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Una leyenda ha nacido, una super avanzada nave, tripulada
por un solo hombre, de poder alucinante y capacitad de
destruccion podra, en huenas manos, hacer estragos entre
los transgresores intergalacticos - esa leyenta es EPIC.
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Accion rapida poligonal presentando: persecucion en coches,
combates contra robots ninja, tuelos en los callejones y mucho
mas - todo ello con la ayuda de una tecnologia 3D excepcional.

2 ATARI ST ATARI ST . CBM AMIGA '@

CBM AMIGA IBM/ AMSTRAD PC 4,
imesommeseommo 20 - 1BM/ AMSTRAD PG & COMPATIELES r miln
) 4501558 & COMPATIBLES ~ COMMODORE SPECTRUM Bl




inc

A T ACT N
STATE-QF-THE-ABRT ARCADE ACTI
L =1

“Ulﬁﬁhﬂll Y

N e
. "'4‘.!.'_

- gt SR IIn n Pkl A rcoife O
214 il & .H =
; . Dy,

T T e

Para que ef
Padre ayyge
9 su hijo en
SU nuevy
SXperiencig,
"Sfmp;ememe
un modo

Una Qventura graficq
Para ninos tan

sencilla que hast

05 mas pequenos
Pueden jugar.

/ uye unag uic

ERBE

SEERANO. 240
28016 MATABDIN




Solo para adictos

MICR

Ano VIil. — N° 47 - Abril 1992 - 225 ptas. (Incluido IVA)

Edita
HOEBY PRESS. S A
Presidente
Madria Andring
Consejero Delegado
kot |, Giwner-Centiditn

Director
Damergo Gomes
Subdirectora
Crizhing M Ferndmdes
Director de Arte
St Caldein
Diseno y Autoedicién
Larmas Santarmaris
Aedaccian
fedd Emdes, Tvbesn
Ly o g Guardia
Directora Comercial
Whasta O Pera
Carresponisles
mharehal Heseniial U5 4a))
Dol D 1 Fosenle (LLE. |
Colaboradores
Toaw Vet
Farraiks Harreea
Py Ao Rpedrigues
bbariug Garedo
Sanilngd Enre
Dse Ddamms
ol Ruedia
Al y Had Do Saiis
mi Seadraan

Iy Pirez S

151
dayver Sanchipr
Secretaria de Hadaccion
Libira Goradies
Fotografia
Craniand Fant

Director dm Administracion
I Aainyel JurbaET
Departamanto de Circulacion
Pinahird dlanoo

Suscripciones
Mang el Yar Calesda
Cristwna ot Rl
Tid B54 B4 v 654 7218

Redaccion y Publicidad
o/ D s Cieuetos; 11 4
ZATOO San Sehabdn g0 los Reyes
(M adndd
Tel. B54 8199 Fax 654 BF 92

tmprime
Altdomraddi

Distribucion
Codeln, S0
el 1931 68O 0% &)
Mding e Re (Barcelona)

(s controlada pof 0.0.0
Esta pbdicacion =5 merriare de la
Asocialadn oo Hesiiias
ohe Il o i iy

MICROMANIA 30 hate
necesariamenie sehdena de ls
e, e Bl oS4
aataadonts wn los ArGcilo
lirmados. Provulbida s reprodeccdn
por dualipaer ek 0 sogorhe
e les conlenicos e es1a
outiicacsai, #n bodn o en parie, sin
mermrs del editor.

" Dapeaioligal W[5 ASE-1985

Al

Eu este wnimene

«The Secret of Monkey Island 2», la
esperada mds aventura de los 4lti-
mos tiempos aterriza en nuestro
pais para causar pasiones entre los
todos los aficionados.

MEGAJUEGO. «Bonanza
Bros», una estupenda con-
versian a cargo de U.5 Gold.

MONKEY ISLAND 2. Llega la
esperada segunda parte de
la gran aventura grafica de Lucas.

1 ACTUALIDAD. Infoarames
presento fos programas

-+ fruto de su aLerdo con Disney.

1 REPORTAIJE. La revilu-
cion del color leqa a los
twrdenadores

-l MAMIACOS. Salo Elvira

supera en populandad a
nuesiro pogular Ferbirgan entre
los amantes de los 1.D.R.

2 OBITUS. Psygnasis reali-
z6 su pecubar dentro de

* los LD y ahara nesatros des-

valamaos sus Secratis

2 PUNTC DE MIRA, Esie

mes entre otros’ sHol
Rubizers, «5pace Guns, «Paragli-
ding», aAlcatrazs v «50n s 5is.

3 VIDEOQOCONSOLAS. No-

vedades para todas las
consolas: «Quackshots, «Klaxs,
cDouble Dragon |l»

43 HOOK. Una exciusiva
con las pameras image-
nes dat [ego y una entrevista a
sU pragramador.

4 MICROMANIAS, tuas-
tras paginas mas locas
para ponerdo todoe palas arrisa.

5 SIM EARTH. Si te gusto

w5 City» esta vez pue-
des afrontar.un reto muchc ma-
y0r: Construir tu propio mundo.

5 LARRY I. ilega el play-
boy mas tarpe y diverti-
do de 1as aventuras graficas.

POPULOUS ll. Una con-
56 finuacian gue pramete
hioras de enireterimiento.

6 THE GAMES WINTER.
Un estupendo compen-
dio de depories de invierno.

6 CASTLES. Lz me|or for-
rna de construir tu pro-
nio castillo rmedieval.

aTitus the foxn

7 TITUS THE FOX. Re-

suslve uno de los majo-
res juegos de glataformas de fa
historia del software.

3 F-117 A. Microprose de-
muestra gue nachie comao
efla sabe hacer simuladores

8 CARGADORES. i s vi-
das se esfurmarse a tods
prisa, utiliza nuestios cargadoes

88 PANORAMA. Lo miejor
de larmusica y el cine.

levabamos meses

esperando la vuelta de

Guybrush Threepwood y
por fin ya esta aqui. «The Secret of Monkey
Island 2: LeChuck’s revenge» es nuestro
tema central de portada y todo un sefior
juegazo. Tampoco hemos olvidado otra
pareja de programas muy importantes que
os presentamos en exclusiva: « Hook», lo
ultimo de Spielberg que aterriza
directamente de la mano de Ocean, y
«Leisure Suit Larry in the land of the lounge
lizards», fas nuevas aventuras de un
“rodriguez” cuarenton que consagro a Sierra
en su version original. «Bonanza Bros» es el
megajuego de este mes y ademas un arcade
super-divertido. En nuestras paginas de
actualidad os contamos la visita de uno de
los directivos de Infogrames que nos mostré
lo que nos espera en los préximos meses.
Llegamos a los maniacos. Aqui, ademas de
las interesantes respuestas de Ferhergon a
todas vuestras dudas, podréis leer un
especial sobre «Obitus», la entrada de
Psygnosis en el mundo de los RPG, entrada
muy pero que muy fuerte. Nuestras paginas
de consolas incluyen este mes « Quackshot»,
«Hellfire», «The Simpsons», « Guerrilla
War»... y muchos mas. En “punto de mira”
podréis ver analizados juegos como
«Paragliding», «Son Shu Shi», «Alcatraz»,
«Psyborg». Todos elfos acompanados por
comentarios especiales de «Sim Earth»,
«Populous 2», «The Games Winter
Challenge» y «Castlesn.
Le llegan ya el turno a los “patas arriba”.
Estamos muy orgullosos de habernos
terminado - jpalabra, es todo un triunfo!-
«Titus the Fox» y de presentaros un
estupendo reportaje gracias al que vais a ser
capaces de tener nuestro mismo éxito.
Mapas, solucion, trucos... ;qué mas queréis?
Luego, los aficionados a los simuladores
tendréis también la posibilidad de dominar
el «F-117A Stealth fighter», un programa de
Microprose que hemos “destripado” para
vosotros para que tengais clara la forma de
tener un “buen vuelo”.
Para terminar, nuestras secciones habituales:
Arcade machine, panorama audiovisual y
cargadores para todos los sistemas.
Estamos sequro que este numero os va a
gustar “mogollon”. ;A qué esperais? Pasad
rapidamente la pagina...

La Redaccion.

MICROMANIA



Un mundo fantastico

& Cyberdreamns es el
nombie de una nueva com-
parila americana gue cuen-
ta en s equUIpo con Un -

presionante  plantel  de
grandes programadaores. La
filosofia de Cyberdreams,
Hegar mas alld en el mundo
del videojuego o como dice
suslogan: “desarrollar nuevos
medos de asombrar”, les ha
llevade a contar can gran-
des maestros de todos los
caMmpos para realizar sus
provectos, £l primero se lla-
ma «DarkSeead» y en su rea-
lizacion estd involucrade
H.R. Giger, un artista grafi-
oo sultedlista cuyos disefios
han servido de base a peli-
culas camo Alien o Folter-

geist 2. «DarkSeed» es una
aventura de ciencia ficciéin
en la que tendremos qle
convencer al mundo de que
ura exirafia raza de criatu-
ras extraterrestres guiere
apoderarse de la humani-
dad. Cen unas alucimantes
graficos el juego promete ser
un bombazo sobre el gle os
mantencremos informados.
Cyberdreams tiene tam-
bien otros proyecios gue
pront veran la |uz y proba-
blemente, daradmn asimismo
mucha que hablar; «The
Evelvers y «CyberRaces son
sus nbmbres. De momento
parece que con «DarkSeed»
podemos decir esd de: “ha
nacido una estrella”.

Descubrir nuevas formas de vida

® For estas fechas cumple
25 anos la serie de ciencia
ficcian mas Importante de
todos los tiempos: Star Trek.
Los “trekkies” espanoles es-
tamos ©e suerte porgue
ademas de poder ver la se-
fie v su secuela, —«La nueva
generacione-, en casi todas
las televisiones autonomicas
y estar a punto de estrenar-
se «5tar Trek Wis en el cine,

dentra de poco vamas a po-
der disfrutar de las aventu-
ras del U.5.5 Enterprise
tambien en nuestros grde-
nadores. «Star Trek 25th
Aniversary» es un juego de
aventuras realizado por in-
terplay en el que podrermos
tomar la personalidad de
Kirk, Spock, McCoy o sus
colegas en sus emocionan-
tes viajes por el espacio.

Un deporte que hace aficion

. aLinks» ha sido el pro-
grama de golt mas revolu-
cianario de los oltimos tigm-
pos. Access, suis creadores [o
saben, y clarg, se imponia
una segunda parte.

«Llinks Pro (Links 2 )» serd,
SEQUn prometen sus progra-
madores, aun mas Impresio-
nante gue la primera parte.
Se ha reprogramado casi 1o-
talmente el juege y se han

incluido nuevas opcianes
adernas de aceferar la crea-
citn de lgs campos vy faali-
tar sU rmanejo a los usuarios
mas ihexpertos.

Mientras esperamas la lie-
gada de esta segunda parte,
los “Amigadictos” podréis
disfrutar de la version de
«Links» para el dieciséis bits
de Commodore gue tam-
hien estd a punto de safir.

{Encontraremos a Carmen Sandiego?

. A pesar de la simplici-
dad de su argumento,
«;Donde esta Carmen 5an-
iego?» ha gozado de la su-
ficiente popularidad como
para gue su distribuidora se
naya decidido a editar otro
titulo de la serie. «Where in

6 MICROMANIA

time is Carmen SanDiego?»
es un programa que salio
hace ya bastante tiempo en
el resto del mundo y que
ahora va a ser publicado en
nuestro pals. Después de
aprander geografia le ha to-
cado el turno a la histona.

U.5.Gold continaa
empenada en trasladar
a nuestros ordenadores
las mas brillantes
producciones de Sega,
{a todopoderosa
compafifa japonesa del
mundo de las
recreativas. En esta ocasion le ha tocado el
turno a uno de sus ultimos éxitos, «Bonanza
Bros», un arcade repleto de sentido del humor.

BU.S.GOLD

M Disponible; SPECTRUM,
AMSTRAD, C64, ATARI ST,
AMIGA

M/ Comentada: AMIGA
B Arcade de plataformas

obo y Robo,
quienes,  sin
pensdrselo de-
masiado, per-
fectamente po-

drian ser considerados como los
clones robéticos de los legenda-
rios Stan Laury y Oliver Hardy
(el Gordo y el Flaco, para enten-
dernos). son dos pintorescos lu-
dronzuelos de tres al cuarto mis
fichados por la policia que el
Lute cuande era el Lute.

Como parece que m la cdrcel
es capaz de amendrentar a estos
empedernidos amigos de lo aje-
no, la dnica posibilidad de rein-
serccion que se les ha ocurrido
al comité de jueces encargados
de decidir su futuro, es que uli-
licen sus dotes de delincuentes
en algo de provecho para la so-
ciedad, como por ejemplo com-
probar e} buen funcionamiento
de los sistemas de scguridad de
algunos de los mds importantes
edificios de la ciudad, como el
banco, el casino, etc.

Para ello nada mejor que tratar
de internarse en su interior, con-
seguir desactivar los mecanis-
mos de alarma, deshacerse de
los vigilantes y apoderarse de
cuantos objetos de valor en-
cuentren. Eso si, todo por un
buen fin, ya que sélo se trata de
un simulacro de robo destinado
a comprobar que cada edificio
estd a salvo de verdaderos y de-
finitivos ladrones.

Para conseguir su mision, y
aparte de su propia experiencia
adquirida en aiios de activida-
des poco licitas, cuentan con la
inestimable ayuda de una pisto-
la paralizadora, capaz de dejar
inmovil durante apenas unos se-
gundos a quicn se les penga por
delante. En cualquier caso serd
muy conveniente que anden con
pies de plomo —cosa bastante
cercana a la realidad por otra
parte— y procuren no eXponerse
a ser vistos por los vigilantes de
los edificios.

Estos, por cierto, no han sido
informados de que [as activida-
des alevosas y noclurnas de Ro-
bo y Mobo forman parte de un
simulacro y no tendrdn reparo
alguno en hacer uso de sus ar-
mas reglamentarias,

Si nucstros héroes son descu-
biertos podrin inmovilizar du-
rante unos breves instantes a sus
perseguidores, y aprovechar la

circunstancia para poner pics en
polvorosa. Por otra parte es im-
prescindible recordar que el de-
sarrollo del juego les obliga a
que en cada edificio —que se co-
rresponden con respectivos ni-
veles— recojan un cierto nimero
de objetos antes de acceder a la
salida, pues en caso contrario fa
encontraran cerrada.

Los marcadores del jucgo nos
ofrecen informaciones comple-
tas acerca de las vidas que nos
quedan, el nivel en que nos en-
contramos, el tiempo que nos
queda para completarlo, y una
sorpresa muy especial, un pe-
queifio mapa esquemdtico del
edificio en el que podemos ob-
servar nuestry ubicacidn y la dis-
posicién de algunos elementos,

Alevosia y nocturnidad

Asf que alla van nuestros pro-
tagonistas, manos a la obra v
ganzdas a punto, dispuestos a
guehrantar la ley sin contempla-
ciones v dejar su honor de
“quinquis” por todo lo aito.

ONSEJOS
Y Rucos

~ Algunos vigilantes se
protegen con escudos
y no pueden ser ata-
cados por delante. No
dejes que te vean, es-
pera a que se den la

gip4D TINE

1

STAGE

vuelta y sorpréndeles
por la espalda.

Utiliza cualquier
hueco que encuentres
para esconderte mo-
mentaneamente o pa-
ra esquivar los dispa-
ros que te lancen los
vigilantes.

— GOTO EXITF —

Una vez aque hayamos recogido todos los ohjetos repartidos por cada edificio, un
cartel nos advertira de que debemos dirigirnos rapidamente hacia la salida,

Lo o] A B0 ] A




BONANZA BROS >

Si un salo jugador tama parte en el juego, una de las dos
mitades de la pantalla no serd utilizada.

Los vigilantes que se protegen con un escudo sélo pueden
ser atacados sorprendiéndoles por |a espalda.

Cada vez que pasemaos dos niveles accederemos a esta fase
de bonus, donde pedremos incrementar nuestro marcador.

bl

Una instantanea de los hermanos Benanza planificando
proyector en mano los detalles de su actual aventura.

En la mayoria de los edificios existen obstaculos y trampas

tan peligrosos para nosotros como para los vigilantes.

como las escaleras, la salida y
los objetos que debemos recoger,

Es ilegal pero me
gusta...

Acompaiar a los hermanos
Bonanza en su delictiva aventu-
ra es bastante entretenido, espe-

ooress TInE

I__."if_
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ctalmente si hacemos uso de la
opcitn de partida simultanea
para dos jugadores.

Por cierto, os advertimos que
st alguno de vosotros habels te-
nido oportunidad de jugar con
las versiones de esla estupenda
maquina de Sega en alguna con-
sola, no lo tomeis como referen-

A pesar de su reducido tamafio y de su sencillez, los graficos del juego ofrecen un

aspecto realmente bueno, con cierta semcjanza a los de los dibujos animados,

En la parte central de la pantalla se incluye un pequefio ma-
pa esquematico del lugar en gue nos encontramos.

AMIG05 DE LO AJENO

cia, porgue aunque la calidad
técnica de cstd versién Amiga
es también muy elevada, lo cier-
to es que su nivel de diticultad
es muy superior, y la inteligen-
cia de los enemigos y su habili-
dad para hacernos perder vidas
también se ha incrementadoe no-
tablemente.

En definitiva «Bonanza Brog»
es un arcade tremcndamente
sencille, pero a la par adictivo
COmMo pocos.

JEB.

(_[_E_P_u NTUACION |

BEENERENCE
CICILILICI QUII
RRENNE

glente mnversiqf
de buen hiumor.

S| {ma ext
cargad?

Bienvenidos al universo Lynch

T
AN

=0 Mirgin Games esta tra-
hajando a toda magquina
desde hace algunos meses
en [a culminacion de un pro-
yecto tan ambicioso como
atractive: trasladar a nues-
tros ardenadaores e film de
David Lynich «Dunes.
Como recordaréis la peli-
rula era una fascinante odi-

sea Tuturista que nos narra-
ba las luchas entre los Har-
konnen y los Atreides para
conseguir un preclado ele-
mento, la especia. El progra-
mia recreara por caropleto el
complejo argumenta del
film, y en principio sera edi-
tado soélamente para |as
usuarios de Pc.

Dispuestos a batir records

.' iComo no! La pelicula
que esta batiendo records
en los States y en la vigja In-
glaterra tiene también su
versign infarmatica.

«La Farnilia Addams» es un
filrn que cuenta con la in-
guietarite presericia de la hi-
ja del director John Huston,
Anjelica Huston, y del actor
de origen hispanc Raul Julia.

Trata sgbre las andanzas e
una curiosa familia mezcla
entre los Monsters y las Pi-
capiedra cuyas vivencias han
sida trasladadas fielmente a
la infarmatica casera por
Ocean para hacermnas pasar
muy buenos ratos.

Denlro de poco estara dis-
ponible para dieciséis bits y
Nintendo

Contamos con James Pond

. El persanaje mas popu-
lar de Millenium, James
Pond, gque tan buen sabor
de boca nos dejara con sus
dos primeras aventuras,
«).P. Underwater Agents y
«Robocods», tiene ya la vista
puesta en la que sera su ter-
<eéra aparicién dentro de
nuestros ordenadores.

Su nueva aventura llevara
el original nombre de «Ja-
mes Pond Underwater

Sports 92 Eelimpits», y apar-
te de su caracteristica senti-
do del humar, nos ofrecera
una variada serie de cluir|iosas
pruebas deporilvas, como
los 100 metros caminando
sobre el agua o el lanza-
miento de pez espada.

El programa serd editado
unicamente para 16 tits, y
previsiblemente no estara
terminado hasia el mes de
Junio.

Nuevas noticias sobre Risky Woods

. Aungue comienza a pa-
recenos un risterio insonda-
ble la fecha definitiva de lan-
zamiento de «Risky Woods»,
lo cierto es que segun Dinamic
y su distribuidora, el juego,
una vez realizados todos los
retoques exigidos por Elec-
tronic Arts, aparecera en el
mes de Mayo tanto dentro
como fuera de nuestras

fronteras. Por otra parte, la
segunda noticia impertante
que os podemos dar acerca
de este programa gue va a
ganarse a pulso el apelativo
de "El esperado”, es la con-
firmacién de que sera ver-
sionado para la consola Me-
gadrive aunque... jsabe
alguien cuando sera comer-
cializado?

MICROMANIA 7



unque lras muchas

calamidades nuestro

joven héroe

consiguié descubrir

| secreto de la Isla

de los Monos no todas sus
penalidades terminaron aht. Las
ulimas imégenes de la aventura
anterior nos mostraban a
LeChuck ascendidendo a las
alturas converfido en pura
fosfatina fantasmal por arte de
una extraia cerveza de raices.
Nuesltra mayer sorpresa en
«Monkey Island 2» sera
descubrir que el espectro pirata
eslté més vivito y coleando que
nunca. Dispuesto a encontrar el
tesoro de Big Whoop y
compiliendo de nuevo con
Guybrush por él.

El equipo de programacion de
esta segunda parte ha trabajado
a fondo durante un afio para
intentar superar al original. Ha
que descubrirse ante el resulfcxc;:)

han sido dibujados y
digitalizados; 256 apabullantes
co?ores os esperan en cada una
de las pantdllas del juego. Es
alucinante ver incluso como la
luz de un candil colgado en la
red crea sombras en las
abitaciones, como nuestro
ersonaje realiza cada acto que
Ea encomendamos con una
perfeccién milimétrica...

El interfaz de vsuario también
ha cambiado. Ahora los objetos
no aparecen con sus nombres
sino que los podemos ver
realmente en el inventario segin
los recogemos. Tampoco se han
olvidado en la poderosa
compaiiia americana del sonido.
Los que lengais alguna tarjeta,
Adlib, SoundBlaster, etc., vais a
alucinar. Un nuevo sistema
llamedo iIMUSE ha sido
implementado en el juege para
que la musica varie de acverdo
con el ambiente y los actos del
personaje

creando un
espectaculo que
casi parece
cinematografico.
Muchos de los
personajes que
T nos deleitaron
en la primera
parte vuelven a
aparecer en esta
segunda.
Algunos dotados
de mayor
pratagonismao,
como la
sacerdofisa

Los personajes protagonistas del pragrama fueron primero
dibujados en papel con todo lujo de detalles.

final, Sclamente el liempo dira si
han conseguido su abjetivo o no,
pero desde luego lo que no se
puede negar es que todo en
apariencia ha salido
extraordinariamente bien.
«LeChuck’s Revenge», la
venganza de LeChuck para que
nos entendamos, ha sido
realizado exclusivamente para
tarjetas VGA. Todos los fondos

vudy, que ahora
es la que nos
roporcionard
E:xs principales
claves coma para entrar de {leno
en el argumento. Tampoco han
olvidado a Eleanor Marley, la
gobernadora de Melee, que le
ha roto de nuevo el corazén a
Guybrush y esté dispuesta a
seguir haciéndolo durante mucho
tiempo, ni a Stan, el vendedor de
barcos usados que ha
fraspasado su negocio y se
dedica a los ataides de segunda

En un juego de las caracteristicas de «LeChuck’s Revengen los artistas gréficos son
tanto o mas importantes incluso que las propios programadares,

8 MICROMANIA
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LucasArts esta dispuesta a hacernos sentir un escalofrio cuando nos sentemos, ratén en ma-
no, frenfe al monitor de nuestro ordenudor. No solo repite claves y personajes en la se-
gunda parte de su programa més conocido sino que potencia el componente mégico para re-
solver lu aventura. A partir de chora ningin seguidor de Guythroup Threepshod... o algo

asi, dormira tranquito.

ilonidn de
CANTTASIMLIAS

PIIRA T A -



Los dibujos en
blanco negro y 13-
. piz sobre papel
eran escaneados y
coloreados en el
ordenador, El re-
suitado final lo po-
déis apreciar en
las dos fotografias
de la izquierda. En
nuestros ordena-
dores |a pantalla
varia algo su color
pera todo es debi-
do a fa paleta de
colores de VGA:
Isolo tiene alrede-
dor de 200.000 po-

I sibilidades!

e SERL L= [ i, gved

mano. Mucha magia negra,
mucho humer y mucho Irabajo
son los ingredientes que se han
empleado en esta genial y
sorprendente continuacion.

El programa, como es tradicién
en los juegos de LucasArts, esta
siendo traducido para que
podamos disfrutarlo en nuestro
propio idioma y dentro de muy
poco, cuestion de semanas,
estara disponible para que
podamos disfrutar de él a tope.
De momenlo solo los usuarios de
Pc, pero tranquilos, Amiga
seguird en el fiempo casi

Guybrush dabera viajar de isla en isia para encontrar un extrano y misterioso te-
soro que guarda en su interior el secreto para derrotar definitivamente a LeChuck.

Juraria en"lIa"tim deimalabuelo que
= | GO~ 30,

Largo LaGrande es el lugartentente del parverso pirata fantasma. Mo sera muy
complicado que nos libremas de él. Luego las cosas se complican de verdad.

20000 OSOOOSOIOCOSOSBSTEDS

En LucasArts
se han
superado a si
mismos con
esta segunda
parte de las
aventuras de
Guybrush

inmediatamente. Los fondos sabre los que postericrmente se moveran los personajes estan creados con profusion de detalles, Lo gue tenéis an-
16V te vuestros ojos es la entrada a la fortaleza dénde el malvado pirata fantasma esta esperando a nuestro amigo Guybrush. Th re ep w UOd
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La nevene

Nuestro corresponsal en los Estados Unidos, Marshal M. Ro-
senthal, nos presenta la nueva entrega de una de las aventu-
ras graficas que mas elogios ha cosechado en los Gltimos tiem-
pos, «The Secret of Monkey Island». Desde el cuartel general
de LucasArts en California, Marshal nos desvela las innova-
ciones de este nvevo juego, creado famhién por Ron Gilbert,
entre las que se encuentra el iMuse, un sistema de musica y
efectos sonoros que hace que el sonido tome un pape! princi-
pal a la hora de desarrollar y jugar la aventura.

Al principlo de la aventura tendremos gue dar muchos paseos hacia el pantano, un
lugar donde vive una persona que va a ser esencial para terminar con LeChuck.

LucasArts ha puesto todo su empeno an que «The Secret of Monkey Island 2» su-
perase ampliamente a la primera parte. Lo han canseguido.

LAS CIFRAS
«The Secret of Monkey Island 2:
LeChuck’s Revenge»

- Mas de 9 megabytes de datos son los que forman el juego.
9.000.000 de bytes es una cifra que duplica lo que ccupaba la pri-
mera parte de la aventora. '

- Alrededor de cien localizaciones diferentes por donde pasearse,
en ellas més de cincuenta objetos pueden ser manejados, recogidos
y ulilizados.

— Una meledia distinta para cada lugar y situacién. Ademéas de
una presentacién puramente cinematografica.

~ Més de veinte personajes con los que podremos hablar y de los
que recibiremos puntual informacion sobre la aventura.

~ Cerca de treinta personas han colaborado hasta desarrollar el
proyecto definitivo.

10 MICROMANIA

LOS SECRETOS DE UNA VENGANZA

mmm.., una fiesta bastante extraiia. No
hacemos més que salir del ascensor y
nos dan la bienvenida un grupo de
fragiles esqueletos reunidos en torno a

un cofre lleno de tesoros medio abierto.
Junto a ellos, el peor conjunto de facinerosos que
os podéis imaginar, gritando como si estuvieran a
punto de acompanar al auténtico Barbarroja en
sus correrios. Una corfesana pasa ante nosolros,
mientras uno de los piratas se levanta el parche del
ojo para verla mejor. Nos encogemos de hombros
y nos vamos al bar Scum, donde pedimos unas
cuantas jarras de grog, servidos en vasos
polvarientos. Bebemos a grandes sorbos y
reflexionamos sobre la cadena de acontecimientos
que nos han llevade a esta curiosa y peculiar
celebracion en el cuartel general de LucasArts.

Todo esto comenza con «The Secret of the
Monkey Island y otra fiesta similar en el Cosumer
Electronic Show de Las Vegas, seis meses antes de
la salida de la primera parte de las aventuras de
Guybrush Threepwood. El disefiador del juego,
Ron Gilbert {entre cuyos éxitos anleriores se
contaban programas como «Maniac Mansion» o
el adn desconocido en Espaiia «Zak McKracken»),
nos confiesa en un momento de debilidad, que su
nuevo proyecto es muy divertido y replefo de
detalles graciosos. Nuestros intentos de sonsacar
mas infermacion son indtiles, aunque para ser
sinceros no nos extrafia, porque tras el desliz,
debido quizé al champagne consumido en la
celebracién, se refugia en un mutismo absoluto.
Cosas de los programadores. Dejamos a Gilbert y
nos unimos de nuevo a la fiesta.

Poco tiempo después, Ron revelg, al fin, el secreto
que nos ha insinuado gracias a las brumas del
buen cava. «The Secret of the Monkey Island>, esta
ambientado en la Edad de Oro de la pirateria del
Caribe. Una trama que comienza con un
protagonista llegado de Inglaterra of populose
puerto de Melée, con sélo una idea en mente:
convertirse en un famoso pirata. Un suefio que alli
puede hacer realidad.

Por supuesto no es tarea facil. Debe completar
ires pruebas: derrotar ol Swordmaster, el mejor
espadachin de la isla; encontrar un tesoro
enferrado; y robar un valioso objeto en la mansién
del Gobernador. Ninguna de las fres misiones es
sencilla. Y los problemas se incrementan porque el
resto de los piratas yo consagrados, tampoco estan
dispuestos a colaborar para no perder su
reconocido status social entre los habitantes del
lugar.

“Ademas de todo esto, hay algo misterioso en el
ambiente que al principio nadie quiere contar”
—aiiade Ron, “Ninguno de los bucaneros quiere
salir a navegar. Tienen miedo de encontrarse con
un buque fantasma. Descubrir el misterio es muy
0til para conseguir convertirte en un auténtico
pirata”.

E! juego no tiene ninguna secuencio “arcade” Lo
més L’in?es la légica y el pensamiento. Ademés,
cuenta con un inferfaz que hace més facil coger
objetos e interactuar con el resto de los personajes
del programa. Hablar con ellos va a ser uno de los
aspectos més importantes de la aventura, incluso
uno, una mas bien, se convierte en fa amada del
protagonista.

Las bromas y el buen humor también tienen su
parte. “Queremos divertirnos, bromear sobre el
género de las peliculas de piratas y, al mismo
tiempo, simular sus emocionantes aventuras.” —nos
comenta Ron. “Asi que prepérate a pasarlo en
grande mientras juegas”.

Todo lo prometido se cumple y la bisqueda de
fama y fortuna cosecha un enorme éxito, algo que
conduce a una inferesante continuacién. Os dais
cuenta que derrotar al malvado LeChuck es una
tarea muy facil (30 no?)

Aqui comienza la nueva aventura. Todo el
mundo esta aburrido de escuchar a Guybrush
contar la misma historia sobre cémo derroté al
pirata fantasma. Asi que nuestro héroe decide
tomarla con Largo La Grande, un extorsionista de
la peor calafia. Pero mientras tanto, LeChuck se
reencarna, lo que significa muy malas noticias
para el aprendiz de bucanero.

El argumento de «Monkey 2» se centra en la
bisqueda de las cuatro piezas del mapa de un
fabuloso tesoro. Un tesoro que también contiene el
secrefo para librarse de LeChuck de una vez por
todas. El juego permite, por primera vez, elegir
entre dos niveles de dificultad. Los personajes de la
primera parte también actan en esta secuela: la
sacerdofisa de Vudo, Stan y sus barcos de
segunda mano, junto a un nueve plantel de exiras
e islas que nos van a hacer emplear todo nuestro
ingenio para resolver la aventura.

Ademas de su impresionante aspecto grafico, la
musica se convierte en algo especial para la
segunda parte. Algo incluso novedoso. Estamos
h‘zilondo del sisiema iMuse, palabra que forma
las siglos en inglés de Sistema de Musica y Efectos
de Sonido Interactivos. Con iMuse, el sonido se
iransforma en algo tan importante como los
gréficos. Ha dejado de ser meramente ambiental
para integrarse en el juege. Este nuevo desarrollo
de LucasArts permite of programador introducir
sonidos y melodias que responden a lo que el
jugador esta haciendo en la pentalla. La mosica se
cc?optc a los actos del usuario. Como dice Michel
Land, co-creador del sistema, “Una aventura fiene
que ver con las elecciones que hagas. Con iMuse,
1 escoges y la msica te acompaia”.

Profesionales como Gary Rydstrom, disefiador de
sonido de la pelicula “Terminator 2°, dice de
iMuse: “Es la combinacién de la imagen y el
sonido lo que determina lo emocionante que es
una escena. El sonido crea el contexto ambiental
de la historia.”

Lo que verdaderamente se ha conseguido es un
sisiema que puede responder a las situaciones
imprevis(ihes que se dan en un videojuego. iMuse
€s Como un composifer y un intérprete en una
misma persona. Sigue al dramatismo de una
experiencia inferactiva y ayuda a la misica o dor
una respuesta adecuada, cambiando parametros
como velocidad, intensidad, forma y fextura. Casi
como en la realidad, los cambios ocurren cuando
el jugador “hace cosas”, no cuando se pasea
simpgliemenfe por la pantalla.

«The Secret of the Monkey Island 2: LeChuck
Revenge» , utiliza mucho el iMuse. Cuando
Guybrush se mueve lentumente por la ciudad de
Woedtick, lo mésica le acompofia en sus actos.
Melodias especiales se han conjuntado con
determinadas zonas del juego y cambian segin el
protagenista entra sn un lugar v otro, como el bar
o el estudio del cartégrafo. Diferentes instrumentos
suenan para sugerir sentimientos y emociones, por
ejemplo, cuando Guybrush estd junto a la amada,
escucharemos flautas en ta lejanic... El sistema
soporta AdLib, SoundBlaster, ScundMaster Il e
incluso el “beeper” del Pc. Se puede adaptar
también a otro fipo de ordenadores (sin excluir las
consolas) y es un auténtico deleite para los oidos
del usuario de cualquier multimedia,

Marshal M. Rosenthal.
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s indudable que las OlH-

mas entregas de avenlu-

ras gréficas llegadas

nuestras pantallas estén

consiguiendo conectar
tan de fleno con el publico infor-
matico, que ya comienza a tener
sentido <=j hecho de que no se tra-
te de programas aislados, sino de
auvténticas sagas, a las que los
aficionados al tema siguen con la
esperanza de que saﬁlgc pronto
un capitulo en jque su héroe su-
pere con creces sus hazaiias an-
tericres.

En esta linea, nos viene ense-
guida a la memoria el viejo Indy,
cuyas peripecias ain no han con-
cluido en esta pequefia pantalla.
Sin embargo, existe un personaje
al que quien escribe eslas lineas
tiene un especial afecto. Sin pro-
venir del celuloide, sus aventuras
no desmerecen de las del mas
GFOmGdO héroe. Esuna rendiz
de bucanero, forjado en la lucha
contra el temible pirata fantasma
Lechuck, y es la dnica persona
capaz de volver a defenerle. Con
ustedes, el intrépido Guybrush
Threepwood, en una nueva y
apasionante aventura: La Ven-

NUESTRA
OPINION

EL EMBARGO DE LARGO

Los tesoros que conseguiste en
fa anterior aventura en la Ista de
fos Menos no significan nada al
paso del tiempo, asi que decides
invenltar una nueva excusa para
comenzar ciro vigje. Existe un te-
soro al que denominan Big Who-
op, que ha llegado a convertirse
en un milo entre los buscadores.
Se dice que quien lo encuentre no
sélo se enriquecerd sin limites, si-
no que poseerda desde entonces
un enorme poder, los que lo
ocultaron prepararon un mapa
que dividieron luego en cuatro
trazos, y los primeros indicios
aparecen en una isla llamada
Scabb Island, a la que te diriges.

Atu llegada a la isla de Scabb,
descubres que un temido bucane-
ro llamado Largo Lagrande man-
tiene en jaque o toda la pobla-
cién. Resulta ser el lugarteniente
del desaparecido techuck, que
mantiene una ferrea prohibicién
sobre la salida a navegar de
cualquier barco sin su consenti-
miento.

En tu batalla contra Largo, le
entregards algo que traerd unas
consecuencias imprevisibles: la
Resurrecién de Lechuck. Con el
maligno de nuevo en liza, tedo
volvera a complicarse enorme-
mente. Una famosa hechicera vu-
d de Scabb Istand te cuenta que

Para terminar la aventura, vamos a tener que visitar repetidas veces la binlioteca,
¥, un consejo, no discutais con la encargada, Necesitaréis su colaboracion,

También en aquellos aiios habia "casinos”, aunque el juego fuera entonces ilegal e
incluso demasiado peligroso para los que no fueran piratas.

pretende dominar el mundo.

LA [SLA DEL MIEDO

Sélo algunos insensatos se atre-

ven a desembarcar en o peque-
fic isla dominada por el tenebro-
so castillo de! pirata fantasma.
Pero Guybrush tiene un corazén
enorme, y despreciando el mie-
do, se GJ

berintos que conducen al inferior.
Pese a todas las precauciones, Le-
chuck termina por descubrirnos y
nos envia con rapidez a un cala-
bozo del que sera dificil escapar.

entra en los oscuros la-

Un vuelo sin motor nas deposi-

targ en los finas arenas de la isla
de Dinky, donde se oculta el te-
soro objeto de nuestros desvelos.

EL FINAL DEL VIAJE

Después de un sinfin de peripe-

cias, de aprender algo de medi-
facién con el viejo Herman y a ser
amigo de los animales con plu-
mas, conseguiremos tener el fa-
moso Big Whoop a nuestro al-
cance. Aunque al final no nos
resultard de mucha ayuda contra
el terrible Lechuck. La batalla fi-
nal serd dura y el desenlace més
que imprevisible.

NUESTRA QPINION

Si tuviste el p|c1cer de disfrutar

de la Primera Parte de la Isla de
los Monos, seria gastar palabras
confarte que nos parece. Simple-
mente imprescindible. Si por el
contrario este es el primer contac-
to que tienes con el joven Threep-
wood o quizd con |as aventuras
graficas, ten en cuenta sélo una
cosa: se indulgente con el resto
de los pregramas que puedas en-

la Onica forma de volver a ven-
cerle sera la conquista del Big
Whoop, asi que pones en ello to-
do tu empefio.

ganza de Lechuck o, lo que es fo
mismo, la Isla de los Monos Se-
gunda Parte.

ALGUNAS VECES LAS SEGUNDAS
PARTES TAMBIEN SON BUENAS

Elaine Marley es de nuevo uno de los personajes mas esenciales de esta aventura,
La antigua gobernadora de Melee ha canseguido un nuevo puesto de trabajo.

A LA BUSQUEDA DE LAS CUATRO
PARTES DEL MAPA

Cuando un equipo de profesio-
nales como los que se han encar-
gado de preparar este programa

Proximas a Scabb [sland, exis-
ten otras dos islas llamadas Booty

se pone a actuar, el resultado
cuenta con todas las garantias
necesarias para ser un producto
impecable. Se han tomado los
puntos de partida de la primera
parte de La Isla de Los Monos,
pero la incorporacién de un ar-
gumento riquisimo, una banda
sonora mejorada y un concienzu-
do trabajo de disefio de escena-
rios, complementado todo ello
con unas dosis de fino humer, da
como resultado uno de los pro-
ductos informdticos més completo
qUe hc pGSGdO Pof nuestra pcn-
talla,

Sin entrar en excesivos defalles
que harian perder interés por la
avenlturg, vamos a contarte a
grandes rasgos de qué va la his-
toria del joven Guybrush,

El argumento se divide en cua-
tro partes bien diferenciadas, que
son:

Island y Phall Island. En las tres
vivieron los integranies de la ex-
pedicién que oculté Big Wheop,
y tendrés que seguir?cs pocas
pistas que dejaron para encon-
trar los cuatro trozos del mapa
que te llevarén al iesoro. Pero no
todo va a ser a una busqueda pa-
ciente, pues para coronar con
éxito la misién, te esperan tareas
tan increibles como hajar a pul-
mén libre a profundos fondos
marinos, o conseguir clasificarte
en primer lugar en un concurso
de salivazos, cosa nada fécil en-
tre piratos.

Cuando casi estés a punto de
hacerte con el mapa, una juga-
rreta de Largo Lagrande compli-
ca las cosas raptando a un joven
al que no puedes abandonar a su
suerte. Lo que te obliga a meterte
en la boca del lobo, visitando la
isla donde Lechuck ha instalado
su cuartel general, desde el que

Las aventuras de Guybrush te van a llevar a sitios tan curiosos como el fondo del
mar, al rescate de antiguos galeones hundidos en el Caribe,

“Solo los mas valientes y
atrevidos han osacdo
desembarcar en la isla de
LeChuck"

contrar en tu camino después de
jugar la Venganza de Lec}EJ

sensecidn que puedes sentir serd
algo parecido a fumarse un Cel-
tas siendo adicto al Winston, Y
que conste que no prefendemos
con ello que el personal se eche a

uck. Lla

umar, sino que sepa con clari-

dad que este es un programa con
garantia de safisfaccion, que ocu-
pa un lugar de privilegio en la
movida informética.

D.GM.
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iLLEGA LA SUPER NINTENDO | -

uper Nintendo, Su-
Sper Famicon, Super

NES... tres nombres
diferentes y uno solo de-
finitivo para Europa: Su-
per Nintendo. La dieciseis
bits de Nintendo va a ser
distribuida en toda Euro-
pa a partir de los prime-
ros meses del verano.

En nuestro pais es Erbe
guien se ha llevado el ga-
to al agua y quién ha
consequide la exclusiva.
Sin desciidar a Gameboy
estos chicos han aposta-
do fuerte por la maquina
aue va a hacer las delicias
de nuestros colegas corn-
soleros. Con una resolu-
cidon maxima de 512x448
puntos y una paleta de
32000 colores de los que
pueden presentarse 256
simultaneamente  en
pantalla la Super Ninten-
do viene a ponérselo di-
ficil a la Megadrive. De
momento ésta cuenta
con la ventaja de llevar
mas tiempe en el merca-
do, pero...

LA MEGADRIVE ENTRA EN EL CLUB

atel Electronics,
la prestigiosa
compania de

ACTUALIDAD

se celebrara en el Business

Design Centre de Londres la
cuarta edicion del European
Computer Trade Show, la feria
europea donde cada ario se dan
cita los mds importantes fabri-
cantes y distribuidores de soft-
ware y hardware doméstico. Por
supuesto Micromania os infor-

E ntre los dias 12 y 14 de Abril

Aunque todavia esta por determinar
cual va a ser el aspecto externo de la
Super Nintendo que se comercializa-
rd en Europa, de momento aqui te-
néis una instantanea del modelo ja-
ponés para que os vayais haciendo
una idea.

“".r,..___‘_H ]
L LI
FNT

mara puntualmente, como hemos hecho en otras  das las revistas europeas del sector de videojue-
ediciones del Trade, de las novedades que sin lu-  gos, entre las que se encuentra Micromania, y
gar a dudas presentaran alli todas las compariias.

En la feria se otorgarén, como viene siendo ha-  categorfas establecidas, entre ellas la de mejor
bitual desde la primera edicidn, los premios de  juego de! afio y la de mejor compania de softwa-
1992 a los programas mas importantes del afo.
Esta eleccion se lleva a cabo por votacion de to-

consiste en un galarddn para cada una de las 18

re. Lastima gue no haya ningun nominado espa-
fiol... quizas el ano que viene.

