Mega Drive, Master Sys-
tem o Super Nintendo? Si es asi, preparaos
a disfrutar de la plaga mas divertida del
mundo, porque Psygnosis tiene casi a punto,
para todos estos soportes, «Lemmings 2.

3D0, EL GRAN AUSENTE

iNos creeriais si 0s
tijéramos que sélo pudimos
ver un 300 en
funcionamiento? Pues es
cierta, y ni siquiera con un
Juego terminado..., se
Irataba de una muestra de
lo que seria el producto
linal. E1 300 en cuestion era
un Real 300 de Panasonic y

aundque Toshilia anuncio también en el EC.T.S., que lanzara su propio modelo de 300 no parece
que la maquina esté cosechando mucho éxito en los EE.UU., y menos en Furopa. E problema
parece ser que el precio de la maguina, cercano a las cien mil pesetas al cambia, les parece
nuy elevado a los usiiarios americanos. De momento, el lanzamiento de 300 en el Reino Unido

se ha pospuesto para después del verano.

B e e

Pero no es la Unica novedad de la compaiiia
britanica. Junto a «Lemmings 2» llegardn
«Sensible Soccer», para Mega CD; «Bene-
factor», para Mega Drive, y «Second Samu-
rai», para Mega CD y Mega Drive. Y en
asunto de conversiones, «Puggsy» para Su-
per Nintendo puede ser todo un fitulazo. Muy
atenfos a Psygnosis, que viene pisando fuerte.

S @
cortador llega a las consolas

Las novedades que presentaba SCI para
consolas eran Gnicamente dos, pero de una
calidad que nos sorprendié gratamente. La
primera es un arcade de plataformas que
tiene como protagonista a un robot con unos
pufios de acero, al que le gusta destrozar
todo aquello que se le pone por delante. Su
nombre, «Mr. Tuff», y aparecerd a final de
afio para Super Nintendo, Mega Drive y
Mega-CD. La otra es «The Lawnmower
Man» para Mega-CD y Game Boy, los cua-
les siguen fieles el argumento de la pelicula.

FIHONY IMAGESOFT
La fuerza del gigante

Entre la multitud de cartuchos de grandes
compaiiias que Sony distribuye en Europa,
en el ECTS, mostraron algunos muy intere-
santes. Entre todos ellos destacaban, por di-
versas razones, fitulos como la versién para
Mega CD de «Flashback»; «Elite», adapta-
cién del clésico de ordenador; «Addams Fa-
mily Values» o, lo que es lo mismo, el salto de
lar continuacion de «Addams Family», del ci-

MEGA CD

«FLASH-BACK»

ne a la consola; el mismo caso que «The
Flintstones», del que disfrutarén los usuarios
de Super Nintendo, Mega Drive y Game Boy.

A todos estos fitulos se unian ofros como
«Mighty Max», para Super Nintendo y Me-
ga Drive, o «Battletoads Double Dragon»,
un extrafio combinado de dos de los més
exitosos arcades, para los mismos formatos.

B FENGEN
Sega y solo Sega

Los préximos lanzamientos de esta compar-
fifa estarén basados Gnicamente en las con-
solas de Sega Mega Drive y Game Gear.
Para la primera, estaré disponible «R.B.I.
Baseball'94», versién mejorada y actuali-
zada de este popular juego de béisbol. Més
tarde se unirén a la lista «Lawnmower
Man», «Megaswiv» y «Kawasaki Superbi-
kes». En cuanto a la portdtil, los titulos que
aparecerén ya para después del verano se-
ran «Road Rash 2» y «PGA Tour Golf Il».

L'ls. GOLD
Vive los mundiales

Felices andaban los responsables de U.S.
Gold, con motivo de su més ambicioso pro-
yecto, el juego oficial de los mundiales de
futhol «World Cup USA 94», para todos los
formatos consoleros. Un gran juego que ha-
ce gala de una extraordinaria jugabilidad,
debido a que se puede convertir en un si-
mulador, para los amantes de lo dificil, o
en un simple arcade deportivo.

Un personaje que ha Eecho historia en el
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«EL LIBRO DE LA SELVA»

mundo de los comics Marvel, “The Incredi-
ble Hulk”, conocido en nuestro pais como
“la Masa”, da pie a un monstruoso juego
de plataformas, de 16 Megas, para la
SNES, Mega Drive, Master System y Game
Gear. Como novedad se presentd también
el «Road Rash» para Master System y Ga-
me Gear, y el «Desert Figther» para SNES.

K'1BI SOFT
A esperar tiempos mejores

Parece que la crisis ha calado hondo en
Ubi Soft. Tan sélo contaban con un juego en
su stand, de nombre «Hyper V-Ball», para
Super Nintendo. Como muchos habréis de-
ducido por su nombre, se trata de un pro-
grama de voleibol, en el que como novedad
més destacada esté la posibilidad de jugar
con hombres, mujeres o incluso con androi-
des. Todo ello en una perspectiva lateral.

R"4IRGIN
Juegos de cine

Muchos son los titulos que Virgin editard en
breve. «El Libro de la Selva», para Mega Dri-
ve y Super Nintendo abre este recorrido. «La
Bella y la Bestia» llegard también a Super
Nintendo. Sin dejar de lado o Disney, ofra
bomba «El Rey Leén» que causard un gran
impacto en Mega Drive, Master System y Ga-
me Gear. Se frata de «El Rey Ledn». Otro éxi-
to del cine, serd versionado para Mega Dri-
ve, SNES y Mega CD, «Demolition Man».

Listo estd también «Super Bomberman 2»,
la segunda parte del adictivo cartucho. Pero si
lo que queréis es lucha, para Mega Drive,
SNES, Game Gear, Master System y NES, os
espera «Dragon», un arcade con increibles
animaciones, y sprites super grandes.

En el terreno de los juegos deportivos, el
més destacable de todos es «Links» para
Mega CD, el mas completo juego de golf del
software de entretenimiento. Mega Drive y
SNES tendrén su parte también con «Goal»
r «Jammit», un simulador de futhol y de ba-
oncesfo respectivamente, que derrochan ca-
lidad por los cuatro costados. Y para cerrar
el capitulo deportivo, para SNES un nuevo
juego de fenis, «Smash Tennis».

Para los amantes de las carreras prohibi-
das, «Rock'n"Roll Racing», haré las delicias
de los usuarios de Mega Drive. Y para los
que pensaban que Cool Spot ya habia desa-
parecido, esta loca ficha vueK'e para Mega
Drive y SNES en «Spot Goes to Hollywood».

20s gusto «Dune»?, pues preparaos ya
estd aqui para Mega Drive «Dune II. The
chff|ecaor Arrakis», un estupendo juego

mezcla de arcade y estrategia. Y para el fi-
nal hemos dejado el ltimo éxito de Sensi-
ble, «Cannon Fodder», para Mega Drive,
Mega CD y SNES.
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§in lugar @ dudas, las nvevas méqui-
nas que intentan hacerse un hueco en
el mundo del eniretenimiente, cada
vex tienen un camino més definido. Por
lo que hemeos podido ver, durante el ECTS,
Amiga CD32 es la “maquina” que més
apoyo de las compaiiias programado-
ras esté recibiendo en Inglaterra.

KJODEMASTERS
Dizzy el héroe

Dos son los lanzamientos para Amiga
CD32: «Captain Dynamo», un E)co juego de
Flcmformcs, lleno de accién y «Dizzy CD Co-
lection», una recopilacién con diez juegos
protagonizados por el carismético Dizzy.

KORE
Un universo total

Core se ha preocupado en satisfacer a todos
los usuarios, y entre estos, a los de Amiga
CD32. «Universe» es el plato fuerte de sus lan-
zamientos. Junto a &l destacan también «Skele-
ton Krew» y «Banshee» un frepidante arcade.

KYBERDREAMS
La semilla negra

3Muchos fitulos de Cyberdreams para el
CD322 Pues més bien, no. Tan sélo uno, pe-
ro de referencia obligada. Llega a la méqui-
na de Commodore el afamado «Dark Seed».

E-JOMARK
Tras la pista del CD32

Domark no se ha quedado afrés en la carrera
del CD32. Tras una genial secuencia de intro-
duccion nos meteremos de lleno en el papel del
Comisionado Fosberry en «Herewith the Clues»
para descubrir al culpable de unos asesinatos.

EALAIR SOFTWARE
Apuesta por el Commodore

Flair también ha apostado por el CD 32. Y
los juegos en este formato tienen nombres tan
diversos como dispares. Asi: «Whizz» es la
historia de un aprendiz de brujo —que fambién

«BUMPNBURN»

LONDRES:

Capital

del

Este aito habia stands que no solo pertenecian a compaiiias de software de entretenimiento, si-
f 1o que empresas como Wavefront, PSygnosis o Silicon Graphics habian dedicade un stand a
| sus sistemas e desarrollo. Wavelront presentaba Gameware; un soltware que corre bajo Si-
j licon Graphics y que permite la creacion de imagenes fotorealistas que luego se pueden en-
plear para crear animaciones en videojuegos. Psygnosis, por su parte mostro Psy-0; un sis-
tema de hardware y software basado en PC que permite desarrollar programas para
videoconsolas, CO-ROM y €D 32. ¥ Silicon Graphics enseriaba las maguinas sobre las que se
- realizaran los jueyos para su tan traido y llevado Praject Reality.

saldré para Saturno de Sega y Jaguar-, «Pa-
radox», una visién de la época medieval,
«Soccer Superstars» o foda la pasién del fotbol
del mundial, «Surf Ninja», basado en la peli-
cula y por Gltimo «Dangerous Streets».

KJAMETEK
Géneros opuestos

El CD 32 cuenta a partir de ahora con las
adaptaciones de dos clésicos, como son «Fron-
tier-Elite ll» y «Humans», tanto su primero co-
mo su segunda parte. Seguro confardn con la
fuerza que arrastran de versiones anteriores.

ESRANDSLAM
Golf de élite

El CD32 serd el punto de mira de Grands-
lam con cuatro fitulos: «Bump’N"Burn», —un
divertido juego de carreras—, «Beavers», —una
aventura—, y por-Gltimo «Reunion» y «Nick Fal-
do’s Golf» que llegan desde el PC.

I TERPLAY
Mejorar lo presente

El salto al futuro se basa en la aceptacién
de los clésicos de hoy. Asi lo enfiencL)a Inter-
play, al desarrollar distintas conversiones de
algunos de sus mejores juegos. CD32 y 3DO
son los beneficiarios del buen hacer de esta
compaiiia, con el genial «The Lost Vikings»,
«Battle Chess Enhanced» para la primera, y,
«Baittle Chess» y «Another World» para el 3DO.

~
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«MEGARACE»

" JICROPROSE
La generacion del 3D0O

Microprose anuncié la préxima disponibili-
dad de «A World for all Seasons» para
3DO, un juego que presentard las aventuras
de la nave estelar Enferprise y sus fripulantes.

K ANDSCAPE
La carrera definitiva

Mindscape, junto a The Software Toolworks,
presenté juegos para CD32 y 3DO. De los
primeros, pudimos ver «Evasive Action» y
«Megarace», la Gltima produccién de Cryo,
ambos para CD32. The Software Toolworks
decantaba su frabajo hacia el 3DO, con fitu-
los multimedia como «The Animals», junto a
los que se podian ver titulos como «Megarace»
o «Dragon Lore».

K-JCEAN

Vuelo alto

La firma inglesa presentd un juego que sor-
prendié en dos aspectos: el primero, por su

fama, hablamos de «TFX»; y segundo por el
formato en el que sale, CD 32.

EASYGNOSIS
Una compaiiia benefactora

Es innegable el éxito que el CD32 tiene en
Inglaterra. Y no es de extrafiar que Psygno-

Ccp 32

«BODY BLOWS»

software

sis, una de las compaiiias que siempre han
apostado por Amiga, se decida o lanzar fi-
tulos como «Benefactor» o «Second Samu-
rai». Tan sélo dos, si, pero de gran calidad.

B 3IENEGADE
Entre ayer y hoy

Renegade era una de las pocas compaiiias
que presentaba juegos nuevos para CD 32
como «Ruff'n Tumble». Pero también era ine-
vitable encontrar conversiones como «Fire &
lce» y «Speedball I1».

| S @
Aprovechar la capacidad

La segunda entrega de la frilogia comen-
zada con «The Lawnmower Man» aparece-
ré en navidades en CD32. Una vez mds to-
maremos el control del Dr. Angelo, en el
infenfo de destruir el super computador VSI.

EJdEAM 17
Version de lujo

De lujo serd sin duda la versién del conoci-
do «Body Blows» para CD32. Entre sus no-
vedades, os podemos decir que incluirag 22
luchadores, mosica digital en 16 bits y voces
diferentes para cada uno de los guerreros.

B-11 st CENTURY
ENTERTAINMENT

Pinballs de fantasia

21st Century Entertainment nos revel en el
ECTS, el lanzamiento de «Pinball Dreams» o
«Pinball Fantasies», uno de los dos, para la Ja-
guar. Ademés, «Pinball Fantasies» saldré tam-
bién en CD32, al igual que «Marvin Minx».

R4 RGIN
Once horas

Virgin también se esté volcando en 3DO y
Jaguar. Para la primera tienen pensado
editar de «The 11th Hour». Mientras para
las dos, y para el CD-I, pronto lanzarén
también «Creature Shock», ademas de
«Demolition Man» para el 3DO.

En cuanto a ferreno deportivo, el super fitu-
lo se llama «Links», el més perfecto simula-
dor de golf creado jamés, que pronto estard
disponible para 3DO. Y para terminar, ofro
arcade pero esta vez de lucha, «Dragon». El
méximo exponente de este juego son los més
de 2000 frames de animaciones que poseen
los luchadores, a demas de fener un tamafio
de sprites més que considerable.

Equipo Micromania




nfes de pasar a comentar una
inferesante curiosidad que he
observado Glfimamente en los
JDR’s, veamos qué novedades nos
aguardan para el verano. Hay una
que sobresale sobre las ofras; ha-
blamos de «Pagan: Ultima Vill».
También es oportuno mencionar las
dos 0lfimas partes de “Might and
Magic”. Son JDRs llamados a friun-
far, si bien en nuestro més limitado
&mbito, debido @ su pureza. Otra
novedad importante es «Ishar Ill».
A nivel infernacional, y segin me
informan los hermanos Fernéndez
Lindo desde San Feliu de Llobregat,
tenemos la publicacién de dos in-
feresantes segundas parfes. Se trata
de «Captive 2: Liberation» y, mas
inferesante, «Dungeon Master [1»,
continuacién “genuina” del clésico.
También destacan ofros dos JDRs
de la casa alemana Thalion: «Am-
berstar» y «Ambermoon», y que es
fécil intuir corresponderén a una
misma serie. Siento no poderos dar
més datos, pero también yo era la
primera noficia que tenia. Gracias
por el soplo, chavales.

UN RASGO EVOLUTIVO DEL JDR

Como realidad de la que forman
parte, los JDRs son algo cambian-
te, cuyas caracteristicas procuran
adaptarse a la tecnologia existente
y, aln més, al gusto de los deman-
dantes. Un ejemplo obvio son los
gréficos y el sonido. A nadie se
escapa que estas caracteristicas
han evolucionado notablemente.
No obstante, no es este rasgo fan
claro el que me propongo analizar
ahora, sino ofro mas sutil, pero no
por ello menos significativo.

Desde el principio, uno de los rais-
gos mas identificativos de un JDR
era que, en él, nos encarnébamos
en un grupo de héroes. Todos los
clésicos iniciales cumplen esto:
«Dungeon Master», «Bard’s Tale»,
«Might and Magic», «Wizardry»,
«Ulima.... El nimero de infegran-
tes era variable enfre cuatro y ocho.

En la actualidad, la tendencia pa-
rece haber cambiado. Cada vez
son mds los JDRs en que comenzar-
mos con un solo personaie. En al-
gunos casos, durante la aventura se
le reunirén ofros al cumplir ciertas
tareas o llegar a algin sitio. Pero
en la mayoria, al héroe le toca re-
alizar todo el camino solo. Ejem-
plos de esta clase de JDRs los en-
conframos sin mucho esfuerzo en
las dltimas publicaciones: «Dungeon

Hadk, «Lands of Lore», «Serpentlsle»,
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UNO SE IMAGINA NUESTRO SALON DE REUNIONES COMO UN
TANTO LOBREGO Y HUMEDO. SIN EMBARGO, CUANDO LLE-
GAN ESTAS FECHAS SE PASA CALOR AQUi DENTRO; SE DE-
RRITEN HASTA LAS ARMADURAS, Y ES QUE A LA TEMPERA-
TURA PROPIA DE LA ESTACION SE UNE LA EXCITACION POR

LA PROXIMIDAD DE UN PERIODO EN QUE NOS PODEMOS DEDI

CAR CON MAS TIEMPO A LA AVENTURA Y AL JDR. ESPERE-
MOS QUE EL CONTENIDO DE LA REUNION COMPENSE CON
CRECES ESTE TERMICO SUFRIMIENTO.

«lshar», «Ultima VIII»... 3Por qué
estd ocurriendlo esfo? 3Es preferible
o no al sistema anterior? Bueno, co-
mo suele ocurrir, va en gustos.

Desde luego, el hecho de co-
menzar o realizar foda la aventura
con un Unico personaje confiere
més realismo al juego. Al fin y dl
cabo, el jugador suele ser uno y de
esta forma se puede identificar con
el aventurero. Si conduce a un gru-
po su personalidad quedaré dis-
persa entre sus miembros; ademds,
se preocupa por igual de todos
ellos y no se centra en ninguno.

El manejo de un solo héroe acer-
ca, por ofro lado, el JOR a la vide-
oaventura, como es evidente para
quien observe la estructura de di-
chos juegos. Quizé el enorme éxi-
to que han venido cosechando tal
clase de juegos son la causa dlti-
ma de estas actuaciones. Pero es
claro que de esta forma se sacri-
fica la riqueza de historias y
enigmas que se pueden ofrecer a
un grupo variado de héroes. Des-
de Fuego, «Shadowlands» hubie-
ra perdido mucho si no se hubie-
ra permitido el manejo de un
grupo de cuatro miembros. Gra-
cias a ello se ofrecian obstéculos
imposibles a un solo héroe, y mas
complejos y, por tanto, més exi-
gentes. Se pudo comprobar en
«The Summoning», de sistema si-
milar pero con un solo personaije,
como se caia en la monotonia.

Y esto sin haber considerado
que, normalmente, cada uno de
los aventureros fiene sus propias
caracteristicas con lo que cada
uno va a ser imprescindible. Es
poco realista que un mismo
personaje pueda zesurrollar habili-
dades superiores de guerrero, la-
drén y mago en todas sus verfientes.

Hecha esta somera recoleccién
de pros y contras a cada método,
a la que posiblemente vosotros
poddis afiadir ofros, concluyo de-
jando constancia de que fal tema
es perfectamente opinable. Cada
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uno preferird una cosa u ofra. Pe-
ro, si me preguntdis mi opinién os
diré que, como clasicista que soy,
prefiero llevar un grupo a un inc?i/-
viduo. Las razones, las expuestas.
Nada, y vemos con los demdés.

OTROS MANIACOS

Parece que por fin, con cierta fi-
midez, comienzan a acercarse a
nuestro conclave aventureros pro-
cedentes de Terra para exponer
sus inquietudes. Sin embargo, en
lo referente a gustos (y votos) tie-
nen todo el desparpajo del mun-
do, como prueba nuestra cerca-
na Calabozolista. Lo cierto es que
Pablo Jiménez no sabe cuél es la
contrasefia para entrar en los ca-
labozos del castillo Whiteshield.

(JALABOZOLISTA

\ ovidita tenemos la lista este
Mmes. Lo primero a resaltar se-
- guro que ya lo habéis notado.
Por primera vez en la historia de nuestro
ranking sale «Shadowlands». ¥ ahora
atended al niimero uno, al que ha llega-
do como una exhalacion, desplazando
sin ningun miramiento a los “Ultima VII”,
el primer JDR de la recién estrenada
(por nosotros) serie “Might and Magic”.
Mantienen la cabeza alta los dos repre-
sentantes de la serie “Ultima”. En los
proximos meses van a recibir un gran re-
fuerzo, con «Ultima YIIi: Pagan», que va
a verse enfrentado en dura pugna con
los representantes de “Might and Ma-
gic”. Este mes se cuelan en la lista «Sha-
dowcaster» e «lshar Il», que ya conoci-
an de puestos similares. Para terminar
ya el comentario, confieso que sigo
echando de menos a «Lands of Lore»,
tanto en la lista como entre los mania-
cos. ¢Por qué no os gusta?

Yotos contabilizados en Junio-94
LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL:
1.- Might and Magic Ill: Isles of Terra
2.- Ultima ViI: The Serpent Isle
3.- Ishar Il: Messengers of Doom
4.- Ultima VlI: The Black Gate
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Vengg, te voy a echar una mani-
ta. Efectivamente, necesitas las
claves que te revelan los guerre-
ros de las esquinas del castillo; a
continuacién, escribelas en el or-
den que te dice el de la entrada;
finalmente, “restar el nombre del
castillo” equivale a tachar todas
las letras que aparezcan en esa
secuencia y estén contenidas en
WHITESHIELD. Las letras restan-
tes, en orden, te dan la contrase-
fia que necesitas. De todas for-
mas, poco vas a poder hacer ahi
abajo a estas alturas de juego. Te
recomiendo que visites antes Slit-
herscult Stronghold, por ejemplo.

No se puede decir que hayan
tardado mucho las respuestas
que pedia Daniel Grande. Mu-
chos maniacos se han precipita-
do en su ayuda. El guardian de
la calavera resulta facil de matar
si provees a tu grupo de armas
poderosas, como las que puedes
adquirir en la segunda isla, o
usas algin hechizo curioso, como
el de pardlisis. Pero te aviso que
al final del combate, su hermano
gemelo te acometerd por la es-
palda. Dicha calavera constituye
uno de los varios fragmentos de
un esqueleto, y habrés de colo-
carla, junto a las ofras piezas, en
un pedestal de la islar helada. Su fi-
nalidad, no fe la digo. Sigamos. El
mago del este resulfa ser un exper-
fo en cetreria. Has de llevarle un
aguila, a adquirir en la segunda is-
la, que domesticaré contra el pago
de su minuta; el ave te conducird
precisamente a la célida isla antes

aludida. Respecto a las cuatro to-
rres estén, aproximadamente, en
el centfro de la segunda isla, en un
pasillo que termina cerrado. Fi-
nalmente, los habitantes de las al-
deas parecen carecer de utilidad,
en la linea con la profundidad de
los juegos de esta serie. Muchas
gracias a todos los que habéis
contestado estas incégnitas.

Hipélito Rodriguez, de Vigo (Pon-
tevedra) propone més. Permitidme
que os las traslade: 3cé6mo conse-
guir el collar que pide el jefe del
pueblo?, 3cémo matar a los bi-
chos verdes del bosque, si es que
hay que hacerlo? Respecio al co-
llar, Sergio Recio, de Mélaga, sos-
tiene que estd en poder de un lo-
garto en un claro del bosque. El
mismo Sergio fiene algunas dudas
en tal juego, asi como en ofros mu-
chos. Pero hoy sélo propondremos
las de «Ishars2»: scuéindo se debe
ir a la biblioteca para la guia turis-
fica8, spara qué sirve el bardo y
qué significa su cancién?, 3qué sim-
bolo es preciso para enfrar en “Ter-
ciopelo Azul"2, spara qué sirve la
llave de la prisiong, 3y el cuerno del
mamut...2 Cémo matar al lagarto?
Nada, si sabéis alguna respuesta
no dudéis en transmitirmela.

Vaya hombre, me ha caido una
gota de sudor en todo el manuscri-
to. Mirad, muchachos, pero creo
que por hoy ya hemos fenido bas-
tante. Salgomos a refrescaimos y zam-

bullimos en ofra aventura, y no os ol ,?é i

vidéis de que el proximo mes, més. [ 57

o

e Pl

Ferhergén A

2

: ‘ G o T T h)-”i;. o | ol /
e iy T e Ly o

‘.'L‘ ﬁ*( ot 6‘ J .",ﬂg,-"? o4 :“3.“

: ” "-;'. i) "‘d,. b .ﬂ," j.s" Py AT

) FRTE U E L SN b s _‘Z"if'},f" 7 ‘




PC

A’f ZoT

'S-f.”?" 61‘,'.11-"."..'.4’ 55/

» i ;-‘;"'& S o

' L4
v
1L gy

-j'.- b,:. L ‘
Ligad'=d
3 Ty . ¢

TN, ..-".a' Fg e AR R s d
AT NP AP R
12 é R

§ 2

MIGHT AND MAGIC III

ISLES OF TERRA

ocalizacion: ciudad de

Fountain Head. Destino:

ni idea. Estamos en el

mundo de Terra y acaba-

mas de librar Ia urbe ci-

tada de una invasion de
. ratas, matando a su cau-
' dillo, el Rat Overlord. Sin
embaryo, ahora, y tras recoger nues-
tra recompensa, estamos ciertamen-
te despistatos. Y eso pese a haber es-
cuchado atentamente los mensajes
procedentes de las fuentes purifica-
tias. Este galimatias no hay quien lo
resuelva. Nuestra iinica oportunidad
es que a Ferheryon le apetezca tarse
una vuelta por este planetilla.
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A la hora de entrar en combate, tendremos cuidado en
seleccionar a los enemigos mas poderosos primero.
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A pesar de que os pueda parecer inocente en su aspecto,
esta rata puede daros mas de un dolor de cabeza.

como bien habréis deducido, si me ape-

tece conocer ese mUndO. Asi que vamos

ya con las ayuditas, comenzando desde

el punto citado: estamos en Fountain He-

oc{J y acabamos de dar el finiquito al Rat
Overlord. Hecho esto, al donar una moneda a las
fuentes de la ciudad, se nos darén mensajes algo crip-
ticos sobre distintas misiones que vamos a fener que
acometer para ir enfilando el objetivo final del juego.
La mayoria de ellas no son imprescindibles para con-
cluirlo, pero hay un problema: no sabéis cudles son
las susodichas. Asi que habré que tratar de abordar-
las todas. No os preocupéis: en general, la mecénica
del juego sirve para resolver todas ellas a la vez.

A LA HORA DE LUCHAR

La primera cosa importante es equipar con armas a
nuestros héroes; aparte de las de combate cuerpo a
cuerpo, la mayoria de las clases pueden llevar tam-
bién un arma de tiro. Pues bien, al divisar un grupo de
enemigos, serd conveniente fender a alinearnos con
ellos cuanto antes para poder aderezar su avance con
una salsa de nuestras Hlechas, de forma que lleguen a
la lucha algo suavizados. De lo dicho podéis observar

que no es convenienfe avanzar cpresurados a por El
enemigo, sino més bien esperarles. Adicionalmente,
dado que son tontos y no nos ven si no les hemos vis-
to, seré conveniente no girar hacia los lados una vez
tengamos un monstruo enfrente, dado que si alli hu-
biera alguno comenzaria también a atacarnos desde
el flanco, con la consiguiente complicacién.

Lo dicho es vélido para muchos de los enemigos, pe-
ro no asi para uqueﬁos que tengan algin ataque leja-
no, bien mégico o fisico (con flechas). Los dtj primer
caso suelen ser los més peligrosos, y puede ser un sui-
cidio esperarles, puesto que en cada paso te lanza-
ran sus poderosos hechizos. Ante estos, lo mejor suele
ser dejarles que se aproximen siguiendo la siguiente
danza: giras hacia uno de los lados y fe desplazas
hacia atrds; el monstruo avanzaré recto hacia la posi-
cién que ocupabas, pero 10 estarés fuera de su Enec
de fuego. Repite el proceso hasta que esté a un paso,

procura darlo 10 para entrar directamente en com-
Eote cuerpo a cuerpo. Permitidme que insista en la im-
portancia de esta tactica.

Alternativamente, si el monstruo es realmente duro
en combate cercano, podréis usar ofra tactica, que re-
quiere mucho espacio libre y puntos de magia. Bési-
camente se trata de “mantener distancias”. Cuando el
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Explorar los distintos calabozos por completo es
imprescindible para no dejarnos ningin cabo suelto.

5 s j N
En una de las fuentes de | ", al echar u
moneda se nos proporcionaran algunas pistas valiosas.

enemigo esté a tres pasos, le lanzéis un hechizo. En su
turno, avanzard y se quedaré a dos pasos. Pues bien,
chora os dais la vuelta y realizéis el hechizo “Jump”,
con lo que, tras el movimiento del malo, volvéis a estar
a fres pasos y podéis repetir el proceso. Ya os dais
cuenta de que necesifaréis bastante espacio en linea
recta para acabar con el fipo.

Ya en combate cuerpo a cuerpo, es fundamental el
orden de infervencién de nues-
tros héroes. En cada turno,
intervendran una vez, lo
mismo que los mons-
truos, con la ventaja de
que ellos como mucho
son fres. Segun el bicho,
os puede inferesar que in-
tervenga cuanto antes el
mago o alguno de los
guerreros. Conclusion:
debes procurar que ambos
tengan alto el atributo de ve-
locidad, para lo que debe-
rés repartir estratégica-
mente las subidas del
mismo que hay disponi- &
bles durante la aventu-
ra. Al Gnico que no im-
porta que se lo subas
es al ladrén. En algu-
nos de los monstruos
esto resulta de una im-
portancia enorme, pues
son lentos pero tienen un
ataque mortal, de forma que, si sobreviven cuando
les llega el turno, es muy posible que tu grupo pase a
sostener una lépida.

mf“g

OTROS CONSEJOS

Primera cosa, hazte con los servicios de un druida
(druid) o de un explorador (ranger) tan pronto como
puedas. En alguna de las ciudades podrés contratar a
uno. También puedes optar por generar uno para el
grupo inicial. La importancia de llevar una de estas
clases se debe a que son las Gnicas que pueden lanzar
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Si no tenemos cuidado, podremos encontrarnos con la
sorpresa de que algln personaje ha sido envenenado.

ciertos hechizos. En concreto, el de “Andar sobre el
agua” (Walk on water) que puede facilitarte enorme-
mente la aventura, como no deja de ser légico en un
mundo compuesto por islas.

Antes me he referido a la “mecénica” del juego.
Ahora puede ser adecuado explicarla. Es muy sencilla:
consiste en explorar todos y cada uno de los calabozos
"de pe a pa”, sin dejar fitere con cabeza ni esquina sin

explorar o cofre sin abrir. De
esta forma encontraremos
todo lo que nos pueda
ser Ofil para las misio-
nes a cumplir. Por su-
" puesto, esto es fécil en
teoria, pero ofrece al-
gin problema en la
practica.
Hay problemas que
podriamos llamar de
orden inferno. Son los
enigmas o adivinanzas
o cosas que hay que re-
alizar para poder lle-
gar a cierfas zonas del
calabozo. Las pistas que
encontremos dispersas por
el mismo nos ayudaréan
en su resolucién. Lo
més habitual es que to-
das las pistas precisas
estén en el mismo edi-
ficio..., pero hay algin
caso en que no. Os da-
ré un ejemplo: la secuencia para abrir “The Lock” en la
Ccn’rhecha] of Carnage se encuentra inscrita en las pa-
redes del “Ancient Temple of Moo”.

