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TOPSTAR

Funcidn de ralentizacion.
Empuiadura ergondmica.
Eje de empunadura metalica.
Seis microinterruptores
blindados.

Fueyo automatico.

JETFIGHTER

Control de todas las funciones
en la empuiiadura.

Seis microinterruptores.
Fuepo automatico con control
de velocidad.

Cuatro ventosas de fijacidn.

PC TOPSTAR PC CONNECTION

Empuiiadura ergonomica. :

Seis microinterruptores Respuesta super rapida.

blindados. 2 Dos botones de disparo por
Disparo automatice. microinterruptores.

Eje de empunadura Disparo en rafagas.
metalico. Autocentrado.

M-5
Control de todas las funciones
en la empunadura.

Seis microinterruptores.
Fuego autematico con control de
velocidad.

Cuatro ventosas de fijacion.

HYPERSTAR

Cinco ventosas estabilizadoras.
Diseiio rohusto de tipo arcade.
Microinterruptores de aita calidad.

TURBO

Disparo automatico.

Empuiiadura de contorno ergonsmico.
Centro de nylon de larga dupacion.

Seis microinterruptores de larga duracion.
Cuatre ventosas de succion estabilizadora.

Todos los modelos son compatibles con COMMODORE, AMSTRAD, MSX, ATARI y SPECTRUM (via interfaz), excepto PC CONNECTION, M-5 y PG TOP STAR.
® Nintendo es una marca registrada de Nintendo. ® Sega es una marca registraia de Sega.
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ANUARIO

Este mes os

presentamos todo un afio.
Si, lo que leéis. Pero no un afio
cualquiera, sino el primero de una
larga lista; aquel durante el cual se
dieron los primeros pasos del mundo
del software de entretenimiento: 1982.
El origen del Spectrum, las primeras
compaiias, miticos programas,
pequefias anécdotas. Todo esto y
mucho més lo conoceréis a través de
una serie que empieza en esta fecha y
cuyo findl, si-existe, que lo dudamos,
estd muy, muy lejos.

AJEDREZ

El campeonato del mundo de
ajedrez entre méquinas
ha tenido lugar en
Madrid. El competido
enfrentamiento entre
el americano
«Hitech» y el holandés
«Chess Machine». Si no
pudistéis presenciarlo no
importa, nosotros os lo
contamos y analizamos,
ademds, los mejores
porgramas de ajedrez
del momento para Pe.

COMANCHE

Poned en marcha las hélices y preparaos a surcar los
cielos volando como un auténtico “péjaro”. En un
brir y cerrar de ojos os encontraréis dentro de un

impresionante helicoptero preparado para ejecutar las
misiones mas imposiE

sido elaborado por las compaiiias aeronéuticas més
modernas y llevado a vuestras manos por Novalogic.

les, con absoluta perfeccién. Ha

SPACE
QUEST |

Sierra llega con la
reedicion de la
primera de las
aventuras del popular
Roger Wilco. Xenon
estd amenazado por

los Sariens y vosotros tenéis
que evitar su destruccién. El nuevo interface, los sensacionales
grdficos y su genial argumento, llevardn nuevamente a las
primeras posiciones del soft a esta aventura imprescindible.

CONSOLAS

Muchisimos juegos para fodas las consolas y para
vosotros. Este mes, entre ofros, os contamos lo que
nuestros expertos opinan tras analizarlos sobre «Super Mario
Land 2», «Sonic 2», «Super Ghouls & Ghosts» o «Chakan».
Para redondear la seccion también enfrentamos, en una
inferesante y ajustada competicién a dos pinballs para Mega
Drive:«Dragon’s Fury» y «Crije Ball».

THE LEGEND
OF KYRANDIA

3Cémo..., que no podéis
llegar al final de esta genial
videoaventura? No os
preocupéis, sabemos que por
muy bonita y bien realizada
que esté una historia, a todos
se nos resiste en algin punto.
Por eso, encontraréis en estas
péginas, ademds de los
mapas de cada una de las
zonas, todos los secretos que
os esperan en el magico
reino de Kyrandia.

Os habéis comprado un traje y un malefin para
convertiros en auténticos empresarios y ain asi os
quedasteis sin dinero y sin propiedades. Claro. No basta con
comprar trenes, ferrocarriles, edificios..., a diestro y siniestro;
cada juego tiene su pequefio truco. Pero como no queremos
que permanezcdis en la ruina por més tiempo os desvelamos
todos los misterios que encierra este «A-Train».
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MICRI

Solo para adictos

unque parezca increible ya han pasado casi nveve
aiios desde que nos vimos por primera vez en el
guiosco. Y aqui nos tenéis, puntuales como el pri-
mer dia y con danimos renovados. Ademds, es enero, y
queremos inciar el aio, como mandan los canones, con
buenos propésitos para los meses que tememos por de-
lante: “Prometemos solemnemente frabajar dure, hacer
mds mapas, confar fodo lo que descubramos y... jugar un
montén”. ¢ Qué?¢Empezamos? Vamos alla

a mejor formula de compensar este nostalgico inicio

es adentranos rapidamente en el futuro. De la mano

de Novalogic llega «Comanche», un simulador aluci-
nanfe con la meyor sensacién de realismo que haydis po-
dido sentfir. Junfo a él camina Roger Wilco que regresa a
la pantalla en una nveva version de «Space Quest I».

epasamos también la actvalidad para confaros lo

que pensamos de los vltimos lanzamientos navi-

deiios y nos vamos directos al fondo de la aveniu-
ra para averiguar lo que nos espera al final de «The le-
gend of Kyrandia» y «Leather Goddesses of Phobos 2».
Tampoco tendra secrefos, tras acompaiiar a Ferhergén
en su reuvnién, «Shadowlands» que aparece rodeado por
la corte de los maniacos. Para animar el asunto nos fui-
mos al campeonato del mundo de ajedrez enfre maqui-
nas y ademas de contaros lo que alli pasé os hemos pre-
parado una comparativa de los programas de ajedrez
del momento. No esta mal para empezar el aiio ;¢No?
Nos vemos muy pronfo y... jiFeliz aiio nuevo a fodos!!

6 JOE & MAC

Dos trogloditas infentan rescatar a
sus chicas en nuestro megajuego.

8 ACTUALIDAD

Nuevos joysticks, mayores profeccio-
nes contra los virus informaticos...

10 ACTUALIDAD
INTERNACIONAL

Investigamos en todos los rincones
del mundo para traeros lo dltimo.

17 PUNTO DE MIRA

Nuestros expertos os presentan todo
el sofware del momento.

24 HUGO

Un simpético personaje que llega de
la “tele” a vuestros ordenadores.

28 MICROPROSE GOLF

Un gran programa de golf con las cla-
ves del maestro David Leadbetter.

30 CURSE OF
ENCHANTIA

Core se adentra en la aventura con un
mégico programa lleno de accién.

Colaboradores Toni Verdu, Fernando Herrera, Pedro J. Rodriguez, Manuel Garrido, Santiago Erice, Diego Gomez, Rafael Rueda, Juan J. Fernandez, Antonio Dos Santos, José Dos Santos,

42 TECNOMANIAS

La seccién de los locos por lo Gltimo
en tecnologia informatica.

44 D.S.S. 8

Amplia informacién sobre las posibi-
lidades sonoras del Amiga.

46 MICROMANIAS

Una vision muy especial del mundo
con vuestra colaberacién.

47 iNDICE ALFABETICO

Todos los juegos comentados en Mi-
cromania desde el nimero uno.

52 SIGGRAPH

Aqui tenéis mas curiosidades sobre
la feria de Chicago.

68 PHOBOS 2

Coémo llegar al final de un juego al
rojo vivo lleno de chicas exuberantes.

82 SHADOWLANDS

Ferhergén al frente de los maniacos
tras la pista de los caminos sin final.

87 ARCADE MACHINE

Las dltimas recreativas para que es-
téis al dia sin moveros del sillon,

88 CARGADORES

La Qyudd que estabais espercndo.

89 S.0.S. WARE
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Acudimos en vuestro auxilio para su-
perar esos momentos dificiles.

90 PANORAMA

Lo que os va. Cine, mUsica y rock & roll.
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Seguro gue existe una multitud de personas a las que siempre
ha fascinade la historia del hombre. O mejor dicho, la prehis-
toria. Aquella época en la que las diferencias se resolvian a
golpe de cachiporra, las cacerias tenian como objetivo un sa-
broso bistec de brontosaurio, y joh, terrible desgracia!, los
ordenadores brillaban por su ausencia. Pero seguro que a fo-
das esas personas, nunca se les ha pasado por la cabeza, que
nuestros ancestros cromagnones pudiesen ser tan increible-
mente divertidos. Viajemos por el tinel del tiempo hasta la
Edad de Piedra, y preparémonos para disfrutar como locos de
la gran aventura troglodita de «Joe & Mac».

WELITE
M Disponible: PC, AMIGA, SU-

PER NINTENDO
WV. Comentada: PC
W7 Graficas: VGA
BT Sonido: ADLIB, ROLAND,

SOUND BLASTER
M Arcade
maginaos un paraje deso-
lado, en el que so\amen’re
destaca la figura de un pri-
mitivo hominide que, cal-
madamente, come unas ju-
gosas bayas de un pequeno
arbusto. A su alrededor, se en-
cuentran esparcidos por el suelo
multitud de huesos que, tiempo
atrés, formaban el esqueleto de
una anfigua especie de cerdo sal-
vaje. Con una insaciable curiosi-
dad, nuestro personaje coge entre
sus manos, casi por instinto, un fé-
mur. Como si fuese un pequefio
juguete, comienza a balancearlo
de un lado a otro, mientras obser-
va, con asombro, como se van
rompiendo los pequefios hueseci-
llos @ los que golpea.

Poco a poco, el movimiento se va
haciendo més violento, y los gol-
pes son asestados con mayor fuer-
za. Lo que empezd como un juego
se ha convertido en una orgia de
destruccién en la que craneos,
huesos, y pequefios reptiles que
merodeaban por el lugar son sal-
vajemente cnpﬁ)astcdos. El hombre
hOLiO dado el primer paso para
convertirse en especie J;minunre.

LA PREHISTORIA

Probablemente muchos habréis
reconocido cierta similitud con una
conocida escena de «2001%», una
de las grandes obras de todos los
tiempos de ciencia-ficcién. Quizd,
esta escena no fuese tan ficticia, y
de no ser por aquella curiosidad
del hominido, ahora la raza hu-
mana no estaria donde esté.

Nuestra historia arranca mas
tarde, cuando el hombre se en-
contraba asentado en gran parfe
del planeta y evolucionando a pa-
sos agigantados. Uno de los ma-
yores logros de nuestros antepa-
sados fue el desarrollo y uso de
primitivas armas con las que im-

6 MICROMANIA

ponerse sobre otras especies. Pero
como el hombre es como es, y
desgraciadamente quizé nunca
cambie, ya entonces comenzaron
las disputas tribales.

Unos centenares de afios antes
de que una gran glaciacién cu-
briese gran parte jael planeta con
un manto de hielo, vivian en un lu-
gar del que no queremos acordar-
nos, dos robustos trogloditas, Joe

Mac. La mayor parte del tiempo
f;l dedicaban a la recoleccién de
bayas, la caza de dinosaurios o, @
disfrutar de la compaiia de las
alegres muchachas de las caver-
nas (cromagnones si, pero no fon-
tos). El caso es que una tribu rival,
decidié jugar una mala pasada a
nuestros amigos, raptando una
noche de luna llena a todas las
mujeres de su clan.

Los muy malvados las dejaron
abandonadas a su suerte en las
garras de monstruosas criaturas
antidiluvianas. Como sabian que
nuestros dos trogloditas no deja-
rian en la estacada a sus chicas,
pensaban que cuando estos fueran
en su busca, las citadas criaturas
acabarian con ellos. Seria un tra-
bajo répido y cémodo para los
agresores, que no tendrian que le-
vantar ni un dedo para librarse de
sus enemigos. Sin embargo, siem-
pre existen arriesgados jugadores
que tienden a echar una manita a
los protagenistas de los programas
para conseguir que sus deseos se

VERSION SUPER NINTENDO

mientos supersuaves y una magnifi-

ca ambientacion, caracterizan a la
version de la Super de Nintendo. El juego
es tan adictivo o més que en el formato de
ordenador, y posee una misica y unos
efectos sonoros dignos de todo elogio. Sin
embargo, y aunque parezca mentira, po-
demos afirmar sin temor a equivocarnos
que el juego en su versién PC, es superior
d la de la consola. Puede gue a alguno de
vosotros le parezca que esto, es casi una
blasfemia. ¢Cémo un arcade puede ser me-
jor en un ordenador que en una méaquina
preparada especialmente para este tipo de
programas? Todo tiene su explicacion.

u n colorido excepcional, unos movi-

Aungue ni quitumos mérito a la Super
Nintendo, ni dejumeos de reconocer gque nos
enconiramos ante un excelente juego, con-
sideramos superior al juego en el PC por-
que es casi idéntico a la maquina recreati-
va original. Posee casi todas las opciones y
detalles de ésta, tanto de armas, como gol-
pes, enemigos, etc., mientras que en el
cartucho, se nota gque han introducido al-
guna Ii?eru variacién, gue no resta cate-
goria al juego, pero que lo hace algo infe-
rior respecto al erdenador.

Sin embargo, y a pesar de todo ello,
«Joe & Mac» sigue conservando una gran
calidad en esta versién consolera, siendo
tan recomendable para todos los usuarios
de Super Nintendo como la versiéon ante-
riormente comentada, para los usuarios
de ordenadores. Acciéon y diversion
prehistéricas a ravdales.

SUPER NINTENDO

SUPER NINTENDO
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jAaaah!, que susto se ha llevado uno de nuestros amigos. El
que nos espera a nosotros al llegar al final de cada fase.
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Pajaros, dinosaurios, trogloditas..., no podéis ni imaginar lo
pesados que pueden ser los enemigos que encontraréis.

Fans

4@—’_!1 Bl

&b BL.

LE

TP ),

Pape

T T OGaGE
A T .

Nuestros propios reflejos seran una de las armas mas pode-
rosas que podremos usar para vencer a nuestros rivales.

vean cumplidos. Y, seguro, que en
esta ocasién vamos a ser legion
los voluntarios para llevar a cabo
tan arriesgada mision.

AL RESCATE DE LAS CHICAS

Ya tenemos clara nuestra tarea.
Al contrario que ocurre en ofros
juegos, en los que debemos resca-
tar a la princesa o a otra mucha-
cha, ahora tendremos que hacer lo
propio con foda una tribu de mu-
jeres. Y es que los hombres se que-
jan mucho de ellas, pero no sc:Len
vivir sin sus “costillas”.

Para evitar a foda costa llevar a
buen puerto nuestra misién, los de
la tribu rival, han puesto en pie de
guerra a todos sus hombres, que
no dejardn de acosarnos ni un s6-
lo momento. jCémo si no fuera su-
ficiente con el ataque de todos los
bichejos prehistéricos que pueblan
los niveles de «Joe & Mac»! Por

fortuna, ambos forman un buen
equipo y saben repartir mampo-
rros cK

la ocasién asi lo requiere.

Ayudandose ademés de todas
las armas que pueden encontrar
en su camino, el rescate puede y
de hecho se hace, mucho més fa-
cil. Boomerangs, hachas, ruedas y
hasta descargas eléctricas, nos
servirén de apoyo en nuestra ta-
rea, pudiendo, ademés, aumentar
su eﬁcocia haciéndolas girar con
nuestros robustos brazos antes de
lGﬂZerUS. Pero no *OdO PUedE ser
bueno (jcomo nol).

Cada chica se encuentra custo-
diada por una horrible bestia, tipo
Pteranodonte, Archaeopterix o si-
milar, cuya méxima aspiracién es
comerse un jugoso bocadillo de
esa rara especie de mono sin pelo
ni rabo, que se llama pomposa-
mente a si mismo, el rey de la cre-
acion. Lo peor de estos bichejos,
es que necesitan de un buen né-
mero de golpes antes de ser de-
rrofados por completo, lo que la
,mayoria de las ocasiones merma-
ré considerablemente nuestras
fuerzas. Menos mal que, una vez
vencidos, las agradecidas mucha-
chas nos subiran hasta el méximo
nuestras maltrechas energias con
un apasionado y calido beso. Un
buen trabajo se merece una bue-
na recompensa, 3no?

ARCADE CIENTO POR CIENTO

«Joe & Mac: Caveman Ninja» es
un arcade en toda regla, como
hacia tiempo desedbamos todos

58588
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estro r siniestro cuando
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Seglin parece a nuestro particular cavernicola no le sienta
demasiado bien el tabasco. Y vosotros, ;gustais?

s HIT THEE0E

Una gigantesca planta carnivora con un apetito voraz nos
impide rescatar a una de las chicas. ;Lograremos vencerla?

El pterodactilo aparecera en el juego mas veces de las que
nos gustaria. Cuidado, tiene cara de pocos amigos.

ver en un PC. Técnicamente no se
le puede hacer el mas minimo re-
proche. Destaca en todos sus as-
pectos, de animacién, de gréficos,
con varios planos de scroll, buen
sonido, gran colorido... En fin, to-
do un alarde de sus programado-
res, que I‘]Gn C!Emosfrado como se
puede, en un ordenador como és-
te, realizar un arcade en el estilo
mads puro.

Aungue no todo, todo es tan
bueno. En el aspecto musical y
sonoro, no es que se haya sido
descuidado pero, a medida que
se juega, la mosica tiende ha ha-
cerse repefitiva y hasta machaco-
na, sobre todo en los enfrenta-
mientos con los enemigos de fin
de fase. Obviando este detalle,
no podemos menos que decir que
«Joe & Mac» es un excelente jue-

o, recomendable para todo
guen aficionado a los arcades de
pura cepa. Y si no os lo creéis, no
tenéis mas que probar a echar
una partida. Ya veréis como no
os despegais de la pantalla du-
rante muio mucho tiempo. jBien
por Elite!

F.D.L.
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La pesadilla comienza en Amiga

@ Darkseed» el juego que
aterrorizé a los usuarios de PC
durante el afio pasado estd en
este momento recibiendo sus
oltimos retoques en versién
Amiga. Posee gréficos sober-
bios en alta resolucién, voces
digitalizadas y representacio-
nes del maestro del dibujo fan-
tastico H.R. Giger.

Esta videoaventura de los nor-
teamericanos Cyberdreams va
a conseguir que los que tengdis
un Amiga os paséis varias no-
ches sin dormir intentando libe-

Creepers

rar al mundo de la invasion ex-
traterrestre de la que sélo voso-

4

tros y el “prota” del juego fenéis
conocimiento. Un programa es-
pectacular que estamos desean-
do tener en nuestras manos.

@ Psygnosis no sélo frabaja a
marchas forzadas en la segun-
da parte de las aventuras de los
pequefios suicidas de pelo ver-
de. Mientras esperamos sus
nuevas andanzas podremos en-

tretenernos con «Creepers». Es-
te es un programa de Eabilidod
en el que sus protagonistas,
unos diminutos gusanos, van a
tener muchos problemas para
conseguir su objetivo.

Disefiado en la linea de jue-
gos simples pero muy adictivos
a la que esta compaiiia inglesa
nos ha acostumbrado con jue-
gos como «Lemmings», «Cree-
pers» puede que sea posible-
mente el préximo programa
que nos ponga auténticamente
"de los nervios”.

Viaje al museo de cera

® o aquella pelicula titu-
lada «Los crimenes del museo
de cera», estos lugares han sido
especialmente propiciosdpc:ro
convertirse en escenarios de su-
cesos terrorificos.

Los creadores de «Elvira», co-
nocedores del tema, nos han
preparado una nueva creacion
en IF; més pura linea de los jue-
gos de rol protagonizados por

Megatraveller 2

la reina de las tinieblas. «Wax-
works» es el nombre del pro-
grama con el que Accolade nos
intentaré una vez mas poner los
pelos de punta. Por supuesto,
nosotros no tenemos ninguna
duda de que son capaces de
hacerlo. Y si hay alguien no es-
ta de acuerdo, que se prepare
porque el terror esté a punto de
entrar en su ordenador.

® u juego de rol de los mas
esperad]os en los ltimos tiem-
pos ha sido esta segunda parte
del conocido «Megatrcveﬁer».
Después de muchos retrasos y
moltiples avatares, para cuan-
do ledis estas lineas, «Mega-
traveller 2» estard ya a punto
de llegar a las tiendas en per-
fecto castellano.

Suponemos que los maniacos
del calabozo se lo fundirén en
un abrir y cerrar de ojos, o tal
vez tarden un poco més. De to-

dos modos, la mas emocionan-
te aventura espacial acaba de
comenzar y en proximos nime-
ros os contaremos fodo lo que
sabemos sobre ella.

MICROMANIA 7



FLASH

El retorno del guerrero

@ ik pensaba que Daphne
se iba ya a quedar tranquilita
en casa después de sus Gltimos
escarceos con Mordread, pero
estaba muy equivocado. El
malvado mago vuelve a la car-
ga y secuestra, por enésima
vez, a la chica (Fe| caballero
mds valiente de la historia del
videojuego.

«Dragon’s Lair lll» continda
la linea de sus antecesores y
nos proporcionard mas de
veinticinco nuevas escenas en
las que pelearnos con todo bi-

cho viviente para ayudar a
nuestro amigo en el rescate de
su dama. Readysoft son, una
vez mds, los programadores

delcjuego r la calidad conse-

guida en él es tan buena como
lo ha sido siempre.

La tercera guerra mundial

@ Tuilight 20005 es el
nombre de un completo juego
de rol que incluye escenas en
fres dimensiones junto a ofras
de perspectiva isométrica.
Durante la aventura se nos
permitiran controlar los ejérci-
tos que deambulan por una
Europa semi destruida por una

cruenta guerra mundial. Total-
mente en nuestro idioma, algo
muy de agradecer, la aventura
tiene una pinta excepcional y
parece que va a cumplir las
expectativas de los que confié-
bamos en ella como uno de los
grandes juegos de este nuevo
afio. Enseguida lo veremos.

El coche y su conductor

CAR=:DRIVER

_Test Drive
Ten of the Best

. O lo que es lo mismo:
«Car and driver». Este es el
nombre de la Gltima creacién
de Electronic Arts, y consiste
en un juego de coches en el
que podremos montarnos en
los modelos mds caros del
mercado y conducirlos por di-
ferentes circuitos, tanto profe-
sionales como por carreteras
de montaia.