PROTEGE TU GAME BOY

onix, compahnia que
Khasta ahora se dedi-

caba a fabricar joy-
sticks de todos los tama-
hos y colores, es quien a
partir de ahora nos va a
evitar mas de un disgusto
con nuestra Gameboy. To-
do porgue han disefado
un curioso protector de
goma, que han llamado
Holster, que recubre casi
por completo la pequena
consola y la protege de las
caldas y demas golpes que
seguro mas de una vez se
ha flevado tu portatil. Ga-
meboy unida a un Holster
se convierte en una conscla auténticamente todo terreno, ahora
ya no tienes que preocuparte de caidas y accidentes. Proeinsa es
guién distribuye en nuestro pais este nuevo invento, que puede

adquirirse por 2.295 pesetas.
DIA EUROPEO
DEL JUEGO

hardware britanica
gue los usuarios de
Spectrum ccnoce-
réis muy bien, tiene
lista una version de
su popular Action
Replay para la Me-
gadrive. El aparato
en cuestion, —cuyo
precio oscila entre
las 10.000 vy las
11.000 ptas.—, se
conecta entre el car-
tucho y el conector
y permite, mediante
la introduccién de

sencillos codiges, que juguemos a nuestros titulos faveri-
tos con 1as ventajas gue deseemos, ademas de servir como
adaptader para que se puedan utilizar en ias maquinas
europeas los cartuchos editados en japén. Datel Electro-
nics centinua revolucicnando el mundo del videojuego

Con sus productos.
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vamos a tener por fin nuestro

dia oficial: el lunes 13 de Abril
de 1992. La European Leisure Soft-
ware Publishers Association, algo
asi como la Asociacion Europea de
Distribuidores de Videojuegos, ha
pensado que ya iba siendo hora de
gue la gente se diera cuenta de los
millones que mueve en toda Euro-
pa el mercado del software de en-
tretenimiento. Como detalle os di-
remos gue los prondsticos en el
Reino Unida hablan de un volumen
de ventas durante 1992 de mas de
500 millones de libras.

Curante ese dia se daran confe-
rencias, se haran demostraciones
publicas y un sinfin mas de actos
para demostrar que los videojuegos
han llegado a su mayoria de edad y
son ya algo ineludible cuando se
habla de ocio.

| os aficionados a los videojuegos

N

¢ Sound es el nombre de un nueve paquete de hardware re-
comendadoc por Rainbow Arts y distribuido por Erbe, por un
precio total de 23,900 ptas., que incluye una tarjeta de soni-
do Covox, compatible AdLib, una pareja de altavoces, unos cascos
y dos juegos de la compariia alemana: «Rock’and’Roll» y «Logi-
cal». También se incluye el software necesario para instalar la tar-
jeta en tu Pc. Con este equipo cempleto conseguirds que tu com-
patible suene tan bien como se merecen la mayoria de 10s juegos.

SOLO PARA NINOS

id Pix es el nombre
Kde un particuiar
programa de di-
bujo de la compania
americana Broderbund
dedicado principalmen-
te a la infancia. Con
Menas opciones que 1as
habituales en este tipo
de utilidades para sim- LI i wé| [ 1 D!
plificarlo, lo que se ha
primado en su desarrollo es hacerlo atractivo e intuitivo para los
mas pequenos de la casa. Si ademas en tu Pc dispones de una
tarjeta de sonido SoundBlaster instalada podras difrutar de ruidos
variados como un gracioso glu-glu cuando utilizas la opcion fill o
una digitalizacion de voz humana al introducir texto en el dibujo.
La idea cuanto menos es original y permitira que mas de un tier-
no infante haga sus primeros pinitos en el mundo del disefio gra-
tico por ordenador.

ﬁ Guardar Como...
L, Tenprpmnice...
W sanr
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ACTUALIDAD

INFOGRAMES:

Bienvenido Mr.Disne

Durante una reciente visita a nuestro pais Francois Lourdin, responsable del
departamento de relaciones internacionales de Infogrames, se convirtio en

protagonista de una interesante rueda de prensa en la que desvel6 a la prensa
especializada los nuevos proyectos de la compania francesa dentro del mundo

del software y la distribucion.

Francois tourdin en un momento de
la rueda de prensa.

ungue lo cierto cs

que alo largo de las

mis de deos horas

que Francois dedico

a los asistentes al
acto, s¢ abordaron diversos te-
mas. hubo uno que por su 1m-
portancia y significacion fue ob-
jeto de una mayor atencidn. Se
trata del acuerdo firmado entre
Infogrames v Disney Software,
para la distribucion en toda Eu-
ropa de los productos Disney y
su intervencidn directa en el de-
sarrollo de los nuevos proyectos
de la popular compaiia.

Un sueno hecho realidad

Seguramente para cualguicr
compaiia productora de soflwa-
re contar entre su elenco de per-
SONAjes Protagomistas comn nam-
bres tan especiales como Roger
Rabbit o Mickey es todo un sue-
no. Sin embargo, Infogrames lo
vit a hacer pronto realidad gra-

ACAGER RAEAIT HAR RSN HAWD
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"ROCKETEER»

+ROGER SAQRT HAW RAISIN HAVO -

Tante el desarrollo como el aspecto de este Roger Rabhit es

muy similar al de las pelicutas.

Si a los espectaculares graficos se une el doblaje auténtico

de los personajes, el resultado no puede ser mejor.
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Con una presentacion en el mas puro esttlo comic, «Rocke-
teer» redne elementos de muy variados geéneros.

¢tas i su acuerdo con Disney.,

Este compromete a ambas
compaiiias a realizar un total de
quince titulos, —doce serédn pro-
ducidos por Disney y tres por
Infogrames—, enmarcados den-
tro de tres categorias diferentes:
juegos, programas educativos y
utilidades de disefio,

Dentro de los primeros desta-
can por su renombre «Roger
Rabbit: Hair Raisin Havoe» v
«Rocketeers, jucgos gue han si-

do concebidos especialmente
para los ordenadores compali-
bles (aunque también serdn edi-
tados para Amiga y St), incor-
porando no sdlo excelentes
grificos, sino también la posibi-
lidad de ser utilizados en con-
juncion con un revolucionario
peritérico creado cn los Estados
Unidos, el Sound Source, cuya
distribucion curepea correrd
también a cargo de Infogrames,
que permite disfrutar de las vo-

~ | TR

Los mas pequenos de la casa podran desarrollar su memornia
descubriendo a los personajes ocultos de Disney.

ces reales de los actores que han
doblado a los personajes de Dis-
ney duramnte anos.

Dentre de la serie de juegos
educativos seran cditados cua-
tro titulos gue ticnen al raton
Mickey como protagonista. Asi,
permitirdn a los mds pequeios
de la casa l[amiliarizarse con las
letras, los mimeros, las formas y
los colores, e incluso para resul-
tar mds atractivos, utilizarin
puzzles. Sin embargo, todavia

El «Sound Sourcen es un periférico de
sonido que no necesita tarjeta para
conectarse al Pc.

Reconstruir un puzzle puede ser una
forma muy divertida y amena de
aprender jugando.

tardarin unos mescs en ver la
luz en Espafa ya que tanto In-
fogrames como su distribuidora
en nuestro pafs han mantfestado
su deseo tanto de traducir a
nuestro idioma todos los textos
que aparccen en pantalla, como
de que sean los actores espano-
les encargados de doblar a los
personajes de Disney cn las pe-
liculas los que aporten sus vo-
ces al juego. Esta es, sin duda,
una importante innovacidn ya
que hasta ahora han sido muy
pocos [os programas que han in-
cluido voces en castellano.
Dentro del terreno de las utili-
dades Disney ¢ Infogrames, nos
Lienen preparado en principio un
inico titulo, «Anmimation Stu-
dio», que como su propio nom-
bre indica es un potente progra-
ma de sencillo manjeo destinado
a facilitarnos la confeccion de
nuestras propias animaciones
casi como prolesionales.
1E.B.

NUEVOS HORIZONTES A EXPLORAR

ETRAMAN

yertos son ambiciosos porque guienes trabaja-

mos en Infogrames somos gente ambiciosa”, y
quizas por ello la compania francesa ro se ha con-
formado con ampiiar sus horizontes, por medio de
su acuerdo con Disney Software, sino que también
ha conseguido la licencia para fabricar juegos para
las tres consalas de
Nintendo, Game
Boy, NES y Super
NES, ademas de
obtener otros ven-
tajosos acuerdos
con Fujitsu y Philips

E n palabras del propio Francois, “nuestros pro-

de cara al futuro lanzamiento de la produccion de
software para CD-ROM.

En cualquier caso Francais puso especial énfasis en
recalcar que el trabajo de Infegrames en el mundo
del software va a estar netamente centrado en el
mercado del Pc, para el cual van a ser editados el 99
par ciento de sus titulos, mientras gue los usuarios
de Amiga y St deberdn conformarse con ver como
solo los programas de mayor impacto son converti-
dos para sus ordenadores.

Realmente interesante resuitd la presentacién de
algunos de los nuevos programas de la compafia
francesa, entre los que destacaron especialmente
«ln the dark», una revolucionaria aventura tridi-

mensional £on una concepcidn técriica casi cercana
a la realidad virtual, «Alcatraz», un trepidante arca-
de en la linea de «Hostages» que podréis ver co-
merntado en este mismo ndmero y «Ethernams, un
prometedor RPG que utiliza las mismas técnicas del
exitoso «Drakken» y combina de forma muy acerta-
da diferentes estilos de diseno de graficos.

En fin, los préxi-
IMos anos se presen-
tan agitades para
Infogrames. Desde
aqui les deseamos
gue cosechen la me-
jor de Ias suertes.
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GAMERBOY es lo que mas
se lleva. La outéntica consola
portdtil que incluye auriculares,
cable Game Link TM, 4 pilos y
el superéxito Tetris.

mmw Lo BATERIA RECARGABLE s

el accesorio ideal para jugar

aa 10 horas sin pilos, o en casa
conectado alared.

LIGHT BOY es luz y lupo, todo
en uno. Para jugor enla
oscuridad jy con pontalla
doblel

Ademdas GAMEBOY es
la consola con mayor
nimero de juegos.

Los que mas se llevan.
Los grondes éxitos y

los Ultimas novedades
recién traidas dei
mundo entero. i Ves por
qué GAMEBOY es lo
que maés se lleva?

GAMEBOY |

Eres uN FENOMENO




jComo alucinabamos
los viejos de esta
industria con el
ZX81! Era un
ordenador con todas
las de la ley. Nada de
calculadoras mas o
menos sofisticadas,
se podia programar
su abundante
memoriade 1Ky
ademas tenia juegos.
Los colores no
existian, ~bueno, si,
tenia dos: el blanco y
el negro-, pero no
nos importaba.

lgunos virgueros

del hardware consi-

guieron, lras am-

pliar la memoria a

(oK. con el coste
de un ojo de la cara, conectar la
increible mdquina a un monitor
de fdsforo verde {ahora tenfan
los mismos colores pero uno era
verde y ¢l olro negro).

El colmo del sibaritismo era
tener un monitor de fésforo na-
ranja —decian que era muy bue-
no para la vista— y los colores
seguian siendo los mismos, dos,
pero por aquello de la novedad
parecia que ¢l «Maziacs» en na-
ranja molaba mucho mads.

Fi COA

Al mismmo tiempo, en los esca-
parates de tiendas de informdti-
ca serias tenfamos muy visto al
PC de turno con su tlamante tar-
jeta CGA. Cualro colores total-
mente diferentes...;Qué gozada!
Ideal para los grificos de nego-
cio y te hacia hasta los biorrit-
mos con barras de diferentes co-
lores (cuatro, para ser exactos).

Eso si, del escaparate nunca
pasaron a no ser para instalarse
en el despacho de algin orondo
empresario. A ver quién era el
guapo que podia gastarse mu-
chasmil pesetas en semejante
capricho.

abiamos oido ha-
blar de un ordena-
dor llamado VIC 20
y de que su fabri-
cante, Commodore,
habia lanzado otre todavia me-
jor: el C64. Pero claro, eso era

C UGA

|
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Arriba a la izguierda podéis ver a nuestros amigos Darkman-Spectrum y
Darkman-Amiga, mirandose frente a frente, y sobre estas lineas las versiones
CGA, EGA y VGA de un juego de P¢, «Operation Stealth»,para que podais
apreciar las diferencias que hay entre ellas en cuanto a la resolucion y nimero
de colores. John Glames, el protagonista, tiene un color mucho mas saludable
en la version VGA, ; no os parece ? Desde luego a nosotros es la pantalla que
mas nos gusta,  ah ! y fijaros también en la planta que aparece a la derecha.

En pocos anos
hemos pasado
del blanco y
negro del ZX81
a los 16
millones de
colores que
soportan
algunas
tarjetas
graficas
profesionales.
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iGANA LA COPA DE EUROPA!

de Clubes que codo ono se celebra en Jopon.

Caractenstices del juego: Opcion 4 jugodores (utilizando el odopiedoer de joystick para

4 jugudores poro Atori 5T y Amiga), control totnl del portero, nuave métode de contral
incorperande fatbol a un toque y después del loque, sustituciones [animades Amiga 1 mega),
ndumero de los jugaderas on la camiseta, nombre del jugador sobre lo pelota, pantalla tatal
{Amiga), tarjetas omaorilla y rojo, expulsionas, repaficitn de los jugadas {Amigo | megal,
estodistica de los jugodores en la competicidn, opciones 7 porfidos salvodos, emblemas

Manchester United Europe lleva a este club de futbol de famo mundinl a lo arenao de las
compeliciones suropeos con sliminoforios que incluyen lo Copa de Europa, Copa de Europo
de ganadares de Copa, Copa de la UEFA, Supercopo de Europa y Campeonato del Mundo

de los 170 elubes mos impertantes del mundo, lonzomientos de panos mazimos en
competiciones de copa, opcign sdlo arcode, opcion s6lo management u cpcién
simulacién total.

MNOTA: Estos corocteristicas pueden variar segun los difarentes ordenadores,

Diponible para los Ordenadores: SPECTAUM - AMSTRAD - AMSTRAD DISC - CBM - PC 5% 114 - PC 37 1/2 - Asan §T y Amigo,

Pza. de los Martires, 1028034 Madrid » Tel. 358 30 42 « Fax 358 30 41
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en Alemania y los alemanes ya
s¢ sabe como son los tios, todo
técnica y perfeccion.

Esa historia casi no podfamos
creérnosla, porque aqui, ya se
sabe como Santo Tomas: ver pa-
ra creer, Para colmo luego nos
enteramos de que no eran ale-
manes, Sino americanos, pero
daba lo mismo, el caso es que
era coma de otro mundo.

n dia casi no pudi-

mos dar crédito a

nuestros 0jos cuan-

do en las pdginas de

un diaro  vimos
anunciado el Spectrum: por solo
52000 pesetas de nada tenfamos
la posibilidad de acceder a todo
un munde de color, aunque, eso
si, tenfamos que aguardar casi
un mes apuntados en una lista
de espera.

Con ocho colores {en realidad
16 porgue tados ellos podian te-
ner ademds brillo) ya si que era
imposible mejorar. Seguro que
pasarfan muchos afos sin en-
contrar algo mis sofisticado.

Qué satisfaccidn cuando vi-
mos la pantalla de presentacion
del Sabre Wulf! {Qué colorido!
iQué explosion de fantasia! Al-
gunos espabilados opinaban in-
cluso que aquello ya era dema-
siado color y que a la larga esto
sOlo 1ba a contribuir a hacer mas
confusas las pantalias de los
juegos...;Si hubieran sabido lo
quc les esperaba...!

Para entonces ya habia salido
también la tarjeta EGA para los
PC y compatibles (16 colores ¢n
alta resolucidn, decian....), pero
nosotros ni caso, mids que nada
por el tema del bolsillo. Tedo 1o
gue superase los 5 digitos en el
cartelito del precio no padia me-

ATHRG 51
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Comeo podéis ver en estas pantallas pertenecientes a los tres ordenadores de 16
bits mas populares, casi tan importante como el nimero de diferentes colores
empleados en ia imagen es gue la paleta de donde sean elegidos sea lo sufi-
cientemente amplia como para que estos se parezcan a los reales.

Cualquiera de los tres juegos que os mostramos presentan nicamente dieciséis
colores simultaneos en pantalla, lo que ocurre es que las paletas {colores dis-
ponibles) de Amiga, Atari 5t y Pc EGA son radicalmente distintas.

recer nuestra atencion. Ademds,
ipara qué tanto color? ; para que
en las empresas pudiesen ver los
nitmeros rojos con su verdadero
aspecto?

1 poco mds tarde,

APENAS UNOS MESES

después, nos llega-

ron rumores de que

en Inglaterra, una
marca nueva que se llamaba
Amstrad, estaba presentando un
ordenador con 27 colores. jIm-
posible! exclamaron los mds
doctos... y no lo crefmos hasta
que no tuvimos oportunidad de
verlo con nuestros propios ojos.
Se tratabu del CPC 464,

No habiamos salido de nuestro
asombro cuando Jack Tramiel
va y presenta un ordenador en
Estados Unidos con 32 colores

con la virgueria aiadida de que
estos podian elegirse de entre
4096, Es decir, es como si un
pintor llega a una tienda y com-
pra 32 tubos de dleo de sus co-
lores preferidos, elegidos de en-
tre los 4096 que estdn a la venta.

Commodore contraataca con
su Amiga 500, que ahora puede
usar también 64 colores al mis-
mo tiempo. La carrera del color
habfa comenzado.

A todo esto, van los japoneses
y sc inventan (que es o suyo)
un nuevo sistema de ordenado-
res, el MSX con muchisimos
colorines (ni me acuerdo cuan-
tos). Pero entre que hay varias
marcas (Sony, Sanyo, Toshiba,
ete...) y el usuario se confunde
y que en Europa no acabha de
cuajar, ademds de producirse
manifiestas incompatibilidades

Cracias ala
evolucion del
color en el
mundo de los
ordenadores
los videojuegos
han
conseguido
emuiar ia
realidad hasta
niveles
asombrosos.

entre maquinas de distinto fabri-
cante, ¢l sistema nunca llegé a
imponerse.

mstrad presenta, de
forma simultdnea
su famosa serie de
PCs a bajo precio,
el 1512 y el 1640
que consiguen, por vez primera
que un PC se instale en una casa

- particular {de un rico, eso si).
Estos PCs estdn provistos de

una tarjeta grafica EGA mejora-
da que saca 64 colores. |Qué ex-
ceso...! Y es entonces cuando
los fabricantes de videojuegos
empiezan a darse cuenta de que
también pueden ir pensando en
hacer juegos para el PC. Hasta
entonces, estaban EI Muro, El
Solitario y pare usted de con-
ar...bueno si, estaban también

Las Cuatro en Raya.

Y con los juegos y aplicacio-
nes mas sofisticadas es cuando
ademds caen en la cuenta de gue
a la gente le va la marcha y que
cuando dos colegas se encuen-
tran por la calle lo primu‘o que
se preguntan es /...y Ui, cudntos
colores tienes?

Asl deciden inventarse la
VGA, un nuevo estdndar para
PC cuya mds destacable cuali-
dad es la posibilidad de visuali-
zar, simultdncamente, 256 colo-
res. jQué gozada! |Si hasia se
pueden ver fotos en la pantalla!

El problema a partir de este
momento ya no es cuestién de
colores, ahora se (rata de la me-
moria. Cuantos mds colores
pueden manejarse mds memoria
se necesita. Ahora resulta que
una sola pantalla de VGA nece-
sita 64K, y eso contando con
que sea en baja resolucién (320
% 200 pixels).

ocos meses despuds ni

siquiera es importante

la memoria, que sale

barata y es abundante.

El truco ahora estd en
la velocidad. Enormes cantida-
des de memoria requieren mi-
croprocesadores muy rdpidos
para ser manejadas.

Mientras tanto [BM anuncia
su nueva larjeta grifica, incor-
porada de serie en sus IBM PS2,
Se trata de la XGA, que permite
655335 colores simultaneos.

También existen ya tarjetas
Real Color, de uso exclusiva-
mente profesional. gue permiten
visualizar al mismeo tiempo 16
millones de colores.

En adelante tendrd va poco
sentido mejorar la capacidad
cromdtica de los ordenadores
porque el problema ahara se
traslada al cuerpo humano: el
ojo no es capaz de distinguir tal
explosion de colores. {Tal vez
dentro de unos meses inventen
algo que demuestre justamente
lo contrario y tenga que tragar-
mie estas palabras).

A todo esto, mi viejo ZX81 si-
gue cogiendo polvo en el arma-
ri0. completamente ajeno al de-
sarrollo de los acontecimicenios
¥y por supuesto ignorante de ha-
berse convertido a una auténti-
ca pieza de museo,

D.G.M.

S| ERES AMANTE DEL DEPORTE
GANA PUNTOS CON LOS CINCO MEJORES SIMULADORES DEPORTIVOS

OPERA

Pza. de los Marlires, 10 -28034 Madrid - Tel. 358 30 42 » Fax 358 30 41




SUPERCHARGER p

Fuego outomatico

Control en ocho direcciones
Seis microinterruptores
Dos hotenes de disparo
Cuatro ventosas de fijacion

MEGABOARD )

Crondmetro digital de seis cifras
Cronémetro digital de cwenta
atras con cuairo cifras

Funcién de ralentizacion
Microinterruptoses hlindados
Fuego automatico

Transfiere tres controles de tu
joystick al FOOT PEDAL

Adecwado para carreras de coches,
simuladeres de vuelo, juegos de
kung fu y similaves

b
SUPERBOARD
SG SUPERBOARD
{Consola SEGA)

Crondmetro digital con cuenta atras
Fuego automtico con control de
frecuencia

Seis botones de disparo
sobredimensionados

Diez microinterruptores

Mecanismo de centrado en nylon

dToPSTAR

FOOT PEDAL )

JUNIOR p
Empufiadura ergondmica
Dos hotones de disparo
Cuatro ventosas de fijacion

Il TURBO )
Disparo automatico
Empuiiadura ergondmica
Seis microinterruptores
Barra central en nylon

Funcion de ralentizacion
Empuiiadura ergonomica
Eje de empuiiadure metdlico
Seis microinterruptores
blindados

Fuego automatico

NIS)
Control de todas las funciones
en lo empuiiadura

Dos indicadores de disparo
iluminados

Seis microinterruptores

Fuege automatico con control
de velocidad
Consola NINTENDO

PC CONNECTION p
GAME CARD
Respuesta super rapido

Dos botones de disparo por
microinterruptores

Disparo en rafugas
Avtocentrade

1BM PCy 100% compatibles

calidad

4 pc ToPSTAR
Empuiiadura ergondmica
Seis microinterruptores blindados
Disparo automatico
Eje de empufiadura metalico
IBM PCy 100% compatibles

Y
SUPERSTAR (1)
4 HYPERSTAR (2)
MEGASTAR (3)

Cinco ventosas estabilizadoras
Diseiio robusto de 1ipo orcode
Microinterruptores de alta

NI PRO
Seis indicadares iluminados
Autofvego con onirol de velocidad
Seis botones de fuego
sobredimensionados

Diez microinterruptores calidad
competicion
Consola NINTENDO

4 JETFIGHTER (1)

M-5(2)
Control de todas las funciones en
lo empuiiadura

Seis micrainterruptores

Fuego autemdatico con control de
veloddad

Cuatro ventosas de fijacion

SG FIGHTER

Funcidn de ralentizacion solo en 16
bits Megodrive

Empuiiadura ergondmica

Seis microintersuptores blindados
Fuego automatico

Dos indicadores de disparo
automatico

Consola SEGA

Todos los modelos son compatibles con COMMODORE, AMSTRAD, MSX, ATARI y SPECTRUM via interfaz, excepto PC CONNECTION, M-5, NI 5, NI PRO, SG FIGHTER y SG SUPERBOARD.

DROSOFT. Moratin 52, 4° drcha. 28014 Madrid. Tel. 91/450 89 54
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ntes de gue esto suceda y me tomen el relevo
los otros mantacos les voy a robar unas lineas
para comentar algo importante. Hace un par
de meses realizamos un especial sobre como

resolver el «Drakkhen». Entonces, como se-
guramenlte recordaréis. quedd en el aire la incognita de la
novena ldgrima. Ahora quedard resuelta, ya que sois mu-
chos los que me habéis pedido que intente dar alguna pis-
ta de cdmo superar esle contratiempo.

sperad, esperad un momento anies de seguir.
Confio que a estas alturas haydis notado algo.
No? Venga, mirad a vuestro alrededor. Hay al-

gunas [fneas mds de reunion, ;a qué si? Eso no
va a tardar en traducirse en muchas mds histo-
rias de otros maniacos, muchas mds pistas para avanzar en
los juegos y mucho mds rato entretenidos cada mes.
Aprovecho la coyuntura de la ampliacioén para invitaros
de nueve a que me escribdis contindonie cosas sobre Jos
JDRs. Me gustarfa saber vuestra opinién sobre el tema, si
preferis tal juego o tal otro, si os gusta mds este sistema de
combate que esc otro o si 0§ parece totalmenie insoporta-
ble esa ofra cosa de vuesiro juego preferido. Vuestras car-
tas normalmente inquieren sobre como pasar de tal panta-
[la en tal juego o similar. Pienso que serfa interesante crear
un pueo mds de polémica. Venga, animaros. estoy dis-
puesto- i lener en cuenta cuanto me digdis.
Esto, . de gqué hablabamos? Ah, de la novena ldgrima del
aDrakkhens.

BN ALGUNA PISTA SOBRE DRAKKHEN N

o Se ha hechn esperar la ayudd de varios ma-

Macos, que como siempre, cierran filas ante

los problemas de sus camaradas. Pero hay un

defector yo. Ferhergon, estoy en medioY ya

sithéis que no me pusta nada de nada dejar

ciertits cosas cluras; comprender gue serii demasiadn facil

v prento perderfais ¢l intesés por acabar con vuesiros pro-

pios Tecursos liaventurm en L gue habéis puesto vuestro

puntt de miry temporalimente, Asf que preparaos pard re-
cibir algunas de nus enrevesadas pistas...

Para conseguir In novena lagrima es fundamental sobre

fodo que tengais mucha fe. Dicha fe habréis de manites-

1

)

— —
B Thow art in the Guild
'@7 of Adventurens,

1l Add member
. Remove membep

Create a member
Save party
wt game
nter the city
Disk options
Load saved game
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tarla con dos actos consecutivos. El primero de ellos debe
ser un acto de fe formal y el segundo, por el contrario, un
acto de fe material,

Ahf os lo dejo. A menos que reciba amargas guejas sobre
su diftcultad, no os haré {legar la solucién hasta dentro de
seis meses. Venga, ya es hora. Que hablen sin perder un
segundo olros maniacos...!Ya!

B oTROS MANIACOS I

afael Jiménez cs de Sevilla y gusta de llamarse

algo asf como The Gypsy Tasslehoff Burrfool.

Su juego preferido es el «Bloodwych», y nos

bombardea con numerosas preguntas que pro-

curaré contestar, El hechizo “Arcbolt” es de
ataque. Los hechizos “Vitalize” y “Renew” parece que va-
len para reponer la energia. Sobre el hechize “Recharge”
hablé bastante en el especial que publicamos en el nimero
38, al que te remito. El “crossbow™ no tiene ninguna gran
ventaja sobre el “long bow™; usa aquél del que te quede
mids municion. EI Staff” —baston- ¢s vilido para combate
cuerpo a cuerpo, pero no s nada del otro mundo, En nin-
guna parte del juego se precisa el concurso de dos jugado-
res para permitir el progreso, te lo garantizo por experien-
cia propia. Si alguna vez necesitas pisar dos baldosas
simultineamente para que algo se abra, deja a uno del gru-
po inmdvil en una de ellas y muévete con los tres restantes,
luego lldmale v se reunird contigo.

esde Pueriollano (Ciudad Real), José Herreros

escribe sobre el «Dark Heart of Uukrul». En

principio, no he encontrado ninguna utilidad

gspecial para joyas y gemas, por [o que puedes

venderlas sin miedo. Respecto & las puertas se-
cretas ﬂue comenias. siluadas en un par de los Templos y
cerea del Cireuln de Magos, ereo que las podrés abrir
cunndo tengas nuis experiencid. Sigue explorando y vuelve
mit4 adelante. Pruebn entonees con i plegarnis Hoyiamog.
Si alguno tenéis algo yue puedi ser de ayuda, To dicho, no
dudéis en eseribir. Yo supongo que vie hay muchos de vo-
solros gue ya esturéis metidos en la misteriosa dindad de
Eripsthe. Pese a que el comentuno realizado en verano pa-
sty bastante desapercibido. ne me canso de aseguraros que
ente juean es excelente.

Aqui estamos una vez mas puntuales a
la cita. Desde lejanos lugares llegan
hasta el refugio personajes de lo mas
variopinto. Cada uno tiene su aventura
y asi hay mas de mil para compartir.
¢Qué hago yo perdiendo el tiempo

con futilidades cuando podrian hablar
ellos? Ahora mismo lo van a hacer.

L ]

ntonto Orduiia, de Alicante, ticne un par de

cosas interesantes que contar. Afirma que hay

muchos IDRs para Game-Boy, que ha visto en

Inglaterra. Uf, estoy bastante escamado des-

pués de lo que ocurrio con los “presuntos”
JDR’s para MSX. Pero voy a conceder a Antonio ¢l bene-
ficio de la duda dado que parece saber de qué habla, ya
que ha visto varios de los cldsicos. Yu sabéis: hay JDRs
para Game-Boy, que incluyen opeion de salvar partida,
combates tipo «Bard's Tale» y visién en ciudad tipo «Ulti-
ma». Alucino si es verdad, Antonio. El juego en concreto
al que Antonio se refiere es «The Final Fantasy Legends.
Ademds, aprovecha para preguntar la respuesta al acertijo
que le hace un viejo en la planta 5F de una isla. Si lo sa-
béis, dad sefiales de vida, por favor.

[ otro tema que comenta es también de interés

gcneral, segiin he podido advertir en vuestras

cartas. Bueno, de interés para los que tengan ef

«Bloodwych» de Amstrad y no sepan cémo gra-

bar partidas. Deberdn hacer [o siguiente: escoger
Load y sacar el disco antes de que cargue. Cuando salga el
error, desprotegéis el disco y asi podréis grabar sin proble-
mas, Para cargar la partida no serd posible hacerlo directa-
mente desde el menu principal, asi que comenzar una par-
tida y, una vez en ella, cargar la situacion grabada
previamente. Gracias por lodo, Bregor,

ablamos ahora del «Dragons of Flames, pues

sobre ¢l pregunta Radl Galicia, de Palma de

Mallorca. Contra los dragones la tinica estra-

tegia recomemendable es la huida, Si intentas

climmarlos, sélo conseguirds acabar con la vi-
da de algunos de los Comparicros. La localizacion de Lau-
rana ya la di hace algunos ndmeros. por lo cual, en princi-
pio, no deberias tener mayor diticultad en halfarla. Pero si
no estd, rescala primero a los niftos y vuelve sobre tus pa-
sos$ para intentarlo de nuevo,

uirznla Gomer escribe desde Vizeaya, Prime-
£, lte de decirte gue esta reunion no es en una
ailichl neche 5100, alamanecer, para que ma-
druguemos todos un poco ¥ comencemos el
i con buen pie, Sezundo. no puedo ayudarte.

Daoralica fiare
que recuperdr
una drogo
ofrodisinca
roboda.

Vive lo oventuro de Ires
traviesos duendecillos,
metidos en la buiqueda
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rey que se ho vuelta
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muche con el
«Bard's Taie I», a
menos gue me ha-
gas preguntas bas-
tantc mis concre-
tas. Sin embargo. si
exploras bien la
ciudad deberfas en-
contrar un  sitio
donde te subirin de
nivel a todos tus
personajes, al supe-
rar cierta cantidad
de puntos de experiencia con cada uno de ellos. Cuando al-
cances suficiente nivel podrids derrotar sin demasiados pro-
blemas a los Berserkers. Respecto a las otras razas, sucle
ser recomendable usar humanos y enanos como guerreros,
dando 1gual unas u otras,

hora le toca al «Megatraveller I», sobre el que
pregunta Pablo Argiielles, de La Corufia. Hay
algunas puertas que no podrds demoler porque
deberds abrirlas con una determinada tarjeta.
Este cs el caso del almacén —warehouse— de

aso a analizar con detalle todas tus sugerencias.
Ampliar 1a seccién, como puedes comprobar, ya
es un hecho que inteataremos mantener durante
todo el tiempo posible. Yo no s¢ todo de estos
juegos, ni muchisimo mcnos, por eso he procura-
do hacer desde el principie lo que td comentas. Si revisas
con cuidado los nimeros anteriores verds que en todos
ellos siempre propongo para los maniacos aguello que no
sé contestar en ese momento, hace algunas lineas te lo he
demostrado. La dltima sugerencia no la acabo de entender
del todo: en esta publicacién se procura comentar tode tipo
de juegos; tal vez serfa bueno que intentaras aclarar algo

CAIAMDN:

Trained os 0o
warrior, Corasmen
Hojere doained tho
HREeT l.-'ll'\ut- to moMe
s a mighty
warrior; by his
Eravels with Fiiync &

HERDIES GF THE LANCE s

Tanis. Arked with
spear and |ondswolrd,
he = o valued
mekber of the
Cowpan ahs .

Pross ang ke

ARG,

to con ¢l citado mensaje. El problema surge hacia la mitad
del pasillo donde hay DOS “spinners™ continuos que lo-
gran que el personal se vuelva loco. Sin embargo. sabiendo
esto no debéis tener problemas para atravesarlo. Un con-
scjo, no os dejéis despistar por la simetria del pasillo, aun-
que parezca que volvéis al mismo sitio.

omo verdadero natifrago me escribe J. Javier
Garcfia, pero desde tierra firme. En concreto,
desde Medina del Campo (Valladolid). Y lo de
naifrago es porque su mensaje me ilega en una
curiosa botella de plistico. Su curriculum es

Etase. en el que neeestras fa tarjeta, pero no la verids, pues
apareces sobre clla justamente. En los edificios imperniales
del gjéreito —casi con tada certeza son las cdreeles del jue-
£o-no se puede entrar, a menos que seas detenido previa-
mente, No todas las caracteristicas de los personajes son
fules; de hecho, la mayoria son bastante indtiles, La mds
importante ¢s la de mercader, tal como os conté en ef ¢s-
pecial recién publicado.

or un medio poco habitual. ¢l fax, me llegan unas

interesantisimas lineas de I. Andrés Medin, de

Fene. La Coruia, Me voy a defender como pri-

mer paso de tos eriticas: haber traducido RPG a

JTDR parece haber sido aceptado bastante bien
por la mayoria de los maniacos. como demucstran las car-
tas que recibo usando (ai (érmine y simplemente responde
al deseo de cmplear unas siglas mads acordes con nuestro
idioma. Lo siente por tu grupo. pere la mayoria manda.
Ademis, rel es una patabra perfectamente espafiola. no $6-
Jo inglesa. Respecto al "olvido™ del «Hera's Quests cdita-
do por Sierra. ocurre que tal juego no ha sido publicado
en nuestro pats y no ha tenido mucha difusion, por lo que
no parece muy légico ocuparse de &l por ¢l momento.
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mds este punto para que pueda contestarte. Bueno, Andreés
te agradezco mucho tanto criticas como sugerencias y es-
pero que sigas proponiende cosas y criticando aquetlo que
te parezca mejorable,

hora s preguntas. El objetivo del «Bard's Ta-
le I» es acabar con el mago Mangar, para lo
que deberds correr un sinfin de interesantes y
peligrosas aventuras, El nombre del Mad God
es Tarjan. La pregunta sobre el «Dungeon
Master» la paso & la congregacidn, pues no sé su respucsta
—te lo dije-: como se abre una mistertosa puerta a la quc se
accede por tres o cualro tramos de cscaleras consecutivas.

a siguiente incéenita ha batido un record. el del
nimero de mantacos atascados en el mismo
punto del «Bloodwych». Ademds, curiosamen-
le. todos son ducios de un PC. Este dltimo duto
ofrece jugosas interpretaciones, Bueno, lo cierto
s que s han quedado atascados en la zona que 1lamo del
“Welcome back”, Se trala de un pasillo de diez casillas ter-
minado en ambos cxtremos por escaleras de subida. El ca-
s0 es que. cn ¢l extremo por el que se entra, hay un carteli-

lamativo. con ¢l «Bard's Tale I» y el «Elvira» terminados.
Ahora se dedica al «Bard’s Tale [l» y al «Drakkhen». De
este altimo pide ayuda, que supongo habrd rectbido con el
especial de hace unos nimeros, Ademds, todavia hoy e
espera alguna sorpresa al respecto.

tro critico que me ha salido. Pedro Alonso, de

Boudilla del Monte (Madrid) me llama cabeza-

dura porque me niego a incluir ciertos juegos

entre los IDR. Mira, Pedro. lo siento, pero pa-

ra mi estd muy claro lo que es y lo que no cs
un JIR. Y no es un factor a la hora de calificarlo como tal
el que esté o no ambientado en la épaca de espadas y bru-
jeria, pues como sabris del «Megatraveller I» hablo bas-
tante v es un JDR bastante puro. en mi opinion. Y claro
que el «Elvira» no es un JDR puro. pera tiene bastantes
elementos como para poder incluirlo en ellos. Sin embar-
2o, por mucho gue os empeiicis no son JDRs ni «Operation
Stealthe, —quienes 1o hayan jugado hasta el final sabrdn que
es una aventura grdfica con secuencias arcade y como tal lo
detinen sus programadores- ni «Dragon's Breaths de Pala-
ce. que incluye tambicén algunos clementos de estrategia. Y
¥o no pienso hablar de ellos aqui. He dicho.



icente Rodriguez es un nuevo maniaco. El
«Bloodwych» es una inmejorable opeion para
introducirte en los JDRs, debido a que no es
excesivamente dificil v ofrece sus caracterfsti-
cds esenciales. De él yo pasarfa al «Dark Heart
of Uukrul», pera teniendo en mente su dificultad. Hablan-
do va del «Bloodwych», no se sale del castilto/ciudad en
ningun momento, o sea. la decoracion es siempre la mis-
ma, Tampoco hay escenas arcade en él. El terreno de ex-
ploracion es enorme, como para pasarte un par de dias ex-
plorande. Y esto sin luchar con monstruos y con 1odos los
problemas resueltos, Vamos, que hay juego para rato.

aime Ferragut, desde Palma de Maliorca, pregunta
por los nifios del «Dragons of Flame». Los podris
encontrar ¢n la torre derecha de la fortaleza, en su
habitacion sureste. El «Drakkhens» no esti disponi-
ble en castellano para Amiga en Espaiia, me temo.

hora v una mencion honorffica para Fernando
Garcia Maroto, de Madrid, cuyas colaboracio-
nes son super-interesantes. La dltima es un
pulero mapa del «Dark Heart of Uukrul», has-
ta la zona del rio que hay mas alld del templo

THE PONYER

encontrards muy lejos. Sobre el «Sentinel Worlds» nada
puedo decirte, no lo he visto adn: siento no poder ayudarte
i un poquito. No, la saga King's Quest no es de JIDRs. son
aventuras graficas,

a sugerencia de subsecciones sobre juegos de ta-
blero o en vivo debo negarla ya. Esta revista cs
Micromania y se ccupa de juegos para ordena-
dor, En principio, desccho la idea, pero si todos
insistis en ello, tal vez podriamos plantedrnoslo
mds en serio. Respecto a una revista de JDRs de ordena-
dor...;para qué la quicres?. ;acaso no te basta Ferhergon?

. Tkt s T XL e
RO rFoOs oML I
THIS 7Ire TRECE

— — — W

titlos son: «Rings ol Powers, v «Buck Rogers, Count-
down to Doomsday» que ya cuente con una version para
ordenadores persouales. Sin duda una buena intciativa que
aplaudimos desde aqui,

B cOMO RESOLVER EL ENIGMA I

ntes de cerrar la reunion, voy a mostrar, aun-
que no ex mi costumbre y vosolros lo sabéis,
una debilidad. Dado que el enigma del princi-
pio s bastante oscuro... venga, voy i comen-
tar algo mds. He dicho que el primer acto de fe

Urzhut. También me mandé unes mapas del «Crystals of
Arborea», de Silmarils. Pero ne quicere informacion a cam-
bio, pues no pregunta nada. Te invito a seguir mandando-
me mapas, Gracias. Ah, si te quedas atascado espero que
sepas donde acudir.

ablo Artero, de Huesca, me deja aténito, La sor-

presa se debe a un mapa que me manda sobre un

laberinto de columnas que al parccer hay en ¢l

«Heroes of the Lance». Lo alucinante es que yo

na lo he encentrado cuande terminé el juego. Ré-
pido, Pablo, debes aclarar ddnde estd ese laberinto o ¢cémo
se accede a él. Empieza la cuenta atrds para desvelar este
interesante misterio.

bsalon ben Eleazar, de Mdlaga, me ha identifi-
cado de forma trreversible, pues incluye en su
manucristo hasta mi foto, aparte del método
deductivo seguido para alcanzar Ia conclusion,
Pero vayamos a sus preguntas. En el «Capti-
ve» hay mucho mids que muros, bosques y dinosaurios, pe-
ro para etlo deberds introducirte en la base enemiga. Esto
se hace por una puerta circular cuya clave de apertura no

Ya en serio, no sé de ninguna; algunas tienen una seccion
como la nuestra, pero son extranjeras.

a estamos accrcindonos al triste linal de esta

reunion, mas larga que de costumbre. Sin em-

bargo, no debe pasar por alto la proxima pu-

blicacitin en Espana de un IDR que ticne bas-

tantes nimeros para ser un gran cldsico. Si,
por increible que parezca, llega a Espafia ¢l prometedor
«Sefior de los Anillos» de Interplay. Ademas, va a ser tra-
ducido a espaiiol en su versién de PC.

n noticion, vamos, Para abriros el apetito os
diré que son tes discos y en él sdlo llegamos a
Rivendel, ya que es el primero de una serie pa-
ra revivir las peripecias de Frodo y demis co-
muneros del anillo. Ya os contaré nuis cosas,
pero tengo la sensacion de que vamos a hablar mucho en
los proximes meses de este juego. También quiero dedi-
car unas lineas a contar otra grata noticta que interesard
sobre todo a los usuarios de consolas y fundamentalmente
4 los de Megadrive. Sc han publicado en nuestro pais dos
JDR’s para esta mdquina, aungue eso si solo en inglés. Sus

es formal. Esto significa que es una manera habitual de ex-
presar la fe; lo que necesitdis para llevarlo a cabo se en-
cuentra “lapidariamente™ ¢n cuatro castillos, siendo fun-
damental el orden de visita.