Y también hay problemas que calificaré como exter-
nos. Es, simplemente, saber en qué orden hay que vi-
sitar las distintas localizaciones. Por ejemplo, donde ir
después de resolver Head Fountain. Aunque no hay
una secuencia precisa de resolucién, si se puede decir

ue conviene ir entrando a los lugares por orden de
3ificu|md de sus habitantes. Si e? primer bicho que
nos saluda también nos mata, lo normal seré que bus-
ques ofro lugar de turismo. En cada sifio se te daran

Contar en nuestro grupo con un druida puede resolvernos

gran parte de los problemas a la hora de viajar a las islas.

algunas ideas sobre cudl emplazamiento conocer des-
pués. Y también hay algunos para los que se necesi-
tan llaves u ofros objetos, en que, obviamente, solo
podras entrar si lo tienes, lo cual e exigira visitar pre-
viamente algin otro de los sitios. Para que vedis que
no soy tan malo, os haré un par de recomendaciones
para conocer después de Fountain Head. Visitad el
Ancient Temple of Moo, que esté

un poco al suroeste de Head

Fountain, o bien la ciudad de fﬂ"lﬂﬂl’ a nuestros

Baywatch, ya bastante al sur y 4

or]||;3nd§ el Ff_sranhc?c%qno, enel fiepoes con un buen

centro de Piranh’s Bay. Oftro

bescnor] v, o e APIAMENTO €5

tals Mountains, si bien aqui de-

beréis tener CUiC[Ifd}? col: los gu- fHﬂﬂﬂMEﬂfﬂl en esta

sanos toxicos, bichos bastante
aventura. Para ello
contaremos tanto
con armas para la
lucha cuerpo a
cuerpo como de firo.

duros. Finalmente, el castillo
Whiteshield también tiene su in-
terés, aunque los calabozos son
sélo aptos para aventureros muy
expertos.

El Oltimo punto a tratar tiene
que ver con los inventarios.
Nuestras exploraciones y comba-
tes van a traernos un sinfin de
objetos de todo tipo, hasta el
punto de que habré que desha-
cerse de muchos de ellos, conser-
vando los restantes.3Cémo saber con cuél quedarnos y
cudl desechar? La solucion es fécil: te vas a la tienda
mds cercana y te pones a ver cudinfo te ofrece el tende-
ro por cada cosa. Asi, podrés quedarte con las cosas
mas valiosas y vender las restantes, que fampoco echa-
rés a perder, pues. Estas visitas deberés hacerlas pe-
riédicamente y, en particular, en cuanto se fe dé el men-
saje de que no puedes llevar més cosas, no sea que fe
quedes sin alguno de los objetos importantes. Por su-
puesto, la seleccién citada debes hacerla por géneros
de objetos: debes mantener las seis armas (usables)
mas valiosas, los seis arcos, las seis armaduras, escu-
dos... (siempre que puedan usarlos los respectivos per-
sonaijes). Hay objetos magicos (orbs, boxes, wands...)
que fienen hechizos. En ningn caso son imprescindi-
bles, y yo los vendia siempre para no ocupar puestos
en las mochilas de los personajes. Respecto al hechizo
que tienen, te da una pista su calificativo.

Y esto se va a quedar aqui, por el momento. Supon-
go que con este saco de consejos podréis aventuraros
en Terra con muchas posibilidades de triunfar. Pero
ya sabéis que “del dicho al hecho hay un gran tre-
cho”. Vais a enfrentaros con enemigos muy duros en
que os hard falta estrategia, fuerza y mucha suerte; y
vais a descubrir enigmas complejos en que no echa-
réis de menos ingenio, paciencia y..., mucha suerte.
Animo, v si tenéis problemas, os espero en nuestra
reunién mensual.

Ferhergén
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sRecordais vuestros viejos ZX Spectrum,
MSX o Commodore 642 Ellos nacieron en
los “dorados afios ochenta”. Fue en aque-
lla época cuando la informética dejé de
ser una ciencia hasta entonces “rara y
desconocida” para una gran mayoria, y
se convirtié en “golosa asignatura” de do-
minio publice. 3Seguro que os acorddise
Bueno, pues para los “desmemoriados” o
los que todavia andais un poco dormidos
del disco duro, aqui van algunos antiguos
recortes y noticias que os transportaran en
un “viajero flash-back” hasta aquellos pa-
rajes “ochenteros”.

*REVOLUCIONARIO MACINTOSH

“El Macintosh Apple ha nacido dispues-
to a dar la batalla en el terreno de los mi-
cros. Con sus 128KBytes de RAM, su dis-
posicion vertical y su pantalla integrada
monocromdtica... Ademds, y esta es su
caracteristica més destacada, su sistema

‘ideogrdfico en pantalla” permite al usua-

rio familiarizarse con su manejo desde el
momento en que se sienta a teclear”. Su-
pongo que os habréis dado cuenta de
que los menUs por iconos no son fan jo-
vencitos como pensdbais, sverdad?

DATABASE 2:

*“DESDE LOS ES-
TADOS UNIDOS
NOS LLEGAN LOS
JUEGOS MAS VEN-
DIDOS Y LAS PUN-
TUACIONES MAS

**Hace un afio y pi-
co que compré «En
Busca del Arca Perdi-
da» y de las tantisi-
mas veces que he ju-

ALTAS DE 1984":
- Juegos paraorde- |
nadores: 1. «Flight
Simulator II»; 2. «Lo-
de Runner»; 3. «Sar-
gon lll»; 4. «Ultima
I»; 5. «Zaxxon»; 6.
«Summer Games»;
7. «Wizardry»; 8.
«Zork»; 9. «Transyl-
vania»; 10 «Star League Baseball».

- Videojuegos: 1. «Pitfall Il»; 2. «Centi-
pede»; 3. «Wargames»; 4. «Q-Bert»; 5.
«Burger Time»; 6. «Pole Position; 7. «Po-
eye»; 8. «Kangaroo; 9. «Defender»;
10. «Decathlony. ‘ : :

P B

tendo); 2. «Spy Hunter» (Bally); 3. «Ten-
nis» (Nintendo); 4. «Track & Field» (Ko-
nami); 5. «Pole Position» (Atari); 6. «Mach
3» (Mylstar); 7. «Space Ace» (Cinematro-
nics); 8. «Star Wars» (Atfari); 9. «FireFox»
(Atari); 10. «TimePilot'84» (Konami).

LS

- Puntuaciones: «FireFox»- 376.052;
«Spy Hunter»- 346.890; «Track & Field»-
96.850; «Puch Out»- 1.453.630; «Space
Acen-  770.866; «Star Wars»-
300.007.866; «Discs of Tron»- 370.900.

“Sean Sullivan, un fanético jugador de
BridLington, ha conseguido un record
mundial de permanencia frente a un or-
denador. Estuvo tecleando su ordenador
50 horas ininferrumpidas (sélo podia des-
cansar cinco minutos por cada hora de
trabajo). La hazafia se realizé en Brid-
lington Computer Center, con el sano pro-
pésito de recaudar fondos para un cen-
tro juvenil de su ciudc:cJD natal. Los
ordenadores empleados fueron un Com-
modore 64, un ZX-81, un Dragén, un Vic
y un BBC". Seguro que la hazafia les cos-
t6 a “los dos” un buen dolor de cabeza,
ano creéis?
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*MARATHON DE ORDENADORES

A ver si me ayudais
-~ encontrarla porc

Y @ punio

to desesperado de
“uno” de los “mu-
chos” chicos que ha-
bian adquirido el
cartucho para la con-
sola Atari 2600, y
que no lograban en-
contrar el arca. Por lo visto, hu%o un error
en la programacién y posterior fabrica-
cién del citado videojuego en cartucho, y
nunca nadie pudo encontrar el dichoso
arca; ni Afari, ni tampoco Indiana Jones.
Realmente se perdié entre los circuifos.

romital
nec R Ry o

ColecoVisién, la firma Coleco, en
EE.UU., durante las pasadas fiestas de
Navidad, regalaba mufiecas ‘Cabbag
Patch Kids' a quienes compraban una
consola de la citada firma”. 3Las mufie-
cas “repollo” jugaban con videojuegos?

*Un joven Tailandés, de nombre Thitti
SiamWalla, acababa de “desarrollar el
primer ordenador en lengua ‘drabe’.
Gracias a su iniciativa se puede disponer
de El Corén completo en cinco discos”.
Historicamente flipante.

tos en el juego de
sala de juegos de Charlotte, en Carolina
del Norte, EE.UU.-, un cémara de televi-
sién despistado desenchufé la maquina
arrvinando el final de la competicion”.
Segin cuentan, la chica llevaba 14 horas
seguidas sin parar jugando al «Tapper»,
la television local se habia desplazado
Kusia alli para filmar el acontecimiento.
La misma TV se cargd el tinglado y su-
pongo que Jeanine arrancaria el joystick
y se lo haria tragar al cémara-operador
de un solo golpe. Yo lo hubiese hecho.

Espero que haydis disfrutado con estas
curiosidades. jHasta muy prontol.

gado, todavia no he
encontrado el arca.
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Tapper» en una
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CHIO, LA CD RoM SERK
N ‘Nuﬁgg%ma\, QUE
E?RéRD\ERAS LA ENQCLOFEDA

ANTES

Jormidable

... la celebracion el primer
aniversario de nuestro cenfro
servidor de Hobbytex. El pa-
sado dia 20 de mayo cumplia
un anifo de vida, en el que ha
visto como recibia el maximo
galardén que un centro novel
puede conseguir, ha inaugu-
rado secciones nuevas de
gran utilidad a los usuarios y
ha llevado a cabo didlogos
en directo con importantes
personalidades del mundo

del software.

lamentable

... que aparezcan algunos
programas en CD-ROM que
necesifan instalarse enteros o
en una parte muy elevada en
el disco duro para poder fun-
cionar. Si una de las ventajas
del CD es ser un soporte de
gran capacidad, lo cual lo
hace perfecto para mantener
nuestro disco duro mds o me-
nos libre, y algunos juegos
no la utilizan, estén desapro-
vechandola. Algo que a pe-
sar de que sucede en confa-
das ocasiones, no deja de ser
un fanfo negativo.

iPRIMICIA MUNDIAL!
EL PRIMER EMULADOR DE SPECTRUM PARA POWER PC

gacién y pruebas, hemos conseguido el

primer emulador de juegos de Spectrum
para equipos disefiados con el nuevo proce-
sador Power PC. En la imagen que acompafia
a estas lineas podéis comprobar que nuestras
palabras son tan ciertas como que para ha-
cerse rico hay que ser honrado...

En dicha foto, se puede ver un Macintosh
con el Power PC en sus entrafias, en el que
estamos jugando con el «Final Fight» desa-
rrollado para el mitico ordenador 36 Sir Clive
Sinclair. A pesar de las diferencias, tanto de
disefio como de posibilidades que hay entre
el Power PC y el ZX-81, nuestros expertos
programadores han conseguido desarrollar
el programa en cuestion. Dentro de poco
tiempo, si las licencias y los derechos cf; re-

istro lo permiten, hasta es probable que lo
gistribuycmos por un médico precio.

T ras muchas semanas de esfuerzo, investi-




NOTA. Sabemos que sois unos chicos muy
inquietos y que os rondan por la cabeza
muchas preguntas sin respuesta. ;A qué es-
perdis para escribirnos y contarnos qué
pensdis? jjAguardamos impacientes vues-
tras cartas!! Os recordamos que nuestra di-
reccion es:

MICROMANIA,

HOBBY PRESS S.A.

C/De los Ciruelos. n%4,

287005an Sebastian de los Reyes (Madrid).

Fernando Colomer, un lector cantabro de
la revista desde hace fiempo nos mandé
hace varios meses un sobre con dos discos
y una carta en la que nos explicaba el
contenido de los mismos. No sabemos el
motivo aunque lo sospechamos, pero
nos ha llegado ahora, con lo que no
hemos tenido la oportunidad de
mostrar tu trabajo hasta este
momento. Dichos discos contienen dos
programas y vna demo. Comenzando
por la ltima, se trata de una mezcla de
imdgenes moviéndose por la pantalla. No
estd mal, aunque como todo, podria estar
mejor. Y los primeros son dos juegos que
la mayoria conoceréis. Por un lado esta
el «Destape», una mezcla de «Volfied» y
«Sextris», que nos ha alegrado la vista
a mds de uno de la redaccion. Y por
ofro, el juego «Master Mind», que
recrea perfectamente su homonimo de
tablero. Bueno Fernando, pues
enhorabuvena por tu frabajo, que nos ha gustado
mucho y te animamos a que nos sigas enviando tus creaciones (y
esperemos que la proxima vez no tarden tanfo).

El arte de programar

las gpﬂg_gfdades que ofrece el

proi;‘a’@' or Pentium de Intel?

ave g'_f_" cas\de LucasArts y

conseguido
reducir el precio del cartucho de
«Virtua Racing» a casi la mitad

del que tendra en el resto de

”
f’Que. «s, OcCUrrird cuando
legue la hora de distribuir la
consola PS-X de Sony en nuestro
pais?, ;Llegard o se quedara mds
alld de nuestras fronteras?

rd
queo oy no ha
todavia un software

2 aprovechar al mdximo
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INDIANA JONES AND
THE FATE OF ATLANTIS

Estoy en la isla de Creta y tengo
el taquimetro sobre la estatua.
5Qué debo hacer para entrar en
el laberinto del minotauro?

Manvel Martin, (Mdlaga)

Debes empujar las piedras que
ocultan las dos estatuas que re-
presentan la cabeza y el rabo del
toro y, desde cada una de ellas,
utilizar el taquimetro ajusténdolo
hacia el cuerno del lado corres-
pondiente para trazar dos lineas
que marcan la posicién de una
equis en el suelo. Cavando en ese
lugar con la costilla se obtiene un
disco lunar, momento en el que
debes regresar al pedestal, colo-
car uno sobre otro los dos discos
y manipular el disco lunar para
que en la parte superior coinci-
dan el sol del mediodia y la luna
llena tal como se explica en el li-
bro de Platén.

VARIOS

Tengo un modem VideoTex fa-
bricado por EXP-TELECOMUNI-
CACIONES, al utilizar el software
que acompaiia lo instalo interna-
mente en el COM4, que es el Oni-
co que tengo libre y me dice es-
perando tono de marcar, pero

No hay nada come la colaboracion mutua... Nos explicamos: gracias a que vosotros
nos mandais vuestras dudas sobre los programas que os plantean tantos prohle-
mas, especificando los ordenadores en los que los tenéis instalados, nosotros os
las podemos resolver sin problemas. Asi es como funciona la seccién de 5.0.S.

Ware, gracias a un intercambio de informacién...

dice que no encuentra el fono.
3A qué se debe esto?
lgnacio Serrano. (Huelva)

Lo mas probable es que lo hayas
instalado mal, si esta bien conec-
tado tanto a la red telefénica como
al SLOT de Expansién, lo més pro-
bable es que debas configurar el
programa indicdndole otro COM
si no fe deja utilizar el actual

»Cuando decis que el programa
PC BASKET necesita 560K de me-
moria, os referis a memoria base
o a base més extendida?

Vladimir Lépez. (Barcelona)

Nos referimos a memoria base,
el resto si hay, acelera todo un
poco, si no la hay no importa,
puedes jugar.

Busco una tarjeta de sonido so-
bre un precio de 30.000 pesetas y
he pensado en una ADLIB o
SOUND-BLASTER pero al final la
SOUND GALAXI NX PRO me pa-
rece mas inferesante, 'aCuc'1| me re-
comendais? 3Y para qué sirve el
gestor de memoria QEMM-3862

David Azufra. (Burgos)

Por ese precio, te recomenda-
mos o la SOUND BLASTER PRO
o GALAXI NX PRO que poseen
nivel multimedia. Dicho gestor te
permite cargar la mayoria de los
programas que indicas en tu au-
toexec en la zona de la memoria
superior al primer Mega por lo
que consigues liberar memoria
base.

JURASSIC PARK

3Podéis darme las claves de fo-
das las fasese
Javier Téboas (Vigo, Pontevedra)

Las claves de la versién A-500 son

8EB75C3D, DESFBSCS, EEE7740D,
BEB75C25, AEA7542D, BEA7542D,
CE5FBOCS, FESFASDD, EE77780D
y 9F074035,

RISKY WOODS

Tengo el «Risky Woods», pero
como mi ordenador es muy len-
to, no tengo tiempo de acabar las
fases, 3Existe alguna forma de
conseguir tiempo infinito?

Carlos Garrudo. (Sevilla)

Si, teclea el cargador de la Mi-
cromania numero 58,

MANIAC MANSION

5Qué liquidos hay que mezclar
para que crezca la planta Chuck2
éDénje esté el verdadero disco
para que la lémpara se rompa?
sPara qué sirve la lechuga, el po-
llo apestoso y las botellas rotas
de ketchup?

1. Portilla (Guipizcoa)

La planta crece regéndola con
agua de la piscina guardada en el
tarro. Para romper la lémpara pon
el disco en el graméfono, graba el
sonido en un cassette e infrodicelo
en el reproductor de cinfas que hay
dentro del armario en la (ilabira-
cién de la lémpara. Los objetos
que mencionas no tienen utilidad.

3Cémo puedo vaciar la piscina?
3Dénde esta la pelicula sin reve-
lar y cémo se revela? ;Cémo pue-
do abrir la rejilla cubierta de ar-

bustos en el jardin delantero?
Sebastié Ferrer. (Barcelona)

Al llenar el tarro con agua de la
piscina observards algo que bri-
lla en el fondo que resulta ser la
vélvula que la vacia. El rollo de
pelicula se encuentra entre los ar-
bustos situados a la entrada de la
casa, déselo a Michael junto con
el revelador que se obtiene ab-
sorbiendo el liquido derramado
con la esponja. Podrés abrir la
rejilla después de haberte forta-
lecido haciendo pesas.

CD-ROM PARA AMIGA

sTiene el CD-ROM del Amiga
500, el A570, la misma capaci-
dad gréfica que los CD-ROM de
PC y otros como el Mega-CD y el
3D02 3Se pueden usar los pro-
gramas “Real 3D" y “3D Studio”
en un Amiga 500 con un mega

de memoria?
S. B. Alves (Matosinhos, Portugal)

Légicamente no, ya que la capa-
cidad gréfica viene definida por el
propio ordenador sin que la uni-
dad de CD-ROM la modifique
por tanto el Amr'?a 500 solo puecfe{'
mostrar 32 colores simultaneos
frente a los 256 de un PC con far-
jeta VGA. La versién 1.4 del “Real
3D funciona perfectamente en la
configuracién que sefialas, aunque
l6gicamente més memoria, disco
duro y un equipo més répido se
harén casi imprescindibles para
realizar frabajos complejos.

ABADIA DEL CRIMEN

Cuando por fin he encontrado
el espejo en el laberinto, como

17 Aue
.1 renets 9
e“Of'a £l " tes 40°
an resy \ lgule“

puede entrar , ya que solo pue-
de entrar ADZO y se me acaba
la vela

Patricia Peyro. (Valencia)

Eso que dices de que solo pue-
de entrar ADZO es un fallo del
programa, para entrar en el pa-
sadizo, stbete en uno de los es-
calones (Graba por si acaso te
equivocas de escalén) y pulsa la
QylaR

MONKEY ISLAND

3Me gustaria saber como pue-
do hablar con el cocinero del

SCUMM BAR?
Elena Villalba. (Madrid)

No puedes, no te vale de nada,
si quieres hacer af?o en la coci-
na, entra cuando el se vaya

FLASHBACK

53Cudles son las claves para el
“Flashback” de Amiga?

Juan Iranzo. (Zaragoza)

Las claves que pides son SPIN,
KAVA, HIRO, TEST, GOLD y
WALL para el nivel “easy”,
BURN, EGGS, GURT, CHIP, TREE
y BOLD para el nivel “normal” y
YOUR, LINE, NEST, LISA, MARY
y MICE para el nivel “hard”.

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

STREETS OF RAGE |l , STRIDER, SUPER MONACO GP, TAZ-MANIA, THE TERMINATOR, THUNDER FORCE |V, TOEJAM & EARL ... Y TRUCOS PARA 50 JUEGOS MAS.

GUIA OFICIAL SEGA MEGADRIVE

| rMEGRR DRIVE'

;EXCLUSIVAMENTE PARA MEGAJUGONES!

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

» Mas de 500 pantallas a todo color

Trucos y ayudas | Ya esta aqui el libro mas esperado del afio: una guia
R e 8, proporcionada por la propia Sega en la que encontraras los
L ' mejores trucos y ayudas para sacarle el maximo partido a tus
juegos favoritos.

jHazte con ella y no habra quién te gane!

BUSCALO EN TU QUIOSCO
PIiDENOSLO EN EL TELEFONO 91-6546164

N

P.V.P. 1.500 pts.

(LVA. y gastos de envia incluidos) HOBBY PRESS
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Divertido pero simple

THE INCREDIBLE
MACHINE

El desarrollo de la mente de los nifios es un tema en el Sierra
llevan trabajando hace tiempo. Fruto de esa preocupacion na-
cieron «Eco Quest» o «Castle of Dr. Brain» con un claro fin: con-
seguir que los mas pequeiios aprendan y se diviertan.

W SIERRA ON LINE
B Disponible: PC
W7 Gréfica: VGA
M Inteligencia

| desarrollo de «The

Incredible Machine» es

extremadamente

sencillo, muy parecido

al utilizado en «Bill’s
Tomato Game». El programa nos
propone una serie de problemas
a superar, para lo cual
necesitaremos hacer un buen uso
de los objefos que el ordenador
nos ofrezca, asi como de los que
ya se encuentran en la pantalla.
Con ellos tenemos que construir
un ingenio mecdnico que nos
ayude a conseguir el objetivo
propuesto al principio.

«The Incredible Machine» tiene
una adiccién muy alta, ya que ir
superando todos los niveles
exigird de toda nuestra afencién.
Los gréficos son sencillos y
destaca el hecho de que las
pantallas estén realizados en alta
resolucion. Su estupenda “banda
sonora” estd compuesta por
variadas melodias, acompafiadas
de los efectos sonoros de rigor.
Ademds, el control de las
distintas piezas se realiza de una

Todo un mgenlo mecanico hay que
idear para poder pasar a la siguiente
pantalla.

forma muy sencilla por medio del
ratén, con el que las podemos
colocar en la posicién que
queramos. Fruto de todo esto es
un programa superadictivo, en el
que los gréficos han sido
sustituidos por una
jugabilidad muy alta.

0.8.G.

u
; pro‘?mrm': sin

muc 05 eXCes0s
tecnicos.
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SUPER NINTENDO

A caitonazo limpio

SUPER BATTLE TANK 2

El dia es muy caluroso y tenemos ganas de refrescarnos con
la victoria sobre un enemigo. Ahi tenemos a uno...

SUPER NINTENDO

Cuando el sol esta a punto de ponerse la visibilidad es defi-
ciente. Los otros tanques son dificiles de localizar.

El tema de la guerra es uno de los argumentos mas explotados, tanto en ordenador como en con-
sola. A la gran cantidad de titulos disponibles, viene ahora a unirse «Super Battle Tank 2», con
el que tomaremos el conirol de un impresionante tanque.

W ABSOLUTE
ENTERTAINMENT

I Disponible; SUPER NINTENDO

I Arcade

ese es uno de los
carros de combate
més poderosos que
existen: el MTA2.
Equipado con un
caién de 120 mm y una
ametralladora, puede llegar a
alcanzar cerca de 70 kilometros
por hora. Con este plan, ante
nosotros se nos presentardéin un
total de 16 misiones. En ellas los
objetivos se centran en destruir
cualquier fipo de fuerza enemiga
que encontremos. Cada vez que
completemos cuatro, el
programa nos ofrecerd una clave
ue nos servira para continuar
gesde ese punto.
La primera vez que jugamos

R L R R R R R R

Un juego de cine

DRACULA UNLEASHED

El Principe de las Tinieblas vuelve a la vida, en esta ocasién

de la mano de la firma Viacom.

EVIACOM

B Disponible: PC CD-ROM,
MEGA CD

V. Comentada: MEGA CD

[ Aventura

a trama argumental de

«Dracula Unleashed» es

muy sencilla: Dracula

quiere “compartir” su

vida eterna con la novia
de Alexander Morris y éste

trata de impedirlo. Sin
embargo, no debe haber sido
tan facil la realizacion técnica
de esta idea al elaborar un
interfaz y estilo de juego similar
a los utilizados por esta
compafiia en |a serie “Sherlock
Holmes Consulting Detective”. El
monitor se divide en dos
secciones claramente
diferenciadas. En la parte
superior encontramos una

ventana que recoge imdagenes
digitalizadas de los
profagonistas y las situaciones

or las que atraviesan. La
Formo de intervenir en el
desarrollo de la historia es
mediante iconos ubicados en la
zona inferior de la pantalla que
nos permiten elegir el tipo de
accion que vamos a llevar a
cabo. Cada vez que
seleccionamos un icono
determinado, el video refleja la
accién ejecutada pasando a
una nueva localizacion,

MEGA CD

con este programa nos
sorprendié la buena realizacion
del scroll al movernos por el
escenario. A pesar de que los
decorados poseian bastantes
detalles y la velocidad de
movimiento era alta, la suavidad
era una nota constante que no se
alteraba aunque en pantalla
aparecieran una gran cantidad
de enemigos. Relacionado con
esto se encuentran los gréaficos: el
inferior de nuestro tanque posee
un alto nomero de detalles con lo
que la sensacién de realismo
aumenta. Cambiando de fercio, el
sonido es una maravilla. Las
melodias no existen, pero los
efectos sonoros son notables,
dentro de los cuales estan las
cadenas del fanque, los disparos y
las explosiones. Con fodos ellos, la
sensacion de estar a los mandos
de un M1A2 es bastante real. De

este modo no resulta dificil pensar
que la adiccién es alia, bastante
alta. En resumen, se trata de un
juego bastante interesante y muy
recomendable para aquellos que
gusten de este fipo de programas,
los cuales lamentablemente no se
prodigan mucho en nuesira il

consold.
0.5.G.

Nunca fue tan
diverfido jugar a
la guerra con un
tanque.
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Las imagenes digitalizadas imprimen
un enorme realismo a toda la
terrorifica accion del juego.

dialogando con algin
personaie, cogiengo objefos...

Si decimos que «Dracula
Unleashed» es un juego de
gran calidad seguramente no
estaremos descubriendo nada
nuevo. Viacom es una de las
compaiiias que sabe hacer no
sélo buenos programas a
nivel técnico, sino que

consigue dotarlos de un halo de
misterio gue engancha al
jugador desde el primer

momenfo. - W
@56
Una hermosa
historia llena de
ferror, misterio y
muerte.
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DRAGON'S LAIR

EMPIRE (PC CD-ROM)

CANNON FODDER

VIRGIN/SENSIBLE SOFTWARE(PC)

PAGAN: ULTIMA VIII

ORIGIN (PC)

MASTER OF ORION

MICROPROSE (PC)

WORLD CUP U.S.A. 94

U.S. GOLD/TIERTEX (PC, SUPER NINTENDO, MEGA
DRIVE, GAME GEAR, GAME BOY)

THE CHAOS ENGINE

MICROPROSE/RENEGADE/BITMAP BROTHERS
(AMIGA, SUPER NINTENDO, MEGA DRIVE)

VIRTUA RACING

SEGA (MEGA DRIVE)

BENEATH A STEEL SKY

VIRGIN/REVOLUTION SOFTWARE (PC)

THE HAND OF FATE

VIRGIN/WESTWOOD STUDIOS (PC)

ALONE IN THE DARK 2

INFOGRAMES (PC)

SIM CITY 2000

MAXIS (PC)

SUBWAR 2050

MICROPROSE (PC)

MIGHT AND MAGIC IV

NEW WORLD COMPUTING (PC)

RETURN OF THE PHANTOM

MICROPROSE (PC, PC CD-ROM)

LA EDAD DE ORO DEL POP ESPANOL

DINAMIC MULTIMEDIA (PC CD-ROM)

MYST

BRODERBUND/CYAN (PC CD-ROM)

DRAGON BALL Z Il

BANDAI (SUPER NINTENDO)

SSN-21 SEAWOLF

ELECTRONIC ARTS (PC)

SIM FARM

MAXIS (PC)

REBEL ASSAULT

LUCASARTS (PC CD-ROM)

&
(2
3
4
5
6
@
O
@
10,
i
12
13
14
®
16,
®
18
19,

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

PETE SAMPRAS

TENNIS fev

El tenis es uno de los depor-
fes que mas veces, y con més
calidad, ha sido llevado al
mundo del software de en-
tretenimiento. Codemasters
lo sabe, por eso se viste de
blanco, empuiia fuertemente
su raqueta y salta a la pista
con la intencion de vencer en
cualquier tipo de terrenos.

BCODEMASTERS
MDisponible: MEGA DRIVE
MDeportivo

ete Sampras Tennis»

resulta muy novedoso

por su hardware, ya que

el propio cartucho

incorpora en su parte
frontal unas entradas para
conectar dos pads que, sumados
a las dos que la consola posee,
dan un total de cuatro pads los
que podremos conectar. Este
sistema se llama “J-Cart”, y ya os
podéis ir acostumbrando a él
porque sus posibilidades de
juego son magnificas.

En «Pete Sampras Tennis»
podremos participar en el
campeonato internacional de
tenis, viajando a fravés de todo
el mundo, jugando en las pistas
y en los forneos mas prestigiosos
de todo el circuito mundial. ©
bien jugar un torneo contra los
jugadores que nosotros elijamos
U organizar un campeonato
entre varios tenistas,
estableciendo el nimero de
partidos y de sefs necesarios
para ganar. Las pistas que nos
encontraremos serén de tres
tipos: hierba, tierra batida y
asfalto. Los tenistas con los que,
y contra los que, podremos jugar
exceden de sesenta, repartidos
en hombres y mujeres. Cada uno
posee sus propias técnicas de
juego con lo que podremos
disputar encuentros eligiendo el
nivel de destreza de los tenistas
confrincantes y el nivel de
dificultad.

Codemasters ha realizado un
juego brillante, dotado de
Luenos gréficos y de excelentes
animaciones. Los tenistas se
mueven de una manera dgil y

MEGADRIVE

MEGADRIVE

nuestra bolsa a la espera de hacer el
mejor uso que podamos de él.

< i R\
e ==
T Al o e &:‘\\ A
En un partido de dobles, los jugado-
res corren menos pero tiene que es-
tar mucho mas atentos a la bola.

rapida, aunque esto también
dependerd del nivel de destreza
de cada uno de ellos. Manejarlos
no serd una farea complicada,
ya que los golpes son muy
sencillos de efectuar y no ofrecen
dificultad alguna. Aunque, por si
acaso, el juego incluye un
tutorial donde automdticamente
se nos mostrard en pantalla la
forma de realizar los distintos
movimientos. Su sonido es
tremendamente realista, las
diferentes voces de los jueces, la
respiracién de los tenistas, el
piblico..., estan perfectamente
digitalizados y son muy audibles.
En cuanto a su adiccion, «Pete
Sampras Tennis» lo tiene todo: es
tremendamente jugable y
divertido, ain participando solos
contra la méquina, ya que el
nivel de esta es bastante bueno.
Pero si lo que queréis es un
auténtico reto, invitad a fres
amigos vuestros a conectarse a
“J-Cart” y preparaos para asistir
a los encuentros tenisficos més
vibrantes que jamas hayis

vivido. .