Uno de los detalles méas no-
vedosos del programa es que
viene en VGA de alta resolu-
cion, 640 por 480, y 256 co-
lores. Ademds, incluye una
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ESTRELLAS PARA LAS CONSOLAS

M egastar Nintendo y Megastar Sega son dos nuevos joysticks para

los dos modelos de consolas mas populares de todo el mercado.
Sus caracteristicas principales son: cémara lenta, auto fire y un

sistema de vento-

enorme e interesante base de
datos replefc: de detalles técni-
cos sobre los vehiculos. Si es-
tabas esperando conducir un
Porsche 959 o un Lotus Turbo
Esprit ahora vas a tener tu
oportunidad, informaticamen-
te hablando, claro estd.

sas de alto aga-
rre que ademds
absorbe los gol-
pes que le poda-
mos dar por error
al joystick. La ro-
bustez del mando
asegura ademds
una larga durabi-
lidad y el empleo
de micro switches
y palanca de acero evitard que lo destroces después
de los primeros quinientos arcades.

ontra los virus de PC
C toda proteccién es poca.
VCaredel+D
Videomética consigue una
profeccion sobresa?ienre contra
1600 tipos distintos de
infecciones. V Care consiste en
ocho médulos diferentes, cada
uno realiza una funcién
especifica y aunque no es
necesario emplearlos todos
simulténeamente conociendo
su manejo podremos evitar el
destrozo del disco duro y la
pérdida de nuestro frabaijo.
Diskpart realiza una copia de
seguridad y restaura la FAT y
el sector de arranque del disco;
Vcare se instala en el autoexec
del ordenador y comprueba la
presencia de virus en disco,

MAIL SOFT CONTINUA

CRECIENDO

vena tienda situada en la calle

PARA

DISPARAR
MAS Y MEJOR

VIRUS PROTECTION ega ha desarrollado un
nuevo periférico para su

consola Mega Drive que va a
hacer las delicias de los seguidores
de los Van Damne, Lundgren,
Seagal, Norris y Schwartzenegger.
Menacer, el nombre del chisme, es
un rifle-mando compuesto por tres
médulos que permiten convertirle

arranque y RAM; Vsecure es
un programa residente que
verifica movimientos extrafios
en el PC; Vscan elimina el
virus; Virtest se instala en

ficheros de procesamiento por
lotes y verifica que no haya
virus; VGuard restaura los
programas del disco; Dail
comprueba la existencia Je
virus diariamente; y Xscan
estudia y aprende nuevos virus.

en dos armas diferentes: pistola o
rifle con culata y mirilla binocular.
Con un aspecto verdaderamente

ace aiios el Unico sitio donde se podia encontrar cualguier impresionante y acompafiado de
juego era una

Montera de Madrid. Su nombre era Mail Soft y poco tiene
que ver ahora con lo que era. En esta ocasién amplia sus hori-
zontes y abre dos nuevas sucursales de venta directa — el Centro
Mail de Madrid mantiene fambién la venta por correo — en dos
ciudades que se estén colocando a un gran nivel en cuanto a
nomero de usuarios y demanda de servicios.

La calle Carrer de Pau Claris de Barcelona, en su nimero 106,
lleva ya hace un tiempo el logo de Mail Soft en un escaparate y
ahora también Zaragoza ha visto como entraba de lleno en los
planes de expansién de la compaiiia. El Centro Comercial Inde-

e la seis juegos especificamente
diseﬁaec?os para sacarle el maximo
partido, el Menacer cuesta algo
menos de doce mil pesetas.
«Rockman’s Zone», un agente
del FBIl en apuros, «Front Lines», o
cémo destruir tanques y aviones a
tiro limpio, «Pest Control»,
cucarachas a cientos que invaden
lai nevera de tu casa, «Estacion
Lunar 1», alienigenas asesinos
frente o la humanidad,
elegido por Mail para «Whackball» y «Smashed
instalar una nueva Tomatoes» son los nombres de los
tienda en la que los juegos que en su lanzamiento
mafos y mafas po- Larc’m compaiia al Menacer y que
drén encontrar todo lo permitiréin sacarle todo el pcrﬁjo.
que deseen para su a tu Mega Drive desde el primer
ordenador o consola. momento.

pendencia es el lugar




e Sus deliciosas escenas, asi
como su animacion de gran
realismo te arrastraran en esta
fantastica aventura. N

ENTRA EN UNA &
TTIERRA DONDE LA g ched
MAGIA ES REAL Sl st g e hce '8

Una tierra de misteriosos bosques oscuros y 3
dragones durmientes. Una tierra de rubies y

esmeraldas. Una tierra de inmensa belleza, con
secretos aun por desvelar. La tierra de Kyrandia.

;LA LEYENDA DE KYRANDIA
TE ESTA ESPERANDO!

o Animacion fluida a lo largo de cuatro
capitulos, cada uno mas desafiante
que el anterior.

e La alegre banda sonora
orquestada te cautivara.

Westwood

virfual
theaire

iTU ERES LA
UNICA
o oo 8 ESPERANZA
W EN ESTA

B IERRA! -

Eres Diermot, un héroe a 4 2 Justmakesyre s Yours,
la fuerza atrapado en una 3
red de intriga y brujeria.

Une tus fuerzas contra la

cruel Tentadora y sus
monstruosas criaturas.

. Lure of the Temptress

es una inquietante

aventura grafica que no

te dejara descansar

hasta que la termines.

éSeras capaz de hacerlo?

. Todos los personajes envueltos
en la historia, viven sus propias
vidas de manera independiente.

. Amplia area de juego, incluyendo
toda una ciudad, con su laberinto
de cuevas y su castillo.

REINQS... Sélo puede haber uno...

asegurate que sea el tuyo.

2 . Gran diversidad de paisajes

- 128 ejércitos

. Innumerables ciudades con sus habitantes y su dinero

. Seis razas de humanoides diferentes.

Por primera vez puedes tomar completo control de tu propio
SERRANO, 240 destino, en tu intento de dominar un mundo entero.

TEL. 458 16 58 PIRATERIA EL REY HA MUERTO.
28016 MADRID ES DELITO VIVA EL REY. Y EL REY ERESTU...

=
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BPSYGNOSIS
M En preparacion: CD-ROM, CD-MACINTOSH, CDTV

n viaje por el mundo de la anatomia nos espera en este

maravilloso juego de Psygnosis, que presenta todas las

caracteristicas que hacen del CD-ROM la tecnologia punta
del videojuego, y sin perder un épice de adiccién y jugabilidad
pese a su cardcter educativo.
En este programa nos
acercaremos como nunca

PASO AL HEROE DE NINTENDO
MARIO:IN THE SEVEN PORTALS OF PERIL

B MINDSCAPE
B En preparacion: PC, Amiga

a firma briténica Mindscape ha tenido el
privilegio de presentar en nuestros ordenadores a
un personaije italiano posiblemente mas famoso
rgeniulmente divertido
Mario, que ahora se propone entretenernos y
educarnos al mismo tiempo en su interminable lucha
contra Bowser y sus secuaces los Koopas. Tampoco
faltaran a lo largo del juego algunos elementos de

que Pavarotti. Se trata de
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arcade que lo
harén atn més
atractivo, aunque siempre supone una cierta ventaja tener
algunos conocimientos de geografia e historia.

Iﬁ argumento del juego se basa en que los implacables
enemigos de Mario han vuelto a las andadas y, no contentos
con sus fechorias en el mundo de Nintendo, se han propuesto
hacernos la vida imposible « los seres de carne y hueso. Han
decidido nada menos que apoderarse de la Tierra, robando
todos sus tesoros artisticos y culpando al pobre Mario.

Para ello han construido una serie de portales que les
permiten comunicarse desde su castillo con todos los lugares
del mundo. Los Koopas utilizan estos pasadizos para robar los
famosos objetos de arte. La misién de Mario seré desbaratar
sus malvados planes y devolver los tesoros a sus lugares de
origen. Para conseguirlo tendré que arrebatarselos a los
Koopas y saber dénde volverlos a colocar. Si esto tltimo os
resulta cfilficil podéis preguntar a distintos personajes hasta
averiguarlo. Para romper un poco la monotonia, encontraréis
algunas fases de lucha contra esos bandidos que, sin duda, se

merecen unad buena leccién.
D.D.F.

MACINTOSH MACINTOSH MACINTOSH MACINTOSH

MACINTOSH

GAMES
WORLD

Ordenadores, Consolas y Videojuegos
Catalogo Gratuito

C/Joan Giiell, 184-188

(Nou Boulevard Tda. 5)

08028 BARCELONA
Telf. 410.19.81
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habiamos hecho en nuestro
ordenador a los mecanismos
del cuerpo humano. El
objetivo del juego es abrirse
paso, mediante un moderno
vehiculo de la dltima
generacién, a través de los
organos corporales hasta
llegar al lugar donde se ha
producido la afeccion y
curarla como si repardramos
una averia mecdnica.

Para conseguirlo viajaremos
a toda velocidad por los
vasos sanguineos evitando los
contactos con sus paredes,
que nos hacen perder una
gran cantidad de energia.
Ademés, podemos cambiar de
vehiculo en las maltiples
estaciones diseminadas por el
cuerpo humano, lo cual nos
servirg para circular a la
maxima velocidad por los
diferentes escenarios del
juego. Para poder orientarnos
mejor tenemos a nuestra
disposicién un sonar que nos
serd de gran utilidad en
medio de un auténtico
laberinto de érganos, real
como la vida misma.

La perspectiva de juego es
impecable, con unos gréficos
renderizados en tres
dimensiones que estremecen
al més escéptico y una
excelente vision frontal, que
complementan una de las mas
divertidas lecciones de
anatomia que hemos dado en
nuestra vida. Recomendado a

futuros médicos.
D.D.F.

TEMPESTAD EN LAS ALTURAS

-

JAMES POND 3

M En preparacion:
Amiga

\ /ueheelpez
\J/ mas
' marchoso de

la historia del
videojuego con una
tercera parte,
llamada a superar
las anteriores.
Ahora resulta que James Pond ya estd harto de vagar por
nuestro mundo y ha decidido emprender un viaje espacial,
para averiguar si la luna esté hecha de queso. La tercera
parte de la serie es un vertiginoso juego de plataformas en
el que veréis a un James Pond més grande y divertido que
nunca. Las alusiones a los productos lécteos son
constantes: lagos de nata, pozos de natillas, estanques de
yogur, efc. Y es
que, desde luego,
algunos niveles
tienen muy “mala
leche”, como por
ejemplo las Minas
de Queso y las
Cuevas de los
Gusanos Lacteos.
Al final de cada
fase podréis elegir
vuestro préximo destino, pero antes tendréis que haber
acumulado la energia sugiaciente.-

: D.D.F.

PESADILLA CIBERNETICA

A=

E R

o)

RINEE

MEMPIRE
M En preparacion: PC

PC

n fantéstico mundo de ciencia ficcion se

abre ante nuestros ojos con esfe nuevo jue-

go, ambientado en un sérdido futuro pla-
gado de “punks” y seres indeseables que salen
de las alcantarillas. Para combatirlos pojéis dotar
a vuestros personaies de todas las mejoras ciber-
néticas que se ofrecen a vuestra eleccién. Otro
detalle técnico inferesante es la superposicién de
los ments a la pantalla de juego, de manera que
la accién se vuelve mas agil y divertida.

El programa redne elementos de rol, aventura,
estrategia y accién en medio de un escenario que
os trasladara del mundo real al reino de la ciber-
nética (Cyberworld), donde fendréis que usar to-
do fipo de estratagemas para encontrar objefos e
intercambiar informatcién con otros personaies del
juego. Una trama compleja para un sencillo ob-
jefivo: la diversién ante todo.

D.D.F.



El 92 se nos queda
atréas. Ha sido un
aio de
celebraciones y
fastos. Todos han
conmemorado el
quinto centenario.
¢Todos?, no.
Multitud de voces
se han alzado
confra este
aniversario,
reclamando los
derechos perdidos
por los indigenas
del nueve mundo.
Ahora, Cokiel
Vision nos ofrece la
oportunidad para
hacer este
llamamiento
realidad. Ni mas ni
menos que
reconstruir el
imperio Inca. Para
ello habra que
viajar a través del
tiempo, mientras
luchamos contra los
conquistadores
espaioles.
Paradojas de la
vida.

I COKTEL VISION
M En preparacion: PC
B Aventura

a pregunta es: 3cémo un

ejército de unos 200

hombres pudo derrofar a

un imperio de millones de

habitantes en pocos dias?
La respuesta es bien sencilla.

Al igual que en un hormiguero,
los incas tenian una jerarquia
rigida en la que todas las
decisiones dependian de un sélo
hombre, Atchualpa, el Inca.
Francisco Pizarro y sus hombres
COMPENsaron su escaso NUMero
con su arrojo y su astucia.

Apoderarse del Inca, equivalia
a convertirse en el nuevo sefior
del Imperio y, por supuesto, de
todas sus riquezas.

El oro de los incas llegé @
convertirse en una obsesion para
los espaiioles. Aquellos solian
celebrar un ritual en el lago
Titicaca, en el que los hombres se
cubrian con pcjvo deoroy
daban un paseo ceremonial a
bordo de una barca, lo que
llamaban el bafio de El Dorado.
Los espafoles, creyeron oir
campanas donde no habia
campanario, confundiendo las
churras con las merinas.
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Huayna Capac lleva quinientos afios esperando a aquel al que conocen por El

Dorado. ;Seremos realmente nosotros los elegidos? Habra que demostrarlo.

- agujero del geoglifo

A lo largo del juego, nos encontraremos una y otra vez con complicados enigmas,

con los que podremos demostrar nuestra habilidad e inteligencia.

Entendieron que El Dorado era
una ciudad donde se enconiraba
depositada toda la riqueza del
imperio. Lo que vino @
continuacion ya os lo podéis
imaginar. Saqueo y desfruccién
infentando dar con el mito, por
supuesto, en vano. Uno de los
mas empecinados en la tarea fue
Lope de Aguirre. Un luchador
inff;ﬂgoble y sanguinario que
dedicé foda su vida a la
bisqueda de la ciudad perdida,
hasta que un dia desaparecié en
la espesura de la selva.

UN IMPERIO DEBE RENACER

Pero hoy ha llegado el
momento de devolver al imperio
Inca su antiguo esplendor. El
fiempo ha c?cxdo marcha atrés y
nos encontramos en el afio del
Sefior de 1525. Ante nosotros
aparece una figura majestuosa,
la de Huayna Capac, padre de
Atahualpa, que nos comunica
que la hora de la venganza ha
llegado y que nuestro deber, el
deber de El Dorado, es echar a
los invasores haciendo uso de los
antiguos poderes de los Incas.

Estos poderes no se revelaban
a cualquiera. Antes habia que
demostrar que se era merecedor
de semejante honor. Para

demostrar a Huayna Capac y a

nosotros mismos que somos la
reencarnacion de El Dorado,
deberemos superar mil y un
peligros y conseguir que la
progacio se haga realidad.
Obteniendo los fres poderes

misticos, lograremos derrotar

espiritu de Aguirre y a los
espafioles (jzderrotarnos a
nosofros mismose!), y veremos
como el orgullo Inca renace de
sUS cenizas.

;FICCION O REALIDAD?

«Inca» es un producto que
alterna la imaginacion de sus

*

PC

RETORNO AL
MACCHU PICCHU

Nuestra veloz nave nos llevara de un lado a otro, mientras intentamos recuperar
los poderes misticos de los incas, perdidos desde hace siglos.

Imagenes como ésta no son faciles de ver en un juego. Un auténtico lujo de gra-
ficos, en los que la creacion de los personajes ha sido un punto determinante.

programadores con leyenda
realidad sobre la conquista J:e|
Nuevo Mundo. Mezcla hechos
reales como las famosas lineas
de Nazca, aquellas que
representan enfre ofras cosas,
figuras de animales, que sélo
son visibles desde una altura
considerable; la figura de Lope
de Aguirre, la de El Dorado, la
de Atahualpa, y muchos ofros,
con una fantasia visual y técnica
en la que la gente de Coktel
Visién ha realizado un auténtico
despliegue de falento y buen
hacer. Se une en el mismo
juego, simulacién, arcade y
aventura a partes iguales. Y lo

Con unos escenarios de pelicula, «Inca» hara que nuestro espiritu aventurero sal-
ga a la luz y que sepamos hacer buen uso de él. Toda una experiencia.

de simulacién no es ningin
error, no. Quizé los incas
tuvieran mds secrefos de lo que
podemos pensar, ya que en el
papel de El Dorc:cro, nos
desplazaremos a través del
tiempo haciendo uso de..., una
nave espacial. Como lo leéis.
Pero es que los esparioles no son
menos y disponen de vehiculos
similares. Quizé penséis que
esta idea puede resultar casi
cémica. Nada de eso. Es una
sensacién realmente increible. El
ingenio y los reflejos de los que
tendremos que hacer gala a lo
largo del juego es algo
inimaginable. Al igual que la
calidad del programa. Més que
un juego, se trata de una
pelicula interactiva. Con una
cantidad exagerada de
animaciones de elevadisima
calidad, voces digitalizadas en

vechua, el antiguo idioma inca,
jigitclizociones y animaciones
renderizadas de fodos los
personaies del juego,
interpretaclos por actores reales,
cuesta creer que «Inca» venga
en disquetes en lugar de en CD-
ROM. Eso si, ocupando cerca de
18 Megas en disco duro,
requiriendo VGA 256 colores y
un 386 rapido.

F.D.L.

MICROMANIA
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MAXIMUN

I NOVA LOGIC
B En preparacion: PC
i Simulador

| nombre seguramente
os resultara familiar,
aunque sélo sea por las
peliculas de John
Wayne. Los comanches
eran una de las muchas fribus de
indios norteamericanos, )
directamente emparenfados con - .
los chochones. Hombres altos, = A
de gran fortaleza y valor, Bt
procedian de las praderas de %
Wyoming y Colorado, aunque
posteriormente se asentaron en
Tejas. Su principal aficién y
ocupacion era |E! caza del botalo
y el combate, pues no en vano
eran excelentes guerreros. vandolss acabaids
Fueron llamados los nuevos : s 508
mejicanos, por el ferritorio en ~jugar la primera
el que se encontraban partida de «Coman-

asentados, y algunos de sus i
mds directos en%reniomientos ‘he”’ se duda de

fueron contra los espafioles " si, realmente, lo que
durante ]‘"?0 fievne: se ha vivido hace unos

Debido a las especiales % g
caracteristicas de estos nativos momentos, era sélo una simulacién,
o]meyciiconos, o podia haber - o si hemos estado realmente en una batalla
glegiao un nombre que mejor
d:F?ni ] aparmoqqu - re'c < entre aeronaves de combate. Es una expe-
el Gltimo juego de Nova Logic, riencia sin igual que llega a afectar a fo-

«Comanche: Maximun Overkill».
Nova Logic es una compaiia
relativamente joven, de la que

dos los sentidos de forma total. Es un nuevo
mundo en el campo de la simulacién; si es

c_nteriormelznfe slfﬂo habiamos que de verdad pensamos que lo que tene-
"'“g «Wolfpack» i S'?! o mos ante nuesiros ojos es tan sélo una si-
empdrgo, €s0 no les Na serviao i B

de impedimento r)ura realizar mulacién, y no nos dejamos llevar por la
toda una maravilla de

voragine de accién que aparece en panta-

rograma en sus rimeros
e B lla. Esto es, en pocas palabras, «Comanchen.

pasos por este mundo del
software de entrefenimiento,
como es la que tenemos ante
nuestros afonitos ojos.

En «Comanche»,
manejaremos vn
Boeing Sikorsky

LA UNION HACE LA FUERZA

La sensacional nave que
«Comanche» pone a nuestra

disposicion, es el resultado de la
;oolperucién entre dos chnC)Insfruos RA" L 66- Resu’fddo

e la aerondutica mundial: .
Boeinlg y Sdikiorsky. El nombre de , a vni 6" de 'dos
completo del “pajaro” es Boeing I
Sikorsky RAH-66, tan g 'g,an!es de o ~
kot it cone Elidrinien aerondutica mundial.
si. Este helicoptero es capaz de
despl .arden combc:je ugc;l un ﬂP‘"’ afo
panoplia de armas de poder
destructivo inimaginable, desde es P e"acu,ar .de
cxmetrull_af:lorcs fie grueso calibre in‘re,’b,e capac'dad
hasta misiles guiados por
camaras de video de enorme desﬂ' uctfora.

i o L
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Los
programadores
de “Comanche»,

han dotado al
helicéptero de un
inmenso arsenal

de oltima

generacion. La
sensacion de 016,
realidad que se IS
fiene al jugar con
el programa es su
caracteristica mas

]

A pesar de que
esftamos anfe uvn
juego que exige
vna configuracion
bastantfe alta del
ordenador, el
resultado merece
la pena. Se
podria decir que
fodo es tan
perfecto, que nos
enconframos anfe
un programa
revolucionario.

ERNGE:DLY

L Fan 4 | Fii 4| Fi2 |

precision. También esta
capacitado para poder actuar en
condiciones climatologicas
realmente adversas y para
realizar “raids” nocturnos en los
que demuestra todas sus
facultades y virtudes.

Por si acaso el helicoptero no
parece lo suficientemente
espectacular, los programadores
de «Comanche» Ean incluido fal
cantidad de misiones diferentes,
que resulara poco probable, a
no ser que sedis unos expertos
pilotos, el finalizar fodas y cada
una de ellas. Estas misiones
llevan nombres fan sugestivos
como "El Gltimo sacrificio” o
“Combate tactico”, por poner
algin ejemplo, y en las que el
enemigo, creednos, parece que
va a salir de la pantalla en

cualquier momento.

Si antes hablabamos de los
“raids” nocturnos que se podian
realizar a bordo del Comanche,
bueno es mencionar el nivel de
realismo que se alcanza en tales
circunstancias. No se han
empleado, como suele ser
habitual, métodos de
oscurecimiento artificial a base
de colores palidos en los
paisajes, sino que foda lo
pantalla presenta unos fonos
rojizos, como si estuvieramos
visionando el enforno con luz
infrarroja. Ahi es nada.

ESTO SI ES VOLAR

Sensacion de realidad. Ahi es
donde radica gran Ean‘e de la
fuerza de «Comanche». El paso

que realizan las aeronaves
enemigas sobre nuestro punto de
mira es algo alucinante.
Existiran, por supuesto, diversas

erspectivas de nuestro
Eeﬁcéptero, asi como de las
acciones que estemos
desarrollando, tanto subjetivas,
como exteriores. Y, desde luego,
lo que es verdaderamente
impresionante es el movimiento,
la suavidad, la sensacion de
velocidad, los decorados..., en
una palabra, todo.

Estos Gltimos, han sido
desarrollados siguiendo una
técnica nueva, creada por los
programadores de Nova Logic.
Gracias a ella, todas las
animaciones se producen en
tiempo real, dando como
resultado una velocidad

elevadisima, aparte de una
excelente calidad gréfica. Se ha
seguido un camino parecido al
de la creacion de fractales pero
mucho mas optimizado y
complejo. El sistema usado por
los programadores tiene por
nombre Voxel Space, y ha sido
registrado como de uso exclusivo
por la compafiia. Un secreto bien
guardado.

Légicamente este «Comanche»
precisa para funcionar en
condiciones éptimas unas
especiales caracteristicas en los
equipos. Para empezar, aquellos

ue no dispongdis como minimo
je un 386 poc?éis ir diciendo
adioés, con todo el dolor de
vuestro corazon. Ademds,
necesita al menos cuatro megas
de Ram, un sistema operativo

como el MS-DOS 5.0 o similar
con el que se pueda liberar la
suficiente Ram en caso necesario.
Del disco duro adn no fenemos
conocimiento exacto pero
calculad un minimo de diez @
doce megas. Posiblemente sea
necesario modificar los ficheros
Autoexec.Bat y Config.Sys y, por
supuesto, contar con una
veﬁacidad elevada del
microprocesador.

sRealmente se merece un juego
el disponer de tal equipamiento?
La respuesta es sencilla, si.
«Comanche» puede que no sea
una experiencia vital, pero le
falta un tanto asi para llegar a
serlo. Esperamos impacientes
contar con la versién definitiva.

F.D.L



N
(0 )
v?

I SIERRA ON LINE
M En preparacion: PC
M Aventura grafica

nla gc:|cxic1 mas
|e[<:|nc| del
universo, enire
agujeros negros y
enormes nubes de
gas interestelar,
hay un pequefio
sistema planetario
llumado Earnon.
Xenon es el Unico mundo
habitado del sistema Y SUS
ciudadanos llevan sig|os
intentando poblar el resto de los
planetas de los alrededores.

El sistema que han
desarrollado para obtener luz y
calor suficiente se denomina
Generador Estelar y consiste en
un poderoso rayo que convertird
al planeta més reicno de Earnon
en un nuevo y secundario Sol. El
Generador Estelar estd instalado
en la nave Arcadia y todo
parece ir sobre ruecj:]s...