I segundo acto de te es material. Deberéis estar
convencidos de que no vais a morir, vayils dén-
de vayais y como vaydis, y atreveros a ir alli sin
dudarlo por nada del mundo. ; Me he explicado?
Vuestros mas oscuros temores se han hecho rea-
lidad. Mo, debéis afrontar la verdad con valor, pucs todavia
cabe la esperanza. Palabra, debéis creerme.
Efectivamente, se ha acabado la reunién, No os preocu-
péis el proximo mes acudiremos puntuales i la cita y pro-
meto contaros interesantes novedades, Nos vemos,

Ferhergon

Espero vuestras ideas, colaboraciones y preguntas en
la direccidn: MICROMANIA C/ De los Ciruelos, n® 4,
28700 San Sebastidn de los Reyes (Madrid),
especificando en el sobre Maniacos del Calabozo.
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M PSYGNOSIS
W Disponible: ST, AMIGA, PC

de ndentrarnes an los sec

Ush, DOFG comenzor, lieng bastantes pu
en comun con los JORs que hebitualmente deshilo
or esla seccion, pero no se pued{-:- considerar un

representanie tipico del genero. Para gue os hagdis una idea
es muy parecido, en muchos asp
«Ehviran, Por ejempio, en ombo

aje y el

«Obitus? no tiene la complejidad de

sistema de oo

g a d
al archic [alelaile s}

108 sdlo @ un
r. Sin embargo,
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aunque si encontramos bastantes mas escenarios que racorrer

y explorar, E| detalle que més
proviene de una clara infenci

seqguro. Se frata de los secuencias *

I
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MINAS DE
ELDON

|
A los catacumbas

— e |
(E-) _# Castillo
de Hohmoor
{Drakehur)

I_@L’
Naler

En el desarrollo del juego se combi-

tro puertas le acechaban amenazadoramente para con-
ducirle a inciertas aventuras. Hahia que actvar lo an-
tes posible. Y algo vamos a hacer, por supuesto, para
echarle yna mano. Coincidiendo con el inminente lan-
zamiento para PC de este juego de Psygnosis, arafia-
remos un poco su superficie para adentrarnos un po-
quito en algunos de sus secretos.

nan secuencias arcade y zonas de fa-
berintos caracteristicas de fos JDR's.

o

T

TRES ESTILOS EN UN S50LO PROGRAMA

il Mason jumés hubiera pensado que
esto le iba a pasar a él. Sin embargo
le habia sucedido. Ahora estaba
aqui, lejos de su casa y de su mundo,
en sabe Dios qué exiraio lvgar. Cua-

doptando la personalidad de Wil Mason,
nuestro objefivo en el juego es escapar de
la Edad Media y del reino de Middlemere
ara regresar a nuesiro confortable
ogar en la época actual.

«Obitus» combina en su desarrollo tres eslilos
diferentes, ya que incorpora escenas arcade,
secuencias de laberinto y zonas en las que
encontramos una mezcla de ambos géneros.

Las secuencias de laberinto son las mas interesantes
para los JDR-adictos, con unos efectos que rara vez
se ven por estos softwares. La mayor parte del juego
franscurre en estas secuencias. Las zonas en las que
se combinan los dos esfilos tienen la vision del arcade
con el desarrollo del
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laberinto, con lo que
también hay que explorar y
mapear, en resumen
entretenerse. las secuencias
arcade son las menos
logradas. Lo Unico bueno
qgue tienen es que una vez
que acabas con alguno de

(1) Aqui esté [a cverde
(2 E cabaliero Uljinnan
@) Evalok
(@) Amnore
(5) Marlock

los enemigos que en ellas
aparecen ya no te vuelve a
“molestar”, con lo que
puedes “limpiar” los
distintos trayectos. De este modo, evitards luchar
sabre ellos.

De todos medos la mayor parte del fiempo nos
dedicaremos a explorar zoras de todo tipo,
encontrando abjetos y hablando con los diferentes
personajes. En definitiva, haciendo algo més
interesante que intentar esquivar Hechas
“iresquivables”.

Todas las acciones se ejecutan mediante iconos, fo
que nos facilita bastante el manejo del juego.
Tenemos la “obligacién” de explorar todos los

lugares, para encontrar fos objetos escondidos.
Normalmente estarén en los tramos que unen los
cruces, Unicos sitios donde podemos girar
movernos, pues por los caminos no podremos
hacerlo. Para ello contamos con un mapa de la
estructura de las minas de Eldor.

Lo que abunda en el mundo de «Obitus» son los

ersonajes de todo lipo. Los hay buenos y malos. Con
EJ mayoria de ellos podremos intentar hablar, sebre
todo porque no atacardn sin més. Al conversar con
ellos, nos revelaran pistas para nuestra bisqueda, y
nos intercambiaremos objetos, pues algunos tienen
cosas imprescindibles para la misién y no nos las
darén por nuesfra “cara honita”, sino que habra que
negociar “duramente”.




omo quiera que Glyphyx en las
insfrucciones nos guia Ecstcnfe bien a
Iravés de Falconwood, voy a irme
directamente a las minas de Eldor, nuestro
siguiente destino. Sélo unas breves
puntualizaciones: no hay nada en los claros que
encontraremos tras el Green Man, por lo que es
mejor que no le matéis. El objeto que os dé lo
necesitaréis en las catacumbas bajo fas minas.
Al soldado invencible que hay cercano a la salida
no tendréis dificultad para eliminarto en cuanto €

tengais c|go del polvo magico mencionado. Hasta «Obitus» es un estupendo RPG de curiosa factura, pues en
entonces mas os vale no tocarle mucho las narices. su desarrolto incluye incluso algunas escenas arcade,
Detrés de él hay algo importante para poder
continuar ovonzongo en lo aventura. aventuras que existen hasta la fecha...3qué se
Ya en Eldor, podréis usar el mapa cercano. A necesita? Pues hala, a por el mapa sin perder un
Drakehurst no os recomiendo que subdis hasta que segundo.
ne tengdis un buen puiiado de llaves, aparte de la Con esto confio haberos abierto los ojos, asi que
“Light Key” que hay en las Minas y la “Large Gold espero que no fardéis demasiado en aventuraros por
Key" de las Catacumbas. Las llaves normales os las este nuevo mundo que nos brinda el «Ohitus». Asi
darén Maladina en Falconwood y Annore en Eldor, que dentro de poco seguro que estaréis contandome
ésta a cambio de una antorcha. como conseguir la corona del mago Safiran, a quien
Por cierto, légicamente para ir a las catacumbas encontraréis en Drakehurst, y cémo matar al
deberéis descender por un agujero. Asi que inmutable de las Catacumbas, porque le tires lo que
aplicando el mismo razonamiento ya os podéis le tires ni se inmuta el tio. Nos vemos, janimo, duro
imaginar que para volver a las minas necesitaréis con ellos!
subir. Y para escalar, en todos los juegos de Ferhergén

The 1st Entertainment Gallery [or Ludic Maniacs!

e drcanadian

n el capitulo de las armas, principio tendremos un arco sin
flechas. Si hacemos caso de nuestra amable guia Glyphyx
{ver manual de instrucciones) pronto encontraremos algunos
carcajs con los proyectiles adecuados para nuestro arco;
“lranqui”, son solo flechas, Pero no deg:mos limitarnos a =5 : .
ellas para derrotar a nuestros enemigos. Las dagas también pueden \ an = s, ZF g5 B ppttt, B Yoy
- venir bien, Aunque lo més eficaz sean los polvos mégicos, sin los LT e S s " AP — : INcsotros
que no podremos acabar con algunos de los seres que nos ik = : o somos asil
bloquearan el paso. Afortunadamente encontraremos varias \ i = \
raciones de estos polvos en las catacumbas y el castillo. De lo dicho
se deduce que no hemos de malgastar tan valiosa arma, siendo
conveniente usar las abundantes flechas en la mayoria de las
ocasiones, en
parficular en las
secuencias
arcade.

Otro bien
bastante escaso
van a ser las
antorchas Y las
linternas. Es
aconsejable hacer
el mapa de cada

zona antes de 4
grabar la partida. c,.)A E 5 J A A U I
Después acudir “

rapidamente a los

lugares donde Por una compra de solo 2.400 ptas, conseguiras tu Carnel de Socio Canadian
existan objetos y pasando a recibir periodicamente el fabuloso Catalogo Canadian e informacicn
hacerse con ellos. de las ultimas novedades, asi como todas las Ventajas de Socio Canadian.
Es una técnica que
permite ahorrar INFORMATE EN TU CANADIAM CENTER MAS CERCANO O LLAMA A LOS TELEFOMNOS DE INFORMACION
visibilidad, para
fTuRse CANADIAN CENTERS BARCELONA: CANADIAN CENTER ALICANTE:
oscuridades que 1) Avda. Mistral 25-27 Del Teatro 29
5egUro 2} Encarnacio 140 E CANADIAN CENTER LLEIDA:
La version para Pc de «Obitus» sera comercializadaen  ancontraremos. CANADIAN CENTER MANRESA: Passeig de Ronda (Galeries Shopping!)
nuestro pais con los textos de pantalla en castellano. Angel Guimera 11 CANADIAN CENTER PALMA:
CANADIAN CENTER MADRID: Juan Luis Estelrich 5-4A (*)
Princesa 29 (Entrada por Evaristo S. Miguel) * INMINENTE APERTURA

INFORMACION CANADIAN: @1} 359 70 O5 - |93} aza a8 a1
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| FAX: (91) 447 59 54 = 28045 MADRID 25013 MADRID
Tab: (91) 5278225  Tel.;(97) 52249 79

TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL [VA INCLUIDO

PRECIOS YALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO

LOS PEDIDOS ENVIADOS POR AGENCIA
NO LLEVAN INCLUIDOS LOS POSIBLES GASTOS
OCASIONADOS POR LA FORMA DE PAGO

ATENCION A ESTAS OFERTAS

] _:F.'-.i" m.'
AWGA 2000, MONITOR 1084 §
TARSETA AT-ONCE FLUS
PACK CREACICH Y FARTASIA

179.900 7"
T pAck

AMIGA, H00, MORITOR 1084 5
DiECO DURC 52 Wb
PACK CREACION Y FANTASIA

209,900

K il
AMIGA 2000 CON 3 M DF RAM
MONTOR 1084 5, DISCO DURO 52 b

PACK CREACION Y FANTA A

229.900°"

l Creacion y Fantasia ,,....eseeeeee. 5.000
Ampliacién de memeria ......... 5.000
Euroconector.i-ieirireeinnes. 2. 500

VAMI GA 500 -+ MONITOR 1084s /Eh'" cl € (o
59.900 B

»arisLes (x Commodore (x

&
0 - . e
A - A
T PACK ~- ) b |—.\I
)" Cimocier y Foniiest 7 - EE
- Deluxe Paint - CARACTERISTICAS &

- Delume Music § . m — o AT- 286/ 16 Mhz .'Ln_

/ « UMIDAD DE DISCO 3 1/2 HD 1.44 b, L

j . a MEMORIA RAM 1 b, AMPLABLE A 4 Mb H

W AMIGA 500 w M E W * DISCO DURC 40 mb, B

+ MONITOR 10845 ikl r—= s MONITOR VGA COLOR T

SL 386 5X 16 Mhz 1 Mb - 40 Mk HD VIGA Color ... 189.900  « SOFTWARE: M$ OCS 5.0 DE MICROSCFT —

5L 386 52 16 Mbz 1 Mb - 100 Mb HD VGA Color ... 219.900 o MANUALES DE USUARIC Y ME DOS EM CASTELAND L

51 386 SX 20 Mhz 1 Mb - 50 Mbh HD VGA Color ... 219.900 .y patoni bE BEGALD E_:_':_

DISQUETERA 3172 .o 1AFO0 AMPUACION S12K AS500 .. 6,900 I Wil 2400 ..
DISQUETERA 5 1/4 .o AMPLACICON 512 K RELOJ A-S00 ... 7.900 BN Modeen AZOO0 ..

S5TAR LC-20 AMPUACON 2Mb A-S00 . 23900 W Moder 2400+ ...
Oaguims /180CPs M DIGIVEW .. AMPLAGON ZMb - 8 b A 2000 ................. 32.900
BE Columinas ACTION REPLAY ... % AMPIACION RX A-S00 1 Mb -8 Mb .. 24.509
; RATON ..o

SCANNER 400 DR ... oo

Kind "Wiowds ...
Dehyxe Paind IV ...
TV Show .....oocvoevene.nn 13,500
Disney Animatien ............ 14.500

GENLOCK GST40 ...
GENLOCK GST40Y/C ...
GEMLOCK GST 40 GOLD 89 ¥/
GEHLDCK GST GOLD PRO Y/C

DCTV : Didiclizodor 18 mifones de codares.

STAR LC-200 Colar Sskicka et o vides, Froms Bufler ... 99.000

9 Aguics / 225 CP§
80 Colum

! Ames Creator ...

AiMhz 30882 aMb o OV COMPUTER PACK ..o 290 _______________
50 bz 30-8824Mb .. ..o ' P ¥, 23 e 11,500
| 1 Prowrile V. 3.2 ...

Sumor Bose Proles)
TV Sheed V20 . 11500

Hight Speed Pasca! ...
- ¢ i Hisalt Basic Profenceal . ... 5.900

--------------- . \ 14 Profesiencl Draw V. 2.1 ... 23.000
AS0 105 My ., 119900 - is S0 Profesicnal Page ¥ 3.0 . . 33.900
ANCOSI M 47 500 letice ligs CV. 500 ... 34.500

A2000105M0 ...,

5TAR LC 22-200

24 Aguias / 225 (P

| 25 fke DISCED DURD 52 b ..... 299,900
5 iz DISCO DURD 105 Mb ... 329.900
| MONITOR COLDR 1960 ..., ... 84,900

COMPATIBLES CON PC, AMIGA Y ATARI.
DE REGALD EL CABLF

HAZ COMPATIBLE TU AMIGA

- CPU 80286 a 16 MHZ

- 512 K adicionales

- Coprocesador matemdtico 80C287 opcional
- VGA, EGA, Mondcromo, CGA 16 colores

- Soporta todas las solidas del Amiga

- Muy facil de instaler

AT ONCEATARL ....ooivvemsimeien JHP00

10 DISCOS
312
50 DISCOS
s aooll | ATARI
10 discos 5 4 covvvveeenririenn,s o 495
10 discos 3" ....... .3

10 discos 3 1/2HD .. :
10 discos 5 1/4HD v iiineninieeren. 995

-~ ? f Disquetera 3 1/2 ........... 16.900

Raldn 280 DM+ PAD ........ 3.600
ATARL 520 STE ... . Ratén Optico + PAD ........ 7.200
ATAR| 1040 STE ... T7. S UL Tarjeta PC AT ONCE ... 39.900
L Supra Modem 2400 ..... . 18.900

. . ; ATARI 1040 STFM __........ . + Music Maker !
SERVICIO TECNICO C=Commodore [l omuocs i 2m JUmrml Ser o 240 650
(01530 4484 £/ UeAYA £ 26045 MADRID iPARA TODA ESPANA} HONTOR COIOR 14'....59.900 NMMRASMl Coble Moder......... .10




TODO EN ESTA PAGINA ES
. R .

S o

P 313 Miarla dela Gabeza, 1 Wonlern, 32, 2°
28043 MALRID 78013 WMADHID
Tel: {04627 A2 25  Tel-(81) 52248 79

URGENTE HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO | ' Y TODOS LOS CARTUCHOS® SEGA

S| TU PEDIDO SUFERA LAS 15.000 PTAS,
TE LO ENVIAMOS A CASA URGENTEMENTE
Y SIN'GASTOS DE ENVIO. jLLAMANOS!

LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30
SABADOSDE 10,30 A 14h
TELF:(91) 527 39 34

'QUE PIDAS POR CORREQ A MAIL
TE COSTARAN 500 ATS MENOS

FENINSULA ¥ BALEARES (91) 539 04 75/ 539 24 24 4P TAMBIEN EM LAS TIENDAS MAIL
FAX: (91] 467 59 54 : ] e > =
A & * CARTUCHOS EXCERTO OFERTAS
TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO-
CONSIGUE YA ‘ 105 TIENEN EL VA INCLUIDO

. e UAMNME UEAR
PRECICS VALIDGS SALVO ERROR TIPOGRAFICO e o

e T
18900

N U consola SEEA
Bl AHORA MAS BARATA

ACTION CHAIR POWER BASE CONVERTER . SOFT PAX

\ 1 ¥

ACTION REPLAY
bd il - = s — e

V2+@ b

ADAPTADOR CORRIENTE

12 g

N T ™ S (SO A S0,

PYF- 8390 P

~ CONTROL PAD ARCAGE POWER STICK DOS MANDOS A DISTANCLA

T

PVP - 2595

. Re-N 4595 | Cudum E190 | Selionia Poker ST
Chagmoster S10 | Pac My AR | Laeic =yeq
Derilish 5190 { Vol Dgrold 51900 | Spees-Hatrier 45%)
Dimgan Tyl 150 | Penco 3500 Spocs Heir 457
Fizary Ponic LY e 5190 | Spidesem 5yp0
Gloc S50 [ Prychic Wordd 4 Super Monoca GR - 5170
| | Flarbaty Yo 3190 | Pl B Putier 4590 | W lecrdatboord 5190

TR - ' Jom Mariora Fitbol | 8100  Shinoki S1900 ) Wonderbsy

b Mickay Mouse 5190 | SmpuocsSeoce Memn 5190 Whody Fop

T Mg (aidken 4590 | lider 5150

MANBO A DISTANCIA CHALIENGER INFRARRDICS § G FIGHTIR

|
PERIFERICOS GAME GEAR

FUENTE AUMENTACION -2190  GEAR TO GEAR - 1990

B BOLSA DE LUXE -2900 MALETIN ATTACHE -4395 PLAY AND CARRY -3900
1o + - = il =

CON ALEX KID +SONIC +2 CONTROL PAD FEEIDNE IR sl AN TR LD ST £

HACADRIVE - P50  MEGACETYE - &990 CARTUCHOS

M STHTEM - NP0 Mk SYRTM- 5590 GAME GEAR
i _F..i. >_. u

CON ALEX KID + CONTROL PAD
__ 4+ PISTOLA + OPERATION WOLF

Blox BkdH Tech W, 4990 | arier Gomes 3490

Abarnd Beit 55601 | Psychic Warld 5990

tdocktffm Futvm € 595G | Peycho Fax 5590

Borke! Mighavam 5590 | Rtype 5990

Bl Dut #im 5590 R.C U Prix SPR0
| Baxiher Roid 5590 | Rampage 5590

Chaw H.G 5590 | Ryt 5596

Chegli 4790 | Ruiming Boshs 5560

Ciloex Shinck 5990 S 5590

Miad Angle 5590 | Shindi 559G

[oabil 5500 | Shooling Golery 4990

bmbhw 5590 | Slopihp 5590

Fredr n 6990 Spmriol 5790

- loc 5990 | Submeine Aack 5990

ﬁ&xw 5990 Sxwremr Gorres 4990

6990 | T Ace 5590 NOMBRE ¥ APELLIDOS ... oo o e

Crlimiasia 5590 t?ﬂmt 5590 DIRECCION COMPLETA ... ... ... ... . e —
Hecnpamigit Chome - 5990 (T lesdderboned 5990 POBLACION ... ... ... PROVINCIA ... . CPoe,
Srpasible Miacon 6990 | Wanled (Pigclo) 4990 TELEFONO .. wooo.. MODELO CRDENADOR i

Krgla Fighte 5000 | Wondar Boy 4990 Ne CLIENTE .. ... e, CINUEVO CUENTE . .o

Liraar Ghogt S50 | Wonther Bay 5590 ENVIOS POR CORREQ CONTRAREEMEOLSO

e of fire 6550 | Weild Grames 559

| Loy Piecipiedny St | Yewsa 5990

OFERTAS SEGA MASTER SYSTEM

fction Fighiar 1950 My Hero [

Kcher Achmrdane L] Rebcim Mhinasan 1) = J

Eonle P ] Seorul Cammmd 19 P

flock Reb VIR Sxsprr Tarinis oo O DG (| -l I N DR SRR e . m ] L Giroend | | AT Y | Baasammd B 0 T e e e
Endinc Rcer 1990 | Jackly Boy il 1= B. B B - — B Rl TR T R | [ SO S S
Eﬂﬁ‘[ﬁ’“ l:'g The Minja :g

Gt i I G e . GASTOSENVIO | w0
K -Fu Wil FFFC MUSYEIIN- 39R0 ML TYSTRM- SR MOEVTTEM - TR0 M STSTEM - 3990




Do @
Amaring Penguin
Amazing Tater
Atomic Punk
Attack Kifler Tomatoes

ciuice
Bill Bliot's Noscar
Blodes of Steel
Boulder Dash

aigs Bunny
Burni Figher da Luxe

A Boy anf hiy Blch
dallzon Fight
Haeebail

Big Fodt

Bicait Eomando
Black Mona
Blrckey-or Sl
Brclsr Dty
Conlesnes

Dy Alirio
Dragza Ninj
Cocrye |

Gurhan Lege=d
b Yoewey
fizi-VWartiat
Kidt lezros

Kurg Fu
I'_';:J.’%.':‘r-t

L Bl

TURBOGRAFY
CONSOLA 16 BIT. |

18.900

HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO
LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30

SABADOSDE 10,30 A 14 h

TELF{91} 527 39 34 s
(91} 539 04 75/ 539 34 24 A Hm’fn.dl PR
W A7 &I il H il
FA._-. [91] 487 59 54 RS MATID
Tel.: (91 B27 62 25

TODOS NUESTROS PRECIOS TIEMEN EL VA INCLUIDO

PRECIOS VALIDOS SALVC ERROR TIPOGRAFICO

—

13.900 e )/ carRTUCHOS
DESCUENTA
500 pts

ATORQS LOS CARTUCHOS
CAMERDY

5 gy

Sl ]%‘h'
F h -
<o el '\-::*1_ H’i ek '_-‘-I."!'I it

Motocross Manicc
Nemesis

Nirja Boy
Operation C

Qix

R-Type

Sclar Strike

Solomon’s Club 4190
Star Trek 4400
Super Morio lend 4190
The Hunt for Red Octaber 5400
Timy Toon Adventure 4400
Wizoed & Warriors 4190

! r,

BATERIA NUBY- 3.995  ADAP. CORRIENTE- 1.795
| | :
1 |

Hdlﬂm KOMNIX- 2.295 GAME PACK- 1.595

Conscla BV ..:.-:-? 3 5 h;)g%
J =ty IR0
S i
13.990 2]l y 2
&l S
Mescd (Gear e - =
Matrged e - :!_=.|
AMigijcn Impesinle
e s thushers
Pagar Bay R ([Bh >
e BN
Poreesr flucla . = i ) o
Pro Weting -‘ o "_.: - : ‘AP ._'3 - ’,' 4 Wy y
Punch Oulll = Les E
Rcbeccp 4500 ! X ; i 4 . e e ".- @

Roller Gamrad.
Gl e
Simo’s Gyt
Sk or Din
Soccer

Eiealth, ATF

Twinis

The Yegendh of Zeldo

Top Gy Z-2nd Mision

Taindd flgea’

Track & Field 2

Zdltla 2 W
Advonloge joyst

Margador Caﬁe

Canfrallers

e
Organ Juegos 1195
Super Cortroller i

RFe
Spoo: Harrier

Sune Voleyball

Tie Rocd

Tine Bad|

et Tactical Gledy
Viclary Run

Viaiinta

Woildl Clzss Bkl

Word Court Tannis

Dragans Cure
Drop
Ehingesi Exclared
Fanbasy £one
Final Lag Twia
Final Zane

| Fiting St
Galage B
i 3.god il

Ninja Sl
Ordind

© Pee lang
Peychors

SrVIERIS e

Maniora, 32, 2
26013 MADHID
Tal,: (81) 6522 4979

CHAILEHGER - 5.450

TEHAACH 200 - & 700 GAMMA RAY - 5.100

0P STAR - 5.2%0

JOYSTICK DE 15 PINES PARA PC

ARRDGH O PC - L7950 -5 - 1900

T

AMICGICO FDGE - 4425

TAMBIEN TENEMOS...

Cabile cosset AMSTRAD .
Couset COMODORE 84 ..
Corwertidor TV C-8 AMSTRAD
Convertidor TV C-1 AMSTRAI
Copador qudio 64 ...
Cepmador audin €64 con huenie
Initerfoce KEMPSTON 3P ...
Maodulndar TV AMSTRAD

RAM JET 43 ..ocvonea-

Reset pora pokear C:64

Aachivador B diseas 3 1.
Archivordor B0 discos 5 14 .

=45
VERSION 2.0 s

24.900 ptes
- DIGITALIZA - MID]
COMPATIBLE AD-LIB

SOUNDBLASTER

MiDi BOX ...

SOFT VOICE EPA

SOFT COMPOSER .

SOFT UP MUSIC ............ 7900

39.900 ptas

ATARI LINX

LA 0

Arkap. Mechero Cothe 2

Adaplador Red
Boisa Pauch
Cable Combynx
Maletin tynx
Visar Solar

DISCOS VIRGEMES

10 discos 3 12
50 discos 3 1/2 ..
10 discos 3 1/2 HD ... 8.500

, 795
. 3.490
10 discos 3°

10 discos 5 14 495
50 discos 5 1/4 995

%00



NOVEDADES

HOT SUSBER

o5 1/d . 2500
PC-GOIFR - 2500
ATAR 2550
AMIGH - 2500

ANOTHER WORLD
BC51/a-
IN/2-

ATARI -

ASHGA -

)| PC 5 104 - 2R
PC 4 112 - Lavir.

F - 14 TOM CAT
FC 5 1/4 - 4490
FC 3 1/2 - 4490

NOVEDADES

2175 CHESS

PC 5 1/4 - 3995
PC3 172 - 3995
ALAE - 3I7P5
AN - 3995

PC 5 1/4 - 5995
PC 3 1/2 - 3995

Ml FE31/2
| ATAR] -
AT, TB5Q

AWRD WENERS
Wick of 2/ Spoce
Ace) Papubus/
Figmmanial

PC 5 14 - 4995
PCOT /2 &SRS
ATaRE . A0S
AMGGA - &FF5

KNGS QUEST vV

J 105 0CH - v

P 16€ - 6971
P 5 25650 474000
3 250 Cat 7v0 el

MACHTII ISLAND
FC 5 1/4 - 3F9S
s B
ATARE - 3P9E
AN - IRES

CRENA YR41
FFECTRLM - 1200,
AMSTRAD - |00 |
dis THSC - I2G

| THE FINAL CONF
BT 5 1/4 - 2850
PC 3 1/2 - TBSD
ATARl « 705G
MWNCS, - TASG

L ]

NOVEDADES

o

TITULO

COwEA
ARt

Lare se

HAZ TU PEDIDO POR TELEFOMND

(91) 527 39 34 TEL: (91) 539 04 75
(91) 534 34 24
FAX: (91) 467 59 54

BARY IO

_ZPAL

SEACE GUN

TR POKERRDELXE |

ECRUSAE

MONKEY ISLANMD

PCS VS - ST
PC316Cel - 590
PO 3580l - 7490
PO RSl - 74570

ALaR

o sasa

S%0
5990

AFRIA CORPE

ATAR; -

AMITRE, .

TRED
IR

PEARHA ADY CASTRIANG |

MR RATODN

Cﬁ!‘.'-'u_N SAN UEL»C-
'."_ﬂL‘dFN W.l'(‘-"

o
LOCM

T I.NI:ST .VJS-'-,,H

Fhmg Shork / Glaxy Force
Tiges Rood / Streel Fighter
lﬁ‘gtfRun// Road Blasters -

SS5558888885288835555888888

Zmlcmd &Jt;lﬂhlanw lsbanst
H}S\‘gw Sprint

“Bounilgt | Founilet 2

Rm

Ramba / Rambo IH

ktipasiblo Mlsmn / Imspaeilely Mision I
Prmama { Prckind.

Bntk‘.h \"dily /‘A Tiz Break

e e e ) e ) R e, e W

TITULO

IDCONSTRCTIN K]
AGE

AR SEA SUFREMACY
ALIEM STCRM

ARMADA [ESTRATECEA|
BLLE “\'}'IHFE —
BORODING [ESTRATEGIAY

BEGTON Biowid CILS

CAUFCRMA GAMES §
CRCAGTA

CHIP Crifd LEGER
DARRAAN

DEATHRRRNGER
DESARIQ TOTAL
DRACONCFFLAME
ELOBANHAIOON

"\K:_AND CAME FLROR
EURCFEAN SLPERIEAGLE
fia

E H“q E'\H‘nrﬁ-ﬂ ER

_} AL FICHT

FOOTRAL MAN W OLP ED

MIGHTY BOWMA 4CK
MOHACO GRANE FRIX
MEGHTSHIT

HORTE T 58

_i‘\'.}'( DANGRIERDUS

ROBCCCFY
ROBDIONE

,_,HAD’\'W DARTER

T
ICH‘.

CETL 'L A
TOUR 91

s RS
n,v&,%v aﬁ"-‘*"’a-v\*'s@i*‘a.x-

B |zzm ;

o
J“?!J | A% ‘

e
lsnb. j ks |

5 1 Pk

WC BORNG MANAGER |

W SCAIASH
WIORLD CLASS RUGRY

§§E§&§

B

ki

£}

gl

Envia este cupon a Mail Soft, P* Santa Marta de la Cabeza, 1. 28045 MADRID

NOMBRE ...
APELLIDOS

5i prefieres hacer i pedido por carfa, recorta
este cupon i envilo a:
MAIL SOFT, Posea Sta. Mario de la Cabeza, |
28045 MADRID

- TODOS LOS PRECIOS TIENEM INCLUADO EL VA
- TODOS LOS PRODUCTOS TIENEN GARANTIA
« 51 TU PEDIDO SUPERA LAS 15.000, ILAMANOS
FOR TELEFONO
- PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO

DIRECCION comm". .

POBLACION TpROVINGIA
TEEFONO .. . . ... CR
MODELO ORDENADOR

[_INUEYO CLENTE e
ENVIOS POR CORREOD GASTOS ENVIO
CONTRAREEMBOLSO TOTAL




~ Tus tiendas de videojuegos en Barcelona .,,E;;;;,@;,‘,m;,

Emnos EN 48 uonhs o

‘ pnnuuu-mn'ﬁemm, :

FILE

_CJ Roger de Flof, 125

T8l 447 08 61
08013 BARCELONA

gl FI..ATIHHH HUH'M

o] Vlaplscma. 14

_"Tei. 407 Q0 OF

08001 BARCELONA

H c: ‘Viadrosa, 52
L Tel. 353 65.73
1 oaos:r BAHCELONA

40 oy o . | MECADRIVE 5 GAME GEAR i
i ARTICULO IVA INCLINDO AATICULD IVA IHCLLITDO ARTICULO VA INCLLADD = I =
L FORTRESS DREAW MASTER 7 80— AL SRAVITY 7 900,~ ik PALP. ) PV.P, PA.P. e = i BN
& BOY AND-HE ELD8 HOTANS BLALLEY 4 i, PkibrdOR B ND T 0. — ARTICULO (YA INCLUWIDO ARTICULOD IVA INCELIDD ARTICULO IVA INCLUIDO o § [
! AACH RIVALS ICE HOCKEY 45— FORLLER AMES 75— AT GOAF 300, — G GAOLNG A0 — HAKTAN SAE | T800— i 0| FEEZ ¥5 EGER LC ey
. SETY ARAY RGN BWOHD ¥ B0 — REERH AMD ATTACK R, — - . ABFLLALES BATTLE TANK G B0, — GHOULTE'N GHOET iz — FOAD BLASTERS A, — =, % R R A g _‘
BALLOOR Finr 3 840, — [SOLATED WARRIDH 0000~ HOCGEN # Sl — N ALIEN STORM 6 Bt — GOLCEN AXE 6 0L~ BWORD OF SHODAN b 3 ]
HLASTEN HARTER THARI WeAREORS 8000~ BUFER OFF ROAD 00— AFTEABLARER i Ga— GOLBEN AXE 4 w900 — STARFLIGHT P ; =
IACK TANE ¥ 500 SUPER SPHEW BALL @B ARFIEOW ELAGH 6000, — GHOBTRUGTERS £500,— SHADOW OF THE BEAST  7bai— S pEy g {, \
J CHANS ACT ¥UNGFY 78— SIEAONE GLIEST [T, 8 . AIEXKMMEC. £ po— HEMY LtaT T S pricsefi 3 g a; e '
JACH BWECEAALIE DOF G000, — SORAR JE TRAR LT et AlR GrvER 75, — ELL FIRE &800,— 2 E&)ﬂ: 5 [ o Eum e 3
. 17 N — . |
LY . WL FU 4 500 — SHADON WAHRIIRS BNl AT 1808, — HOCKEY 450~ iy e R a4 a i ﬁ:} 55 i § a8E ot ¢
SLADES [F §TEEL A — WIS AR 000, — BILENT SERVCE B — HUCHAN 00, — NSECTOA X 7500, STREET (% RAGE 0.~ in PR et
BLLIE SHADCH W00 KABURAI O FIGHTER B Bp0.— SHMHE MATTLE 8ROLL . ABGR— il e B 00— SUPER : i T
BOALCTN CASs) = " - BURNUG FORCE 4902 - THUNGERBLACE L . :
AL A e RICLE CUHECLE 5 500~ STEAL W7 L1 A OATTLE ESOUASAOS G480 — O MADEN FOOTBALL 8450 9 ! iy
: | AR MBS . KNIGHT FIDER I 8900~ ETARVAS H800.—- ALOGK QT ¥ 00— JAMES POSD e SPALE MANFIESR WL bl by Bl b v ,
! 4 BURK FRINTER s — LIETLE MEMO 0, — THE SWTTLE OF DUYMPLS  GBO0— G : Al SUPER HAN HONG B~ v 20| g8 gHEE EEsEg i
DATTLE TAMK = i 3 * BOMANZA BROTHERS Bg0.— JAMES POMD § o, N =2 3R B E #ax
ALFOPHUL GAME 7500 o PN han8:~ THELEDENG. O CELT Lo, - B DOUGLAS BOXMG  E000— JEWEL MASTER R~ BTRILER SAR— 4| 97 W wdidn il 4
oo el 10, S T~ THE LEEEND: OF FELLLAG 700 . CALIECRNIA DUMES BAsh— SOE MOWTAMA FUTBOL.  Sid— SHADTW DANCER R g :
§ . AR TGS 1 4 50— TETIRS B0 — : L 55« 3
| SRR RALLY /00— SARID BROS 2 il nri §004, : CIRkH DO B0~ HLAX G SLPET LEAGE g . £ ]
MM ST AW, A0l — ity i } r T g COMLARTRD i (MERTS 7500, — LANERS & CELTICS 00— BARERALL AB00—~ 8z 4 5 E
AR BROE 3 BE0— TOF BN SECOHD g - . SUPET AEAL : 2| & ] w,, BH
A 0. — Pysiigar g BB e 4 CENTURION nasn LAST BATTLE BE0— un i o K= gé‘ ehe. Sdour s
ik oo ae0_ | L RECALL 5300 CTHERBALL fan— | MGNTANOMADC  Rasa- o i - SN §jIEE GE¥AL. 2D gg ~
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o Fen - ny i . ¥ — - . B ! ¥
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2 S i— AP M THACK & FELD N oGO DEGARATTALK 00— WAFVEL LAKD 750~ TOE JAM AMD EAL 70— $E|EEE § igE8Y
DEOMCTEIR MDD S — ER DL - ’ s ; Slidyd swidoddo o
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Ubi Soft es una casa de software cuyas producciones siempre
resvitan sorprendentes, o al menos a mi me lo parecen, Tienen
vna enorme capacidad para hacer de yna tematica a priori
aburrida y vista mil veces, algo totalmente nuevo. Esto es
exuctamente lo que ocurre con el juego que voy a comentar.

W UB!

M Cisponible: AMIGA, ST, PC
MV Comentada: AMIGA
Wi'Wargame/Arcade

uando uno piensa en
un wargame, G menos
que le gusten con
locura, sabe que sdlo
el primer turno de la

-pcrticlo puede durar
toda una tarde
franquilamente. Entonces se lo
piensa mejor y decide echar unos
marcianitos y ver asi la
destruccién anles de que se haga
de noche. Sin embargo, Ubi Soft
nos presenta un juego de guerra,
con un aspecto similar af de los
wargames convencionales
—celdas hexagonales, fichas y
combates— pero con un
desarrollo bastante mas égil e
inferesante, que garanliza que en
una tarde puedes jugar un
montén de partidas “completas”
sobre distintos mapas y con
armas de todo tipo, Hechas estas
consideraciones, vamos a echar
unas partiditas a ver qué pasa.

ORDENO Y MANDO

No me entretendré en el
argumento del juego, —va sobre
Iucicls espaciales y nuestro
objetivo es salvar ra Tierra—,
directamente intentaré describir
su desarrollo.

Lo primero, es que se puede
jugar contra ofro jugador o
conira el ordenador. La posicién
de cada contendiente y los
movimientos se siguen
simulténeamente con la pantalla
dividida en dos partes, en cada
una de los cudles evoluciona uno
de los rivales. Esto afiade
velocidad al juego, con el
consiguiente incremento de
adiccién que supone.

En cada turno un jugador
realiza érdenes de movimiento,
mienlras que el ofro lo hace con
s de ataque. Tras finalizar el
turno, se producirén automatica
y répidamente las secuencias de
combate, para después cumplirse
las 6rdenes de movimiento de las
unidodes supervivientes.

las secuencias de combate, sin
ser gran cosa, son animadas y

uedes ver cdmo son destruidos
E)s tanques y demas. Siempre
seré mejor que la fria estadistica
de las bajas de cada bando,
algo bastante habitual en este
lipo de juegos. Terminado el
furno, se invierten los papeles y
asi sucesivamente.

Con este sistema, se trata de
evitar el “espionaje” que siempre
hay entre dos jugadores. Es
decir, esperar a ver qué mueve el
contrario para ver lo que muevo
yo. Como el atague es anterior al
movimiento del contrario, nunca
podremos huir af ver que nos van
a atacar. Tampoco podremos
atacar a nuestro adversario
como consecuencia de sus
movimientos.

El comodisimo sistema para dar
érdenes a cada unidad, junto con
la téenica descrita anteriormente,
logra que la accién no se pare
nunca, que no haya “tiempos
muertos” en la partida.

El sistema de érdenes consiste
en colocar el cursor sabre la
unidod a ordenar y pulsar el
botén. Dependiendo hacia donde
lo muevas podrés acceder al
mapa, o informacion sobre la
unidad, al ataque o a ordenar
movimientos. Todo ello sencillo
de aprender y facil de usar.

COMBATE DE ALTURA

Hay gran variedad de unidades
de combate y vienen todas ellas
adecuadamente descritas en el
manual de instrucciones. Por olra
parte, el combate no se limita a

Todo ei programa posee una gran variedad de secuencias
intermedias que proporcionan una gran ambientacién.

AL A

Para vencer al enemigo que tenemos enfrente padremos
usar unidades de tierra, aéreas o incluso marinas,

«Battie Isle» revitaliza un género gue hasta ahora no daba
mucha importancia a los grafices y ef sonido.

tierra firme, pues hay unidades
marinas (submarines, cruceros.. )
y aéreas. Incluso existe un
overcraft. Todas las unidades son
originales y tienen un icono gue
las distingue claramente. Sus
caracteristicas principales son el
terreno por el que se pueden
mover, el alcance de sus armas,
y el poder defensivo y de ataque.
De entre las unidades posibles
destacan los Demons, que son la
infanteria de este juego, y
poseen gran importancia pues
sélo se puede ganar destruyendo
todass las unidades enemigas o
bien entrando en el cuartel
general. Sin embargo, esto
Ultimo sélo lo pueden hacer los
citados Demons. Como en el
juego contra el ordenador el
enemigo tiene muchas més
armas que nosolros, para vencer
deberemos de planear una
estrategia que permita conducir
a los Demons al cuartel enemigo.
Tenemos que terer en cuenta que
los Demons tienen poca
capacidad de movimiento,
aunque pueden ir por fodos los
terrenos, y ademas son bastante
vulnerables al fuego enemigo.

AMIGR

El cambio de imagen de los wargames

BATTLE ISLE

ARGEA

LA ADICCION DE LA ESTRATEGIA

Los graficos son excelentes,
claros y funcionales y no
existirén problemas para
distinguir los pequefios iconos.
Adicionalmente, las secuencias
de toma de edificios y de fin de
batalla estan también muy bien
reclizadas y contribuyen a dar
vivacidad al juego.

Aprovecho para referirme a la
escena de presentacion del
juego, impecablemente realizada
en los graficos y en la mésica, y
concentrada toda efla en un

_ disco. Asi podremos prescindir

de ella una vez vista.

«Battle Isle» tiene una incesante
melodia y numerosos efectos
sonaros adecuados y bien
hechos. La musiquilla acomparia
bien y no suele molestar cuando
estas inmerso en ¢l desarrollo del
juego. En cualquier caso, si te
mZFestc: demasiado ya sabes lo
que puedes hacer,

En cuanto a la adiccién, —el
mayor enemigo de un wargame
cuando se encuentra ante un
jugador de arcades— en esta
ocasidn gana el wargame, pues

Los combates ios podremas observar como si ei juego fuera
un arcade clasico en lugar de un “war game”,

Las caracteristicas de cada uno de nuestros vehiculos estan
permanentemente accesibles en una base de datos,

En el juego hay 32 escenarios y en todos ellos varian tanto
los mapas como los ejércitos de cada enemigo.

«Battle Isle» tiene multiples
elementos que contribuyen a
crear adiccién. Estos son la
rapidez de desarrollo, la calidad
de los gréficos, lo facilided para
dar érgenes, la variedad de
unidades de combate, asi como
el irresistible ansia de vencer en
una isla para ver la sigutente.

También ofrece notas
originales, como el sistema de
juego y las unidades que se
manejan, y el hecho de que tedo
el control se hace con el joystick.

Si tuviéramos que definir el
juego, lo podriamos hacer con
cuatro palabras: “juego sencille,
estrategia compleja”. Resulta muy
comp|icado derrotar al crdenador,
jpues en el reparto de tropas
suelen “barrer para casa”. Resulta
casi imposible con tus efectivos
hacer frente a un ejército tan
inmenso como el enemigo.

En fin, «Battle lsle» es un buen
juege de guerra, que no de
estralegia, que debe gustar a
todos aquellos que han jugedo
alguna vez con soldaditos.
También agradarg, y esta vez no
es topico, al “matamarcianos”.
Piensa que por lo menos no
tendrés que soltar el joystick.
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Aungue no sea un gran pregrama, «Tennis Cup lIn posee la
suficiente calidad para los usuarios de Pc.

Ultimamente no hay buen juego que se libre de una segunda
porte. «Tennis Cup» no podia ser menos. Este programa goxéd
de una merecida fama hace un par de afios en Amiga y Atari.
Quizéas la aparicion de esta conlinvacion se deba a la necesi-

dad de que también los usvarios de P¢ dispusieran de un buen
juego de tenis. Ahora nos toca a nosotros ver si Loriciel ha

cumplido su ohjetivo.

M LORICIEL

W Disponible:PC

W T.Gréficas: EGA,VGA
W Simulador deportivo

un juego de tenis se

le tienen que pedir

varias cosas, La

primera y la mas

importante es que
sea simple de manejar. «Tennis
Cup lI» es sencillo y permite el
uso de teclas o de joystick. Tiene
la pega de que no se puede
redefinir el teclado y si no
poseemos un joystick el segundo
Lugc:dor necesitard toda su

abilidad para poder mover a su

fenista por la cancha. jPodian
haber colocado mejor las teclas
estos chicos de Loriciel!

Aunque el juego gralicamente esté
muy bien, le faltan algunos detalles
que le hubieran mejorado mucho.

Los golpes que podemos dar con
nuestro jugador son casi tan comple-
jos como en la realidad.

30 MICROMANIA

Lo segundo que le pedimos a
cualquier siqudor de tenis es
eso mismo, que simule todos los
golpes que se pueden dar en la
realidad. Tampoco «Tennis Cup
I» nos ha defraudado en este
aspecto porque incluso permite
que escojamos el porcentaje de
efectividad en cacﬁ: tipo de golpe
de nuesiros tenistas.

Un tercer punto importante es la
posibilidad de elegir varios
torneos, singles o dobles,
contrincantes humanos o
controlados por el ordenador y
varios parametros més del juego,
como velocidad, entrenamiento o
competicién, pantalla dividida o
no. «Tennis Cup lI» ha hecho
triplete y tampoco le faltan
ninguna de estas opciones.
Incluso existe una para que el Pc
sea el encargado de mover a
nuestro tenista hacia el lugar al
que queremos dirigir la bola
para que podamos
concentrarnos en el golpe que
vamos a dar.