ER.F.

Un ndmero uno
del tenis mundial
para un juego de

ADICCION
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Batallas Virtuales

SPECTRE

La més reciente produccion de
Gametek para Super Nintendo
llega dispuesta a demostrar la
verdadera esencia del juego
por el juego. Un cartucho que
ofrece la oportunidad de dis-
frotar del entretenimiento mas
puro, sin mas historias ni justi-
ficacion. Un universo virtual en
el que movernos y combatir,
con el dnico objetivo de obte-
ner el honorifico titulo de ser
mas habil que la méaquina o
que ofro jugador, es la esen-
cia de este cartucho.

B GAMETEK
B Disponible: SUPER NINTENDO
M Arcade

a primera impresion que

se fiene al contemplar

«Spectre» es

contradictoria. Se nos

abandona a los mandos
de un fanque —que
previamente habremos
configurado a nuestro gusto
en la pantalla de opciones— en
un escenario tridimensional,
en apariencia ilimitado, en el
que no sabemos exactamente
hacia dénde dirigirnos.

Pero es muy posible que
salgamos de nuestro estado de
asombro, de golpe y porrazo,
cuando uno de los muchos
enemigos que se mueven por
la zona empiece a
dispararnos. Es enfonces
cuando veremos el radar,
situado en la parte derecha,
que nos indica la posicién de
los tanques que intentan
eliminarnos, y la de unas
banderas que hemos de ir
recogiendo. Cuando
lleguemos @ un nimero
determinado de estas
banderas pasaremos a otro
nivel, en el que tendremos que
hacer lo propio, sélo que con
algo mas de dificultad y, poco
a poco, veremos cé6mo
empiezan a aparecer trampas
y enemigos mds poderosos y
veloces.

Donde «Spectre» muestra de
lo que es capaz es en la
opcién de dos jugadores, en
la que se hace uso de la



La opcion de dos jugadores es, en to-
das sus modalidades, uno de los pun-
tos fuertes en «Spectre».

La posibilidad de configurar los tan-
ques a nuestra gusto, anade un espe-
cial aliciente al juego.

técnica de pantalla partida, o
“split screen”. Podremos
escoger entre cuatro
alternativas. En Arena nos
enfrentaremos directamente a
un compafiero. En Flag Rally el
objetivo es recoger més
banderas que el oponente. En
Base Raid el ganador sera
aquel que antes llegue a mil
puntos y, por Gltimo en Allied
Raid tendremos que unir las
fuerzas de los dos jugadores
para aniquilar al enemigo.

En cuanto a técnica,
«Spectre» resulta bastante
notable. Sus graficos
poligonales se mueven a una
velocidad elevada, de manera
suave y fluida. Los controles
son tremendamente sencillos y
la respuesta a las pulsaciones
en el pad es rapida y precisa.
Lo mejor de todo es ru
ambientacién, a la que
contribuyen tanto gréficos
como sonido, si bien en este
0ltimo apartado se echa de
menos un nimero mayor de
efectos. En resumen, «Spectre»
resulta una experiencia
novedosa e inferesante, y muy
recomendable si tenemos un
amigo al lado para que la
diversién sea cﬁ)b|e.

(AR IS

Un cartucho en
el que Gametek
se apunta un
buen tanto.
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Divertido pero sin excesos

FANTASTIC DIZZY

Tras su exitoso paso por el mundo del Amiga, el Atari y las
consolas, Dizzy llega ahora a los PCs de la mano de Codemas-
fers. Posee gran cantidad de niveles a explorar y de persona-
jes con los que interactuar, por lo que la diversion parece ase-

gurada en este programa.

No hay nada como la ayuda de un
mago amigo para que un huevo se
crea un ser superior.

N CODEMASTERS

IE Disponible: PC

BT Grafica: VGA

M Arcade de plataformas

| argumento que da pie a

«Fantastic Dizzy» no se

puede considerar como

algo nuevo. Trata de

Daisy, una “seforita
huevo” como debe ser, que ha
sido raptada por el malo de turno.
Y cémo no, siempre hay un fipo
duro, que esté a punto de salir a
su rescate. Bueno, en realidad no
es fan duro, pues necesita la
ayuda de alguien para enfrentarse
a este reto, y ese alguien, fijaos
qué coincidencia, somos nosofros.

Adoptando la personalidad de

Dizzy, un simpético huevo que
ademés es muy infeligente, vamos
a tener la oportunidad de vivir las
emociones que rodean a cualquier
rescate. Durante nuestro camino,
nos vamos @ encontrar con
multitud de personaies que, en la
mayor parte de los casos, nos
complicarén la vida un poco y, en
una proporcion algo menor, nos
facilitarén las cosas —entre ofros el
mago Theo—. Para superar los
obstéculos que enconiremos, a lo
largo de tojo el juego existen una
serie de objefos que, utilizados
sabiamente, nos seran de gran
utilidad. Por ejemplo, las llaves
nos abrirén puertas o, con un
tronco de madera, construiremos
un puente para sortear abismos.
También encontraremos esirellas
que deberemos recoger (250
exactamente) si queremos entrar
en la Torre de Zaks. Sabiendo el
numero que nos queda para
completar el total, podremos
averiguar en qué punto del juego
nos encontramos, o al menos

Aunque lo mas natural para nuestro
protagonista seria rodar, dada su for-
ma, no se le dan mal los saltos...

tendremos una ligera idea.

«Fantastic Dizzy» es un juego de
plataformas enzz‘i/que destaca por
encima de todo la adiccién. Pero,
ademés posee una calidad tanto
gréfica, como sonora bastante
alta. Hablando de la primera,
tenemos que resefiar unos
decorados repletos de colorido,
con un doble scroll de absoluta
suavidad, que son los
suficientemente variados como
para mantenernos a o expectativa
durante mucho tiempo.

Asimismo, los personaijes
cuentan con una realizacién casi
impecable, con multitud de
detalles. Con respecto al sonido,
unas melodias tranquilas,
divertidas, y tipicas de los arcades
de plataformas nos acompafardn
a lo largo de nuestro |argo
recorric?o. Y la animacién no se
queda atrés. Nuestro
protagonista, Dizzy, cuenta con
unos movimientos muy variados y
curiosos, como el salto, o cuando
se queda flotando en el mar
morir. En definitiva, un juego
bastante bueno, en el qu:%
diversion es su punto fuerte,

junto al protagonista. '
0.5.G.
Un programa
entrefenido, sin
defectos
resefiables.
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Ya estan aqui...

CORRIDOR 7

ot SN e |

La velocidad que se ha imprimido a

la accion del juego, favorece la juga-

bilidad y aumenta la adiccion.

La desbordante imaginacion de los
programadores queda patente en el
diseno de los alienigenas.

Mientras seguimos en espera de que «Wolfenstein» o «<Doom»
consigan una distribucién en nuestro pais, ID Software ha li-
cenciado el uso del tool con el que se crearon ambes progra-
mas para la realizacion de «Corridor 7». Si sois de los que te-
néis el dedo “nervioso”, felicidades, la Gltima produccion de
Capstone es vuestro programa ideal.

B CAPSTONE

M Disponible: PC
W T Grafica: VGA
M Arcade

na invasion

alienigena en el

futuro y un plune’ro

que sc{vcr.

Efectivamente, es un
argumento mas que conocido y
en absoluto original pero,
srealmente importa eso tanto
cuando el programa en cuestion
es mds que satisfactorio? No
demasiado, la verdad o, «l
menos, no en ciertos casos.
«Corridor 7» es, precisamente,
uno de ellos. Uno en los que el
continente queda ec]ipsc:jo por
el contenido.

Se podria decir que «Corridor
7» circula por el mismo sendero
por el que antes han pasado los
juegos de ID que
mencionébamos al principio.
Dotado de una visién subjetiva
tridimensional ~basada en el tool
3D que ha hecho mundialmente
famosa a esta compafiia— posee
algunos aspectos de calidad
so%resc“eme. El més destacable
es, sin ninguna duda, el
correspondiente a las
animaciones, veloces y fluidas,
que pueden llegar a provocar
hasta un cierto vértigo en més de
una ocasion. Por ofro lado, la
crueldad de algunas escenas,
particularmente sangrientas, y lo
ambientacién claustrofébica que
Capstone ha dado a «Corridor
7» son también parte importante
en el confexto global del
programa.

Todas estas caracteristicas de

«Corridor 7» se hacen palpables
a lo largo de los treinta niveles
que lo componen. Niveles de
extenso y enrevesado mapeado
en los que nuestro sentido de la
orientacién se confundird con
una facilidad asombrosa, més
veces de lo que podamos pensar.
La misién que nos obliga a
recorrer y superar todas estas
fases es, como ya podéis
suponer, acabar con la invasién
alienigena. Para ello, tendremos
que eliminar en cada nivel a un
nomero determinado de
extraterrestres, con lo que
alcanzaremos un porcentaje
razonable de seguridad en el
piso que nos enconfremos como
para circular por él sin
problemas, dirigiéndonos acto
seguido hacia un ascensor que
nos conducird al siguiente.

Con lo visto hasta ahora, es
sencillo deducir que «Corridor
7> es un programa divertido
bastante sencillo en su linea c[\;
juego y conirol. Pese a algin que
ofro fallo, que los tiene, comoc?c

simpleza y reiteracion en
algunos de los escendarios. u
F.D.L

Su estética

" rell'. ha.ré
irriar de placer

a més de uno.

ADICCION

DIFICULTAD




to de mira
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Con el agua al cuello

SINK OR SWIM

Zeppelin Games también ha realizado su versién de «Lem-
mings», pero imprimiendo su propio estilo y obteniendo un
juego simple a la vez que entretenido.

W ZEPPELIN GAMES
M Disponible: PC
BT Grafica;: VGA

W Plataformas

n transatléntico de
lujo acaba de chocar
contra un gigantesco
iceberg. El agua se
estd introduciendo en
e] bCerO mUy répidﬂmeﬂt‘e y |05
pasajeros empiezan a alarmarse.
Mientras, en un pequefio lugar al
norte de Islandia, Kevin Cojner
recibe el angustioso mensaje de
S0COITO Y Se prepara para und
valiosa misién de rescate: salvar
a todos los pasajeros del barco,
conduciéndoles hasta la cubierta
del mismo, ya que se encuentran
atrapados en la bodega.
El juego consta de varios
nive|es, constituidos por diferentes
pantallas. La tarea no va a
resultar sencilla ya que el camino
se encuentra plagado de
obstéculos que eliminaremos con
bombas colocadas
estratégicamente, y accionando
distintos resortes para abrir
puertas, paredes y demés
frampas oculfas. Disponemos de
un tiempo limite para
conseguirlo, y siempre tendremos
que salvar un nimero de
pasajeros para que podamos
acceder a la siguiente pantalla.
«Sink or Swim» es un juego de
una concepcion fécnica muy
sencilla. No es un producto

La vie en rose...

Sink

DONTPANIC

RESS FIRE TO COoM
b 3L L0 COMIIMNE

Este es el pérfil del casco del barco
accidentado, del que debemos salvar
a todos sus tripulantes.

sobresaliente, aunque si es lo
suficientemente acertado como
ara tirarse largas y divertidas
EOI’CIS dE ocio frenfe a El mismo.
Sus grdficos estén llenos de un
gran colorido y resultan bastante
simpaticones; y a su sonido
tampoco se le puede calificar de
excelente, pero si de
suficientemente bueno como para
ambientar el desarrollo del juego.
Sinceramente, el programa no
pasard a convertirse en todo un
exitazo, pero si es muy
inferesante y adictivo.

Muy indicado
ralos

ORIGINALIDAD

ADICCION

DIFICULTAD

SUPER NINTENDO

I IO Mmoo e R R R R R R R R R ]

Un volante ingobernable

F1-POLE POSITION

Las dos visiones que tenemos de la accién nos permite ha-
cernos una idea exacta de nuestra posicion en carrera.

SUPER NINTENDO

Brasil, un pais que tantos campeones ha dado, llora ahora la
muerte de uno de los mas grandes pilotos de Férmula 1.

Ubi Soft nos lanza a toda velocidad con un cartucho que viene a engrosar lu lista de los juegos
de coches para Super Nintendo. A «Nigel Mansell» y «Exhaust Heat», se le une «F1 Pole Position»,
una nueva opcion para ir a méas de trescientos por hora con nuestra “Super”.

B UBI SOFT

M Disponible: Super Nintendo
_y Game Boy

\/Comentada:Super Nintendo

M Arcade

adie duda de lo

excepcional que
puede llegar a ser
un juego en “modo
siete” para la super
de Nintendo, un modo que viene
que ni pintado para programar
y soportar un género como los
juegos de carreras
automovilisticas. En Ubi han sido
conscientes de esto y no han
dudado ni un minuto en
programar «F1 Pole Position» en
este excepcional modo. Aunque
los resultados no han sido malos,
no son fampoco todo lo
satisfactorios que nosotros
esperdbamos.
En cuanto a posibilidades de
juego, el cartucho cuenta con

PINK GOES TO HOLLYWOOD

La pantera rosa llega a Hollywood, la meca del cine, un lugar
en el que hace lo que mas le gusta, es decir enredar, y sin li-

mitacién de ningon tipo.

TECMAGIK
M Disponible:SUPER NINTENDO
M Plataformas

iguiendo una linea de
c?esqrrollo muy
parecida a la que los
dibujos unimcjos
mostraban en la

pequefia pantalla, «Pink goes to

Hollywood» nos mete de lleno en
un universo delirante poblado
por los més variopintos
personajes. Tecmagik ha dado @
este cartucho una forma de
arcade de plataformas, en la que
tendremos que hacer gala de
toda nuestra hubi|id03 para
superar con éxito las numerosas
fases que lo componen. A lo

largo y ancho del juego,
tendremos que irnos abriendo
caminos que nos permitan
acceder a los diferentes niveles, a
los que se ha bautizado con
nombres tan pintorescos como
“Pink Hood" o “Ranger Pink”.
La calidad gréfica y las
animaciones de «Pink goes to
Hollywood» son muy buenas,
destacando también el aspecto
sonoro. En definitiva, se puede
decir que Tecmagik ha
conseguido realizar un juego

SUPER NINTENDO

précticamente todas las
opciones, y alguna mas, de las
fipicas que suelen tener los
programas de este tipo.

En cuanto a los aspectos de
simulacién, el juego permite
modificar varios aspectos en
nuestro monoplaza como
alerones, marchas,
suspensiones, transmision,
frenos, neumdticos, efc.
También, al comenzar una
carrera las condiciones
climatolégicas pueden cambiar,
encontrandonos la pista de tres
maneras; seca, himeda o
encharcada. El puesto de
conduccion no serd subjetivo y
podremos escoger para correr
uno de los catorce monoplazas

«F1 Pole Position» no estd mal
técnicamente hablando. Sus
graficos estan bien, al igual que
su sonido. Tiene un movimiento y
sensacion de velocidad buenos,
pero en su contfra estd su

q.'l‘! ofe i =

El color rosa sera la tonalidad que
mas veces veréis en este elegante y
dificil juego.

divertido y entretenido, no
demasiocf; original, y bastante
dificil. Por suerte, las
continuaciones nos ayudan un
poquito en nuestro cometido y,
de?ormo lobal, «Pink goes fo
Ho||ywooél» se merece, cuando
menos, unas cuantas partiditas
para revivir la magia de las
—rosadas— aventuras de tan

dificultad: manejar el coche
resulta tremendamente
complicado. A esto hay que unir
también la diminuta ventana
donde se desarrolla la accién,

ve resta al juego una gran
josis de espectacularidad.

En definitiva no se puede decir
que el juego sea mcE), pero no es
todo lo espectacular y adictivogs
que podia haber sido.

ERE

Una excesiva
defrimento de la
jugabilidad.

ORIGINALIDAD
ADICCION

DIFICULTAD

famoso personaije de la
television, si lo que nos gusta son
los refos. Desde luego, éste es
uno de los mayores a los que
nos hemos eng"enfcdo.

La vida puede
ser de color rosa
si somos

habilidosos.

ADICCION

DIFICULTAD




Mario contra Yoshi

@ BULLET-PROOF SOFTWARE

M Disponible: SUPER NINTENDO y GAME BOY
V. Comentada: SUPER NINTENDO

[ INTELIGENCIA

SUPER NINTENDQ

«Yoshi’s Cookie» es un juego muy a lo “Tetris”, donde
en esta ocasién en vez de piezas de diferentes formas,
tendremos que colocar pequeias galletas de todos los
colores. Bien en horizontal o bien en vertical, nuestro
obijetivo serd consequir hacer filas de galletas para que
asi desaparezcan, y podamos continuar en el siguiente
nivel. También esté un modo puzzle en el que
deberemos de eliminar un blogue de galletas, en un
nomero limitado de movimientos. Por supuesto tampoco
podia faltar la imprescindible opcién de dos jugadores,
con el que [ugaremos aufénticos refos a pares.

El cartucho es de una concepcién sencilla, pero como
todos los juegos de este tipo, resulta peligrosamente
adictivo. Unos sencillos graficos, unidos a unas
pegadizas melodias y efectos, conforman este divertido
«Yoshi’s Cookie».

CYBERRACE

La carrera del futuro

M CYBERDREAMS

[ Disponible: PC, PC CD-ROM
B V. Comentada: PC-CD ROM
B SIMULADOR DE CARRERAS

Uno de los juegos més frenéticos y espectaculares que
se ha creado en los Glfimo afios. «Cyberrace» es un
simulador de carreras, donde, mentados en un extrafio y
sofisticado frineo, tendremos que aniquilar a los frineos
cotrincantes sobre una enrevesada pista, y quedar entre
los primeros lugares. Si lo co_n.r:?uimos, obtendremos

I

una importante cantidad de créditos con los que equipar
a nuestro frineo, y convertirlo en invencible. Tendremos
que esquivar, correr, disparar y realizar demés acciones
temerarias, para conseguir ser el mejor de toda la
competicion Cyber. «Cyberrace» es un juego con una
revolucionaria técnica gréfica en 3-D, donde los paisajes
se forman a medida que vamos avanzando en el
recorrido. El programa cuenta con una increible accién,
donde fodo se sucede a una velocidad de vértigo.

Un recorrido mas

B ACCES
B Disponible: PC
B SIMULADOR

Una de los aspectos
que mas se fiene en
cuenta ala hora de
adquirir un simulador
de cualquier tipo; es la |,
posibilijad dequese
pueda ampliar en el fufuro. Y ¢Links 386 Pro» posee dicha caracteristica,
pues a la larga lista de campos que han ido apareciendo en los dlfimos
meses viene a sumarse chora este de «Pebble Beach».

Poco hay que resefiar que no salfe a la vista de [as imagenes que
acompaian a estas lineas. Los gréficos estan perfectamente realizados,
gracias al uso de la dlta resolucion de la farjeta SVGA en 256 colores,
que recrean a la perfeccion el campo.en el que competimos para
conseguir el mejor resultado posible.

Con retraso pero llegd

M UBI SOFT

M Disponible: G. BOY, NES
M V. Comentada: GAME BOY
B ARCADE

Cuando ya se estd
pensando en la realizacion
de la cuarta entrega de la
saga cinematogratica, la
version de la hasta ahora Gltima aventura de Indy esta ya disponible para
Game Boy. El juego tiene seis fases que recrean perfectamente el
desarrollo de la pelicula: las cuevas, el tren, las catacumbes, el castillo, el
zeppelin y las tres pruebas finales.

Cuenta con unos graficos cuidados en cada uno de los niveles, ademas
de alguna digitalizacién de los protagonistas. La banda sonera original,
realizada con bastante calidad y una animacion de todos los personajes
que aparecen ayudan a la ambientacién de un cartucho superadictivo,
con ¢l que la diversion esta asegurada

__HUMANS [

Incultos humanos

B GAMETEK

MDisponible: AMIGA, PC, PC CD-ROM,
MEGADRIVE, GAME BOY

V. Comentada: PC-CD ROM

M INTELIGENCIA

Elemental querido Watson

M ELECTRONIC ARTS
M Disponible: PC, PC CD-ROM
BV. Comentada: PC CD-ROM
I AVENTURA GRAFICA

Adoptando la personalidad del
detective mas famoso de todos
los ﬁempos, nos encontraremos
con el problema de resolver un
crimen que parece ser obra del
no menos conocido Jack el Destripador. Contaremos con la colaboracién
de Watson, que en més de una ocasién nos salvara de algin apuro.

Conversion del programa aparecido hace algin fiempo en disquete, lo
mas destacado de este CD-ROM es que aparezca traducido al castellano
no sélo los textos, sino también los didlogos que incorpora, algo que no
suele ser muy habitual. Aparfe, unos cuidados y detallados graficos, asi
como una banda sonora con la calidad del formato €D, nos sumergiran
en un Londres que contiene mas de un secreto esperando a que lo
descubramos.

COSMIC SPACEHEAD

Todos en uno

™ CODEMASTERS

M Disponible: AMIGA Y PC
M V. Comentada: PC

M AVENTURA ARCADE

== < ==

CORBEOS
mirar coser hablar dar usar

PC

Estamos ante un juego de una dificil
englobacion, puesto que a veces parecerd
que estemos jugando a un arcade
matamarcianos, ofras a uno de plataformas
y habré ocasiones en las que estemos ante
una aventura gréfica. «Cosmic Spacehead»,
son muchos juegos dentro de uno sélo, en el
que se desarrollarén correlativamente las
secuencias arcade, junto con las de
aventura.

Codemasters, ha ideado un juego més
bien indicado para los més pequerios de la

' casa. Sus grdficos recuerdan bastante a los
de un comic infantil, al igual que su sonido,
el cual tiene una realizacién muy simpética

y pegadiza.




hobby consolas
este mes
no hay quién
la pille...

VIRTUA RACING e PRIMERAS
IMAGENES DE LA MEGA DRIVE 39
oTODO A CERCA LA SUPER GAME
BOY e REPORTAJE SOBRE LAS
CONSOLAS DEL FUTURO o
DRAGON BALL Z » WARIO LAND ¢
MORTAL KOMBAT CD ¢ UN EXTRAIBLE
DE 32 PAGINAS DEDICADO A
ANALIZAR LOS MEJORES JUEGOS DE
FUTBOL...

icazala en
tu kiosco!

HOBBY PRESS

WiDisponible: PC
WSIMULADOR

Baijo este nombre se
esconden tres de los
mejores simuladores
de vuelo, que conel U f
tema de la Segunda
Guerra Mundial, han aparecido. Ademds, se trata de los
Unicos que ha realizado LucasArts: «Battlehawks 1942»,
«Secret Weapons of the Lufiwaffe» y «Their Finest Hour»,
todos ellos fueron realizados entre los afios 1989 y 1991.

A pesar de que sus graficos no son fan espectaculares
como los que hoy en dia se ven en otros programas, nos
encontramos ante tres obras maestras de la programacion,
que obtuvieron importantes premios por parte de la prensa
especializada en su momento. Ademas, en fodos excepto
en «Battlehawks 1942, se incorporan datos de ampliacién
que aparecieron con posteridad.

INTERPLAY'S 10 YEAR ...

Joya de coleccionistas

I INTERPLAY
M Disp.: PC CD-ROM
M VARIOS

TROLLS

Para los mas pequeiios

B GAMETEK

M Disponible:

[ SUPERNINTENDO
W INTELIGENCIA

El de plataformas
siempre ha sido un
género que ha dado
resultados mu
vistosos, y a ér
pertenece «Trolls», una de las Gltimas producciones
Gametek para Super Nintendo, Es un programa que
resulta bastante entretenido y divertido, pero que(Lcy que
ver desde una perspectiva un tanto especicﬂ, ya que su
accion y desarrollo resultan bastante simples para lo que
muchas veces hemos visto en otros produclos. Asi, se
puede considerar que estamos ante el juego ideal para los
mds pequeiios de la casa, que también tienen derecho a
divertirse, jqué caramba! Técnicamente, cumple con su
cometido en todos los aspectos pero sin demasiados
alardes ni excesos.

PATWAYS INTO DARHNESS I

La claustrofobia
hecha juego
B BUNGLE SOFTWARE

[ Disponible: APPLE MACINTOSH
[ AVENTURA

(o a1 |

MACINTOSH

Una sorpresa mas que agradable para el
Mac ha resultado ser «Pathways into
Darkness», un programa 3D —que,
inevitablemente, recuerda al omnipresente
«Doom»- que nos fraslada a la peninsula de
Yucatan, y nos propone enfrentarnos o
legiones de horribles seres évidos de sangre
fresca. Graficos en 256 colores, un
movimiento suave y rapido y una
ambientacion claustrofébica, realmente
conseguida, son sus principales atributos.
Para r?is;rutar de esta pequefia joya tan sélo
se necesita un 68020, un par de megas de
RAM v sistema 6.0.5 o superior (si, también
es compatible con sistema 7). Preparad
vuestros Mac para pasarlo en grande con
una aventura de las buenas.

___NCHP e

Bienaventurados
los fanaticos

B MICROIDS
M Disponible: PC
B PLATAFORMAS

Secuela de «Nicky Bomb» y especialmente
dirigido a los acérrimos de las pf;idformas y
el ajuste fino llega «Nicky 2». Cuatro
escenarios —el bosque, la jungla, el volcan y
las nubes— componen el territorio que
tendremos que explorar en este arcade que,
si bien no resulta especialmente brillante, si
es enfrefenido.

Al dltimo producto de Microids no se le
puede exigir demasiado, porque tampoco
esfd realizado con esa intencion. Se frata de
un divertimento sencillo pensado para los
locos del arcade, que fendran un nuevo refo
al que enfrentarse para pasar un buen rato
con el ordenador. En pocas palabras
«Nicky 2» no da ni frio ni calor, sino todo lo
contrario.
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nwpoquito, leed'la

2 S ' i f & "h o 5
no lo habéis comprado, @S al proveedor mds-cercano a por el programa.

El Avatar tendréa que superar las pruebas gque su buen amigo
el guardian le ha preparado sin la ayuda de ningup “party”.

En la isla de Pn hy un total de cinco 6rdenes de magos
que dominan el lugar y contra las que tendremos que luchar.

X 3 | Lk
Los graficos de est e “Ultima” son bas-
tante mas impresionantes que los de sus antecesoras.

La nueva perspectiva empleada en el juego nos permitira
visualizar con mucho mas detalle el mundo que nos rodea.

Una de las pocas pegas que encontraremos para jugar con la nueva aventura de

phs T i

Lord Bristish sera la necesidad de disponer de un ordenador bastante potente.

ORIGIN
DISPONIBLE: PC
T. GRAFICA: VGA
AVENTURA/ROL

agan: Ultima VIII» es
la pentltima conti-
nuacién de la conoci-
da serie. Comoen la
Gltima entrega, el mis-
terioso Guardian mantiene su pa-
pel de pérfido enemigo para el
curtidisime Avatar. No obstante,
hay novedades sustanciosas, no
solo en el argumento y mundo en
que se desarrolla.

HABLEMOS DEL AVATAR

rimera cosa fundamental:
P nada de grupo de aventu-
reros. Esta vez estas solito.

Despidete de los viejos comparie-
ros de aventuras: lolo, Jaana,
Shamino y los demés descansan
en esta ocasion. Segundo, nues-
tro Avatar tiene en su repertorio
un par de acciones que hasta
ahora no frecuentaba: saltar y es-
calar. Tales habilidades fisicas no
hacen sino apuntalar nuestros de-
signios. Junto a éstas, también
puede correr y combatir con su
arma, en un combate cuyos movi-
mientos controlamos nosotras, no
como en «Ultima VII».

Tercero, todos los
citados movimien-
tos, asi como el ac-
ceso al inventario y
manejo de hechi-
zos se hacen ahora
con simples combi-
naciones de los bo-
tones del ratén, de
forma que el ma-
nejo en la aventura
€s muy, muy senci-
llo, y también mas
rapido que en an-
teriores entregas.
Lo que se consigue
con esto es facilitarnos el juego, y
esfo es muy de agradecer.

En esta ocasién hay pocos ras-
gos para definir a nuestro aventu-

rero. Sélo podremos darle el nom-
bre que nos parezca. En cuanto a
sus atributos, hay fres que son pri-
marios: la fuerza, la destreza y la
infeligencia. Los dos primeros po-
dremos subirlos combatiendo, sal-
tando, escalando..., mientras que
el ofro lo aumentaremos lanzando
hechizos. Los citados atributos con-
dicionan a los restantes: puntos de
vida, de magia y carga méxima.
Por su parte, la armadura influye
en los puntos homénimos.

El acceso al inventario es muy
sencillo e intuitivo. Las armas se
colocan en la mano automdtica-
mente (si no llevamos ya alguna),
las piezas de armadura en su lu-
gar respectivo y el resto de las co-
sas en E] mochila que a tal efecto
cargamos. En ella aparecen los
objetos tal y como los deposite-
mos, o sed, posiblemente desor-
denados, lo que no deja de confe-
rir realismo al juego. El problema
principal aquf suele ser la méxima
carga posible, que siempre es me-
nor de lo deseable y que nos for-
zard o hacer contfinuas seleccio-
nes en los objefos a acarrear.

La magia juega un papel funda-
mental. El sistema de magia pre-
senta matices distintos para cada
una de las cinco ordenes magicas
presentes. Para los despistados,
eran: Necromancia, Tempestuosi-

dad, Teurgica, He-
chiceria y Taumatur-
gia. Realizaremos
los hechizos usando
su icono correspon-
diente, lo que consu-
mird nuestros puntos
de mand. La diferen-
cia entre cada tipo
de magia consistira
en como se conse-
guird ese icono:
mezclando los clési-
cos reagentes o de
ofra forma. El caso
es que cuando lan-
cemos un hechizo el Avatar haré
unos movimientos durante su re-
alizacién, a la altura de las res-
tantes animaciones del juego.



RRA DE AVENTURA

Para una entrada espectacular en PAGAN

C omo suele ser habitual en un nuevo mundo, estards
algo despistadillo al principio. Es por ello que me mo-
lesto en escribir las siguientes lineas. Asi que léetelas y
compleméntalas con,algunos de los consejos esbozados
durante la critica.