UN TECNICO LLAMADO ROGER

Roger Wilco, o sea vosotros, es
un técnico auxiliar, ayudante de
los técnicos auxiliares ayudantes
de cuarta categoria, cuya

rincipal misién es apretar un
Eotc’m rojo entre siesta y siesta.
Cuando comienza «Space
Quest», Roger es bruscamente
despertado por un enorme
alboroto. No tardaré nada en
descubrir que los temibles
Sariens —3no os habiamos
hablado de estos piratas
espaciales?-, se han apoderado
de Arcadia y del Generador
Estelar para usarlos como
armas. 3Podréis detenerlos
antes de que conviertan Xenon
en polvo galéctico? No lo
dudamos.

Las primeras aventuras de
Sierra nunca salieron a la venta
fuera de los paises de habla
angléfona. Sélo por encargo, o

or medios no demasiado
Eagcles, se podian conseguir en
nuestro pais. Eso no fue bice
para que se hicieran muy
populares y casi todo el mundo
que tenia, o trabajaba, con PC
sabia quién era Roger Wilco, el
Rey Graham o Larry Laffer.

El interfaz mediante el cual el
jugador domina a estos
personaijes era verdaderamente
incémonlo, a pesar de manejar
con soltura la lengua de
Shakespeare, e imposible de

14 MICROMANIA

1
w
i
=
(&4
"
o
=
o
n
=
<
i
-
v
=
<
=
w
=
=
a
]
a

Los aficionados a las aventuras graficas seguro que echa-
bais de menos la reedicion de vna de las mas apasionantes
sagas de una de las compaiiias pioneras en el mundo del
soft. Por supuesto, ya habréis adivinaudo que os estamos
hablando de Sierra On Line y «Space Quest». Roger Wil-
co no fue el primer personaje de la productora

Desde los diminutos graficos de las primeras aventuras de Sierra
hasta los coloridos escenarios de esta nveva versiéon, no ha pasado
demasiado tiempo. Sélo seis aiios separan los dos «Spuce Quest». El
auge casi continvo de las posibilidades del PC, en lo referente a los

americana, pero, sin duda, es uno de los mas queridos para
Roberta y Ken Williams. Cvando en Sierra ya estan traba-
jundo en la quinta parte de «Space Quest» nos llega una
nveva versién actvalizada de la que fue la iniciacion informa-
tica de Mr.
Wilco.

| TILL DETOHATION |}

videojuegos, ha sido el artifice de uno de los avances mas impor-
tantes de este corto periodo de tiempo. No tenéis méas que compa-
rar «Space Quest I» (1986) con «Space Quest I» (1992) para daros
cuenta de que hay un enorme abismo entre los dos.
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Todo en la nave Arcadia parece ir sobre ruedas, pero es solamente una vaga ilu-

sion. Los sucesos que pronto se van a desencadenar seran terribles.

En la galaxia mas lejana del universo, entre agujeros negros y enormes nubes de

gas interestelar, hay un pequeno sistema interplanetario llamado Earnon...

Arcadia, la nave interestelar, dispone de infinidad de pasillos, pasadizos y puertas

por los que Wilco dirigira sus pasos, en busca de su libertad.

utilizar si no se sabia inglés. Sélo
fue hace dos afos cuando Sierra
decidié ampliar sus fronteras y se
dio cuenta de que habia un gran
nimero de usuarios que
estdbamos esperando sus
aventuras con las disqueieros
abiertas. Entonces disefiaron un
nuevo interfaz que inauguraron
con «Leisure Suit Larry in the
Land of the Lounge Lizards» y
que al ser, casi completamente,
gréfico permitia la traduccién a
todos los idiomas sin muchas
complicaciones técnicas.

NUEVOS GRAFICOS PARA LOS
MISMOS ARGUMENTOS

«Space Quest |: The Sarien
Encounter» es la reedicién en
VGA 256 colores, castellano
con un inferfaz muy sencillo c?:a
utilizar de la primera aventura

de Roger Wilco. Esta aparecio,
si la memoria y el archivo no
nos fallan, en el afio 86.

La linea argumental del
programa es exactamente iguui,
con lo que los que ya conozcais
la aventura no deberiais tener
demasiados problemas en volver
a llegar al final. Aunque seguro
que hay detalles, los juegos de
Sierra estan llenos de ellos, que
no recordaréis. Por supuesto, no
sélo se han cambiado los
graficos también se han incluido
bandas sonoras para tarjeta de
audio y se han reconstruido las
diversas secuencias animadas
de la aventura.

La iniciativa de Sierra de
rescatar antiguos programas
nos parecié en su momenfo muy
interesante. Y nos lo sigue
pareciendo. Dejando aparte las
caracteristicas técnicas de una y

b
a

o
a
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a.

Wilco cree poder controlar completamente los mandos de la nave. El problema es

que una fuerza ajena a su voluntad impedira realizar su objetivo.

Xenon es el tnico mundo habitado del sistema y sus habitantes llevan siglos in-

tentando poblar el resto de los planetas de los alrededores.

L | TILL DETOMATION
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Esta nueva version de «Space Quest I» en VGA y 256 colores incorpora el renovado

interfaz de usuario con el que Sierra ha realizado sus ultimos lanzamientos.

ofra versién no se puede negar
que lo més importante en
cualquiera de las dos es el
argumento. Una historia
perfectamente estructurada es el
secrefo, que deberian ya haber
descubierto muchas otras
compaiiias, para que un
programa pueda ser reeditado
tras varios aios con una
garantia segura de éxito.

Sierra On Line siempre ha
estado dispuesta a lanzarse a la
aventura de las nuevas
tecnologias. Sus comienzos
fueron el EGA cuando nadie
disefiaba juegos més que para
CGA. Ahora también hacen lo
propio relanzando antiguos
fitulos cuando en ofras
compaiiias olvidan sus grandes
éxitos del pasado. Estas otras no
se dan cuenta de que segin
vamos aumentando las

capacidades de nuestros
ordenadores, a los “jugones”
nos gustaria poder ascender de
categoria a nuestros programas
favoritos. «Space Quest 1» y
«Larry 1» han pasado de
regional a preferente, y
perdonad el simil deportivo.
Muchos més se lo merecen y
estén almacenados en los
cajones de las compaiiias.
Sierra ha vuelto a acertar con
una arriesgada jugada y es que
estos chicos saben muy Eien lo
que hacen.

Demos la bienvenida como se
merece a todo un gran juego y
a todo un gran héroe. Roger
Wilco y «Space Quest |» no
pueden faltar en tu
programoteca. Resérvales un
puesto de honor.

J.G.V.

Roger Wilco ha protago-
nizado la friolera de cuatro
aventuras -la primera y la
oltima han sido programa-
das con el nuevo interfaz- y
dentro de poco le podre-
mos en una nueva. Quizds
sea éste el héroe mas cono-
cido de Sierra ya que inclu-
so en la galaxia mas lejana
se ha oido hablar de él.

MICROMANIA
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Desde hacia mucho tiempo, tante que casi perdemos la cventa,
no habiamos podide ver un programa que fuera auténtica-
mente revolucionario. Muchos colores, mucho uso de las tar-
jetas de audio... pero todo se limitaba a lo mismo de siempre.
Mejor hecho, por supuesto, y con una gran calidad.

Pero echabamos de menos un juego en el que se emplease
una técnica nueva. Un programa diferente que pudiera asom-
brarnos de verdad, que nos tuviera enganchados al ordenador
durante horas y horas. En eso llegé Infogrames y llevé a nues-
tras pantallas «Alone in the Dark».

M INFOGRAMES
M Disponible: PC
B T.Gréficas:VGA
M Videoaventura

| argumento de «Alone
in the dark» nos traslada
a principios de siglo y a
una anfigua mansion
victoriana en donde han

_ ocurrido hechos
terribles. El antiguo

i
a

propietario se suicidé y nadie
desde entonces se ha atrevido @
aventurarse en las frias

solitarias habitaciones c(‘:a
Derceto. Se dice entre los vecinos
que la casa esté embrujada.

DETECTIVE Y HEREDERA

El protagonista del juego puede
ser un detective privado,
—intrigado por el misterio y
encargado de hacer el inventario

La mansion esconde tras sus muros mil y un misterios que

poco a poco iremos descubriendo.

«Alone in the dark» es un programa completamente revo-
lucionario a nivel técnico.

de las antigiiedades que guarda
la casa—, o la nueva ﬂueﬁu del
caserén, sobrina del difunto,
ignorante de los peligros que le
aguardan pero llena de
curiosidad sobre la muerte de su
pariente. Podremos elegir entre
uno y ofra segln nuestras
preferencias.

Lo aventura comienza en el
momento en el que abrimos la
puerta principal de Derceto. A
partir cf; ahi, cuando las
enormes hojas de roble de la
entrada retumban al cerrarse,
comienza la pesadilla. No nos
sera posible abandonar la
mansién a menos que la
desencantemos.

Para conseguir escapar
deberemos recorrer todas las
habitaciones de la casa y
descubrir sus misterios. Hay en
ellas infinidad de objetos que
podremos manipular a nuestro

La mansién embrujada

ALONE IN THE DARK

La ambientacién es increible. Graficos y efectos sonoros te

envuelven desde la primera pantalla.

La tensidn es constante en todo momento. Es imposible sa-
ber de antemano que se oculta tras cada puerta.

antojo y cuya utilidad tendremos
que descubrir mientras evitamos
el ataque de los mil y un “bichos”
que pululan por el lugar. Los
zombies, vampiros, fantasmas y
demés seres de pesadilla seran
los que se encargarén de intentar
chuparnos la sangre al menor
descuido. Para defendernos de
sus ataques dispondremos de
nuestros pufios y de diversas
armas, —pistolas, cuchillos o
espadas—, ocultas en los lugares
mds inverosimiles de Derceto.

No hace falta recomendaros
abrir todos los batles, cajones,
estanterias de la mansién para
recoger los tesoros que oculfos en
todos ellos.

Un cuidado argumento, en la linea de las mejores peliculas

de cine negro, pone el broche de oro a un programa genial.

Infinidad de objetos se ocultan en los lugares mas insospe-
chados. Localizarlos sera vital para alcanzar el éxito.

PC

MEZCLA ENTRE ARCADE Y
AVENTURA

«Alone in the dark» esta
disefiado siguiendo las lineas
maestras de las aventuras pero
sin olvidar un importante y
emocionante elemento arcade.
Técnicamente es perfecto.
Infogrames ha trabajado a fondo
en e? programa y el resultado
final les ha salido redondo.

La perspectiva empleada en el
juego, completamente
cinematogrdfica, con varias
camaras en cada una de las
habitaciones que varian la visién
del protagonista dependiendo de
la accidn, crea un ambiente
opresivo, digno del mejor
“thriller”. A éste contribuye
también en gran medida el
sonido. Brillante a més no poder,
acompaiia a la aventura como
pocas bandas sonoras lo hacen,
variando en el momento justo en
que aparece una criatura. Para
apreciar con claridad lo
comentado baste citar, por poner
un ejemplo significativo, que los
pasos del héroe, o la heroina,
suenan de forma diferente
cuando camina sobre madera o
sobre piedra, en una habitacién
o en una catacumba.

La idea de combinar imégenes
vectoriales, —los personaijes y los
objetos manipulables—, junto a
pantallas bitmap, —los
decorados—, puede calificarse de
revolucionaria. Una rutina que
funciona a la velocidad que lo
hace «Alone in the dark» es sin
duda un descubrimiento
informatico equiparable al que
fue en su momento el sistema
Filmation para el Spectrum.

La aventura ha sido disefada siguiendo un esquema cine-
matografico. En cada escena se funden diferentes planos.

El programa permite escoger como protagonista a un de-
tective o a la actual propietaria.

-
F .

IMPRESIONANTEMENTE BUENO

«Alone in the dark» no es un
juego més. Es el JUEGO, asi,
con mayusculas, més importante
de los Gltimos afios. Que
funcione incluso en un 286,
aunque, eso si, exija bastante
velocidad, es una ventaja que
demuestra que a ese
procesador, aunque muchas
compafiias intenten demostrar lo
contrario, le queda todavia
bastante por delante y que lo
Gnico que hace falta para que
no desaparezca son Euenos
programas.

Frédérick Raynal, que ya
trabajé con Infogrames en el
excepcional e
incomprensiblemente olvidado
«Alpha Waves», ha sido la
mente pensante, durante un par
de afios, de este «Alone in the
dark». Su trabajo y su tiempo
ha sido bien empleado. <<AFone
in the dark», es total, grandioso,
genial... En resumen, si sélo
pudiéramos fener un juego en
nuestro PC, éste seria, sin duda,
el elegido. sHace falta decir mas
para que os deis cuenta de que

nos ha encantado? n
1LG.V.

(A PUNTUACION )
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AMIGA

UNTO

Malos momentos para el catch

WWF EUROPEAN
RAMPAGE TOUR

Los colosos del wrestling han vuelto a los ordenadores.
Aprovechando el recuerdo que dejaron estos luchadores,
tras la gira que realizaron por nuestro continente hace un
afio, Ocean los ha traido de nuevo a nuestras pantallas.

M OCEAN

M Disponible: AMIGA, PC.
B V. Comentada: AMIGA
M Juego de lucha

amentablemente todo

parece indicar que su

regreso no se verd

coronado por el éxito que

acompanié a su primera
incursién informatica. Las
diferencias entre los dos
programas son evidentes y no
siempre el resultado de la
comparacion es positivo para
«WWF 2». Si bien la presentacién
estd ahora bastante mas
frabajada y las melodias que
acompaiian a cada luchador
merecen mencién especial, en esfa
segunda parte, la realizacién
gréfica de los personajes esté
peor que en la primera y el
programa falla en lo primordial,
en la jugabilidad.

Se mantiene ademdas el mismo
desarrollo del juego anterior,
simplemente se han limitado o
cambiar ligeramente el escenario
del ring y a algunos luchadores.
Es posﬂ)r; que el programa
hubiera ganado en originalidad si
Ocean, por ejemplo, hubiese
aprovechado la gira que hicieron
por Europa creando un ring
diferente en cada pais.

Los golpes de los luchadores
siguen siendo los mismos, punto
en el que también podrian haber
incluido mas variedad. En el

ULTIRAL WFELIOE *

Las diferencias entre los distintos es-
cenarios son minimas y no se han
aprovechado sus posibilidades.

18 MICROMANIA

Las escasas innovaciones que presen-
ta restan gran parte de su interés a
esta continuacion.

sonido desde luego tampoco se
llevan la palma.

En el manejo de los personajes
—en lo Gnico donde el juego sale
airoso— con unos leves toques de
joystick lograremos abatir a
golpes al contrario.

NUESTRA OPINION

La verdad que este <\ WWF
European Tour» nos ha dejado un
poquitin mal sabor de boca.
Muchas veces fe encuentras con
multitud de segundas partes que
son igual qu:?qs primeras, pero
por lo menos con un lavado de
cara. En este caso ni siquiera se
han molestado en hacerlo porque
es nos enconframos précticamente
con el mismo juego, y hasta peor
en algunos de los aspectos. En
resumen, excep’ruondo dos o tres
detalles, el programa se presenta
carente de originalidad y sélo
satisfara a los fandticos del
catch.
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PC VERSION EN INGLES
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PC VERSION EN INGLES

Una gran leyenda del medievo

LEGENDS OF VALOUR

Después de que a mas de uno se le cayera
literalmente la baba tras observar las ex-
celencias de la éltima produccién de Lord
British, «Ultima Underworld», y sin que to-
davia nos hayamos repuesto de la impre-

Disponemos de una importante opcién en la que se nos pre-
senta un mapa completo de la ciudad.

v e e

WHERE. 1 [172 rather talk to o

rusty sniteon

Dialogar con los personajes sera una accion que utilizaremos
muchas veces. Se puede sacar mucha informacion de ellos.

M U.S. GOLD

M Disponible: PC
BT Graficas: VGA
MIDR

ara comenzar, nada
mejor que una bonita
presentacién que nos
vaya metiendo en el
ambiente del juego.
Una vez pasada la misma, se
nos ofrecen las tipicas
caracteristicas de un programa
de este tipo. Empezar un
nuevo juego, cargar uno
salvado con anterioridad o
bien empezar creando
nuestro propio personaje si no
nos gusta erque los
programadores han disefiado
para nosotros. Es decir, hasta
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PC VERSION EN INGLES

El movimiento en el juego se desarrolla de forma parecida al

sién, una de las producciones més espera-
das dentro del campo del rol esté a punto
de ver la luz en nuestro pais. «Legends of
valour» aterriza dispuesto a cosechar un
montén de incondicionales.

%

ALY
RO

L

¥

e

(A

U

o

famoso «Ultima Underworld», es decir, muy realista.
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PC VERSION EN INGLES

ahora, lo mismo de siempre;
hasta ahora un juego simple.

UN PROGRAMA COMPLEJO

En este momento podemos
comprobar lo complejo del
programa. Las caracteristicas a
disefiar son las de siempre, es
decir, fuerza, salud, inteligencia
y agilidad, la raza del
personaije, el sexo e incluso la
profesion. Vamos, que dentro
de lo comin més no se le puede
pedir. El hecho de que el
programa pueda guardar a la
vez a ocho personajes distintos,
cada uno con su propia
partida, hace que ir probando
con diferentes tipos cﬁe
personajes sea muy ventajoso.

AR ARRARRRARAE

§

Magia y protecciones adicionales, conforman la parte menos sangrienta de este

«Legends of Valour». Llegar a manejarlos con soltura es algo muy complicado.

Por si lo anterior falla, siempre podremos recurrir a la vio-
lencia. Suele ser muy efectiva y sangrienta...

Después de tan laboriosa
tarea, entramos en el desarrollo
del juego. Nos encontramos en
una ciudad llamada Mitteldorf,
encuadrada en la isla de
Wolfbrood, que se encuentra
saliendo de Huelva. Es decir,
que tuerces a la derecha y
luego todo al sur pasando las
islas briténicas...

Bueno a lo nuestro. Acabamos
de llegar, y no tenemos ni idea
de por qué estamos aqui, ni
quién quiere que nos
encontremos en este lugar.
Tendremos que preguntérselo a
las buenas gentes de la ciudad.
Pero, para nuestra tremenda
desgracia, no todos estén
dispuestos a ayudarnos. No
habra més remedio que pelear
casi a muerte, hasta incluso con
las mujeres de la villa.

Bueno, qué se le va a hacer.
iDemonios!, se ha hecho de
noche casi sin darnos cuenta.
Menos mal que hemos
encontrado una posada donde
pasar la noche, que si no
estarfamos completamente
perdidos. De todas formas
empezabamos a encontrarnos
algo cansados. Da igual.
Mafana seguiremos con la
bosqueda de nuestro destino.

NUESTRA OPINION

Después de haber estado un
tiempo con él, una cosa nos ha



La realizacion grafica de la ciudad
por la que nos moveremos esta
hecha con sumo detalle y cuidado.

En el juego deberemos visitar todas y
cada una de las edificaciones, en las
que encontraremos objetos valiosos.

quedado clara. La competencia
en el mundo de los juegos de
rol estd alcanzando altas cotas.

Cada vez se hacen gréficos
més detallados y por tanto més
reales, que al fin y al cabo es
lo que o todos nos inferesa. Y
este «Legends of Valour» estd
més que sobrado en ese
aspecto. La ciudad por la que
nos movemos cuenta hasta con
el mas minimo detalle, teniendo
las posadas y las tiendas sus
propios distintivos.

Ademés, el movimiento por la
citada villa, se ha realizado al
estilo del ya mencionado
«Ultima Underworld», con un
scroll suave y fécil de manejar.
Como en todo buen juego Je[
género, el manejo de iconos se
encuentra a la orden del dia. Y
en esta ocasion, disponemos de
un nomero de ellos Ecsiente
amplio. Pero su utilidad no se
hacen esperar, ya que el
compencﬁo de monstruos y
ofros seres es tan elevado como
la adiccién que en nosotros
provoca su jesarrollo.

Dentro de los apartados
novedosos que pueda
incorporar, comentaros la
posibilidad de convertirnos en
un ladrén experimentado
gracias a una habilidad
destinada a tal efecto. Esto algo
que no recordamos que se
encontrara en otro juego.

En definitiva, que los
maniacos de los calabozos, que
somos muchos, no tenemos un
momento de descanso con
«Legends of Valour». Es decir,

' lo que esperdbamos.
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La estrategia es un modo de
juego en el que podemes
convertfirnos en amos, con=
guistadores, magnates, cons-
tructores de mundos y creer-
nos, aungue sélo sea por un
tiempo, dueiios del mundo.
En este caso que nos aconte-
¢e, seremos uUnos seiores
feudales y tendremos que
gobernar todo un mundo ha-
bitado por pintorescos seres.

B GRAFTGOLD/VIRGIN
W Disponible: PC

W7 Gréficas: EGA, VGA
M Estrategia

| hambre, la pobreza y

la guerra brotan una

vez mds en un mundo

dividido. Cada reino

compite con los demés
para alcanzar el méximo
poder. En un arrebato de furia,
el heredero alzé el pufio hacia
el cielo. El heredero no advirtié
que las nubes se hinchaban y
transformaban en la forma del
gran dios Wotan. En un
momento, un relampago cayé
del cielo. Todo sonido
enmudecié y como un impulso
de fuerza cosmica se expandié
sobre la tierra. El nuevo rey
gir6 para dirigirse a su
acobardado pueblo gritando
“solo puede haber en el mundo
un reino, os aseguro que serd el
nuestro”.

BUENA COMBINACION

Con esta espeluznante
introduccién se nos presenta
este, no menos inquietante
juego de estrategia. Se ha
combinado una%uena mezcla
entre el ya mitico «Populous» y
el «Dune», creando un juego
muy adictivo.

Tomaremos el papel de rey
gobernando uno de los ocho
mundos que se incluyen, como
si de un sefior Feudorse tratara.
Estos mundos son muy

eculiares ya que estan
Eabifudos porch’arbqros,
duendes, enanos, amazonas,
vikingos, etc, con lo que las

La edicion en castellano del progra-
ma es el mejor modo de adentrarse
en el campo de la estrategia.

La dificultad progresiva segun el es-
cenario escogido lejos de desanimar
invita a continuar avanzando.

De nuestra correcta gestion depen-
dera la prosperidad de la tierra que
nos ha sido asignada.

posibilidades de juego que
ofrecen son muchas. De més
estd decir que la dificultad para
gobernar ird en aumento
dependiendo del territorio que
fomemos.

Al comienzo se nos asignaré
un capital, el cual tendremos
que emplear de la mejor
manera para conseguir muchas
conquistas. Para obtenerlas serd
necesario reclutar tropas y
equiparlas con buenas armas,
para asi mantenerlas fieles a
nuestras 6rdenes. Las ciudades
bajo nuestro mandato estén
haLitadas, y como habréis
podido imaginar sus infegrantes
necesitan su%sisfir. Por lo que es
necesario adquirir fierras y
semillas para que puedan
cultivarlas. Si habéis tratado
bien a sus habitantes podréis
cobrarles impuestos y
protegerles de las agresiones de
SUs enemigos.

NUESTRA OPINION

Siempre los juegos de estrategia
en nuestro pais han tenido poca
aceptacién, y esta idea hay que
cambiarla. Este juego puede ser
una oportunidad, pues es uno de
los programas de estrategia més
entretenidos publicados
tltimamente. Tiene muy buena
calidad técnica y ademds, aunque
ha pasado algin tiempo desde
que fue publicado fuera de
nuestras fronteras, ahora esté
traducido al castellano, por lo que
no hay excusa posible para que
se le eche al menos una
ojeadita. M‘

ER.F.