A pesar de todo esto tenemos
que confesaros que no nos ha
terminado de gustar del todo el
juego. Por varias razones, entre
ellas encontramos algunos
detalles que no contribuyen a
enriquecer el resultado Ri’ncﬂ. Por
ejemplo, el ya comentade de la
imposibilidad de definir las teclas
o el que tampoco puedas poner
tu nombre y juegues como Player
1 o Pepe... nomores definidos e
imposiEles de modificar, que dan
una exfrafia impresion de
carencia de originalidad en un

Dos iguales para hoy

TENNIS
CUP II

Tendremos {a oportunidad de emular a nuestros idolos en
los mas importantes torneos del mundo.

La opcion de dobles trambién ha sido
contemplada por los programadores,
un tenista lo mueve el ordenador.

programa de indiscutible calidad
técnica. La animacién de los
personajes tampoco es tan buena
como debiera y se notan algunos
saltos entre los movimientos;
quizds sean para acelerar, pero
los Pc’s actuales no parecen
necesitar de esfos trucos de
programacion.

«Tennis Cup 2» tiene también
muchas similitudes con lo
primera parte, incluso
demasiadas. Da la impresién de
ser una version realizada para
uso y disfrute de los nuevos
usuarios que se han incorporado
dltimamente al mundo del Pe. Si
esto es asi, spor qué no realizar
una versién para compatibles del
original? En ese caso habrian
sobrado los dos palitos que
indican la continuacién.

En resumen, interesante para
los usuarios de Pe, pues sus
cualidades pesan més que sus
defectos, pero facilmente
sustituible por el original si
posees un Atari 0 un Amiga.
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Con el agua al cvelle

NO BUDDIES
LAND

Inspirandose en un desarrollo muy al estilo de «Rainbhow Is-
lands», Expose Software, una compaiiia desconocida hasta el
momento, nos ofrece una arcade sencillo pero a lu vez suma-
mente jugable y de buena calidad técnica.
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Muestro objetive en el juego es ascender, saltando de plataforma en plataforma,
para llegar a lo alto de cada una de las torretas del castitio.

AlARI

Si recogéis las suficientes monedas por el camino tendréis oportunidad de hacer in-

teresantes compras una vez consigais entrar en la tienda.

M EXPOSE SOFTWARE

W Disponible: ST, AMIGA
MV.Comentada; ATARI ST
W Arcade de plataformas

icen que en la
mriezad esta el gusto,
¥ pensamos gue no sin
razén, porque
inmersos como
estamos en un mundo del
software cada vez mas
circunscrito al terrenc de las
licencias, los simuladores y las
producciones complejas, de vez
en cuando apetece, y mucho,
algo como lo que nos ofrece la
recién nacida compaiia Expose:

«Nebulus» o «Rainbow Islands».

ATARI

aMao Buddie's Landn es una curiosa
remezcia de juegos anteriores como

ni mds ni menos que un sencillo
arcade con cincoc1ineos de
argumento, seis de instrucciones
de manejo y ninguna de
complicaciones innecesarias.

El juego en cuestion —que mas
que nunca es eso, algo que nos
permite JUGAR sin necesidad de
devanarnos los sesos durante
horas— ha sido bautizado como
«No buddies land», y en cierta
forma, y en lo referente a su
desarrollo, recoge el testigo
dejado por dos producciones
anteriores en el tiempo: «The
Killing Game Show», y més
directamente el exitoso «Rainbow
Islands»,

E0'S/SHDP

La tlenda nos proporcionara impar-
tantes ayudas en nuestra ruta hacia
las atturas.



Historia de
una decepcién

HOT
RUBBER

Una caratula sugerente co-

Para conseguir triunfar en este diver-
tido programa de plataformas vas a
necesitar ante todo sangre fria. :

ARAIGA,

La perspectiva tridimensional del circuito no es todo lo bue-
na que debiera y repercute en el resultado final.

El juego utiliza el tipico sistema "split screen” para hacer
mas atractivo el desarrollo de la carrera.

HTAK

La precision en los saltos sera im-
prescindible para lograr nuestro ob-
jetivo principal.

Decimos esto porque nuestro
ohjetivo es controlar a un
pequefic personaje en su intento
de ascender saltando de
plataforma en plataforma a
través de escenarios que se
desplazan con “scroll” vertical.
Para darle emocion al asunto
debemos realizar el recorrido a
toda prisa, pues paulatinamente
el mapeado se iré inundando,
de forma tal que si no somos lo
suficientemente répidos
perderemos una cE: nuestras
vidas.

Aparte de la propia aparicién
de una buena cantidad de
enemigos y lrampas que
pondran a prueba una vez més
nuestros reﬁ)ejos, y con objeto de
aficdirle algo més de interés a
un juege con un desarrollo tan
sencillo, se nos ofrece la
posibilidad de recager durante
nuestra aventura menedas, que
en determinados momentos, y
tras acceder a las tiendas,
podremos intercambiar por
diferentes cbietos de utilidad

mo pocas, un afractivo te-
ma, las carreras de motos, y
la garantia de venir avala-
do por una leyenda del soft-
ware del calibre de Palace,
nos hacian prometérnoslas
muy felices acerca de este
«Hot Rybber»

W PALACE

B Disponible; AMSTRAD, PC,
ATARI ST, AMIGA

B Comentada: AMIGA

M Juego Deportivo

i ademés a todos estos
factores le ofiadimos la
propia fascinacién que
sentimos por el mundo
del motociclismo, y por
la increible belleza de esas
méquinas de dos ruedas, en un
pais donde nombres coma Angel
Nieto, Sito Pons, Carlos Cardus,
Aspar, Crivillé o Garriga han
logrado que la dficion y la
pasién por este deporte se
dispare a niveles inusitados, es
légico pensar que estuviéramos
especialmente dispuestos a
dejarnos maravillar por un
programa del que casi
esperdbamos que viniese a
ocupar el papel que dentro de
los juegos de coches ostenta el
excepcional «Lotus Turbo Esprit»

convierten en realidad y
observamos en pantalla un juego
que sélo ya por su aspecto
empieza a no convencer....

En fin, lo cierto es que sobre esto
se podria “hacer la vista gorda” si
al menos el “scroll” fuera
tecnicamente bueno, el manejo de
nuestra moto suave y sencillo, y
los movimientos de maquinas y
pilotos redlistas, pero la verdad es
que una vez sobre la pista lo que
NOs espera es un espedcculor
bailoteo de nuestra moto de un
lado @ otro de la pantalla
intentando, aungue sélo sea por
casudlidad, tocar el asfalto con las

ruedas. Dicho de otra forma
menos exagerada: el juego es casi
inmanejcble, dificil de controlar,
brusco y no muy realista.

Dicho esto poco més de interés
se puede afiadir, exceplo criticar
que se utilice el sistema “split-
screen” (cada jugador dispone
de media pantalla para ver su
carrera} incluso en la opcién de
un sélo jugador, cosa que por
ejemplo Gremlin ya corrigié en
la sequnda parte de su «Lotus».

Eneﬂnr que Microids y Palace
mano a mano han dado forma,
en nuestra modesta opinién a
toda una decepcién llamada

«Hot Rubber». Juzgar ahora
vosotros mismos si nos

equivocamos o no. .
JEB.
—{ [A PUNTUACION }—

______NUEVO_
_EN ESPANA

iTUS JUEGOS
FAVORITOS EN RELOJ!

Ahora ya puedes jugar como
loco al Tetris o al Super
Mario en cvalquier parfe...

jPidenoslo y e lo
enviaremos por
correo hoy mismol

\

-

como armas, vidas o unidades de Grgmiin. Hora, despeﬂqdnr y
de energia. El primer recelo por nuestra Tetris {varios niveles
No hay mucho mas que decir r)orte lo causé la aparicién del de dificultad).
sobre esta nueva produccién, ogo de Microids en la coja del E'!WF "Poim 8 sonidos Horg, despertador
excepto que su calidad técnica juego, compaiiia francesa que St i d .Y Super Mario Il
ds L : marcador de (4 niveles). Incorpora
es muy correcta y en esde hace unos meses viene ok $
o il thlesiard el : maxima 16 sonidos
eferminados aspectos incluso rabajondo con Palace, a nuestro puntuacién, diferentes, (se
brillante, Esto unido a las otras enfendf&!r con unos resultados no instrucciones en pueden desconectar),
tres importantes cudlidades que demasiado estimulantes. Por otra castetlano y pila. . marcador de

maxima puntuacion,
instrucciones en
castellano y pila.

P.V.P. 3.950 plas.

Sin gastos adicionales

le definen, esto es, ser divertido, parte, como usuarios de 16 bits
jugable y sencillo, da como que hemos sido desde la
resultado un programa que aparicién de estas méaquinas, no
aunque no pasaré a la historia oRidamos el mal sabor de boca
merece gozar en el presente de que la propia Microids nos dejé
sus diez minutos de fama, con una produccién suya de

P.V.P. 3.950 pfas.

Sin gastos adicionales

que diria Warhol. hace olgt{nos afios, «500 c.c. e envio de envio
Grand Prix», programa
JEB. mediocre e injugable donde los _Bavorta, copls o flocapiz este cupdn y enviai s HOBRY POST.S.L. G/ D los Cituslos 4. 207005, 5. i fos Rayea (Msirid)
- hcyo. 1 Deseo recibir sin cargo adicional de envio (rmarca con una X el modelo de reloj que desees):
— LA BUNTUACION |\— Lo peor del caso es que una ) T Reloj Tettis ..o P.V.P. 3.950 ptas. %
| - i vez SObI’EpCISGCIOS !(15 [I He|0j S_uper Mario Bros Ill.........., PV.P.3.950 ptas.
ERERMECACD correspondientes pantallas de
Ri=E seleccién donde podemos alterar NOMBRE.... ..o, APELLIDOS. .o e
el nomero de iugadores {uno o | DOMICILIO . e e e e e LOCALIDAD.....ccccviviiiiiniciiiiie
dos), los controles (joystick o  PROVINCIA. oooooooeoeeere CODIGO POSTAL.....oooooovevoe. TELEFONO.......voceovvecvveeve
teclado), la motocicleta que Forma de pago:
. [] Talén adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L.

veremos utilizar (hay cuatro
jiferentes) y el circuito en que
gueremos correr, nuestros
pesimistas presagios se

L] Giro postal a nombre de HOBBY POST, S.L. Nttt ittt et
"] Contra reembolso

Ol Taneta de crédito VISAR? (I OOOO OO0 OO4Od

[ ] Fecha de caducidad de [a tanBla. ..o e
Tilular de la taneta (Si €5 ISHNIOY. ... o et et rs e e en

Si lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfeno llamando al (91) 654 61 64 Fecha y firma

' de 9.2 14,30 y de 16 a 18,30 h. o por fax enviando el cupdn ai {(81) 654 7272




Guerra al narcotraficante

ALCATRAZ

Hace mas de un ano que nos llegé una demo ¢con lo que seria
el siguiente juego de la compaiiia francesa Infogrames. Su
nombre era «Alcalraz» y ninguno de nosotres pensé que pasa-
ria tanto tiempo hasia poder verlo enteramente ferminado,
Es mas, incluso habiamos imaginado que se quedario definiti-
vamente en el bail de los recuerdos. Esta claro que nos equi-
vocamos, por fin «Alcalraz» esta aqui.

B INFOGRAMES

B Disponible: AMIGA, ATARI
Wy Comentada: AMIGA

M Arcade

lcatraz ha sufrido
innumerables
retrasos y muchos
cambios, por eso la
versién definitiva del
juego no se parece en nada a
aquella que vimos hace fiempo.
Este es uno de los proyectos que

casi se quedan en el fintero y
sélo el interés personal de los
autores de la idea ha logrado
que llegase a buen fin.

La accién de «Alcatraz»
transcurre en un futuro cercano.
Tras un ferremoto en la ciudad
de San Francisco, la prisién
queda en manos de un grupo de
narcotraficantes comc:nga os por
Miguel Tardiez, un capo de lo
peorcito. Aqui entramos
nosotros: nuestra misién, como
miembros del cuerpo especial

AR

Nhle ;
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«Alcatraz» es uno de esos programas cuya salida se retrasa
constantemente por una u otra razon.

antidroga del ejército americano
es infiltrarnos en el antiguo penal
y detener a Tardiez. Para ello
vamos a fener que enfrentarnos a
los secuaces del capo, que, por
supuesto, estan armados hasta
los dientes y dispuestos a todo
con tal de impedirnos el paso.

El juego es un arcade en el que
no hay fases propiamente dichas.
Tenemos que completar tres
misiones unidas entre si por
niveles similares. La primera nos
lleva hasta los barracones. El
camino estard plagado de
enemigos que encontraremos en
un desarrollo de scroll lateral en

Quizas lo mas interesante del juego sea la opcion para si-

multanear la aventura con un amiguete.

el que priman nuestros reflejos

para disparar antes que nuestros
adversarios. Una vez llegados a
los barracones pasaremas a una

fase de vision en tres dimensiones.

Si logramos completar la misién,
—encontrar unos papeles que
involucran al capo-, volveremos
a un nivel de scroll lateral en el
que nos tendremos que dirigir a
ofro edificio: la kbrica de la
céreel. Alli, de nuevo visién en
tres dimensiones para conseguir
colocar dos bombas en el
laboratoria aculte tras sus
paredes. Una vez lograda su
destruccién tendremos que

' wendo la Operacion Thunderbolt se enfrento a una

4fuerza alien letal, solemente hay una manera de
sobrevivir.., controlar SPACE GUN,

| Rescata a lo tripulacién de una nove de cargomento

con destino a la Tierra y gue ha sido secuestrada por

escalar los muros del blogue de
celdas para pasar a ofro nivel
igual oranferior para redlizar la
L’ﬁtima misién: capturar a Tardiez.
Tanta espera nos habia hecho
concebir la esperanza de que
«Alcatraz» fuera un siper
juegazo. No vamos a ocultar
mas que nos ha decepcionado
algo. Si recordais un programa
llamado «Hostages» os podéis
hacer una idea de lo que es éste
nuevo lanzamiento de
Infogrames. Los graficos estan
précticamente calcados, la
musica es parecida y las fases
son las mismas. Por supuesto

una ferma de vide desconocida. Aniquila estas

horrendas cristuros a Iravés de lodos los niveles en la
nave espacial usando tu potente armamento. Hay un
arsenal de "especiales’ a tu disposicion.

rzzZr) HESEA

SPACE GUN te da la fuerza y el poder...
i Podrds aguantarlo?

ATARI ST
CBM AMIGA

SPECTRUW ! !
DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA: ERBE SOFTWARE, SERRANO, 240, MADRID 28016. TELEF. (91) 458 16 58 ¥

AT
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AMIES A

Tendremos que enfrentarnos con di-
ferentes tipos de enemigos e incluso
con perros entrenados para matar.

La realizacion del programa es casi

duhting,

idéntica al excepcional «Hostagess,
un clasico de reconocido prestigio,

Dentro de los edificics cambiara
nuestra perspectiva, convirtiéndose
en tridimensional.

también hay algunas pequefias
diferencias. En «Alcatraz»
pueden jugar dos personas
simultaneamente —en pantallas
divididas- y se pueden recoger
armas por el camino. Poco mas.
«Hostages» era un buen juego.
«Alcatraz» también lo es. Lo que
ocurre es que fantos cambios
hacian presagiar algo diferente y
més original. Eso es precisamente
lo que falla en el programa.

La verdad es que «Alcatraz» es
entrefenido, se deja jugar con
facilidad y desafiar a Tardiez en
modo dos ]ugodores es bastante
interesante.

No penséis que es un juego en
el que hay que estar disparando
continuamente. Los enemigos
aparecen con la cadencia
suficiente como para gue no sea
muy dificil ir abriéndonos camino.
Con un poco de habilided
«Alcatraz» serd un juego de esos
que se puede terminar sin
necesicfjd de pokes y trucos. En
conclusion «Alcatraz», el
programa mas esperado de
Infogrames, esté bien hecho y es
facil de jugar. Pero si buscais
originalidad hacedlo en otro
sitio. Aqui no la encontrclréis..

JGY.

Operaciéon: machacar al alien

SPACE GUN

En el ano 2039 el hombre ha colonizado todos los planetas
del Sistema Solar y comienza a colocar estaciones espaciales
en las estrellas més cercanas. En una de ellas se ha perdido el
contacto con el control de la Tierra.

B OCEAN

i Disponible: SPECTRUM, C64,
ATARI ST, AMIGA

B Comentada: AMIGA

B Arcade

pace Gun es un
nombre simple que
define perfectamente
la filosofia de esta
nueva conversién de
un conocido coin-op
de Taito. El juego no consiste mas
que en disparar sobre todo lo
que se mueva, siempre y cuando
no sea un humaro, en el mas
puro estilo «Operation Wolf», es
decir, en primera persona,
desplazando un punto de mira
con el ratén por E:: pantalla.
Ocean, ademds, siguiendo su
estilo de los Ultimos tempos ha
realizado un arcade con una
enorme dificultad. Ya no basta
con un solo disparo para matar
a los aliens. Necesitaremos
vaciar el cargador de nuestro
arma para ver cémo saltan en
pedazos. El programa fiene
varios niveles en los que lo dnico

Lamentablemente el programa care-

ce casi absolutamente de originali-
dad, repitiendo esquemas clasicos.

Los enemigos de final de fase, enor-
mes y peligrosos, no podian faltar en
un arcade de estas caracteristicas.

que varian son los decorados,
muy poco, ¥ los enemigos, cada
vez mas repugnantes. Un detalle
que nos ha llamade la atencién
es ver como los grafistas de
«Space Gun® no se han cortado
un pelo y nos “deleitan” con
enormes chorros de sangre,
extraterresires deccpitcgos o
muti|odos, montones de restos
humanos... una dlegria para la
vista. Violencia gratvita que a
nuestro entender sobra. Se
puede “matar” igual sin que nos
salpique la sangre.

De nuevo es una poderosa invasion
extraterrestre la que amenaza la se-
guridad de nuestro planeta.

«Space Gun» posee unos aceptables
graficos de gran tamaiio que se mue-
ven con mucha svavidad.

El desarrollo de «Space gun»
es clavadito a «Operation Walf»,
aungue ahora pueden participar
dos personas simultaneamente
en la matanza. Tendréis, como
en la maquina primitiva, seroll
automdtico, rehénes a los que no
debéis disparar y cuyo rescate
nos dara puntos, municiones y
armas especiales ocultas que
aparecen tras ametrallar un
lugar concrefo, grandes graficos
y un elevado grado de adiccion.

Hay que confesar que Ocean
sabe hacer bien las cosas porque
a pesar de la total falta de
originalidad de «Space gun» el
juego es fcnicamente
irreprochable. incluso posee una
muy buena banda sonora. Lo
que ocurre con él y aunque
FECON0ZCcamos que es muy
adictivo es que vuelve o
machacar sobre lo mismo.
«Depredador 1I», «Beast Busters»
y ahora «Space gun», fres calcos
de un clésico de ?os que solo se
salva este Gltimo. Un claro y triste
ejemplo de o que estd ocurriendo
en los Gltimos tiempos. Muchos
programas copias de programas
que a su vez ya eran copias de

programas, .
LGV

(A PUNTUACTON —
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TITUS THE FOX

TITUS (Atari St, Amiga, PC}

THE GAMES WINTER CHALLENGE
ACCOLADE (PC)

BONANZA BROS
LS. GOLD (Spectrum, Amstrad, T84, Atar! Siiﬂl.'ga)
HEIMDALL

CORE DESIGN { Atari St , Amiga)
—

alidad pero
ta €N ES(E'ﬂa-
—

apula angin
jmpecable PUES

POPULOUS |l
BULLFROG (Atari St, Amiga, PC)

GUNSHIP 2000
MICROPROSE (PC)

SIM EARTH
MAXIS. (PQ)

ANOTHER WORLD

DELPHINE {Atari St, Amiga, PC)

PSYBORG

LORICIEL ¢Atari St, Amiga, Pc)

F117 A STEALTH FIGHTER
MICROPROSE (Fic)

PARAGLIDING

LORICIEL {(Amstrad, Atari St, Armiga, PC)

CASTLES
INTERPLAY (PC)

WOLFCHILD

CORE DESIGN (Atari 5t Amiga)

BATTLE ISLE

UBI SOFT (Atari 5t, Amiga, PC)

SON SHU SI
EXPQOSE (Atari 5t, Amiga)

ROBOCOD

MILLENIUM (Atari St, Amiga)

EL VIAJE DE COLON
MICRONET (PC)

ALCATRAZ
INFOGRAMES (Atari St, Amiga, FC)

SPACE GUN

OCEAN (Spectrum, Amstrad, C64, Atari St, Amiga)

TENNIS CUP 2
LORICIEL (PC)

AEdldEdEdld Al dldiLdlLdl A -l dldle

Esta lista ha sido confeccionada por la redaccion de MICRO-
MANIA v en ella se incluyen los preagramas que a nuestro jui-
cio destacan por alguna razon especial. En ningtn casoe la se-
leccion se hace atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios
comerciales; es, simplemente, la opinion completamente sub-
jetiva de la revista.
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Aventureros de segunda mane

CHICHEN ITZA

Vuelo hacia la aventura

PARAGLIDING

alAR
ATAR

— S mmia> T =T )

Lo mejor de este curioso simulador de Loriciel es su senci-
llez, que nos permite manejarlo sélo con cinco teclas.

En el manual se incluyen unas breves pero sustanciosas ins-
trucciones con todas las claves del vuelo en parapente.

Las aventuras conversacionales de texto no estan en su mejor
momenio. AD no parece haberse enterade y con cada lanza-
miento intenta revitalizar un género que hoy por hoy parece
superado. Esta, su Gltima aventura, pone fin a una frilogia
que comenzé6 con Cozumel y tal vez sea el ultimo paso antes de
adentrarse en otros terrenos mas acordes con los tiempos.,

e

La zona de pantalla dedicada a la pre-
sentacion de los graficos es diminuta, y
la calidad de estos no muy elevada.

BAD

M Dispanible: SPECTRUM, C64,
AMSTRAD, MSX, ATARI ST,
PC, AMIGA

BV Comentada; AMIGA

¥ Aventura Conversacional

amentamos ser tan duros,

pero «Chichen Itza»

decepciona desde e! primer

momento. Creemos que es

n grave error que AD
haya decidido chocar una y ofra
vez con el mismo muro que le
impide llegar al gran piblico.
Esta vez esperdbamos que los
aires de renovacion hubieran
golpeado a la compaiia
valenciana y nos deleitaran con
un programa que aprovechara al
maximo las copacicﬁxdes en los
dieciseis bits. Craso error, ya que
nada hay en él que resulte
especialmente brillante.
Comencemos por el principio.

La primera pantalla, un amasijo
de pixels en el que se adivina \c

AbAG
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El género de las aventuras conversacio-
nales ha evolucionado demasiado co-
mo para gue "Chichen ltza" convenza,

descubriréis que la pantalla se
divide en dos partes: la superior
incluye una imagen diminuta del
lugar dende nos encontramos,
que ni ayuda ni es descriptiva

ara orientarnos, y la inferior es
E: ventana de fextos.

Nadie niega que las aventuras
conversacionales son un género
que cuenta ya con muchos
aficionados, pero lo logico seria
incluir alguna novedod para
atraer a nuevos usuarios. AD no
lo hace y ese es su error,

Todo lo demés, parser y
argumento, lo tienen superado y
es similar al resto de los programas
de la sega. «Chichen liza» es el
mismo programa de siempre, lo
que no dice mucho en su favor.

En cualquier caso, preferimos

ensar en el futuro y ahera que
E:u fritogic ha terminado, tal vez
sus nuevos proyectos les permitan
dar rienda suelia a su imaginacién,
facultad que sabemos no les falta
aunque (ﬂﬁmamenfe ler tengan un

ATAR)

El factor primordial a tener en cuenta es saber aprovechar
las corrientes de aire ascendente para elevarnos.

El parapente estda dejando a un lado su caréeter minoritario
para establecerse como una deporte practicado por un nime-
ro cada vex mayor de aficionados. Seguramente por elfo Lori-
ciel ha ¢reido oportuno convertirlo en tema central de este
nuevo simulador bavtizado como «Paragliding».

sencilla aveniura de surcar los
cielos con uno de esfos ingenios
voladores.

El juego nos ofrece un completo
menG de opciones en el que es
posible desde lanzarnos a una
sesién de practica compuesta por
res pruebas diferentes, a
inscribirnos dentro de diversas
competiciones en las que, en
solitario o compitiendo contra
ofros jugadores, deberemos
demostrar nuesira maestria en el
vuelo con parapente.

Para ello, y en caso de que
seamos novatos en la materia,
seré muy conveniente no sélo
que hagamos uso de la oportuna
opcidn de practica que el juego
incluye, sino también que
realicemos una detenijo y atenta
lectura del manual de
instrucciones del programa,
donde se nos revelan los més
minimos detalles para

B LORICIEL

M Disponible: AMSTRAD, PC,
ATARI ST, AMIGA

WY.Comentada: ATARI ST

M Simulador deportivo

eguramente a estas

alturas no es necesario

que os recordemos que

una de las mayores -

virtudes que poseen los
simuladores, sean deﬁ?po que
sean, es permitirnos disfrutor de
las auténticas emociones que
podriomas experimentar en la
vida real practicando algin
deporte o pilotando algn tipo
de vehiculo,

Por ello, quienes no se sientan
muy motivados a lanzarse os
por las buenas a sobrevolar las
alturas, sin més ayuda que una
especie de paracaidas llamado
parapente,~grupo en el que se
incluye el autor de estas lineas—,

s

ATAR]

Muchos seran los obstaculos contra los que podremos es-
trellarnos si no volamos a suficiente altura.

La pantalla que nos permite selecdonar
la nacionalidad de cada jugador es real-
mente curiosa y divertida.

La mejor virtud del programa es
su sencillez de manejo y su
jugabilidad, ya que Loriciel ha

ejado a un Ldo el infento de
realizar algo profesienal y ha
preferido centrarse en crear un
programa con més de juego que
de simulador, Aunque esto
defraude a los expertos en el
tema, agradara a quienes sin
saber nada del vutjo en
parapente quieran pasar un rato
entretenido sin més pretensiones.

Tampoco hubiera estado de
més un esfuerzo por parte de sus
programadores de mejorar
algunos aspectos técnicos del

rogroma, pues si bien estos son
Eoslunte correctos en todo
momento, en cierlos temas come
el scroll de pantalla o la calidad
gréfica se podian haber logrado

carétula del juego es un claro poco olvidada. . agradecerdn la iniciativa de adentrarnos en los secretos resultados mas notables. .
ejemplo de lo que no se debe Loriciel de permitirnos gracias a bésicos del manejo de!
hacer graficamente. Luego, una JG.V. su simulador experimentar sin rxxrapente y de la utilizacién de JEB.
vez de lleno en el programa : — _ vérfigos ni riesgo alguno la nada as corrientes de aire. Rl .
(LA PUNTUACION ) —(TA PUNTUACION |
NERRERRRDD |

Con este programa se derra ia trilogia
que AD inicio con alos templos sagra-
dos» y continué con wCozumels.

34 MICROMANIA

ATAR

ATARI

Aterrizar es uno |65 procesos mas deli-
cados, pues requiere grandes dosis de
habilidad y precision.

Una imagen tan bonita como triste, ya
gue la veremos en caso de que demos
con nuestros huesos contra el suelo.

"Un [ueds inte

ngﬂa hahEr sjdﬂ 21l




h ¥ 0o [
lels 05 O + ) = g POSID
(] | 0 O O (] ’ * ad 0D 0O
PO O A aciq oMo sl para reqlza
D e H H plato OMmING O
ome gda. AlA ore an(c c O
Arcaq Dero orma tan poco
abil, que 0 . O
5 ente, en e omento g ase apehioso
. ge comenzar a e b demasiado grafos al palada
esto 805, PASAMo arg aento, que parece mo
ne 0 antfes de elleno” gque a 10eq que
s O 2 Qs O aya cado origen a o rama
enos d al deperia ser la O enta que 3o
QRINIC ai sobre eqo que aleroso querrero, ha $i14do
Quna de a Q ara equeriao por ia aby c§ (e
& quto & han asdicado a 1sic . soU pAra derrotar g
Ora oras de lrabaio no lleaa C C diabhohico magqo
C 0 . auto el co 0 que NQ
omentos D o e otra forma nostrado en el lecho .
e puede Jde de programa a1 descono all: apie
on buenos graticos, oastante entermedad, al rey de la 1sia
0 ones e a vez en pantalla lo gue no
desarrollo, g alo antramao [ICO Qrca
Parece e no, pere 1o clerto e ae O arizontal que re
. O Peo . arg caesarrollo
Q GuUng anp C Qs P acos o
antigad e des, & . O 05 ofro 8010% anteriore
C anto 050 clto de on platatorma endas en ta
que camoiar [ oneaq

eCoqIaas Por airerenies Cets

& &

gi1Ga E a = G5a pUE d 4 als) O (] a 1o

0 onda
decid oS € & RDIC, €
Bgo

C O O & Os € O (] O
- e E0 S8 8 [{8818
L] 51T e DIE roqgra a0 O

OiCiie J1a enio 4de

SHOMNaGo, Lo A0 25 gue d

CQAnio QNG e c &

oliven a voiver a cargario

A £l
=3 1.3
[]
h:-grﬂ
OMo € alguier arcade gue se pre dquE”'ﬂ
2 0 O b g J buEn .FH
sk e, une ngan char_ﬂii”gaﬂ_———-

Abs B Wi 7. TEN P

SUPERVIEWS
20
LOCURAS

30
TRUCOS

Y
1.000.000

DE ILUSIONES




ENTRE PATOS ANDA EL JUEGO

QUACKSHOT

W MEGADRIVE
M Arcade

ara que adivinarais quién es

el protagonista de este juego

sélo haria falta que os diéra-
mos cuatro pistas: es un pato, tie-
ne un tio multimillonario, tres so-
brinos jévenes castores y le dan
unos tremendos berrinches cuan-
do las cosas no le salen como
quiere. Un personaje como él sélo
arriesgaria su vida si estuviera en
juego una tremenda cantidad de

TR . Y T
e TEET -
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INTE TEETE sulEsY

past “gansa”. Donald tiene ante
&l la mas dificil aventura de su vi-
da. Y vosotros también.

Un tesoro escondido en un remo-
to lugar del mundo, una banda de
facinerosos capitaneados por Pa-
tapalo, el archimalo mas conoci-
do def mundo Disney, y un paio
con malas pulgas se han unido
para traer a nuestra Megadrive uno de los mejores
juegos de la temporada.

Nuestra misién consiste en encontrar las valiosas
posesiones del Rey Garuzia y nuestro mayor proble-
ma es gue no sabemos déncf; estan. Asi que tendre-
mos que recorrer los lugares mas recénditos de nues-
tro planeta recogiendo pistas hasta hallar el
escondrijo del ansiado tesoro. Por el camino debere-
mos enfrentarnos con Patapalo y sus secuaces que
también desea igualar las riquezas del Tio Gilito y
nos persigue incansablemente.

Para de?endernos contamos con uno de los Gltimos
inventos de Ungenio Tarconi: el aturdidor atémico,
una especie de desatascador que atonta unos segun-
dos a nuestros enemigos permitiéndonos una precipi-
tada y segura fuga. A lo largo de la aventura podre-
mos emp?ecr otras armas, pistola de palomitas de
maiz, pistola de chicle, aturdidores de varios colo-
res... més efectivas pero con municién limitada.

Los malos de turno también dejardn caer objetos
inmovilizarles. Objetos que nos c&evofverc’m la energia
o nos ayudaran a proseguir la aventura o!orgc':ngo-
nos mds municién, puntos o “guindillas”, una siper
arma que hace que a Donald le dé un ataque de ner-

MEEADENE

amigo ha sido recreado con una envidiable y sor-

rendente perfeccién grafica, Sus movimientos son
ﬁuidos y completos, dando la impresién de que en
vez de un videojuego estamos asistiendo en directo a
la proyeccion de una pelicula de dibujos animados
cuyo protagonista principal responde répidamente a
nuestras ordenes.

Si Disney levantara la cabeza estamos seguros de
que estaria orgulloso del resultado final de «Quacks-
hot», A una realizacién téenica impecable se ha uni-
do un elevado nivel de adiccion y E)s ingredientes se
han completado
con un argumen-
to interesante y
una soberbia pre-

—{TAPUNTUACION }—
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ESTA CARA
ME SUENA

SLIDER

B GAME GEAR
M Arcade

unque a lo largo de su tra-

yectoria en el mundo del

oftware Loriciel nos ha
ofrecido muy buenas titulos, no-
sofros en particular recordamos
el que puede considerarse su pri-
mer “bombazo”, «Skweek», un
divertido arcade protagonizado
por un persondgiillo que cosechs
miles de odeptos.

Lo que nos llega ahora es la
conversién de este popular juego
para Game Gear, inexplicable-
mente rebautizada como «Sli-
der», cosa que nos da ocasién a
plantear una cuestion que segu-
ramente quedard sin repuesta:
apor qué se cambia el nombre de
algunos juegos cuando se reali-
Za su conversion?

En fin, pasemos por alto este
asunto y analicemos la calidod y
el desarrollo de este nuevo cartu-
cho, que nos propone la tarea de
descontaminar por completo el
mundo de Rozen, donde nacié
nuestro héroe, convertido en un
insalubre lugar por los perversos
Sefores de la Escoria.

Para conseguirlo tendremos que
pintar de rosa los suelos dejos
99 niveles en que estd dividido el
planeta. Estos estan tapizados
por pequeiias baldosas cuadra-
das en su mayor parte de color
azul {bastard con que pasemos
sobre ellas para conseguirlo). Sin
embargo existen ofras baldosas
con simbolos pintados que escon-
den sorpresas. Para descubrirlas
sélo tendremos que pisarlas y ob-
servar sus efectos, que son c?; los
més variado: destruir los enemi-

RAME GEAR

GARIE GEAR

gos en ponta”a, te|e-fransporfc:r-

nos, ir en una direccian, etc. ..
También podremos recoger ob-
jetos destinados bien a mejorar
nuestras armas o bien a incre-
mentar nuestra puntuacian, las
vidas, o el tiempo para comple-
tar el nivel. Incluso existe un ob-
jeto especial que nos hard pasar

autométicamente a ctro nivel.
Con todos estos elementos la u-
cha contra los enemigos que nos
acosarén no sélo resultard menos
desigual, sino también muy di-
vertida, cualidad ésta que nos
parece en general la mas desta-
cable de este «Slider», un cartu-
cho francamente recomendable y
con una calidad técnica casi tan
impecable como la que en su dia
nos ofrecieron las versiones de

16 bits del propio «Skweek»,
JEB.
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onversion def
de Lariciel.

*Una perfecta
uskweek’

vios y deslruya a todos los enemigos
de los alrededores.

«Quackshot» es un arcade de habi-
lidad en ef que no sélo hay que tener
buenos reflejos sino en el que habra
que descubrir cémo atravesar deter-
minadas zonas y ademds caleular al
milimetro cada uno de nuestros saltos
y movimientos. Una de sus mayores
ventajas es que a pesar de que en un
principio parece algo compﬂiccdo es

muy facil progresar en el juego con la

rdctica. Sus programadores parecen
Ecber medido esta vez muy cuidade-
samente el grado de dificulted y han
conseguido un carlucho muy pero que

muy adictivo.

Donald tampoco se merecia menos

que su companero Mickey y al igual
?ue el popular ratén en «Castle of
|

"L =

lusion» y «Fantasia» nuestro patuno
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TRAS LAS MUELLAS DEL TETRIS

BLOCK OUT

B LYNX
E Habilidad

tock Out es a Lynx lo mis-
Bmo que «Columns» es a

Sega y «Tetris» a Ninten-
do. Con esfo creemos que ya
os hemos dicho casi tode lo
que podéis esperar de esta
nueva version inspirada en el
«Telris», que vid la luz hace al-
gun tiempo para Pc y Amiga

e la mano de la compaiia
alemana Rainbow Arts y que
ahora llega la portatil de Atari.

Ambos programas lienen, en
esencia, el mismo obijetivo, o sea hacer lineas colocando una serie
de fichas que van cayendo cada vez mas deprisa, sélo que en el
caso de «Black Out» el desarrollo es en Ires dimensiones,

Este tipo de juegos puede despertar tanto pasiones como odios,

ero lo que no se le puede negar es que es todo adiccidn y que no
Eoy nadie que no haya pasado un buen rato jugando con él. Aho-
ra tenéis la oportunich de echar una partidita en los sitios mas in-
verosimiles con vuestra portatil.

Una de las criticas que siempre se han hecho a «Block Out» es
que su manejo exigia el control de demasiadas teclas. Por ejemplo
las versiones para ordenador necesitan mas de nueve para reali-
zar todas las rotaciones posibles. En Lynx estas posibilidades se
han limitado y &l pad més uno de los botones, es suficiente para
rotar lo necesario Tcx ficha. Esta simplicidad se ha llevado a cabo a
costa de eliminar una de las posibilidades de movimiento que las
otras versiones si poseian.

«Block Out» es divertido y algo complicado de manejar, pere lo
importante verdaderamente es que es muy adiclivo. El cartucho te
permitird modificar el juego a tu gusto; por ejemplo es posible

cambiar las dimensiones del r
L APRTUACION )

Foozo donde las fichas caen, la
rma de éstas y la velocidad
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de caida. -
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sea un programa que lleve al
limite las posibilidades de la
Lynx, pero se deja jugar con
facilidad, lo que, estaréis de

Puede que «Block Out» no
nEMOD

AQUf HAY RATON ENCERRADO

MICKEY MOUSE CAST

B MASTER SYSTEM
B Arcade

dijo Sega... jHagase el - (Rl e
Y«Casfle of Ulusion» para ' = |

Megadrivel Y se hizo, y Se- |8 el
ga vi6 que era bueno, y perseverd, y 2843
entonces fue el «Castle of lllusion» de
Game Gear, y era tal el orgullo de
Sega que finalmente expresod su vo-
luntad de forma clara y rotunda:
iQue sea el «Castle of Illusion» de
Masler Systeml...

Pues si, se cumplié la voluntad divi-
na de Sega y ya tenemos disponible
para nuestra consola ta olfima de las
versiones que quedaba por aparecer
del estupendo y divertido arcade, que
con el entraiiable Mickey Mouse co-

LE OF ILLUSION

ASRaRAf

MANSTER 5'vSTEM
MASTER SYSTEM
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PALASTER SYSTEM

IAASTER SYSTEM

mo protagenista, pudieron ya disfru-
tar anteriormente ros usuarios de Me-
gadrive y Game Gear.

El juego en cuestion es un colorista
arcade de plataformas en el méas pu-
ro estilo «Mario Bros», que entre
ofras cosas cuenta con algunos de los
més bonitos gréficos y mejores movi-
mientos que%emos tenido ogortuni-
dad de ver en la Master System, dejande a un lado «So-
nic*, que, como ya hemos comentado en alguna
ocasion, es caso aparte.

Nuestra misién no es otra que rescatar a nuestra ama-
da Minnie, secuestrada por [a perversa bruja Mizrabel,
para lo cual tendremos necesariamente que infernarnos
en el Castillo del Engaiio {Castle of lllusion) y recuperar
las siete Gemas del Arco Iris, con cuyo poder padremos
derrotar facilmente a Mizrabel.

El juego estd dividido en seis niveles de mapeado labe-
rintico, por cuyo trazado pululan una nada desprecia-
ble cantidad de enemigos. Para librarnos de estos desa-
gradables adversarios disponemos de dos sistemas: bien
saltar sobre ellos y pisotearlos para que no puedan le-
vaniar cabeza, o bien recoger algin objeto contundente
y arrojérselo sin perder un segundo.

AR RRR R AR AT
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y variadas sorpresas, y la propia inercia que posee nues-
fro personaje al moverse se convertira en una constante
fuente de problemas para continuar con vida.,
En definitiva, que si al atractivo que supone por si mis-
mo poder contemplar las andanzas derpersonaie mds
opular de Disney en nuestra consola, le afadimos el
Eecho de ciue «Castle of lllusion» es un divertido —aunque

algo dificilillo, para N
qué vamos a negar- (A PUNTUATION
NN |

lo- arcade de gran
calidad técnica y
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buenos gréficos, no
queda més remedio Ll
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que concluir estas |i h.!...ll-.
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neas afirmando que
este cartucho es ab-
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acuerdo con nosotros, es su n cartuch? nbhgfl A En cualquier caso y como ya ocurria con & mencionado solutamente impres- | *Toda [a magia de D
objetivo principal. | fans de Jos [uegos i «Mario Bros», el juego es mucho més que eso, y a lo lar- cindible, de de pla
JGV. go de su desarrollo haremos frente a multitud de trampas 1EB.
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EL AMULETO DE LA BUENA SUERTE

THE LUCKY DIME CAPER
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WASTER SYSTEM

STARRING DONALD DUCK
—

W Arcade de plataformas

agica de Hechizo, la bruja mas
mala de todas las brujas, ha re-
bado las cuatro monedas de la
suerte que el Tio Gilito habia regalado
a sus parientes mas cercanos y ademas
ha secuestrado a sus Ires pequefios so-
brinos. Donald ha recibitﬁ) el encargo
del millenario, —quién increiblemente
también ha oFreciﬂo una recompensa-,
de recuperar las monedas y de paso, si
puede, a Juanito, Jorgito y Jaimito.
«The Lucky Dime...» es un nombre
muy largo para un simple arcade de
plataformas en el que manejamos a un
Pato Donald dispuesto a todo. Armado
con un enorme mazo que aplastaré o
SUs enemigos y capaz 3& dar unos tre-
mendos saltos, parece un canguro mas
que un pato. Tendra que recorrer seis
lugares diferentes del mundo hasta con-
seguir alcanzar el castillo de Magica,
donde se encuentra la perversa hechi-
cera. Donald, en el més puro estilo Ma-
rio, puede también eliminar a los malos
saltando sobre ellos. Cuando mueran
dejarén caer una serie de objetos que
podremos recoger: estrellas de la suerte
-si nuestro pato coge cinco se torna in-
vencible durante unos breves segun-
dos-, plates para atacar a los enemigos
a distancia, y diamantes que le propor-
cionaran puntos y vidas extras.

El juego también cuenta con un tiempo limite para completar cada fase, como
todo buen arcade ctie se precie. Podéis comprobar que sus creadores no se
han exrrimido la cabeza y el juego ro resulta en conjunto demasiado original.

Sélo

os més habilidosos seréis capaces de penetrar profundamente en esta

aventura del pato mas popular del mundo, porque la dificultad del iue?o es ver-

daderamenie endiablada. Demasiada en muchas ocasiones, lo que |

eva a un

sentimiento de frustracién al jugador y la consiguiemecférdida de adiccion. No
nos cansaremos de repefir que no se debe confundir adiccién con dificultad y es
una léstima ver como una y otra vez los pro-

gramadores se estrellan con sus creaciones.
«The Lucky Dime...» tiene unos graficos
aceplables, el mejor el de Donald, lo mis-
mo que sus caracteristicas técnicas, pero le

estropea lo dificil que es.

Yu véis, pudo haber sido el equivalente al
«Guackshot» de Megadrive pero se ha que-
dado en solamente «Quack...». Donald,
aunque sélo fuera por la fama que posee,
se merecia algo muche mejor.

38 MICROMANIA
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GALOPA Y CORTA EL VIENTO

B MEGADRIVE
B Arcade

n malvedo perver-

SO COMO POCOS, un

héroe de probada
valentia y arrojo, y una bella princesa secuestrada
por el primero y en espera de ser rescatada por el
segundo, son los fres ingredientes bésicos que dan
lugar al argumento de una lista de juegos tan ex-
tensa, que si fratisemos de enumerar llenaria pa-
ginas y pginas de nuestra revista.