I poco de tu accidentada llegada, conecerds a Devon,
buen muchacho este, asi que entabla conversacién
con €l. Es algo hablador, o sea que podras extraerle gran
tidad de datos. Lo principal es que te recomendard a
ﬁen Visitar parg.orientarte en tu camino de vuelta a Bri-
tannia, si es que ello es posible. =

ara entrar a la ciudadideberds asistir primero a uno

de los actos mas tipicos del sitio, que transcurre en el
muelle. Tras recuperarte, espero que sin llegar al vémito,
es momento .de hablar con un guardia, que te describira
en lineas generales los barrios de la ciudad asi como sus
habitantes. o

us andanzas te deben; llevar eventualmente a la bi-
blioteca, donde podras ilustrarte en un sinfin de ma-
terias, ocasion que encarecidamente te ruego aproveches.
Hay mucha informacién que podrds aprovechar poste-
riormente, como lo referido a las trampas en los calabozos
y los tesoros ocultos. Lo cierto es que Bentic, el autor de la

AHORA, HABLEMOS DE PAGAN

movimientos de ataque J uno de
defensa que habremos

0dizastcclpanczcayunn oGl

hfstoria'e acompaiia al juego, se mostram ansioso por
dyudarte, pero también impotente con sus conocimien-
tos, por lo que te remitird a Mythran, el ermitafio de la
meseta. _ : @

. y, amigo! El acceso a su casa distard del mero pa-

seo, y supondrd nuestra primera racién de saltos
exactos si no'queremos conocer las profundidades en que
Hydros habita. Posteriormente, una serie de siete palan-
cas, con el condimento de"una buena racion de zombies
en que comenzar a ejercitar nuestro acero, tratardn de
entorpecernos mds el camino. Por cierto, si n&as ala

cueva que da acceso a la meseta, sal por el norte de Te-
nebrae central y atraviesa el valle sigiienglo el camino ha-
cia el oeste: en la ladera de la montana esta el acceso a la
misma.

uando salgamos de esta oscuriddd, y siguiendo breve-

mente hacia el sur, nos espera la choza de Mythran,
cuyo interior alberga alguna sorpresilla. Explora bien la
localizacion y ten unasprofunda conversaéion con Myth-
ran, cuyos saberes no son justamente valorados. Te dard
unos objetos de gran importancia, un hechizo y un perga-
mino (éste si se lo pides) muy util. Asimismo, te orientara a
tu nuevo destino, esperemos que no definitivo.

e combi-

no es conveniente volverse loco
con sus conversaciones: t0 vete

s un mundo que se ve en

perspectiva isomefrica y con

unos graficos excelentes.
Como suele ser habitual, los te-
chos de los edificios desaparecen
al meternos en ellos permitiéndo-
nos ver sus interioricj:;des. Por lo
general, el proceso no suele ser
excesivamente lento dando lugar
a un desarrollo aceptable.

En Pagan hay monstruos y per-
sonas normales (los NPCs). Res-
pecto a los primeros, no se puede
decir que sean muy variados, pero
si realizados al perfecto detalle,
tanto en gréficos como en anima-
cién y sonido. El tratamiento ade-
cuado a ellos es el combate, que
se desarrolla en tiempo real y con
loi tendencia arcade que caracteri-
za al juego. Disponemos de dos

nar con pericia si hemos de ven-
cer en alguna lid. Ocurrencia esta
no muy ?fecuenfe, como podréis
comprobar. En principio, os acon-
sejo evitar a fodo bicﬁo de aspec-
to hostil, como trolls, diablos, es-
queletos, guardias y demas; sélo
los zombies y los changelings po-
drén ser carne de vuestro acero, y
con muchas precauciones.

Y en cuanto a los NPCs, la inte-
raccién con ellos es la habitual:
diélogos en los que nuestras inter-
venciones en cada momento po-
dremos elegirlas de un mend con
varias opciones. Algunas de ellas
aparecen al completarse ciertas
acciones, permitiéndonos asi el
acceso a mas datos para prose-
guir nuestra aventura. Hay mu-

chos NPCs con que hablar, pero

siempre a aquel cuyo consejo se
te haya recomendado.

Respecto a la estructura de Pa-
gan, consta principalmente de su
capital, Tenebrae, a partir de la
cual iremos descubriendo nuevas
zonas. Que nadie se engaiie por
la aparente sencillez del mundo,
por que hay bastante ferritorio que
recorrer: muchos subterréneos sor-
presa, catacumbas, cuevas..., zo-
nas de turismo para rato, vamos.
El problema es que en muchos ca-
sos su recorrido no estd exento de
accidentes naturales, lo que nos va
a exigir grandes dotes de habili-
dad, hasta ahora infrautilizada en
la serie. En efecto, pronto veremos
que no estamos libres en este jue-
go de plataformas que desapare-
cen y que se mueven, de saltos

«Pagan: Ultima VlII» incorpora como novedad un fuerte componente arcade y un

toque de aventura gue incluso en ocasiones relega al rol a un segundo plano.

medidos al milimetro, de carreras
paras esquivar llamas y dardos...
Aqui es donde la dimensién arca-
de del juego brota ante la sorpre-
sa del que esperaba un JDR en la
linea clésica. Pero no lo considero,
ni mucho menos, un obstaculo pa-
ra su desarrollo.

Y, POR FIN, NUESTRA OPINION

raficamente, pocas pegas
pueden sacarse a «Pagan:
Ultima VIII». Es casi como
una pelicula de dibujos anima-
dos, llena de colorido y con los
pequefios detalles
que hacen a un jue- =
go grande, como la i
sombra en los espe-
jos cuando nos
acercamos a ellos.
Tanfo enemigos co-
mo personajes y
escenarios estan
erfecta y reconoci-
E'emente realiza-
dos. Y la animacién
es una delicia, en
especial la del Ava-
tar. También hay
escenas animadas
al llegar a ciertos momentos del
juego, y también estén a la dltura
de las circunstancias.

El sonido fambién esté muy bien
realizado. Destaca la misica, cu-
ya melodia cambia segin la zona
por la que nos paseemos. Sobre-
salen los efectos sonoros, tales co-
mo los pasos de los frolls, los alari-
dos de los zombies o los crujidos
de los esqueletos; ademds, son
efectos que, en muchos caso, re-
sultan tiles para el desarrollo del
juego. Por ejemplo, podremos de-
fectar la presencia en las proximi-
dades de enemigos no deseados.
Especialmente quiero resaltar el
concierfo de aullidos que se dejan
oir cuando nos acercamos a Lithos:
es sobrecogedor.

Si hablamos de originalidad,
qué puedo decir. Tenemos un ar-
gumento cuidadisimo, en un mun-
do nuevo y con una aventura vir-

gen; los graficos son isométricos y,
ya lo sé, no es el primer juego en
que hay que saltar plura}ormcs...
Respecto a la adiccion estoy con
un problema similar: todos los ele-
mentos enumerados colaboran

ara, en una sinergia explosiva,
Eucer del comentado un juego
adictivo hasta la extenuacién: gra-
ficos, sonidos, aventura, ferrito-
rios, didlogos, conocimientos...,
fodo esto y algunas cosas mas te
mantienen atado al monitor como
si en ello te fuera la vida.

Y para ferminar, no se puede de-
cir que «Pagan: Ulfima VIIP» sea
fécil. Hay secuencias
arcades que termina-
rén con vuestro tecla-
do como el suelo de
una peluqueria (por
la de pelos que os
habréis  arranca-
do...); pero comple-
far las fareas que se
nos van imponiendo,
en dreas de enorme
exploracion, puede
llevar tiempo, aun-
que no haya que sal-
tar ni una vez. No
obs?anfe, la aventura
se deja recorrer.

Ferhergon

Mejora en todos sus aspec-
tos, desmarcandose espe-
cialmente en aquel que se
refiere al género: ya no sélo
es un juego de rol...

La necesidad de emplear un
ordenador demasiado po-
tente pora poder ver las evo-
luciones de nuestro solitaric
héroe,
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Si recordais, hace cosa de un afio una compania presento un
nuevo estilo de juego denominado “Teatro Virtual”, Dicha com-
paiiia era Revolution Software y el programa se llamaba «Lure of
the Tempiress», que tuvo una excelente acogida entre los usua-
rios. Ahora, han decidido repetir la experiencia con «Beneath a
Steel Sky», mejorando el revolucionario sistema de juego.

VERSION EN INGLES

PC

VERSION EN INGLES

Escapar de Union City es nuestro principal objetivo. Para
ello, tendremos que realizar acciones de todo tipo.

Con nuestro accidente la hemos hecho buena. No podemos
salir de la fabrica, con lo que habra que buscar otro camino.

un muchacho de nombre Robert. El
chico, malherido en un territorio
desconocido y desolador, comen-
z6 a temer por su vida, hasta que
unos hombres lo encontraron y lo
llevaron a su poblado. Pronto
aprendié a desenvolverse con fa-
cilidad en su nuevo entorno y per-
feccioné su habilidad en la crea-
cién de robots, construyendo uno
al que llamé Joey.

El tiempo paso y el joven se con-
virtié en un Eombre. Un dia, el bru-
jo de la aldea tuvo una terrible vi-
sion del futuro: un "MAL" se
acercaba a ellos, proveniente de la
ciudad. Robert no se lo terminaba

M REVOLUTION
SOFTWARE/VIRGIN

B DISPONIBLE: PC

MT. GRAFICA: VGA
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VERSION EN INGLES

n la secuencia de presenta-

cién, vemos el vuelo de un

helicéptero en una ciudad;

de pronto, el aparato co-

mienza a realizar unos movi-
mientos exirafios y se estrella. A
continuacién, un personaje entra
en el inferior de una fébrica, dedi-
cada a reciclar materiales. Es pro-
bable que no sepéis como ha lle-
gado a dicho lugar, pero para eso
estamos aqui, para contaros los
acontecimientos previos a los suce-
sos que hemos relatado.
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DOS ACCIDENTES DE HELICOPTERO

Todo comenzé afios atrés. A
gran distancia de Union City se
produjo un accidente de helicopte-
ro, que se saldé con la muerte de
todos sus ocupantes excepto uno: ——— T

vosotros mismos.

48 MICROMANIA

con ella, abrir la puerta situada en el extremo opuesto. El ruido
alertara al vigilante, que ira tras nosotros. Tras agarrarnos a la
puerta, nuestro enemigo se ird y podremos explorar el resto de la
construccién. En ella, tendremos que construir un nuevo robot
Joey, y bajar por el ascensor hasta el horno con su ayuda. Bueno
estas son las primeras acciones que deberemos efectuar en
«Beneath a Steel Skyy, el resto..., deberéis descubrirlo por

VERSION EN INGLES

Tras la secuencia de
presentacién, nos encontramos
en el piso superior de una
fabrica, mientras que en el
inferior hay un guardia que nos
busca. Lo primero que
tendremos que hacer serd
coger una barra de hierro
situada en la parte izquierda, y

VERSION EN INGLES

PE

VERSION EN/NGLES

RC

de creer, hasta que el ruido de una
ametralladora que disparaba so-
bre él y sus amigos le hizo cambiar
de opinién. Un helicéptero repleto
de soldados aterrizé en el pueblo,
buscando a Robert. Ante la ame-
naza de destruir comple’rumenie la
zona, nuestro amigo no tuyo mas
remedio que entregarse. Parecia el
fin, si no fuera porque una averia
inesperada en el aparato hizo que
el piloto perdiera chon!rol cuando
ya llegaban a su destino. Se iban a
estrellar...

Ahora, Robert se ha refugiado en
una vieja fébrica y su objefivo es
escapar de la urbe, descquir qué
esté ocurriendo, conocer su pasa-
do y su destino. Para ello, entabla-
ré conversacion con los persona-
jes —o NPCs— que encuentre en su
camino mediante un sistema de
posibles preguntas y respuestas. El
inventario esté situado en la parte
superior de la pantalla y permane-
cerd oculto hasta que situemos el
cursor en ese area.

NUESTRA OPINION

Entre las principales caracteristi-
cas de «Beneath a Steel Sky» des-
tacan la mejora realizada en el sis-
tema de juego, es decir, el “Teatro
Virtual”, y la ampliacién del terri-
forio a explorar. Los gréficos han
sido cuidados hasta el més minimo
detalle. Entre ellos sobresale la
construccién de la ciudad futurista
de Union City, una auténtica obra
de arfe que nos recuerda en oca-
siones a las urbes aparecidas en
peliculas como «Metrépolis» o
«Blade Runner». Las animaciones
de los personajes gozan de una
suavidad y un realismo altos.

El sentido del humor de nuestro robot Joey es muy alto. Tan-
to que en mas de una ocasion nos destornillaremos de risa.

Por ofra parfe, hay que mencio-
nar la incorporacién de una exce-
lente banda sonora, con melodias
que amenizardn nuestro largo re-
corrido hasta conseguir escapar de
Union City. Del mismo modo, los
efectos son de calidad, contribu-
yendo a una mejor ambientacion
del extrafio mundo en el que nos
encontramos. Un mundo repleto de
enigmas que irén creciendo en
complejidad conforme vayamos
avanzando, pero sin llegar en nin-
gln momento a desesperarnos, de
lo que resulta una acﬁccién altisi-
ma, como pocas veces hemos teni-
do la oportunidad de “sufrir”. Ade-
mas, no sélo vamos a contar con
una lograda realizacién técnica,
sino que fambién disfrutaremos de
todos los textos en castellano...

0.8G

ORIGINALIDAD
ADICCION

DIFICULTAD

Sin duda, los graficos y la
adiccién son sus aspectos
m estacados, asi como
la historia y la ufilizacion de
la técnica “Teatro Virtual”.
Nada, si exceptuamos el he-
cho de que podemos morir y
con ello empezar desde el
principio, si no hemos salva-
do la partida.
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0 en Una galaxia repleta de vida

recursos. Una enu‘me gﬂlﬂxra esperando

Una forma interactiva de juego

«Master of Orion) comienza cada nueva partida con una somera descripcién
en pantalla de lo que cada icono del ment representa. Es un buen método
para refrescarnos la memoria antes de cada aventura y de que la lectura del
manual, que se hace imprescindible si queréis llegar a conseguir dominar la
galaxia, resulte bastante mds efectiva de lo que suele ser habitual en los
juegos de estrategia con gruesos volimenes de texto.

un gobernante dispuesto a'regirla con
iusticiﬂ. inteligencia ] valenl:ia. Vﬂmus,.,

uue i estabais esuerﬂnnu Ui reu]u En-E’I’ :

cotsrurees oo ucnion fronce riewe: B orecmmnrs - Besearoh e
PLAKETOLOGY § PROPULSION HERFONE FETS
Todos los competidores
que tenemos en el mundo
universal e infinito que nos
espera en el espacio
exterior, estan dispuestos a
luchar hasta el final. Como
siempre es cuestion de
“vencer o morir”.
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M ESTRATEGIA

| argumento de este nue-
vo programa nos lleva a
una galaxia en la que
nuestra mision serd con-
vertirnos en el amo de to-
dos los planetas. El fitulo que con-
seguiremos al lograr el objetivo
sera el de “Master of Orion”,
Microprose ha logrado un cauti-
vador e interesante desarrollo en
el que la estrategia juega un im-
portante papel. Al comenzar
«Master of Orion» nos llegan re-
miniscencias de fitulos como «Mi-
llennium», por el argumento, o in-
cluso algunos nombres mas
terrenales y menos galécticos co-
mo «Midwinter» o «Ashes of Em-
pire», por la complejidad y ampli-
tud. La idea de los programadores
de «Master of Orion» ha sido la
de crear un inmenso escenario en
el que todo tiene cabida. Para
ello, han disefiado un universo re-
plefo de planetas de diferentes ca-

_cdes‘me cuﬂmia seﬁm'mmn monarca: -

racteristicas y de razas extrafias
con las que contactar.

NO ESTAMOS SOLOS

Los primeros menis de «Master
of Orion» nos permiten cambiar
los parémetros que aumentan o
disminuyen la dificultad. No esta-
mos solos en el espacio, tenemos
un deferminado ndmero de com-
petidores al fitulo de “master”.
También influye el tamafio de la
zona de juego. Una galaxia més
pequefia Lovorece los contactos en-
fre razas y, por consiguiente, nues-
fras habiri’dades diplométicas son
mucho mas fenidas en cuenta. Y,

or supuesto, menos espacio fam-
Eién favorece los enfrentamientos.
Asi que, lo mejor es comenzar en
una superficie intermedia para
darnos tiempo a controlar la ma-
yor parte de los pardmetros del
programa antes de comenzar ]G
parte complicada.

Nuestro planeta de origen esta
también en continuo desarrollo y
es mision nuestra que éste sea ho-
mogéneo. Asi, nuestros ingenieros

van, poco a poco, desarrollando
nuevas naves y armas, medicinas
y tecnologias. Si permitimos que el
equilibrio se rompa en favor de
una u ofra variable, podemos en-
contrarnos inmersos en una pavo-
rosa epidemia, una guerra civil o
con todas nuestras naves camino
del desguace.

EL ESPECTACULO ESTA SERVIDO

Los amantes de la estrategia dis-
frutaran de lo lindo con «Master
of Orion». Y los que no lo sean
encontrarén en él una buena
oportunidad de iniciarse en tan
apasionante forma de entreteni-
miento. Sélo Microprose podia
dar forma a un producto de seme-
jantes caracteristicas. Unicamente
un equipo de programacién tan
potente como el de la compaiiia
inglesa seria capaz de crear grafi-
cos tan atractivos y combinarlos
con un argumento fan interesante
y bien construido.

Y decimos lo de bien construido
porque es un aspecto que destaca
sobremanera. Muchos son los jue-

gos en

los cue siempre ocurre lo
mismo, llegas a un planeta infere-
sante y jzas! siempre estd tu opo-
nente esperéndote. En «Master of
Orion» la variedad es tan enorme
que cada nueva partida es dife-
rente a la anterior, con sucesos
inesperados y nuevos desafios.
Esto le proporciona una esperan-
za de vida bastante més elevada
de lo que suele ser habitual en es-
te fipo de software.

A NIVEL TECNICO

Ya os hemos comentado en el
pérrafo anterior que los gréficos
de «Master of Orion» son excep-
cionales, como también son ex-
cepcionales sus imégenes de pre-
sentacién, realizadas en la mas

ura linea Microprose. Asimismo,
E)s menUs del programa son deta-
llados, perfectamente explicativos,
y el juego incluye unas primeras
pantallas descriptivas de todos los
iconos que nos ayudan a familia-
rizarnos con ellos de forma inme-
diata. En lo referente al manual,
tres cuarfas partes de lo mismo,

explica todas las opciones
que encontraremos en la
aventura.
«Master of Orion» es
un extraordinario pro-
grama que nos man-
tendré pegados al or-
denador horas, dias e
incluso, si nos proponemos le-
gar a “Master”, meses. Un claro
ejemplo de que cuando una com-
pafiia estd en la cima durante tan-
to tiempo como Microprose es
porque se lo merece. Y mientras
otros se duermen en los laureles,
los reyes de la simulacién intentan
superarse cada dia. Bien por ellos.

J.G.V.

ORIGINALIDAD

ADICCION

DIFICULTAD

El que el juego sea diferente
cada nueva partida y que
nos pueda tener ocupados
durante tanto tiempo sin
cansarnos nada. |

La casi fotal ausencia de se-
cuencias animadas durante
el desarrollo del programa.
No hublera estado mal in-
cluir alguna...
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Hablar de «Bola de Dragdn» es hablar de millones de seguidores que buscan
sin descanso multitud de objetos relacionados con dicha serie. Tanto han ca-
lato estos dibujos animados entre los feleadictos, que se saben las aventu-
ras J desventuras de sus personajes como si fueran ellos mis-
mos. «Bola de Dragdn es todo un fenomeno social y juvenil,

BANDAI

[ DISPONIBLE: S. NINTENDO
[MJUEGO DE LUCHA

vefios, que hacen

los mismos movimien-
fos que el personaje
que controlamos.

Otro de los mo-
dos de juego es
el llamado Tor-
neo. No cuenta
con diferencias,
si exceptuamos
que o5 ele-

n «Dragon Ball Z II» con-
faremos con diferentes
modos de juego, aunque
todos con un denomina-
dor comin: luchar contra

un rival haciendo uso de la gran

variedad de golpes de los que dis-

pondremos. El primer modo es el gir nuevos per-

denominado Historia. Su desarro- sonajes, con lo

llo es igual que una serie de dibu- ue no nos exten-

jos animados. Al principio elegi- jeremos mas el

mos un personaje con el que i

jugaremos. A continuacion, y en

}'uncic‘:n de nuestra eleccién se cre-

aré una hisforia como si de una

pelicula se trafara. LLegada la hora

de luchar, pasaremos a la ventana

de combate, bastante similar a lo

usada en la anterior entrega. Sin

embargo, tiene algunos ?etc”es

nuevos dignos de mencién: en pri-+

mer lugar, los escenarios son mu-

chos més, con mayor colorid

gunos fan interesantes como:

mar, en el que combatire; '

ma del agua oen el fo

ano. Y en segundo |

accién y el m
aunque la di

cesor, se han mejorado

algunos defectos y

se le han incorpora-

do sustanciales novedades. Los

luchadores poseen basicamente

los mismos movimientos, aunque

ahora con un pequerio fruco po-

demos ver la torma de realizar-
los en mitad de un combate.

En el apartado gréfico, se han
cuidado mucho los escenarios (en
total son diecisiete), siendo la ma-
yoria més grandes en tamafio.
Cuentan con un colorido bastante
impresionante, y en cierto modo,

Junos son interactivos, pues
. parfes de ellos limitan

- la vision del
terreno en el

4. que nos encon-

os, haciendo

ucha sea bas-

mas complicada,

o al desarro-

Los personajes

En esta segunda entrega de las
aventuras de Goku, Piccolo, Vegeta y
compaiiia han hecho aparicién
nuevos personajes. Estos son el
pequeiio Cell, hijo de Perfect Cell;
Aki, una chica de armas tomar y
Kujila, un gigante con una fuerza
descomunal. Todos estos se pueden
ver en la versién japonesa de
«Dragon Ball Z 2, pero es que
ademds, en la versién PAL, podemos
elegir a dos mds, que son Goku y
Tara. Con ello, tenemos que mientras
en el imperio del sol sélo podian
escoger a ocho personajes, dentro de
nuestras fronteras esa cifra se eleva a
diez. Por raro que parezca, nuestro.
cartucho es mejor que el japonés.

tener éxito estd reservado para los
mas expertos. Confinuando con el
sonido, no fenemos mas remedio
que quitarnos el sombrero ante la
fantastica labor desarrollada por
los encargados de él. Existen va-
ricts meloﬁia diferentes, fantas co-
mo personajes aparecen en el jue-
go, y todas ellas bastante buenas,
asi como cerca de un centenar de
efectos diferentes.

Y por 0ltimo, pero no menos im-
portante, hablaros un poco de la
adiccion. Pasa lo mismo que con
las pipas. Cuanto més las comes,
mas ganas fienes de ellos. En
«Dragon Ball Z 1> ocurre igual.
Cada vez que jugamos descubri-
mos algtn jeftﬂ e nuevo que la vez
anterior se nos habia pasado, y
que nos lleva a “querer” més a es-
te cartucho.

0.5.G.
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ANIMACION Y

Todo lo que tiene el carfu-
cho es mas que sensacio-
nal, especialmente los gra-
ficos, las animaciones y el
sonido.

El hecho de que aparezcan
!l los textos en panfalla en un
\ idioma diferente al nuestro,
 aunque no influyan en el

} desarrollo.



Por fin lleya hasta nosotros uno de los prumms mas. nmmalmn :lmulgcinn de los iilti-

mos fiempos. M[EMMSE ha Wﬂﬂﬂ foda la capne en ET asador

magﬂmz de satisfacer incluso a los mas exigentes.
uﬁka impecable, estamos ante un juego que nos pone a los m
algja bastante de todo & los que nos tiene acostumbrados e
como «F-15 Strike Eagle b o el mas reciente «Fleet Defender

Irecer al usuario un

il y realizado con una
8 de un vehiculo que se.

aiia eon productos

Los submarinos estin a pun
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PC CD-ROM
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B SIMULADOR

-

to de ponerse de mnda, Jy «Subwar 2050~ serd uno de los principales mspnnsablas

La vista interior de cabina no es muy util para situaciones de
combate, pero resulta indispensable en modo navegacion.

| nivel al que se esta

llegando en el género

de la simulacién con

roductos en los que

I:zus innovaciones téc-

nicas son cada vez

més complicadas de

encontrar, provoca

que las compaiiias

orienten sus objetivos en una nue-

va direccién. Ya no se puede ha-

blar de simuladores en estado

“puro”, puesto que es moneda co-

rriente la inclusion de apartados ti-

picos de aventuras, y hasta de ar-

cades. Precisamente, «Subwar

2050» encuentra en este hecho su

razén de ser. Ofrece un cambio

radical en su ambientacion con

respecto a ofros simuladores, y

combina de un modo excelente,

con la pretensién de hacer el pro-

grama mas atractivo y vqriaJ:J al
usuario, diferentes tendencias.

COMO PEZ EN EL AGUA

3Coémo serdan los submarinos del
futuro? Interesante cuestion, aun-
que complicada de responder. La
inexistencia de un aparato real en
el que basarse conlleva una limita-
cion en algo que los puristas sue-
len tener muy en cuenta a la hora
de enfrentarse a un simulador: los
controles de la maquina.

Puesto que el disefio de la ma-
quina en si, responde a ciertos
puntos conocidos como los refe-
rentes a corrientes marinas, inge-
nieria naval, etc., encontramos
que, pese a mosfrcxr unos mcmc|os
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"ficticios”, el nivel de realismo que
se puede observar en «Subwar
2050» es elevado. Tanto, como
para que a la hora de entrar en
accién, tengamos que controlar
desde la potencia de la turbina o
la proFundidod de inmersion, has-
ta la presién soportada y lo in-
fluencia de las capas térmicas en
el comportamiento de nuestro mini
submarino.

CANTIDAD Y CALIDAD

Puede que aquellos que no estén
demasiado introducidos en los si-
muladores piensen, al leer estas li-
neas, que «Subwar 2050, des-
pués de todo, es otro de esos
programas que lo Gnico que bus-
can es compjicor la vida je| juga-
dor con miles de teclas que mane-
jar. Craso error. Microprose se ha
esforzado para ofrecer alicientes
que permitan disfrutar de un estu-
pen;o simulador al tiempo que de
una excelente aventura. La gran
cantidad de misiones distintas que
ofrece, distribuidas en cinco gru-
pos, dan la suficiente variedad co-
mo para evitar el aburrimiento o la
reiteracién en las acciones. Al en-
tretenimiento también contribuye la
—relativa- simplicidad de los man-
dos. Pese a que es raro encontrar
una fecla que no controle alguna
funcién especifica, basta con ma-
nejar a la perfeccion un pufiado
para salir airosos, cumpliendo los
objetivos de cada misién.

A nivel técnico, destaca sobre-
manera la calidad gréafica del jue-

Las capas térmicas ofrecen una ayuda muy necesaria, tanto
para orientarnos como para escabullirnos del enemigo.

go. Los fondos ocednicos han sido
dotados de texturas increibles que
contribuyen a crear una sensacién
de realismo total. También, y pese
a fratarse de gréficos pohgono[es
el “gouraud” del que hacen gala
los sprites es foda una genialidad.
El fallo ante semejante hecho es
que, para mover a gran velocidad
todo el entramado gréfico, es re-
comendable un 486 répido, pese
a funcionar de modo bastante
aceptable en un 386 con un mini-
mo de 1 Mb de RAM.

«Subwar 2050 resulta, en defi-
nitiva, un mcgmflco programa, re-
comendable sin ninguna duda.

F.D.L
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La elevada calidad grafica y
la variedad de acciones que
ponen a prueba nuestro sen-
fido de la estrategia al fiem-
po que nuestros reflejos.

Quizé lo peor sea el aparta-
do del somdo, aunque com-

rensible por la propia am-
Enenim:lon y concepcion del

programa.

B DISPONIBLE: PC,
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Entrenamiento

TIHE: O.41

Por todo el océano

entrenamientos a las mas complejas y arriesgadas tareas, que
nos llevarén por todo el mundo... submarino, vendiendo
nuestros servicios como mercenario al mejor postor. La aventura
comienza con las prdcticas de manejo del aparato, en la que nuestra
tarea se reducird a aprender a controlar correctamente todas las
funciones de la nave. También comenzaremos el adiestramiento en
maniobras basicas de ataque y evasion, combatiendo contra
objetivos robot, que nos ayudaran para las futuras misiones en el
resto del mundo. Més adelante, pasaremos a escenarios como la
Antartida, los mares de la China del Sur, el mar del Japén o el
Atlantico Norte. Alli, deberemos llevar a cabo misiones que pueden ir
~ desde conducir un rebafio de ballenas hasta un punto indicado

—poniéndolas a salvo de los intereses comerciales de una compaiiia

rival de la que contraté nuestros servicios—, hasta combatir con otros
submarinos para conseguir el control de ciertas zonas privilegiadas

" en riquezas mineras. En definitiva, «Subwar) presenta una variedad
g de acciones tal que resulta imposible no encontrar algo que nos
guste. Ademds, todos estos escenarios son accesibles de forma
independiente, por lo que el problema para pasar de uno a otro, si
nos quedamos bloqueados en algiin punto, es nulo.

! as misiones de «Subwar 2050) abarcan desde los simples



La revolucidn ha llegado por fin a la Mega Drive. Tras meses de rumo-
res e impaciente espera, «Virtua Racing» se ha hecho realidad, Esta-
mos ante un verdadero milagro tecnoldgico, silo posible gracias al
encomiable esfuerzo y duro trabajo de los ingenieros de la multing-
cional mipona. Jamas se pensé que una maguina domestica como la
Mega Drive fuera capaz de igualar en calidad a una recreativa, pero
ahi esta el programa para demostrarlo. £l suero ha cobrado vida. E

sueiio se llama «Virtua Racing».

Fqn e
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Nuestra posicion inicial en la parrilla de salida no resulta demasiado
buena. Toda nuestra habilidad como pilotos se vera puesta a prueba.

~'SEGA
" Disponible: MEGA DRIVE
~ ARCADE

vando llegaron a nuestros oi-

dos ~hace muuucho fiempo-

las primeras noticias sobre

una posible adaptacién de

«Virtua Racing» a la dieci-
séis bits de Sega, todos pensamos
lo mismo, “jeso es imposible!”. Si
rectificar es de sabios, aunque no
nos consideremos como tales, nos
encanta hacerlo, y estariamos rec-
tificando todo lo que fuera nece-
sario hasta cansarnos. Porque la
cruda realidad es que «Virtua Ra-
cing» es la joya de la corona de
Sega, y mantendra tal puesto has-
ta que mdquinas mds potentes
-léase Saturn, por ejemplo- en-
tren en el panorama Jel software.

VERTIGO TOTAL

A aquellos de vosotros que ha-
ydis disfrutado del «Virtua Ra-
cing» original en un salén recrea-
tivo os bastara con echar un
simple vistazo a las imagenes que
se encuentran junto a estas lineas
para comprobar -no sin asom-
bro- como el grado de fidelidad
ha sido total a la hora de realizar
la conversién. ;Cémo es posible?
Bien, no ha sido una tarea senci-
lla, desde luego. Aparte de las ho-
ras de trabajo invertidas, gran
culpa de todo esto la tiene un pe-
queno chip bautizado como SVP

El milagro de
la tecnologia
SEGA

S.V.P. Tan sélo tres letras tras
las que se esconde un prodigio
tecnoldgico capaz de convertir la
Mega Drive en lo mds parecido a
una maquina “de las de verdad”.
Desarrollado conjuntamente en-
tre Sega y Samsung, algunas de
sus caracteristicas mds importan-
tes, tan sélo a titulo orientativo,
son las siguientes:

Set de Instrucciones: Tecnologia
DSP

Velocidad del reloj: 23 MHz. 23
Mips

P. ROM: 2 kbytes de I-RAM
M.P.S. (Multiplication Processing

Speed): 15x15 bits

N. de Poligonos: 300/500 (paleta
de dieciséis colores)

Sonido: 2 canales PWM

Bus: 16 bits (Interno/Externo)
Hardware de desarrollo: PC AT

«Virtua Racing tan solo supo-
ne el primer paso en proyectos
desarroflados bajo la técnica que
utiliza el S.V.P. Para un futuro,
relativamente cercano, se ha co-
menzado a planear el disefio de
programas (para formatos Mega
Drive, Mega 32 y Saturn) como
el mismo «Virtua Racing» o «Vir-
tua Fightery, entre otros.