ALONE IN THE DARK
INFOGRAMES (Pc)

LOS ARCHIVOS SECRETOS DE SHERLOCK HOLMES
ELECTRONIC ARTS (Pc)

SHADOW OF THE BEAST lli
PSYGNOSIS (Amiga)

THE LEGEND OF KYRANDIA
VIRGIN (Amiga, PC)

LEATHER GODDESSES OF PHOBOS 2
INFOCOM (Pc)

ROME AD 92
MILLENNIUM (Amiga, Pc)

INDIANA JONES AND THE FATE OF ATLANTIS
LUCASARTS (Po)

JOE & MAC: CAVEMAN NINJA
ELITE (Amiga, Pc, SuperNintendo)

CAMPAIGN
EMPIRE (Atari ST, Amiga, Pc)

LEGENDS OF VALOUR
U.S. GOLD (Pd)

ETERNAM
INFOGRAMES (P¢)

DAVID LEADBETTER" S COLF
MICROPROSE (Amiga, Pc)

ROBOCOP 3

OCEAN (Atari ST, Amiga, Pc)

A-TRAIN

MAXIS ( Amiga, Pc)

COOL WORD
OCEAN (Atari ST, Amiga, Pc)

CRUISE FOR A CORPSE

DELPHINE (Amiga, Pc)

EYE OF THE BEHOLDER

SSI (Amiga, Pc)

GOBLIINS 2
COKTEL VISION (Atari ST, Amiga, Pc)

SUMMER CHALLENGE
ACCOLADE (Po)

PUTTY
SYSTEM 3 (Amiga)
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Esta lista ha sido confeccionada por la redaccion de MICRO-
MANIA y en ella se incluyen los programas que a nuestro jui-
cio destacan por alguna razén especial. En ningun caso la se-
leccién se hace atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios
comerciales; es, simplemente, la opinién completamente sub-
jetiva de la revista.
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Todo un clasico mejorado

DELUXE TRIVIAL

PURSUIT

Aunque ha pasade ya algin
tiempo desde que Domark
publicé las versiones para
ordenador del archiconoci-
do juego de tablero «Trivial
Pursuit», con la llegada y
estandarizacion de las nu-
merosas nuevas tarjetas
graficas y de sonido para
P¢, se ha hecho inevitable
la realizacién de una nue-
va versiéon que se adapte a
las citadas mejoras.

M DOMARK

M Disponible: PC

BT Graficas: VGA, EGA
M Juego de tablero

a costumbre de realizar

versiones mejoradas de

viejos clésicos del software

se estd convirtiendo en

una costumbre. La
mayoria de las compafias han
realizado actualizaciones de
alguno de sus titulos de més éxito
aprovechando los avances de la
técnica. Légicamente, el exitoso
«Trivial» no podia quedar en el
olvido sin evolucionar al ritmo de
los tiempos. La versién que ahora
llega @ nuestras pantallas
mantiene el desarrollo del
original, incorporando mejores
gréficos que también contribuyen
a mejorar lo que los ingleses
llaman “playability”, es decir, la
[ugdbilicﬁd.

TRES MIL PREGUNTAS

Gracias a unos cuidados
menUs de presentacion, eleccién
de las diferentes opciones
realizadas en VGA, casi tres mil
preguntas para que el
aburrimiento no exista y un
nuevo personaje que nos
formula las preguntas, se ha
conseguido un programa mu
interesante. Las opciones de Kns
que disponemos son las de

20 MICROMANIA

El clasico tablero del "Trivial” se nos
presenta fielmente reproducido en
esta pantalla del juego.

DE LA RESPUESTR

Existen ocho bloques de preguntas
distintos. Y dentro de estos encontra-
remos alrededor de 3000 preguntas.

siempre. Podremos jugar hasta
seis personas a la vez, cada
una con su ficha de color y
tendremos la posibilidad de
poner un limite de tiempo a las
respuestas. También el
personaje principal ha variado
con el paso del tiempo, siendo
més parecido al de las consolas
que al anterior, bajito y
rechoncho. El tablero ha sufrido
también variaciones, hasta tener
un mayor detalle gréfico.

NUESTRA OPINION

A modo de conclusién hay que
destacar que esta version
aprovecha las capacidades de
los ordenadores actuales
manteniendo el espiritu del
original. Un juego que resiste
bien el paso del tiempo y en el
que las Gnicas diferencias visibles
pueden venir de la inclusién
de nuevas preguntas y femas. .

0.5.G.

Cuando un principe esta en apuros

GOBLIINS 2

Si hay un juego que nos ha hecho reir a mas de uno ese es,
sin duda alguna, «Gobliiins». Todos disfrutamos con las aven-
turas y desventuras de tres simpdaticos personajes que se pa-
saban haciendo tonterias la mayor parte del tiempo. Su mi-
sién por aquel entonces era la de destruir a un malvado
mago que atormentaba al rey Angoulafre con extraiios po-
deres. Fue entonces cuando Oups, Ignativs y Asgard partie-
ron en la bisqueda de Amoniak, el citado mago.

El sentido del humor sigue estando muy presente en esta
segunda parte de tan entretenido juego de Coktel.

Cada uno de los mundos que componen la videoaventura
constan de dos a cinco pantallas, conectadas entre si.

B COKTEL VISION

M Disponible: PC, AMIGA, ST
MY/, Comentada: PC

BT Gréficas: VGA

B Videoaventura

ien, pues ya han

transcurrido casi

cincuenta afios desde

aquel incidente, y

ahora el rey tiene un
hijo. Pero no todo iba ser una
historia de esas de los cuentos,
que acaba bien y todos son
felices para siempre. Amoniak
ha regresado, y su venganza no
se ha hecho esperar. Ha
raptado al pobre nifio ante la
mirada de su aya. Y ademés, lo
ha convertido en su bufén
particular. jjjAlgo increible!!!
3Cémo se puede cometer tal
osadia?

La noticia ha corrido por toda
la regién y, por fortuna para
todos, dos simpdticos gobliins se
han presentado para acudir al
rescate. Sus nombres son Fingus
y Winkle. El primero es un poco
serio y, ademds, responsable. El
otro, un gamberro en el estilo
del inconfundible Bart Simpson.
En fin, que entre los dos forman
uno solo casi perfecto. Y lo de
casi lo decimos porque les falta
vuestra ayuda.

PC

En esta nueva aventura, dos son los
personajes que deberemos guiar.

Las acciones que tenemos que realizar, sin ser muy compli-
cadas, si requieren gran atencion por nuestra parte.

UN LARGO VIAJE

Al igual que ocurriera en la
primera parte, tendremos que
superar diferentes pantallas,
previa resolucién cﬁa algunas
cuestiones. Para Iograr?o,
disponemos de varios objetos
repartidos por el lugar que,
usados correctamente, nos
permitiran ir avanzando en
nuesira aventura.

Debido a la diferente
personalidad de nuestros héroes,
tendremos que ser muy
cuidadosos a la hora de encargar
acciones a cada uno de ellos.
Ademés, a esto se afiade la
dificultad de tener que coordinar
perfectamente las acciones.

NUESTRA OPINION

Como habéis visto, tenemos un
gran juego enire manos. Los
gréficos, fanto de los personajes
como de los decorados estén
hechos con gran calidad,
reflejando asi la compleja labor de
los Jiseﬁadores. Los movimientos
merecen mencién aparte. Estén
cuidados al méximo, y los
personajes no paran ni un
momento y aprovechan cualquier
ocasién para sorprendernos con
sus divertidos movimientos.

Estos simpaticos gobliins tienen hasta su propia lengua. Lo
malo es que no entenderéis nada de la misma.

La adiccién, como ya habréis
deducido, es muy dlta, sin por ello
dejar de lado que presenta un
pequefio inconveniente. La solucién
a los problemas sélo es una, si
bien podemos realizar diferentes
acciones no exentas de calidad y
de humor. La banda sonora esté a
lar altura del resto, destacando
especialmente las voces de los

ersonajes. Si, si. Habéis oido
Eien. Los mufiecos hablan, eso si,
en el idioma de los gobliins, con lo
que la posibilidad de que nos
enteremos de algo es bastante
remota. Gracias a que los didglogos
aparecen en casfellano, que si
no... Y en exclusiva, una buena
noficia. Es probable que salga en
CD-ROM con las voces en
castellano. A ver si al final no se
queda en meros rumores y
podemos disfrutar de ello. .

0.S5.G.
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AMIGA

AMIGA

Dispara primero, pregunta después

LETHAL WEAPON

Es probable que casi todos vosotros conozcdis alguna de las
aventuras protagonizadas por la pareja de policias mas com-
penetrada de toda la historia del celuloide. Por si acaso, los
seiiores de Ocean han decidido llevar a nvestras pantallas las
hazaiias desarrolladas a lo largo de las tres entregas que he-
mos podido disfrutar hasta el momento.

El trepidante desarrollo de este arcade
se ve, de vez en cuando, interrumpido
por las pruebas de habilidad.

B OCEAN

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

M Arcade

espués de tener unos
cuantos problemas con
los jefes a causa de su
exceso de
improvisacién, Riggs
es desfinado a patrullar por los
res barrios de la ciudad. Pero,
rc))e:ue sus jefes no saben, es que
Riggs se crié en la calle y es ;1
lugar en el que le serd més fécil
hacer su trabajo. Asi, en una de
sus miltiple escaramuzas,
consigue desarticular una
pequefia banda de traficantes de
armas. Sin embargo, a su jefe eso
no le basta. Es entonces cuando
decide ir a por los peces gordos.
Todo el mundo sabe quiénes son y
dénde estan, pero nadie se atreve
ir a por ellos, ya que supone una
muerte horrible. Pero nuestro
policia estd algo sonado, y fodo
esto le da igual. Esté dispuesto a
acabar con la delincuencia él
solifo. Pero, por desgracia para
los delincuentes y alegria para
nosofros, ésfe no es Z?ccxso. Vaa
ser apoyado por Murtaug, su
compafero inseparable.

POLI MALO, POLI MAS MALO

Como antes hemos dicho, a lo
largo del juego vamos a fener la
oportunidad de manejar a
cualquiera de los dos “polis”.
Comenzamos en la comisaria del
distrito. Desde ahi, podemos llegar
al sistema de computadoras que
controlan el acceso a las claves

000000
——

nanana

Tendremos que completar cuatro
misiones para acabar con el crimen
que asola a la ciudad.

AMIGA

101250

Ambos personajes de la pelicula
participan también en este programa.
Los dos pueden ser “manejados”.

del programa, o a los vestuarios,
lugar en el que podemos
intercambiar a los personajes.

El juego consta de cuatro
misiones, pudiendo acceder desde
el principio a cualquiera de las
fres primeras, mientras que a la
oltima sélo llegaremos tras haber
resuelfo las anteriores. El
desarrollo de las mismas es linedl,
es decir, ir avanzando hacia la
derecha acribillando a todo
aquello que se nos ponga por
delante y evitando frampas o
disparos enemigos.

NUESTRA OPINION

Los gréficos estan bien
realizados, teniendo gran detalle
en los profagonistas, sobre todo
en el apartado de color. Por lo
demés, se echa en falta una
mayor variedad en los enemigos.
La misica es bastante buena,
disponiendo de su propia banda
sonora para cada una de las
fases, y los movimientos disponen
de una calidad dlta.

Pero no todo iban a ser
alabanzas. También tiene sus
defecios, como pueda ser el hecho
de que dichos movimientos se
hagan en algon momento
demasiado rapidos. La dificultad
es lo suficientemente alta como
para que no nos lo terminemos en
un par de semanas. Ademés,
dispondremos de un sistema de
claves para facilitar nuestra labor,
con lo que la adiccién se ve
incrementada en gran

medida.
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Un famoso crimen para resolver

LOS ARCHIVOS SECRETOS
HOLMES

DE SHERLOCK

sobre el caso de Jack, el destripador.

Madame Rosa sera de gran ayuda al investigador britanico.
La decoracion de su habitaculo no puede ser mas propio.

Un espantoso crimen se ha cometido en el
Londres de 1888. En aquella época, sélo
habia un asesino capaz de cometer tan
atroz asesinato; el avn hoy desconocido
Jack el destripador. Justamente un aiio an-
tes Sir Arthur Conan Doyle creaba al Unico

B ELECTRONIC ARTS
W Disponible: PC

BT Graficas: VGA

M Aventura Grafica

na de las mejores
Eresentaciones que
emos visto en los
Gltimos tiempos, nos
infroduce en el otofial
ambiente del Londres de finales
del siglo XIX y nos relata lo
sucedido: una joven mujer es
asesinada a la salida del
prestigioso Regency Theatre
durante una gélida noche
londinense. A la mafiana siguiente
Sherlock recibe una nota del
inspector Lestrade, de Scotland
Yard, que le comunica lo
sucediao. Todos los indicios
apuntan a que se trata de Jack, el
Destripador.
Aqui, en la hermosa casa de
esfilo vicforiano de Sherlock

En cada habitacién, en cada rincén de
una casa, se puede encontrar algo
que nos conduzca a Jack, “the ripper”.

=

Un tipico pub inglés sera escenario de las primeras intrigas

—anctas
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PC

Cuando Sherlock Holmes se propone investigar un caso a

= jar |

fondo, no duda en lanzarse a la calle.

Holmes, comienza la aventura.
Vuestra forma de trabajar va a ser
la de todo buen detective; hablar
con los variopintos personajes que
os vais a encontrar, buscar pistas
en los variados lugares que vais a
poder visitar y tener la suficiente
paciencia y habilidad como para
resolver esta aventura.

ESPLENDIDA REALIZACION

Todo este maravilloso argumento
se vendria abaio si la realizacién
no fuera fan buena. De los
gréficos lo que mas destaca,
ademds de su definicion, es la
magpnifica fofografia. Esos
contrastes decz?cro-oscuro, junto
con los soberbios efectos sonoros
y la adecuada misica,
contribuyen a recrear la atmésfera
de la época y hacen que el
jugador se introduzea de lleno en
|Cl aventura.

Estudiar los cadaveres para conocer
el motivo de su muerte es uno de los
hobbies de Sherlock Holmes.

s s x

i >
Cevvav] [ dpar | [Opoones
Las casas sefioriales de la clase alta londinense también es-
conden muchos secretos que Watson intentara aclarar.

detective capaz de enconirarle y capturar-
le, Sherlock Holmes. Nadie consiguié atra-
parle entonces, y Electronic Aris os propone
ahora introduciros en la piel del famoso de-
tective para que lo intentéis ahora en vues-
tros potentes PCs.

Movimientos y animacion son
igualmente brillantes. El desarrollo
(?e la accién atrae no sélo por lo
atractivo de la mision a realizar
sino fambién por el misterio que
envuelve a esta segln se va
avanzando. Los nuevos lugares a
visitar, los Glimos indicios o pistas
halladas, hacen que queramos
seguir y seguir hasta capturar al
asesino. Existen realmente pocas
aventuras gréficas con un nivel de
adiccién equiparable al de ésta.
Toda esta jugabilidad y tan
excelente realizacién técnica
hacen que hasta los 29 megas
(e OCUPa NOS Parezcan POcos.
O, por lo menos, se puede decir
que el empleo de semejante
numero de bytes estd més que
justificado. Una auténtica pelicula
en vuestro ordenador de la
que podéis ser protagonisfas. -

ATlL
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Ladrilles, ladrillos y mucha paciencia

LYCONIX

Nos encontramos ante lo que podri-
amos considerar como una version
“plana” del famoso «Klax».

U
a

Lo mejor del juego es, sin ninguna
duda, la opcion de dos jugadores,
donde medir fuerzas con un amigo.

“Caen..., siguen cayendo y esta maldita linea esta a punto de lle-
gar al techo, no queda tiempo...”. Estos son los pensamientos
que habran tenido miles de veces los adictos a juegos como el
«Tetris» o el «Klax», videojuegos famosos no por su calidad, sino
por su adiccion. Ahora, con «Zyconix», Accolade ha querido, ba-
séndose en la misma idea, crear un videojuego ain mas adictivo.

B ACCOLADE

= Disponible: PC, ST, AMIGA
B\ Comentada: PC

BT Graficas:VGA

B Puzzle

ste «Zyconix» presenta el

mismo argumento y

desarrollo del «Klax» o

del «Columns, pero

mejora la parte técnica.
Los gréficos son todo lo buenos
que un programa de estas
caracteristicas necesita. En el
apartado sonoro, las melodias
aunque escasas, son de gran
calidad.

MEJORAR LO INMEJORABLE

«Zyconix» no sdlo no supera en
adiccion a «Klax», su fuente de
inspiracién, sino que incluso es
menos divertido. La razén es bien
sencilla; este tipo de juegos no
requieren una gran realizacién
fécnica, y por mucho que ésta se
mejore no se aumenta la
adiccién. Al repetir su desarrollo
provoca una falta de originalidad
y pérdida de iugabilidct?.

El programa presenta cuatro
tipos diferentes de juego:

Louis: es la forma clésica. Se
trata de evitar que los ladrillos
formen muros que lleguen hasta el
techo. Para ello se eliminan lineas
al juntar fichas del mismo color.

Emily: en este nivel el muro ya
esta construido y hay que lograr
que no llegue hasta arriba.

22 MICROMANIA

Violet: la mision del jugador va
a ser unir bloques de fqdrillos del
mismo color muy répidamente
para evitar que la cuenta
regresiva inicial llegue a cero. Es
posible la participacion de dos
jugadores al mismo tiempo.

Blind Boy Bill: Al igual que en el
caso anterior, un re?o] nos
marcard los segundos que
tenemos para evitar que la pared
llegue hasta arriba.

En cada uno de estos niveles,
objetos como bloques
transparentes, minas, pelo‘rcs,
globos rotativos, pinchos y
desintegradores fzci“fcrén o
dificultarén nuestro cometido.

Accolade ha encontrado con
«Zyconix» una nueva forma de
hacer sufrir a nuestras meninges.
Si bien no es nada originu|, la
adiccién inherente a este género
y la correcta realizacién lo hacen
muy recomendable para los
aficionados a los quebranta-

cerebros. .
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Rompe con todo

BUNNY BRICKS

Eramos pocos y... Por si a alguno de voso-
tros se le habia ocurrido pensar que respec-
to al asunto del machaca-ladrillos ya estaba
absolutamente todo dicho, he aqui que lle-
gan los seiiores de Silmarils a sacarnos de
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nuestro error. Puede que no aporte dema-
siado con respecto u lo que ya hayamos po-
dido observar en otros juegos de este tipo.
Sin embargo resulta bastante adictivo y gra-
cioso, lo que no estd nada mal ¢no?
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Nuestro esforzado amigo tendra que tirarse al barro mas de
una vez si tenemos la intencién de salvar todas las bolas.

Entre otras cosas, las pastillas de bonus pueden proporcio-
narnos un bate tan gigantesco como el que aqui veis.

M SILMARILS

M Disponible:PC, AMIGA, ST
BV, Comentada; PC

M Arcade

a originalidad no es
recisamente el punto

EJen‘e del juego. El

argumento se reduce a

romper ladrillos nivel fras
nivel. Sin embargo, tras esto, se
esconden ciertas gotas de
novedad. Nuesiro protagonista
no es una fria e insensib?e
raqueta, como en otras ocasiones
hemos tenido la oportunidad de
ver, sino, y aunque parezca un
pelin surrealista, un conejo
jugador de béishol.

Y 2qué pinta un jugador de
béisj:xo], encima un conejo, en un
juego de ladrillos? Todo tiene su
explicacién. Suponemos que,

Pese a tratarse de un juego de archiconocido argumento, re-
sulta bastante entretenido si no hay nada mejor que hacer.

como los programadores no
sabian que hacer para que
«Bunny Bricks» destacase sobre la
legién de programas cuyo
objetivo es idénfico al de &ste, no
se les ocurrié mejor idea que
colocar un profagonista
“diferente”. Y ahi, desde luego,
han dado en el clavo. La historia
es bien sencilla: malos raptan
chica de protagonista,
protagonista decide ir ol rescate,
malos ponen obstéculos en el
camino (ladrillos), protagonista
rompe ladrillos y salva a la chica.

ROMPE, MACHACA, DESTRUYE
Pues bien, eso es todo. Romper
y romper ladrillos durante
cantidades ingentes de niveles
hasta llegar al final. Més sencillo
imposible. Para ayudarnos en
nuestra farea, caerdn de vez en
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Asi acabaremos si no conseguimos golpear a la bola el nu-
mero suficiente de veces como para romper los ladrillos.

cuando las fipicas y topicas
pastillas de bonus que harén
aumentar nuestra fuerza en los
golpes, acelerarén la pelota o la
harén més lenta...

3Queda algo por contar? Muy
poquito, la vercrt]]cl sea dicha. El
mufieco es muy gracioso, los
decorados estan bien hechos, y la
misica es aceptable. Pero, a
pesar de que el juego es
entretenido y adictivo, le falta
algo. No sabemos con rrecisién
lo que puede ser, pero lo
intuimos. Y es que, a estas alturas,
sacar un programa de este corte
al mercado es un poco
arriesgado.

Tras el genial «Arkanoid»,
«Bunny Bricks» se encuentra un
poco éem de lugar. Si no fuera
por las novedades introducidas en
el aspecto visual y técnico, este
juego pasaria sin pena ni gloria.
Y, adn asi, no estamos seguros

de que dl final no ocurra. m

F.D.L




y el PORTE hasta el domicilio del cliente.
(Dentro de la peninsula).
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BDisponible: PC, AMIGA,
MACINTOSH

BV Comentada: PC

M Arcade

ocos personaijes se han
hecho tan populares en
tan poco tiempo como
esta simpatica criatura.
Hugo comenzé su
andadura informética en un
concurso de la pequefia pantalla
y era inevitable que se
transformara en un juego de
ordenador. La historia en la que
nos veremos involucrados junto
a nuestro nuevo amigo es la
fipica en la que un malvado
malo malisimo, en este caso de
género femenino, la bruja
Maldicia, secuestra a la familia
del “prota” y éste corre a
rescatarla a pesar de los
peligros que le esperan.

PARA LOS PEQUENOS

«Hugo» es un programa
destinado a los més pequefios

ero a la vez pensacﬁ) para que
[z:s mayores ensayen sus
hobilicfédes por si fienen la
suerte de poder concursar en la
tele. De aEi viene su enorme
simplicidad.

El juego consta de tres niveles
diferentes en los que el
duendecillo deberd evitar, en
primer lugar, las locomotoras
que intentan aplastarle, en
segundo los globos y las
tormentas que intentan derribar
su avién y por Gltimo las
trampas que la propia Maldicia
le ha preparado en su guarida.

Para los més expertos los
programadores del juego, una
compaiifa llamada ITE y que
aparentemente se ha formado
para crear la version
informética de Hugo, ha tenido
el detalle de incluir una opcién
arcade en la que las tres E:ses
se complican bastante més que
en el nivel bésico, idéntico al del
juego de la television.

DESTINADO A TRIUNFAR

No hay personaie televisivo que
no [rriunﬁa, y eso los encargados
de marketing lo saben
erfectamente. «Hugo» podia
fnaber sido simplemente un fitulo
de mediana calidad que hubiera
aprovechado el firon de la
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televisién. Pero en ITE no parece
que les guste trabajar asi. Lo que
es a todas luces loable.

«Hugo» es idéntico, no tenéis
mds que ver las pantallas del
juego, a la version que aparece
en ]gc pequeiia pantalla. Todo el
colorido, la animacién, la
velocidad, los gréficos, e incluso
las voces, que podras escuchar si
dispones de la correspondiente
tarjeta de sonido, han sido
dobladas por los mismos actores
que en televisién, aparecen en el
ordenador.