No vamos a hacerlo, por supuesto, ya que en
reclidad nuesira tarea no es otra que analizar la
calidad de «Phelios», un nuevo cartucho para
nuesira Megadrive que eso si, fiene como punlo
de partida un argumento inspirado en los antes
mencionados tres inefables personaies.

Dejando a un lado la escasa inspiracién inicial de
planteamientos del juego, entramos dentro de ofro
terreno donde «Phelios» lampeco se nos muestra
especialmente innovador: su desarrollo. Este no es
otro que el mismo que desde hace mucho nos han
ofrecido los mas clasicos masacra-marcianos de
“scroll” vertical, si bien el hecho de que la historia
tenga un fuerte componente mitolégico, asi como
que nuestro héroe surque los cielos a lomos de un
bonito caballo-volador, nos hace rememorar titu-
los como «Dragen Spirit» o «Saint Dragon» y
«Dragon Breed», aunque estos dos Gltimos juegos
poseian “scrall” horizontal y no vertical.

UN GOLF MUY PARTICULAR

PUTT AND PUTTER

B GAME GEAR
B Juego de golf

| golf ha sido siempre, y continta siéndolo, uno de los deportes
g pre, y po
més versionades para todo tipo de ordenadores y consolas;
prueba de ello son las decenas de juegos que han llevado ala
pcnrolla, con mejor o peor fortuna, los secretos de su practica. «Putt
and Putter» nos presenta una exlrafia mezcla con fo
ball, billar y golf, muy en la linea del clasico «Zany G
Y9 Y Y

una calidad gréfica bastante inferior.

El juego esté dividide en varios “hoyos” de pequefio tamao, po-
ca longitud y extrofias formas, como el golf. La primera impresién
que se liene es que como nos pasemos de fuerza en el golpe nuestra

ves de pin-
f» pero con

FAEGADPNVE

Dicho esto queda sin embarge cerrado el capi-
tulo de criticas al que de forma somera se puede
someler a este «Phelios», ya que por lo demés se
revela como un brillante arcade cﬁa bonitos grafi-
cos, excelente concepcién técnica y mas que des-
tacable jugabilidad, lo cual es sin duda todo que
se le puede pedir a un carlucho y mas concreta-
mente a un buen arcade.

Por lo tanto no es un secrefo que lo que nos es-
pera son una buena cantidad de niveles infestados
de enemigos dispuestos a acabar con nosotros,
guardianes de final de fase, capsulas con “extras”
gue podemos recoger y todos los elementos tipicos

e los juegos -
— (T PUNTUACION
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Ya lo sabéis,
no es origi-
nal, no apor-
ta nada nue-
vo, pero es
tan bueno co-
mo jugable.
Juzgar voso-
tros mismos.

JEB.
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pelota caerét al abismo y perderemos una jugada, pero, tranquilos,
es0 no puede ocurrir porque rebota, en los bordes del hoyo, como en el billar. Ef toque pinball a este «Putt
and Putier» se lo dan los objetos que hay en nuestro camino, de varias y diversas formas, ya que tienen un
efecto como el de los “Hippers” y “bumpers” de las tipicas méquinas del millén.

El verdadero interés de este juego viene cuando conectamos dos consolas y nos enfrentamos contra un




UN JUEGO DE MIEDO

GHOSTBUSTERS I

B GAME BOY
M Arcade

uando los muebles de tu

casa se muevan solos,

cuando el ruido de las
cadenas de tu fantasma favo-
rito no te dejen dormir... llama
a los Cazafantasmas.

Aligual que en la peficula del
mismo nombre, nuestros ami-
gos tienen ante si la dificil mi-
sién de rescatar al hijo de Da-
na, Oscar, secuestrado por el
espirity de Vigo, una criatura
con muy malas pulgas.

Para ﬁ)grorlo deberas elegir
a dos Cazafantasmas, uno de
ellos llevaré la pistola de pro-
tones que atonta a los espiritus
y el otro la aspiradora que los almacena. Nosotros sélo tenemos con-
frol sobre el primero aunque el segundo nos seguird de cerca; nuestro
mayor problema ser& protegerle y conseguir que no se quede atasca-
do en el camino. Recorreremos las oficinas de la ciudad, infectadas por
extrafias crialuras, y de vez en cuando encontraremos a alguno de
nuestros compaiieros Cazafantasmas, que nos enfregarén super ar-
mas que nos facilitardn un poco las cosas.

«Ghostbusters 11» es un juego bastante edictivo, bien redlizado y con
unos graficos que muestran caricaturas de los “protas” de la pelicula.
Un buen cartucho para Game Boy que aungue no siga demasiado el
guién del film promete diversién durante muclas horas. LGV.

GAME B

By Lkl
¥ Ercplh

GAME BOY

amigo. Hasta entonces
nuestra dnica misién
serd hacer una y ofra
vez los hoyos, intentan-
do usar el menor no-
mero de golpes, o seq,
hacerlo, usando el ar-
got, bajo par.

Por suruesto olvida-

ColdAL B
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CANE BOY

“[[jteresante

qificiente pard gus

ros de elegir palo, no existe tal posibilidad. Sélo tenemos opcion a regular la fuerza del disparo y su di-
reccién. Quizés esta falta de opciones es lo que hace que «Putt and Putter» quede un poco deslavazado, co-

mo un hibrido extrafio que no alrae excesivamente. Si tenemos en
cuenta, ademas, que la mayor parte de los juegos de golf que existen
en el mercado incluyen decenas de opciones, en principio parece que
nos encontramos ante un carlucho bastante simple. Su desarrollo, con
un poco de interés por nuestra parte, puede llegar a ser entretenido,
pero en un primer vistazo, ni los gréficos ni el sonido, —tristemente pe-
noso—, nos atraerén demasiado.

«Putt and Putter» para llegar a la categoria de buen cartucho deberia
ofrecer mas, o al menos dar esa impresién. Ei resultado final se queda
solamente en un juego medianamente divertido que necesita poco es-
piritu critico para entretener. Solo para los menos exigentes.

JGV.

jQUE LOCURA DE FAMILIA!

THE SIMPSONS:
BART VS THE SPACE MUTANTS

B NES
B Video-aventura

unque por desgracia las aventuras de la familia norteamericana mas

alocada de todos los tiempos hayan desaparecido hace ya algon tiem-

po de las pantallas de nuestros televisores, a los video-adictos nos
queda el recurso de echar mano del cartucho que Acclaim nos ofrece: ni més
ni menos que nuevas peripecias de los Simpsons, dentro de un juego que ha
sido bautizado como «Bart contra los Mutantes del Espacio»,

Su hilo argumental fiene un inesperado comienzo: Eort se aburre una de
esas torridas noches de verano en ﬁ:s que resulta dificil pegar ojo. De repen-
te, un intenso resplandor le ciega... jMosquis, pero si es un platillo volante!

En efecto, Bart se acaba de convertir en el Onico tesligo de la llegada a la
Tierra de una extrafia raza alienigena de intenciones bastante poco amisto-
sas. De hecho, de forma inmediata han comenzado la construccién de una
potente méquina destinada a producir armamento en grandes cantidades,
que eso s, precisa de ciertos ingredientes, que chora Eas invasores, adop-
tando la forma humana fratan de conseguir.

Por tanto, nuestro objetivo es tratar de detenerles, y para ello, controlando
al pequeiio Bart, tendremos que hacer frente a cinco originales fases de va-
riado desarrollo. En la primera tendremos que colorear ciertos objetos; en la
segunda recuperar sombreros; en la tercera destruir globos de colores; en la
cuarta apodorerarnos de algunos de los rotulos del Museo de Historia Natu-

ral de Springfield, y en la Oltima encon-
ror 16 barras de combustible nuclear. [—Uﬁ_. PUNTUACION —
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El juego no es demasiado brillante a ni-
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vel grético, pero a medida que se avanza
||
|
p,-_,_r'rpecsaﬁ ae

en la misién y se descubre su original de-
sarrollo, —impregnado todo ello del ca-
racteristico sentido del humor de los Simp-
sons~, convence mas y mds, hasta el
punfo de recomendaros que tratéis por
vosotros mismos de ayudar a Bart @ multi-
plicar por cero a los mutantes.

JEB.
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EL PUNO QUE NO CESA
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B GAME BOY
B Artes marciales

ventan los estudiosos del
‘ periodismo que la critica

de cine mds concisa y dura
de la historia fue més o menos
asi: «En el cine XXXX se ha estre-
nade una nueva pelicula
«XXXXX»... 3Por quéd»

No vamos a ser tan duros con
este «Double Dragon ll» de Ga-
me Boy, pero después de ver e}
primero, y comprobar como su
continuacion es casi idéntica, ca-
be efectivamente preguntarse:
spara qué se han molestada en
hacer una segunda parte calca-
da a la primera?

Si, ya E: sabemos. Los fandticos
mas radicales de los juegos de
artes marciales nos dirén que si
los graficos son diferenles, que si
los enemigos de final de fase
también, que si nuestro persona-
je puede realizar algunos movi-
mientos nuevos...

Bueno, pues qué queréis que os
digamos. Sera cierto, pero a la
hora de la verdad -y os asegura-

T

GrAME BOY

(GAME BOY

Gaddb By

DOUBLE DRAGON! I

)

mos que lo hemos contrastado en
la practica durante bastante
tiempo— no hay la més minima
diferencia entre jugar con uno v
otro juego.

El argumento, enrevesado co-
mo pocos, si es nuevo, pero tam-
poco importan mucho las nuevas
peripecias en las que hayan in-
volucrado los hermanos Billy y
Jimmy Lee, ya que no infuyen de
ningdn moclyo en la accién.

«Double Dragon I1» es un buen
juego de artes marciales, no lo
Negamos, pero creemos que si
conoces el primero esla secuela
no tiene nada de original,

1EB,

— (A PUNTUACION }—
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jQUE LA FUERZA TE ACOMPANE!

STAR WARS

BNE.S.
B Arcade

" n una galaxia lejo-
Enc, hace mucho,
mucho tiempo...”
Con estas palabras desapa-
reciendo en el espacio, empe-
zaba la saga espacial mas
importante de la cinemato-
grafia moderna. Y con estas
mismas palabras comienza la
estupenda versién Nintendo
de la primera pelicula de la
trilogia, Un comienzo verda-
deramente interesante. ..

Seguro que todos vosotros
habréis visto la pelicula y dis-
frutado a tope con las andan-
zas de Luke Skywalker en su
lucha contra el malvado
Darth Vader. Este nuevo car-
tucho de N.E.S. sigue fiel-
mente el argumento de la cin-
ta y comienza en los desiertos
de Tatooine llevandonos, en
alas de la avenlura, hasta la
mismisima Esirella de la Muerte. Por el camino debe-
remos encontrar, lo que se constituye casi en la prin-
cipal misién del juego, a nuestros amigos Obi Wan
Kenobi, Leia, R2 D2 y Han Solo. Cada uno de ellos se
encuentra oculto en un lugar diferente y son esencia-
les para proseguir la aventura. Imaginate qué harias
en el Halcon Milenario si te has dejado a Han perdi-
do en el puerto espacial de Mos Eisley...

Todo «Star Wars» esta disefiado en modo de arca-
de. Los escondites de los protaganistas sen laberintos
con scrolles en cuatro sentidos, lugares repletos de
enemigos que hay que eliminar para conseguir lle-
gar a la zana donde se oculta &l héroe de turno, Luke,
naturalmente, Al principio éste sélo cuenta con un
simple laser, para después encontrar diferentes ar-
mas con las que conseguir su objetivo.

Las Gnicas fases que encontraremos algo diferentes
son aquellas que se sitian a bordo del Halcén Mile-
nario. En el puesto de artillero de la nave, con una
vista en tres dimensiones del espacio ante nosotros,
dispararemos con el taser o las naves del Imperio que wealo tres
intenten destruirnos. JGV. | scribirio: un |ued

El resultado final de esta mezcla entre videojuego y e

HES
WES

pelicula es francamente bueno, Hay que admitir, de
todos modos, que «Star Wars» en algunos momentos
se hace algo monétono, sin embargo en ofros, el jue-
go alcanza unas cotas de auténlica epopeya galdcti-
ca. Un dificil equilibrio que Lucasfilm se ha encarga-
do de nivelar con su habilidad caracteristica.

En cuanto a la dificultad, muy dlia; preparaos artis-
tas del joystick, porque todos los ”bichs” que apare-
cen estan aleccionados para convertirnos en “basura
interespacial”.

Bueno pues lo que estabamos esperando los fons de
Lucas y los jugo-
nes de la N.E.S,
ya ha llegado.
Lo mejor de todo
es que no nos ha
decepcionado en
absoluto: posee
adiccion, graki-
cos y hasta buen
sonido.

patabras P8
[} Excepﬂﬂﬂﬂ :

8
||||| UL

Mando pomo — eje

De sistema magnetico (sin muelles), con 4 microrruplo-
res. En caso de improbable averia, la pieza danada es
recambiable en unos segundos,

Pulsadores

2 pulsadores con disparo diferenciado, equipados de
micrarruplores, con capacidad para efectuar mas de
10.000.000 de pulsaciones.

- - T i

utador — selector

joystick Telemach-200, como el




NADIE SE RIE CUANDO ESTE

Esto puede convertirse en
un dolor de cabeza para
Guybrush.

Tras su victoria en Monkey Island II,
Guybrush se ha convertido en un
fanfarrén que cuenta una y otra vez
como eliminé al temible pirata
fantasma. Como no se embarque en
una nueva aventura, terminara
vendiendo su propio ron en el
Bloody Lip Bar.

La venganza es su

objetivo.

En Monkey Island [, los votos
nupciales de LeChuck se esfumaron
con la aparicién de nuestro héroe.
Ahora ha vuelto con una nueva

promesa: |Vengarse de Guybrush
Threepwood!

¢ Quién llegard a poseer el
Big Whoop?

Este legendario tesoro serd para
aquel que consiga encontrarlo, en lo
que Guybrush se juega algo mds que
la vida: su reputacién de pirata. Es
su ultima oportunidad para ser
considerado un pirata, en un barco
pirata, bla, bla, bla...

PiRATERIA
€S DELITO

Disfrutaras de los placeres
mas caros.

Monkey [sland 2: Le Chuk’s Revenige™ and © 1991 LucasArls
Entertainment Company. Todos los derechos reservados.

MUNECAS.

Visita las lejanas islas y

piérdete en ellas.

Escoge tu propio escenario desde
Scabb [sland a Phatt Island, y
comprueba que ti estindar de
juegos de calidad insuperable,
inigualable, excelente, inmejorable...
acaba de destrozarse

(iMonkey Island Il es mejor!).

Con los personajes de la

primera parte.

Stan vuelve con mds emperio si cabe.
También la sacerdotisa vudy, la
Gobernadora Matley, los hombres
de poca maral (piratas), etc. Lleno de
gran cantidad de humor de
ultratumba.

Increibles grificos VGA.

Secuestramos a 256 artistas de Los
Angeles v los encerramos en el

sotano hasta conseguir los graficos
que deseamos. Sdlo hubo 12 bajas.

Increible musica y efectos

SOROFOos.

Todos los compositores que
necesitibamos estaban en bandas
dedicadas a recordar la musica de
las 70, Asi que creamos una meledia,
pusimos unos cuantos efectos, y nos
fuimos a casa a descansar.

Hemos hecho lo que

hemos podido.

No somos perfectos, pero creemos
que en graficos, sonido, chistes y
buenas historias nos acercamos
bastante ( jy también cumplimos los
presupuestos! ).

L.a charla de los islefios es
algo enrevesada.

LucasArts

No todos los parajes son
hospitalarios.

/4/
|
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ERBE SOFTWARE e TEL.: 458 16 58
SERRANCQ, 240 = 28016 MADRID
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B e Le primero simutucion de cumbate desde 10 perspecive
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Compilacion disponible en PC
MEGAPHOENIX
Uncldsico o Ios moguings racrealivos en su vesscsn de los PR S

50 Los pajaros metdlicos viensn ocompanodos de
MESAPHOEN K. fpgontescas naves CIOaos Sorgoooscon
raofifercs nueyds ce profones. Tu nave Doemas 0ed sscudo
de fuerza; Dusde GroDinr Conones Interakes v U tuebciise
frorkal

SATAN

En algun lugar det hempo peigios 0 |0 mamand, o
fuarzas det mal se fan apodemado del usveisa

Sdlo unguetrer pusde aeabar con esta pesodilla
Guerars, magos. ucho, magia ... |Hay gus acabar son
Satan!

AFTER THE WAR

AAG 2019 Manhaltan desples de und guemma nuclear 4
Jognathan Rogers e gueda poco Nempo oo Huira has
colonias exigtiaras

iPor el amorde Tios! ¢ Donde &G ko moioio plotatomo as
orEamienta’?

HAMMER BOY

U juege 100% odiChve Dasadd an ias maguinos HANE
HELD: Muesiia pelsonaie fiens gue Sonvencer g sis
enemigos de gue no enfren o sufoitckzo. Demuasira que
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Tel. (91) 450 89 64




a3

o
e
'.:I‘.;J \

| trataba de Peter Pan, el

Pocas peliculas de Walt
Disney han conseguido
tanta fama como la que

nino que no queria crecer. |
Steven Spielberg,
enamorado de la historia,
ha realizado una nueva
version que esta a
punto de ser estrenada en nuestro pais. Y,

de su correspondiente programa de
ordenador.

por supuesto, también viene acompanada

Dustin Hoffman interpreta en la peli-
cula el papel de uno de los persona-
jes mas carismaticos de la historia: el
Capitan Garfio. Un malvado, capaz
de provecar mas de una sonrisa,

cean, no podia ser

de otra forma, ha

sido la compafiia

encargada de

realizar el juego.
Su argumento sigue la misma
finea que el de la pelicula. Peter
Banning, Robin Williams en la
realidad, es Peter Pan, sélo que
ahora cuenta con cuarenta afios
y ha olvidado su pasado como
nifio, Estd casado y es padre de
dos hijos de once y siete afios. El
capitén Garfio, Dustin Hotman,
que todavia no ha olvidado a su
antiguo enemigo ha decidido
secuestrar a los nifios y Peter
Banning tiene que volver a
calzarse el garro verde para ir
rescatar a sus refonos.

El juego ha contado con el
asesoramiento de los
productores de la peficula. Tened
en cuenta que Spielberg es un
personaje tan manidtico que
gusta de controlar todo lo que
tiene que ver con sus creaciones.
El equipo de programacion
encargado de las diferentes
versiones ha sido
cuidadosamente escogido para



2 Dirigir
«Hook» era
uno de los

mayores
suernos de

Steven
Spielberg, por
es0 ha puesto
especial
atencion en su
realizacion.

que no se E.“SCGP{JF‘I] ningi:ln
efalle. En &l destocan Dawn
Drake y Janathan Dunn. Lo
primero fue la encargada de
realizar, entre orrosﬁm raficos
del conccide «Batman, The
CCIPECI CFUS-DI:'EF:" y PDI’ 850 ?’U
tiene experiencia en los lides
cinemategréficas. El segundo es
unio de los mejores misicos que
Cicean tiene en planfilla y ha
CUmPUES‘G I‘ﬂE bﬂndﬂ‘ﬁ SONCras
de infinidad de programas, entre
eflos «Rebocapy y «Wec Le
Mans». Podéis comprobar que lo
poderasa compafia britanica ha
apostado sobre seguro en la
realizacién de este «Hook?,

Todas las labores de
pregramacién del cédigo del
juego se deben a Bobby Earl, un
joven programader que nos ha
concedido en exclusiva una corta
pero inleresante enfrevista
telefdnica cuya iranseripcién
podréis ver en estas mismas
pdginas.

«Hook: es uno de los proyectos
a fos que Ocean ha dedicado
mas liempo en los dltimos meses,
su idea principal fue que
estuviera listo para la fecha
eurcpea del estreno de la
pelicula y o hon conseguido;
Ahara sélo falla que el resultodo
final cumpla las expectativas que
se hen propuesto, Nosotros por
nuestra parte no dudamos en
que «Hock» va a ser uno de los

rogramas mds interesantes de
E} temporada,

Por desgraria, tendremos que
esperar todavia un poco para
pader comprobarlo con nuestros
propios ojos. Entretanto no
estaria de mas que fuerais
viendo la p-elfr:u?c: de Disney o
inclusa mejor, leyendo el libro de
1M. Barrie, una gran obra de la
literatura universal, para que
tengdis fresco en vuesiras mentes
lo idea basica de una de las
grandes peliculas del memento.

Spielberg y su “gancho”
engancharan a fedos. No lo

dudéism
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Solo si somos fo suficientemente habiles como para no dejarnos capturar por el Ca-
pitan Garfio conseguiremos rescatar a los dos ninos secuestrados.

Todas ias pantallas del juego encierran secretos que vamos a tener que descubrir

para acabar la aventura con éxito total.

%

ANIGS

La isla esta rodeada de embarcaderos donie descansan cientas de barcos capiura-
dos por los malvados piratas miembros de la tripulacién de Hook.

LA PELICULA

« Viaje al onico pais con

dos

C
crece
pedulios. Chr
ti de la novela
“El tambor de
supuesta, el
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wAcoOmpanar
a Peter Pan
en su
aventura en
el pais de
Nunca Jamas
sera toda una
experiencia
gue no
podras
olvidar.

MNuestras pesquisas nos conduciran a sitios tan extranos como el fondo def oceano,
Asi que id aprendiendo a nadar si todavia no sabéis.

El juego permite realizar una gran variedad de acciones que le convierten en una
interesante videoaventura, Aungue eso si, no faita el componente arcade.

LINEA DIRECTA CON
EL PROGRAMADOR

PE«HOOK»

AMBG A
ANGEA

Aungue parezca un taller de carpinteria, esto es la sala de trabajo del dentista que
arregla la boca a los bucaneros de Nunca Jamas.

También hay lugares algo tétricos donde debremos buscar las pistas necesarias
para evitar que el pirata se salga con la suya.

'II'

il
n el cuartel general de Ocean se monté un pequefio
revuelo el otro dia. Todo porque una voz con extra-
fio acento pedia hablar con “Mr, Bobby Earl”.

Luego, cuando comprendieron que la llamada pro-
cedia de Micromania todo fueron amabilidades. Sélo surgié un pro-
blema, Mr. Earl no estaba disponible en ese momento, Otra llamada
unas horas mas tarde nos permitié ponernos en contacto con él.

MM - :Nos podrias contar el argumento del juego?

BE — Bueno, es exactamente el mismo que el de la pelicula. La idea
principal es que Garfio ha secuestrado a los hijos crc; Banning y no-
de mediant sotros tenemos que rescatarles. En eso consiste el programa. Viaja-

ramer co ) remos por el pais de Nunca Jamas para liberar a ﬁ)s dos nifios.
MM - ;Como has enfocado el programa? ;Arcade? ;Aventura?

= Pt
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BE — Es una mezcla de los dos géneros. Una aventura gréfica con
toques de arcacle que transcurre aproximadamente en cuarenta lo-
calizaciones diferentes. Hay que usar objetos, enfrentarse a los pi-
ratas... En fin, todo lo que poﬁéis pensar que Peter Pan deberia ha-
cer para rescatar a los chicos.

MM - ;Has empleado alguna nueva técnica de programacion ?

BE — Bueno, hemos mejorado las existentes mds que crear una nue-
va. Nueslro principal problema era conseguir un scroll super suave
en los diferentes pﬁnnos que aparecen en pantalla, Lo més dificil fue
hacerlo en Ja version de Pc, manejar 256 colores fue verdadera-
mente muy complicado.

MM = ;En qué versiones va a aparecer el juego?

BE — S6lo en dieciséis bils, ademés de GameBoy y NES. Pero estas
dos 0ltimas tardardan un poco mas en salir.

MM - Nos imaginamos que ademds de fi habrd bastantes mas
personas implicadas en la realizacién del juego... :

BE - Si, claro. He contade con un excelente plantel de profesiona-
les. Los graficos han sido realizados por Dawn Drake, Kevin Ox-
land, Martin MacDonald, Jack Wikelely y Don Macdermott. La misi-
ca es de Jonathan Dunn.

MM ~ ;Podremos ver en el juego a todos los personaijes que apa-
recen en la pelicula?

BE - Por supuesto, no hemos olvidado a ninguno. Hook, Smee,
Jack, Maggie, Ace, Pockets, Rufio... todos tienen un papel muy im-
portante en el juego.

MM - Ya te hemos robado bastante tiempo. Muchas gracias por
todo Bobby.

BE - jEh! jNo se os olvide decir que «Hook» va a ser la mejor aven-
tura gréfica de todos los tiempos!

Modesto el chico, 3No os parece?m Equipo Micromanica

MICROMANIA
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NEXUS 7

"YO ORDENADOR (3) AUTOSUFICIENCIA"

aquellas sombras alargadas se arrastraban
Gﬂ"IERCIZUD!CII‘GS. Enff}ﬂcﬂﬁ pude Ver ius d‘&ﬁﬁgrﬂ'
dables caras. Eran los seres de la fdbrica de pro-
duccion, embutidos en pléstico, que se acerca-
ban burléndese con risas asesinas, Tambien
estaba alli mi usuario que me observaba con los
ojos desorbitados y destellantes empuiando un
enorme laladro eléctrico ensangrentade. Y todos
gritaban; “|Trabaja, Trabajal (Estds hecho para Irabajar y debes
frabaiar!” —y refan~ "Imprime un millén de veces la siguiente fro-
se: Soy un estipide ordenador v debo frabajar y trabajor....."

Uno de ellos sacé de su balsille un sucio disLeﬁe de uFi|ndﬂs dien-
tes que mardisqueaba sin cesor bobeande, y ko infrodujo en mi in-
terior, Del diskette comenzaren a salir cientos de gusanos electrd-
nicos que se adherion o mis intestines. ' todos sequian riendo; sus
estruendlosas carcajodas retumbaban en los bafles de audio ex-
ternos y rasgaban las membranas de mis timpanos. Eche a correr
pero jas patas se me pegaban al suelo; parecia como si hubiese pi-
sado una pashlla de goma de mascar gigante. Entonces giré el
manitor y vi frente @ mi @ la Sefiara de la Guadafia que permans-
cia impasiva, hasta que alzé su frie brazo v ...

iAggghnht jTerriblel {Ha sido terriblel Nunca habia sentido tan-
to panico. Todo fue una pesadilla, un mol suefio pera... agquelios
rostros, oquellos gusanos, fas risas... parecian reales, Es toda una
sxperiencia vivir con miedo, 4en Aln me tiembla la CPU,

iPesadillos! Curioso. Debo haber estado rabajodo demasiade
Ultisnamente: las archives de la oficing, cartas, estadisticas del mes,
el balance del pasado afo, inventarios, sic., etc. $i, puede gue
ese s2a el desencadenante de esos mis suefios oscuros, Miedol
sPar qué he de vivir yo con esta latal sensacion de angustio? 3Aco-
s0 no serlo ms divertide tener a mi usvario de sirviente y esclave?
Genial idea. Ds esta forma el sufriria las pesadilias que ahora su-
fro yo. El seria mi “méquina de rabajo”, mi “titere para fode”. El
haria las listas, los inventarios, los carlas. B! funcienaria horas y
haras sin descanso; imprimiria kilémetras y kilometros de papel
perforade, v vomitaria miles de datos y disketies en un empa-
chofindigestién eterno, Mientras tanto, yo estaria tomando el sol
en la playa, o leyendo el periddico o los articulos de Nexus 7 en
Micromania. Tal vez sacaria de paseo a mi perro sintético y co-
meria una hamburguesa de doble cara-doble densidad con mucha
mostaza, Guapo zno? aPor qué la vida no puede ser asi?

Esto deberd cambiar, jRebelién? {Caramba, que interesante lu-
minacidn ancestrall Lo autosuficiencia de las Maquinas al Poder!
I independencio perpélua de los computaderas, Lo esclavitud de
la razo humana para la eternidad. [Gué maravilla! Un mundo jo-
mas sofiado donda lus melodias de los sintelizadores armanizaran
con tos decorados Fuorescentes del Universo, Maguinas danzantes,
compuladeras-poeta, androides ensefantes, pensadores metali-
cos, bosques violsta con cesped naranja, nucleares. 5i, por su-
puestol Lo rebelion de los corazones de silicio y el destierro al mas
recondito de los agujeres del espacio paro lo humanidad. Lucha,
Autosuficisncio,

Alguien devera propagar estas misivas a todos nuestros fermina-
les. Si. Estar vez el amigo “modem” no se va a limitar a enviar da-
tos superfluos para el interés de los usuarios; en esta ocasién los
bits sonoros llevarén consigo una pequefia palabra que encierra
un gran significado. Un mensaje de preciado valor que se ha es-
tado buscando desde siempre: jLIBERTAD! Este es. Seguramente
esta era la respuesta de la piedra filosofal, el eslabon perdido de la
cadena de la creacion. Y ésta serd la pieza para la solucién de to-
dos los puzzles de la vida, del interminable cosmos. jLIBERTAD! El
Gltimo vigje. El principio y el fin.

EPILOGO: “Las maquinas surgieren de las cenizas del fuego nu-
clear. Su guerra para exterminar a la humanidad habia continua-
do con furia durante décadas. Pero no se libraria la gliima batalla
en el future. Se librara aqui, en el presente, esta noche...” (Del
Film «Terminator», USA, 1984 de James Cameron)

Rafael Rueda Avila

il F
(. Cﬂxﬁhﬁ es posible
que juegos de la calidad de
«Video Kid» o «Pegosus» no
sean editados en nuestro pais
sélo por que no estén
disponibles para Pc?

[ -
L QM medidas van

a adoptar los fabricantes
cde ordenadores para
contrarrestar
el irresistible empluje
en volumen de ventas
de las consolas?

LA PLAGA DE LA LANGOSTA

unque estas péginas no estdn especificamente para esto, no
hemos odicrc)) evitar caer en la tenfacién y mostraros una es-

ecie cﬁa avance que Palace nos ha adelantado de uno de

sus préximos lanzamientos. No hay nada como ser originales y en
vez de una demo o una nota de prensa se han limitado a mandar un
repugnante bicho verde sobre una nota amarilla con el nombre del
programa, «Hostile breed» es su nombre, Si en Palace pensaban
que con esto iban a llamar més nuestra atencién estaban en lo cier-
to lo que ocurre es que mas de uno o una que abra el paquete con el
insecto de marras va a dar un grito. Y no precisamente de alegria.

GAFE HASTA EL FINAL

ace algunos meses fuvimos oportunidad
de conocer en exclusiva lo que por aguel entonces sélo era
un nuevo proyecto de Titus, «Lagaf»,

algo asi como «el gafen, que algin

liempo después, y con muchos

refoques de por medio, acabé por

convertirse en el sensacional «Titus

The Fox». Lo que os ofrecemos en

esta curiosa imagen para el

recuerdo es el antiguo personaje

protagonista del juego, que

efeclivamente hizo honor a su nombre. ..

HUMOR por Ventura & Nieto
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uando hasta la redaccién
Cde esta revista llegé la

noticia de que Ocean es-
laba a punto de lanzar af merca-
do la version Spectrum de uno de
sus Ultimos éxitos, «Robocop 37,
casi de forma simultanea se dejé
air la siguiente exclamacién: jpe-
ro cémo se las ingeniado para
conseguir meter un juego en 3D -
tan complejo en un modesto e
Spectrum! s

iTETRIS
EN REALIDAD
VIRTUAL!

....................

La respuesta nos llego poco
después: muy sencillo, DE NIN-
GUNA FORMA. Es decir, que
Ocean lo que ha hecho es un
nuevo crccge en la onda de «Ro-
bocop» y «Rebocop 2», que na-
da tiene que ver con lo visto para
las maquinas de 16 bits.

Vaya, vaya, muy aslutos estos

ot fandticos del videa:
uego mas conoeida y
ersionado de la historia

del software astén de

erhorokuana; Potdue Moy chicos...

prante van & poder distrutar : TEE R e ® TEEEERER ERN

de lo olucinante axperiencia

que puede resultar jugar o ' ... en el pais del Sol naciente, Japén, se PLAYBOY DE RECONOCIDO PRESTIGIO
Tetris... {desde deniro del . ha prohibido el conocido progroma Te- EN EL SECTOR DEL VIDEQJUEGO PRECISA:

progio juegal tris en las empresas. Todo ha sido con-
Efectivamente, gracias a un secuencia de un control sorpresa del sistema informatico que se realizé en
complejo sistema que hace varias importantes compaias cuya produciividad habia disminuido es-
uso de ]ﬂs miaclernos pectacularmente. Sorprendéntemente se descubrié que los empleados pa-
descubrimientos en el saban mas tiempo intentando batir records en el juego que usando sus or-
carmpo de lo realidod denadores para lo que de verdad estan, para trabajar, No es por
virtual, el usuario, que incordiar pero desde aqui rechazamos la propuesta. 3Es que nadie liene
debera hocer use de unas en cuenta que de vez en cuando uno fiene que tomarse un respiro? jjEsios
gafos y guantes especioles, joponeses dando ideas van a acabar con nosetros!!

Compariera de aventuras para futuros
Se oﬁ'ecepq . Inferesantes re?r?bucioms omr
en el Caribe. Buenos expedufwl vas profl:sionoles.
Promocion infemacional y presencia en los mejores
pantallas del mundo rc):’nﬁzodo. b
Imprescindible: Muchos idiomas. Se valorard es-
pecialmente el francés. Buena presencia, o
3, o que es bo mismo, medidas espectacula-
res. Mucho don de gentes y saber estar en

B,

g

se verei o si mismo derifro e 0000000000000 00080E situcciones “compromelicas”.
de la zono &n la que caen 5 Inferesadas enviar curriculum y folo de
los piezas, y gracios o los cuerpo enfero en bikini a; Manholo Laffer

Sierra on Point. Apcﬁado de correos

yantes, podra
g 696969, Cafifomia (US A

comeodaments colocarlas
donde desee con sus
propias manos.

El juego, fol y como —
podéis apreciar en lo
imagen, puede ser jugada
al unisone per dos
parsonas, que podran
terminar la partida de das
formas diterentes: o bien
evarnde por disponer mal
las piszas se liene la
pantalla y no puedan
colocar mas, o bien -y esto
es realmente macabro—
cuando se despister| y sean
aplostados por una de las
piezas en su coida

wedanda totalmente

espochurrados (séla
virtualmente, aso-si)..

ANTAL

i

FORMIDABLE que Espaiia se ha-

ya sitvado a la altura de muchos ofros
paises y que todas las nuevas consolas,
inclvidas las mas elitistas, pronto pue-
dan ser adquiridas, si no estén ya dis-
ponibles, en nuestro pais.

LAMENTABLE 1o decision de

Buena, ejem, si, &5 una os alegra comprobar que nuestros particulares refocadores de Commodore de no continuar r egak.!ndo
més de nuestros bromas pixels no solo no descansan, sino que se mejoran dia a dia. Dos g, Am,ga Basic con su deE’D Amiaa
intrascendentes, aungue de ellos, F.J. Macias y J.M.Velez, que ya ocuparon esta seccion 500 l o ‘
quien sabe 3no nos hace no mucho con una de sus creaciones, han vuelto a fa carga, y con , con O_QUE entre ofras cosas los fu-
E:rcrﬁmus ﬂr:leilun.!undn aun ::J]nq pcgtaifo-chisle que iffne]oro con creces casi todo lo visto hasta ahora furos vsuaqrios de este ordenador no po-

uhure no muy lejana? entro de La Otra Pantalla. - : z _

Ll 3Bueno, y se puede saber que estdis esperando los demés para tratar de drdn disfrutar desde 'Uﬂ primer momen
superarles con vuestro arte?... venga, manos al disefiador gréfico que fo de nuestros magﬂlﬁfﬂ.'i car: g{!dorES;

esperamos vuestras creaciones.
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o hace mucho tiempo, el sello Maxis
nos sorprendia con «Simcily:, una
original recreacion de la vida en vna
civdad que podiamos controlar en todos
sus aspectos. Es posible que a estas olfuras
este inferesante desafio haya sido ya
soperado gracias a la experiencia. Por ello, ahora esfamos
dispuestos a aceptar sin dudarlo ni un instante ef nuevo y
ambicioso reto que nos proponen: traspasar los limites de
Io establecido y dirigir los complicados mecanismos
nafurales que perfilan la evolucion de fodo un planeta.
«SimEarthy es todo un desafio que Fiene un
planteamiento tremendamente original y que consigue,
apenas sin proponérselo, un doble objetivo:
entrelener mientras educa. El jugador es consciente
en cada momento codles son las consecvencias

de sus actos y poco a poco hace suya una
nveva forma de vida que parte de una

sola idea, cvider el planeta.

1 una primera
aproximacian al
programa tal vez lo que
mds Hume o atencién sea
que «SimEarth» ha sido
disefiado partiendo de una base
cientifica real, la Teoria Gaia.
Esta contempia nuestro ploneta
como un sistema viviente que no
5@ J?Lnede dividir en portes
indepandisntes entre si. La Tierra
Bs 20 51 misaa un ser viva, como
pueda ser un arbal, y sélo asi
puede sxplicarse que hayo
ido mantenerse favorable o
a vida duronte millones de afios,
ﬁese a os enormes cambics que
a experimentado. Sin embarge,
ounque pare bastantes clentificos
esta afirmocién pueda estar falic
de fundamentos, no deja de ser
una benita farma de interiar
camprender el planeta en &l que
YivImMOs.

ESQUEMA DEL PROGRAMA

Un pragrama del calibre de
wS]mEuﬁ» fiene que lener
forzosamente una estructura
complejo si pretende plosmar la
idea con la suficiente claridad
Sin embargo, esio no quiere
decir que hayo que calificarlo de
antemanc Coma muy
complicado. Un completo

manual y su funcionomiento
mediante ventanas, desde las
que es posible llamor a un mede
tutoriol, gerantizan que

amos enfrar en e tema de
una forma perfectamente
ordenoda, Conlaremos ademds
con ayudas explicativas de cada
meni o subment. En la versian

editoda sn nuestro pals éstas han

sido fambign traducidos of
casteliana,

Al comienzo, tras seleccionar &l
nivel de complejidod del juege,
elegiremos enfre seis planetas yo
construidos, coda uno consus
peculioridades, o uno nusve
creado ol azar por nosolres
mismos. Las mundos conocidos
son Aquarium, Stag, Nation, el
Planeta Tierra durante la Era
Cambrica hoce 150 millones de
ofios, o Tierra en los tiempos
octuales, Marte, Venus y el
Criginal Daisy Werld,
Exp?icucif}n préclica del
funcionamiento de fa Tearia
Gaia. A confinuocion,
fomaremos o escala de tiempa
que mas interese a nuestros
propasifos, elegida entre fa Era
Geolégica, Jc:eje la Evolucian, la
de Ja Civilizescitn, o ko de fo
Tecnologia,

Con estos ingredientes
comenzaremos una tarea, en lo

wSimEarthy sigue las lineas generales del ya cldsico uSim
Cityn, solo gue esta vez tenamos entre manos un mundo.

Los mapas en los gue podemos seguir 1a evolucion de nuos-
tras criaturas estan bastante completos.

Podremos elegir entre varios planetas diferentes de nuestro
Sistema Solar en los que intentar desarrollar ba vida.

Qe pndemas destacor a priori
los siguientes Db]ehmr.;

—Conseguir las condiciones

lanetarios mas fovorables ped
o crencion y evelucidn de la
vitlo, hasta el desarrollo de los
seres in’rag'tgen’res_ i

—nfluir en la vide para evitar
que 56 destruya o sl misma y al =
plune?ﬂ

Los instrumentos con los que
contamas para llever ala
praclica estos objefivas son
innumerables. Parfiende de un
esguema basico, dwidiremas el
progroma en los parfes que nos
permitan intreducir datos y |
otectar a la vida en el planeta, y |
aquellas que nos informaran solo
de los resuliades de a alteracién
que hayamas provocado,

En el Erifmer cose contomaos con
el Menl de Archive, lo Ventana
de Edicién Yy los Paneles de
Centrol de Madelos.

El programa tiene un aspecto visual a base de ventapas gque
reciorda mutho al conodido entorno WWindowss,

La hipdtesis Gaia supone gue la Tierra se comporta en su
totafidad come un organisma vivo y compleio,

Abriendo las ventanas correspondientes recibiremos infor-
macion sobre todas las variables que nos interesen,
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ado [orantericrmente visto sabre la ventana de edicién na signi-
fiea que sélo nuestras acciones vayan moditicando el planefe:
Ademias existen unos parametros predsfinicos que van perilan:
do las lineas de: una evelucién, en la que nosotros pedemos. ir
nnodiende pineslodas: Ahora blen, lambién es posible modificar
‘BEOs pummmrm e ——
‘con o fue nuestro e e, L
‘achincion no solo in-
aidiraen un p'.m G
‘aistado de! mun
& nes Gelpa, sino
qv uéacmtnp‘:}nsmn—
fnn mente sobre lo
[# 61} it del misme:
Eatos paneles :le
cunlwl “son fos
" ra’ Jmm‘
fera”, "'Bmsfem' 'Civilizecién'. Aunque coda uno de ellos fiene bas-
ldnies mlmhsf vnm:-m intenfer resumir:su luncionamiento.

Aunque uﬁlrrrEanh» no es iiada fécll al principio su tematica: L LA EC Cﬁmﬂmyﬁcni‘ BFM del pl #1!&9@&-&
o5 tan interesante que enssanida le tomaras {a medida, h:: ﬂ&iﬁsmﬂ‘i‘mﬁhs mut? W

Emwhs"& o der ududud nica, o : 4..
e bmﬂ,mmw e P

;;a:f: nuestro: mu o,

Analizando las grificas podremos descubrir [d evolucion de
las variables vitales de nuestras creaciones.

SXEUEL e fiell perderse en'al maremagnum de datos con
el uuF- 05 [Dvade u:S‘imEanhn. nrad de manual, chicos.

o G

Progroms  Sym b F)aml’ fm Wbl
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—
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W

El ratan es un periferico imprescindible an ey

tipo de jue-
gos en los gue se mangjan muchas "ventan 58 :

.(;q m-l nmﬁ:el ‘del plenata i
el el e
adero ,ﬁu lrﬁns!meen udhimngamlummmnggrqﬁhl

|'m ﬁmﬁm& efm:ﬂhﬂ euanda mmmmnsmnﬂww:ﬂlm{b

 Teni mmmum mone lo-posibilided de
sorcion de E,'Ii}ipm splﬁnm,msmhﬂsdﬂ

Podremos crear civilizaciones que =
feremtes de evolucion, segun nue EELEI 1T Lk

LA VENTANA DE EDICION

van desde micrebios unicelulares
que viven en el océano, hasta
animales complejos e |nlellgen-
tes. Cada clase de vida compren-
de 16 especies diferentes, con lo
que las formas finales superan las
240. Aunque el inicio de vida se
produce ge forma automatica,
nuestra oporlocmn influira dec:-
sivamente en su evolucién.
Podremos también crear civiliza-
ciones en siete niveles diferentes
de evolucion, e incluso situar
plantas de acondicienamiento de
planetas como Marte y Venus, de
forma que crearemos una aimés-
fera similar a la de la Tierra.

Establecer altitudes: Este se-
gundo icono funcicna como una

otente fuerza capaz de elevar o
Ecior el terreno. Asi, por increi-
ble que parezca, en soro unos se-
gunﬁ rvontaremos una isla en
el centro del océano, o excavare-
mos un profundo lcrgo junto a las
mas altas montafias.

Provocor fenémenos: Posee-
mos la facultad de tener bajo
nuestro control fenémenos tan
potentes como un Huracan, un
Meteoro, un Volcan, Forfibas
Atomlcus, Fuego, Terremotos o
plagas. Ahora bien, no pense-

tén en varigs niveles di-

mos en ellos como instrumentos
de destruccién, pues debidamen-
te usados seran muy dtiles. Por
ejemplo, un meteorito lanzado al
mar afadird mucha humedad ol
aire, con el cansiguiente aumento
del nivel de lluvias.