¢;Cuando llegaran? No seais de-
masiado impacientes y disfrutad
primero de la joya que tenéis en-
tre manos.

(Sega Virtua Processor) que, en
pocas palabras, asume funciones
que descargan de trabajo a la
unidad central, aportando un sus-
tancioso aumento en la velocidad
de proceso.

Todo este rollete se comprende
mucho mejor al observar como la
accion del juego se desarrolla de
forma tan vertiginosa que a veces
llega a dar miedo, y no exagera-
mos nada de nada, con una Mega
Drive que maneja cerca de qui-
nientos (500) poligonos en dieci-
séis colores, simultdneamente, a
una velocidad del diablo. Pero, di-
gamos lo que digamos, unas sim-
ples palabras no bastan para ex-
plicar lo que «Virtua Racing» es
capaz de hacer.

ALGUN DIA TODOS LOS JUEGOS
SERAN ASi...

En cuanto a opciones y similares,
las pocas que existen son idénti-
cas en todo a la maquina original.
Existen tres circuitos, segun la ca-
tegoria que escojamos —princi-
piante, nivel medio o experto—,

Un sueio':’
hecho realidad

La practica B8
en el modo |
“Free Run”,
resulta muy

recomendable

para conocer
todos los
circuitos.

~ 127n716

Los derrapes y
encontronazos con
los laterales de la
pista son algunas de
las escenas mas
espectaculares que
se pueden ver.

- = .M E
—apr ¥
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Las diferentes vistas
gue se pueden
escoger en carrera
se adaptan
perfectamente a los
gustos de cualquier
| jugador, desde los
| mas practicos a los

| mas espectaculares.

El modo dos

jugadores es uno de
los puntos fuertes

del juego.

asi como dos modos distintos de
conduccion, automdtico y manual.
Pero lo que realmente sacude al
jugador como un mazazo son las
increibles vistas de carrera: en el
interior del bolido, vista objetiva
posterior, panoramica y perspec-
tiva aérea. En cualquier momento
podemos cambiar de una a ofra
con tan sélo pulsar un botén del
pad, observandose unas transi-
ciones modélicas en rapidez y ele-
gancia. La verdadera novedad
consiste en la posibilidad de efec-
tuar pruebas de entrenamiento,
con las que ir familiarizandonos
con cada circuito, antes de entrar
en competicion, y la posibilidad
de contemplar repetida la carre-
ra, una vez finalizada.

La opcién, de dos jugadores, por
otro lado, conduce a la —inevita-
ble- pantalla partida horizontal-
mente que quizd, sélo quizd, sea
el aspecto menos atractivo del jue-

go al reducirse considerablemente

el campo de visién.

Con todo lo visto, de «Virtua Ra-
cing» solo se puede decir que Se-
ga ha dado en la diana de pleno,

ve le espera una larga vida por
ﬂeiante y que ha marcado un hito
en la historia de esta compaiiia.
Es completamente genial. Una
maravilla que esperemos tenga
continuaciéon con mds titulos que

incluyan el SVP.
F.D.L
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La increible velocidad a la
que se desarrolla la carrera
y lo gran jugabilidad, ele-
van la adiccion hasta limites
insospechados.

La escasez de circuitos, tan
solo fres. Se nos anfojan muy
POCOSs para:un juego que; en

50 conjunio, resulta todao una
marayilla.




Sierra es muy dada a no dejar morir a los personajes que crea para protagoni-
Zar sus juegos. Como ejemplo de lo dicho esta nuestro guerido Larry, que ya va
camino de su sexta parte, o el intrépido héroe espacial de «Space Quest», Roger

Wilco, cuya saga tiene también cinco titulos en su haber.

Esto mismo es lo que pretende Laura Bow, un personaje que aunque se estrena
en nuestro pais, en Estados Unitlos ya cuenta con una aventura. Sin tduda, noso-
tros "pondriamos Ia mano en el fuego” por Ia larga vida de Ia serie, porque des-

Aln queda fiempo para correzir este grave malentendido, Sr.
Carter. La Daga de Amon Ra debe volver a Egipto.

: TR

tle luego calidad y buen hacer no le faltan a esta nueva aventura grafica.

| Fraulein. Queda prrohibido el paso
al rresto del museo, v ademass
es1a poniendo nerrviosos a los

mastodontes.

La accion se desarrolla dentro de un museo lleno de huesos
de animales prehistoricos, y de humanos...

M SIERRA ON LINE
M DISPONIBLE: PC, PC CD-ROM
V. COMENTADA: PC

M T. GRAFICA: VGA
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ntes de relataros en

qué consiste esta nue-

va aventura de Sie-

rra, pasemos a des-

cribiros cémo es la
profagenista.de la misma. Laura
Bow es una sencilla muchacha de
una pequeiia localidad situada
en el centro de los Estados Uni-
dos, cuya pasion por el periodis-
mo  los reportajes llega hasta li-
mites insospechados. A pesar de
sU iu.;venEUCr Laura es muy sagaz,
aunque su habilidad para meter-
se en lios y situaciones inespera-
das es més que considerable. La
sefiorita Bow acaba de conseguir
al fin su suefio dorado: obtener la
licenciatura de Periodismo. Pero
claro, ahora su problema es en-
contfrar empleo, y en su ciudad
natal las expectativas no son muy
grandes, por lo que decide partir

hacia la gran urbe que es New
York. Con una recomendacién de
su padre y una pequefia maleta
bajo el brazo, nuestra intrépida
periodista se dirige hacia una nue-
va vida.

UN MISTERIOSO CRIMEN

De esta forma comenzamos
nuestras aventuras y desventuras
en «Laura Bow in the Dagger of
Amon Ra». Nos encontramos en

leno centro de New York, de-
E:nte de nuestra mesa de trabajo
y dispuestos a comenzar nuestro
primer reportaje. En el museo de
arqueologia de la ciudad ha sido
robada una valiosa daga, que
pertenecié al mismisimo dios
egipcio Amon Ra. Lo que en
principio parece va a ser para
Laura un trabajo rutinario y sin
ninguna importancia, muy pron-
fo se va a convertir en una peli-
grosa misién, rodeada de incom-
prensibles misterios.

Tras ”egclr G] MUseo, dcnde se
celebraba una fiesta, hacemos

Incluso en las situaciones de maximo riesgo y de mucho pe-
ligro hay siempre un hueco para el romance...

'ﬂ:;

" aa @’u ¥
i Tan sélo..., queria explicarle.., quign soy en realidad. £

nuestras primeras entrevistas,
orientadas hacia el robo que se
ha producido un dia antes. Todo
parece ir normal hasta que des-
cubrimos que en una de las salas
del museo, dentro de un sarcéfa-
go, se encuentra un cadaver que
tiene clavada en su corazén la
daga del dios Ra... Desde este
momento, el desarrollo de la
aventura transcurre muy en el es-
filo de los «King Quest» y «Space
Quest». Con el sencillo sistema de
manejo por medio de un puntero
variable, nos movemos y realiza-
mos la distintas acciones necesa-
rias para resolver las situaciones
a las que nos enfrentamos.

Los amantes de las sorpresas y de
los acertijos enrevesados encontra-
rén en «Laura Bow in the Dagger
of Amon Ra» un refo perfecto, ya
que los hallarén de todos los esﬁ{;s
y gustos.

INTRIGA Y SUSPENSE

«Llaura Bow in the Dagger of
Amon Ra» es una aventura muy in-

dicada para fodos los fandticos de
los relatos de suspense. El guién

ve da pie al juego parece sacado
je las mejores novelas de la genial
escritora Agatha Christie. Tendréis
que andar con mil ojos y agudizar
vuestro ingenio al méximo para,
de este modo, salir de las situacio-
nes mds engorrosas que os haydis
imaginado. Ofro de los elementos
més destacables es la perfecta am-
bientacion de las distintas y suge-
rentes escenas, gracias a la eleva-
da calidad, tanto gréafica como
sonora, que todas ellas poseen,
siempre acordes con la situacién
que estemos viviendo en ese mo-
mento. Sélo es posible ponerle un
pero: que ha tardado demasiado
en llegar a nuestro pais.

ERF.
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Las envolventes y bien am-
bientadas situaciones que
«Laura Bow in the Daggar
of Amon Ra» nos hace vivir
de principio a fin.
Que hgy::i p_usudl_o tanto
tiempa desde que el progra-
ma original fue-‘edi_tddc?%ue'
ra de nuestras fronteras,
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Pues ya tenemos aqui el cuarto capitulo de esta mundialmente
conocida serie. Si bien en Espaiia es sélo su segunda enirega, ya
que hasta ahora se ha publicado su precedente, <Might and Ma-
gic IlI: Isles of Terra». Considerando la enorme calidad que éste
atesoraba no es de extraiiar que estuviéramos deseando pasar

s
d Fla

NE S :

M NEW WORLD COMPUTING
M DISPONIBLE: PC

BT GRAFICA: VGA

MJUEGO DE ROL

| igual que su antecesor
«Might and Magic [V» es un
JDR a la antigua: inmenso te-
rritorio, que exigird la confec-
cién de un mapa; enigmas
basados en pistas distribuidas por los cala-
bozos; enorme cantidad y variedad de
monstruos, jerarquizados en dureza; desa-
rrollo consistente en la exploracion y reso-
lucién consecutiva de los calabozos del jue-
go; gran arsenal de hechizos... En fin,
veamos detenidamente fodo lo que ofrece.

LO NO NUEVO

Se mantiene el sistema de juego que fan
buen resultado dio en Terra. La perspectiva
es tridimensional de primera persona, y nos
permite divisar los paisajes de Clouds of Xe-
en, el mundo que ahora toca explorar. Vi-
sién menos agradable seran los numerosos
bichos que tratarén de impedir nuestro éxi-
to. En ambos casos, se puede observar una
cierta mejoria de co|icE:d y espectaculari-
dad respecto a la parte precedente.

El sistema de combate no experimenta va-
riacion alguna: se desarrolla por turnos
siendo fundamental el atributo de velocidad
de cada personaje para determinar su or-
den de participacion. El sistema de hechizos
tampoco cambia: se pueden lanzar, de los
sabidos, tantos como queramos condicio-
nados Gnicamente a los puntos de magia
disponibles y las gemas poseidas. Los pri-
meros se recuperan con una buena siesta,
mientras que las segundas se encuentran en
los lugares més insospechados.

Tampoco me extenderé con el sistema de

la continvacion por nuestra critica mirada.

generacién de personaijes. Sélo recordar la
importancia que en este juego si tienen los
atributos, asi como las llamadas habilida-
des, como nadador (sin ella no podremos
atravesar zonas con agua) o alpinista, Las
posibles clases y razas son las de siempre.
Por cierto, ofra caracteristica de los perso-
najes es su resistencia a cada tipo (ﬁe ata-
que: hay ataques fisicos, méagicos, eléctri-
cos, de fuego... Y, por contra, los distintos
monstruos pueden ser més o menos sensi-
bles a ataques de cada clase, lo que es im-
portante a la hora de determinar la estrate-
gia en un enfrentamiento con ellos. Esto
fampoco es nuevo, pero merece la pena re-
saltarlo como diferencia de ofros JDRs.

LO NUEVO

La verdad es que podriamos resumirlo en
una linea: el argumento, los enigmas, los
monstruos, las zonas. Y con esto basta.

En el desarrollo, la opcién de Ver Busque-
das nos permitiré, aparte de consultar las
misiones que se nos han encargado y fene-
mos pendientes, llevar un inventario sepa-
rado de los objefos de uso especial ~como
llaves, y ofros que nos hayan pedido los dis-
tintos NPCs—, y leer las anotaciones que te-
ricamente realizariamos durante la explo-
racién para no olvidar nada. En este caso,
el juego las hace automaticamente por no-
sotros. Esta es una buena forma de aislar
las pistas reales de los mensaijes “chorras”.
iAhl,. el inventario esté fragmentado segin
cuatro clases de objetos (aparte de los de
uso especial): armas, armaduras, joyeria y
objetos magicos.

Nos queda por hablar de la historia. Apo-
recemos en una ciudad llamada Vertigo y
ni idea de por qué, ni de su posible relacion
con el mundo de Terra. Esta urbe perfenece
a Clouds of Xeen y no tardaremos en ente-
rarnos de que es una cara, separada de la

| CLOUDS
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Tras combatir con unos
cuantos enemigos, no
hay nada mejor que
dirigirse al templo mas
cercano en busca de
alguna sacerdotisa que

cure las heridas.

I ] D0

otra, del mundo de Xeen. Para llegar a ese
ofro lado, Darkside of Xeen, existen unas pi-
ramides dispersas por el ferrito-
rio. Pero tales porfales funcio-
nan cuando mezclamos en el
disco duro del ordenador este
juego con la siguiente parte de
la saga. Por tanto, no Eubk:re-
mos ahora de este tema, sin ol-
vidar que es importante. Lo cier-
to es que el rey Burlock habia
mandado a ese ofro lado a su
hermano Roland, y cuando ya
se le daba por perdido, se pre-
senté en el castillo. Y aparecié
con una obsesién que pronto contagid a su
hermano: la busqueda del Sexto Espejo. Pa-
ra terminar de aderezar el tema, el conseje-
ro del rey, el leal Crodo, ha sido raptado...,
fras averiguar que Roland tenia perversas
infenciones con respecto a su hermano.

F.H.G.

ORIGINALIDAD
ADICCION

DIFICULTAD

Los aspecios que han sido

mejorados con respecto asu
“anfecesor, es decir, los gra-
ficos, el sonido y el argu-

mento, entre ofros.

El hecho de que la traduccién
a nuestro idioma no sea
completa por los problemas
mencionados resta alge de
adiccién al programa.

Graficamente, se mejora en todos los aspectos la parte
anterior, si bien tampoco tiene gran influencia sobre el de-
sarrollo del juego en si. No obstante, este trabajo siempre
es digno de agradecimiento. Y otro tanto se podria decir
del sonido. La presentacion estd también mejorada y es
mds espectacular que en «Might and Magic lll». La origi-
nalidad se centra en la historia, exclusivamente, por lo
que no cabe de-
cir que sea un
juego original.
«Might and Ma-
gic I¥y tiene un
pero: sabe a po-
co tras la gran
amplitud  que
ofrecfa la parte
anterior, La ver-
dad es que es un
JDR facil; apenas
ofrece enigmas
dignos de obsta-
culizar el avance de un aventurero que se precie. Practica-
mente, sélo hay problemas, y escasos, para acabar con al-

e ©& o &
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gunos monstruos. Mi impresién particular es que,

completado con «(Might and Magic V», si sera comparable
en dificultad y extensién con el lll.

Y el corolario de esto es evidente: parece como si los pro-
gramadores hubieran hecho un «Might and Magic V) de
las dimensiones del anterior y, por consideraciones ajenas
al propio argumento, lo hubieran partido en dos. La prueba
es que el maximo nivel a que se llega con los personajes en
este juego es al 20, aproximadamente la mitad del que se
tiene si concluyes «Might and Magic Il

Otro aspecto a destacar es el hecho de que el programa
se haya traducido en parte al castellano. Ahora os estaréis
preguntando el porqué de esto. Bien, resulta que ha habido
algunos problemas con el cédigo fuente del juego, que han
imposibilitado que la traduccién fuera completa. Es por
ello que los mends estén principalmente en inglés, y que
los nombres de los lugares (posadas, casas, tabernas, cen-
tros de entrenamiento...) aparezcan en perfecto castellano.
En principio no presenta dificultad alguna, pues aquellas
palabras que no han sido convertidas a nuestro idioma son
de sobra conocidas por todos, aunque la decision Gltima la
tenéis vosotros.

Pese a lo dicho, ««Clouds of Xeen) es un juego de obligada
compra para todos los que disfrutaron con «lslands of Te-
rray, aunque solo sea por saber como termina la saga. Si te
quedas sin él es como si te lees alguna trilogia sin el segun-
do volumen: te enteras perono es lo mismo. Y dado su me-
nor nivel de dificultad, puede ser idéneo para principiantes
a los que se atraganté el anterior. Y dicho todo esto, espe-
remos que no tarde el dltimo capitulo en Darkside of Xeen.
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| titulo «The Chaos Engi-
ne» hace referencia al
nombre de una maquina
inventada por un cienti-
fico medio loco del siglo
XIX, barén por més se-
fas, y apellidado Fortescue.
Durante un experimento espa-
cio-temporal con el dichoso arte-
facto, el tal Fortescue perdié todo
control sobre su encantadora ma-
uina con un resultado bastante
jesastrosof La consecuencia prin-
cipal consistié en que todo aquel
que entraba en contacto con el
invento, hombres y animales, se
transformaba en una auténtica
méquina de matar, dedicada al
pillaje y el saqueo.

Precisamente, seis de estos ca-
racteres son los que protagonizan
el juego, dotados cada uno de es-
peciales habilidades en la luchay
el manejo de las armas. Nuestro
objetivo: llegar tan lejos como nos
sea posible, recogiendo todos los

it \gg‘rsydet

MEGA DRIVE
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consola eemo ordenador,
macion como «Xenon», «<Xefon(2», «God Tt

objetos de valor que encontremos
en nuestro camino, o que quite-
mos a los adversarios que se nos
crucen por delante, tras conven-
cerlos a base de jarabe de palo.

Version
Supernintendo

Escasas son las diferencias
que presenta la version Super
Nintendo con la de Mega
Drive. En cuanto a jugabilidad,
ambas llegan a niveles
altisimos y, por ende, la
adiccion también es aqui
exageradamente elevada.
Quiza en lo referente al
apartado grdfico y sonoro, la
dieciséis bits de Nintendo
sobresalga ligeramente frente a
su “prima* de Sega, pero a
esto, a pequeiias variaciones a
nivel técnico, se reduce toda lo
que de distinto hay de una
version a otra.

En lo que hace referencia a
aspectos de la accién en el
juego, ambos formatos
mantienen un codo a codo en
el que resulta francamente
complicado decantarse por

una u otra. Sea como seg, y
tengdis la consola que tengadis,
««The Chaos Engines resulta
igual de estupendo.

;;'minada B Iﬁh
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queramos quitarnos de |

Dos hombrecillos son
los necesarios para
deshacerse de todos
los enemigos posibles
que se presenten en
nuestro camino.

El fuego “cruzado”
va a ser mas que
necesario cuando

enmedio a todos |
los contrarios.

¥
Aqui dan igual la il
punteria o los buenos (51
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MEGA DRIVE

Y, a partir de aqui, se inicia una
accion frenética. Nuestras armas
no conocerén el descanso, con
unos enemigos que apareceran
en pantalla por 3oquier sin dar-
nos tiempo ni a parpadear. La
mayoria de las veces acabar con
ellos no serd, precisamente, nada
fécil pero, si conseguimos sobre-
vivir cuatro niveles sequidos, un
jugoso password serd nuestra re-
compensa.

LA EXTRANA PAREJA

Por fortuna, la tarea que se nos

lantea en «The Chaos Engine» no
a llevaremos a cabo solos, sino
que, una vez elegido el personaje
que més nos plazca controlar, se
nos unird ofro —que también esco-
geremos—y que podrd ser maneja-
do por un segundo jugador o por
la propia méquina. Poco después,
y una vez realizada la seleccion
pertinente, apareceremos en me-
dio de los hostiles territorios que
conforman el mapeado del juego
dispuestos a eliminar a todo Licﬁo
viviente. Nuestro objetivo primario
serd ir abriendo el camino que
conduce hacia la puerta que da
acceso al siguiente nivel. Esta sélo
se abrird tras activar una serie de

forres, los Nodos, distribuidas por
todas y cada una de las fases. Du-
rante el camino encontraremos lla-
ves que abriran pasajes y afajos;
monedas, que nos serviran para
mejorar icsiabifidades de los per-
sonajes; comida, que restaurard
nuestras energias, efc. En toic:l, nos
enconfraremos con que tenemos
por delante cuatro mundos que re-
correr, subdivididos en un tofal de
dieciséis niveles.

NUESTRA OPINION

La calidad que presenta «The
Chaos Engine» es indiscutible, en
cuclquiero de sus facetas. Basta
con un par de partidas para apre-
ciar que fenemos delante un gran
juego de accién, capaz de engan-
char al menor descuido. Hablan-
do més claro, su adiccién es ele-
vadisima, pese a poseer una
dificultad nada desdefiable.

Graficamente se sitGa en un ni-
vel bastante alto, ofreciendo una
perspectiva aérea de la zona de
juego en la que podemos contro-
’ar en todo momento los dos per-
sonajes que guiamos. Quiza se
echa en falta algo mas de colorido
en algunos momentos, aunque es-
te es un defalle sin demasiada im-
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portancia en el contexto global. Lo
que de verdad sobresale es la ju-
gabilidad, gracias a una rapida
respuesta cﬁas ordenes del pad y
unos conseguidos movimientos. El
sonido es algo que tampoco se
queda atrés en cuanto a calidad.
De todos es sabido las excelentes
bandas sonoras que The Bitmap
Brothers imprimen a sus juegos, y
este no pod?q ser una excepcion.

«The Chaos Engine» puede, y
debe, ser considerado como uno
de los juegos mds adicfivos, trepi-
dantes, excitantes y divertidos que
hemos visto. Una pequefia joya
que no debe ser pasaﬂo por dlto,
asi como asi.

EDiL:
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ORIGINALIDAD
ADICCION

DIFICULTAD

La gran jugabilidad y la co-
oréfinucllég- exifidu en la
modalidad de dos jugado-
res. El sonido es realmente
excelente.

Demasiado dificil algunas
veces, Menos mal que siem-
pre nos quedan los socorri-
dos “passwords” que nos
ayudan a avanzar,




Uno de los mayores sveiios del ‘ 1 Nada mas
comenzar,

hombre ha side conseguir la for- ik ~ (8l encontraremos
mula para realizar viajes o través : i

un papel en el
gue un extrano

. 5 b ¥l A ‘ :
del tiempo. En el mundo del cine o, B DR mensaje nos da
i . , A | la primera pista
se han realizado multitud de peli- acerca de lo que
® tenemos por
culas que tienen come argumento | P mel
precisamente eso: trasladarse a = epocas de la
. . e —— | historia de
otras épocas. Pues bien, Broder- : 5| nuestro planeta. |
bund nos propone la posibilidad
de viajar por distintas eras de la
historia de nuestro planeta, en

vna aventura de gran calidad.

B CYAN/BRODERBUND SOFTWARE
B DISPONIBLE: PC CD-ROM

B T. GRAFICAS: SVGA
M AVENTURA

generadores desde la que
daremos corriente al
submarino. En la torre de la

Esta es la entrada a los
biblioteca esta la cantidad
\

de energia necesitaremos. ]

A TRAVES
DEL TIEMPO

La primera creacion de Cyan
para PC entra con buen pie
en el mercado espanol.
Esperamos que sus futuros
proyectos tengan, como
minimo, la misma calidad.

Los graficos son, sin duda

alguna, el aspecto mas

destacado en «Myst», junto

con una banda sonora
como solo el CD-ROM es
capaz de ofrecer.

a historia de «Myst» co-
mienza cuando nos en-
contramos con un libro
un tanto extrafo en la
biblioteca, del que nun-
ca antes habiamos oido
hablar y sobre el que no
existe ningOn tipo de informa-
cion. El libro lleva por nombre
«Myst» y en el mismo se narra la
historia de un personaje en una
isla misteriosa de gran belleza.
Tras leerlo, en la dltima pagina
enconframos una extrafia ima-
gen. Al poner la mano sobre la
misma, nos vemos fransportados,
como por arte de magia, hacia
la isla que describia la novela,
sin saber dénde estamos con
exactitud, ni en qué afio.

Como habréis deducido, nues-
fra misién va a consistir en salir
del lugar en el que estamos, para
lo cual vamos a tener que, pri-
mero, conocer nuestra ubicacion,
Y, segundo, buscar los medios
necesarios para llevar a cabo
nuestro objetivo. Pronto descu-
briremos que existe la posibili-
dad de trasladarnos a ofras épo-
cas gracias al uso de diferentes
aparatos. Pero no vamos o po-
der utilizarlos asi como asi, sino
que vamos a tener que ponerlos
en funcionamiento usando dife-
rentes objetos. Como en el mun-
do de «Myst» vamos a estar per-
didisimos, en nuestro camino
vamos a encontrar numerosas
pistas en forma de cartas y men-
sajes que estén repartidos por di-
ferentes lugares para ayudarnos
en nuestro objetivo.

NUESTRA OPINION

El aspecto que més destaca en
«Myst» es, sin ningin género de
ludas, el grafico. Tod d
dudas, el gratico. Todos y cada
uno de los escenarios por los que
nos moveremos son fantésticos

: Como se hizo...?
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CHUCK CARTER
Artist, 3-D Modeler

paisajes, disefiados con progra-
mas de 3D, en alta resolucién.
Las pantallas cuentan con infini-
dad de detalles, como sombras,
diferentes tipos de texturas o una
sensacién de profundidad increi-
ble. Tan sélo tenéis que echarles
un vistazo a las imégenes que
acompafian a este articulo para
daros cuenta de lo que os esta-
mos diciendo. Por otro lado, el
sonido se ha cuidado igualmente
de una forma maravillosa. Toda
una serie de melodias diferentes,
cada una apropiada para el lu-
gar en el que nos encontremos,
acompafadas de unos efectos
sonoros (pasos, las olas que cho-
can con las rocas, puertas que
abren y cierran...) que afiaden
mayor realismo a la accién.
Pero también nos encontramos
con algunas pegas. La principal
radica en el hecho de que el
programa no esté fraducido o
nuestro idioma. En principio, no
supondria mucha dificultad que
aquellas palabras que aparez-
can y que nho sepamos lo que
significan, las buscéramos en el
diccionario. Sin embargo, fodo
el didglogo que existe en «Myst»
es hablado y resulta que son, en
la mayoria de los casos, pistas

Los programadores de «Myst» han aprovechado las posibilidades
del formato CD para incluir, junto con el juego, una pelicula
digitalizada de casi un cuarto de hora de duracién, donde ellos
mismos nos explican el proceso de creacién del programa. Todo,
desde los grdficos hasta el sonido, pasando por bocetos previos y
dibujos. Si la memoria no nos engaiia, es la primera vez que esto
ocurre en un videojuego, ya que en «The 7th Guesty, lo que se
incluia en el paquete era un video, pero VHS. Una iniciativa
digna de nuestro elogio, que esperamos se vea mds a menudo.

que nos ayudarén a resolver la
aventura.

Sin embargo, todos estos as-
pectos no quitan en absoluto
atractivo al programa. Ademaés,
la adiccién es bastante alta, mé-
xime si tenemos en cuenta el
atractivo argumento y mejor
puesta en escena de la que han
hecho gala los programadores
de Cyan y Broderbund.

0.5.G.

Las pantallas hablan por si
so|a’:c:!e la alta cu[idnggrﬁ-
fica que «Myst» posee. Pero
también resalfar la estupen-
da banda sonora.

El hecho de que no oparez-
ca traducide @ nuestro idio-
ma puede suponer un figero
obstaculo pdra aquellos que
no dominen el ingés.




0, no nos hemos
confundido de jue-
go. Seguimos con
Ia fiebre de «Mop-
tal Komhat», el ap-

cade mas polémico -y de mas éxito,

pese a quien pese— en los iltimos me-
ses. Pera, ;como puede ser que, a 6s-

=
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PRESS START

tas alturas, sigamos hablando de €él?,

08 preguntareis. Bien, como se suele

decir, no hay dos sir tres. Si, ya sabe-

mos que el nimero no 6s exacto, pero

el ejemplo basta para Io que queremos e S
< £IEL al
explicar. ¥ es que nos faltaba una ver- ,, e e Pteleeal o [ e iy =
- i Todo lo que podiamos ver en las versiones prece- La calidad grafica de «Mortal Kombat» en Mega CD Unas animaciones algo mas fluidas conforman uno
sion, una te las mas esperadas Yy a dentes del juego se ha mantenido o mejorado. es tan impresionante como esta imagen. de los aspectos mas vistosos de esta version.
priori, mas conseguidas. Por supues-
_f:':'i iJ;l,‘@ tsgt_z..ﬁ.u:.s.a -;L‘
to, nos referimos a Ia de Mega CD. Pe- N L & AR
: 7~ N\ =T
I'o como los chicos de Acclaim suelen AT > P & (L
cumplir sus promesas y todo llega en e i N
esta vida, ya esta aqui, dispuesto a =S s e Rz = SR
: et | CABSee e I 5
arrasar la maquina de Sega. S 3 <F
(%} re] e
5 = g e T = [ R ” = i =
Personajes como el reptil tampoco han sido dejados iPor fin el modo “gore” en toda su plenitud! Ver an- Los decorados no han variado ni un apice con res-
de lado en la presente ocasion, como podéis ver. tes una escena como esta fué todo un problema. pecto a los que ya contemplamos para Mega Drive.
M PROBE/MIDWAY/ARENA/ das. Pero nunca es tarde si la di- Ioersonas y personajes —que, en ya existia en los movimientos.
ACCLAIM cha es buena. Y para ronerse al a mayoria de los casos, no ha- Donde, sin embargo, se hace
S DISPONIBLE: PC, SUPER dia, nada mejor que la ultimisi- bian visto este juego, ni ningln mas lento es en el —inevitable-
NINTENDO, GAME BOY, ma version del demoledor arca- otro— pero con el denominador proceso de carga. Recordemos
MEGA DRIVE, MASTER de de Midway, la de Mega CD. comin de vilipendiar el progra- que un lector CD posee una velo-
SYSTEM, GAME GEAR, ma y darle palos por todos la- cidad de acceso a la informacion
MEGA CD DE NUEVO EN LA ARENA dos, han llegado los sefiores de limitada, mientras que en un car-
V. COMENTADA: MEGA CD Acclaim y han pensado que pa- tucho se realiza de modo casi
B ARCADE A riesgo de repetirnos, nunca ra chulos, ellos. instantaneo. Pero, compensando
es tarde si la dicha es buena. Ni cortos ni perezosos se pu- una cosa con ofra, también el so-
) i, a mes de junio de Poco, o nada, hace ya falta co- sieron a dar vueltas sobre el pri- nido ha mejorado gracias a la
L doin 1994, a alguien se le mentar sobre el argumento de mer aspecto que diferenciaria a calidad que ofrece el formato di-
ocurre decir que no ha «Mortal Kombat». Un torneo a «Mortal Kombat» en Mega CD gital en esta faceta.
: . oido hablar de «Mortal vida o muerfe en el que luchar del resto de versiones, y se les En definitiva, «Mortal Kombat»
. The Morta‘l Moment Kombat» en su vida, lo contra enemigos de todos los fa- ocurrié una idea feliz: pasar de Mega CD resulta tan bueno co-
- més probable es que acabe de mafios y colores, r un montén polémicas y dejar el modo “go- mo siempre. Calidad, accién y
| ﬁomo miuy prt:'ba'blemente recordareéis, regresar de un viaje de décadas de tiempo por delante practi- re” en el juego, sin necesidad de adiccién a raudales son valores
% 3 "":‘";' enﬂ:’ e d:ls pri;n;r a’b a la érbita de Jopiter, que se ha- cando los golpes més especta- introducir codigos extrafios ni seguros que ofrece el programa
;’ :::a:: o:es é:t ;co orit:o ao;n atJ; ud ya caido de un guindo o que culares vistos en un "uego y pre- nada que se le parezca. Dicho y y, aquién puede resistirse a tan
| da e R0, cCampapaca ~hay gustos para fodo— esto de senciando las —violentas, si; y hecho. La sangre podré salpicar atractiva oferta?
e una increible campaiia de publicidad : = GEE
sangrientas, también— muertes la pantalla, los decapitamientos

que anunciaba, como puesta de largo
oficial del juego, el “Mortal Monday” a
nivel mundial. Por una vez, un
programa aparecia en todos los

que se ofrecen, es suficiente podrén ser una salvajada, los Bl
para recordar lo que golpes sonaran reales como po-
ninguno de noso- cos pero, ni hay por qué rasgar-
' paises que son algo en este tros ha olvidado. se las vestiduras, ni por qué avi-
mundo del videojuego, al = Que «Mortal var  enfrentamientos  entre
' unisono. Por una vez, se _ 5 & Kombat» es, y diferentes sectores. Tan sélo es
pensaba en el mercado como B i - L serdi por mu- un juego, y en eso estamos to-
algo global. ‘ 2 T - 2 cho tiempo, dos de acuerdo.
Bien es cierto que semejante AR o " uno de los
| circunstancia no se ha vuelto a . . g : mejores arca- MORTAL..., DE NECESIDAD ADICCION
repetir con asiduidad, y los o b des que existen.
retrasos en muchos lanzamientos g P AR * ; Respecto a la calidad de «Mor-
| siguen siendo la asignatura g ¥ o - | N " ¢LLEGARA LA SANGRE tal Kombat» para el formato
pendiente en este pais. Pero, al menos, : rY J * ' ALRIO? compacto de Sega, poco se pue-
' con la dltima version de «Mortal S o de decir gue no imqginéis ya.