EL JUEGO

En el primer nivel Hugo
aparece en una de esas
maquinas manuales de
reparacién de vias de tren que
hemos visto en casi todas las
peliculas del Oeste. Sobre ella,
el pobre Hugo se esfuerza en
conseguir una velocidad
aceptable moviendo la palanca
arriEa y abajo. De frente
aparecen repentinamente
enormes locomotoras que se le
llevaran por delante si no ha
tenido la precaucién de cambiar
de via con anterioridad. Es muy
fécil llegar al final de la fase y
con un poco de atencién
evitaremos ser machacados
continuamente. De cualquier
forma el modo en que Hugo
recibe el impacto del tren es

Desde las frias tierras de Dinamarca nos ha llegado un

__pequeiio duendecillo, travieso y divertido,
/ ")dispuesio a apoderarse de nuestros ordena-

~g dores como ya ha hecho con la televisién.
Su nombre es Hugo y tiene una dificil mi-
. sién que cumplir para la que necesi-
tara nuestra ayuda. ¢Estais dis-
' puestos a colaborar con él?

La primera fase que tiene que atravesar nuestro simpatico
protagonista le llevara por las vias del tren.

especialmente divertido y la voz
de José Carabias completa el
simpatico cuadro. En este juego
no hay indicacién clara de las
vidas que nos quedan porque
tampoco importa demcsicﬂo‘ La
razoén es que no es un arcade en
el que haya que estar
especialmente atento. Un vistazo
a E: pantalla enseguida da una
idea de por donde apareceré la
mégquina y el lugar en el que

ay que hacer el cambio de via.

En el segundo nivel Hugo
pilota uniiplono e infenta llegar
sin problemas hasta la guarida
de Maldicia. Lo que no sabe es
que las nubes de tormenta
siguen las instrucciones de la
bruja y que ademés ésta ha
llenado los alrededores de su

,

castillo de globos cargados de
bombas. Nuestro duendecillo
debe esquivar las nubes y
destruir los globos. Si choca
tanto con unos como con otras
con la punta de las alas los
dafios en su avién no serén
excesivos pero si lo hace de
frente asistiremos a una escena
en la que Hugo caerd al suelo,
olvidé traerse un paracaidas,

Si, Hugo si que ha pensado en su seguridad. Sabia que su
malvada enemiga le tenia preparado mil y un peligros.

El biplano pilotado por Hugo tiene que esquivar peligrosos

globos durante su vuelo. ;Llevaré paracaidas?

=

cerca de los restos de
su aeroplano.

El tercer nivel te coloca frente a
la bruja y te permite elegir entre
tres opciones para liberar a la
familia. Hugo sabe que Maldicia
estd ya al cﬁccnce de sus manos
y Hugolina y sus hijos esperan
impacientes el rescate.

UN TANTO PARA DINAMARCA

Exceptuando a Bo Jangeborg,
autor de «Fairlight», un juego
de Spectrum que tuvo un gran
éxito hace un porrén de afos
—tantos que seguramente los que
estéis leyendo estas lineas no
sepdis ni de lo que os
hablamos—, no habiamos tenido
ningdn contacto con
programadores de los paises
escandinavos. Sabemos que alli
debe programarse, y ademés
debe Eocerse bien, pero son
lugares olvidados normalmente
por las distribuidoras. Al menos
en este caso hay que apuntar un
tanto a los encargados de la
compahia espafiola que han
conseguido que Hugo haya
podido llegar hasta nuestro pais

Maldicia no pierde oportunidad para demostrar su odio por
Hugo y su bella novia Hugolina . jEs mas mala que el hambre!

en nuestro propio idioma en tan
corto perfodo de tiempo.

5Qué queréis que os digamos
sobre este juego que no
hayamos comentado ya? Nos
estamos resistiendo a hacer una
valoracién estrictamente critica
sobre él. La razén es que el
poblico al que esta destinado no
es el que esencialmente se
dedica a esto de masacrar
marcianitos. No seréd dificil ver a
un ama de casa jugando a
Hugo, a un ejecutivo, a un nifo
pequefio, a la abuela o dl
abuelo. Hugo es un programa
bésicamente familiar, realizado
perfectamente para que el que
se pone a jugar con él piense
que es el concursante cfel
programa de televisién.

Asi que ya sabéis, un duende
de orejas puntiagudas os va a
proporcionar diversién a fope
durante los primeros meses de
este nuevo afio. 3Quién serd
capaz de hacer més puntos?
Mamé, papé o el abuelo.
Seguramente 10, el que esté
leyendo estas lineas. 3Para
cuando Hugo en consolas?

JG.V.
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simple, animade
televisivo:

" i [<] 0
Ka jl; ;?astante



QUEREMOS EMPEZAR EL

ANO CONBUENPEE Y PRC

CREEMOS QUE NADA MAS [ U E———

APROPIADO PARA FLLO | g

QUE INCLUR, EN

NUESTROS DISCOS DE

PORTADA. LAS MEJORES

DEMOSJUGABLESQUE | %

EXISTEN PARA PC EN ESTE [

MOMENTO: .

ALONEINTHEDARK,  [RA_J 4] A PREVIEWS

LUIG! & SPAGHETTI, B Asi seran. ..

THE LEGEND OF SPACE QUEST |

KYRANDIA, DISNEY de la si . CAR& D

ANIMATION STUDIO, [ res:;w:,m?" ARTE ::‘.’:?

CAMPAIGN, CRAZY de la B e 74

CARSIITY O e la historia - DISNEY
kN | ANIMATION

CAVEMAN NINJA 3 STUDIO

SIETE MACNIFICAS Y T | i

DEMOS QUENO TF | o | AL FINAL DE..,

PUEDES PERDER: I FEIxe ROTME AD 92

i ﬂ“ﬁ’?,,'},‘,f,{mo ~ ﬁﬁﬁ‘;lﬁ

- &G
- o s :
B £ SP A
o e Y
% DG e Ty '
T
T

HOBBY PRESS

iYa a la venta el nitmero 3!



Tlie Tw
TOWIE

Aqui tenemos por fin la segunda entrega de “El Seior de
“los Anillos”. Interplay hace honor a su palabra: la magna

obra de recrear en el ordenador el gran clasico de Tolkien no

podia ser realizada en un Unico juego.

Por tanto, se nos iba a ofrecer en tres partes. La primera de

ellas ya pasé por esta seccién recibiendo, en general, el vis-

to bueno. ¢ Ocurrira lo mismo esta vez?

INTERPLAY
Disponible: PC
T. Gréficas:
JDR

omo bien
sabréis la
mayoria de
vosofros, en
la primera
parte, tanto
del libro
como del
juego, Frodo
||egc1 a

Rivendel
) desde la
Comarca. El va acompafiado
por tres hobbits ~Sam, Pippin y
Merry-y de un misterioso
montaraz llamado Trancos
—Aragorn—. Aqui tiene lugar el
conci?io de Elrond, del que
surgird un plan desesperado
para frenar al malvado de los
malvados, a Sauron. Y
semejante estrafagema pasa por
crear la mitica Comunicﬁzd del
Anillo, que esté integrada por
nueve héroes.

El grupo, cuyos componentes
nos sabemos K)s seguidores de
Tolkien como las preposiciones
o adn mejor, se JiDrigiré a Moria
en su ruta a Mordor. Después
de alguna pérdida indeseada,
la Comunidad alcanza el
bosque Lorien. Y desde aqui,
poco tiempo le resta de
permanecer unida.

Es justo en este momento donde
se interrumpe la narracién para
esperar su segunda parte. Y esta
segunda parte es la que se nos
ofrece ahora : Las Dos Torres.

Como ya hicimos en el
comentario de la primera, el
«Lord of the Rings»,
recomendamos encarecidamente
la lectura de este libro a todos.
Constituye un clasico de la
literatura épica de fantasia, una
de esas obras que cabe calificar
de imprescindible .

Cerrado este paréntesis,
entremos de lleno en la
descripcion del juego, que es a lo
que hemos venido.
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POCAS NOVEDADES

Lo cierfo es que «The Two
Towers» ofrece escasisimas
novedades respecto a su
predecesor. Es un juego que no
pretende esconder en ningin
caso su parentesco con el «Lord
of the Rings».

Asi, son exactamente iguales el
interface de ordenes a los
personaijes, los grdficos, el
sistema de combate y, en
general, el desarrollo del juego.
Con esto dicho, ya podemos
ahorrar lectura a los que
disfrutaron con el primero. Este
programa no os va d
decepcionar, y es precisamente
la continuacién de su primera
parte, en el sentido literal del
concepto. Para los restantes,
digamos que hay algunas
novedades que mejoran sin
ninguna dujc el desarrollo del
juego, facilitandolo y haciéndolo
més adictivo.

El primer punto, y més
importante, resulta ser la

implementacién de un automapa.

Esto significa que, conforme nos
MOVEemos por el territorio, se va

Gl

PC

pectaculares. Atencion a las digitalizaciones de los gritos.

haciendo un mapa del mismo, de
forma que en cualquier momento
podemos saber dénde hemos
estado ya y por dénde no. Este
mapa no es nada sofisticado: no
permite realizar inscripciones en
él o incluso moverlo para ver
zonas ya recorridas. Sin
embargo, cumple su cometido
erfectamente. Y esto hace subir
E:I cotizacién del juego.
Recordad que en ee(];«Lord of the
Rings» habia un gran ferritorio
de dificil mapeado. Por ello, la

sensacion de dejar cosas sin
explorar o de ya haber estado en
el mismo lugar, hace que de
continuo tengamos que volver
atrds y se haga lento y pesado el
avance. Al fener este mapa
automético, tal defecto queda
olvidado, y podemos explorar sin
temor de perdernos o esfar
dando vueltas.

La verdad es que ya no se
puede decir, practicamente,
nada més como novedad.
Inerplay afiade, no obstante,

st Todos los-- :

personajes

de Ja obra
sesfra de
Tolkien

cobran vida
1y, ven este
. sensacional
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La inmensidad de los bosques puede llegar a hacernos per-
der el sentido de la orientacion. El mapa os ayudara mucho.

Gt

Nuestra pericia y habilidad seran puestas a prueba. Reali-
zar determinadas labores exigira toda nuestra atencion.

mejoras en los gréficos, se ha
puesto méas misica y se ha hecho
més facil el manejo de mends y
objetos. Nos parece muy bien,

ero todo esto palidece frente o
E‘! importancia del automapa.

Por supuesto, nuestra cuadrilla
podré hacer las mismas cosas
que antes: moverse, luchar,
hablar y reclutar personaies,
coger objetos, usarlos, practicar
sus habilidades, lanzar
hechizos...

Todo ello lo redlizaré mediante
un mend con, exactamente, los
mismos gréficos que tenia el de
su predecesor y el mismo
funcionamiento, a grandes
rasgos.

LO REALMENTE NUEVO

Dicho lo que permanece, no
hay que olvidar que lo que de
verdad cambia son las aventuras
a las que chora toca enfrentarse.
Aquellos que ya conozean la
obra de Tolkien se sentiran aqui
a sus anchas, puesto que —por lo
que hemos jugado hasta el
momento— el programa la sigue
fielmente, mucho més que en su
primera parte.

Y esto supone, como bien
sabéis, una alternancia de
aventuras. Nos explicamos. En el
libro, la Comunidad queda
disgregada en tres grupos, cada
uno de los cuales actia en una
serie de eventos fodos de igual



La Comunidad
se disgregé en
fres grupos.
Estos, por
separado,
fendrén gue
acfuar en una
serie de
evenfos para
el desenlace
de la historia.

importancia para el desenlace de
la historic. Pues bien, eso mismo
ocurre en el juego. Empezamos
con el grupo de Aragorn, Gimli y
Legolas. Con ellos exploramos un
rato hasta que conseguimos
realizar una deferminada tarea.
En este momento, nos yamos con
Frodo y Sam, con los cuales
estamos un tiempo, hasta que, de
nuevo, realizamos algo especial.
Y la accién pasa al dominio de
Pippin y Frodo. Asi se sigue
desenvolviendo la aventura
progresivamente.

Esto si es realmente original y
no encontramos anfecedentes en
ningan JDR anterior. Es el ofro
punto realmente destacable del
juego, pues le da una gran
versatilidad y adiccion a su
desarrollo.

5Qué mas podemos decir? Los
encontraréis a fodos, a todos, los
personaies que fuvieron un papel
protagonista en la epopeya del
anillo. Alli estan Eomer; Theoden,
hijo de Thengel; un misterioso
viejo embozado, que pasea por
el Bosque Viejo; Fangorn y sus
Ents... y, cémo no, el imprevisible
Gollum. Venga, zno queréis
conocerlos?
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manejo mas sencillo y rapido hacen que la adiccion se vea incrementada.

APUESTA POR EL JDR

No nos afrevemos a decir
nada. «Lord of the Rings» nos
gusto mucho al principio, pero
luego al profundizar con él y su
lento desarrollo, asi como lo
amplio del territorio, resulta algo
cansado y monétono.

Con este juego nos ocurre algo
parecido: es estupendo, pero...
ase podrd resistir con &2
Creemos que si por varias
razones: el desarrollo por
grupos, el automapeado, la
mayor fidelidad al libro...

Los graficos estan bien
realizados, siendo similares a los
de la primera parte. El
movimiento sigue siendo, no
obstante, algo brusco. El ment es
igual en sus iconos y, por tanto,
bastante cémodo.

El sonido parece estar bien,
aunque quizé sea algo pesado al
cabo de un rato. Sera muy otil la
opcién de desactivarlo.

En adiccién es muy superior al
«lLord of the Rings» por las
razones apuntacas en anteriores
lineas. La originalidad se puede
observar en el modo de
desarrollo, més que en el
desarrollo en si mismo, tal y
como también hemos
mencionado. No es muy dificil de
terminar y jugar, pues el avance

rara vez se ve entorpecido por
verdaderos problemas de légica.
Tampoco son muy cruentos los
combates; ademds, siempre se
puede huir de ellos y los
enemigos desaparecerén.

El libro de instrucciones cambia
muy poco respecfo a su
predecesor. Eso si, hay ofros 200
pérrafos que leer durante la
aventura. Y un comentario final:
el juego es fanto més adictivo
cuanto més rapido es el PC de
que disponéis. En un XT normal

El problema de la monotonia en la primera parte ha sido resuelto con gran maes-
tria. Estar pegados a la pantalla se va a convertir en algo usual entre nosotros.

es posible que os hartéis del
juego antes de terminar el primer
combate; pero, por el contrario,
si fenéis un 486, le sacaréis
bastante mas jugo. O seq,
aunque el juego no requiere gran
capacidad para funcionar, si es
recomendable disponer de ella.

En fin, la critica de este juego
es muy sencilla: al que le gusté
la primera parte, le va a gustar
esta segunda. Al que no, puede
que también le guste, pero sélo
si es un amante de Tolkien y

tiene un PC algo rapido.

F.H.G.
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Rumbo Hacia

Hace algunos miles de afios la Atlantida se
hundio, y con ella, la mayor fuerza destructora
de la Tierra. Pero los nazis han descubierto los
secretos del antiguo reino y pronto tendran
una bomba que podria acabar con la Segunda
Guerra Mundial 'en quince minutos.

Menos mal que Indiana Jones se ha cruzado en
su camino...

Al comienzo del juego deberemos dirigirnos hacia el Norte. En un bosque nos lle-
varemos la primera sorpresa y podremos conversar con Gandalf, si lo localizamos.
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A pesar de todo nos
siguen gustando los
juegos de Golf. Y si
decimos a pesar de
todo, se debe en gran
parte a que ya han
pasado por nuestras
manos simuladores
de este tipo. De
todos los colores,
formas y versiones
que os podais
imaginar. Hemos

visto de todo, bueno y malo. Y nes

siguen gustando. ¢Por qué serd? Quiza porque nos gusta el
deporte, quiza porque nos gustan los ordenadores. Pero,
sobre todo, nos gustan por una razén muy simple. Porque
somos adictos a los buenos programas como éste.

EL HANDICAP

PERFECTO

B MICROPROSE

M Disponible: PC, AMIGA
WV Comentada: PC

B T.Graficas: VGA

M Simulador deportivo

UChOS de

vosotros

pensaréis, jofro

juego de Goh!,

jHombre. Pues si!
Pero no es ofro juego sin més. Es
todo un sefior juego al que
podriamos definir con una sola
palabra, golf.

Para hablar un poco de todo, y
siendo sinceros, no tenemos ni
idea de quién es David
Leadbetter, el sefior que presta su
nombre al del programa. Sin
embargo, de informarnos sobre
este punto se ocupa, y muy bien,
el manual que lo acompafia.
Pues bien, el tal Leadbetter se ha
ocupado a lo largo de su
carrera, de entrenar a gente
como Nick Faldo, Tom Watson o
“Seve” Ballesteros. Si no sois
aficionados al golf, estos
nombres os sonaran poco menos
que a chino. Pero, si Ii?lubéis visto
un torneo de golf por television,
sabréis que estos son algunos de
los més afamados iugcgores del
mundo. 3Se garantiza asi la
calidad del programa? Ya sabéis
que un nombre no es suficiente
para asegurar una calidad
adecuada, lo hemos repetido
cientos de veces. Aunque,
estamos ante uno de esos casos
en que el nombre es lo de
menos. Y es que «David
Leadbetter's Golf» es fenomenal
en todos y cada uno de sus
aspectos.

Como observaréis en estas
péginas, en las que procuramos

ar una visién general (comentar
todas las opciones del programa
nos podria llevar media revista)
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de la version de PC, el
espectacular aspecto gréfico no
impide para nada una gran
jugabilidad, elevando
considerablemente la calidad en
el contexto global.

El juego es ante fodo realista.
Se ha buscado dar la maxima
perfeccion en cuanto a técnica,
golpes, equipamiento... Se han
recreado con toda exactitud
varios campos de golf, cada uno
con sus dieciocho hoyos, multitud
de caracteristicas que definan a
cada jugador, posibilidad de
efectuar todo tipo de efectos,
teniendo en cuenta la direccién
del viento, los perfiles del hoyo,
los bunkers, los estanques.

En definitiva, es un juego
completo y complejo. Tan
completo, que permite incluso
jugar contra un amigo
~jatencién!-, por modem: Todas
las opciones J:e préctica —putts,
swings, hoyos uno a uno, efc.—
han sido contempladas. Posee
moltiples posibilidades de elegir
el tipo de juego, hasta un
méaximo de cuatro jugadores al
tiempo; un, ||omém030 “one on
one”. Sin duda, nos encontramos
ante una maravilla, que no debe
ser pasada por alto por todos los
buenos aficionados a los
simuladores.

Y si ademés es de Microprose,
mejor que mejor.

F.D.L

Antes de cada hoyo, una pantalla como ésta nos informara

de las peculiaridades del mismo.

Una de las muchas opciones que nos permite el juego, es
variar la altura del “tee”, para golpear a nuestro gusto.

complejo y
completfo

que raya la
perfeccion.

Piaver 1

Hole 1 0La)

To Elagg $00 yiis
ot Dy
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El recorrido de cada hoyo nos es ofrecido en perspectiva,
de modo que podamos tener una idea general al salir.

Navar 1 3(4) Putte:r 40 ft

A la hora de realizar un buen “putt” nos sera de gran ayuda
el hacer uso de la red para comprobar los desniveles.

v

GOLF EN MOVIMIENTO

uizé lo mas espectacular
de «David Leadbetter’s
Golf», refiriendonos al
aspecto visual, sea el seguimiento
que, imaginarias camaras de tele-
visién, realizan de la trayectoria de
nuestra bola.

Existen hasta siete modos distintos
de visualizacién del golpe, que po-
demos escoger a nuestro gusto. O
mejor dicho, podemos escoger en-
fre seis, ya que el Gltimo mogo esel
“inteligente”, decidiendo el juego
por si mismo, cual es el dngulo mas
adecuado. Algunos de estos modos
de camara son, por ejemplo, “Fixed
Pan”, “Swing cam” o “Reverse Cut”. Y si hablamos de television, hablamos
de grabaciones. A nuestra disposicién esté la posibilidad de ver nuestro gol-
pe en una repeficion defallada. Y si queremos algo atn més sofisticado, po-
demos hacer uso del VCR (video) simulado del juego.

Existe una opcion que permite grabar todo un recorrido, hoyo por hoyo,

ara luego, eﬁagir tranquilamente el golpe que deseamos ver de nuevo, un
Eoyo completo o, incluso, toda la partida. Algo realmente asombroso, como
para quitarse el sombrero.

Player 1 2(4) Pich



LA CASA
CLUB

a pantalla de la casa club varia en

funcién del recorrido que decidamos

jugar, pero fodas poseen la misma
funcién e idénticas opciones.

Es aqui donde poéjremos realizar todas
las elecciones necesarias para llevar a ca-
bo un buen partido. Desde las opciones de

ractica de golpes o de un determinado
Eoyo, hasta r?ecidir las caracteristicas ade-
cuadas que debe poseer nuestro golfista, o
elegir el contrario.

Seis son las casas que vienen incluidas en
el juego: Ballybrook, Buckland Heath, Do-
nald Ross Memorial, Dunedin Country
Club, Mountsummer Point y St. Augustine.

‘LA PREPARACION
UN BUEN GOLPE

ara realizar con la méxima perfeccién un golpe, son tan ne-
cesarios los preparativos como la ejecucion del mismo. Para
‘ayudarnos, el programa nos ofrece una serie de opciones co-
‘mo pueden ser la colocacién correcta de los pies, la posicién idénea
del “tee” o la abertura de angulo que usaremos para golpear.
En el momento del golpe aparecerd en pantalla un nuevo item, el
= ——uT : e . ‘swingometro”.
Aunque dicho asf,
el nombre suene
a chiste, estamos
ante uno de los
aspectos mas im-
portantes del jue-
go. Consiste en
una especie de
circulo con el que
odremos contro-
r_ la fuerza y
efecto o el giro
que queramos im-
primir a la bola, en el momento de soltar el palo. Cuunjo elijamos el
modo novato, automdticamente un sefializador nos indicaré el punto
en el que debemos presionar la tecla para que el tiro salga a la velo-
cidad adecuada. Si mejoramos nuestro handicap, el asunto se com-
plicard ligeramente y deberemos efectuar a ojo el célculo para gol-
pear en _63, momento preciso. : .

Otro de los momentos decisivos a la hora de conseguir un hoyo se-
ré cuando debamos realizar un “putt”, esto es, cuando entremos en
“green” y golpeemos para embocar. La mejor opcién es usar el “grid”
y desplegar sobre el terreno una red que nos indique los desniveles.
Aunque a nosotros el “putt” es lo que més nos ha costado dominar,
con bastante préctica se pueden conseguir grandes logros. '

AMIGA

uponemos, quizd equivocadamente,

ve la mayoria de vosotros ain no ha

llegado al nivel de juego de un “Seve”

Ballesteros cualquiera, y por lo mismo, comete-

réis algin que ofro error cuando os echéis las
primeras partidas.

Aqui os presentamos algunos de los problemas
mds comunes con los que seguramente, mas far-
de o mds temprano, os encontraréis.

El primero, jcémo no!, el temido bunker. Las
trampas de arena se encuentran diseminadas
estratégicamente en casi todos los hoyos, y bas-
ta un pequefio golpe de viento para caer en
una. Sin embargo, salir no es excesivamente

complicado. Teniendo en cuenta que, normal-
mente, el palo se elige de modo automético,
bastard con ajustar la fuerza del golpe para
quitarnos un problema de encima.

También es Eastanfe comin el mandar nuestra
bola al fondo de un estanque. En tal caso, dis-
ponemos de varias posibilidades de enmendar
nuestro error. Podemos efectuar un “mulligan”,
o repeticién del golpe, sin que por ello aumente
nuestra tarjeta en ese hoyo. Pero, por si no con-
ficis demasiado en vuestras habilidades, siem-
pre es posible realizar un “drop”, aumentando
en uno el nomero de golpes, pero lanzando
desde el lugar en el que caimos.