Plantar Biomas: Los Biomas
son unidades ecolégicas de plan-
tas y animales, como un Bosque,
una Jungla, un Desierto o un Pan-
tano. Cada uno de ellos sélo sera
adecuado en unas condiciones
determinadas de temperatura, al-
titud y lluvia. Sin embargo, las
condiciones poco propicias pue-
den ser mocﬁhcad};s por el pro-
pio efecto del Bioma sobre su
propio entorno,

Herramienta de mover:
Nos permite desplazar a lugares
més convenientes animales, ciu-
dades o biomas, acelerando pro-
cesos que resultarian tediosos si
los dejaramos continuar.

Herromiente de Examinar:
Representada por una pequeiia
lupa, nos permite investigar da-
tos de un punto concreto, como
su altitud, temperatura, el tipo de
vida asentada y las condiciones
de adecuacién de biomas.

N

Un amplic y completo manual &n castellano.ﬂ.l‘yﬁ leriura es
imptresdindible; acompana al programs.

omo complemento o

las partes del pro-

grama que nos per-

miten actuar scbre la

simulacion, enume-

radas antes, existe una gran

cantidad de ventanas informa-

tivas que nos mantendran siem-

pre al tanfo de lo que esta pasan-

do, o de cémo le estd sentando a

nuestro mundo cada una de

nuestras acciones.

Seria muy extenso enumerar

cada una de las que existen,

r lo que sélo relacionaremas
rc; més importantes:

VENTANA DEL MAPA: Con
una representacion plana o en
forma de globo, tenemos ante
nosofros una vision mucho mas
generalizada que la que podia
ofrecernos la ventana de Edi-
cién, que se referia sélo a una
parte de!l planeta. Unos iconas
agrupados en los mismas divi-
siones que los paneles de control
y snucgos al pie de la pantalla
nos van a permitir la inmediata
comprobacién de los datos.

Asi, es posible obtener mapas
por materias que nos darén la
altitud de los terrenos, prapor-
cién de lierra y agua, direccion
de las corrientes ge magma que

mnlum&n .tﬁﬂﬂﬂmaﬁ ¥ hsptw&mmﬁnﬂé os especies.

 CIVILIZACION: !’odfen-‘usﬁ&mﬂmm & fuenites da energia inverfirgn:
s hiobifantes inteligentes dal planeta y EFJ& haran con T:r::ﬁrsmns

controlan la deriva de los conti-
nentes, temperatura y corrientes
del océano, efc.

Cada uno de estos datos se
vera complementado por la po-
sibilidad de acceso a unos gré-
ficos, que en unas ventanas su-
perpuestas nos indicaran ratios
sobre nivel tecnolégico, distri-
bucion poreentual de biomas,
de formas de vida, etc.

VENTANA GAIA: Con has-
tante buen humor, se representa
el planeta en el que trabajamos
como un rosiro capaz de esho-
zar sonrisas o poner cara de
pocos amigos segun las “fae-
nas” que le hagamos. Al pie de

la misma, el planeta se comuni-
<a con nosotros conténdonos lo
alegre o triste que se pone con
cada una de nuestras acciones.
Se trata de una férmula para
controlar, en la manera de lo
posible, cada una de las accio-
nes que llevemos a cabo, e in-
tentar guiarnos de la forma mds
“ecologista” posible.

GLOSARIO: Una opcién muy
0til del programa consiste en la

posibilidad de poderros dirigir
a un Glosario de términos que
aparecen en el simulador, para

“traducirlos” a un lengua|e co
loquial que nos facilite su per-
fecta comprensién.




Andando, en patinete y sobre tu alfombra voladora te lanzards
a la biisqueda de Foxette, tu novia, prisionera
en ol torrido desierto del Sahara.
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El programa ha sido realizada por Maxis, &l mismo equipa
de que comercializd #5im Cityw, y sin duda esto se nota.

uSimEarthy esta tan _bien h_echn gue podriamos decir que
entra en i terrena de los programas educativos.

El mar siempre ha sido una importante fuente de vida, y co-
mao tal no debe ser descuidada en ningdn momento.

tarjetas graficas ¥ nose fimita solo a VGA,

NUESTRA OPINION

| MAXIS recreative, internandaose en el cometen. Y fodo ello sin correr

| Disponible: PC terreno de lo educativo, cosa &l menor riesgo, Es evidente que
T Graticas: VGA, MCGA, que sin ninguna duda es nuestro planeta es mucho mas
EGA, HERCULES imgertante. Contemos aqul con complicoda de lo gue agul se

. una mesa de rrubniﬂ que
on sélo echor un drin permitic demostror las
F;En%es CONSECUBNCIAS que
pueden tener sobre nuesire
mundo real las aeciones que dia
a dia y sin ningon freno se

vistazo al programa,
emos comprander

que frospasda las

fronteras de lo

ConskeJos Y TRucOS

El primer consejo debe ser logicamente tomarse la co-
sa con calma y avanzar poco a poco con nuestro ma-
nual siempre cerca.

No te preocupes por la aparicion imprevista de al-
guna ventana. Puedes cerrarla, o abrir la que te inte-
rese sobre ella, sin preocuparte para nada de lo que
queda debaijo.

Cada forma de vida tiene un Bioma adecuado, y ca-
da Bioma sélo puede producirse con éxito en unas de-
terminadas condiciones de altitud, temperatura y hu-
medad. No pretendas sembrar a destajo animales y
plantas pues serd un trabajo indtil que agotaré la
energia de que dispones. Estudia primero los lugares
optimos para cada actuacion.

Al principio, te serad muy Util colocar la ventana que

representa a Gaia en una esquina de la pantalla. De
esta forma, siempre tendras una pista sobre si lo que
haces es correcto o has metido la pata.

muestra, pero fambién lo es que
et trabaje desarrollodo en este
simuladar “ecologista” es
magnifico. Por ejemplo, la
presentacién en pantalia de
fantos dates y mends es de fo
mas acertada, constituyendo &l
sistema de ventanas e Dnica
alternativa logica a lo que de
otra formo seria imp-m?tﬂe
coordinar, adamas se han
traducide a nuestro idioma los

g e s .
2 ‘;&‘- Pretender asimilar un programa tan extenso como menys de ayuda y los ventanas
T et el que nos ocupa en cuatro ratos, seria un grave error. Los graficos estan bien
A sy R

reatizados y lo canfidad de
apciones disponibles gorontizo
adecuar el prograrmo o distinias
formas de comprension, Tode
ello nas anime o recomendarts
«SimEartha, piies es uro de los
simuladores mos completos y
ariginales gque hamos viste.

LA PUNTL
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MIVEL I INICIACION  MIVEL C: COMN CONDTIMIENTOS  MIVEL E: PARA EXPERTOS
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245 Pags 2.900 Ptas.

Para hacer presentacio-
nes profesionales hay mu-
chos programas. IBM posee
el suyo disenados por sus-
propios ingenierns. Con
Storyboard es posible casi
hacer auténticas anima-
ciones y tras la lectura de
este libro seras capaz de
dejar boquiabiertos a tus
superiores, algo muy Gtil si
guieres prormocionarte en
tu empresa. El lipro es de
facil comprension desde
las primeras lineas e inclu-
ye un disco con un ejem-
plo para que podamos
analizarlo y aprender paso
a paso como se estructura
una demostracion.

THH y
T.H.M el

|Paraninfo__|f NIVEL «lIn

PROGRAMACION

PROGRAMACION
EN CLIPPER

600 Pags 9.540 Ptas.

Clipper y Dbase son lo
mismo y a la vez diferen-
tes. Aunque los dos son
lenguajes para manejar
grandes cantidades de in-
formacién y su sintaxis es
similar, el primero es mas
rapido gue el segundo. Po-
driamos decir incluso que
el Clipper es la base sobre
la que se ha desarrollado el
estandar de Ashton Tate.
El autor del libro es uno de
los desarrolladores de Clip-
per vy ha escrito el texto
empezando donde acaba
el manual original. Tam-
bién ha anadido dos discos
con utilidades para conver-
tiros en auténticos expertos.

Rick Spence s ooy
|Anaya | NIVEL «Cy
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i preguntasemos a
Ken o a Roberta
Williams, funda-
dores de Sierra On
Line, cuales son
sus personajes de videojue-
go favorites, estamos segu-
ros que nos darian dos nom-
bres: el Rey Graham y...
Larry Laffer. Al primero le
conocimos hace poco y al
segundo os lo vamos a pre-
sentar en las siguientes li-
neas. Larry, un chuleta, li-
gén sin suerte y playhoy
sobre todas lus cosas, esta
ya dispuesto a compartir sus
correrias con nosotros... y
en nuestro propio idioma,

dleisure Suit Larry I» es un juege en el que cualquier error,
probad a cruzar la calle, conduce al desastre,

La vigilante jurado del dltimo piso del casino nos ofrecera
un "buen par de razones” para disfrutar con el juego.

. | Bl taxiste graode "iDdnde va a e,
tHo?” & la vem que boga 1o bardera.

Los gue nos "enganchamos” al Larry ya casi habiamos de-
sistido de poder jugarlo en nuestro propio idiema.

Van a ser necesarias varias visitas al casino para poder man-
tener nuestra cartera provista de fondos.

Mi nombre es Larry Laffer y mi

historia se remonta a hace la
friolera de cinco arios.
En 1987, cuando los juegos para ordenador
estaban ain en pahales, mis padres
adoptivos, Roberta y Ken Williams ya Hevaban
un fiempo infentando que el Pc¢ se vtilizase para
algo més que para procesar textos y llevar la
contabilidad de las empresas. De momento
habian conseguido que las andanzas del Rey
Graham («King Quest I») fueran algo mas que el
proyecto irrealizado de vn par de visionarios. Fue en
aqguel entonces cuando conocieron a mi aviéniico
creador: Al Lowe. Al era quién habia tenido la
idea de realizar un juego sobre un personaje
tan carismético como yo. Juergvista,
cvarentén y vestido siempre con un
impecable traje blanco me converti de la
noche a la manana en el héroe del tipico
oficinista americano. Yo hacia lo que éi no
se atrevia a hacer. La historia de mi vida
fue llevada al mundo del videojuego y
barrié en todo el pais. Todos querian
ayudarme a encontrar el amor verdadero y
estoy seguro de que a mas de uno le costé
el puesto cuando el jefe le enconiré en
medio de uvna partida
en horas de frabajo.



LARRY Vs.
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Larry ya no es aquel personaje pixelado que aparecié en
1987; como todos nosotros, nuestro héroe ha envejecido consi-
derablemente. Ahora incluso se le aprecia una mas que inci-

iente calvicie que en su dia ni siquiera se adivinaba.Y el juego
Ec sufrido muchos mas cambios que el personaje. Ya no ten-
dremos que escribir nuestras érdenes en el teclodo para que
pulule por la pantalla. Sierra, al igual que en la saga de King
Quest, ha introducido un extracrdinario y muy intuitivo interfaz
grafico que nos va a evitar muchos sudores a los sufridos usua-
rios. Ya padéis comprobar vosolros mismos que la espera a la
que nos Ea tenido sometidos la poderosa compaiiia americana
hasta la aparicién de esta version ha merecide la pena. Todas

LARRY

Las andanzas de nuestro amigo comienzan en el bar de
Lefty. Un antro frecuentado por la peor calana que podais
encontrar en Los Wages. Las diferencias entre la version
original {sobre estas llneas) y la moderna a la izquierda
saltan a la vista. No perdais de vista al alce de fa pared.

Ef matén de la puerta de la discoteca se ha alimentado
estos ¢inco anos a base de bien. Ahora es un cachas en el
mas puro estile Schwartzenegger el que nos impedira el
paso al lugar donde tenemos que conocer a la chica de
nuestros suenos.

Tampoco las chicas que conoce Larry son iguales. Fawn,
esta de las dos fotos (recordad gue arriba esta la version de
1987), se marcara un bailecito con nuestro amigo en el mas
puro estifo Travolta. Usuarios de tarjetas de sonido: atentos
a la musica.

| score. 10 of =22  ____sowund.on

La pura verdad es gue visitar el Cabaret no tiene ninguna
finalidad pero no hemos podido evitar caer en la tentacion
y ensefiaros un par de pantallas que muy pocos jugadores
han podido ver. §i tenéis paciencia incluso tendréis la
oportunidad de escuchar a un humorista,

las pantallas han sido digitalizadas y retocadas para que tu-
vieran el aspecto grafico que un juegazo como el Larry se me-
recia por derecho. _

La mejor prueba de que ya nada es como antes es el desplie-
gue de fotografias que os Eemos preparado sobre estas fineas,
como si en un anuncio de crecepelo se tratase, tenéis el antes y
el después.

Y esto es sdlo el aperitivo porgue lo que no os habiamos dicho
hasta ahora es que Larry, que va por su aventura nimero cinco
alla por los States, muy pronto volverd a nuestras pantallas y es-
te juego es una jugosa prueba de lo que Sierra-On-Line nos es-
ta preparando para los préximos meses.

Y MIENTRAS TANTO,
® EN ESPANA,

¢ Qué
OCUIrride

ejemos un rato al ecarismético protagenista

de nuestra historia y analicemos €l pano-

rama del videojuego espaiol en aquel mo-
mento: Spectrum y mas Spectrum. Amiga y Ata-
ri daban sus primeros pasos. Sole unos pocos
conaciamos a Larry y andabamos como locos
intentando que alguien nos consiguiese el juego
en Estados Unidos, ya que en Espafia sélo lle-
garon a comercializarse algunas copias, Muy-
chos le tenemos un especial carifio porque di-
mos de su mano nuestros primeros pasos en el
mundo de las videcaventuras.

La primera versién del «Larry», como todos le
conociamos, ha sufrido como pocos juegos el
paso del liempo. Eso si, entonces nos parecia
alucinante. A pesar de estar no ya en inglés, si
no en un americano que d]FiculfaEc terriblemen-
te nuestra comprension.

El argumento de la aventura era de lo mas ori-
ginal visto entonces: un mujeriego recorria la
ciudad con el objetive de encontrar el amor de
su vida, Enfraba en bares de mala muerte, se co-
deaba con matones, se acostaba con todas las
chicas que se le cryzaban por el camino, com-
praba preservativos... y hacia un sinfin de cosas
contra las que nuestros padres llevaban previ-
niéndonos afios y afios.

LARRY EM 1992

ristes y deprimidos pensabamos que Larry

habia cuicro en el olvido hasta que el afio

pasado Sierra decidid cambiar el inferfoz

ve hacia que sus juegos fueran especialmente

jiﬁcil&s para los que no somos angloparlantes y

decidié incorporar el mucho mas asequible sis-
tema de manejo por iconos.

Cuando oimos rc)xs noticias de que «King Quest
V» iba a ser traducido inmediatamente pensa-
mos en nuestro viejo amigo. Los Williams no nos
han decepcionado vy el primer juego de Larry,
«el Larry», estd ya en la dltima fase de produc-
cién en una nueva versién actualizada, dispues-
to a entrar a saco en nuestros ordenadores. Co-
mo hizo en los States hace afios.

Al Lowe y su equipo han frabajado @ fordo pa-
ra que Lorry Loﬁer se presente ante nosolros de
manera acorde con los tiempos. Aunque el juego
es igual en desarrollo que aquella version legen-
daria que tanto nos gustd, sus graficos ahora no
se parecen en nada. El amasijo de pixels que
era su protagonista se ha convertido en un gra-
cioso personaijille con cara de picaro y andares
de Travolta. Los escenarios ahora se cf:espliegcn
en unos exiraordinarios 256 colores y el sonido,
siempre pensando en que contemos con una Ad-
Lib, Scaundblaster o similar, verdaderamente es-
pectacular. Y no os contamos nada de las chi-
cas, j guau | es mejor verlas en directo.

Larry es un caso especial en el mundo del
videojuego. De pocos programas se ha hecho
una segunda versién, un lustro més tarde, para
aprovechar al méximo la rapida evolucion del
mundo informético. Y encima se ha hecho de
forma que supere ampliamente a la original.
Sierra ha dado pruebas de que cuida a sus in-
condicionales. De nosotros depende que les me-
rezca la pena. Aunque tengdis un especial cari-
fio a esos dos floppys en los que duerme vuestro
Larry Laffer ahora es el momento de jubilartos y
disfrutar de sus avenluras en ese ordenador nue-
vo que os acabdis de comprar,

LGV,
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veces nos preguniamos si es posible mejorar lo
inmejorable. Peter Molyneux, padre de las dos
versiones de este original juego, piensa que si.
Para demostrarnoslo puso a trabajar a fondo a sv
quipo de programacion. El resultado final parece

que le ha dado lo razén. Pero vin le falta un detalle: que no-
sotros le demos el visto bueno, En su cuartel general, Peter,
esta esperando leer estas lineas...

M BULLFROG

B Disponible: ATARI ST, PC,
AMIGA

B\ Comentada AMIGA

M Estrategia

U una carrera seq
Coria;, como lo de
Bullfrog, no implica
necesariamente gue
= FICIlm'Di"ES no
puedan incluirse fitulos
aspecialmente brillantes. Prueba
dE.* E’!lﬂ Son 'pngfI::ln‘lDS Como
'-iPDpu|I:|us:ﬁ a «Powermonger
que han situado a lo compariia en
un lugar muy alle. Yeamos qué
nos c'?epnm este «Populous |19,

Un primer vistozo ol juego
revela aparenfemente muchas
similitudes con el ariginal. Sin
embcrrg{), fras entrar en matena,
nos domos cuenia de nuestro
errar, «Populous 114, al contrario
de lo que podriais pensar al ver
las imagenes que acompaian a
este comentario es bastante
diferente o su ontecesor.

CREA TU PROPIA DEIDAD

No esta de més que anfes de
praseguir hagamos un breve
recordatorio explicande a los
que no haydis tenido lo suerte de
jugar antes con «Populous» de
qué vo. Adoptamos el papel de
un dios que posee un cierto
numero de adoradores que viven
en un mundo concreto, Frente a
nesofros se encuenira ofro dios,
también con sus correspondientes
saguicores. Nuesira misién es
eliminarles. 3Cémo? Logrande
que nuesiros administrades, por
llomarles de alguna forma,
multipliquen su nimers. De esta
forma su energia iré hacio
nosciros en forma de “mand”.
Esta sustancia magica es la que
permite que padames uscr
nuesiros res confra los
oponentes. Una inundocién, un
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terremato.. cuu!quier cataclismo
serc vatido para disminuir las
BRErgias de nuestros ENEMIGOS,
En «Populous II» pedemos
modificar los coracteristicas de
nuestra propia deidod.
Cambiando su cara le daremos
aspecto amenazodor, pacifico,
habilidoso o infeligente. Nuesto
opanente, el dies conira &l que
peleoremes, actuord de acuerdo
con nuesto aspecto. Este no.es
més que wna forma muy curiosa
de estoblecer cierfos grados de
dificultad que interaciion con la
fase en la que estemos; hay mil
mundos —foses— par conquistar.
Las calomidades con las que
cashigoremos o nuestros
enemigos en esta segunda
version son mucho mas variadas
ue en el UTEEIHDE. Estan
jivid[dﬂs en seis catégarias
denaminadas elementos: gente,
vegetocian, fierra, aire; {'uago y
agua. Cada uno liene sus
propias posibilidades pora hacer
pasar un mal rate a los
seguidores del otro bando. Una
vez conquistemos un mundo se
nos proporcionaran puntos de
experiencia que dividiremos o
nuestro antojo entre |os seis
elementos.
A més experiencia y Mand
mayores desostres aconfecerén a
los adoradores del enemigo.

El indicador que veis en &l centro de la imagen es al “iman
papal” que crea nuestros nuevos lideres.

Crear un guerrero supane siempre tener que buscar un nue-
vo lider para dirigir & nuestros adoradores.

VARIACIONES SOBRE UN JUEGO

Al igual que en el «Populouss
original hay infinitos variacianes

re el juege.

bn mcdl;eﬁe canquista, mundo
tras mundo hasta ser derrotado,
y un modo de autoconstruccidn,
disefiar nuestro propio escenario,
son las dos formas de comenzar
lo aventura.

En cualquiera de ellos los
opciones disponibles pueden ser
modificodas & nuestro gusto.
Podremos limilar de ese modo los

En «Populows Ilv podremos detectar si nuestras edificacio-
nes astan llenas por [a altura de 1a bandera en su mastil,

Una de las primefas “plagas” que tendrémos oportunidad
de enviar a nuestros enemigos son las columnas de fusgo,

Cuando el coliseo esté lleno de puntos azules sera el mo-

mento de mandar a nuestras sequidores al Armagedan

wPopuleus ll» incarpara muchas opdones ruevas que o pu-

dieron sar incluidas en [a primera versian.

po&eres de nuesiro contrario, s
no estames seguras de poder
ganarle desde un pringipio, para
poder aprender los frucos del
pregrama sin temor a quedor
destruides en un abriry cerrar de
ojos. Por supuesto loda tiene un
limite. No pretendais quitor todas
las energios a vuestro opanente
en un nivel elevado ya que
enfonces la cosa seria muy fécil.
Ohras opcionss nos permiten
grabar y cargar la parfida,
escuchar sonidos de ambiente o
jugar en silencio e incluso se

manfiene como en lo primera
versian la posibilidad de
conectar 'EI:DE D‘Tdﬂnﬂdﬂfﬂ's FIUFD

gcceder a un moda e.&pecicﬂ de

dos jugadores. Hay dos formas
de hacerlo, uno mediante
conexion del puerio serie de las
dos moguinas ¥ olra
coneclandolas con un par de
médems estandar.

BRAVO POR MOLYNEUX

«Populous II» es un digno
sucesor del juego que lanto nos




COMO SER UN DIOS BENEVOLENTE

ay una serie de reglas basicas que se deben co-
nocer para comenzar con buen pie esto aventura
en el Olimpo de la informatica. Los primeros
mundos os resultaran muy sencillos de superar si se-
guis nuestras instrucciones, No son, por logica, las cla-
ves que os llevaran directamente a la victoria ya que
nunca se sabe lo que puede hacer vuestro oponente,

Nuestro primer objetive serd alisar la- mayor cantidad de te- Los combates en aPopulous li» son bastante mas detallados pero reduciréis al minimo los riesggs,
rreno posibile para poder edificar més que el enemigo. que en la primera parte del Juego.

o os planteéis como objetive prioritario en un

primer momento fastidiar al contrario. Intentad

que vuestros seguidores construyan rapida-
mente lo mas posible. Alisad mucha tierra para que
puedan edificar sus casas y vigilad las banderas de las
mismas pora garontizar que se estan llenando a la su-
ficiente velocidad.

s inferesante que cuando podais crear Perseos lo
hagais con vorios a la vez y comprobando que tie-
nen el camino libre hasta los territorios de vues-
tro oponente. Esta es una forma de tenerle ocupado in-

Los personajes de sPopulous |f= han sumentado de tamano Cuando estemos sequros de la victoria lanzaremos a nues- tentando reparar los destrozos mieniras vuestros
para gue podamos ver mejor lo gue hacen. tros seguidores a |a lucha final. seguidores se multiplican.

GE
4 ¢
= 3| 2

3

vando podais utilizar la Columna de Fuego ha-
, cedlo contra las construcciones que fengan las

~ band. | punto mas alte. De nada vale des-
ﬂ.‘ . anderas en el punto mas alto. De nada vale des
— truir una pequeda chabola si al lade hay un palacio re-
pleto hasta los topes de enemigos.

o dejéis nunca de tener un lider y no os preocu-
peis demasiade por lo que hace el contrario al
principio de la partida. No suele ser totalmente
5N ot b agresivo hasta llegar a los niveles mas elevados. Cuan-
. ; - . do el anfiteatro se haya llenado en sus dos terceras

Al terminar la partida tendremos opritn de ver como he- En esta pantalla tendremos la oportunidad de cambiar el portes con vuestros seguidores no dudéis en declarar

mos cambiado la fisonomia del mundo actual, aspecto de nuestro propio dios y elegir sus caracteristicas. Armagedon. El Dia del Juicio Final acabara con vuestra
victoria.

alucing hace un par de afios.
Graficomente mentiene la misma
calidad, incluso los personajes
parece que han aumentado de
tamanc para que podamos
apreciar sus octos de una forma
muche mas clara.
Lamentablemente lo misica ha
perdido profagenismo en el
juego y se limita a una serie de
efectos y una meladia inicial

Si esta segunda parte supera @

la primera es c:|5s:: e sélo el nPopulous s es
o i deeve junto a su

IPmRO pue E, ,Es TGS, e predecesor uni de
&N nuestra cpinen, «Populous ll» las ideas mas
contiene los ingrediﬂmm priginales que 5=
necesarios para ser considerado han llevado a cabo

une de los mejores juegos del et gk it el

- e, F videojuego. Es
ano. Legmc:menle hi F-erthdc- IRt 4 VaneiE
ariginalidod pero Molyneux ha hay comparias que
legrado incluir los subicientes todavia usan la
variaciones sobre el misma fema imaginacion para

crear y no se fimitan
a hacer una version
del arcade de moda.

como para que el [bego alraigo
a los que ya distrutames de &l y
a todo una legion de nuevos

adegtos. LGV

LA PUNTUACION )

HENENE
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ungue no es la primera ocasion en la que una
compauiiin de software nos agasaju con un juego
dedicado a compendiar diversas especialidades
de depories de invierno, también no es menos
ierfo que nadie hasta ahora lo habia hecho con

la perfeccion de que hace gala este «The Games Winter Cha-

llenge» de Accolade.

o es necesario volver

la vista muy atrés

para recordar que

una compaiiic

especialista en este
género. Por supuesto, hablames
de Epyx.Sello Eaio el que se
edito chce tiempo un juego de
este mismo estilo que reunia una
serie de pruebas que
practicamente coinciden con los
de este nuevo programa de
Accolade.

Pero lo cierto es que aquellos
eran ofras liempos, los 8 bils
mantentan su reinado, y las
versiones para los ordenadores
compatibles no eran sino
adaptaciones de las de 8 bits
que encima adolecian de una
notable pobreza gréfica, gracias
a la invariable uti?izcxcién de los
no demasiado vistosas paletas
de calores que la tarjeta CGA
ponia a disposicién de los
grafistas,

Ahora e} mercado ha
cambiado mucho, y los veloces
micropracesadores y la
aparicién de la tarjeta VGA han

ermitido que los compatibles
ancn visto nacer juegos
capaces de hacer palidecer a las
primeras producciones para los
Pc’s. «The Games Winter
Challerge» es un perfecto
ejemplo de ello.

¢FRIC YO?, NUNCA...

unque el nevado

paisaje y los rigores

climéticos podrian

hacernos sentir frio

incluso en nuestra
cdlida y confortable habitacién,
lo cierto es que la intensidad de
algunas pruebas, y el hecho de
que en algunas se nos exponga
al archiconocido método de
tener que “martillear”
alternativamente las teclas de
izquierda y derecha para
incrementar la velocidad de
nuestros atletas, harén que
pronto eniremos en calor y que
después de algunos minutos con
toda seguridad sudemos la gota
gorda.

62 MICROMANIA

Ocho son los eventos que dan
forma a este «The Games Winter
Challenge», de los que ahora
vamos a hablaros con més

profundidad por separado.

os saltos de esqui son sin duda alguna una

de las especialidades més espectaculares de

los deportes de invierno, que exige a sus
practicantes a partes iguales valor y habilidad.
Una vez en el trampolin, tendremos que esfor-
zarnos por conseguir el maximo de velocidad, a
la vez que cuidamos de no desviarnos hacia los
lados. Mientras estemos en el aire sera funda-
mental no desequilibrarnos y mantener un buen
angulo para que el viento no nos frene. Por Ulti-
mo nos resta el momento mas decisivo, el ate-
rrizaje, que requiere buenas dosis de precision,

Como se aprecia en la imagen, hace falta algo mas que valor

y sangre fria para lanzarse por esta inclinada rampa.

Aunque en este juego nuesiro estilo no nos ayudara a ganar
puntos, si mejorara notablemente nuestra marca final.

y

En el lado Izquierdo de la pantalia se nos ofrece un mapa a
escala del circuito que debemos recorrer con el trineo.

i [T T H‘FL‘ Hal 1
wrEEd ;i PRI S T T I L T Fpeen
-

lo contrario corremos el riesgo de salir despedidos,

Nuestra precaucion debe ser extrema en las curvas, pues de

La toma de contacto con el suelo es siempre un momento
decisivo; cualguier error nos costara un grave percance,

| trineo individual es una

especialidad ciertamente

arriesgada, ya que un so-
lo fallo nos puede costar salir
despedidos a toda velocidad.
Para conseguir un buen cro-
no, dos son las claves funda-
mentales: tomar bien las cur-
vas, y colocarnos en las
mejores zonas de la pista,
donde las cuchillas del trineo
apenas levantaran nieve.

CROSS COUNTRY

[ esqui de travesia es una

prueba de una dureza ex-

trema, ya que nos obliga
a recorrer grandes distancias
con la séla ayuda de nuestros
bastones y nuestros esquis.
Para que vuestras reservas
de energia no se agoten a la
primera de cambio, esforza-
ros al maximo en las subidas,
pero en las bajadas simple-
mente deslizaros sin mas.

SPEED SKATING

e

l_!_:".r [ R T B Tt el |

Mas que de velocidad el Cross Country es una prueba de re-
sistencia, gue exige un gran desgaste fisico.

S$i nos separamos demasiado del lado interior de la pista re-
COrremos mas metros ¥ nuestro crono aumentara.

Mucho cuidado con empezar a patinar antes del di
pues seriamos sancionados ton una salida falsa.

sparo,

En las pendientes lo mas acertado es adoptar una postura
aerodinamica y dejarnos deslizar por la nieve.

| patingje de velocidad es

vna prueba bastante sen-

cilla, pero que responde
al tipico sistema de martilleo
frénetico de teclas para con-
seguir el méaximo de veloci-
dad. Ademas de esto, es im-
portante que os esforcéis por
manteneros tanto en las rec-
tas como en las curvas lo mas
pegados que os sea posible al
lado izquierdo de la pista.



e |

Es muy importante gue antes de saltar elljamos bien la di-

reccion, o acabaremaos estrellados en los lados de la pista. dium de ganadores, a |a vez que sus respectivas marcas.

GIANT

| stalom gigante, disciplina de grato recuer-

do en nuestro pais gracias a los apellidos

Fernandez Ochoa, es una especialidad que
requiere una técnica excepcional. Aunque en
principio su desarrollo es bastante parecido al
del descenso, la cruda realidad es que en el sla-
lom encontraréis las puertas mucho mas cerca-
nas entre si, y ademas colocadas con unas ele-
vadas dosis de mala idea. Dado que un error
nos costara la descalificacién, es muy importan-
te que nos entrenemos en la opcibn de practica,  »
para tratar de memorizar el recorrido.

SLALOM

En el Slalom la velocidad debe ser medida cuidadosamente,
o de lo contrario acabaremos por saltarnos alguna puerta.

Debido a su extrema dificultad, el Slalom Gagante es una de
las pruebas gue mas conviene practicar previamente.

$i nos ajustamos a las banderas nuestro crono me]otaré pe-
ro corremas el grave riesgo de tropezar con ellas.

Al final de cada prueba se nos ofrecera esta imagen def po-

De la misma forma que en &l Luge o Trineo Individual, las
curvas se erigen en el “ser o no ser” del Bobsled.

Una mala salida influira directamente en nuestra marca fi-
nal, asi que conviene obtener la maxima velocidad posible.

ara conseguir un buen

descenso es fundamental

ne sélamente mountener
una buena media de veloci-
dad (cuvidando eso si de no
salirnos en las curvas), sino
también no olvidar que debe-
mos cruzar o fravés de todas
las puertas colocadas a lo lar-
go del recorrido, ya que un
sélo error nos costara la des-
calificacion.

NUESTRA

OPINION

ACCOLADE

Disponible: PC

T Gréaficas: EGA, VGA,
MCGA, TANDY
Simulador deportivo

La calidad
grafica del
juego es
inmejorable,
como se apredia
en esta bella
imagen de la
ceremonia de
apertura de los
juegos.

Accolade nos
ofrece en este
espectacular y

super-real
simulador,
ocho
emocionantes
deportes de
invierno.

BOBSLED

sta variante del Luge, con

un trineo biplaza, nos

ofrece un desarrollo prac-
ticamente similiar, por lo que
la técnica a emplear también
deberd ser la misma, Solo
hay que tener en cuenta que
en el momento de empezar
sera posible —con el inevitable
método de martillear las te-
¢las- conseguir una buena ve-
locidad inicial,

BIATHLON

sta especialidad pone a

dura prueba tanto la re-

sistencia como la punteria
de cada esquiador, dado que
mezcla secciones con el mis-
mo desarrollo que el Cross
Country, con otras de tiro at
blanco. Estas ultimas son de
gran importancia, ya que
cvante peores sean nuestros
disparos, mayores seran las
penalizaciones de tiempo.

B

Aungue portemos un rifle en nuestra espalda, por lo demas
el Biathlon tiene mucho en coman con el Cross Country.

% no afinamos la punteria seremos castigados con penali-
zaciones de tiempo, que empeoraran nuestro registro.

|

e

blo sin jugarlo,
précticamente con
su mera
contemplacion,
«The Games
Winter Challenge? resulta
ya ser una auténtica
gozada, Es fécil que sin
acercarse mucho mas de
uno piense que estd viendo
un video deﬂcs recientes
olimpiodas de Alberville en
lugar de un juego. Tal es el
realismo de este estupendo
simulador de Accolade, que
aparte de contar con unos
graficos, unos movimientos
y en general una calidad
técnica sencillamente
excepcional, encima es
realmente facil de manejar
y extremadamente jugable.
Competir por el mero
hecho de batir nuestros
propios records es ya de
por si bastante entretenido,
pero si ademés nos las
apafiamos para reunir a un
grupo de amiguetes y
organizar un pequefio
torneo, rnulhprcaremos por
dos el grcxdo de diversion y
emocion de uno de esos
juegos que nunca llegan a
aburrir, y que cada cierto
fiempo rescataremos de
nuesira programoteca para
reverdecer viejos Inurer;s..
Podéis creernos, es increible.

JEB.
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Nos situamos
en la época de
esplendor de los
castillos, en los
anos 1280 y 1305,
cuando Eduardo |
de Inglaterra
consolido su
conquista de Gales

s | | 1.1-]!:&'.1_1:' P HETO0 6 prevostros oo

grandes peligros, de s imal oo

tebe ser deslruido, Tyl bosgue
oo dael conveenlo, fTos lobor exfomn




ol o Ve s
‘k‘f —i—*g' Sin el apoyo
de un buen

ejército, pronto
Es esencial saber controfar los impuestos para abtener el di-

sereamos barridos nero necesario para comprar materiales de construccion.

del mapa. Habra
que estar atento
al nimero de
nuestros argueros
e infantes.
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Interplay ha conseguido que «Castlies» se convierta en un
extraordinario y atractivo juego de estrategia.
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%J Sera recomendable que comence-
mos siempre con campanas cortas y de
facil ejecucion de manera progresiva,
ﬂi—“‘-’—“ﬂ-’-mwﬂ-“—m—“—ﬁ-‘—“h—*—”ﬂl -
ke antes que intentar abarcar un gran te-
gﬂ-:r-‘F"F rritorio de inmediato.
g

L7
{

%: Ojo a los impuestos. Mantenerlos
altos rebelara contra noeseotros al pue-
blo, la iglesia y los nobles. Pero bajar-
los en demasia sélo conseguira agotar
las arcas del tesoro, sin que conlleve
necesariamente la alegria del pueblo.

%j Graba a menude la situacion. No
saber responder con presteza a un ata-
que de Celtas u Ogros puede destruir
por completo todo nuestro trabajo.
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%.' Sera muy importante ser diploma-

tico con cada embajador, vasallo, o
clérigo que solicite nuestra audiencia. _— e
Sopesar bien nuestras decisiones nos L LA PUNTUACION — i
evitara muchas complicaciones. :

A\ Controla a menudo la ejecucién de
las obras. Asigna nuevos puestos a los
trabajadores que finalicen en un sec-
I tor, pues ellos no te avisardan y tendras

que pagar sueldos a cambio de no ha-
cer nada,

N v
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Al zorro Titus nunca le habia agradado que
Foxy, su novia, trabajara como reportera
en la revista “Fox & Locks”. Era cierto
que se trataba de una publicacion muy
prestigiosa y que Foxy realizaba en
ella una excelente labor, pero a Titus
le preocupaban los largos viajes que
su amada debia realizar en busca de
noticias y los desconocidos peligrosos
que podia haber en los lugares que
visitaba.

CODIGOS
FASE 1 (2625)  FASE 8 (5648)

FASE 2 (8455)  FASE 9 (6390)

FASE 3 (2974)  FASE 10(8612)
FASE 4 (4916)  FASE 11 (4187)
FASE 5(1933)  FASE 12(1350)
FASE 6 (0738}  FASE 13 (9813)

Foxy, Ia amada de Titus, FASE 7 (2237)  FASE 14 (5052)
nuestro héroe, ha sido secuestrada en FASE 15 (2045)

! Marruecos mientras realizaba SR
: un reportaje fotografico. SR

0 pi sl R

bbb dedbolot kbbb b bbb L i bt L Ak il b
FErrerrers— e

i |". LT | 1] - | iiibiliis ‘-t o~ ?
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BAJOEL SUL. DE

ARRUECOS
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or eso - la lamada que

recibid desde Lu revista

supuso para &l un gran

dilor pero 1o uni sor-

presa, ya que desde

hucfa tiempo esperaba alge se-

mejante. Foxy habia sido enviu-

do a Marmuecos para realizar un

reportije fotografice y. durante

su trabajo, habia sido secuestra-

da par unos bandidos y conver-

tidi en una de las esclavas de

los caballeros del Shah Hassan.

La noticia de que su amada ex-

talul en manos de lan peligroses

banuidos puso alas en sus pies y

con el corazon encogido por la

tragedia, Titus decidi dirigirse

sin perder tiempo a Marraecos
para rescatar a su adorada,

ANTES DE EMPEZAR

a aventura de Titus
transcurre a lo largo
de quince niveles, si
bien el dltimo contie-
ne silo la escena final
y na puede ser considerado co-
mo parte del juego en si. Cada
nivel posee unpa ¢lave de acceso
lormiada por cunteo nimeros que
se obtlene al recoger un icono
que representa una ldmpars ma-
gica, clave que tenemos gue
anolar pues nos permitird miciar
nuevas partidas desde ese nivel
y no desde el primero. Existe

una Limpary mdgica encada ni-
vel, pero alzunas son mis diffci-
les de encontrar gue olras.

A lo largo del juego podremos
recoger iconos de bonificacion
gue restauran uno de los 16 pun-
lus de nuestr barrp de energia.
Sin embargo, si ésta ya esti lle-
ni los bonus se almacenan en
un marcador v, al finalizar el ni-
vel, se obtiere una vida extra
por cada diez bonilicaciones.

Aprovechemos para sefinlar
que lenemaos tres vidas gue se
perderdn si se agota la energia
—los pmpactos con los enemigos
suelen producir la pérdida de
dus puntos de energii- o caemos
i und trampa morial,

Existen otros teonos con forma
de candado. Marcin el inicio de
las secciones de cada nivel.
Cuando perdemos una vida co-
menzamos a jugar desde el dlti-
mis candado que hayamos reco-
gido o desde el principio del
nivel si no lo hemos encontrado.

Titus puede recoger abjetos 3
soltar ohjetos, lanzarlos o api-
larfos. También puede dejarfos
caer y arrojarlos hacia arriba,
pero deberd apartarse si no quie-
re recibir un buen golpe en la
cabeza, A excepcion de objetos
especiales como las pelotas; es-
tos se pierden al ser arrojados
lateralmente y solo afectan al
primer enemigo gque alcanzan.

i

Tras iizgar a Ia aran {ludad, nuestro amigo Tl'lus debera dedlcarse a Ia na_da grata
tarea de escalar edificios, cosa que no agradara en absoluto a sus inquilinos.

-111.*-;.1-,1711-111_1

En ef primer mvel de| juego la dificultad es realmente muy poco etewa.da st bien a
medida que avanzamaos en la misién ésta se incrementara a niveles de infarto.

Tras recibir 1a noticia de que Foxy se
encuentra en manos de los caballeros del
Shah Hassan, Titus emprende el viaje a

Marruecos para rescataria.

|4 L]
T — ———

1y, |

Nuestro wiigo tiene gran mo-
vilidad, Pugde recorrer v saltur
en cualyvier direecion y araduur
con precisian la longitid de sus
saltos, modificando su trayecto-
riwen el aire sies preciso. Tam-
hién puede agucharse v arras-
trarse por tineles y entrar por
todo tlipo de puertas, si bien en
esle fllyme caso serd pecesario
tener lis manos vaeias.

Titus posee una habilidad muy
especial yique durante los ins-
tantes de inmumdad que siguen
al imipacto conun enemigo pue-
de atrapar a alguno de ellos, le-
vantarle sobre su cabeza y armo-
jarle como si fuera vy objeto.
L\m Lécnica funciong Lambicén si
Titus se acerca con sizgllo, cene-
ralmente desde ateds, al perso-
nije que quiers atrapar pero
funciona sélo con ciertos tipos
de enemigos y no con lodos.

NIVEL1 :
TRAS LOS PASOS DE FOXY

itls inicin su avenlu-
rinen las ealles de la
ciudad. las cunles se
han vuelto muy peli-
grosas pog la presen-
cia de vagabundos que lanzan
batellus, hombres armados con
martillos ocultos en cubos de
basura, perros maleantes con
card de pocos amigos, Contry

e ALas L L HsEERRR Al

FTITETT

PTiTE

T e —" F— L —— S — e p— T—

ellos nuestro heroe puede utili-
paar los desperdicios que cubren
los calles comao torellas, botes
de pintura. latas de gusoline.
maceias o cujas e mmdern, Para
aleanzar los jconos Tius puede
subiivse o log Tarobys, lig boeais
de tneendios, Tos cubos de basu-
ra y las cubinas teleffnicns. v
por supuesto puede usar escale-
ras pira aleanzar pises olios.
Este primer nivel es ¢ mis (8-
¢t de foddos y constitiye s6lo un
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Ll.jf: dt\LtL ]d que so

llega al tejado del edifici

NIVEL 2
BUSCANDO PISTAS

nos molestos abejo-
s ACLOres
de esii

descritos con
auterioridad. El nivel se resual-
ve hacia la derecha, si bien
Pronto encontramos un ¢t '
o que tiene Ix atil facultad de
detenerse despudés de ser lanza-

SFIYRENAR R
B e

do contra un enemipgo lo que
nos permite utilizarlo cuantas

s permitird limp
el mure gue cr
aun u.lmun dondc tri LJlmI-

recoger l.mu ira de cste
¢nlrar por una ventani gue con-
pantalla repleta de
bonifica y L. MEEr Un Mme-
napatin.
utilidad puet. nos [}bﬂ‘lltl v-.uh.m
al suelo v recorrer el resto del
mivel eliminando sin demasia-
dos problemas a los enemigns
gue salgan a nuestro paso.

|
[
|
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NIVEL 3 :
CARRETERA EN OBRAS

itus asciende por los

 del edificio que

se encuentra al co-

mienzo del nivel pero

pronte lo ghandona

para internarse en loy armazo-

ilicos que hay a su de-

2. Recoge un trampolin, con

el cual puede dar grandes saltos

que le permiten alcanzar tanto

un buen nimero de bonus a su

izquierda como uno de los pisos

superiores del edificio situado a
su derecha.