ORIGINALIDAD

DIFICULTAD

Kombaty no ha sucedido, y lo tenemos Otra cosa que también anda Recordad, simplemente, la que
aqui para nuestro goce particular ~que los juegos de recreativa, ordena- en la memoria de todos es la fa- poseia el cartucho, que no era
algunos seguiran calificando de barbaro dor y consola le traiga al fresco. mosa -y algo alucinante— polé- poca. Todo lo demds, o se man-
y-.psicopéﬂc_o, aegure-s En cualquier caso, este individuo mica sobre la violencia que en- tiene, o ha mejorado. Por ejem-
" M‘:’g’:g;’y":::;:?’z:;;nq;ig_:;e:;:';" se habria perc,:lid.o una de las ex- cierra «Mortal Kombat» y que plo, graficamente no ha variado
B o e 0% sk naile periencias mds impactantes, en obhgfo a la refirada de un nome- casi .r]adq pero, a niveles d_e ani-
perdéis Ja ity os hughls cor elflies todos los sentidos, que se pueden ro e evodo’ de cartuchos, de la macién, se nofa que son ]'quero—
ctianto antes. ;Quién sabe? il fener a |os_ mandos de al'gur_m de venta al pblico. Tras declara- mente més _Hmdus, m.ar}’renrendo-
historia se repite y —otra vez nos dejan las méaquinas antes menciona- ciones de fodo tipo por parte de se la velocidad vertiginosa que

con la miel en los labios.
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Aparte de la
musica y de
todos los datos
que nos ofrece
este CD--ROM,
una de las
mejores bazas
que
encontramos
en el mismo es
el practico
entorno grafico
que lo define. ¥

Ld tdad de Oro
- 0l Pop Espanol

Visto el resultado total de los iiltimos programas que saltan a las pantallas de
nuestros PGs en formato CD-ROM -en los que las presentaciones de Ia historias
que nos cuentan estin mas trabajadas que los propios jueges...—, cuando car-
gamos un excelente GD -como as 6l caso de «La Edad de Oro del Pop Espaiiol»—
que centra su contenido en Ia divulyacion y es al mismo tiempo una base de datos

miy completa, compensa el habernos comprado una unidad de CD.

B DINAMIC MULTIMEDIA

M DISPONIBLE; PC CD-ROM

W DIVULGACION/ BASE DE
DATOS

in duda, lo que adelan-

tamos en la entradilla

de este articulo tiene

mucho que ver con una

de las ideas iniciales

ue inspiraron al grupo espafiol

je programacién Dinamic Multi-

media a la hora de hacer este

CD: querfan hacer una programa

eminentemente préctico, y?o han
conseguido.

la musica

“familiares” que desencadenaron
las “movidas” espafiolas. La Cro-
nologia es un perfecto emplaza-
miento para ver de una posc:do to-
das las noticias imégenes y
acontecimientos mds importantes
originados desde 1978 o 1988.
Ademds tenemos los Lugares, en
ofras palabras, las capitales del
pop de oro; las Imégenes, de lo
més gréfico de aquellos afios; y el
Anecdotario, espacio reservado
para los comentarios jocosos de
algunos protagonistas de este pe-
riodo, entrevistados por Dinamic
Multimedia. Por Gltimo, se encuen-
tra Trivial Pop, un diverfido juego

Un juego nada trivial

A pesar de que su nombre es «Trivia Popy —por clara alusién e
influencia del archiconocido divertimento de mesa...— este juego que
Dinamic Multimedia ha incluido en «lLa Edad de Oro del Pop Espafiol
no tiene nada de trivial. Al revés, el aspecto liidico de este
apartado es muy prdctico al tiempo que se define como
una buena idea a incorporar a los CD que se compongan
de bases de datos y quieran ser mds amenas.

La competicién “enfrentard™ a dos contrincantes que
medirdn su nivel de conocimiento con respecto a nuestra
Edad de Oro del Pop. Las preguntas van sobre
discografia, reconocimiento de canciones y videos
musicales. El primero que acierte seis preguntas, tendrd
que responder a otra mds de audio; si la responde
correctamente habrd conseguido una ficha de audio. Si se
responde bien a las seis siguientes, se hard una respuesta
sobre discografia, y después de las otras seis respuestas

La tarea de recopilacion y
tlocumentacion llevada a cabo

en este GD-ROM ha sido completa y
exhaustiva.

fichas: la de audio, la de discografia y la de video musical.

acertadas se acabard con una pregunta de video musical.
Por supuesto, gana el que antes se haga con las tres

que pondra a
Eruebu lo que
emos aprendi-
do de «la Edad
de Oro del Pop
Espafiol».

EL TODO POR
PARTES

La utilidad del
CD-ROM en el
campo que nos
ocupa es perfec-
ta. Gracias o es-
te pequefio dis-
co tenemos la
oportunidad de
descubrir a fon-
do lo que fue la

Edad de Cro del

LAS PARTES DE UN TODO

«La Edad de Oro del Pop Espa-
fiol» se divide en siete partes bien
diferenciadas. Los Nombres nos

resenta, de una forma alfabética,
E]S més de 200 formaciones que
crearon su pequefia historia den-
fro del panorama musical espafiol,
junfo con un breve pero infenso co-
mentario de su nacimiento y desa-
rrollo, amén de ofrecernos la opor-
tunidad de disfrutar, en la mayoria
de los casos, de su msica, sus vi-
deos y su discografia. En la Gene-
alogia encontramos los arboles

Oido para

Pop Espaiiol. Es-
to significa co-
nocer no sélo la misica de las
bandas de “La Movida”, sino sus
imégenes y su discografia. Hasta
ahora, todos feniamos algunas de
estas tres cosas de los grupos de
Pop que nacieron entre 1978 y
1988, es decir: disfrutdbamos de
los singles y elepés; los més cons-
fantes poseian casi foda la disco-
grafia de sus grupos favoritos; y
los grandes afortunados disponian
de un video en el que graboar las
actuaciones que estos realizaban
en felevision. Con «Lla Edad de
Oro del Pop Espafiol» lo tenemos
todo bien diferenciado por partes,

todas de igual interés. Esto es casi
lo mejor de este CD-ROM: la labor
de agrupacién de elementos dis-
persos y perdidos, muchos de
ellos, en la noche de los tiempos.

TODAS LAS PARTES

Pero no sélo Dinamic Multimedia
ha conseguido reunir datos, imé-
genes, anécdotas, fotografias, can-
ciones, etc. Otro de los logros de
este grupo de programacion espa-
fiol ha sido el reunir en torno a es-
te CD a todas las partes implica-
das en el proyecto original —es
decir el libro de «La Edad de Oro
del Pop Espaiol» en el que se basa
esta disco dorado—, que son la So-
ciedad General de Autores y la
editorial Luca, que junto con la AIE
(Artistas Intérpretes o Ejecutantes,
Sociedad de Gestion de Espaiia)
patrocinan el CD-ROM, ademds
de a un montén de criticos y espe-
cialistas en el tema.

Con esto os queremos decir que
«La Edad de Oro del Pop Espaiiol»
cuenta con una solidez y una fide-
lidad fuera de toda duda, algo que
se echa en falta en programas de
este tipo.

F.GM.

ORIGINALIDAD

INTERES

UTILIDAD
‘Todo: desde la informacion
que nos ofrece hasta el di-
vertido juego con el que cie-
rra filas, pasando por las
‘anécdotas y las imagenes.

El hecho de que algon puris-
ta eche en falta alguna foto-

rafia, cancion o discogra-
ia. Es imposible fenerlo todo
de esa época dorada.
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8i os quedasteis alucinados con el maravilloso «Sim City
2000, preparaos porque igual os vais a quedar con I3 il-
tima produccion de Maxis, aungue esta vez no os tendréis

que ocupar de manejar una gran urbe. En esta ocasion os
tocara gohernar un complejo agricola, donde ademas de
divertiros de lo lindo, aprenderéis de paso lo dificil que
puede llegar a resultar ocuparse de una granja.

BMAXIS

W DISPONIBLE: PC
BT. GRAFICA: SVGA
BSIMULADOR

im Farm» es “el pariente

rural de «Sim City»”. Los

objetivos a cumplir y el

desarrollo del juego son

muy parecidos al del si-
mulador de ciudad, aunque sobre
un escenario mds ristico...

A CAMPO ABIERTO
I- a meta a cumplir es fécil de

explicar, aunque no tanto de

hacer: nuestro principal objeti-
vo consistir@ en crear, mantener y
desarrollar una granja hasta con-
vertirla en todo un gran complejo
agricola. Para ello dispondremos
de una minima canfidad de dine-
ro, que emplearemos de la mejor
manera posible. Dicho dinero nos
servird para construir terrenos,
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sembrar productos, comprar ma-
quinaria y realizar las restantes
funciones necesarias para el buen
crecimiento de nuestra grania.
Para empezar, necesitaremos un
terreno con el que ponernos ma-
nos a la obra. Nos lanzaremos con
una pequefia porcién que nos
asignaré la méquina o disefiarnos
nuestra propia parcela con un sen-
cillo editor, (Jz;de cambiando
unos cuantos parémetros obten-
dremos nuestra porcién de terreno
ideal. Una vez que tengamos nues-
tra pequefa granja, nuestros si-
guientes pasos iran encaminados
hacia la siembra y plantacién de
las distintas semillas, asi como la
compra y cria de ganados ecues-
fre, porcino y bovino, para su pos-
terior venta. A partir de aqui, sola-
mente tendremos que tener
paciencia y esperar a que las se-
millas empiecen a crecer. Pero no
penséis que vamos a estar parados
viendo la pantalla, porque en este

fos experimentos agricolas.

espacio de tiempo tendremos que
dedicarnos a ofras fareas. ..

LA SEQUIA
I- o que tendremos que hacer

ahora serd construir una red

de regadio para prevenir las
sequias y com-
prar los compues-
tos quimicos ne-
cesarios, o seq,
fertilizantes, pes-
ticidas y demas,
para combatir las
distintas enferme-
dades del terre-
no. También, a
medida que va-
yamos progre-
sando econdmica-
mente, tendremos
la necesidad de
comprar  cierta
magquinaria agri-
cola como tracto-
res, cosechado-
ras, fumigadoras,
efc., maquinaria
que deberemos
guardar en co-
bertizos para su
conservacion.

A su vez, tam-
bién deberemos
construir silos y graneros para al-
macenar las cosechas y evitar
que se estropeen, mientras espe-
ramos a venderlas al mejor pre-
cio. Tampoco estaremos libres de
los distintos problemas que, sin

Ya tenemos un terrenito en el que hacer nuestros peque-

La filosofia
“SIM”’

Con «Sim Farmy las mentes un plazo de
pensantes de Maxis nos han
dejado demostrado que
cualquier razén es buena para
pasar unas cuantas horas
entretenidos ante el
ordenador. Primero fué
gobernar una ciudad con «Sim
City», luego un planeta entero
con «Sim Earthy, después nos
convertimos en unas
auténticas hormigas en «Sim
Anty, y ahora en propietarios
de una inmensa granja con
tSim Farmy. Aunque a simple
vista la similitud en cuanto a
grdficos y desarrollo entre los
diferentes titulos de la serie
parecen extremadamente
iguales, lo cierto es que cada
uno posee su encanto propio y
variedad de juego.

Las pantallas de «Sim Farm» son muy completas y no nos

faltara de nada para trabajar nuestra parcela.

duda, apareceran, como son las
inundaciones, los huracanes, v,
sobre todo, las temidas plagas,
que pueden destrozarnos hasta
toda una plantacién entera. Co-
mo seguramente estaremos siem-
pre muy “pillados” de dinero, pa-
ra contrarrestar la ccfc'ls’rrofe,
podremos pedir
un préstamo al
banco, que, por
supuesto, haEré
que devolver en

tiempo limite y
con intereses. Di-
nero que tam-
bién podremos
emplear en la
compra de mas
terrenos para la
ampliacion y ex-
pansion de nues-
tra granja.

BIEN POR MAXIS

im Farm»
encierra en
si muchas

horas de sana y
divertida adic-
cion. Al igual
que fodos los fi-
tulos de la serie
Sim, este juego es de los que em-
piezas por jugar una partidita
por mera y simple curiosidad, pe-
ro, al cabo de un rato, terminas
més enganchado a él que un mo-
no @ una rama...

Su fuerte reside en la tremenda
jugabilidad que posee, conse-
cuencia de una medida dificultad
y un sencillo manejo. Grafica-
mente no es muy resaltable: los
disefios de los distintos escenarios
y objetos son muy simples, aun-
que, eso si, muy defallados y lo
suficientemente atractivos como
parecer interesantes —todos ellos
realizados en dos dimensiones y
en formato SVGA-. El sonido
también cumple, y estd compues-
to a base de digitalizaciones ob-
tenidas de sonidos reales que
ambientan perfectamente toda la

partida.
ERF.

ORIGINALIDAD

ADICCION

DIFICULTAD




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. SI ERES UN AUTENTICO
. MICROMANIiACO, NO DEJES
‘ PASAR ESTA

UEDES
SUSCRIBIRTE
AHORA
MISMO,
RELLENANDO
EL CUPON QUE APARECE EN EL
CENTRO DE LA REVISTA (QUE NO
NECESITA SELLO), O POR TELEFONO .
LLAMANDO DE 9 A 14.30 YDE 16 A 18.30
AL (91) 654 84 19/ 654 72 18. _
S1 LO PREFIERES, PUEDES ENVIARNOS TAMBIEN
EL CUPON CUMPLIMENTADO POR FAX AL NUMERO:
(91) 654 58 72.

OFERTA SOLO VALIDA EN ESPANA
Y HASTA PUBLICACION
DE OFERTA SUSTITUTIVA.



El submarino es el arma suprema del mar. Los

liarcos munca saben que esta ahi hasta que es

tdemasiadp tarde y se oye la primera explo-

sion. Su silueta se asemeja a la de un tiburon;

es un auténtico cazador, un depredador que

espera y espera lhasta que da el zarpazo mor-

tal en forma de torpedo. Ahora, vosotros mis-

mos podéis meteros en una de estas fabulo-

sas maquinas de guerra y llenar el fondo de

los océanos de chatarra millonaria.

VISTA ESTRIBOR

La salida a la superficie resulta indispensable para compro-
bar la eficacia de las acciones de ataque que efectuemos.

Mision No 3

" Daja Wu"
Escenario: L= fuerza de
asalto ruga continua sy
rumbo 2 Cubs 3 pesar de
las repetidas advertencias
de Washington. Con el una
guerra mundial a punto de
estallar, lo. presencia de la
flota rusa tan cerca de casa
re?res;nta. Huh riesgo
estratégicaments

; Los submarinos nuclearas

1

t

i

1
ina@edatahle, El Seawolf ha i

lanzamisiies constituyen &l
principal objetivo; los
CYUCErDS Y portaalviohes son
secundarios. Fl resto
tambien podra ser atacado.

sido destinado & lx zona :
ara hundir [os submarinos e D
anzamisies v desmantalar 5 .

2l convoy acompanante. SISUIE|EREV|INDICE |PRIM|

DROENES| 0K AOTIC. (UL T |

Un resumen de la situacion nos pone en antecedentes, an-
tes de cada mision, ofreciéndonos unos objetivos primarios.

s

VISTA ESTRIEOR
COMPEBESION DE TIEMPO DESCONECTADA

La compresion de tiempo, que acelera el ritmo de juego, es
muy til a la hora de llegar hasta determinadas posiciones.

PC

L E = -
Tras las incursiones que llevamos a cabo por todo el globo,
un noticiario informara al pablico sobre nuestros logros.

SEAWd

rushnell lo inventé ha-
cia finales del siglo
. Fulton lo perfec-
le llamé Nauti-
e mds tarde se
convertiria en el inolvidable prota-
gonista de una de las més épicas
novelas de Julio Verne. Pero fue
por fin nuestro compairiota Isaac
Peral el que lo desarrollé hasta
convertirlo en la base de lo que
hoy llamamos submarino.

Aunque se empezd a probar
durante la Primera Guerra Mun-
dial, la Gran Guerra, con obvios
fines militares, no fue hasta la Se-
gunda cuando demostré ser una
poderosa y temible arma. Los “U-
Boat” alemanes han entrado en
el olimpo militar por las hazafias
de sus sacrificadas tripulaciones
mientras surcaban el océano
Afléntico, y la fuerza submarina
americana mandé a las simas del
océano Pacifico el sefenta y cinco
por ciento de la vasta Armada
Imperial japonesa. A punto de
empezar |a Tercera Guerra Mun-
dial, el submarino fue de vital im-
portancia durante la “crisis de los
misiles cubanos”. Y en la actuali-
dad, no hay potencia militar que
se precie de serlo que no tenga al
menos un submarino nuclear ca-
paz de arrasar totalmente con sus
misiles un pais entero.
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Son tan silenciosos y se ocultan
de tal forma que ni los satélites son
capaces de verlos. Nunca se des-
cuEre el destino y la misién hasta
que el submarino ya estd en alta
mar y a 1.200 pies de profundi-
dad. Ni los propios fripuE]n’res sa-
ben cuando voﬁterén a ver a sus
familias, las cuales, por ofra par-
te, no conocen ni remofamente por
dénde andan sus seres querkﬁ:s.
Ni el mismo presidente lo sabe.

Este secreto, el silencio, la capa-
cidad de ocultacion y la lucha, es
lo que os propone este maravilloso
simulador de Electronic Arts.

A GUERRA FRIA

| ero como «SSN-21 Sea-

wolf» pretendia ser, y lo ha
L conseguido, el mejor simu-
lador de submarinos actuales, se
ha cambiado la actual situacién de
paz por un estado similar a la
"querra fria”. En pocas palabras,
los “malos” son los rusos y cuba-
nos. Los “buenos”, cémo no, los
paises miembros de la Alianza
Atléntica, con especial protagonis-
mo, como siempre, de Estados
Unidos. Por fortuna, puesto que ya
os avisamos que completar las
treinta y tres misiones que compo-
nen la campaia com;jetc estd al
alcance de muy pocos, y privile-

“TACTICAS DE UN VIEJO LOBO DE MAR”

-Lo mads importante es que identifiquéis al enemigo
antes de que €l lo haga. Parad los motores (asi el
sonido de la hélice no perturbaré al sonar), y bajad
hacia la primera capa térmica. Dicho sea de paso,
podéis emplear éstas como escudos —por la
temperatura del agua- contra el sonar enemigo.

-Si por desgracia os detectan antes de que podais
responder y se acercan misiles y torpedos, olvidaos de
responder a la agresién y preocupaos mds bien de
salvar vuestro pellejo descendiendo a profundidad
maxima (ojo con el fondo marino) y parando
motores para haceros silenciosos.

-Si atin asi los torpedos insisten en perseguiros, hay
dos soluciones; lanzar un sefiuelo acustico y, en caso
de que este falle, la dltima salida es arriesgarse y salir

a velocidad de escape procurando fijar un rumbo en
la linea de movimiento del torpedo.

-En cuanto al ataque, los misiles son escasos pero
muy efectivos por su rapidez y poca capacidad del
enemigo para esquivarlos. La distancia de
lanzamiento puede ser de hasta diez millas
marinas. Los torpedos, l6gicamente, son algo mas
lentos y de autonomia mas escasa, con lo que la
distancia maxima debe ser de unas cuatro millas
(aunque con suerte son capaces de llegar al
enemigo hasta desde ocho millas).

-Una tdctica suicida, pero muy bonita, es, si el
submarino o barco adversario esta muy cerca de
vosotros, salir disparados hacia el torpedo con el fin
de que no le dé tiempo a armar su cabeza explosiva.

Esto sale una de cada mil veces.

-Antes de disparar, aseguraos bien
de que se trata de rusos o cubanos y
no de uno de vuestros barcos.

-Si sospechais que os persiguen
pero no podéis ver al submarino
enemigo en pantalla, realizad una
maniobra de “loco Ivan”, es decir, un
rapido y brusco cambio de rumbo
para que vuestro sonar pueda
detectar lo que antes se ocultaba
tras el ruido de la hélice,



SILENIGCGCIOSA

VISTR BREOR

La imponente presencia de los navios
amedrentarnos, ya que disponemos d

giados,
“capita-
nes”, el
submarino que
vais a dirigir, el
“Seawolf”, es el mas mo=
derno del mundo. Con cierta
de modestia, el pentégono afirma
que es mucho mejor que el Gltimo
modelo ruso. Bueno, la verdad es
que ya comprobaréis que esto no
es del todo cierto, cuando estéis
frente a un “Ivan” soviético.

MAYOR REALISMO, MAYOR
DIFICULT.

sde luego, los barcos estén
en clara desventaja. Cuan-
do un submarino, ya sea
americano o ruso, le echa el ojo a
un navio, ya se puede ir despi-
diendo de seguir flotando. Pero es-
ta ventaja de? submarino es un ar-
ma de doble filo, pues son muy
dificiles de manejar.

El programador, John Ratcliff, ha
prefendido crear un simulador fan
perfecto que casi se podria decir
que se ha pasado. Pero como todo
aquel que ose adquirir este super-

rograma, debe ser imprescindi-
Elemenfe un amante de los simula-
dores, es precisamente esta
fidelidad a la realidad lo que sin
duda més le atraerd de «SSN-21

falta

e 'S-éc =
wolf».  No

exageramos nada; desde la sala

de sonar a la de navegacion, todo
parece sacado de «la caza del
Octubre Rojo».

NAVEGA

manual, aunque podria
aber sido mejor, explica
con sencillez las moltiples
acciones que debe ordenar y su-
pervisar todo capitén de submari-
no. Lo que més nos ha llamado la
atencién y lo que distingue a
«SSN-21 Seawolf» de todos los
demés, es la increible sala de so-
nar. Es auténticamente real.
Enchufad unos cascos a vuestra
tarjeta de sonido y, con mucha
préctica, seguro que podréis in-
gresar en la Armcnjo espafiola co-
mo oficial de sonar y telecomuni-
caciones de uno
de los submarinos
con base en Car-
tagena. Longitu-
des de onda, ca-
vitacién, sonidos
de hélices, moto-
res y de incluso

Vuestros incrédu-
Hlos oidos. Y es que,
" hoy por hoy, y como los
son tan sofistica-
" dos que no suelen fallar nunca,
o clave del éxito esté en localizar
al enemigo antes de que ésfe fe en-
cuentre a fi y te envie una auténtica
lluvia de misiles y forpedos. Y, pa-
ra colmo, el submarino serd muy
moderno, pero la cantidad de se-
fivelos acsticos para despistar a
esos... con hélices, estd muy limi-
tada. El oficial de sonar terminara
por identificar el contacto, pero
como es un “novato”, ird algo des-
pacio. Y los de “Ivan” deben estar
amenazados con ir a Siberia, por-
que son muy rapidos. La solucién
es que vayas t0 mismo a la sala de
andlisis y trates de identificar qué
barco o submarino produce la se-
fial con la ayuda de las claves que
incorpora el manual.

En cuanto al movimiento en si es
bastante sencillo, basta con sefia-
lar sobre el mapa el cambio de
rumbo. La velocidad también es
facil de establecer, asi como la
profundidad, aunque tendréis que
estar muy atentos al duro suelo

«Seawolt» posee gran realismo: desde la sala

de sonar a la de navegacion, todo parece
sacado te a caza del Octubre Rojo>.

VISTH BABOR

marino. El saber establecer la
profundidad es de vital importan-
cia durante el combate. En cuan-
to a disparar torpedos y misiles,
la Onica dificultad es que, en los
primeros, hay que tener en cuan-
ta el tiempo de carga, inundacion
y disparo en los seis tubos-lanza-
torpedos. En resumen, sélo po-
dréis triunfar si tenéis habilidad,
estrategia y dotes de mando,
pues las voces digitalizadas de la
tripulacién os acosarén constan-
temente pidiendo 6rdenes o, en el
peor de los casos, os echarén
una buena bronca.

SENSACIONAL A TODOS LOS
NIVELES

imagen vale més que
mil palabras; echadle un
vistazo a estas fotografias.
Increible pero cierto. La digitali-
zacién gréfica cada dia nos sor-
prende mas. La visién de la su-
perficie del mar a través del
periscopio es espeluznante. Inclu-
s0 se ha respetado la hora real y,
segUn sea ésta, observaréis como
Cﬂmbiﬂ ]G [UZ Solcl‘. [l‘lclUSO el es-
tado del tiempo; el cielo puede
estar encapotado o limpio, lo que
logicamente afectaré a la visibili-
dad. Por ofra parte, los cientos de
barcos que podréis ver estén rea-
lizados a la perfeccion.

Los estallidos de mi-
siles y torpedos y las
consiguientes llamas
en las cubiertas tam-
bién son del todo crei-
bles. Por desgracia, si
queréis sobrevivir, lo
mejor es no dedicarse

El sonar nos resultara indispensable para localizar correcta-
mente a los barcos rivales y evitar cualquier ataque.

Esta es una de las escenas que contemplaremos si hemos
dado los pasos correctos en la localizacion del enemigo.

a mirar por el periscopio, pues el
enemigo os localizard y dispara-
rd contra vosotros antes de que
os deis cuenta. El sonido, por su-

vesto, es super-real. En el sonar,
E:nzomienfos de torpedos y misi-
les, voces digitalizadas, relémpa-
gos y fruenos y todo tipo de ex-
plosiones os meteran dentro del
vientre de acero de “Seawolf”.

Aburrirse es préacticamente im-
posible, pues las treinta y tres
misiones a completar, O(Iemés
de largas, resultan bastante difi-
ciles. Tampoco queremos dejar-
nos en el tintero el estupendo de-
talle de incluir un informativo
televisivo de la actualidad. Otra
gran idea de Electronic Arts que
no hace més que completar un
magnifico programa.

ATl

REALISMO
ADICCION

DIFICULTAD
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TODOS
LOS PASOS PARA
DESENMASCARAR
AL FANTASMA
DE LA OPERA

Me llamo Raoul Montand. Soy inspector de la
Streté francesa desde hace varios anos, y a lo
largo de mi carrera he podido vivir una gran
cantidad de casos de lo mds extrarios. Pero na-
da semejante a lo que acontecid en el ano 1993

en el Palacio de la Opera de Paris, y que a con-

tinuacion paso a relataros...

otlo comenzo la

noche del estreno

e Ia apera «Don
Juan Triumphant». Lo mas
selecto de Ia alta sociedad

parisina se encontrala presente.

Nadie queria perderse el acontecimiento

de Ia temporata. Todo marchaba de

maravilla, hasta que un desgraciado accidente

tuvo lugar. La lampara que iluminaba el recinto se

tlesplomo sobre los espectadores, matando a unos cuantos.

AcTO PRIMERO

€ personé en el lugur
cuando todo el mun-
do habia abandona-

do el recinto. Se encontraba Gni-
camente Monsieur Brie, director
del teatro, quien me pedi6 investi-
gar el asunto con rapidez. Como
no sabia por déncﬁa empezar,
Brie me dijo que hablara con

Charles, encargado de los aspec-
fos técnicos de las obras, que es-
taria en el escenario.

Atravesé el foso de los musicos,
y me encontré debajo del escena-
rio. En el techo podia ver dos
trampillas, y debajo de una de
ellas, una escalera. Subi, y al aso-
marme por el agujero, pude ver
cémo un hombre, con una mésca-
ra y una larga capa, atravesaba

el escenario. Mis rodillas tembla-
ron y un escalofrio recorrié todo
mi cuerpo. Me bajé de mi posi-
cién, accioné una palanca que
habia al lado de la puerta y em-
pujé la escalera hasta la otra
trampilla. Subi por ella al escena-
rio y me encaminé hacia la parte
izquierda. Alli encontré a Char-
les. Me hablé acerca de su traba-
jo, de la historia de la Opera y

ACTO PRIMERO

o

Las primeras acciones iran encaminadas a descubrir si el fantasma existe realmente o no. Por desgracia, pronto
\ + comprobaremos que no se trata de un cuento, en especial cuando nos empuje desde los andamios. / -




the Phantom

por Ultimo, de una de las bailari-
nas que decia haber visto al fan-
tasma. Su nombre era Julie, y la
podria encontrar en su camerino.
Me dirigi a dicho lugar y en mi
camino encontré un porta-filtro
—-para los focos del escenario— de
color amarillo que cogi. En la par-
te trasera del escenario habia una
escalera de caracol. Al intentar
bajar por ella, una saca de arena
cayé a mi lado. La afiadi a mi in-
ventario y bajé al piso inferior. En
la habitacién encontré ofro porta-
filiro, pero de color rojo esta vez.
Subf y me encaminé hacia los ca-
merinos. En el primer piso vi la
habitacién de Julie. Al interrogar-
la, me explicé que habia tenido
unos suefios extrafios, en los que
veia al fantasma con una chica
vestida de blanco. También me
comenté que su bisabuela, Mada-
me Giry,?ue cuidadora de palcos
a finales del siglo XIX, y que ha-
bia escrito un libro acerca del
Fantasma de la Opera.