Durante el transcurso de cada competicion podremos con-
sultar la tarjeta que lleva la cuenta de los golpes.

olf en el estado més

puro, al igual que

ocurria con la versién
comentada de PC.

Conserva précticamente todas
las opciones que caracterizan a
ésta Gltima, incluyendo cada una
de las posibilidades de golpes,
camaras, efectos, etc. Ademds el
movimiento se realiza a una
velocidad casi tan elevada como
en el PC. El Gnico defecto, si es
que se puede definir como tal,
consiste en unos graficos
ligeramente peores, que se han
preferido sacrificar en beneficio
de una mayor jugabilidad
redundcncﬁ; en una mayor
calidad del conjunto.

Se han pasado por dlto,
también, detalles como el de no
incluir visualizaciones de
algunas opciones, como las de
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la casa club. De todos modos
existe un nimero idéntico de
éstas, los mismos clubs, y
recorridos similares. También es
necesario recordar, que el juego
no estd especialmente
preparado para ser instalado en
disco duro, al contrario que
ocurre con el PC.

Hecho éste que, unido a la
gran conﬁdaj de memoria que
precisa dicha versién, adn
podria elevar algo més la
puntuacion del juego para
Amiga. Pues, como hemos
mencionado, la animacién,
incluso la del efecto de camara,
se mantiene a un nivel de
calidad similar.

En general, podriamos resumir
diciendo que el programa posee
un nivel bastante elevado en
todos sus aspectos. Pero se nota

_________VERSION AMIGA |

___Frinme

Como podéis comprobar, a pesar de una menor calidad gra-
fica, el juego es idéntico en todo a la version PC.

algo més pobre en cuanto a
detalles de cara al usuario, sobre
todo a nivel grafico. Adn asi,
sigue siendo un excelente
programa de golf altamente
recomendable para todos los
amantes de tan bello deporte. Y,
spor qué no?, también para
aquellos novatos que deseen
iniciarse en él.

F.D.L.
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Es evidente que, cada vez, les resulta mas complicado a los
programadores mejorar la calidad técnica que caracteriza vl-
timamente a las aventuras graficas. Cierto es también que,
dia a dia, intentan superarse a si mismos. «Curse of Enchantia»
es una buena prueba de ello. Tanto a nivel fécnico como en lo
que a adiccion se refiere esta aventura implica la consagracion
de Core en este complejo y sofisticado género.

CORE

M Disponible: PC, AMIGA
M V. Comentada: AMIGA
M Aventura grafica

ace mucho tiempo, en

una fierra, época y

dimensién lejanas a

lat nuestra, vivié un

grupo de las mas
malvadas y perversas brujas que
el universo ha visto jamas. Ellas
gobernaron, la ahora olvidada,
tierra de Enchantia y cometieron
las més terribles acciones sin
causa o razon. Los habitantes de
Enchantia rezaron para que
llegara el dia en el que la
maldad que se cernia sobre ellos
se desvaneciera y pudieran por
fin vivir en paz.

Una de las brujas superé a las
demés en malevolencia y
depravacion, habia encontrado
un hechizo que le aseguraria una
juventud eferna. Sin embargo,
encontrar los ingredientes
resultaba una tarea harto dificil.
El componente principal era un
nifo vivo. Sabia dénde podia
conseguir uno, pero no sabia
como. Los nifios vivian en ofra
dimensién, en ofro mundo.

De todas formas, no se iba a
desanimar tan facilmente.
Persuadié a otras dos brujas
para que visitasen la tierra

medieval. Consiguié engafiar a
cada una de ellas para que le
restasen su poder, diciendo que
Eas devolveria su juventud.
Ahora, ella tenia el suficiente
poder para invocar el hechizo de
rejuvenecimiento.

Muchos afios han pasado y
durante ese tiempo se construyo
una gran ciudad alrededor del
campo poseido. En el campo,
nunca se habia edificado, pues
la gente contaba que habian
acaecido extrafios sucesos en
ese lugar. Sin embargo, los
nifios de la zona solian jugar al
béisbol alli.

Un dia, nuestro héroe, Brad,
estaba jugando con su hermana
Jenny. De vuelta a Enchantia, la
bruja malvada miraba hacia el
campo por el portal mégico.
Hambrienta y emocionada lanzé
un hechizo cf; invocacién. De
nuevo en el campo, Jenny firé
una pelota hacia Brad. El gir6 el
bate en un amplio arco y... jHop!
desaparecié como por arte de
magia.

UN VIAJE EN EL TIEMPO

Cuando Brad despierta, se
encuentra colgado a gran altura
sobre el suelo en lo que parece la
mazmorra de un castillo. Ahora
depende de vosotros ayudarlo a

La aventura para nuestro personaje no empezara con muy buen pie, puesto que se
encuentra colgado, la solucion mas sencilla sera pedir auxilio.

%—', ] : prs

Todo en la tierra de Enchantia es magia y fantasia al igual que los seres que la ha-

bitan, como este mutante que vive bajo el suelo terrestre.
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escapar de esa misteriosa tierra,
de vuelta a su hogar. Sin saber
ni cémo ni por qué, Brad se ha
visto envuelto en una extrafia
situacion. Como su viaje a
Enchantia ha sido algo
inesperado, nuestro protagonista
no esté practicamente equipado
para una aventura por unas
desconocidas tierras. Al menos,
habia conseguido agarrar su
mochila antes de dejar el campo
de béisbol.

La aventura de Brad se hace
més dificil por el hecho de que
tendré que resolver un montén de
rompecabezas, si quiere llegar
de una pieza a la guaridaege la
malvada bruja. Algunos de estos
enigmas son bastante légicos,

como utilizar un “clip” para abrir
una cerradura. Otros, por el
contrario, son algo més
complejos, como por ejemplo. ..
50 quién se le puede ocurrir el
utilizar una pecera, cémo
escafandra para poder respirar
bajo el agua?

Para realizar las diferentes
acciones se emplea un accesible
sistema de manejo por iconos
que no siempre esta presente en
pantalla. La barra de iconos sélo
aparecerd al pulsar el botén
derecho del ratén. Con ellg,
podréis mirar, hablar con los
personaijes, luchar, saltar, efc.

El sistema de control de la
aventura es similar al que se usé
en el juego «Fascination». Es

decir no avanzaremos en E]
juego mientras no llevemos el
objeto preciso para la accién a
realizar. Esto resulta ser un arma
de doble filo, por una parte nos
vendrd bien, ya que asi no nos
llevaremos el disgusto de no
poder confinuar en el juego por
no llevar un objeto que se nos
olvidé coger antes. Por ofra
parte, es malo, puesto que nos
podremos quedar atascados de
por vida, si no acerfamos con la
accién que deberemos llevar a
cabo en esa situacién. Por
supuesto, no todo consiste en
realizar algunas acciones
concretas, también serd preciso
luchar con diversos enemigos
hasta deshacernos de ellos.




Aunque esta en el pozo de los deseos, y nuestro protagonista lo que anhela es
salir de estas cuevas, no podra realizar su aspiracion.
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Brad se dispone a abandonar el castillo. Pero, de una manera un tanto inespera-
da, el suelo se derrumba bajo sus pies precipitandose al abismo.

Una parte de la aventura se desarrolla bajo el agua. Por ello, tendremos que inge-
niarnoslas para respirar bajo el liquido elemento y desenvolvernos sin problemas.
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La visita al rompedor de piedras es obligada. A cambio de que le entreguemos
unas piedras de diferentes tamanos, nos ofrecera una inestimable ayuda.

Nos encontraremos enemigos de todas clases, como este tiburén nada amigable
que nos quiere tomar como cena. Librarnos de él no sera muy complicado.

misterio que resolver. Para
acabar la aventura no hace falta
ser un expertfo, pero si es
inferesante tener experiencia en
este fipo de juegos. Buscar
cuidadosamenfe en CGC{G
habitacién, especialmente en las
esquinas y detrés de las cosas

NUESTRA OPINION guiarlo siempre por una
direccién libre de obstéculos
Técnicamente el juego tiene un porque no los esquiva.
* resultado bastante aceptable. Los ij sonido poco se puede
graficos de los escenarios y de comentar, simplemente que el
* los personajes que aparecen son programa suena bien y que sus
muy coloristas y estan realizados efectos estén correctamente
con mucho detalle. No se puede trabajados.
decir lo mismo del movimiento En adiccién es donde el juego serd, en fodo caso, la mejor
del personaje, pues es un fanto se lleva la palma, los aventureros estrategia.
extrafio, ya que fenemos que tendréis un nuevo e inferesante ER.F.

—([A PUNTUACION }—

VERSION

PC

ocas son las
diferencias de la
version PC de «Curse

of Enchantia» con respecto a
la de Amiga. El desarrollo
de la aventura es
exactamente el mismo en
los dos formatos.
Unicamente en el aspecio
gréafico difieren ligeramente
una de otra, podriamos
decir que esta versién de PC
tiene una resolucién de
pantalla mayor. El colorido
del juego destaca un poco
mas en el apartado de los
decorados.

Lo que marca la diferencia
en este programa, es gue se
incorpora una banda sonora
continua mienfras gue
vamos avanzando en la
aventura. Ademas en esta
versién para PC se ha
inclvido una pequeiia
presentacién como
introduccion.

La peculiaridad de esta
aventura es su manejo por
iconos. Al contrario de lo
que sucede en algunas
aventuras graficas, en ésta
todo su manejo va por
iconos, en el estilo de los
juegos de Sierra.

Durante todo el franscurse
de la aventura no veremeos
hi una sola frase, todo ira
por pequeiios iconos y voces
digitalizadas, aunque éstas
estaran en inglés. En lo que
a movimiento se refiere y
velocidad de ejecucién del
juego, es el mismo en los
dos formatos, al igual que
su jugabilidad.

~( LA BUNTUACION ),
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BASICA

Pack compuesto por
una Consola MEGA DRIVE y
meea mance SEWA un Control Pad. Y claro esta
AR o el adaptador de corriente.

- SONIC PACK

Pack que te ofrece

una Consola MEGA DRIVE y

: un Control Pad, junto al

mesa oace SAWR /S e maghifico juego SONIC y un
e ' by ek e B adaptador de corriente.

La Consola de 16 Bits Mas Vendi

Unitros



DRIVE

MEGA PACK

Pack que incluye una
Consola MEGA DRIVE, 2 Con-
trol Pad, y los videojuegos
SONIC, WORLD CUP ITALIA,
SUPER HANG ON y COLUMNS.
Ademas... un adaptador de
corriente.

ITRIDG ™, 18-BiT_CA

ITALIA 'S0

ISR SANINIDON .  BEE B SADINIRS!
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La joya mas preciada entre los mejores Consoleros... ahora al alcance
de todos. SEGA lo ha hecho posible tras disenar tres Packs entre los
que encontraras el que mas se acerque a tus gustos y necesidades.
iHazte con la joya!.

MEGA DRIVE brilla a lo grande.

la del Mundo



GAME

BASICA

Pack compuesto por una Consola
GAME GEAR y el videojuego
COLUMNS.

S6G1
Wz

LGl

Pack compuesto por una Consola
GAME GEAR, adaptador de corrien-
te y el videojuego SONIC.

Unitros

La Consola de Videojuegos Portatil Conve



La Consola portatil mas

alucinante que existe, ahora puede ser tuya
comprandotela a medida.

SEGA te ofrece dos Packs para que elijas el que
mejor te siente para entrar en la aventura.

iVeras como te pega!.

Ademas la puedes convertir en TV con un sencillo
adaptador.

No hay nada mas completo.

'tible en TV
v ~



SPECTRUM

¢Alguna vez te has preguntado en qué ailo comenzé a volver-

nos locos el «Tetris»?, ¢ cuando nacié Dinamic?, ¢cvales fueron
los programas més importantes de 19872, ¢En qué aiio apare-

cio el Amiga?

Probablemente, en més de una ocasién se te habran pasado
por la cabeza preguntas como éstas. Y seguro que la mayoria
de las veces se han quedado sin contestar porque hace poco
que te has comprado el ordenador, o porque no te apetece
empezar a rebuscar entre los cientos de revistas que has ido
acumulando a lo largoe de los aiios.

Pues bien, a partir de hoy se acabaron las preguntas sin res-
puesta, las lagunas histéricas y los lios de fechas. Por primera
vez, vamos a emprender la ardva tarea de revisar decenas
de articulos, cientos de revistas, miles de comentarios de pro-
gramas y decenas de miles de paginas para ofreceros mes a
mes, y a partir del ailo 1982, todo los acontecimientos mas
importantes que han ocurrido a lo largo de la corta, pero muy

intensa, historia del software.

Cada aiio se comentaran los programas méas importantes, los
que mas llamaron la atencién, las noticias mas interesantes,
las anécdotas, los nuevos ordenadores, las nuevas compaiiias.
Todo lo que sea necesario resaltar sobre ese afo en cuestién.

| anuario comienza en
el afio 1982, fecha
que se puede conside-
rar como el inicio de la
historia del software
de entretenimiento. Esta esté mar-
cada por el nacimiento del Spec-
trum y la creacién de un mercado
del ocio informético lo bastante
amplio como para empezar a ha-
blar de una industria del software.

La historia que aqui resumimos
se refiere a Iaiisrorio del software
en Espafia, que ,como veremos,
corresponde casi completamente
a la del resto de Europa, salvo
honrosas excepciones.

Los tres primeros afios —1982,
1983y 1984~ los resumiremos en
un solo espacio, pues a estos les
corresponde el nacimiento y pos-
terior asentamiento de los prime-
ros ordenadores personales. Pero

Y
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Spectrum-Ultimate, Ultimate-Spectrum. Tanto monta, mon-
ta tanto. «Jet Pac» fue uno de sus primeros éxitos.
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no es hasta 1985 cuando apare-
cen las primeras casas de softwa-
re y se desarrollan los primeros
programas en un nimero lo sufi-
cientemente elevado como para
poder ser resaltados.

Pues bien, una vez hechas estas
consideraciones, retrocedamos
diez afios en el pasado. Olvide-
mos los 256 colores en pantalla,
memoria de varios megas y vol-
vamos la vista al lejano y casi

rehistérico mundo del Spectrum;
E:s lentas cargas desde cassefe y
los primeros juegos de la historia.

LA REVOLUCION
HABIA COMENZADO

or un momento paremos
P para reflexionar sobre las
consecuencias que produ-
jeron estos ordenadores en la so-

SPECTRUM

o
a

Clivg

EL GENESIS

 inicio, y los primeros afios de nuestra historia, estan ligados a un hom-
bre y a su suefio. Suefio que hizo realidad y que provocé el nacimiento
de una nueva forma de entretenimiento. Por supuesto estamos hablando
de Sir Clive Sinclair, el padre del famoso Spectrum.

Marles Sinclair nacié en Surrey, Inglaterra, en 1940, en el seno de una
acdigodada familia de clase media. Desde pequefio empezé a destacar del
resto de sus compafieros de colegio. Muy pronto se interesé por la

electronica y las matemadticas, llegando a “inventar” el sistema bi-
nario que hoy en dia se utiliza en todos los ordenadores, sélo que al
darlo a conocer se dio cuenta de que hacia tiempo que ya se utili-
#Hzaba. A los 18 afios rechazé la oferta de ir a la Universidad —pen-
saba que aprenderia mds por su cuenta- y formé su primera em-
presa. Escribié para revistas y trabajé en varias compaiiias hasta
que gano el suficiente dinero y experiencia para fundar en 1962 la

Sinclair Radionics Ltd, especializandose en sistemas en miniatura,
lo que le llevé a entrar de lleno en el mundo de la informatica.

En 1979 ya existia en Europa un mercado bastante consolidado de or-
denadores personales -BBC, Commodore, IBM, etc.- pero sélo al alcance
de establecimientos comerciales y colegios con grandes recursos, por lo que
W7 Sinclair decidié emplearse a fondo en un nuevo proyecto; la fabricacién del
[ ordenador mas barato y mas pequeiio del mundo.

Asi, en 1980 nacié el ZX-80, con un disefio revolucionario. Media 22,86 por
17,79 centimetros. No tenia monitor —servia el televisor- y su precio estaba al al-
" cance de cualquier familia de clase media. El experimento fue un éxito. Sin em-

bargo, tenia algunas limitaciones, ya que sélo se podia operar con cinco digitos,
por lo que se perfecciond, naciendo un afio después el ZX-81.

Rebasaba ampliamente al ZX-80, con una memoria de 1K -no os ridis, por fa-
vor-y digitos de mas de 5 cifras. Al afio siguiente ya se habian vendido 300.000
unidades, superando todas las previsiones. La ascension de los ordenadores Sin-
clair era imparable, lo que desembocé en la aparicion en 1982 del rey de los or-
denadores domésticos: el Sinclair ZX Spectrum, en sus dos versiones de 16 y 48 Ks.

ciedad de principio de los 80.
Hasta ese momento, un ordena-
dor era una especie de “méqui-
na mégica”, solamente al alcance
de unos pocos privilegiados con
suficiente dinero, de universida-
des o de empresas solventes.

En apenas tres o cuatro afios,
Clive Sinclair consiguié introducir
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Si hablamos de éxitos, no podemos olvidarnos de «Atic
Atac», uno de los primeros juegos "tridimensionales”.

en casi todos los hogares de Eu-
ropa aquellos microcomputado-
res, y llevé la informatica a todos
los rincones de la sociedad.

Se cambiaron los hébitos cultu-
rales tanto de nifios como de
adultos. El nuevo juguete permi-
tia aprender, estudiar, inventar,
jugar..., con la imaginacién co-
mo Gnico limite dom?e detenerse.
Era algo que superaba todos los
entrefenimientos conocidos.

Alrededor de este primer orde-
nador “doméstico” empezaron a
crearse compafias de software y
hardware, empresas especializa-
das, asociadas, competidores
-Amstrad y su CPC— . En definiti-
va, emergi6é un nuevo mercado
hasta hacia unos afios impensa-
ble y que, hoy en dia, alcanza su
punto més alto con decenas de
millones de ordenadores y miles
de profesionales de todas las ra-
mas dedicadas al mercado de la
informética de consumo.

Tenia la posibilidad de grabar nuestros propios programas en cintas de cassetes,
ocho colorés en pantalla y un altavoz para generar sonido.

Pero volvamos de nuevo la vis-
ta atrés, al afio 1984, afio de la
puesta en venta en nuestro pais
del ZX Spectrum. Hasta esa fe-
cha hay muy poco que resefiar;
algunos ordenadores personales
de precios astronémicos, unos
cuantos Commodore 64 y algin
que otro ZX 80 o ZX 81 de im-
portacién para los aficionados
muy pudientes.

Pero es el ZX Spectrum y, un po-
co més avanzados, los nuevos
Amstrad CPC, los que revolucio-
nan el mercado, al igual que su-
cede en el resto de Europa,
abriendo paso a las primeras
compafiias de software y a los
primeros programas importados
directamente de Inglaterra.

Al principio no é;e]abcm de ser
meros experimentos con aquellas
nuevas maravillas de las que se
desconocian sus posibilidades.
Gréficos que se reducian a una
combinacién de rayas y cuadra-
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La revolucién del color fue aprovechada al maximo en este
increible juego. «Sabre Wulf» es atin admirable y admirado.

dos, movimientos parpadeantes e
irreales. Pero, eso si, estaban pre-
paréndonos para todo lo que se
avecinaba.

De este modo, a los mas nostal-
gicos os vendran a la memoria
programas como «Horace and the
Spider», «Horace and Company»,
«Full Throttle», «Othello», «Chess»,
«Pac-Man» efc. Estos juegos nos
asombraban por su calidad y
adiccién, incluso superior a lo que
veiamos en los salones recreativos.
Pero después de estos inicios fitu-
beantes, se produjo un fenémeno
muy peculiar que merece la pena
comentar. A los pocos meses del
lanzamiento del Spectrum, se em-
pezaron a desarrollar programas
con una calidad muy por encima
de las previsiones que hasta en-
fonces se habian imaginado y que
adn son auténticos clésicos que no
han sido superados pese al abis-

SPECTRUM

«Wheelien, uno de los precursores en el, ahora vasto, cam-
po de los juegos dedicados al mundo del motor.

mo que existe con los superorde-

nadores de ahora.

LAS PRIMERAS COMPANIAS

i, por supuesto, ha llegado

el momento de hablar de la

que es, posiblemente, la
compafia més legendaria de la
historia del software: Ultimate.

El gran mérito de ésta fue ade-
lantarse a su época, olvidarse de
los programas de moda —los co-
mecocos y los marcianitos— y ex-
perimentar con nuevas técnicas de
programacién que han sido la ba-
52 c?e las que hoy en dia se utili-
zan. Pero ellos fueron los primeros
no sélo en inventarlas, sino en lle-
varlas a la perfeccion con una
concepcién técnica que sélo hoy
se empieza a superar.

Asi, a finales de 1984 llegaron
a Espaiia los primeros videojuegos
que marcan una época. Estos no
son ofros que los legendarios «Sa-
bre Wulf» y «Underwurlde», dos
clésicos que rompian con todo lo
visto hasta ese momento.

Graficos supercoloristas, movi-
mientos suaves y répidos, cienfos
de pantallas con decenas de ene-
migos diferentes que, junto con el
irrepetible «Atic Atac», fijaron el
camino a seguir para todas las de-
mas compaiiias.

A partir de aqui, la imaginacién

Los hermanos Ruiz, Pablo y Victor, fueron los pioneros de la historia del videojuego es-
paiiol. Desde su casa al principio y lvego ya desde la mitica Mansién Dinamic, sus men-
fes fraguaron los programas con los que, los profesionales que nos dedicamos a esto o los
que llevais muchos aiios dale que te pego al ordenador, comenzamos nuestros pinitos in-
formaticos. Juegos como «Saimazoon» o «Yengh» fueron, en la mayoria de los casos, los
gue conseguimos cargar por vez primera en nvestros Spectrums y con los que pasamos las
primeras noches en vela frente a la pantalla del ordenador.

La evolucién
del software
en Espana ha
sido similar a
la de los
demdés paises
evropeos.

El gran
mérifo de
Ultimate fue
adelantarse a
SU época.

se desbordd; todos se dieron cuen-
ta de que existian infinitos campos
por explorar y empezaron a apa-
recer los primeros programas lla-
mados a ser los primeros clésicos.
El primer simulador de vuelo,
«Flight Simulator»; los primeros
juegos deportivos, «Match Point»
de Psion, «Match Day» y «Decath-
lon» de Ocean; la primera video-
aventura, «Alchemist» de Imagine;
el primer arcade espacial, «Jet
Pac» de Ultimate, etc. Todos ellos
auténticas leyendas que, atn hoy,
son capaces de atraernos sin per-
der un épice de su encanto.

Y por su puesto, no podemos
olvidarnos de nuestra veterana
Dinamic. Esta tuvo el gran mérito
de aparecer justo al inicio de to-
da la revolucién informatica, de
forma que en la actualidad son
pocas las empresas europeas
que superen en edad a la empre-
sa espafiola.

Fundada por los hermanos Ruiz
con un simple Spectrum y un mo-
nitor, varios fueron los progra-
mas que publicaron en 1984 y

ue ya pertenecen a la leyenda
gel software. Estos son: «Vide-
olympic», un juego de atletismo;
«Yengh», la primera aventura
conversocionai)espcﬁolc cuando
aqui ni se conocia lo que era;
«Mapsnach», juego de guerra; y
lo estrella del afio de la compa-
fila, «Saimazoon», el inicio de la
saga mas fabulosa del software
espafol. Inspirado en el famoso
anuncio de una marca de café, te
transportaba a la selva brasileia,
doncﬁa Johny Jones, el hermano
de Indiana debia encontrar cua-
tro sacos de café, en un extenso
mapeado con muchas pantallas.