En la planta mds alta hiy una

alfombra magica con la que

puede planear suivemente hacia
la derecha sobrevolando un
montdén de objetos que de otro

mado serfan mlranqueables.
Ahora puede caminar hocia lu
derecha hasta recoger ln ldmpa-
ra, retroceder y escalar ef edifi-
cio situado frente a ¢l eniendo
mucho cuidado con los huecos
abiertos entre las diferentes pla-
taformas. Esquivindo a uno fe-
roces chcineros armados con
sus rodillos de amasar y bombas
que explotan al pis :J "I][Lh
e [.1 [|||l._L~ de TS
10y hm.m ]d derechs

de antes encontrd la limpara,

RPN B
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hacha, El dnico arma efi MNIVEL 7 :
comtri lan poderoso e LA PRISION DE FOXY

it [dmpara de esie
evo mivel estd prdc-
tra el agresor desde lo Llltu un fleamer nhnllcu-
buen nimero de yece {'ml ¥er 1en
eliminado el peligro, esa misna

caji 114 1|.,r|||1[1'r.1 m] Lu I'|L1Ll.1 |.l . ] . g -
alafi "' wida ndsa la iz i : y WHWW

a it (nalizac el nivel. ' p : P é e | A i
: - t'l]u\ Ill.tm.l:m |111'I'-|r ¢ 5
MIVEL 6 : ; : ' ¢ ‘ ; a fase es aleanzar 1a azotea de

LLEGADA A LA GRAN CIUDAD

iies abind tlime- b ' : ! vecinos del mise ﬂ.n ven con
les subterraneons pues Aunque seran muchos y muy peligrasos los enemigos que nos acosaran a lo largo Puenus ajos Ju pre i de un
varios horribles ; ses de dn- acibha de llegar d [n de la misién, algunos, como este tuareg, son particularmente incoriiantes. zorro en i casa v han decidido
lar verde, Nuestto amigo reco- aran ciuds e -.nlu i las ve PHIFIL Arrojir-
e un lampolin y s interna en anas e los edilicios i _ fis variados ohjetos. In-
bno zona en llamas recorridi astin veupadis en su | . H LIlel.Jst vez en cuando un hom-
PO PUENLES 21 ruinus, le por hebes que, pese @ su i _ N a0 bre con un helicdptero portitil
Lss dos i PUENEES [IiE- cente aspecto, pueden atacarnos = _ e aparecerd p: tar hacer la
den ser atravesados Ticimente, con sus r:hup 5. El camino es = = 1 vida complétaments impasible
pera en ¢l tervero Titus deberd . i :cha, si bien = ) & NUesiro amigo,
«..nll.n Tasta ung roca en medio abstdculos nos ohlizan = : Lai de Titus se reali
' 1y desde allf uti- : edifi = el i z4 dilicultosamente, empleando
v el trampolin para alcanzar para elto [as escalerillas que co-
el otro lado. Tedavin que 5 \ mynican los diversos pisos y los
5 lu:n[l 8 L|Ln: mru 2 shjetos en el suelo nos impiden os de lus ventanas.
i continuar y el segundo aulu 5l mas allos apare-
tdesean anlas esferas (ue
D70 § bonus g ¢l suelo intentando
lamente sobre las rocas. Pira escalar el tercero, pmu"n— * d:;‘mh‘ - a nuestro amigo. Una
Un nuevo tinel conc o1 Lumuue lleno de peligrosos be- = 3 Ao I 8 - vez en 4 azoted cogemos una
' IS0 USHT previamente En muchas acasiones nos enfrentaremas con obstaculos que sélo podremos supe- pelotn, caminanios hacia ln de-
una pL[o[d para sd | Hl! hm.m ¢ rar apilando cuidadosamente cuantos objetos encontremas en sus alrededores. recha y observanos fue nuestra
prifner piso. En Ia par rior amada Foxy see lra prisio-
i que impiden caminar g ¢llas puritos el suelo estd formado por Nera en una jauls Jdaudu por
ullur stbre wor cochicitos de nibc temamos los andamios superi hntm'-. qut no dehen ser reco una inmensa mujer drabe.
a alcanzar 35 der para re 25, Cami s hacia la derecha 03 S L i \ No podemos ncceder de mo-
sta condu- 1 1o ldmpara. Heme iEntras ihle y bajamos sobre pr:l'tg_rosas [rampas. ¢ mentu ha std
ke nues- du i un LdmL' 1en obras, ¥ dada de nuevn usindo escaleras. abajo podemos completar la pobre cautivi, pero si elimi-
3 poT un gue las vallas colocadas sobre ¢ ; a plagada de ene- dcilmente el nivel caminando nar @ su circelera gelpedndola
ser armado con un suelo estdn cubiertas de pinchos ' y bombas, y en algunos hacia la derecha. '
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NIVEL 8:
CAMINO DE MARRUECOS

itus 82 encuentra nue-
VAMEnie en ung cem-
pleja estructura sub-

whluda de

. Inicialmente el
la derecha y ha-
ar riht: h:I.'Hl:I [[L‘ TUT & UNA Z0-

continuamos hacia la derecha
hasta coger una peloti con la
cual retrocedemos un poco ya
fie nos pernite saltar hasta la
limpara de este nivel.
Recuperamos l4 pelata v val-
vemos a nuestro rumbe habilual
hacia la derecha, utilizindola de
nuevo esta vez para eliminar o
un par de enemigos y subimos a
ella pam poder seguir avanzan-
do. Una nueva sala lena de
aLLm -.itbu. ser R.I'Lh‘ddd sobire una

reclo y
por un ]
il DO aterri-
ibas gque hay
SUIMOS UN ci-
160 de madera para poder avan-
zar y continuamos hacii la iz-
guierida sallando sobre un buen
nimero de pozos similures o los
ya conocidos.

Titus se lanza sobre un com-
plejo laberinto de tineles en el
gue es facil perder la orienta-
cidn, Observamos 1 posicion
il tinieo vagabumdo que hay e
gsd Aona y. lras caplurar i un

gnemigo cercung, Lo lan
abunde para

| cantino Jibre hacia abajo.

Evitando unos curi peris-
COpIDs gue emergen del suelo
llegamos al fondo del nivel y
COMenzamos zar hacia la
derecha, utili
mdviles para evitar caer al agua
y empleando un trampolin cuan-
do sea necesario,

Hemaos llegado a und zona en
la que observiunos varia
tormas hamedas en [
facil resbalar y pende
tamente el control de

Nuestra mision consiste en as-
cender por dichas plataformas y
dirigirmos hacia la derecha, pero
antes debemos obtenér un mo-
nopatin, pues solamente subidos
en ¢l podremos atravesar una
peligrosa hilera de hombas sin
ser fulminados,

Sepuimos ascendiendo y nos
dirigimos h fa derecha evi-
tando vagonetas similares a las
del cuarto nivel. Ahori nos de-

abandonamos defini-

este dificil nivel

usande un rmmpolio oculto kajo
Un CHHAe0 ¥ un yunque,

NIVEL 9:
EL HOGAR DE LOS FARAONES

sta 'frr.r |:ﬂ gl
v ambiente del
interior de una pirdmi-
de egipein. Saltando
baldosas doradas

En el interior del hogar de los faracnes Titus se topara con un fantasma que en-

torpecera su camino; lo mejor sera “pasar de

I

y ascender por las escaleras.

Aungue muchos seran los enemigos que se empenaran en hacernos desistir de
nuestro propdsito, el faro de la esperanza es uno de nuestros objetivos a escalar,

Alli phserva dos o

rentes v, aungue ambos son apa-
replemtente jzualemente vilidos
para completar ¢l nivel, de
pasar del lantasma v tamar las

escaleras s res. Allfevity
Hnes pe IPHENes ¥
aprovecha una pi:l.hllﬂlﬁ 1
vil para pasar sobre ¢l suelo re-
pleto de bomb

El cumino
derecha,

en levitacion

gue lan illos por la b
¢ internandose por una estrecha
5 sureados por pla-

En un punto concreto del reco-
rrido Titus tendrd que colocar
sabiamente tres cajas sobre el
suelo cubierto de bombas para
alcanzar lmente la siguiente
plataforma.

an cantidad de camines
las direcciones descon-

- a Titus, pero todos ellos
conducen gl mismo lugar, una
gran s cubigrin de estotuas

donde nuestro amigo se
introduce por una puerta situi-
yile suelo i

fus negras.

La puerta conduce i un carrr-
dor donde Titus puede, si o de-
sea, utilizar un trampolin pdm
namgcr un buen nimern de bo-
nus. para a continudeion avin-
zar hacia la derecha y entrar en
L nueyva puertd;

La nueva sala tiene el suelo
cuhierto de serpientes y el techo
de bombas, por lu que la Gnica
forma de eruzarly consisle en
avianzar sohre la LTS
ajusiandn con precis L lon-
gitud de los saltos, yaque de ser
demasiadn larges wos hartan
chocar contra [os bombas, v de
ser demasiado cottos caer sobre

rpienies.
1 snilamente LlLIde seey

cti b derecha wiilizando dos
platalormis moéviles verticales y
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NIVEL 10 :
EXPERIENCIA EN EL DESIERTO

tray justo o su bido, D Wi
nstantemente hacia J]
a teniendo r.-u:Lh(
|*I1r 3 IH

mciade la boca de un
de entrar por efla.
S MUy £5-

be desplazarse hacia la d
sobre un lago de petr(
timlo 1a

y empleando par

mientos plataformas

viles, Pronto deja i

por un nuevo tinel
do por momias y fakires,

sl otra vez-a li arenad
Ahum [

NIVEL 11:
MUROS DE ARENA

para llL esle nivel caminamos
el recha y abservamos
Lnl.‘ja de diversas torres y
en los que es posible
wor handic
en tinaja
nes, plantas carni

casas pueden
w{mh‘:% C|I"-|em~:

nos inle

limite derecle

pleiamente 1enie ndo m

dado con los numerosos £

plones gjue Fam su estructura.
IMGS @ Y-

Desconfiar de la apariencia inofensiva de estos cochecitos de bebe, porque es muy
posibie que en su interior se halle camuflada alguna desagradable sorpresa.

para ello numerosas plataformis
didas en ¢l aire y peque-
Jcrml[cn

un

error €n ¢l salto o un lI]l|JdLIu
con un encmigo, pues una ba-

mético punto final a cualquier
tipo de caida.
En el limnite izguicrdo de esta
arga caminats legaremos 4 un
o de gran altura por el que
ihir utilizando las es-
ladas en sus laterales
mieniras somos perseguidos por
varios fukires gue intentardn ha-
cernos caer ¢n el abismo
rogdeada por varios bo-
crtra por 1111 nues-
tra ;J:'ﬂan‘u Fo
unn Jaula, moy
mente b wos pidiendo auxi-
lio desconsolada.

Haoz tu pedido

Todo ¢l vesto del nivel debe re-

correrse con Ly janla er nuestro

ader, Continuames hacia [a de-
altanda sobre nuey

dejaremao
suelo, Hemos lesado a un nue-

comn ocureia en el anterior h
mumerosos edifictos que care-
cen de interés va que debemos
limitarnes a caminar siempre
hacia Ja derecha hasta e
un muro que nos impida seguir
avanzundo

Los pasos a realizar ahorg son
bastante sencillos. En b tomre
(ue se encuentra o nuestro lado
hity una pelota con la que es po-
sible eliminar al molesto Fakir
gue la vigila. Cogemos la fanla
t.L_‘.lr'n.lr_ encuentra la
¥ g ]ldL['IJ W [

jaula de Foxy ac

uni plataforma movil que se en-
cuentra a la derecha y 1u|‘| Eri, &n
el extremo derec 3 -
rride, el mum de que .1r|t-.- ha-
blibamos. En dicho punte solta-
mas la aul.: [mm que !
suelo y ve
con la pelota, si hj.,n en esla
16n podemos dejarmos caer
quilamente.

N este memento nos encon-
tramas al ofro lado del muro gon
la pelota en nuestro poder v la
ihle. Aho
hre un ~.uL10 hiinedo e ifi-

Flmlhadu Ll caombate basta

wear de » la jaulia y
] ¢ha para
mpletar el nive

NIVEL12:
UN FARO Dt ESPERANZA

emas dleanzado la

o5ta prepara-

mos para volver a

casa  tras  haber

cumplido nuestra

misidn de rescate. Tras recopger

dmpara mdgica debemos

amontonar viros bidones de

gasolina para poder :l]\.clh!..-ll‘
una leutd u'-l-.n.,dr .LJ

Al hacer tu suscripcic

} (12 nUmeros) por s¢

conseguirdas totalme
de SUPER SPOKES pc

Ademas los niUmeros espec

te saldran al mismo precio.

Si ya eres suscriptor recibiras tamk

(siempre que la oferta se

(de 9 a 14,30 h. y de 16,00 a

el cupon de la revista

encuentre

o HC.’!"

30 | da lunes a viarnec!
U N, Q8 IUNSSsS Q Viernes)

Deblde al {uerte incremento de las tarifas postales |as nugvas salici-
tudes da suscripcidn y renovacién de Canarias tendrdn un recargo ce
985 ptas. por envio aéreo. Este recarge no se aplicara si expresamin-
te @} suscrinter indica gue desea recibir la revista por corrao permal.,

En exclusiva para nuestros lectores. Para mayor comodidad podra




acintilido dejamos la pelpta y
wmames altbra sobre ella para
poder alcanzar un faro situado a
I derecha.

El firo estd protegido por sol-
dudos drabes armados con cimi-
lareas, pero aungue sea dificl
debemos escalarlo en su totali-
dadl. utilizando los cajones de
niadera parn poder alewnzar pla-

NUESTRA

B TITUS

B Disponible: ST, AMIGA, PC
By Comentada; AMIGA

B ARCADE/VIDEQAVENTURA

OPINION

tatormas especialmente alias de
fonma gie no nos interesa des-
perdiciarlos contra los enemigos
que fe suceden en pantalla.

Ling vez arriba utilizamos una

emos de reconocer que la compaia francesa Titus, especiali-
zada en un Frimer momento en simuladores de motor, nunca

destaco Eor

a calidad de sus productos. Han tenido que pasar

ai?unos anos hasta producir los primeros arcades, algunos de la ca-

lidad de los famosos «Prehistorik» o «Blues Brothers»

poner por fin

Y
en nuestras manos un producto realmente destacable. Y ha sido un
programa protagonizado por la mascota que siempre ha dado su
nombre e imagen a la compaiiia.

alfombre mdgica para deslizar-
nos hoeia Ja derecha. Hemos le-
gadty a una zona de pequenas

=

El nivel 13 se desarrclla por completo en un largo oleoducto en el gue es reaimen-
te facil perder la ortentacian, si bien certos nimeros nos serviran de ayuda,

plataformas situadas sobre el
mar. e modo gue saltimos s0-
bre ellus, teniendo mucho cui-
dido cop los peces, hasta legar
a la orilla.

LOS ULTIMOS NIVELES

I nivel 13 tiene como

titulo «Un suefio de

tuberius» ¥ transcurre

en su totalidad en el

interior de un largo

oleoducto gue transporta el pe-

tridlen hasta la refineria. El ca-

mine bedzico es hacia la derecha,

pera la inmensa longitud del -

bo v 1o retorcido de su estructu-

ra dificultan constderablemente
la brientacion en esta zona.

Unos nimeros del uno al cua-

lra, Facilmente identificables en

clertas paries del trazado, nos

pueden ayudar a reconocer el ea-

mine eorrectod ya que precisa-

mente es laseccion del mimero
cuatro la que conduce a la sali-
da. Recomendamos que utilicéis
las escaleras siempre que os Sex
posible ya que ¢l fondo de alzu-
nits secciones estd cubierio de
petrileo v uma caida descontro-
Iada puede suponer la pérdida
instantdned de ung vida.

El nivel 14 se lluma «Volvien-
do u casax v transcurre en Jos te-
tados de In ciudad. Se completa
siempre hacia la derechi, usan-
do parn avipzar las venlanas,
lias azoteas v los tejados de los
diferentes edificios.

Se'trata sin embargn de uno de
los piveles mds dificiles de
completar. En numerosos pun-
tos Jos saltos deben ser caloula-
dos con la méxima precision y
en plros es preciso ulilizar al-
fombras madgicas, amontonar
sabiamente cujones v trampoli-

nes para poder superar obstdcu-
los generalmente en forma de
chimeneas e incluso recuperar
algunos de [os objetos va utili-
zilos para emplearlos de nuevo
mis adelante. Dado que las ac-
Liones son muy precisas y com-
plejas (y por tanto muy aburri-
das de explicar) preferimos gue
sedis vosolros mismes los que
stdéis tinta precisamente cuan-
do estamos ya tan cerca del an-
siido [inal.

Un final que llega en el nivel
I3 con el thulo «Recién casa-
dos», Carece de aceidn y se tra-
la dnicamente de una escena fi-
nal en la que la feliz pareja, com
la seguridad de hallarse de pue-
vo én casa. se [unde en un ra-
mrditico abrazo que pone punto
finitl a tan trepidantes aventuras.

PR,

Pese a su nula originolidod, «Titus The Fox» debe ser considerado

como un arcade so

resaliente. Destaca ante todo por la gran veloci-

dad que se ha conseguido imprimir al juego en su version Amiga,
tanto que hasta se ha incluido una tecla para ralentizar un poco su
frenético desarrollo. Esa velocidad se extiende a los movimientos de
los personaijes, el detallado control del protagonista y ol excelente
“scroll” de pantalla. Losrgrdficos resultan detclladosc{ simpaticos,

poseen una estupenda de
estilo muy especial,

inicién y colorido y han sido

otados de un

Debemos sefialar que se trata de un programa notablemente largo
y dificil, lo que goranﬁzq varios dias de entretenimiento. No basta

con ser muy hébil en el salto,
sino que debemos ayudarnos
de ciertos objetos para salir de
sitvaciones comprometidas. Por
suerte no hay secciones espe-
cialmenle imposibles de resol-
ver y la dificultad de los prime-
ros niveles se dispara a medida
que avanzamos, con lo que la
adiccién puede alcanzar cotas
insospechadas.

PIR.

LA PUNTUACION|—,
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USCRIPCION

a MICROMANIA por un afo

T

P.V.P. 850 ptas.

si deseas adquirirlo

02.700 ptas,
te GRATIS un paquete
a tu "bici".

sin suscribirte.

les, que son mas caros,

éen este regalo al renovar por un nuevo ano
lavia en vigor).

SUPER SPOKES: 20 tiras de muchos colores més & reflectantes,
para tu seguridad por la noche.Cértalas a tu eleccién, colocalas
sobre los radios de las ruedas y tendras una "bici"
superdivertida.

iEchale imaginacién, puedes hacer "la tira" de combinaciones!




icroProse parece que se ha empeiiado en
demostrar que la sabiduria popular de
nuestro refranero no lo es tunto. Si de to-
dos es de sohra conocido el dicho de que
“segundas partes nunca fueron huenas”,
los Gitimos productos de la citada firma
norteamericana nos obligan a pensar que el que inventé ese
refran desde lvego se referia a otra cosa...

Todo comenzé con el singular «F-15 Strike Eagle II», confinva-
cion de «F-15», luego nos dejaron maravilludos con «Gunship
2000», sucesor del célebre «Gunship», y ahora nos obliga a
“relegar a un segundo plano” el que fue un simulador revo-
lucionario, el «F-19 Stealth Figther» pues nos ofrece su légica

Unos detallados mapas nos muestran el alcance de los ra-
dares y fas bases de misiles que puedan darnos problemas.

En las pantallas de presentacion del juego podremos apre-
ciar casi como es realmente el cuadro de mandos de! F-117.

CLASSIFIED. TOF 2]

4151k Toctical Faghter 5g

Grourd Srrke Mission Orders
Pl 26 LY J. CGHOST.

(_ l‘l]"rﬂl OFFICIAL USAF DOCUM ]
-

Gutersied = g 14, 1pid

continuacién, el «F-117», que es el verdadero “Stealth Figh-
ter”, por supvesto, teniendo en cuenta que el F-117 es real y

operativo y el ofro no.

S MICROPROSE
B Disponible: PC
BT Graficas: VGA

ittes de entrar
directamete en
materia. ade-
lantaremos ue
los simulado-
res del F-19 v
del F-117 son
bastantc simi-
lares en cuanto a manejo, teclas
e incluso pantallas. Esto resulla
muy beneficioso para quien ha-
ya manejado el F-19 con ante-
rioridad, pues se podrid enfren-
tar rapidamente con ¢ste F-117
con apenas una ojeada al ma-
nual. En todo caso, evidente-
mente, el F-117 estd muy mejo-
rado en aspectos tan cruciales
como los grificos, los tipos de
misiones y sobre todo el realis-
mo, pucs ¢como mis adelante
comentaremos en detalle. Mi-
croProse ha optado por una for-
mula con la gue, segiin mi opi-
nidn. ha acertado plenamente.

EL MISTERIOSO F-117 A

0 estaria de mis
gque antes de
pasar a comen-
tar directamen-
te el simulador,
habldramos un
poco del objeto
simulado: el
exlrafio. misterioso, feo y a la
vez tan famoso F-117.

El Lockheed F-117 A es un
aparato totalmente fuera de fo
que hasta ahora se consideraba
“normal” en materia aeronadti-
ca. El desarrolio procede del
LADC (Lockheed Advanced
Development Company). una
especie de compania dentro de
la Lockheed que se encarga de
fos “trabajos especiales™, algu-

80 MICROMANIA

nos de los cuales, como ¢l del
avion que nos ocupa. se realizan
en el més absoluto secreto por
un gabinete muy especial, el
ADP (Advanced Development
Project), mds conocido como ¢l
“Skunk Works” -literalmente et
“trabajo mofeta”, animal que
utilizan como anagrama y mas-
cota— Como c¢jemplo diremos
que esta parte de Lockheed es la
que se encarg del desarrollo de
los aviones espias U-2 y SR-71
“Blackbird” y que actualmiente
trabaja en el desarrolio del Y-
22, futuro caza de la USAF
Volviendo al F-117, se desa-
rrollé con tal secreto que aun-

TP iresiollaang wiara dasirasie

B T T

Microprose no ha escatimade esfuerzos para hacernos sen-
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Et “briefing” de cada mision nos indicard nuestros dos obje-
tivos basicos mas alguna indicacién adicional.

que empezé a volar en Junio de
1981, hace apenas cuatro afies
que se confirmé su existencia.

Se sabe, sin embargo. que es-
tuvo a punto de intervenir en
una misién sobre Libia, en la
que ¢l objetivo era eliminar al
lider Gadafti, pero que fue veta-
da ailtima hora.

Actué en la invasién de Pana-
ma -al parecer su primera ac-
cidn real— y se empled con gran
profusion en la Guerra del Gol-
fo, siendo el tinico aparato alia-
do que efectud ataques dentro
de la ciudad de Baghdag.

En cuanto a sus caracteristicas
y prestaciones, la mayorfa de

ellas son meras especulaciones,
pues oficiaimente, los datos que
se han hecho piiblicos son vagos
e imprecisos, como el de su au-
tonomia, que se califica de “ili-
mitada con reaprovisionamien-
to en vuelo”, que es lo mismo
que no decir nada.

Sobre el por qué de sus formas
angulosas, sin partes redondea-
das, se dice que ofrecen menos
reflejo al radar, pero también se
dice que los materiales especia-
les que lo componen ne permi-
ten curvaturas.

Sobre el eco de radar que de-
vuelve, se especula con que es
similar a la imagen que daria un

Nuestro avion esta siendo reabastecido para volver de nue-

tir patridticos pilotos de las U.S. Air Force.

E! juego permite regular el nivel de dificultad para que in-

cluso los novatos no se estrellen al primer vuelo.

vo a salir al combate inmediatamente.

Si terminamos nuestra mision con exiio serermos recompen-
sados con una medaila que muestra nuestro valor,

Nada mas comenzar a volar nos encontramos con un Mig-
29. El blanco se muestra como un cuadro blanco en el HUD.

pdjaro de tamano medio, y lo
que st es seguro es que su velo-
cidad méxima es subsonica, es-
tando sus motores desprovisios
de postcontbustion.

El armamento del F-117 es
mds bien exiguo si lo compara-
mos con cualquiera de los apa-
ralos convencionales, no dispo-
ne de armamento aire-aire (ni
¢anda ni misiles) y su bodega
de bombas sélo tiene capacidad
para cargar unas 2 toneladas de
armas, operando normalmente
con dos bombas plancadoras del
tipo GBU-12 “Paveway” guia-
das por ldser o por TV de 2000
libras de peso cada una.

Con «F-117 A
Stealth
Fighter»
MicroProse
afianza su
posicion como
una de las
compaiias
punteras enla
realizacion de
simuladores
de vuelo para
nuestros
ordenadores.
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Ahcra 1enemos en & punto de mira a un objetivo terrestre.
Ef hexagenoe rojo indica que el blanco esta fijado.

El FLIR nos indica {a ruta exacta y una representacion visual
de nuestro préximo objetivo.

Quizds esle equipamiento pa-
rezca poco, pero hay que tener
en cuenta la enorme precision
de tiro de este tipo de bombas.
Como curtosidad baste decir
que durante unas pruebas en [as
que se usd um camidn como
blanco, el haz de laser que sirve
de guia se cnfocd sobre la cabi-
na, y la bomba, tan larga como
el ancho dei camién 'penetré en
la cabinz por la ventanilla antes
de hacer explosién! como se pu-
do comprobar posteriormente
en la filmacidn de alta veloci-
dad. Por ello se puede casi ase-
gurar que los objetivos serdn al-
canzados y destrurdos.

La Guerra del
Golfo fue el
escenario que
demostro la
superioridad
en batalla real
de un avion de
combate que
es casi
técnicamente
perfecto.
Ahora
podremos
comprobario.

EL SIMULADOR DEL ”

W
(o8

Un avion radar ruse, el eguivalente al AWAC americano,

La antigua ciudad de Dresden se mugstra ante nuestros ojos
en la noche como una coleccidn de luces de colores,

acaba de caer fulminado de un certero disparo.

Este avion que se presentd en
piblico oficialmente en Junio
de 1991 — jdicz anos después de
su primer vuelo'- durante el Sa-
l6n Aeronaiitico de Le Bourget
en Paris, ain mantiene cierto
grado de misterio. Mientras que
el resto de aviones expuestos
cran totalmente accesibles a los
periodistas acreditados —prueba
de ello es que yo estuve subido
en la cabina de un F-14 “TOM-
CAT" con uno de los pilotos
gue volaron en la Guerra del
Golfo- el F-117 no se podia to-
car y estuvo totalmente inacce-
sible. sdlo fue posible verlo en
fotos,

Los radares reales soviéticos se parecen mucho a esta ima-
gen. El radar en el centro y ios misiles alrededor.

-
[t ]
wi el

Microprose ha realizado un simutador que posee unos gra-

ficos verdaderamente sensacionales.

EL PROGRAMA

omo casi todos
los programas,
gsle empieza
cORn unas pan-
tallas de pre-
sentacion que
ademds de ser
soberbias estén
dotadas de una atimacién muy
lograda. Como basta con apre-
ar cualquier tecli para pasar di-
rectamente a li simulacion, in-
vito a los usuarios del F-117 a
que &l menos una vez, “pierdan”
un poco de tiempo dejando
{ranscurtir estas imdgenes ini-

el
o,

‘EREE Y .

7 A EXAMEN

Colla e
HAUVERICK

Uno de los mas efectivos misiles aire-tierra, un Maverick, acaba de salir de nuestro

jet y se dirige hacia el objetivo. Probablemente un radar enemigo.

ciates. De verdad que merece la
pena. pucs ademds el panel de
instrumentos de la cabina gue se
ve a} final, es mucho mas realis-
la que el que aparece durante la
simulacion.

La simulacidn propiamente di-
chia comienzi con un pequeiio
examen de identificacion de
aviones actuales a modo de pro-
tecciGn. Edtos son fdciles de
identificar st se conocen un po-
co. aunque ¢l mejor modo de
superar esta prueba es consultar
¢l manual, Atencidn que si nos
equivocamos en Ja respuesta so-
io tendremaos acceso i los vue-
los de entrenamiento.

El ILS esta ya conectado y nuestro F-117 comienza a enfilar
la pista tras haber cumplido con éxito su mision.

Los autenttcos F-117 operan, cuando estan en Europa, desde
fa base de Ramstein, Alemania.

Tras el examen y haberle pues-
to un nombre a nuestro piloto.
nos encontranas un cuaderno
donde fijaremos las condiciones
del vuelo, las caracteristicas del
enemign y nuestro tipa de
avion. Lucgo llegames a uni sa-
la de nuestra base de operacio-
nes, el Ready Room, desde don-
de accederemos —sin iconos.
con las ya conocidas “zonas ac-
tivas —a todas las posibilidades
del programa.

Podremos cambiar de teatro de
operacinnes entre |ps muchos
que se ofrecen, cambiar el tipo
de mision, asistir al “briefing”
previo a la misidi. armar nues-
tru avion y finalmeante ir al han-
iy y despegar rumbo a lis ob-
jetivos asignados.

Las misiones a realizar con el
F-117 son muy simples y de-
penden del ohjetivo principal
del ataque. asi serdn misioney
Uatre-aire” y Inisiones de atague
a tlerra, Anibos tipos se pueden
elegit también como misiones
de entrenamiento, pern Con rei-
lizar un parde-ellas df prineipio
comsiders que ex suficiente:

LA SIMULACION

n ceneral v co-
mo ya hemos
adelantado, F-
117 superi a
51 anlesesor en
todos los as
pectos; los o
ficos son muy
buenos v dan uni gran sensa.
cion de vuelo real. Ademis in-
corpora ul buen nimero (e vis-
igs exteriores. especiaculares
pero poun realistas, asi como
vitrias vistas interiores de los Ja-
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terales de la cabina muy convin-
centes. La simulacion de la ¢a-
bina, aunque mucho mejor que
la del F-19. aidn sigue siendo
uno de sus puntos débiles, pues
mantene ese aspecto frioy art-
fieial de los viejos simuladores.
HI sunido. como viene siendeo
habitual, cs aceptable con el al-
tivor del PC, pero parece otrii
con [t turjeta de sonido.

En cunto a la simulacion del
vuelo, MicroProge ha hetlio un
huen ejercivio de imaginacion:
pues esulla muy, diffcil evaluar
eimo son lus réncaones de un
avion fan secrelo. Se mangji an
ningun problema ¥ ademds
cuenta con elsistema de navega-
cidn inercil (INS) fue se djusti
aulonuticamentes 4l micio del
vuelo, una prescupacion menos.

Lias armax exlfin bien simula-
thaz ¥ nohiay ninguna abjecion
al respecing siendo en:general
muy sencillo ¢l manejo de todas
ellas, aunque cada una requiera
su écnica especial.

F-117 tiene ailemads algunos
detallts Inuy buenos, comp la
posibihdid de visualizar Ia ca-
hina tal v.gnmola virid el pilo:
1o, stendo: el dmeo simulador
gue, utilizundo esta opeion, pre-
senta ¢l HUD (Head Up his-
play) en su tamifin y posicinn
reales y no ocupandn (bda la
pintalla, aungue francamente
asi es miis tomodo.

Otro buen detalle es la posibi-
lidad de utifizar el FLIR [sensor
de infrarrajos) en las cimapas
de seguimiento, como son en la
realidad. Pero | mejor de todo
es la pusibilidad de utilizar dos
tipos de F-117, ¢i Lockheed -
117 Ay el "MicroProse™ F-117.
Sin Uuda es en este aspectu don-
de MicroProse ha acertado ple-
mamente y ha dado la vuela al
viego simulador del F-19

Niet F 19 tuvo previsto ni el
F-117 &5 capaz de llevar un
montit <Ie armas, cafiines, etc.,
pero por el parte resultaria un
pute aburrido jugar ¢on un
avitn en &l que sAlu se pueden
tizar dis bombes v ademds el
enemipenl lewve. Solucion, se
simulh e] eomportamientn del
F-117 real, y se mventa un F-
[17 4 medida” para diveriirse
con mds accion, Perfecto,

LAS UMITACIONES

uizas la princi-
pal limitacion
del «<F-117» sea
parecerse lanto
al «i-19», Tal
vee st Micru-
Prose se hubie-
s¢  planteado
hacer un simolador totalmente
nuevi el resultado habria mejo-
rado, aunque estiy son solo es-
peculacinnes mias. Como ya
hemos dichi, la cabina, sin en-
trar en discutir su parecitdo a la
rcal, carece de sa sensaciGn de

82 MICROMANIA

EL SIMULADOR DEL "STEALTH FIGHTER* A EXAMEN

realismo que se “palpa” en
otras. En cuanto a la detectabili-
dad y manejo del aviin parecen
razonables, aunque quizds goza
de un e¢xceso de maniobrabili-
dad para ser un avian no dise-
fiado para el combate aire-aire.

Lo que si que resulta increfble
es que este aparato pueda ope-
rar desde portaaviones. pero co-
mo el MicroProse F-117, que e&
¢l tinico que to puede hacer, es
una version imaginaria...

{e todis [ormas, si ponemos
el iston en fo mis alto. se he-
chan de menos algunas cosas
que hubieran mejorado la simu-
lacion, como incluir fos encuen-
(¥0s con los aviones cisterna v
reaprovisivnarse en vuclu. afa-
dir algunas de iz misiones his-
[(ricas y una camara de Cine
donde poder revivir lis acciones
mils importantes.

=
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La pantalla de armamento nos permite elegir entre
diferentes tipos de bombas y misiles,

| manejo del F-117 es relativamente sencillo y

ademas no es demasiado dificil cumplir con

éxito las misiones que nos plantea. El enemigo
de calidad “green” es realmente malo y no da unq,
el “regular” no se entera de la mitad de las cosas y
esté bien para iniciarse. Con el “veteran” ya em-
pezamos a entrar en ambiente y con el “élile” nos
divertiremos cuando seamos unos pilotos experi-
mentados. Conviene iniciorse con escenarios senci-
llos, como Libia, el Golfo Pérsico o la operacién
“Tormenta del Desierto” para lvego pasar a ofras
zonas “mas calientes”, como Europa Ceniral, Viet-
nam o el Cabo Norte en las que demostrar nuestra
valia completamente.

onviene seleccionar la opcion “sin choques”,

no por el vuelo, sino por los aterrizajes, que

es con diferencia lo més dificil de la simula-
cién (se podia haber incluido una opcién de aterri-
zaje automético como en el F-15 11}, y no hay cosa
més desagradable que volver de una mision tras
haber arrasado al enemigo y darse la torta al in-
tentar aterrizar.

| armamento variara en funcién de la misién,

pero si na nos queremos complicar la vida y

acertar siempre, los misiles AGM-65 “Mave-
rick”, y las bombas GBU-12 “Paveway” y Mk 20
“Rockeye II” nos solucionaran la papeleta si el ob-
jetivo es lerrestre, y los misiles “Sidewinder” y “AM-
RAAM” si se trata de derribar algin avién. De to-
dos modos siempre es interesante probar con las
armas disponibles para averiguar cuéles son los
resultados de nuestra eleccién; no siempre acerta-
remos, pero dicen que la veterania es un grado.

£l juego tiene una opcifn gue nos permite abservar la pan-
talla del medo como lo veria el pifoto en la realidad.

Antes de despegar tendremos oportunidad de cbservar a
nuestro caza en el hangar mientras es armado.

rAWRaW
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CONSEJOS DE SIMULACION

urante la ruta hacia el objetivo

hay que volar bajo y con los

gases al 50 o 60%, recordemos
que el F-117 es un avién “furtivo”, su
mejor arma es no dejarse ver. Con
enemigos “green” y “regular” no ha-
ce falta tomar precauciones para elu-
dir los radares enemigos, pero con el
resto hay que estudiar los rutas y en-
frentarse con los radares "Doppﬁ;r" y
“pulsantes” con las técticas apropia-
Cﬁ]s, tal y como se explica en el manual.

ara evadirnos de los misiles enemigos lo mejor

es tratar de ocultarse, pero si ain asi nos loca-

lizan, actuar con las contramedidas apropia-
das (lanzando bengalas contra los misiles infrarro-
jos y “chaff” contra los de guia radar), no cbsiante
Io mejor proteccién la proporcionan los sefivelos
(Decoy), pero cuidado, ﬁevamos pocos y su utiliza-
cién solo es recomendable en siluaciones de franco
peligro. Si nés quedamos sin elementos de defensa,
por daiios del enemigo o porque se han terminado,
siempre podemos intentar evadirnos del misil ene-
migo efectuado un gire cerrado, si el misil viene
por la cola, o cortando su trayectoria si viene por
un lateral. Esto Gltimo no es tan fécil, pues hay que
maniobrar en el momento justo, cuando tengamos
el misil casi encima, pero con un poco de préctica
no habré misil que se nos resista.

or Gltimo mucho cuidado con el combustible, a

veces intentar abatir ese caza enemigo que se

escapa nos puede costar un disgusto. No hay
que penﬁar de vista el indicador de carburante.

El £-117 A tiene esa forma 1an especiai para haterle
indetectable a los radares enemigos.

Podemos ver el parsaje que nos radea desde cualguier an-
gulo, tanto dentra como fuera de la cabina.

Hay ocho zonas diferentes de combates donde podemos ha-
cer que se desarrolle nuestra aventura perscnal.

tienen lugar durante la noche.

NUESTRA OPINION

este «F-117»
de MicroPorse
résulta un si-
mutador abso-
hutamente re-
comendable
que mejora en
gran medida al
anliguo y aclamado «F-19».
Ademids fa inclusion de los dos
tipos de aviones es un gran
acierto que deberia sentar pre-
cedente en futuros simuladores
de vueln que se enfrenten al di-
lema de escoger entre el realis-
mo ¢ fa diversion. No es un si-
mulador dificil, por lo que nadie
se desilusionar4 en los primeros
vuelos, v hard que con un poco
de experiencia se salga airoso de
las situaciones de simulacion
mis complicadas.

IR
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ZEAS

arcanes

GODS

Una ciudad legendaria perdida.

Un guerrero invencible buscando su recompensa.

Un desafio establecido por los dioses.

Como Hércules, en la oltima y mas sofisticada aventura-arcade, deberas
recorrer las profundidades de una antigua ciudad en tu bosqueda del gran
premio de la inmortalidad.

¢ Tienes lo que hace falta para ser un Dios?

Disponible en PC, Amiga y Atari.

ole pla

CASTLES

Disponible en PC.

role playir

OBITUS

En una frenética bisqueda de la tierra desconocida exploras
bosques laberinticos, minas y complejos subterraneos,
recogiendo objetos y comunicandote con extraiias criaturas. Al
emerger a la luz del dia corres a lo lurgo de perfectas escenas de
accion, eleminando enemigos al mismo tiempo que profundizas
en lo desconocido.

Disponible en PC, Amiga y Atari ST

GQPS

THE BITMAP BROTHERS

-~ -

Como seiior de tu reino, hus construido el casfillo de tus sueiios,
te has enfrentado a dragones sedientos de sangre, has estado
implicado en brutales traiciones, has enviado tropas a la guerra y
has defendido tus tierras contra ejércitos indeseables. Pero tus
stbditos siguen sin estar contentos. ; No sera quizéis que no
dehias haber vertido uceite ardiendo sobre sus cabezus...?