Tras esto, me dirigi al piso supe-
rior. En una de las habitaciones
encontré a Christine Florent. Lo que
més me extrafié fue el hecho de
que se alegrara de verme. Algo

ve comprendi cuando me hablé
je que pensaba que estaba en pe-
ligro. Al preguntarla porqué creia
es0, me ensefid una nota en la que
alguien que firmaba O.G. (;0pera
Ghost), la culpaba de haberlo de-
jado morir en rcr soledad. También
me hablé de sus suefios, en los que
era seducida por el fantasma.

Tras abandonar la habitacion,
decidi echar un vistazo al soporte
de la lémpara. Para ello subi por
la escalera de caracol, compro-
bando primero que no cayera na-
da de las alturas. Una vez arriba,
encontré otros dos porta-filtros,
uno de color azul y ofro verde.
Cuando localicé la cuerda de la

esada lémpara, pude ver que
Eubia una nota. Pero lo més cu-

Wallj, across. stage

A

Walli across floor

LOS ESCENARIOS

e

El ambiente del Palacio de la Opera de Paris estd perfectamente recreado con una calidad grafica
verdaderamente impresionante. En los dos escenarios que aqui reproducimos podéis verificar nuestras palabras.

rioso era que estaba dirigida a
mi. En ella, el mismo O.G., ame-
nazaba mi vida.

Me dirigi @ la biblioteca, en bus-
ca del libro escrito por Madame
Giry. Lo encontré en una estante-
ria y su lectura comenzé a aclo-
rarme algunas cosas. Decidi con-
tar a Monsieur Brie el resultado
de mis investigaciones. Al princi-
pio, parecid escéptico ante la

ACTO SEGUNDO

idea de que el fantasma fuera el
responsable de lo sucedido, pero
tras contarle que los objetos que
supuestamente pertenecieron a
Erik (una méscara, la partitura de
«Don Juan Triumphant»...) y que
estaban en una urna en la biblio-
teca habian desaparecido, cam-
bi6 de parecer. Me ensefié una
nota en la que se le prohibia re-
presentar la funcién, o de lo con-

Una vez despertemos de nuestro “sueno”, descubriremos con horror que nos encentramos en otra época, sin
saber como hemos llegado alli. Igualmente, descubriremos un pasadizo desde uno de los palcos del teatro.

frario ocurriria una tragedia. En-
tonces se escuché un grito de mu-
ier. Venia de los camerinos. Corri
Locic dicho lugar, y en la habita-
cién de Christine encontré a ésta
muerta en el suelo, y a Julie senta-
da a su lado, horrorizada. Me di-
jo que lo habia visto, que Erik ha-
Lia estado alli y que parecia
dirigirse hacia le telar (los anda-
mios que hay encima del escena-
rio). Me encaminé hacia ese lu-
gar. Nada més llegar, el
Fantasma de la Opera me arrojé

al suelo...
ACTO SEGUNDO

vando desperté, vi a

un hombre y a una

mujer a mi lado. Tras
preguntarme por mi salud, me co-
municaron que me enconfraba en
el afio 1881... Tras comprobar
que estaba bien, mis nuevos ami-
gos (Monsieur Richard y Christine
Dacé) me pidieron que los visitara
cuando pudiera. Adn algo marea-
do, decidi dar una vuelta por el
escenario y alrededores, encon-
trando un porta-filiro amarillo y un
gancho de hierro. Bajé las escale-
ras de caracol y recogi un porta-
filtro rojo y una linterna; y un poco
més abaijo, una cuerda.

Me dirigi a los bajos del escena-
rio, lugar en el que encontré a un
joven ?]c:mc:do Jacques. Se trata-
Lc: del apuntador del teatro. Me
ofrecié informacién acerca del
fantasma pues lo conocia bien yo
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Return of the Phantom

que habian sido com-
pafieros en el cole-
gio. Ademés me re-
velé que de vez en
cuando podia escu-
char a través de las
paredes una melodia
de Bach. Me encaminé
a través del foso y de la
sala hacia la biblioteca.
Por el camino me encontré
con Edgar Degas. Su sabiduria
me des?umbré, y d continuacién
fui en busca de Monsieur Richard.
Lo vi en su despacho, el mismo en
el que hacia tan sélo unos minutos
estaba Brie. Me entregé unas no-
tas de Erik, en las que exigia un
salario mensual muy elevado, asi
como un palco (el nimero cinco)
reservado sélo para él y que Ch-
ristine fuera la cantante principal
en la épera «The Wedding of Isa-
bel». También me comenté algu-
nas cosas de Madame Giry y de
Christine. En especial, ésta Gltima
arecia progresar cada dia, con
I::J que sospechaba que tuviera al-
gun tipo de profesor.

Encontré a Madame Giry su-
biendo unas escaleras cercanas a
la entrada a la sala de la 6pera.
Hablamos de la historia que ro-
dea al Palacio de la Opera, de
Erik y del palco nimero cinco. Pu-
de comprobar sus poderes extra-
sensoriales, ya que supo ensegui-
da que yo pertenecia a otro
tiempo. Ademdas, me pidié una se-
rie de artefactos de mi época pa-
ra que me abriera el palco. El dni-
co sitio que me quedaba por ver
eran IOS GndGmiOS de EHCimG del
escenario. Alli encontré otros dos
porto-Fihros, uno azul y otro ver-
de. Con ellos volvi a ver a Mada-
me Giry, que esta vez me abrié la

R

puerta. En su inte-

J ¥ rior encontré una

nota dirigida a mi

persona, en la que

se me pedia que ol-

vidara a Christine.

Me olvidé de ella..., y

me puse a bUSCUr un pa-

sadizo que llegara hasta

alli. En una de las columnas

deSCUbri una pUeH‘Q CCmUHGdO,

pero que se encontraba cerrada

con llave. Decidido a no dejar de

investigar, fui a ver a Christine,

que estaba en el mismo camerino

en el que estaba la Christine de

1993. Me hablé del pasado y de

unos suefios extrafos que tenia,

en los que aparecian unos hom-
res con mascaras.

También me comenté algunas
asuntos acerca de un “Angel” de
la MUsica, que le ensefiaba a la
joven cosas nuevas. Me pidié que
abandonara la habitacién, ya
que de lo contrario su misterioso
maestro no vendria. Cumpli su pe-
ticién, y una vez fuera, escuché a
través de la puerta una conversa-
ciébn que mantenia con un hom-
bre. Este la pidié que la amara, y
que se fuera con él. Sin perder un
momento, cogi un hacha contra
incendios y derribé la puerta.
Cuando entré, no habia nadie...

ACTO TERCERO

esolado fui a hablar
con Monsieur Ri-
chard. Le conté lo
sucedido, momento en el cual
aparecié Christine. Nos afirmé
que se encontraba bien, y que la
funcion estaba a punto de co-
menzar. Me avisé de que en fa-
quilla me habia dejado un sobre

ACTO TERCERO

Halli across Floor

-

A pesar de la brevedad de este tercer acto, seremos testigos del secuestro de Christine por Erik en el transcurso
de una de las representaciones, desapareciendo ambos a continuacion como por arte de magia.

con una entrada
para presenciar la
obra desde el palco
nueve. Cuando la re-
cogi, en el mismo so-
bre encontré una nota
en la que me pedia que
me reuniera con ella en
bastidores una vez la re-
presentacién finalizara. Més
tranquilo, me dirigi a mi palco. La
funcién comenzd, y a los pocos
instantes, el Fantasma de la Ope-
ra aparecié bajando de una
cuertﬁ:, rodeé a Christine con su
capa y desaparecieron los dos.

AcTO CUARTO

ablando con Richard,

llegamos a la conclu-

sion de que la desa-

paricién no fue cosa de magia, si-
no que tuvieron que escapar por
una de las trampillas. RicEachose
acordé de Jacques, y nos pidié
ue fuéramos en su busca. Cuan-
30 lo encontré, el pobre habia si-
do asesinado. A su lado encontré

Para el final, el programa nos tiene preparados los mejores momentos. Un laberinto, dos puzzles que resolver, y
dos batallas a muerte contra el mismisimo fantasma nos esperan antes de concluir nuestra aventura.
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una llave con forma de
esqueleto. Pensando,
llegué a la conclu-
sion de que la Gnica
cerradura que ha-
bia  encontrado
hasta el momento
era la de la puerta
de la columna en el
palco cinco.
Mis sospechas resultaron
ser cierfas, ya que consegui
abrir dicha puerta. En el interior
de la columna habia una escalera
que comunicaba con ofros dos si-
tios, uno en una posicién mds ele-
vada y el otro mas abajo. El pri-
mero fenia una puerta cerrada, y
la llave que tenia no servia para
nada. Decidi ir por el inferior, en
el que encontré las catacumbas.
Encendi la lémpara y entré en una
especie de laberinto. El camino
fue hacia el este, norte, este, nor-
fe, tres veces al este, norte, dos al
oeste, al norte, cuatro al este y por
Gltimo al norte.

Llegué a una habitacion en la
que iqbia un esqueleto con una
espada. Cogi esto Gltimo y me dis-

use a rescﬁver un curioso puzz-
Ee, que parecia ser la cerradura
de la puerta que habia al norte.
Dicho puzzle se componia de una
serie de palancas con forma de
calavera. Cada una de ellas co-
rrespondia a una lefra del alfabe-
to (en el que no hay ni CH, ni LL,
ni N). Sélo podia pulsar cuatro,
pero di con la paE}bro exacta:
ERIK. Pulsé los botones que se co-
rrespondian con las letras y en el
mismo orden. La puerta se abrié.
Yendo al norte de nuevo, me en-
contré ante otro problema. Del
suelo salian algunas llamas, cuyo
tamafio iba siendo mayor segin

asaba el tiempo. En la pc:red?\c:-
Eio un rompecabezas gigante, en
el que tuve que formar lo més ré-
pido posible el dibujo de una
méscara. Cuando lo consegui,
una trampilla en la parte superior
se abrio, Utilicé la cuerda con el
gancho y subi al piso superior.

Ahora me encontraba en la sala
de recreo del Fantasma. Un érga-
no y una extrana silla con forma
de esqueleto era lo més impresio-

nante del nuevo lugar. A través de
una puerta cerrada escuché los
gritos de socorro de Christine. Me
dijo que para abrir la puerta te-
nia que tocar una pieza musical
con el érgano. A pesar de que
mis conocimientos musicales se
habian quedado algo atrasados,
recordaba la melodia que Jac-
ques me dijo que escuchaba a
través de las paredes. La toqué, y
la puerta se abrié. Christine esta-
ba encerrada en una de cépsula
de cristal, que no tenia cerradura
a simple vista. Pude localizarla en
la nariz de la calavera que soste-
nia el sarcéfago, y en ella usé la
dnica llave que poseia.

Adn faltaba algo més, ya que la
capsula no se abria. Entonces vi
otras calaveras, las cuales podia
presionar. Una de ellas levants la
tapa, con lo que pude hablar con
Christine. Me dijo que Erik la ha-
bia secuestrado y llevado a donde
estaban ahora. La habia dado un
anillo de compromiso y Christine,
en un momento, dado habia qui-
tado la méscara o Erik. Me ji'o
que su rostro era lo més purecic!o
a la muerte que habia visto nun-
ca. Al salir, me encontré con el
Fantasma. La lucha fue corfa, ya
que al caerse en la silla desapare-
cié. Me fui con Christine en una
géndola hasta la columna que co-
municaba con el paleo cinco.

Una vez alli, Erik aparecié de la
nada, golpeéndome y llevandose
a Christine. Los segui por la co-
lumna escaleras arriba, hasta los
andamios. Cuando llegué a la
cuerda que sujetaba la lampara,
pude verlos encima de la misma.
Sin perder un momento bajé yo
también. Ataqué al Fantasma con
la espada. Me la quité y me tum-
bé con su bastén, el cual me sirvié
para intercambiar la posicién. En-
tonces le quité la méscara, dejan-
do al descubierto un rostro que no
podré olvidar jamés. Pero si lo su-
cedido hasta el momento habia si-
do extrafio, lo que ocurrié a conti-
nuacién lo fue adn més. Pero eso
es ofra historia que merece ser
contada en ofro momento.

0.5.G.



SILPHEED
(MEGA CD)

u s exagerado afir-
L mar que «Silphe-
& ed» es uno de los

mejores arcades existentes?
No. ;Es exagerado decir que es uno de los mejores jue-
gos para Mega CD? No. ;Es exagerada su dificultad...?
Ejem, bueno, al fin y al cabo todo depende de lo habili-
doso que sea uno, ;verdad? Pero mira, ya que estamos
tan generosos este mes os vamos a contar, en voz baja
para que no se entere nadie, la manera de recargar el
escudo de nuestra nave siempre que nos apetezca.

En la pantalla de demostracién hay que pulsar, por es-
te orden, derecha, izquierda, A, derecha, arriba, C, B,
abajo, izquierda, B, A y arriba. Después, ya en el juego,
cuando observéis que vuestras defensas estan a un nivel
paupérrimo, presionad A en el segundo mando -que de-
beréis haber conectado al principio, por supuesto-y jha-
le hop!, el truco del almendruco esta servido.

MEGA CD

DOOM (PC)

ue si, que ya sabia-

mos que un reducido

y selecto grupo de
usuarios goza en la actuali-
dad de las excelencias del
magnifico «Doom», pero que la distribucion del citado
juego no transcurre por los cauces normales es algo de
lo que también tenemos constancia. Pero, como dicen
los valencianos muchachos de “The Nonameds” (remi-
niscencias “Dinamic-as” habemus), con toda razoén, en
el futuro este grupo de jugones puede ampliarse y, por
lo tanto, los truquillos que nos envian, les seran de suma
utilidad.

Si, una vez comenzada la partida, tecleais IDDQD, ob-
tendréis una maravillosa dosis de invulnerabilidad. Si
hacéis lo propio con IDKFA, la recompensa sera una re-
carga del armamento y un montén de tarjetas llave para
abrir las odiosas puertas que siempre estan clausuradas.
iAh!, el segundo truco se puede repetir tantas veces co-
mo se desee -y si nuestros amigos lo aseguran, por algo
sera-.

D R R R I R R I ey

FE DE ERRATAS

os malditos duendes que habitan los oscuros rinco-
L nes de los equipos informaticos de esta redaccion,

cambiaron -cuando nadie los veia- un dato que
puede ser fundamental a la hora de activar uno de los
trucos de «Syndicate» aparecidos en el tltimo nimero
de la revista.

Si recordais, dijimos que tecleando WATCH DE CLOCK
como nombre de nuestro grupo de guerrilleros, veria-
mos como el reloj se disparaba, adquiriendo una veloci-
dad enorme. Pues bien, lo que hay que teclear es
WATCH THE CLOCK -que, aungue suene parecido, no es
lo mismo-.

CARGADORTESS

SHADOWCASTER PC

10 ‘CARGADOR SHADOW CASTER (PC, TODAS LAS TARJETAS)POR J. 8. F.
40 LINEAS = 11:DIM D% (LINEAS*22):CLS
50 FOR T=1 TO LINEAS:READ A$
60 FOR Y=1 TO 44 STEP 2:P=P+1
70 D%(P) = VAL (“&h”+MIDS (A$,Y,2)):SUM = SUM+ D% (P):NEXT Y,T
80 IF SUM <> 20075 THEN PRINT “Error en DATAS”:END
90 PRINT “PULSA UNA TECLA PARA GRABAR EL

CARGADOR EN EL DISCQ”
100 IF INKEY$="" THEN 100
110 OPEN “R”,#1,"”caster.com”, 1
120 FIELD#1,1 AS A$
130 FOR T=1 TO P:LSET A$=CHRS$(D%(T)):PUT #1,T:NEXT:CLOSE 1
140 PRINT “Creado el fichero CASTER.COM. Cdpialo en

el SUBDIRECTORIO del SHADOW CASTER y ejecutalo para

modificar los SAVEGAMES y tener una salud de hierro.”
150 DATA “BAB701B409CD21B8010CCD213C3172663C347762A28A"
160 DATA “01B8013DBAB901CD2172618BD8BI070051B8004231C9"
170 DATA “8B16D801CD21724EB90200BADC0O1B440CD2159724183"
180 DATA “06D80128E2DEB9070051B8004231C98B16DA01ICD2172"
190 DATA “29B90200BADC01B440CD2159721C8306DA0128E2DERA”
200 DATA “3ECD21B8004CCD21BA9501B409CD21B8FFACCD21BAAAY
210 DATA "“01EBF2000073305C67616D652E736176000A0D455252
220 DATA "~4F523A20456E747265203120792034240A0D4552524F"
230 DATA “523A20452F53244E554D45524F2044454C2053415645"
240 DATA ”47414D452028312D34293A2024000000000058467047"
250 DATA “FFFF0000000000000000000000000000000000000000"

NOTA: HAY QUE EJECUTAR CON GWBASIC

Por eso este mes te ofrecemos
un completo informe para que
tu PC tenga un disco duro en
optimas condiciones. Y por si
acaso quieres un ordenador
mas duro te enseiiamos a
instalar una segunda unidad,
para que tus problemas
pasen a la historia.
Realmente seria muy duro
que e perdieras este
nimereo de PCmania y el
reportaje que hemos
preparado sobre Realidad
Virtual, el analisis de las
uniflades floptical de
lomega o el articulo con
la solucion completa a
«Alone in the Dark li».

Si te quedas sin
PCmania, este
mes sera muy

0 ol 8
,&‘i‘ﬁ.co gimo Veger 8 08 duro.
A 2 17(51(;11 a

uego

YA A LA VENTA
EN TU KIOSCO

y ademas...
2 discos

de alta densidad,
con 6 megas de informacién

para disfrutar con el PC



Jack Lemmon y Walter
Matthau, frente a frente
«Dos viejos gruiiones»

i ack Lemmon y
Walter Matthau
forman una de esas
grandes parejas clési-
cas de Hollywood ca-
paces con su sola pre-
sencia de llenar la
pantalla. En sus co-
medias (habituales en
las sesiones nocturnas
de todas las televisio-
nes del mundo), sus
caracteres se enfren-
tan en perfectos ejer-
cicios de interpreta-
cién en donde suele
haber lugar para la
carcajada, la sonrisa
y la acidez.
Si aln no has visto
eliculas como «En
Eandeiu de plata»,
«Primera plana» o
«Aqui un amigo» no sé a qué estés esperando.
En «Dos viejos grufiones» Jack y Walter vuelven a reu-
nirse para dar vida a dos vejestorios cascarrabias que,

Barricada
Cual mosquito zumbén

M uchos au-
guraron
que por culpa de
lo que eufemistica-
mente se podria
denominar “mala
vida” Antonio Flo-
res era un caso
perdido para el
mundo de la mGsi-
ca. Mejor desmen-
tido que su reforno
con el album «Co-
sas mias» no exis-
te. Era algo previ-
sible después de la
colaboracién con
su hermana Rosa-
rio y el éxito de és-
ta. No es casual,
por lo tanto, que el
vastago de Lola Flores haya contado con los mismos producto-
res de la chica cuyo gato ﬁoy uy,uy,uy: Fernando Illén y Arturo
Soriano. En el retorno de Antonio Flores las estrellas se con-
vierten en los ojos de las chicas que marcan su vida, desde la
mujer a la hija recién nacida; sus canciones han perdido pesi-

c ual mosquito zumbén de molesta picadura es el
rock rujic0| de Barricada. El grupo navarro
ejerce de fiscal contra el Sistema y de aﬁogudo de-
fensor de sus damnificados. El Sistema ridiculizado
por Quevedo, angustiosamente retratado por Kafka,
malignizado por los hippies o enemigo de los que lo
combaten. Los damnificados que siempre pierden en
las peliculas de Bogart, protagonistas de las canciones
heavies, marginados sociales en general.

En su nuevo élbum, «La arafia», (por cierto, el ani-
mal favorito de Enrique Villarreal, principal compo-
sitor de Barricada) la banda profundiza en este es-
quema y en el videoclip de “Problemas” (realizado
por el director Juanma Bajo Ulloa) lo expresa con

imdagenes.

Canciones de denuncia bajo machacones sonidos
de rock duro; guitarras oscuras, siniestras o simple-
mente marchosas; ambientes en los que se reconocen

los chavales de cualquier barrio de cualquier ciudad.

Tradicion y modernidad
«El club de la buena estrella»

E | director nacido en Hong Kong Wayne Wang («Cémete una ta-
za de té) se baso en la excelente novela del mismo fitulo escrita
por Amy Tan para rodar «El club de la buena estrella», una pelicula
que aborda el inevitable conflicto que enfrenta o tradiciones y mo-
dernidad cuando conviven varias generaciones. En la historia que nos
ocupa, las protagonistas (Ming-Na Wen, Tsai Chin, France Nuyen, Li-
sa Lu, Tamlyn Tomita, Lauren Tom, Rosalind Chao, Kieu Chinh) son
unas mujeres chinas y sus descendientes, unas emigrantes en un pais
muy diferente al suyo, Estados Unidos, y unas costumbres ancestrales
que tienden a desaparecer en nuestro desarrollado mundo.

El club de la buena estrella es un grupo de amigas que se rednen pa-
ra gozar de la comida china y contarse cosas y recuerdos. A él se une
June cuando fallece su madre. Ella es una joven chino-americana que
aspira a ser una mujer independiente e infegrada en la sociedad don-
de vive. Las otras mujeres del club son maduras y conservan sus viejas
tradiciones, sus juegos de siempre y sus “estrafalarios” trajes. La per-
sonalidad de June va cambiando segin va conociendo las distintas
historias de sus tias y sus hijas, de su madre..., de unas mujeres atra-
padas entre China y Norteamérica. La moraleja de la pelicula podria
ser que la felicidad y la sabiduria existen en modelos de enfender la vi-
da tan contrapuestos como el “occidental” y el “oriental”.

U N —

68 MICROMANIA

mismo y resultan més alegres y esperanzadoras. Lo que no ha
perdido es su aficién por?

se permita un divertimento al ritmo de una rumba gitana lla-
mada “Alba”. El clan Flores promete protagonizar IGE

la msica espafiola del siglo XX.

os medios tiempos y el rock, aunque

istoria de

Rock contra la apatia
Los enemigos

o ve todavia no sea una banda con algin no-
mero uno que llevarse a la boca en las emi-
soras de radio-férmula no ha acabado con Los Ene-
migos. Los llegales, Barricada o Siniestro Total
(algunos de los grupos ﬂue han lanzado a los cua-

tro vientos palabras laudatorias sobre la musica de
los madrilefios) se alegrarén. También los seguido-
res de culto de su apasionada forma de entender el
rock y el rhythm and blues. Ellos forman un club en-
zarzado en una guerra a muerte contra la apatia,
el muermo y el convencionalismo sonoro.

Su entrega mas reciente se titula genéricamente
«Tras el Olfimo no va nadie» y “3Por qué yo?” es el
primer single que se ha extraido del album.

Mientras las guitarras suenan lacerantes, oscuras

a veces reiterativas, las reflexiones de Josele sobre
Kj sumision y la rebeldia crean ambientes agobian-
tes y, en general, pesimistas. Apuntes de rock de
garaje y psicodelia para una de las més interesan-
tes formaciones que ha dado el rock ibérico en los
Gltimos afios.

como suele ser habitual en las peliculas de estos actores,
se odian pero no pueden vivir el uno sin el ofro. Cuando
Avriel, interprefada por Ann Magret (viuda, guapa, sim-
pética, independiente, profesora de universiducj,J excén-
trica, deliciosa, encantadora...), se convierte en su veci-
na, los insultos, animadversiones, jugarretas y
humillaciones que se dedican elevan su tono..., aunque
también sus ganas de vivir. Es el amor, es la guerra, y fo-
do vale para derrotar al enemigo.

«Para bien o para mal»
Rosendo

R osendo, el guitarrista ya cuarentén y siempre ca-
rabanchelero-madrilefio, dispone de nuevo album
en el mercado discogréfico de significativo titulo, «Para
bien o para mal». Sus largas melenas, su nariz versién
bella y masculina de Rossy de Palma, su espigada osa-
menta, su particularisima e inconfundible voz y su inse-
parable guitarra vuelven a dar guerra.

“Matraca pa’l cuerpo y vacile para la mente”. Reggae
marchoso, rock and roll de siempre, ironia, algin riF?de
guitarra, ritmos sin complejos y hasta reflexiones gene-
racionales. Rosendo serd Rosendo hasta que los gusanos
de la sepultura lo separen. Cronista callejero y en tiem-
pos de Lefio abanderado del rock duro en castellano, el
guitarrista siempre ha luchado por evitar que su sonido
se encasillara en el género de los sonidos més heavies.
Lo ha conseguido y sigue su personal marcha como
francotirador que hace lo que le gusta y vive de ello.
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SALAMANCA

AI.ICANTE

IADALONA
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PADRE MARIANA, 24
TEL: 5143998

CALLE SOLEDAT, 12
TEL: 454 4697 TEL: 4126310

CARRER OF PAU CLARIS. 106

ZARAGOZA

C. SANT CRIST 51-57 (SANTS)
TEL 2066323

VIGO

S. SEBASTIAN DosHermenasSEV".LA
] A

‘mm] [

FZA. DE ARRIDUIBAR. 4
TEL: 4103473

AV. REYES GATOLICOS, 18. TRASERA. P STA, MARIA DE LA CABEZA, 1
TEL 24 05 47 TEL:SZT 8225

ORDENADOR CON 100 PROGRAMAS P.D. Y UN DISCO

32 Bit
hd b & 6 &
DISGUETERA 3 1/2 12900
RATON 3.600
AMPUACION 512 K A-500 6.900

PARA TRANSFORMARLO EN 1.3

VARIOS AMIGA

FAS’.I' RAM 4 Mb
MONITOR 1942

DISCO DURO 40 Mb 39900
DISCO DURQ 128 Mb 64900

bbb oS4

CALLE MONTERA, 32 27
TEL: 522 48 79

PARQUE VOSA, 24
MOSTOLES. TEL: 61711 15

42 %00
74900

* 9 AGUJAS
+ 180 CPS.

MATRICIALES 9 AGUJAS

* 80 COLUMNAS

* PANEL DE MULTI FUNCIONES

StE@IF*.c 24-100

* 24 AGUJAS

AV. DE LA CONSTITUCION, 50
LOCAL 64
TEL: 804

impresoras
SE@IF.c 100

+ IMPRESION A COLOR

MIDI 2095

AMPUACION 1 Mb | DIGITAL SOUND STUDIGPLUS 15990 gt

AMIGA 600 12900 | AT ONCEPWUS 39.900 * PANEL DE MULTIPLES FUNCION
* IMPRIME ORIGINAL
+ 2 COPIAS

SIOLLS ;

SE@IF*Lc 24-30 COLOR
+ 24 AGUJAS

32 BIT, CD ROM INCORPORADO

16,8 MILLONES DE COLORES
AUDIO 16 BIT
75 MINUTOS IMAGEN VIDEO

COMPATIBLE CD MUSICA/CD+G/CD+TV

CON2CD
DE REGALO

ALFRED CHICKEN
ALEEN BRED/QUAK
ARABIAN NIGHTS
BUBBA'N STIX
CASTLES Il
D-GENERATION
DISPOSABLE HERO
FLY HARDER
FRONTIER ELITE 2
FURY OF FURRIES
GLOBAL EFFECT
INT KARATE PLUS
JAMES POND
JURASSIC PARK
LOTUS TRILOGY

5990
5990
5550
5970
5970
5990
59%0
3990
5990
5990
5990

3950 |

5990
3990
3990

MEANS ARENAS
MICROCOSM 3999 * CAMBIO DE EMULACION AUTO. e,
MORPH 5990 E2A0 CPS, =
NIGEL MANSELL 5950 * MODO TOOM -

el ke Yames = INTRODUCTOR AUTOMATICO 1

PIMBALL FANTASIES 5990

PREMIERE 3990

BT T A
ROBOCOD 5690

SEEK & OESIROY 59%0 SUPRA MODEM 2400 inferna 9900
SENSIBLE SOCCER 5990 SUFRA MODEM 2400 15900
SUPER PUTTY 3990 MODEM/FAX 22 BS inkrno 9600 13900
THE CHAQS ENGINE 5990 1AODS/FAX 22 72 V23 mtero 9400 22500
;‘;ELL CARNAGE Z::g MODEM/FAX 32 515 V23 infemo 14400 36900

BLAST;—R Sound BLASTER 2.0 Value Edition

BLASIER 2.0 PUEDE OR 1 SCNIDD DE ALTA CAUDAD INCORFORADO EN MUCHAS DE LAS

* IMPRESION COLOR

Sound BLASTER 16 Value Edition

DISFRUTE DE UN SONIDO ESTEREQ DE ALIA CALIDAD EM 16 BITS. EEKMNADEMMM

APLICACICNES DE HOY DA ESTA TARJETA REFRESEMTA MUNDIAIMENTE EL ESTANDAR DE AUDIO PARA WINDCOWS  MANFULAQON DE SONIDO.Y DE DESARRCUD DE #
LA EDICION VALUE INCORPORA UNA SELECOION COMPETA DE LAS APLICACIONES. DE MANERA GUE FODRA

DISERUTAY

@ INDLANARCUS 500

DIATAMENTE DE LAS NUEVAS CAPACIDADES DE SU OFDENADOR

* MUESTREQ MOMNO 8 BITS ¥ REFRODUCCCION,
* SINTETIZADOR MUSICAL DE 11 VOCES POR Fm
* JACKS FARA ENTRADA DE LINEA, MICROFONO Y SALIDA,

* AMPUFICADOR DE POTENCIA COMN CONTROL DE VOLUMEN

* INTERFACE MDI
* PUERTO JOYSTICK ESTANDAR

" Dﬂc'\’ilé TARA DOS ¥ WINDOWS 3 | COMPATIBLE CON O5/2°2 |

DO CREATIVE WRVESTUDIO, CREATIVE SOUNDO LE,
2UE. CREATIVE TALKING SCHEDULER, CREATIVE MOSAK

SCNOLOGUE FOR WINDOWS, FM INTELUGENT ORGAN, [EMMINGS Y

THE SWLATION.

Sound BLASTER Pro Value Edition

LA SOUND BLASTER PRO LE FROPORCIONA TODAS LAS VENTAIAS DE LA SOUND BLASTER 2 0 FERO EN ESTERED.
A EQ Y REPRODUCCION EN B EITS, EN MONQ DE 4 A 441 KHz Y EN ESTEREO DE £ A 72 05 KHz
(ZADOR MUSICAL POR FM EN ESTEREQ CON 20 VOCES 4 Y OFERADORES.

* MEZCLADOR DIGITAL ANALCGICO CON CONTROL DE VOUUMEN
FROGRAMABLE Pk CADA CANAL VOLUMEN MASTER
* AMPURCADCR DE POTENCIA Y CONTROL DE YOLUMEN MANUAL

(ONIS'-J" DE GANANCLA AUTOMATICO.