Y asi nos acercamos al afio
1985, fecha del verdadero arran-

ve de nuestro anuario y el inicio
je una aventura que adn conti-
na en nuestros dias.

JAP.
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CON ESTA SUSCRIPCION
1 VAMOSA DAR LA

Una practica y estupendu Iata donde s & (s
podras guardar tu dinero, tus llaves, todos %S

tus secretos. Te sera muy Util cuando vayas

de excursion, a la playa, etc. Su apariencia

de lata de refresco te permite dejarla en
cualqmer sitio, mcluso en el fngorlhco

... al hacer tu suscripcion a MICROMANIA
por un ano (12 nimeros) por solo 2.700 Pts.,
recibiras totalmente GRATIS una practica y
divertida lata... con truco.

Los suscriptores que renueven por un afo su
suscripcion la recibiran igualmente GRATIS.
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Haz tu pedido rellenando el cupén que aparece en el centro de la
: revista, por teléfono llamando de 9 @ 14,30 y de 16 @ 18,30 h
RQUE EI' MEJOR al (91) 654 84 19/654 72 18 o bien por fax enviando el cupén

SITIO PARA .CULTAR cumplimentado ol (91) 654 58 72.

ALGO... ES DEJARLO
A LA VISTA Para mayor comodidad podrés hacer el pago con




ary Kasparov, el ac-
tual campeén del
mundo, ha declara-
do en repetidas
ocasiones que un
ordenador jamds serfa capaz de
jugar al ajedrez mejor que la
mente humana. Claro que tam-
bién proclamé a bombo y platillo
la inferioridad innata de la mujer
en este terreno. Y las hermanas
Polzgar, por ejemplo, derrotan
ya con asiduidad a sus colegas y
grandes maestros masculinos —de
hecho, la menor es superior al
mismo Kasparov cuando éste fe-
nia su edad-. La realidad es que
a Gary sélo hay que tomarselo
en serio si dicta catedra sobre as-
pectos estrictamente ajedrecisti-
cos. En aquellas ocasiones en que
habla sobre economia, ciencia,
cultura, politica o sociologia, su
coeficiente intelectual parece re-
ducirse al nivel de simples morta-
les como Gil y Gil o Ruiz Mateos.

EL CAMPEONATO DE LAS
AUSENCIAS

Con absoluta seguridad, «Chess
Machine», el vencedor del VI
Campeonato Mundial de Ajedrez
entre computadoras, no es toda-
via capaz de ganar a Kasparov.
Tampoco lo son sus més directos
competidores por la victoria; el
alemén «Zugzwand», el america-
no «Kasparov» y el holandés
«Fritz2». Pero hay que tener en
cuenta que en este forneo se pro-
dujeron dos notables ausencias:
el «Mephisto» y, sobre todo, el
«Deep Thought» (“Pensamiento
profundo”). Estos son considera-
dos unanimemente, por los ex-
pertos, como los programas mas
fuertes del mundo.

En la nueva version de éste Glfi-

El programa holandés «Chess Machine», diseiiado por Ed. Schrieder,
fue el ganador del VIl Campeonate Mundial de Ajedrez entre
Computadoras. A este torneo =celebrado en la Facultad de
Informatica de la Universidad Politécnica de Madrid= no
asistieron ni «Deep Thought» ni «<Mephisto», considerados por
los expertos como los més potentes. Participaron 24

programas de ocho paises, pero ninguno de ellos espaiiol.

LOS ORDENADORES
DESAFIAN A

KASPAROV

Durante la celebracion de este evento, la Universidad Politécnica de Madrid
anuncio el disefio de un programa de ajedrez que competira con los mejores.

EL ESPANOL TORRES Y QUEVEDO
CONSTRUYO LA PRIMERA
MAQUINA DE AJEDREZ

a primera maquina capaz de jugar al ajedrez fue construida
por el inventor espanol Leonardo Torres y Quevedo en el afio
1.890. Era un artilugio totalmente mecanico, capaz de dar
o+ jaque mate con rey y forre en un maximo de 63 jugadas. To-
~ do un prodigio para la época, si tenemos en cuenta que se
cred hace mas de cien aios, que se conserva en la Universidad
Politécnica de Madrid. Este aparato no es, sin embargo, el pri-
mero del que hablan las crénicas histéricas. En 1.769, en la cor-
te de la emperatriz Maria Teresa de Austria, un autémata bauti-
zado como “El Turco” derrotaba a quienes osaban jugar una
partida de ajedrez con él. Durante afios gand a personajes como
Napoleon, Edgar Allan Poe o Catalina Il de Rusia. Pero un dia,
durante una exhibicion celebrada en Filadelfia en 1.897, un gra-
cioso grito: jfuego!, y del interior de la maquina salié un aterro-
rizado ajedrecista, descubriéndose el fraude.
Durante aios y anos en “El Turco” se habian escondido jugadores
profesionales que se prestaban al engaiio por dinero.

mo, que estard lista durante
1.993, la multinacional IBM ha
invertido fuertes sumas de dine-
ro. Esta compaiiia ha anunciado
que seré capaz de analizar va-

rios millones de jugadas por se-
gundo y ocupar un?ugar entre los

iez mejores del mundo. Al mar-
gen del optimismo, seguramente
exagerado de estas predicciones,

SE CELEBRA EN MADRID EL Vil CAMPEONATO
MUNDIAL DE AJEDREZ ENTRE COMPUTADORAS

parece obvio que dentro de unos
afios existird un ordenador que
ganaré al ser humano. El “viejo”
«Deep Tought» ya ha derrotado
en torneos a grandes maestros
como Larsen y Miles, y el «<Mep-
histo» a Karpov, aunque fuera
durante una exhibicion de simul-
taneas del ruso.

iCADA VEZ JUEGAN MEJOR!

El nuevo campeén del mundo
de ordenadores, «Chess Machi-
ne», ha sido disefiado por el ho-
landés Ed. Schrieder, que no
cuenta con ningin tipo de finan-
cién oficial. Versiones con un Oni-
co procesudor de este aparato ya
existen en el mercado espafiol a
precios que rondan las cien mil
pesetas, algo mas después de las
oltimas devaluaciones de nuestra
mOﬂedG. En |ineﬂs gener0|es se
puede afirmar que es un progra-
ma con una répida capacidad de
cleulo, lo que le convierte en un
enemigo peligrosisimo en posi-
ciones agudas y tdcticas. FVo]ea
algo mas en situaciones “tranqui-
las”, o cuando debe mantenerse
a la defensiva. Respecto al tradi-
cional talén de Aquiles de los or-
denadores, el final de la partida
ha experimentado notables pro-
gresos, como demostré en la Glti-
ma ronda en el juego decisivo
para ocupar el primer puesto, de-
rrOfGndD U[ «KUSPQFOV».

En este campeonato mundial,
como en los anteriores, habia
muchas diferencias entre los vein-
ticuatro programas participantes,
pertenecientes a ocho paises
-Alemania, Austria, Francia,
Gran Bretafia, Holanda, Hungria,
Rusia y Estados Unidos—. Cuatro
de ellos ni siquiera estuvieron
presentes, fundamentalmente por

ASi GANAN
FISCHER

Y KASPAROV A
LAS MAQUINAS

ese a sus innegables resos,
un ordenndoighduﬁupil;.caggu pe-
or que los mejores ajedrecistas.
Eso no quiere decir que no sea
capaz de ganar a un gran maestro,
como bien saben Larsen, Milos, Da-
vid Levy —uno de los mayores exper-
fos en este campo- o el mismisimo
Anatoly Karpov. También han infen-
tado hacer inclinar el reinado de Fis-
cher y Kasparov pero recibieron bue-
nos correctivos, como se puede
comprobar en las dos partidas que
transcribimos. La primera enfrent6 a
Fischer con el «MacHack» y perma-
necio oculta durante bastante tiempo
porque el americano impuso esta
condicion para ;ugar. La segundu es
mas reciente y los competidores son
«Deep Thought», entonces campeon
del mundo de ordenadores, y Kaspa-
rov. La paliza fue impresionante.

Blancas: Fischer; negras: «Mack-
Hack»;

1. ed, e5; 2. f4, ef4; 3. Ac4, d5; 4.
Ad5, Cf6; 5. Cc3, Ab4; 6. Cf3, 0-O;
7. 0-0, Cd5; 8. Cd5, Ad6; 9.d4,
g5; 10. Cg5, Dg5; 11. €5, Ah3; 12.
T2, Ae5; 13. de5, c6; 14. Af4, Dg7;
15. Cfé6+, Rh8; 16. Dh5, 1d8; 17.
Dh3, Cab; 18. Tf3, Dgb; 19. Tcl,
Rg7; 20. Tg3, Th8; 21. Dhé++

Blancas: Kasparov; negras: «Deep
Thought»;

1. d4, d5; 2. c4, dc4; 3. ed, Ccb; 4.
Cf3, Ag4; 5. d5, Ce5; 6.Cc3, cb; 7.
Af4, Cgb; 8. Ae3, cd5; 9. ed5, Ce5;
10. Dd4, Cf3+; 11. gf3, Af3; 12,
Acd, Dd6; 13. Cb5, Dfé; 14. Dc5,
Dbé; 15. Da3, eb; 16. Cc7+, Dc7;
17. Ab5+, Dcé; 18. Acb+, beb; 19.
Ac5, Ac5; 20. Df3, Ab4+; 21. Re2,
cd5; 22. Dg4, Ae7; 23. Thel, Rf8;
24.Tc7, Ad6; 25. Th7, Cié; 26. Dad,
a5; 27. Tcl, hé; 28. Tcb, Ce8; 29.
b4, Ah2; 25. Tb7, Cté; 26. Dad, a5;
27. Tcl, ho; 28. Tcb, Ce8; 29. b4,
Ah2; 30. ba5, Rg8; 31. Db4, Ad6;
32. Tdé, Cdé; 33. Th8+, Th8; 34.
Db8+, Rh7; 35. Dd6, Tc8; 36.a4,
Tc4; 37.Dd7, y el negro abandoné.



El programa holandés «Chess Machine» fue el ganador en este campeonato, en

Vil CAMPEONATO MUNDIAL
DE AJEDREZ ENTRE
COMPUTADORAS

el que se produjeron notables y sorprendentes ausencias.

culpa del alto coste de desplaza-
miento, y se vieron obligados a
competir a fravés de lineas conec-
tadas por médem. En ocasiones,
los disefiadores reciben subven-
ciones de empresas y gobiernos
que apoyan sus investigaciones y,
en ofras, no cuentan nada mas
que con su entusiasmo personall.
No es extrafio, por lo tanto, que
la distancia entre la fuerza aje-
drecistica de unos y ofros sea
abismal. Si de equipos de fatbol
se tratara, jugarian en divisiones
diferentes los primeros y los lti-
mos clasificados.

LA REPRESENTACION ESPANOLA
BRILLO POR SU AUSENCIA

Nuestro pais ni siquiera pudo
competir. Programar un aparato
de este tipo requiere tiempo y di-
nero, y hemos de reconocer que

en este terreno como en la mayo-
ria de los relacionados con la in-
vestigacién, Espafia no estd a la
altura que se le supone a una de
las primeras potencias industria-
les del mundo. Para solventar esta
carencia, aprovechando el inferés
ue ha despertado la celebracién
ﬂel campeonato en la Facultad de
Informatica de la Universidad Po-
litécnica, su director, José Zato,
esté impulsando la creacién de
un equipo de trabaijo entre los es-
tudiantes. Su obijetivo es el disefio
de un programa que, en el plazo
de cinco afios, sea capaz de com-
petir con los mejores del mundo.
La idea no es nueva, ya que el
principal favorito antes de empe-
zar el torneo era el «Hitech», un
programa financiade por la Uni-
versidad estadounidense de Car-

negie Mellon.
S.EA.

ANALISIS

emos enfrenta=
do a cuatro de
los mas poten-
fes programas
de ajedrez en el
mercado del PC. Los conten-
dientes fueron «Sargon V» de
Activision, «Chessmaster
3000» de The Software Tool-
works, «Colosus X Chess» de
€DS, y «Grandmaster Chess»
de Capstone.

El analisis que se efectoa a
continvacion trata simulta-
neamente los cvairo pro-
gramas, enfocandolos des-
de los diferentes puntos de
vista que pueden resultar
de interés, ya sea para el
jugador mas aficionado co-
mo para el que, muy de
vez en cuando, “echa una
partidilla”.

n este campo las diferencias no son especialmente notables
entre unos y ofros, si bien «Sargon V» se despega ligera-
mente con una presentacién algo més atractiva. Ademés,

1. eanfl
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PC

«Chessmaster 3000» es una version mejorada, sin cambios espectaculares, pero
con importantes retoques que atan cabos sueltos de anteriores versiones.

PC

El anico defecto visible que se puede encontrar en «Colossus X Chess» se refiere a
su manual. Su contenido es bastante pobre en comparacion a sus competidores.

gui st .pqdemoéi hablar
~de un claro vencedor
que da “jaque mate” a

COMO GANO EL CAMPEON
AL FAVORITO

B ntes de comenzar el VIl Campeonato Mundial entre computado-

" ras, el gran favorito, en todos los pronasticos, era el programa

¥ americano «Hitech». En la segunda ronda perdié sus posibilida-

| des de triunfar en el torneo cuando fue derrotado por el que fi-

* nalmente seria el ganador, «Chess Machine». Esta es la partida

que jugaron ambos contendientes, un buen ejemplo del nivel alcan-
zado por los ordenadores.

Blancas: «Hitech»; negras: «Chess Machine»

1. d4, d5; 2. Cf3, Cf6; 3. Af4, Af5; 4. 3, eb; 5. Cbd2, Ae7; 6. c4, Ch5; 7.
Dad+, c6; 8. Db3, Cab; 9. c5, Cf4; 10. efd, Dc7; 11. Aab, bab; 12. Dad,
f6; 13. Dab, Tb8; 14. b3, 0-0; 15. 0-0, Th5; 16. a4, Th4; 17. Tfel, Tfb8;
18. Te3, Af8; 19. Ta2, T8b7; 20. Tal, Th8; 21. Tael, gb; 22. T3e2, Ahé;
23. g3, Dd7; 24. Te3, Ah3; 25. Th1, Agd; 26. Tb2, Ag7; 27. Rh1, f5; 28.
Td3, Db7; 29. Db7, T8b7; 30. Ce5, Ae5; 31. de5, Ta4; 32. £3, Ah3; 33.
Th1, Ta2; 34. Tc1, a5; 35. Rg1, a4; 36. bad, Tbb2; 37. Td1, Tc2; 38. Rf2,
Tc5: 39. Tb1, Tec2; 40. Re3, c5; 41. a5, Ta5; 42. Tbb, d4+; 43. Rf2, Taa2;
44. Tb8+, Rg7; 45. Tb7+, Rhé; 46. g4, fg4; 47. Rg3, Td2; 48. Td2, Td2;
49. fg4, Td3+; 50. Rf2, Agd; 51. Tc7, Tc3; 52. Tcb, c4; 53. h3, Ah3; 54.
Tdé, Td3; 55. Tab, c3; 56. Tal, Td2+; 57. Rg3, c2; 58. Tc1, Ag2; 59. Rh2,
d3; 60. 5, Aed+; 61. Rg3, Td1; 62. fgb, Tc1; 63. gh7, Ah7; 64. Rg2, d2;
65. Rf2, d1=D; 66. Rg3, Dgl+; 67. RE3, Tf1+; 68. Re2, Df2++.
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éste cuenta con una breve introduccién del ajedrez en la his-

toria, asi como de conceptos bésicos de ajedrez. No obstante, esta

ventaja queda conrrastc:cra con un problema que se hace patente ya

en la misma caja de presentacién, K que continGa luego en el propio
o,

programa. La fraduccién deja mucho, pero mucho, que desear.

En cuanto a los demés, se pueden calificar todos de correctos, con
la excepcion del «Colosus X Chess», cuyo manual, en cuanto a forma
y contenido, es mas pobre que el de sus competidores.

odos los programas presentados muestran las opciones
mas imprescindibles. Varios niveles de juego, andlisis de
posiciones, buscar mates, etc. Incluso, a excepcién del
«Colosus», se incluye una opcién de “personalidad del
oponente”, en la que podemos definir con qué estilo jugard nues-
tro ordenador. Destacar aqui el enfoque muy profesional de
«Chessmaster 3000», que cuenta, entre ofras, con opciones de

préctica de aperturas, pausa, y jugar un forneo, quizé no muy

préctico pero si muy entretenido y agradable.

A «Colosus X Chess» le encontramos una gran carencia en su
biblioteca de partidas, asi como algunos “bugs” de visualizacién
en ¢l arrastre de las piezas. En general, se aprecia poco control
del juego por parte del usuario.

«Sargon V» tiene una biblioteca de partidas muy poco nutrida.
Ademés, a las partidas “clésicas” les -Exlm el nombre de los juga-
dores, y si queremos visualizar la pantalla de puntuaciones y pre-
visiones durante la partida, ésta nos_tapqré-ﬁu planilla de movi-
mientos u otra parte de la pantalla. Encontramos las opciones

oco intuitivas (probablemente por la mala traduccién del inglés),
Ec_y- que “visitar” el manual con mucha frecuencia. En el aspecto
positivo podemos decir que tiene opciones casi de sobra. ;

«GrandMaster Chess» aprovecha el excelente modo de resolu-
cion de 640 por 480 para mostrar siempre foda la informacion

necesaria, con una excelente presentacién, por cierto. Su abanico
de prestaciones es suficiente.

todos sus rivales. Y es
que el «Grandmaster Chess»,

ya desde sus pantallas de ins-

talacién, da muestras de haber
sido muy mimado por los crea-
dores de gréficos y efectos so-
noros. Opciones varias para
tarjeta de sonido, asi como una
excepcional posibilidad de vi-
sualizar en modo 640 por 480
por 256 (SuperVGA), dejan
claramente por debajo a los
demés candidatos de la mues-
tra. A esto hay que afiadir dife-
rentes y divertidos juegos de
iezas, asi como fexturas de ta-
lero —marmol, madera y pie-
dra—. Resumiendo, Capstone
no ha dejado lugar a la duda.
Si quieres un ajedrez vistoso y
con impresionantes presenta-
ciones, —el nivel de juego es
otra cosa- «Grandmaster
Chess» es tu programa.

Por debajo de él, y a una
considerable distancia, se co-
loca «Sargon V». Aunque su
Onica resoﬁudén posible, 320
por 200 por 256, no da para
muchas alegrias, la verdad es
que no se Ec descuidado en
absoluto este apartado. Admite
también varios juegos de pie-
zas, varias texturas,y puede
trabajar con las mas habitua-
les tarjetas de sonido. Ademas
el detalle del brazo humano y
el robotizado que mueven las
piezas (segin el tipo de opo-
nente, humano o maquina) es
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SIMULTANEA DES

~ acansar. A los que ya conoz-
- cdis las versiones anferiores de -
«Chessmaster», ésta Gltima os.

resultara sin duda muy fami-
liar. Basicamente «Chesmaster
3000» se encuadra en el este-
reofipo de “versién mejorada”,
sin cambios espectaculares, pe-
ro con importantes retoques
que atan los cabos sueltos de
anteriores evoluciones de este
programa. Es el Gnico, ademds,
que cuenta con un modo de
pausa, algo que de puro ele-
mental parece habérsele olvi-
dado al resto de los competido-
res. Muy acertada es la
presentacion de la partida
“war room”, en la que toda la
informacién il esta disponible
con un sélo golpe de vista.
«Colosus X Chess» no hace
honor a su nombre en este
apartado. Sus graficos son tre-
mendamente bastos, los textos
lo son aGn més y por todas par-
tes parece que nos falta panta-
lla. La presentacién tridimensio-
nal del tablero es muy poco
clara, y la 2-D muy simple. De
cxcuercr
de ajedrez lo mas importante
no sea ver piezas animadas ni
oir fuegos artificiales en esté-
reo, pero un pequefio esfuerzo
en este campo, sobre todo vien-
do el buen nivel alcanzado por
sus oponentes, habria sido muy
de agradecer. Definitivamente,
suspenso en presentacion para
«Colosus X Chess».

GIGANTES

JAQUE AL

Desde sus pantallas de presentacion, el «Grandmaster Chess» da muestras de ha-
ber sido muy mimado por los creadores de graficos y efectos sonoros.

o que para un jugador

finalmente hemos llegado al punto segu-
ramente més interesante de esta compa-
rativa ajedrecistica. 3Quién, de todos los
juegos presentados, juega mejoré Para
esto, nada mejor que confrontar uno por uno a
los contendientes entre si. Asi lo hicimos. Se se-
leccioné la modalidad de juego de 60 jugadas
en 30 minutos, con los niveles méas altos de juego
que fue posible seleccionar en cada uno c!e los
programd. Normalmente en estos casos solemos
encontrar que fodos desarrollan un nivel similar,
ya que los algoritmos de juego de los que parten
estos programas no difieren mucho entre si. No
obstante, en esta ocasién hubo mas de una inte-
resante sorpresa.

«Sargon V», camuflado en el grupo “del mon-
ton”, demostré tener un nivel de juego bastante su-
perior al de fodos sus rivales, muy probablemente
debido a que es el Gnico que cuenta con biblioteca
de finales de partida. Algo bésico, y que hasta el
momento ha sido el talén de Aquiles de los pro-
gramas jugadores de ajedrez. Gané todas y cada
una de las partidas planteadas contra el resto de
sus rivales, ya fuera con blancas o con negras. Co-
mo dato anecddtico, diremos que «Grandmaster
Chess», que lleva a gala ser ”:i juego de ajedrez
més pofente del mundo”, cayd c‘errotodd en uno
de los encuentros ante «Sargon V» en tan sélo 22
jugadas. La verdad es que, aparte de la mencién

echa sobre la biblioteca de finales, no conoce-

mos cudl es el secreto de los de Activision, pero
 de una cosa no hay duda. Fun-

muy bien.
existe un aprefa- ¢

éuﬂado dent

o del grupo “de los del montén”, «Sargon V» demuestra tener

un nivel de juego bastante superior al de todos sus rivales.

que estén acostumbrados a las versiones anterio-
res de «Chessmaster», encontrarén que en ésta
se conserva todo lo bueno de antes, con nuevas y
muy interesantes opciones. Un programa que, sin
lugar a dudas, es muy capaz de satisfacer tanto a
los buenos aficionados como a los jugadores
ocasionales, indistintamente.

Aunque quizd, para este Oltimo, la eleccién mas
aconsejable sea «Grandmaster Chess». Capstone
con este programa ha hecho del ajedrez un es-
pectaculo de ?uz y sonido, y para aquellos que en-
cuentren en este juego un pasatiempo muy ocasio-
nal, «Grandmaster Chess» les proporcionara ratos
muy entretenidos y agradables, ya desde las pan-
tallas de presentacién. Esto, naturalmente, no quie-
re decir que «Grandmaster Chess» sea inferior a
«Chessmaster 3000». Su nivel demostré ser pare-
jo al de Software Toolworks. Si, hemos dicho pa-
rejo, y aqui quisiéramos hacer un inciso. Quizéa en
Capstone se pecd de optimismo cuando «Grand-
master» salié al mercatﬁa. Ademas de considerar-
lo como el mejor programa de ajedrez del mundo,
capacitado para ganar a «Chessmaster 3000» o
«Sargon |V». Bien, no fenemos nada que decir so-
bre j «Sargon 1V» (sobre el V si, y mucho), pero

en lo que respecta a «Chessmaster 3000», no de-

i6 de resultarnos curioso que en su primer encuen-

tro con «Grandmaster», ganara la partida.