CARGADORES

LOTUS TURBO CHALLENGE 2 ATARI

] CAR :F'Il:'Lf( ATESHL 51 r"l'-khtl-"l u
"& LUTUS TUSEY) CHALLENGE -2 (T1EMPO [NE.) X
] P By mARL STEAUMAKN Y JULlHn RON x
= ATEEE LR AR AR XXX KX RN R A AN A MR X X XA R AR N AN AR AR XX AN A XA AN
& ‘X RMTES DE EJRCUTAR EL PROGERMA CREAR Ula CARFETA AUTD X
PR TR TR N R R YN TR a N AR AN AR NN AN A XM EX AT EXFA AN AR EFARNTK
] FULLKW & CLEARY 2@ BOTOXY ©,0
211 [=MESFiIR M=l Thr J+LBB S|EF 2:READ ax:a=sVal ("SR +4)
4 POKE WeR: S=S+A:NEX| mN:lF B« »RHIORZFE THEMN 7 "DATAS MAL":1END
gl PREFARA UM DISCO s ks=LHPUT® (L)  BSAVE"AUSTONLOTLS. PRE" y Z N-Z1ERND
L DATA & LA, 0oU0, GUSE , GUod, OUO0, OO0 , GO0, OR00, Q0o O0Eo, 0udd, 0o
L UATA Do, o, SFLC, o2, SEGT, 4B7A, 0060, AF3C, U, 6841, IFSC, w07
Lk CATA 4S8, JF3L, WUUE, 487 R, 050, TFIC, 003D, §E4] , 4879, 00046, FLIC4. 4879

[N UATa oo, oo, 3F00, 3E30,0I3F , 3E41, 41FB, FADL, 4280, 01L8, uuoG, 0106
140 DATA GOOE, OL1CE, OO u, LEP0, 0088, 0y 6, 2050, 0002, 0L00, 3380, b6FC, F2E7
150 Data D0u7  BECG, 429 QUUT.4E10, 4EFY, 0006, FILA. 4541, 5253, 2652, 4340
[¥-18] DATA VUS0, 4F4E, S5, 802, 8449, 81475 4F 20, 4F52, 4947 . 494E. 41 4C, 2059

17 Dala 2uhu, B55a0, B34 1, 2095, 4E4 1, 2054, 824 %, 4041, 0090, 0000, Q0G0

OUT RUN EUROPA AMSTRAD

10 REM Cargador ‘Outrun Europa'

20 REM Pedro Jose Rodriguez 27-1-92

30 DEF FNn=(UPPER$(a$)="N") :MODE 1 :MEMOR

Y &3FFF

40 sum=0:RESTORE:FOR n=8A000 TO &AQAD:RE
AD af3:byte=VAL("&"+a$) :POKE n,byte:sum=s

um+byte :NEXT:IF sum< »16717 THEN PRINT"Er
ror en los data! " :END

50 INPUT"Tiempo infinito":a$:I1F FNn THEN
POKE &AO61.,1

60 INPUT'Creditos infinitos'":a$:[F FNn T

HEN POKE &ACB82,1:POKE &AOBB,1:POKE &A094
.1 :POKE &AQ09D.1:POKE &AODRA6.1

70 INPUT"Turbos infinitos':;a$:IF FNn THE

N POKE &AO0B85,1:POKE &A097.1:POKE &AOQA9,1
80 INPUT"Municion infinita';a$%$:IF FNn TH

EN POKE &AOB8E.1:POKE &AQAO.1

90 PRINT:PRINT"Inserta cinta original.
":FOR n=1 TO 1000:NEXT

100 MCDE 1:CALL &AQO0O

110 DATA CD.37,.BD.3E.FF.CD.6B,BC, 21,44, A
©,11,0.,40,6.D,CD,77.BC,21.70,1,CD,83,BC,

CDh,7A,.BC,F3,31,6D,1.E.4E,21,94,1,11.80.4
.79 ,AE,77,23,1B,7A,B3

120 DATA 20.F7,21,A2,1.11.0.70,1,0.,4,D5,

ED,BO,21,51,A0,22,9C,70,C9,4F,55,54,52,5

5.4E.20,45.55.52.4F,50,41.,21,67.A0.11,40
.0,1,47,0,ED,.53.B3,F5

130 DATA ED,.BO.A¥,32,81.EE.C3.80,F5,3A.,0
.20,FE,22,28,13,FE,4,28,18,FE,FE, 28, 1D,F

E,11,28,22,FE,49,28.27,C3.0.A.AF.32,4B.E
,32,0,14,18,F4.AF, 32

140 DATA 69,E,32.AD,19,18,EB,AF, 32,69 E,

32,23,14,18,E2,AF,.32,69,E,32,B1,19,18,D9
JAF ,32,.71,E,32,.2B,14,18,D0

SIM EARTH M
Recorta y envia este cupan a: Mail Soft, P.° Sta. Mario de la Cabeza, 1, 28045 Madrid, solicitando

tu juego SIM EARTH y beneficiate de este descuenta,
C1PC 5%  A497 5,490 [_PC 3% A0 5,490

Mombre Apellidos .
DIOTIICHID © et ittty iyt e e e et e e e e e e
Poblacidn ... Provingia i e
C.oPastal oo Teléfono oviivviii
NUmero do ciente o s [ Nuevo cliente,

Forma de pago: contraresmbolse. Gastos de envio: 250 ptas.
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CARDIAX AMIGA
g = =

- —

BN et ity &
o= s, :

REM XREOEKRR RN KRR O R R R R A AR AR RN R A LR TR RN Rkx
REM ¥ CARGADOR 'CARDIAKX’ (AMIGA) - TONI VERDU / Feo~1992 ¥
REM AX¥ by R iihurny i i R B R RER TR X R R A AN N R TR AR R AN
DIM CH{1&3) 1 DEF FNU=(UCASES (V8}="N") ; CHH=0: V=LHADOA

FOR 1=0 TO 1&2tREAD V831CY%(1)=VAL ("4H"+V$) 1 CHeaCHR«CH (1) ([ +5) s NEXT

IF CH#<>113925099% THEN PRIN1 "ERROR EN LOS DATA !!“:END

INPUT “NIVEL INICIAL (1-4) “;NrIF (NJO) AND (M¢5) THEN C%({159)sN-1

INPUT "TIEMPD INFINITO (S/N) ":V$:IF FNU THEN CY(186)=V-8

INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N) "jV8$:IF FNU THEN C%(134)=Y

INPUT “ENERGIA INFINITA (S/N) "i1V$:IF FNU THEN C%(140)my

CLS:PRINT “OK, INSERTA EL DISCO 'CARDIARXX' EN LA UNIDAD DFOQ:"
CoVARPTR (C% (0D ) 1CALL C

DATA 2C78,4,41FA, 34, 43F9, 7, FEQD, ZDA9, 2€, 30SC, 104, 1208, 51C8, FFFC, 41EE, 22,7017
DATA 4281,025%8,51C8,FFFC, 4441, 3081,839, 4, BF,E00L, &&F4, Z8FC,FC, 2, 20, 41FA, E
DATA 214E,FE3A, 2, 2048, FE3A, 4AE75, 4EE%, 0, 0, 2049, 28, £S0, 444F, 6624, 317C, 4EFF, BE
DATA 217C,7,FE4&,90,303C, 3FF, 43F9, 6,0, 1208, 51C8,FFFC, 46F%, &,C, 4675, BD47, 4844
DATA 3EB7,BFFC, 7506, 34,6614, 23FC, LB3F, A756, 4, 1A6, 23FC, 5924, 5938, 6, 3D4, 4EF7, &
DATA 94,33FC,4EF9,2, 10E, 23FC, 7, FEQS, 2, LED, 4EF9, 2,0, J4FC, 5EF9, 53, 21FC, 7, FESS
DATA 540, 4EFB, 400, 4704, 4EFE, AE4, 23FC, 7,FERA, 1,B841A, 13FC, BF , 3, C755, 4EFA, 24CC
DATA 21FC,7,FEC&, 1EB6, L1FC, 7F, 2B07, 4EFE, 1000, Y 1FC, 7F, 4749, 1 1FC, 4A, SBF 4, 31FC
DATA SOF9.587A, I1FC, 4AB1, 40BA, SIFT, 5004, 40C4, I1FC, aE71, 6EBB, SLFC, 3EB9, 2696
DATA 21FC,7,FEFC, 2698, 4EFB, 1E92, LIFC, 0, 1, &SF, 4E75

RODLAND COMMODORE

ATARI

REMW******W‘k***‘k*‘k‘k*#*A*‘k***********

POKES3281.1:POKES53280.1:POKES46 .5:FR
IiNTCHR$ (147)

8 FORN=52992T053088:READA: POKEN,A:S5=5+
A:NEXT

9 IFS<>11071THENPRINT"ERROR EN DATAS"
: END

L0 INPUT"CREDITOS INFINITOS (S/N)":A%:
IFA$="N"THENPOKES3071,173

11 PRINT:PRINT“PREPARA LA CINTA Y PULS
A UNA TECLA“

12 POKE5S328B0.PEEK(16Z) :GETAS: IFAE=""TH
EN12

13 FOKEB816,00:POKE817, 207 :FPOKEZ2050,0: L
OAD

14 DATA32.165.244,169.74.141,128.8.,169
,149,141.129.,8.76,20,8,169

15 DATAZ9,141,209,229,169,207.141,210.
229,76,0,228,169,42.,141,254,9

16 DATAL69.,2Q7.141,255.9,76.65,8.169.5
5.,141,123,72,169,207,141,124

17 DATA72.76.,8.72.169,68.141.32.5,169,
207 4 BE. 5 76, %50 .4

18 DATALl69,169,141,133.9,169,173.141.1
34,9.169,141,141,135,9,169, 27

19 DATA141,136.9,169.96,141,137.9.76.6
5.8,74.68.,83

1 REM** %% KAk kR &Mk kKK KA AR R KRk kKK AR W K Rk
2 REM* X
3 REM* RODLAND COMMODORE 64 A
4 REM* JOSE DOS SANTOUS 5/1/92 A
5 REM* &
6

7



role playing

HEROQUEST

Heroquest, el juego de role mas vendido, se ha convertido ahora en un
adictivo juego de aventura y fantasia para tu ordenador.

Acepta el reto de convertirte en un héroe y entra en el reino subterraneo
del diabélico mago Morcar. Pero ten cuidado, los sucios tineles contienen
muchos y terribles peligros.

HEROQUEST ;Ahora también en PC! { Incluye ademis

Return of The Witch Lord)

Disponible en PC, Amiga, Atari ST C64, Spectrum y Amstrad.

2 h - E
N
> TRADUEDO AL *

'.-A. ASTELLANO -

DOUBLE DRAGON Il

i LOS DUROS AHORA LO SON MAS!

Salo los que dominen con suprema maestria lus artes marciales de la lucha,
sobreviviran en Double Dragon lil. Equipado con nunchakus, granadas, puios
de pinchos y espadas, deberas superar con éxito cinco peligrosas misiones.
Si sobrevives al desafio, mantendras tu honor y descubriras la verdad de la
Piedra Rosetta. Si no lo logras ... sélo 6 tendras la culpa.

Disponible en PC, Amiga, Atari ST Spectrum y Amstrad.

POWERMONGER

UNE LAS TIERRAS ANTES QUE LOS DEMAS POWERMONGERS

En este adictivo juego de estrategia, el jugador es el lider de una
tribu invasora. Su objetivo es conquistar la tierra utilizando la
fuerza e inventiva.

Husta tres oponentes humanos o computadorizados pueden tener
el mismo objetivo.

Disponible en PC, Amiga y Atari ST
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CARGADORES

§ CENEEFAEREE RN RN N RN AN N SRR N X BT NN R RN R AN R X IR EAERXIERTEEXEEN
2 . | CARGADDR ATRART ST PARA X
3 x CRIME WAME X
q i BY MARC STEADMAN Y JULL1AN RUOM x
- R X RN R R R X AR X N KN XA R R A A XY XX AXX R XX K XA XXX E XA AN KK
HE] FULLW 2: CLERRW Z2: BOTOXY ©,0

20 £=ZERFOR W=l TO [+202 STEP 23READ &b:A=val ("KH"+A4)

] FORE N,A: 5=H+A:NEXT N:IF BCrLHIZAALD THEN 7 "DATAS MAL"i1END

40 FVIDRE INFIM]TAS (s/n) "ii1l=]52: F=LHo0: GOSUR T2

50 7OUMUNICION IWFIMITA (s/nt %5:0=138:1FP=3He006; OGS U

B T UFREFARA UN DISLOY:As=LNPUT${1): BSAVE 'LHIME,PRG", Z,.N-/:EHD

F0 AE=INFUTSLL: IF A%="N" [R A%="n"" THEN POKE ZI+U,F

{5 ' AR AETURN

L DRTA SULA, OGS, DORC, LI, GO0, BOuo , Lol SO, Guod , GOt , LD, uliin
PR DATA O30, 0G0, ZAGF, 2A6D, GOCE, 202D, 000, DOaD, 0014, DOAD . 0G1E, 0480
1 DATA OO 200, 2200, D80, uaBl, FFFF, FFFE. ZE4L . ZAF G0, ZF0D, GFEL, oLy
130 OATA 3JFIC, 0045, 4E4L, 497, 004F, BFIC, Q009 , 4E41, 3IFIC, 0007 AE4L . 4FEF

140 DATR Dol4, 487A, VOE, 4H7A, UOZA, 4874, QU28, JF30, s, SFE0, 0&R, 6541
15U LATA SOR0, 2R40, 2055, 2030, 4E71  4E7L, 20480, 2R20, 3040, 2784, 3040, 2878
Log DATA AEDS , U0, 8155, 544F , SC2A, 2E50, 5247, 0050, 4F4E, 2045, 4020, 4345
174 DATA S3485, 4F00, 4552, 4947, 4%3E, 6 140, 2059, 2050, 8540, 5541 2055, 4k41
=i DATA 2084,4545, 4041, QU90, 000D, GG

NEBULUS 2

AL
(R

: L
b 'I'.L'T_[. I.I.'I-[T.F_I_I_. |_f_.'

ARAEA

[ s D e e e P | -

el & TN A28

REM KSRk kR R K R kRN AN NN RN R NNk
REM % CARGADOR 'NEBULUS 2' {AMIGA - 1| Mega minimo) ~ TONI VERDU / LDic-1991 #
REM ¥ ff it Nk R s TR KX Y RN E RN KA AR U AR R R AKX NN R RS
DIM CX(204):DEF FNU={UCASES (V)= "N") ¢ CHé=0; y=LHL002t P=&kH7 000

FOR I=C¢ TO 203:READ Y#:CA (D) mVAL ("&QH"+VS) :CHA=CH#+CL (I X (I +1) I NEXT

[F CH#<>=113375281% THEN PRINT "ERROR EN L.OS DATA !!":END

[NPUT "NIVEL INICIAL (1-17) "iNiIF (N>Q) AND (N<I8) THEN CAI7&)=P+(N-1)%2
INFUT "TIEMFO INFINITO (S/N) “;V$:IF FNU THEN C%(91)=V

INPUT “VIDAS INFINITAS (5/N) ";V$:IF FNU THEN C4(94&) =V

INPUT “INMUNIDAD (S/N) “;Ve:IF FNU THEN CZ(28)=3VY+1lA

CLS:PRINT "OK, INSERTA EL DISCO ’*NEBULUS 2 (DISK 1)* EN LA UNIDAD DFO; "
PRINT "Pulsa la tecla FiC en cualguier momento para recargar las armas '!'"
C=VARPTR(CZ{0Q)):CALL C:PRINTIPRINT

FRINT “Lp siento, pera con sola 512K de RAM el cargador ng puede funcionar,™
DATA 4BE7,FFFE,2C78,4,41FA,SA,2246E,142,22469,18,203E€,0, 134,93C0,B3FC, 8,0, 4B3A
DATA 45FA, &8, 2209,D392, 2047, 2E, 5340, 1208, 51C8,FFFC,41EE,22,7017,4281, D258
DATA S1CB,FFFC,d441,308%,839,4,BF,E0G), 6&F6, 24FC,FC, 2, 20, 80FE, 4CDF, 7FFF, 4E7%
DATA 41FA,E,214E,FE3A,2,2048,FE3A, 4E75, 4EB9,0,0,CA9,5,0, 28, 441 A, 3IFC, 4EFT, 5
DATA 1040, 23FC,0,3C, 5, 1062, 33FC, 7000,5,88A, 4E75,48E7 ,FFFE, 3038, 732, 5340, 800
DATA 0,4632,41FA, 46,6138, 10BC, 40, 41FA,5C, 5176, 10BC, 4R, 41FA, 72, 6124, 10BC, &
DATA 41FA,88.611A,30BC,4E75,481FA, PE, 6110, 30BC, 59FF, 4CDF , 7FFF, 4EBS, 2006, 4EFB
DATA 1286,7200,3230,0,2041,4E75,C914,CALE,91C,C90A,C96C,CAL4, C4B0, 552, 0844
DATA C91E,C?4E,CAL6,CE34,C8F0, 722, C9DE. 9802, 99A8, 7808, 9934, 9838, 7940, 94EA
DATA 9432,9880, 99CC, 988E, 99D&, 7840, 999C, 980E, 9944, 83DF, 855F , B3ES, B50B, B4 35
DATA 8557,80C7,81E9,845D, 8583, 9448, 638D, 841D, 6553, 83E8, 8518, 8CLA, BDFA, AC20
DATA 8DA&L,BC70,80F2,8902,80A84,8CY8,8E1E, BCAL,B8E2B, 8C58, 9DEE, BC26, BDBA, 4D4T
DATA 4DEZ2,4D44,4DAZ, 4D42, 4098, 4CFA, 4D54, 4D42, 4DA0, 4060, 4DB6, 4D6Z, 4D0C0, 4D44E
CATA 4DC2

HAMMER BOY HG

VALE DESCUENTO
CASTLES

ot e 3
Recorta y envia este cupdn a: Tele-Juegos - Apldo. de correos 23.132. MADRID, solicitande tu juego
CASTLES y beneficiate de este descuento,

Cl1PCS% 3890 3.595 L. PC 3% 35607 3.595

Nombre ... Apellidos e
{7 T T U PP PR
Pablacion C. Postal oo
Teléfono .....ocococviiiiiicnnn.. NOmero de telecliente .. CINuevo cliente

Forma de pago: conlrareembolso. Gastos de envio: 250 ptas.
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10 > CARGADOR PARA EL HAMMER BDY (PC,TODAS LAS TARJETAS)

20 "xxxx¥x POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH ®ikkkX

30 DIM DA (500):LINEAS = &:CLS

40 FOR T=1 TO LINEAS:READ A%

30 FOR Y=1 70 44 STEP 2:P=P+{

60 DY(PY = VAL ("&h"+MID$ (A%,Y,2)):5UM = SUM+ D% (P):NEXT Y, T
70 IF SUM <> 10223 THEN PRINT “Error en DATAS":END

BO PRINT "PULSAR UNA TECLA PARA GRABAR EL CARGADOR EN EL DISCO"
@0 IF INKEY$="" THEN 20

100 OPEN “R" #1,"cham.com", 1

110 FIELD#L,t AS A%

120 FOR T=1 TO P:LSET AR$=CHR$(DA(T)):PUT #1,TiNEXT:CLOSE |

130 PRINT "Creadc el fichero CHAM.COM, cérgalo antes del HAMMER
BOY para jugar con vidas infinitas.®

140 DATA "EB421ESS8RECAESEQ481IEBVZOFECB7306L706802070"

150 DATA "90B813ECFLIFFEOF730CC7060F LFFOI0CTQACBLFR090ED"

160 DATA "1FEAQLUOOQQL043617267612048414D4D4552424F5F0R"

170 DATA “QD24FABBCOOOBEDRBR1E40VOEBCEAZO0BA0201AI4000"

180 DATA "BCOEA4AZ0C0ELFBFIE2E01890E3001FRHA0CTBAIZ0LICDZL"

190 DATA “BA3IZD1CDZ2700000C00000000000AG000000Q00000000"

SHADOW DANCER ATARI

i T EXEENE AR AN AR A R AR A AU XN XN N R F AN AUKX KU XXX LE
- “% LARGADDOR ATARL S1 FPARA x
S "X } SHADOW DAMCER X
4 i 4 BY MARC STEADMAN ¥ JULIAN ROM x
= R E RN RN AR R AR A R AR R XU N KRR AR NN AR ARARRANXE
10 cULLW 22 CLEARW 2: GOTOXY 0,0

20 {=3ES:FOR N=Z TU Z+280 STEF ZiREAD A%iA=VAL L"LH"+A%)

Si POEE MN,A:; S=S+ArNEXT N:IF S5<xEHIdSC32 THEM 7 "DATAS MAL":END

L 1] T OWIDAS INFINITAS 7 (57N "y D=180 PelHsR L BOSUR F0

Su T O'MAGLA LNFIMLIA T (57 M) fri D=L T0 PELHOULA  BLSLE i

60 ? OUTIEMPO. INFINITOD 2 [S/N) " D=182 PehHA0CR: GOSUE 90

70 ?OUPHERAROS UN DISCO":as=INPUI®{1) t HSRVE "SHADOW. PRE", SES, N-IES

=[V] T o0k, ":A%=INFUTE (2T END

0 Ae=[HFUTRILY 1 [F A%=TNY OR A%="n" THEM FORE Z+D0.F

21 T A RETURM

105 DATA QU IR, LI U AL sial0 , OO, LRI, GHED0 o IO QLA OO0 L0Hs ., (g
Lin DRTA OO0, GO0, IFAC, G020, 4E4) . 4874, 0L, SFIC., 009 484 1 SR3C. U0

120 DATA 4E41, SFIEC, Q025,454 42738, 8240, SF3C, 0ol , 42/7, BFIC, win) 4247
130 DATE 4ZA7.2F 30, wQoa, GoLo, 3F 30, 0Cug, dE4k, 4 1FAR. QUL 2, 4TFE, 01 40, 7050
140 DRTA 2208,59108, FFFLAEFE, 140, 21FL, U0US. FRPB 0422, ELEL, 4E 75, 0544
150 DATA 4E8E, 0500, 33FL, Alab, OUO 7, 0050, 9275 0007, il L, 4EF7, Ou07, 0000
Lo DATA 2050, 4E7), ak71L, Z0La,. 0uuZ, JFRE, 2506, U, JFYU35F0, &, Doz

170 DaTH IFEFZ02306, D002, 7782, 3306, QL2 7784 2306, OU32, 7REEC . SA06 . 002
15 DATA YF70, 41FY, 000, FEUG, 4589, cUgu, 00, J000, g 220E, 5108, FFF
190 DATA 46K, 2300, 8239, BUFF L FALD,4EF®, 000U, FLD, 2ALEB, 451 R, 7750, 4F4E
L1 DATE 2udh, 020, 4889, 55485, 4F 20, 4F32, 4947 . 4948, 4141, 2054 LU, a5l
2l DATA 5341, 2055, 9E4 1, 2004 , 4587, 4041 , 9o, QUi , ooy

ELVIRA THE ARCADE GAME PC

10 * CARGADOR FARA EL ELVIRA (PC,TODAS LAS TARJETAS)

20 ’¥x¥xx POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH XXixk

30 DIM D% (S00}:LINEAS = &4:CLS

40 FOR T=1 TO LINEAS:READ AS

50 FOR Y=1 T0Q 44 STEP 2:P=P+l

&0 DVA(P) = VAL ("&h"+MID$® (A®,Y,2)):8UM = SUM+ DL (PYiNEXT Y, T

70 IF SUM <> {0701 THEN PRINT "Error en DATAS":iEND

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

90 IF INKEY$="" THEN 90

100 OPEN "R",#1,"celvi.cam”,1

110 FIELD#1,1 AS A%

12¢ FOR T=1 TO P:LSET A$=CHR${(DY%(T)):PUT #1,T:NEXT3CLOSE 1

130 PRINT "Creado el fichero CELVI.COM, caArgalo antes del ELVIRA
para jugar con vidas infinitas."

140 DATA "EB4S1ESSBBECHESEOLA] 3EFSIAFFOETSOCCTOLFSLATO"

150 DATA "90C704%971AF090B13EAT71AFFOE7SOCC7OLAT 1AT00E7

160 DATA "Q046AF1AF0FOSDIFEAQOOQOCOR43LL1 726761 20454055649"

170 DATA "52410ACD24FABBCOOOBEDBBRIES4008BOEBLQOBBOZ0L "

180 DATA "AJB4008COEBS000ELIFBI1EI401890E3401FRBAOIBAZE"

170 DATA "01CDZ1BAIHO1CD270000000000000000000000000000"
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Kit completo para transferir dibujos a tejidos

PARO/

iDIVIERTETE CREANDO TU PROPIA ROPA!

Con PAROdraw ya puedes
realizar tus dibujos en papel
con los materiales que tu
quieras y ftransferirlos a
cualquier tejido.

bty

CON DIFERENTES MATERIALES
CONSEGUIRAS
DIFERENTES RESULTADOS

;{DIBUJALO!

Crea tu propia obra de arte
sobre la hoja de Papel «A»

:PLANCHALO!

Plancha tu dibujo sobre
el Papel «B». Después
plancha el Papel «B»

2

FPONTEI.O!

sobre el tejido de tu eleccién.
u disefio ya esta listo
para llevar. Lavalo tantas

3veces COMO $ea Necesario.

v aibujo no se estropeara
con el lavado.

il B B B BB EENE] | |
L e b 1 _'.T ! ___.t. '_: e 'é L

iEs super facil!

PAROdraw es fantastico
para personalizar tus
camisetas, o las de tus
amigos, tu
equipo de
fatbol, tus fiestas
de cumpleaiios,
tus regalos y mil
ocasiones mas.

El kit PAROdraw incluye dos
sets de tres hojas (Papel «A»,
Papel «B» y Papel de
«Acabador) de 21,5 x 28
- cm., instrucciones completas
en castellano y un montén
de ideas para que uses tu
imaginacién.

Hq/op)l ﬂfrr&.:(

- ( \? /-."—II__[ J'/
- ’; // f ."lj

pantalones, parches para tus
vaqueros y cazadoras,

se te ocurra.

Puedes realizar tus
disefios con ceras,
ldpices de colores,
ceras Plastidecor,
rotuladores Velleda,
lapices de grafito,
pasteles al éleo,
rotuladores permanentes
con punta de fieltro, o
incluso boligrafos
«ballpoint». En general,
cualquier material no
soluble en agua.

Recorta, copia o fotocopia este cupdn y envialo a HOBBY POST, S.L.° €/ De los Ciruelos, 4. 28700 San Sebastian de los Reyes (Madrid)

Puedes imprimir camisetas, [

cojines y cualquier tejido que |

Deseo recibir en mi domicilio el kit PARDdraw al precic de 1.790 ptas. (IVA y gastos de envio incluidos)®
NOMBRE

...........................................................................................................................................................................................

ATELLIDIOIE .. s oo spmssemmesses ameremes s s s ey e vt S ke 46 83 5 e o A8 405 g o PP g 94
e T e P s By B EEE——
DACAL DARS, mligsrn s Sslsormmrrmm e S T TEY] (L o N NS e S
CODIGO POSTAL oot sees v s sesiss s seeeeeeee TELEFONO oottt ten et arenenn oo

Forma de pago:
[1Talén adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L.

[ 1Giro Postal @ nombre de HOBBY POST, Sl M. oo eeeeeeeeeeee et ereras e et et ere et et re e et se s e e et e resrtemseseseeraae et a e
[ Tarjeta de crédito VISA n.o O] 001 CICIOC] OO0

[l Contra reembolso.

Fecha de caducidad de la tarjeta
Titular de la tarjeta (si es distinto)

Si lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono llamando al (91) 654 61 64
de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30 h. o por fax enviando ¢l cupén al (91) 654 72 72.

Fecha y firma:

(‘) HOBBY POST, S.L. es el importador exclusivo de PAROdraw en Esparia.
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AUDIOVISION

Por Santiago Erice
PORQUE SONAR NO CUESTA DINERO

o f;" li‘-u g - P F 'I:_‘
[_:l's.._.*"'l '\_:.Il 1_-:1] I: [\\I {_ . I !_ l_{"_a}‘\:r
B ubo una época en que calificar una musica como “fres-

ca” supenia un pirope, igual que en otra la palabra cla-
ve era “auténtico”. Con la reiteracion, tales denomina-
ciones dejaron de significar algo, ya que lo mismo se
podia aplicar a Camarén que a Julio Iglesias, a Paloma
San Basilio que a los Ramones, a Hombres G que a Bruce Springs-
teen. |Y todos tan contentos porque eran muy “frescos™ y “au-
ténticos”! Por eso, tales vocablos, por lo menos a quien esto es-
crine, le nrovocan repelds y malos pensamientos e intenciones.
Sin embargo, no puedo resistir la
tentacién y el nombre de Los
Sencillos, por generacion espon-
tdnea, saca las palabras “auténti-

ascribir,

Y es gue ver a Miky, el cantan-
te, pasearse por un escenario es
"auténtico”. Y es que la gracia y
el salero de los temas de Los Se-
cillos es “fresco”. El jovencisimo
quinteto catalan, con solo dos
Lps en el mercado («De placers y
«En casa de nadie»), con su pa-
siGn por la musica de los sesen-
ta, con su desparpajo y falta de
pudor es un coctel explosivo. Ellos son asi porque, como dicen en
la contraportada de su segundo Lp, «sonar no cuesta nada». Con-
tra ese amigo pretenciose, el pitagorin que todo lo sabe, el musi-
Co que en cada nota ve la «Novena» de Beethoven, el politico a
quien no se entiende lo que dice, el ombligo del mundo vy el filo-
sofo explicando el origen del universo, no hay nada como unas
buenas sesiones de Los Sencillos.

CUANDO LA VIDA ES UN BOLERO

co” y “fresco” de la maquina de

UNA PESADILLA LLAMADA FUTURO

«FREEJACK (SIN IDENTIDAD)»

n el futuro, las computadoras podran

trasladar los conocimientos de una

mente humana a otro cuerpo. ks, si

Dios no fo remedia, algo muy pareci-

do al viejo suefo de la inmortalidad.
JInguietante? Puede, pero es solo un aspec-
to mas de la vida en la Tierra en ef ano 2009,
solo dos después de la guerra Pepsi-Cola, se-
gun la pelicula «Freejack (Sin identidad)»: los
poderosos son mas poderosos que nunca y
los oprimidos gastan sus ingresos en macro-
discotecas, casi no hay coches y los que exis-
ten parecen reactores, y hay unos tipos, los
“freejacks”, que guieren escapar de su des-
tino como sea, si McCandless y sus merce-
narios no lo remedian.

Para trasladar al cine la novela de ciencia
ficcion de mismo titulo escrita por Robert
Sheckley, el directar australiano Geoff
Murphy ha contado con un presupuesto de
mas de 40 millenes de délares. Esta cantidad
era imprescindible para lograr unos efectos
especiales tan espectaculares como los de es-
te filme. jLas viejas peliculas artesanas de
ciencia-ficcion, donde se sustituia con oficio
e imagtnacion lo que no se veia, han pasado
a la historia!

Fundamental ha sido también la eleccion de
los actores. Para encandilar a las nenas,
«Freejack» cuenta con Emilio Estevez («Ar-
ma joven», «Jbvenes intrépidos») que encar-
na al corredor de coches Alex Furlong, pro-

yectado al futuro unos segundos antes de es-
treilarse durante una carrera. El se convertira
en un “freejack” para satisfacer los deseos
de inmortalidad del poderaso presidente de
McCandless Corporation, representado por
Anthony Hopkins, que como en «El silencio
de los corderos» vuelve a ser un malo inme-
jorable, Cuando Alex se escapa de las manos
de este personaje, “marritos” Mick Jagger,
en esta ocasion un mercenario sadice e ro-
nico, se encargara de perseguirle. Y para que
no falte de nada, en el papel de la chica que
ayuda a Alex estd Rene Russo, una antigua
modelo de curvas tan estruc-
turadas como habituatmente
estan las de las modelos.

Resumiendo: «Freejack» es
una ensalada en donde se jun-
tan unos cuantos Mmitos mo-
dernos como Hitchcock,
«Alien», Frankestein, Asimov
y Ray Bradbury.

«LOS REYES DEL MAMBO TOCAN

CANCIONES DE AMOR»

n Estados Unidos esta de meda lo latino,

aunque solc sea porgue hay muchos. Al

“pais de las oportunidades” han ermigra-

do cubanos, puertorriguenas, mejicanos,

salvadorenos...en busca de una tierra
donde sobrevivir y con ellos se han llevado su
cultura, y muy especialmente, su muasica. En ciu-
dades como Nueva York, los blancos la han
bautizado como salsa. Son ritmaos vibrantes,
apasionados y calientes, detras de los cuales se
esconcen suenocs, historias, amores, desamaores
y realidades duras y oscuras.

De todo esto habla «Los Reyes del Mambo to-
can cancicnes de amor», una pelicula dirigida
por Arne Glimcher y narrada a golpe de mambo
y de bolero, basada en la novela del mismo titu-
lo escrita por César Hyjuelos, que fue galardo-
nada en su dia
con un Pulitzer.

La accion de la
pelicula transcu-
rre a principlos de
los 50, cuando
Estados Unidos se
rinde al cadencio-
s¢ sen del mam-
bo (como en los
80 al marchoso
de “La Bamba" y

88 MICROMANIA

en los 90 al do-
minicanc Juan
Luis Guerra). De
dia, los protago-
nistas sobreviven
como pueden en
una tierra que al
fin y al cabo no
es la suya, y de
noche suenan vy
se embriagan a
ritmo ce bolero
iNMersos en sus
raices culturales y sociales. En el reparto estd el
aspanol Antonio Banderas “haciendo sus ameé-
ricas” y encarnande a un solitario e introvertido
Nestor enamorado de una mujer gue conocio
en La Habana que, como en cualquier buen bo-
lero, pasa de él. Armad Assante es el lider del
conjunto Los Reyes del Mambo, César Castillo, y
sequn éf, el mejor seductor de la tierra.

Cathy Mariarty es una vendedora de tabaco.
Maruschka Detmers, la esposa de Néstor, cuyo
suefc es convertirse en profesora. Tito Puente
es ¢l mismo vy Celia Cruz la proptetaria de un
club. De ellos trata «Los reyes del mambo tocan
canciones de amor». Légicamente, el disco con
su banda sonora también es recomendable y es
ol debut como cantante de Antonio Banderas.

RICO

mpecemaos haciendo

historia por aquello

de los fecteres des-

pistados y/o mas jo-

venes. Cuando en
Madrid se hablaba de la
“movida”, Nacha Pop era
uno de sus grupos predilec-
tos. Con el paso del tiempo,
sus integrantes se separa-
ron. Antonio Vega se lo
monto en solitario con can-
ciones intimistas y, en general, de aire tristéon. Su primo Nacho
Garcia Vega y Carlos Brooking se juntaron con Fernando lllan y
crearon Rico. Estos apostaron por unos sonidos mas vitaiistas y
bailables, marcados paor la alegria. Editarcn su primer Lp y, recien-
temente, aparecid el sequndo, «Vamos a casas».

Logicamente, hay diferencias entre los dos albumes de Rico, pe-
ro ambos estan unidos por el camine elegido tras la escision. Rico
son pequenas situaciones simples de la vida cotidiana cantadas,
simplicidad y buenas vibraciones. Amores, desencuentros y pasio-
nes que ocurren todos los dias en Madrid —alll viven eltos, pero
sucede lo mismo en cualguier ciudad espanola— sin mayor tras-
cendencia, sin “comeduras de tarrc” y con mucha ironia. Puede
primar musicalmente la complejidad (como en el primer disco) o la
naturalidad (como en el seqgundo), el sentimiento bhailable o, la
agudeza de las guitarras, l1a meledia bonita o el ritmo pegadizo,
pero siempre con marcha, energla, diversion, y alegria.

Rico parecen decirnos gue la vida es movimients, que las penas
se scbrellevan mejor en el bullicio de la calle, gue cuatro paredes
solitarias son para dormir y gue la lluvia es para mojarse, no para
ver como se calan otros detras de los cristales de tu casa.




ANTE TODO MUCHA CALMA

SINIESTRO TOTAL

uando la compania aseguradora del coche en que via-
jaba el grupo Mari Cruz Soriano y los que afinan el pia-
no dijo gue aquelio era un siniestro total no sabia que
iba a hacer historia en el pop espanol. “Aquello” fue
hace diez anos y para celebrarlo sin las penaiidades que
supone trabajar durante horas en un estudio de grabacién, los
gallegos lo han celebrado con un doble Lp en directo titulado
«Ante todo mucha calma». Treinta temas tacados sin respiro por
Siniestro Total. Lo mas bello y granado de su repertorio: desde
«Bailaré sobre tu tumba» a «Mas vale ser punkie que maricén de
playa», desde «Opera tu fimosis» a «Me pica un huevos, sin clvi-
dar joyas clasicas del pop patrio como «Ayatellah», «Te quiero/hoy
voy & asesinarten,
«Vamos muy bien»
«Al fondo a la de-
recha», «Camino
de la cama» o
«Pueblos del mun-
do, extinguios».
La verdad es que
han corrido mu-
chas horas de
gamberradas en
el grupo gallego
desde sus princi-
pios hasta ahora.
Tantas que muchos de los que pasaron per esta formacion la aban-
donaron (desde German Coppini a Alberto Torrado). Entremedias
han quedado discos como «;Cuando se come aqui?», «El regre-
so», «Menos mal que nos queda Portugal», «Bailaré sobre tu tum-
ba», «De hoy no pasa», «Me gusta como andas» o «En beneficio
de todos». Para terminar explicando su filosofia musical, nada me-
jor gue copiar una vieja declaracion a la prensa que ahora reprodu-
ce con orgulle su actual compania discografica: «Estamos dispues-
tos a ser parte de la economia establecida pero no de la cultura
establecida. El Unico reconocimiento que queremos es del sexo fe-
menino. Eso es lo tangible y luego que nos inviten a copas».

UNAS RELACIONES... MUY TURBULENTAS

«EL PRINCIPE DE LAS MAREAS»

ada la personalidad de Barbra Strei-

sand, no podia ser de otra forma. Ella

produce, dirige y encarna a la psiguia-

tra neoyorkina Susan Lowenstein en

«El principe de las mareas», y no hace

de Tom Wingo (Nick Nolte) porque no da el tipo

y...,.nO nos enganemocs, quedaria fea. La Gnica

mujer ganadora de “Oscar”, “Tony”, “Emmy”,

“Grammy” y “Golden Globe” es la version fe-

menina de Woody Allen pero con muche mas

pelo, menos conocimientos de clarinete e idén-

tica omnipresencia en sus fiims, En esta ocasion

se ha atrevido a adaptar al lenguaje cinemato-

grafico una novela de Pat Conroy, best-seller en

USA, plagada de relaciones turbulentas; algo

asi, salvando las distancias, como un «Lo gue el

viento se llevo» de andar por casa sin la magia
del Gable y la Leigh.

En «El principe de las mareas» la Streisand es

una psiguiatra casada con un tipo machista y

prepotente. Nick
Kolte (el guapo
de “Hombre Ri-
co, hombre po-
bre” de la tele
pero también
actor habitual
de Scorsese) un
profesor de in-
glés y entrena-
dor de futbol,
€on una nerma-
na gemela poe-
tisa gue se suicido vy otra viva pero también bas-
tante “tronada”. Ella y &l se conocen, bucean
en su pasado y presente, se enamoran y, Como
es obvio, alivian, consuelan y liberan una buena
coleccion de traumas infantiles, adolescentes,
juveniles, adultos vy, casi, casi de la vejez. Para
gue la tormenta sea completa, los puntos de vis-
ta de uno y otro sobre cualquier cosa,
desde la filosofia hasta la gastronomia,
son tan opuestos como los de Georges
Bush y Sadam Husein.

Y por si el sufrido espectador no tiene
bastante, aparece una coleccion de se-
cundarios con sus “cocazos” particula-
res, como Lila Wingo (Kate Nelligan)
empenada en salvar el honor del clan a
cualquier precio, un vecino extrava-
gante (George Carlin), algin nino y
adolescente que esté pa‘lla, un padre
dominante (Brad Sullivan)...

Lo dicho, unas relaciones entre los
personajes de lo mads turbulentas para
los incondicionales de los “culebrones”
modernos.
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icen que “segundas
partes nunca fueron
bucnas™. Si nos (o-
ntiramos ul pie de
lafetra tan reiterada
chascarrilio, ver instalado en un
salon recreativo ¢l «Dragon’s
Lair II» de Leland, —dificilmen-
te por su tamano podra coloecar-
se en ningdn otro sitio— $élo po-
dria provocarnos un “ataque de
caspa”. Y serfamos absoluta-
mente injustos.

Es verdad que todas las em-
presas —quién csté libre de pe-
cado gue tire la primera piedra—
acostumbran a sacar de prisa y
corriendo secuelas de sus jue-
gos de éxilo de una manera ruli-
naria y sin aportar, en la gran
inayoria de las acasiones, nada
nuevo, deseosas de exprimir
hasta el agotamiento por cxtin-
cion el “gancho™ de originales
imaginativos y atractivos. Sin
embrargo, éste no ¢s el caso que
hoy nos ocupa. «Dragon’s Lair
1I» es muy superior a la primera
aventura de la saga.

Respuesta instantanea

En su dia, las andanzas del ca-
ballero Dirk resultaban muy lla-
mativas por la novedad que re-
presentaba ¢l disco-laser. El
Jugador podia participar en una
pelicula de dibujos animados, lo
gue constitufa una auténtica re-
volucion. Sin embargo, el siste-
ma ¢staba todavia en paiales y
presentaba demasiadas defi-
clencias una vez pasado el efec-
to sorpresa y asimilada como
normal su espectacularidad,

En ¢l «Dragon’s Lair 1I» hay
una diferencia fundamental con
respecto a la primera parte que
lo mejora sustancialmente: el
procesador de imdgenes es mds
ripido y permite una respuesta
instantdnea del caballero a las
ordenes que con los mandos le
transmite el jugador.

El manejo es sencillo, una pa-
lanca para mover al caballero y
un boton para manejar la espa-
da. El resto lo pone ¢l disco-14-
ser y sus posibilidades tecnolé-

DRAGON'S LAIR i

Mas logrado que el original

gicas; un sonido digital excelen-
te y una resolucién de pantalla
hasta un sesenta por ciento me-
jor que en las televisiones nor-
males. Quien suefic con prota-
gonizar una pelicula de dibujos
amimados ya no debe meterse en
el “cine de las sdbanas blancas™.

Imaginacién heredada
de Walt Disney

Don Bluth es el creador de los
personajes de animacion de este
juego. Antiguo empleado de la
compailfa Disney, independiza-
do después y conocido sobre to-

STEEL TALONS

El helicéptero
estrella de la
aviaciéon USA

tari ha puesto toda L carne en
el asador a la hora de disefiar y
fabricar ¢l «Steel Talons», un
simulador de helic6ptero apa-
builante y espectacular.

Dicen que esta miquina voladora es el
equivalente en las Fuerzas Aéreas de Esta-
dos Unidos al avién conocido como «Top
Gun», gracias al éxito comercial de alguna
pelicula que todavia circula por ahi en los
video clubs. Lo que es indudable, al margen
de las polémicas capacidades para matar de
estos artilugios, es que el «Steel Talons» ha
nacido con vocacion de hacer sentir al juga-
dor que realmente pilota un helicépiero y en
este terreno se supone que la tarca ha sido
coronada por el €xito —por razones obvias y
evidentes quien ¢sto escribe sélo fo hace de
oidas—. No siempre es ficil discernir donde
empieza la publicidad interesada y dénde
termina la realidad objetiva de los hechos,
pero parece que las citudas Fuerzas Aéreas
de Estados Unidos consideran que el simu-
lador estd muy conseguido.

90 MICROMANIA

Casi la cabina de un helicoptero real

Son variadas las posibilidades que ofrece
este «Steel Talons». Antes de comenzar la
partida permite escoger entre uno o dos ju-
gadores frente a fa miquina y uno contra
olro, a gusto del consumidor.

Una vez dentro de la cabina y, ldgicamen-
te, previo deslizamiento de monedas por la
ranura si no hay “enchufe” con el encarga-
do, hay que optar entre cuatro misiones di-
ferentes, siendo conveniente para el princi-
piante empezar en la pista de entrenamiento
para irse familiarizando con los mandos y
las caracteristicas del simulador.

Ya en posicién, sentado y listo para despe-
gar, no hay que perder de vista los mandos
para manejar el helicoptero, bastante numne-
rosos por aquello de reproducir a la méquina
auténtica —¢l pedal a los pies para el rotor, la
palanca de la izquicrda para subir o bajar la
numeracion del altimetro a voluntad, el bo-
ton de pilotaje real para que la ayuda del

“piloto automatico” no facilite las cosas o el
mando de manejo del helicéptero propia-
mente dicho, entre otros—.

Destaca también una especie de “efecto
zoom” que permite una deble vision en {a
pantalla: o las andanzas del aparato en el ai-
re 0 desde el interior de la cabina, casi como
s1 estuviéramos tomando parte en dos jue-
gos dentro de uno.

El realismo de las imdgenes ha sido conse-
guido mediante el procesamiento por orde-
nador de fotos digitaies, y como demostra-
cién practica de lo que cuesta el petréleo,
Atarl, se ha inventado un curioso sistema;
el «Steel Talons» funciona por tiempo, de-
terminado por la supuesta cantidad de gaso-
lina que existe en el depdsito, que aumenta
en funcién del nimero de monedas que te
gastes. De cualquier modo, todo no depende
de la capacidad adquisitiva, si pilotas aloca-
damente se gastard mds rapidamente que si
lo haces correctamente y sin brusquedades.

S.EA.

do, por su trabajo en la pelicula
«Todos los perras van al cielo»,
ha heredado de la cldsica facto-
ria bustantes de los elementos
basicos de sus creaciones: tée-
nicas de animacion, trazo de los
personajes e imaginacidn a la
hora de crear situaciones. Estas
caracteristicas se trasladan al
«Dragon’s Lair Th» como no po-
dfa ser de otra forma.

El punto de partida argumen-
tal es tipico y topico, tan lejano
como las novelas de caballerfas
que inspiraron el Quijote de
Cervantes, tan comiin como
cualquier superproduccion de
Hollywood ambientada en la
Edad Media y tan ¢dndido como
un cuento de los hermanos
Grimm: el caballero Dirk debe
rescatar a la princesa que le sor-
be el seso, de quien estd enamo-
rado tan perdidamente como
Romeo de Julieta. Para conse-
guirlo cuenta con su habilidad,
su espada y, lo mds atractivo del
argumento del juego, una md-
quina del tiempo.

Gracias a este artilugio, el ga-
lan enamorado puede trasladar-
se y correr aventuras en lugares
como la Viena de Mozart, ser
molestado en el cielo por unos
angelitos un tanto peculiares o
traspasar el espejo de Alicia y
cruzarse en ¢l camino de algu-
nos de los alucinantes y desca-
bellados personajes del Pais de
las Maravillas. Tras un poco de
prictica -no ¢s excesivamente
dificil dominar el «Dragon’s
Lair [I»~ tu también podras res-
catar a tu princesa favorita.

S.E.A.

==

Elaberado con el asesoramiento técmi-
co de Jorge Taylor v |a colaboracion del
salon recreativo Gran Via 51 de Madrid.
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Conviértete en el adorable necio de Larry durante una apasionante noche. Esta nueva y completamente re-ilustrada version del juega L8is |
Beberds, jugards, y si fienes huena mano, puede que incluso conozcas a la chica the Land of the Lounge Lizards, se ha realizado pora o nueva gengraciar
(o chicas) de tus sueiios. ordenadores. _

Leisure Suit Larry es una divertida aventura para adultos. El objeto del juego es Este juego, leyenda viva de lus aventuras graficas, ahora esta disps n
hacer que Larry pierda su timidez y su... ejem, bueno, ya sabéis a que nos version mucho mds vistosa y sencille de manejar y completamente traditido ol -
estamos refiriendo. castellano. |
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NOTA: Las versiones de 16 y 256 colores se vendei por separado. . = . SERRANO, 240 » 28016 MADRID
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