ACE MIDI
|/ JOTSTICK ESTANDAR

a M PARA LA UNDAD DE CREATIVE

* DRIYERS PARA DOS Y WINDOWS 3 | COMFATRIE CON 05/2 2.1
* COMPATIBAE CON SOUND BLASTER 2.0 EN MODO MONG
* SOFTWARE [NCUDO: CREATIVE WIVESTUDIO, CREATIVE SOUNDO LE.

ATIVE ENSEMBIE CREATIVE T

KING SCHEDULER, CREATIVE MOSAXC

¥ INDIANATOUS 500. . THE SIMULATION, ADEMAS, UTIUDADES DE

SONY CRUZIA. ¥ DE MITSUNY CRMC-FXO01 ¥ CRIMC-LUDDS.

BLASTER

EASYCD 16

e

u Video BLASTER FS200

COM LA VISEG BLASTER FS200 FUEDE CAPTURAR ¥ MOSTRAR TANTO

Al KJRANM": \UMAFW “)@Dl’? M)ﬁ ENL N leN‘cﬂ

GEN i
EINTEGRARLAS CON GRAFICOS, SONIDO, ANMACICH:

KIT CD-ROM

ENTO MU

CONTROL

* 50

Al'[r'- LAUD:’I) SOUND EJ\“FR 18
ISESION DE DOBLE VEIOCIDAD.

* BANDEJA DE CARGA MOTORIZADA

SE INCLUYEN ALTAYOCES ESTEREC Y MECROFONO,

* DRIVERS PARA DOS Y WINDOWS 3. || COMPATSLE COM

05221

CASTIE ¥ KiD FiX

‘Hr)(O

DESDE VARIAS FUEN
LAS (O

COUCCION/ GRABACION Y DE DIAGNGSTICO.

Sound BLASTER 16 MultiCD

INTERFACE COROM MULTIPE FARA LAS UNIDADES DE CREATIVE CRSZ1 Y CR343, DE

= SE INCLUYEN ALTAVOCES ESTEREQ.
* DRIVERS PARA DOS Y WiNDOWS5
E PNCLUDO: UTIUBADE!

69.900

ESIA TECHOIOGIA SE
ORZACION DE VIDEO

aED

£ BLASTER CD14 COMVIERTE SU ORDENADOR EN Uty EXCITANITE SISTEMA ARCADE. INCLUYE UNA

’ION DE 05 MEICRES JUEGOS Y EL EQUIPAM MEDIA NECESARIO PARA DISFRUTAR AL MAXIMO

COMPATIBLE COM 05/2 2.1
g EAIVE, CONSPRACY, REBEL

ASSAULT IRON HELIX, SYNDICATE, SIMCITY. 2000, CRVIUZANON,

NIGHTHAWK F 1174, SRENT SERVICE I Y RAILROAD TYCOON,

-'*Dl,n (O’\I UNA UMDADCDW

* SOFTWARE INCLLRDO: UTRIDADES CREATIVE, CREATIVE
VOEASSIST, CONSMRACY, SYNDICATE, SCOOTER S MAGIC
DINCSAUR ADVENTURE, THE NEW
GROUER MUITIMEDEA ENCYCLOPEDIA, ASYMETRIX
PRESENTANION, LINKS, ALDUS GAUERY EFFECTS, ADUS
PHOTOSIYLER SE. AVTAMIRA COMPOSER SE. HSC DIGITAL
MORPH ¥ HSC KAI'S POWER TOOLS

AT
FORMA

CREATIVE TVOODEB

Cmr TVCCDER PUEDE

PRESENTACIONES MLAT
NDAR DE VR
A COMPIETO DE TITULACION ¥ $ROCESO DE VIDEG

* MUESTRED Y REPROCUCCION ESTEREC EN 14 Y 8 BT DE 4 A 441 KHz
SNIETIZADCR

MODEM/FAX 32 85 V23 axterno 14400 38900

S ORIENTADAS AL MSMO

-mu.mmcmmm

Sound BLASTER 16 SCSI-2 ASP .
UNuﬁw(r‘stwmmmgfmmmemmM 45 990

CONVERTEN LA SOUND BLASTER 16 SCSI2 BN UN AMANZADO SISTEMS

MATIMG RENDEWENTO Y AUA INTEGRATION

MUTIMEDA DE

Sound BLASTER AWE32

LA NOEVA GENERACION EM TECHOLOGIA SOUND BLASTER, LA SOUND BIASTER

AWEID PROPORCIONA SINTESS AVANZADA. WAVEFFECTS DE DML OFRECEINDO UNA
FESTUONOS

CAUDAD MUSICAL EXCEPOONAL ASOCIADA
FROFESOMALES DE SONIDO,

Sound BLASTER 16 MultiCD ASP
MONOLOGUE FOR WINDOIWYS, FM INTELUIGENT CRGAN, SBMIDL LEWAINGS €514 VERSION DE SOUME) BLASTER. 1 INCLLIYE [R5 TIROS DE B{TERVACES PARA
CO-ROM [MULTCD] Y B PROCESADOR DE Sﬂﬂlﬁkﬂmimmﬂ
TODAS DE FODAS LAS CAPACIOADES DE LA SERE SOUND BLASTER 1£ 1t A%

FEDUCE A CARGA DE TRABAIG DE LA CIU EN UN 6%
CUAHDO S ESTA GRABANDO SONTO EN CALOAB €D,
ADEMAS, FERMITE COMPRIM Y DESCOMPHMR IOR

HARDIWARE EN TEMPO REAL Y TAMBEN

DISCOVERY CD16

INCORFORA EN UN PAQUETE TODOS L5 ASPECTOS INPORIANTES DE
MUETRAEDIA. DISCOAVERY CD14 ES LRY SISTEMA COMALETO CON LN

= TARIETA DE AUDHO ESTEREC) DE ALTA CALIDAD SOUND BLASTER (4, FASONANTE HARDWASE Y SOFTWARE. APUCACIONES SELEC

* LUNDAD €1 ROM IGUAL MODELD DEL KIT €D ROM)

« JOYSTICK DE ALTC) RENDIMENTO CON EMPURLADURA
ERGONOMICA, GATILLD, BOTONES DE DISPARD CONMUTABLES,
AUTCOISPARG ¥ VENTOSAS PARA ESTABRIDAD Y FRECSON B EL

ESPECIAIMENTE PARA APROVECHAR LA TECROLOGIA

MUCTWEDIA.
* TARJETA DE AUDIO ESTEREO DE ALTA CALIGAD SOURND BLASTER 16,

+ LADAD CD ROM (IGUAL MODELD DEL KIT €0 RO
» SE INCIUYEN AITAVOCES ESTEREQ Y MICROFONO)

CONIPRACY, STNDICATE, ALDUS GALERY EFFECTS, ALDUS PHOTOSIILER 52, f .
AUAWRA COMPOSER. HSC TIGTAL MORFH Y HSC KAl § FOWER 1008 |

DIGITAL EDGE 3X

B DIGIAL EDGE 3X MOWAWLW(DMDEMWYMWW*MM: |
COM PROCESAVENTO DICITAL D LA SENAL FSCLUYE UNA EXTENSA IBSERA DE SOFTWARE DEALPGEA
MWSVMCWMWMYWMW

» SOUND BLASTER 16 552 CON ADVANCER SIGHAL ROCESSOR.

ALIZAR LAS IMAGEN
UEDEN
A AMFILA STTECCION DE
INACION CON

CD SONY
32.900

PRESENTA CARACTERSSTICAS
AVANTADIAS TALES COMO EL EFECTG CSOUND AUDIO BN 180"

HORMALMENTE A

KIT CD-ROM
+Rebel Assault

39.900

|
|

|

SE, HSC DAGRAL MORRH ¥ HEC KA S FOWER TOOLS

ASP 11900
CABLE JOISTICK DOBLE 1990
CABLE ATENUADGCR MEZC. 1990
5B MIDI BOX 15900
S8 MIDI KIT 8900
WAVE BLASTER 39900
MID! BLASTER 39900

ISONY VPV VIV Vv VoY VY

* DOBLE VELOCIDAD (300 Kb/s)

* TIEMPO DE ACCESO 95 ms.

* COMPATIBLE MPC, XA,
PHOTO CD MULTISESION

CD SONY +

SOUND BLASTER PRO

49.900

B L wma Sl osane Yo EERES, SIS oY WY ST o o N

|

 54.900 ]

EDIFICID EL 70C0 1PI]5’TER!DHJ
AV COLMENAR Vlﬁég _?2 PUEBLOS

CALLE ALEMANIA, 5
TEL: 58 25 82

CALLETORO, 84
TEL 2616 81

CALLE AUTONOMIA, 3
TEL 474072

® Procesador 486 DX a 33 Mhz ® Monitor SVGA 0.28

e Ampliable Overdrive Pentium.®
* 4 Mh de memoria RAM. .

Smart Eneray System
Caja minitorre

CALLE LAS MORERILLAS. §
TEL: 566 76 64

CENT. COMEFICUI{ INDEFEMUEHEM
LOCA B

FLAZA DE
LA FRINCESA

Ao EH[]ENH[][}HES Pl

* PROCESADOR 486 DX33
= CACHE 256 Kb
+ DISCO DUROD 214 Mb/RAM 4 Mb
* TARJETA SVGA 1 Mb

* DISQUETERA 3,5*
* M5:DOS 6.2

* MONITOR 14" SVGA COLOR

« PROCESADOR 486 DX33

« CACHE 256 Kb

* DISCO DURC 260 Mb/RAM 4 Mb
* TARJETA SVGA 1 Mb

* DISQUETERA 3,5"

* M5-DOS 6.2

* MONITCR 14" SVGA COLOR

873 Multimedi

® Procesador 486 DX a 33 Mhz e
* Ampliable Overdrive Pentium.

® 4 Mb de memoria RAM. .

isco duro de 170 Mb.
Monitor SVGA (.28
Smart Energy System

€D ROM

« PROCESADOR 486 DX33

* CACHE 256 Kb

= DISCO DURQ 340 Mb/RAM 4 Mb
* TARJETA SVGA | Mb

* DISQUETERA 3,5"

* MS-DOS 6.2

= MONITOR 14" SVGA COLOR

224.900

*» PROCESADOR 486 DX66

* CACHE 256 Kb

* DISCO DURO 214 Mb/RAM 4 Mb
* TARJETA SVGA 1 Mb

* DISQUETERA 3,5"

= MS-DOS 6.2

* MONITOR 14" SYGA COLOR

Modelo 582

® Procesador 486 DX2 a 50 Mhze
® Ampliable Overdrive Pentum. e
* 4 Mb de memoria RAM.

Disco duro de 1
Monitor SVGA
Smart Energy System
® Caja sobremesa

170 Mb.
0.28

DISCO5 NASHUR

A b o 4

[NI@ |RUz) 100iscos 312 10D1scos 3 172 Hp
995 -

-1.500 -

o o o W PRODUCTOS LOGITECH 97 N7 N7 9

I 0 B B E BB B F BN R RE & |

AMIGA/PC — 1.995

PC - 4.290

VENTA POR CORRED

VUV VV VV  VV  V VY Y Y Yy Y Y Y v Y YT Y
NUEVO [ |

RATONES

RATON PILO

TRACKMAN

PC - 4.690

TORNADO

PC - 3.490

RATON DEXXA

T

RATON MOUSEMAN DIESTROS
RATON MOUSEMAN ZURDOS
RATON MOUSEMAN SIN CABLE

SCANNERS
SCANNER SCANMAN 32/WIN
SCANNER SCANMAN 32/CW
SCANINER SCANMAN 256/WIN
SCANNER SCANMAN COLOR

MARCA TU SISTEMA

I

PC31/2
AMIGA
MASTER-SYSTEM
MEGADRIVE
GAME GEAR
NINTENDO
SUPER NINTENDO
GAME BOY

CR ROM

CD 32

MEGA CD

LYNX

VIDEO

AMIGA/PC — 5.490

7500
B400
15750
8500

19950
15990
23900
69900

229.900

* PROCESADOR 486 DXé6

* CACHE 256 Kb

* DISCO DURO 260 Mb/RAM 4 Mb
* TARJETA SVGA 1 Mb

* DISQUETERA 3,5°

* M5-DOS 8.2

= MONITCR 14" SYGA COLOR

* PROCESADOR 486 DXé6

* CACHE 256 Kb

* DISCO DUROD 340 Mb/RAM 4 Mb
b

* DISQUETERA 3,5"
* M5-DOS5 6.2
* MONITOR 14" SVGA COLOR

® TARJETA SVGA 1 M

CAJA DE 10 DISCOS 3 /2 HD
FORMATEADOS

-995 -

h A b ARCHIVA oS b 4

AMIGA/PC — 6.900 PC —4.950
M 6 MEGASTICK MEGA GRIP
PC - 3.490 PC - 1.895 PC 3.195

N® DE CLIENTE .
NOMBRE

DIRECCION _.
POBLACION
PROVINCIA

CODIGO POSTAL ..

TITULO

ALTAVOCES
PARA MONITOR

ARCHIVADOR
80DISCCS3 1/2 .. 1.890
ARCHIVADOR
80DISCOS51/4...1.890

4,990

MEGA. PAD

PC—-2.995

TEI.EFONO

i —

GASTOS DE ENVIO POR CORREO - 250

| TOTAL

T T T R I R O I R R R R R R R T R R R I ==,

Y -




1@Jol No pEiES BDE MIRAR ESTAS OFERITAS

Ab bbb o4

ASTERIX en la India ATLETISMO 92

VENTA POR CORRE0O

TRANSPORTE
URGENTE

TE ENVIAMOS TU PAQUETE POR AGENCIA DE
TRANSPORTE URGENTE A TU DOMICILIO
POR SOLO 750 PTAS. (SOLO PENINSULA)

Y SI TU PEDIDO SUPERA LAS 20.000 PTAS.

TE LO ENVIAMOS SIN GASTOS DE ENVIO PC 3 1/2 PC 3 1/2 PC 31/2 PC31/2 = PC31/2 PC.3 142 PC31/2
(PENINSULA Y BALEARES) AMIGA AMICA
COLORADO COLOSSUS CHESS X CRAZY CARS Il CRIME CITY

LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20 H/ SABADOS DE 10,30 A 14 h, FAX: (91) 380 34 49

EXISTENCIAS
LIMITADAS

PCS]/.‘? PC31/2 PC31/2 PC31/2 PC31/2

CRYSTAL OF ARBOREA MS PLAYER 2150 D-DAY
A ¥ CHEsE

COBRA MISSION
PVP - 5995 - 2995

PC31/2 PC31/2 PC31/2
INDTULTIMACRUMDA

PC31/2 PC 3 1/2 PC31/2 PC31/2
APIGA

FIRE & FORGET Il FOOTBALL MANAGER I
< [osEs

PC31/2
AMIGA

10 DISCOS 3 1/2
- 995 -

10 DISCOS 3 1/2 HD

- 1.500 -

PVP-2.995 - 1 =1 PVP-1.995 PVP - 1.995

GON BAL FIST OF NORTH STAR 2995

DR _ DOMINION TANK POLICE 2995 P32
LA LEYENDA DEL DRAGON XERON 1995 DOMINION TANK POLICE I 2995

LA BELLA DURMIENTE EN EL CASTILLO DEL MAL 1995 ey METAL MUTANTS

VENUS WAR 2995

AVERIRA METICA s COOMED MEGALOPOLIS 1995
o s o RIS B SLUCINES

ART OF FIGHTING 23990 | ROBO ARMY 14990 TOMO 1 - 2995

ART OF FIGHTING 2 39990 | SAMURAI SHODOWN 33990 ALCHE B THE DABK + AMAZERY « IIGON ATIACK» CAOAVEL

BASEBALL STARS PROFES, 12330 | sencoxu 24550 DD U ST0 - LN« RS JO0C T |

BASEBALL STARS 2 14590 | SENGOKU I 39950 ATNT:S AAHAC RS s LD SEREIE

BLUE S JOURNEY 11990 | SPIN MASTER 33990 e e e PC31/2 PC 3 1/2 PC31/2
IMP “TA""E BAJADA  gURNING FIGHT 14990 | SUPER BASEBALL 2020 13550 g % :
DE PRECIOS NEO GEO  CROSSED SWORDS 16990 | SUPER SIDEKICKS 28990 TOMO 2 - 2995 PARIS DAKAR PIMBALL MAGIC _ PORTS OF CALL

g 3 CYBER P 10990 o 14550 T-f«lv?f}?vﬁ N;ﬂ."-.‘ﬂl;“ Tﬁmﬂ THE ﬂ.‘:“‘s}wﬂ &Dgl:’.?;
e 2
EIGHT MAN 14990 | TOP PLAYERS GOIF 12330 A S e e S L

s il lcelont thezd IRESCAT » it 3 ST 1 KL MECEY ¢ LA AT LS

FATAL FUR' i iINT " - k.

FATAL FURY SPECIAL 33990 | WIND JAMMERS 33990 i g s et

FOOTBALL FRENZY 9990 | WORLD HEROES 27990 L ey S

GHOST PILOTS 18950 | WORLD HEROES 2 34990 TOMO 3 7995

KING OF THE MONSTERS 13990 | 3 COUNT BOUT 33990

KING OF THE MONSTERS Il 21990 et il S ey e

LEAGUE BOWLING 12990 | CONTROLADOR JOYSTICK 11990 HAFAS CE LRSS WSS PC31/2 PC31/2
e, o me et TowG 1235 e
MUTATH

NAM 1975 11950 CABLE AV 2290 STORM MASTER

NINIA COMBAT 14950 | CABLE RGB (EURONECTOR) 2290

NINJA COMMANDO 29990 | ALIMENTADOR AC/CD 3790

LAAAAAAA LIBROS DE PISTAS FovVvVvVveVvww

ADNEINTHEDARK 1200 | EWIRAT LAURA BOW. 1200 | SN THE SORCERER 1200

DAY OF TENTACLE 1200 | FATE OF ATLANTIC ]m KYRANDIA 1200 LOST IN LA 1200 | SPACE QUESTI 1200 — s
DRAKHEN 1200 | HEARTHOF CHINA 1200 | LakRY 1200 | FOUCEGUESTH 1200 | SPACEQUESTV 1200 s
ECO CUEST 1200 | inoy 1200 | Lasgyy 1200 ||| SHADGW SORCERER 1200 | ‘SPACE QUESTV: 1200 PC a1 /2 PO PCE T2 Bz 1/2 P e RCE 172 RGeS Ty LS 0 %

COMPRA UND DE ESTOS JUEGOS ¥ LLEVATE GRATIS
!]IBI] [E LOS HHHEHI]I]S [ZI]MU "' REG

- g
RV.P - 5990 EV.P - 6990 PV.E - 5990 S PVF - 5990 PRV.R 6990 RV.E - 5990
DAUGHTER OF SERFENT LEMMINGS 2 MICHEL JORDAN SENSIBLE SOCCER SHHII.OCKMS SI'IK.ECOMMANDR
Jeesc -~ . -

PC31/2 - 1495
L PADRINO.

PC31/2 - 1495 -1 PC31/2 - 1495 - PC31/2 -1495 PBC31/ PC31/2 - 1495

BLACK CROWN

The s
Gndfather
E -

reEER
PC31/2 - 2495
GOBUNS 2

PC31/2 - 3495 PC31/2 -\495 PC31/2 - 1495 PC31/2 -1200 PC31/2 - 1495 PC31/2 - 1495 PC31/2 -1495 PC31/2 - 1495
ELVIRA F-16 F-14 TOMCAT F158 FUGHT OF INTRUDER
ATION

P W N, W W W WY N N W W AN SN SN N S W I . N S O W e T N S LT L R St S L A L LSRR S

| D 4 = B Legsd .
PV.P - 5990 PVP - 6990 PVP 3990 PVP - 3990 PVE - 3990
h---------------- L B B B N B B B B B 8 B 0 B N |

’ > e s £l =
PC31/2 - 1495 PC31/2 -2495 PC31/2 - 3995 2 PC31/2 - 4495 PC31/2 - 1495

KNIGHTS OF THE SKY

NO
NECESITA
SELLO

A franquear
en destino

WERLD BI.M":‘S

Respuesta Comercial R
G
B
Y

Autorizaciéon n® 11.641
B.O.C.yT n®39
del 19 de Junio de 1.992

31/2 -3795  PC31/2 - 1995
PPACK MIND GAMES POPULOUS It
1 f

HIND GANTS

PC31/2 - 1200 PC3I."2 4995 PC31/2 - 1200 .-P—C3'I/'2 1495 - 1200 JI/?-J::?.S 31/2'2495
MITANKPLATOON _ OCTUBREROJO  OLYMPIC GAMES PACK FUTURE CLASSICS PACK HEAD TO HEAD

e “ ] -
!’C3U? 2&95 PCJ‘I/Z 2-195 PC31/2 - 1200
SHADOW SORCERER

A Sat e
PC31/2 - 3995 PC31/2 - 1200
PRINCE OF PERSIA_  PRO TENNIS TOUR 2

PC31/2 - 2495 PC31/2 - 1495

RICK DANGEROUS It RISKY WOODS SPACE QUEST 4

MAIL VXC

VENTA POR CORRED

Apartado n°® 1.308 F.D.
28080 MADRID

TENNIS
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TURBO OUT RUN_ ULTIMA UNDERWORLD

STREET SPORT BASKET  STUNT DRIVER THUNDER BLADE

PC31/2 - 1200

s
PC31/2 - 1495 PC31/2

PC31/2 -2975
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FODDER
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31/2- CONS PC31/2 4495 PC PC31/2 - 4995
CDROM - 9990

PC31/2- 6990
CEROM - 12900
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PC31/2-69%0

CYBER RACE
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FATMAN
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DARK SUN

= |
PC31/2- 8990 PC3

FANTASTIC EMFIRE

F1 CHAMPION
-

PC31/2 PC31/2- 7990

PC31/2-7990

4625 PC31/2 - 4990 PC31/2- 6650
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FRONTIER- ELITE Il GOBUINS 3 GREAT NAVA[ BATLES il HARRIER JUMP

HAND OF FATE

GUNSHIP 2000
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L J ~
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SIM EARTH
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) o
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PC3I1/2 - 6995 PC31/2-7200 PC31/2- CONS
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A
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= i L _ St (b : 4 B ]
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s s 8|
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LANEORGHINI

PC31/2
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PC31/2 - 5490
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PC31/2 - 8490
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PC31/2- 6995
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LAND OF LORE
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SIMON THE SORCERER SPAC
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PC31/2 A‘?‘?ﬂ] PC31

6990

= = ? 1 emi N
PC31/2- 6990 PC31/2-69%0 PC31/2 -99%0 PC31/2 - 6990 PC31/2-7995 PC31/2 3600 |
_EIns
a5 RTIESR DISivE

* CD-ROM OF CD-RO
* BEST OF MEDIA
. PLANIM.ATION ]
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ESPANOL » CATALAN =

DAY OF TENTACLE

FIELDS OF GLORY

PC3 12 6995
CD ROM - 8995
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CDROM - 12900
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PC31/2- 9490

‘.iPACE € QUEST 1

THE BLUE & THE GRAY

ADVANTAGE TENNIS 9990
ALONE IN THE DARK 9990
AMERICAN PREMIER SHAREWARE 3590
ARNIE 2 3990
BACKROAD RACERS 10990
BEETHOVEN 12900
CAPTOL HILL MPC B8¥%0
CARICATURAS CLASICAS 3990
CARNAGE 3990
€D ROMIX 39%0
CLIPART GOLIATH 4930
CLPART WAREHOUSE 3930
DIGITAL LOVE MPC 6990
DR. SHAREWARE 59%0
DR. SHAREWARE VOL I 3990
DRACULA UNLEASHED §950
DRAGON LAR 79%0
DCOM 10990
DUNE 8990

CCONTIENE LAS ULTIMAS NOVEDADES USA. Y UNA
SELECION DE SHAREWARE FSPANOL HECHO AQUI

ATAC AP

1/2- 7700 PC31/2
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10995
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PC31/2 - 6990
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DISCOVERY OF THE DEEP
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7990 PC31/2

FLIGHT SIMULATOR 5.0
E
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INDY 4 {ARCADE]

4950

PC31/2 6995
CD ROM - 8995
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5 PC31/2
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PC31/2
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/2 - 6650

WHEN TWO WORLDS WAR WING IMPERIAL PURSUIT WORLD CUP USA 94

/2- 4995
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UNA SELECCION EXPLOSIVA CON 500M8 DEL MEJOR
SHAREWARE ACTUAL, MAS DE 3000 FICHEROS.

TRADUCIDOS A 5 1D10MAS.
INGLES » ALEMAN « FRANCES.

REX NEBULAR

SPACE QUESTV

PC31/2- 5990

L]
PC31/2 - 3300
B WING - 3300
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RING WORLD

6995 PC3n/2 - CONS
CDROM - 9990

SPEED RACER
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PC31/2 - 4625

TORNADO

PC31/2-7995
CD - 8995

ESCENARIOS
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- 8990~
PARIS
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INDY CAR

LOST VIKINGS
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PIMBALL DREAMS
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PC3 1/2

BLACK SECT
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PAPER

SPOT
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PACK BATTLES OF TME
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GAMEWARE COLLECTION 5990 | PSYCHO KILLER
GIGA GAMES 4790 | SHAREWASE 1993
GRAEME SOCCER MANAGER 3990 | SHAREWARE 2 THE MAXX
HACKER CHRONICLES 3990 | SHAREWARE GOLDI
HOUND OF BASKERVILLE 3990 | SHAREWARE HEAVEN
HUMANS 182 8990 | SHAREWARE CVERLOAD
IMAGES OF NASA 4990 | SHAREWARE STUDIO IV
JCSM SHAREWARE 3990 | SHAREWARE SUPREME
JUTLANDS 9990 | SHELOCK HOLMES II
KODAC PHOTO €D 5990 | SHERLOCK HOLMES
KYRANDIA 7990 | SING ALONG LOVIN IN THE 60
LABYRINTH OF TIME 7990 | SING ALONG TOP 80-90
LANDS OF LORE 9990 | SO MUCH SHAREWARE
LOS ARCHIVOS SEC DE S HOLMES 7990 | SOUND SENSATION

SPACE & ASTRONOMY
SPACE QUEST IV
SPACE SHUTTLE MFC

STRIKE COMMANDER
SUPER €D Il SHAREWARE

SUPER GAME SWIN |
NI

MANTIS 5990
MEGARACE §950
MOTOR CARS 10990
MOZART 12900 | STRAVINSKY
MULTIMEDIA MANIA 3990
MUSICAL INSTRUMENTS 12900
MYST 7990 | SUPER CURART
NIGHT OF GAMES 3990
QCEAN UFE 5990 | SUFER GAME
ORIGINAL SHAREWARE 4590

SUPER GAMES VOL 2

PVP - 6195
SENSISLE SOCCER

CIVILISATION
CLFFHANGER
PO

ﬂwn l\nm

'H!l‘ i\)‘B{l

PVP - 4990
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HBONANZA BROSS
COOL WORLD
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DARKMAN
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GRAN HALCON
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NAVY SEALS
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BOY N

PUSH OVER
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4990
3990
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BODY QLCM': GALAC,  LBERAION

THE SIMPSONS
TIP OFF
WIZKID
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aCD

VWF EUROP. RAMPAGE

SUPR CD il SHAREWARE 3990
THE MORDE 12900
THE ROCK'N" ROILYEARS 7700
TOR 50 GAMES DOS 3990
TOP SO GAMES WINDOWS 3990
ULTIMATE WINDOWS SHAREWARE 3990
VGA SPECTRUM 2 %50
WHO SHOY JHONNY ROCK 9990
WINDOW MASTER 5990
WINDOWARE 3990
WINDOWS SHAREWARE 3990
WORLD OF GAMES 3990
WORLD OF WINDOWS 3950
SOLO PARA ADULTOS
AlL BEAUTIES 4990
101 SEX POSITION 6990
BUSTY BABES 5990
DEEP THROAT 9990
E 4990
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i 5990
KAMA SUTRA 6990
LEGEND OF PORN | 5990
LOVER"S GUIDE 9920
EST WOMAN 59%0
VISCIUS VIXEN 4990
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STREET FIGHTER Il
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TOTAL CARNAGE
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FANZA KICK BONNG
PREMER

ADVANTAGE TENWS
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MUDS
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SMASH TV
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VAXIME
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1987 INTERPLAY 1993

The classic collection contains ten extraordinary 005 games from the fen most exciting
and influential Lears in computer game develapment from Inlerplay
find they re all togelher - on one CO-AOM. These are the games Mat not only won your-fespect.
but the attention and accolades of compuler game critics all over Me world.
The games that made histary

& . ©®1993 Interplay Productions, Inc. Todos los
. derechos reservados. Russian 6 Pak es una marca

¥4 ' Tetris © 1987 Electronorgtechnica (Elotg).
" Tetris es una marca registrada de Elorg.

S egelodis e s tesgecs et © 159 el Frodachuns. o Tod s deechs e

Anniversary”, tendras un final distinto, en el 25TH
_ que se han anadido dos nuevos capitulos. Ao
| Es lo mas parecido a una pelicula. : S sn il
| Software © 1992,93 Interplay Productions, Inc. Todos los amm Y pROXIMAMENTE,

ey T ——— =HNIT
s s st R L s s s s s s e !

SEIS desafiantes juegos traidos
de Rusia, que pondran a prueba
tu habilidd mental y tu paciencia.
La introduccion en el manual de
instrucciones es de Alexei L.
Pajitnov, creador del Tetris®
DISPONIBLE EN PC 3.5”

registrada de Interplay Productions, Inc.

afRY-

1983 lNll lll'l -AY 1993

L LH COLECCION CLASICA DE INTERPLAY.
10 Juegos que hicieron hisCoria,
SATILE CHESS™ anora disponibles por un Ciempo hmi

T s sia © Gt & i Palisher L 1961974157 56 Tdos s e poduces | somres carlons on e

pﬂp ;—-? -m-? : -ﬁ?‘i - Ahora podras ir “Donde nadie
ha estado jamas”, pilotando
E. e l: —~=i g| USS Enterprlse, con au-
’i),.,ﬁy. . Je{p@j\p . ténticos sonidos y misica

/ g ﬁ@% 5 de la serie televisiva, y e

é dialogos con las voces 'H'QIPU éI@N
de William Shatner (Capitan Kirk), Leonard DEL
Nimoy (Mr. Spock), y DeForest Kelly (Dr. EMT@@SE

McCoy).
En esta nueva versmn, mejorada y aumenta-

da, tomada del juego original “Star Trek 25th STAR TREK

| derechos reservados. STAR TREK™, ®y© 1892, 83 COMPLETAMENTE EN CASTELLANO

" Paramount Pictures. Todos los derechos reservados.

| STAR TREK es una marca registrada de Paramount Pictures. 5 ’ ”R ' RE K
“, Distribuido por: ey

AfcadiA

Mfrwure 5. 0.

JUDGMENT RITES

® & © 1993 Paramount Pictures. All rights reserved. STAHTFEKandUSS
Enterprise are Trademarks of Paramount Pictures. © 1883 Interplay Productions Ltd.