Capitulo aparte para «Colosus X Chess». Quizéa
hasta el momento hayamos sido muy duros en la
critica de este programa. Hay que tener en cuenta

afis “que lleva en el mercado bas-

~ fante mas tiempo que
: dos sus rivales. Se

comprar',

a eleccion no es

facil. Pero la ver-

: dad es que, sea
coincidencia o

propésito comercial,
cada programa en-
cuentra un posiciona-
miento diferente gue
puede satisfacer a po-
blicos muy diversos.

«Sargon V» es el que
ha demeostrado desple-
gar un mejor nivel de
juego, con una visvali-
zacion muy correcta y
sonido agradable. Ha-
ra las delicias de
aquellos jugadores
avidos de contrincan-
tes serios, tan dificiles
de encontrar (por la no
muy alta aficién a este
deporte) entre sus con-
géneres. «Chessmaster
3000» seré segura-
mente la eleccion de
los estudiosos del aje-
drez. Su manejo es
muy infuitive, y cuen-
ta con moltiples opcio-
nes de analisis y
aprendizaje, asi como
una buena biblioteca
de partidas que, natu-
ralmente, podemos
ampliar.

«Grandmaster Chess»
es, quizé, el mas com-
pensado de todos.
Aparte de sus ya co-
mentados deslum-
brantes graficos y so-
nido, cuenta con
suficientes opciones
como para mo gquedar=
se corfo, pero tampo-
co aburrira al jugador
ocasional. Este preci-
samente, junto con el
aficionado a la infor-
matica y el ajedrez a
partes iguales, sera el
que mas disfrutara de
«Grandmasters.

A «Colosus X Chess» le
pesan los afos. Cuenta
con pocas opciones,
aungue precisamente
por eso el funciona-
miento se simplifica un
tanto, pudiendo ser
vna buena iniciacién
para aquellos que dan
sus primeros pasos en
el mundo del ajedrez.

Eso es todo. A partir
de aqui sélo vuestro
gusto particular sera el
que decida quién es,
definitivamente, el
mejor. Suerte,y defen-
ded vuesiro rey lo me-
jor que sepais. El desa-
fio esta servido.
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, Bl AMIGA CON NIVEL
ST S PROFESIONAL

VP, empresa americana
précticamente dedicada al
, mundo del ordenador de
dieciséis bits de Commodore, tiene
disponible una super tarjeta de video
profesional para Amiga 2000 que
convierte a este potente ordenador en
una inferesante herramienta para
cualquier tipo de trabajo gréfico de
alta calidad. La Impact Vision 24
posee caracteristicas tan poderosas
como un buffer para almacenar
frames de un mega y medio, captura
y trabaja con imégenes de 24 bits, o
lo que es lo mismo, mas de 16
micﬁones de colores, incorpora un
digitalizador en tiempo real un
genlock y posee salidas en RGB,
video compuesto o S-VHS.
Impact Vision 24 viene
acompafada por cuatro
programas especificos: Caligari
IV 24, para hacer rendering,
Scala Titulador, para convertir
al Amiga en una tituladora
profesiona| de video,
Macropaint IV 24, programa
de dibujo en 24 bits y una utilidad residgente en
memoria que controla las casi infinitas posibilidades de la tarjefa.
(Mds informacién: 988 7511 80)

UN VOLANTE PARA EL CAMPEON

W ogic 3 ha disefiado un
. onstick con forma de vo-
B ot muy especial. Lo

que més llama la atencién en el
mismo es que no posee ningin

soporte y funciona mientras se
mantiene en el aire frente al or-
denador. Creado es:fecialmen-

te para los juegos de carreras
de coches, el campeonisimo
britanico Nigel Mansell ha
quedado encantado con el
“freewheel” y ha llegado a un
acverdo con la compafiia para
promocionar el invento.

Amiga, Atari, Cé4 y los orde-
nadores personales serén los
beneficiados con este revolu-
cionario periférico. Esperemos

ve pronto se distribuya por to-
30 el mundo y, por supuesto,
eso de todo el mundo incluya a
nuestro pais.

GAMES WORLD
Joan Giell, 184-188 Tda.5
08028 BARCELONA

VALE por
500 Ptas.

ten cualquier juego de P.C.)

-Venta por Correo
-Todo en Nintendo, Sega
y PC's compatibles
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¥ lindowilorks

El mejor paquete integrado para Wi

NDOWS™,
gue pone toda Ia potencia y facilidad del
entorno

grafico a su alcance

AN AY A

NUEVAS DIMENSIONES
PARA TUS JUEGOS

SIETE EN UNO

y -1-‘2* naya Multimedia continta en la Ii-
i ;Ea\ nea de lanzar productos para el en-
S50 torno Windows a un precio asequi-
ble y con prestaciones muy interesantes. Su
0ltimo producto es PFS: WindowWorks. Este
es un paquete que incluye procesador de tex-
to con posibilidades de realizar autoedicién,
hoja de cdlculo, base de datos, generador de
gréficos, médulo de comunicaciones, gestor
de etiquetas y agenda electrénica. Una au-
téntica secretaria informatica dentro del or-
denador que contiene todo lo necesario para
cualquiera que desee montarse la oficina en
su propio PC. Todo esto no ocupa mds que
cinco megabytes escasos y la potencia de los
programas es similar a la de paquetes de ca-
racteristicas muy superiores ademas de, por
supuesto, existir entre las siete utilidades una
total y absoluta compatibilidad en cuanto a

intercambio de ficheros.
(Més informacién: 91 32001 19)

NUEVO
SOPORTE

OPTICO PARA
DISCOS LASER

¥ 1
1= AL VERS10y

T INTERN Y,
L VERSI0N

.
IAI500/200)

ioneer ha desarrollado

un revolucionario colo-

ranfe orgdnico para los
discos laser del tipo “escribir
una sola vez”. Las ventajas de
este soporfe son una mayor fa-
cilidad de grabacién de sefial
tanto en discos de audio como
de video, lo que puede provo-
car la bajada de precio de los
equipos c\estinudos a la dupli-
cacién, y una mayor calidad de
reproduccién y estabilidad an-
te las variaciones de temperatu-
ra. Esta pelicula se puede consi-

de RAM este pequefio dispositivo seré capaz de
mente vidas infinitas en cosi cualquier juego.
(Més informacion: 91 380 28 92)

MAS MEGAS EN EL
MISMO ESPACIO

as noticias que recibimos muchas veces se
i superponen una a otra a una velocidad tan
répida que en numerosas ocasiones no nos
da tiempo casi ni a publicarlas. Prueba de ello es
que mientras se anuncia el TouchPC con tarjetas
PCMCIA (o lo que es lo mismo Personal Computer
Memory Card International) de 32 megabytes, Au-
ra Associates of Campbell, una empresa de Cali-
fornia, ya estd a punto de comenzar la produc-
cion de PCMCIA de 1.8 pulgadas con 63 y 126
megabytes de capacidad.
Esto convertird, en breve, a los pequefios ordena-
dores en potentes maquinas con prestaciones simi-
lares a las de sus hermanos mayores.

(Més informacién: EE. UU. 07 1 408 252 28 72)

Este aparato, que seguramente casi fodos conoceréis en sus
versiones anteriores, permite desde capturar pantallas de
vuestros juegos favoritos hasta entrar en el cédigo maquina del pro-
grama y modificarlo a gusto del consumidor. Existe en versiones tan-
fo externa, para Amiga 500, o interna, para el modelo 2000. El Ac-
tion Replay il supera en mucho las prestaciones de sus hermanos
pequefios y como ejemplo os diremos que si disponéis de un mega

ﬁuscur avtomética-

Y a estd aqui la Gltima version del Action Replay para Amiga.

derar, y asi lo piensa la
multinacional compaiiia japo-
nesd, Como un primer paso en
el desarrollo de sistemas do-
mésticos de escritura/lectura
tanto en video como de audio
basados en el laser.

Nada, que de aqui a muy po-
co tiempo —menos de lo que
creemos— parece que podremos
grabar en compacto igual que
ahora lo hacemos en cassete.
Toda una revolucién que creia-
mos para el siglo XXI.

NUEVO SISTEMA DE
FOTO DIGITAL DE
KODAK Y NIKON

i | cuerpo de un cémara Nikon 8008s oculta el
E sistema DCS200 profesional de Kodak que

cuenta con un sensor CCD capaz de llegar al
millon y medio de pixels de resolucién. La Nikon
8008s se presenta en cuatro modelos capaces de cap-
tar hasta 50 imagenes en color. Las cuatro se pueden
conectar mediante un interfaz SCSI a un ordenador
provisto del software necesario para captar la ima-
gen y procesarla en su memoria. Este software puede
ser cualquier programa de retoque de imégenes que
incluya los drivers para el sistema de Kodak y Nikon.
De serie vienen controladores para el Adobe Photos-
hop de Mac y el Aldus Photstyler de PC.
(Més informacién: 21 626 71 00)
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S que, Un curioso invento electrénico
conectado a un estd causando sensacién en
ordenador y una Hong Kong y nos ha llamado
fuente de video, poderosamente la atencién.
permite grabar las Glory Horse Industries son los
creaciones fabricantes de Pest Eraser, un
informéticas de los aparato que enchufado en cual-
artistas del pixel en el quier lugar de la casa altera el
magnetoscopio e campo electromagnético de la
intercalarlas con una instalacién eléctrica para que
imagen real. RocGen éste afecte al sistema nervioso
Plus para Amiga es de cucarachas y roedores man-
capaz de hacerlo, teniéndoles alejados del lugar.

snos Aprende y practica

P WordPorfant 51

Domine
PAGEMAKER 4
con el IBM PC.

325 Pags. 4025 Ptas. 425 Pags 4950 Ptas.

(Mds informacion: 91 527 82 25)

DIGI VIEW
MEDIASTATION:
UN ESTUDIO DE VIDEO

ew Tek tiene en el mercado un sistema de
video denominado Digi View MediaSta-
tion que incluye tres productos diferentes

pero a la vez complementarios, fodos en un mismo
paquete. Digi View Gold es un capturador de ima-

genes de video para Amiga que permite hasta re-
soluciones de 768 por 480 pixels en dos millones de
colores. Digi Paint 3 es un programa de dibujo y
retoque con el que modificar las pantallas salvadas
con Digi View Gold. Y, como complemento, Elan
Performer, utilisimo programa de presentaciones ca-
paz de crear animaciones, grabarlas en disco e in-
cluso simultanearlas con musica generada por un
periférico MIDI o similar. Los fres productos unidos
conforman un interesante sistema que incluso fun-
ciona en los modelos Amiga mas bdsicos.
(Més informacion: 93 412 63 10)

ademés con una gran
calidad y de forma
muy simple. Pensado
para el mercado
doméstico, RocGen
Plus incorpora
prestaciones
profesionales y
resulta més que
suficiente para vuestro
aderezar nuestros “videos de primera” con rétulos o animaciones.
Ademds, y como complemento, es tremendamente sencillo de manejar y
su empleo no supone mas que la conexién de un par de cables y la
carga de un disco con el software necesario para su control.

Cada Pest Eraser puede cubrir
un espacio de 230 metros cua-
drados y lo inventé un granjero
norteamericano hace ya algon
tiempo aunque los fabricantes
son, como no, orientales. La
Onica, y muy importante, pre-
caucién que tendréis que tener
con el aparato es no colocar a

ﬁémsfer favorito cerca

de la unidad. Lo més seguro es
que no sobreviva a la emocién
producida por este aparatito
mata bichos.

(Més informacion: 93 41583 82)

EL PC MAS PEQUENO
DEL MUNDO

v,
bty y

_ su duracién maxima es de tres dias.
En cuanto a las ampliaciones el Touch PC ad-
mite tarjetas de RAM PCMCIA de hasta 32 me-
gabytes. Una pequefia pantalla téctil es la que
nos da acceso cﬂos funciones de la computa-
dora y permite 40 por 32 columnas de texto.
Las diversas configuraciones de Touch PC son
a elegir por el comprador e incluyen paquetes

e comunicaciones, impresoras o fuentes de
alimentacién externas.

(Més informacion: Inglaterra 07 44 61 873 83 23)

Wordperfect es el procesador
de texto més usado en todo el
mundo pero poca genfe conoce
el modo de explotar a fondo to-
das sus posibilidades. Tras la lec-
tura de este libro sabréis cémo
emplear las potentes funciones
del programa para crear cual-
quier tipo de documento. Word-

erfect es capaz incluso de tra-
Eoiar con imégenes. El texto
evita desde el principio entrar en
explicaciones informaticas que
no tendrian mucho sentido para
el que sélo usa el ordenador en
textos y pasa rapidamente a
mostrar el empleo de Wordper-
fect desde el interior del propio
programa. Ademds viene acom-
pafiado de ejemplos que han si-
do incluidos en un disco, en la
contraportada del libro.

Lo que QuarkXpress es a Ma-
cintosh lo es Pagemaker a PC.
Cualquier disefiador artistico que
trabaje en una editorial necesita
conocer a fondo este programa
si lo que desea es realizar un
buen trabajo. Este libro no pre-
tende convertiros en directores
de arte de una patada sino ini-
ciaros en el fascinante mundo de
la edicion.

Por tanto, el texto es mucho
mds explicativo en forma practi-
ca que tedrica y se basa en un
ciento por ciento en los completi-
simos menUs del programa que
analiza y explica de una forma
total. Con Pagemaker cualquier
ordenador personal se converti-
ré en una potente herramienta
de autoedicién, y el libro te ayu-
dard a conseguirlo.

PC LEARNING LABS i R. B. Aliman y R. Aliman iy
Anaya Nivel “1” Rama Nivel “C”
LENGUAIJES LENGUAIJES

POSTCRIPT GUIA CLIPPER 5.01 A

PRACTICA SU ALCANCE

402 Pags. 5.300 Ptas.

CLIPPER .01

4 Sl ALCANCE

790 Pags. 4770 Pias.

El Postcript es un lenguaije desti-
nado a mostrar informacién gréfi-
ca de una forma estandarizada.
Asi, casi todas las impresoras de
alto nivel poseen intérpretes para
poder trabajar con este lenguaje
igual que casi todos los progra-
mas de disefio gréfico. Este libro
se ha escrito pensando no en pro-
gramc:dores que empleen el ]en’
guaie sino en disefiadores y artis-
tas graficos que deseen conocer @
fondo la herramienta con la que
trabajan. Conocer Postcript es po-
der eliminar los errores que se co-
meten en impresién o en filmacio-
nes sobre pelicula en un alto
porcentaje.

Ross Smith ak
Jackson Nivel “C”

El lenguaije llamado Clipper es
empleado para crear y gestionar
bases de datos de tamafio eleva-
do. Ya esta en su version 5.01 y
lo emplean casi todos los progra-
mas comerciales que manejan
amplios voldmenes de informa-
cién. Conocer Clipper a fondo es
imprescindible para los que os
dediquéis a programar con dBa-
se, en cualquiera de sus versio-
nes, y paquetes similares. Este
atil libro comienza desde un ni-
vel muy sencillo pero para empe-
zar con él se hace necesario te-
ner ya conocimientos previos de
lo que es Clipper, sus limitacio-
nes y sus ventajas.

J J. Garcia-Badeil **
Mc Graw Hill Nivel“C”
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de la buena ca-
miga en lo que a
refiere, pero en
destaca este or-
en su apartado
procesador Pau-
a incorporado es
or que hay. La
gue no abunda

or. Pero esto ya
ado.
sentamos un digita-
ador de sonido que saca-
ra el maximo partido a las
capacidades acusticas del
Amiga. El limite sélo lo
pondremos nosotros. Si os
gusta “hacer” misica o sé=
lo sois unos meros aficiona-
dos, o simplemente por cu-
riosidad, dejad por un
momento los juegos y su-
mergios en este mundo tan
atractivo que es el arte de
componer piezas misicales.

e la mano de GVP nos
llega este digitaliza-
dor de sonido, con un
manual bastante com-
pleto y traducido inte-
gramente al castellano. El Amiga
posee habilidades extraordina-

rias para desenvolverse en el
mundo de las sensaciones acUsti-
cas. Tanto es asi que, o través de

sus cuatro canales de sonido,
puede reproducir complejas for-
mas de onda en estéreo. De he-

cho, el hardware de audio que

incorpora puede generar cual-
quier clase de sonido dentro del
espectro audible.

A diferencia de otros ordenado-
res, el Amiga ha sido disefiado
especialmente para utilizar un
circvito capaz de reproducir y
manipular datos de sonidos digi-
tales. Si se le afiade un digitali-
zador de vibraciones sonoras,
podré muestrear directamente en
memoria cualquier sonido o pie-
za musical. Partiendo de esto, las

Left Button: Exit

SN [« [« [+ [» ] ¢ [T ]] i -

Right Button: Pause

B Audio Monitoring ] _ I 3 | I:i
- [ =—

(ML« T+ [n]n] & R [ 5]
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B Your uish is my connahd

1.- La notacion de la melodia esta
escrita con letras, no con notas.
2.- La digitalizacion se muestra
por modo de osciloscopio.

3.- Para modificar el sample hay
varias opciones de trabajo.

4.- El acceso a los discos ha sido
simplificado mediante directorios.
5.- Otro de los modos posibles de
muestreo es por modo HI-Fl.

6.- Efectuando una repeticion en |a

cola crearemos una subida de tono.

7.- Sera necesario ajustar los
parametros antes de digitalizar.

Path DS81.15:0S8
File ter}

posibilidades son realmente ili-
mitadas y podremos convertir el
Amiga en nuestro propio estudio
de sonido.

En el mercado existen muchas
variedades de digitalizadores de
audio, pero hasta ahora no se
disponia de ninguno que pro-

orcionara la pofencia y posibi-
ﬁdades de este «Digital Sound
Studio» (DSS). Este paquete de
software combina un excelente

IGITAL SOUND STUDIO

digitalizador de ocho bits con un

potente software.

Entre sus caracteristicas princi-

pales se encuentran:

- Manejo simulténeo de hasta

31 samp|es en memoria.
- Muestreo en estéreo.

- Osciloscopio y andlisis en

tiempo real.

- Eco y reverberacién en tiem-

pOFEGL

- Editor gréfico de formas de

Oﬂdd.

- Reproduccién en mono o en

estéreo.

- Diferentes efectos como echo,

mezcla, filtrado, remuestreo, efc.
- Grabacién en formato IFF,
SONIX y RAW.
- Creacién de instrumentos con
una, tres o cinco octavas.

- Trabajar con cuatro pistas de

sonido.
- Compatibilidad con MIDI
Standard.

- Compatible con médulos

SoundTracker y NoiseTracker.

I
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¢BAKALAO, ROCK O FUNKY?

Con este programa digitaliza-
dor podremos componer el tipo
de mUsica que nos guste desde el
principio. Esto es debido a que se
incluyen unas demos para escu-
char, y podremos utilizar los ins-
trumentos que las forman.

Para componer nuestras melo-
dias usaremos el teclado como un
érgano. Este se transformard en

3620 4360 4340
 Riaht Button! Pausel

un sintetizador doble, puesto que
tendremos dos tipos diferentes de
octavas en el mismo teclado.
Aparte, tendremos la posibilidad
de componer también nuestros
propios instrumentos.

El programa incorpora un edi-
for de ondas sonoras, que fabri-
caremos utilizando el ratén como
si de un lapiz se tratara. Los ins-
trumentos se pueden enriquecer
mucho més creando efectos tales

como voces, ecos, vibraciones,
etcétera. Con ellos podremos imi-
tar a nuestros grupos de misica
favoritos.

Pero la peculiaridad de este pa-
quete de sonido radica en el pe-
quefio digitalizador que acompa-
fia, que de pequefio solo tiene el
tamafio. Sus posibilidades son
muchas dependiendo de la capa-
cidad creadora de la persona
que lo maneje. Su conexién es
tan simple como adquirir un co-
ble tipo RCA, que no se incluye,
conectarlo al digitalizador y a la
salida de cascos de cualquier
equipo de musica, y ya esta. Es
recomendable, para una mayor
calidad sonora, digitalizar de un
aparato con Compact Disc. Tam-
bién se le puede acoplar un mi-
créfono por medio de un adapta-
dor, que si se incluye, para tener
la posibilidad de hacer nuestros
pinitos como vocalistas.

El inconveniente es que serd ne-
cesario disponer en nuestro orde-
nador de un mega de memoria
minimo —dos seria lo més reco-
mendable-, para poder digitali-
zar un sonido sin problemas. En
el equipo en el que lo probamos,
que disponia de dos megas, digi-
talizé quince segundos de una
cancion. Fue un tiempo mas que
suficiente ya que no se trata de
grabar la cancién entera, sino
que la cuestion es la de digitali-
zar los “jingles” mas adecuados
para crear nuestros propios sam-
ples. El tiempo de groEacic’m lo

odemos aumentar ligeramente
Eq]cmdo los valores de frecuencia
y tono, pero la calidad de repro-
duccién no serd muy buena. Los
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controles de monitorado permiten
seleccionar diferentes formas de
pantalla para el monitorado de
un sonido. Una de ellas es la de
la representacién continua de la
forma de onda, de modo similar
a un osciloscopio. La forma de
onda representada se desplaza
en tiempo real. Esto quiere decir
que el aspecto que se muestra en
pantalla es el sonido actual que
estamos escuchando, sin ningln
tipo de retardo. Todo ello es muy
beneficioso a la hora de cortar y
modificar el sample.

La siguiente forma es la del
analizador espectral, similar a un
diagrama de barras verticales.
En este modo se representa la
distribucion del sonido por fre-
cuencias; la dltura de cada barra
dependerd del nivel de la sefial
que reciba.

DANDO LA NOTA

Crear una partitura es muy sen-
cillo, basta con elegir la opcion
“Edit” y, segin vayamos tocando
en el teclado, se irdn escribiendo
en la pantalla del secuenciador.
No os preocupéis si no sabéis sol-
feo, pues tampoco es imprescin-
dible conocerlo. Claro esté, que si
fenéis conocimientos, mucho me-
jor os resultaré la melodia. La no-
tacién utilizada para las notas no
es la internacional Do, Re, Mi, efc,
sino la notacién inglesa con las le-
tras de la (A - G).

Como es habitual en este tipo de
programas, podremos afinar a
nuestro antojo cada nota con las
opciones de volumen, filtro, octa-
veado, tono y velocidad. La can-

G || D .

dio» es muy sencillo, al igual que
completo. La tecnologia que in-
corpora es de ocho %its ~hasta
ahora |os que existian eran de
cuatro-, lo que quiere decir que
procesa la sencﬂ de audio con
més precisién, brindando asf una
mejor calidad de sonido. Su rela-
cién calidad-precio es excelente y
es una buena oportunidad para
introduciros en el mundo de la
mUsica informatizada.

Ya sabéis, si queréis dejar a
vuestros amigos realmente bo-
quiabiertos inferpretqndo para
ellos, la Gltima composicién de
Mike Olfield o el tltimo éxito de
los Dire Straits, incorpora este pe-
riférico a tu Amlga Verds lo que

es dar bien la nota.
E.R.F.
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cién compuesta puede ser grobu-
da en fres tipos de formatos, con
lo que una composicion puede ser
escuchada con ofro tipo de pro-
gramas siempre que tengan ese
tipo de formato. Como buen estu-
dio de sonido que es, también
puedes grabar por pistas hasta un
total de cuatro por candl.
Aunque el manual es ligeramen-
te extenso, no os asustéis porque
el manejo de «Digital Sound Stu-
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LIBROS

APLICACIONES

APLICACIONES

«QUATTRO PRO 4.0»

160 Pags 900 Ptas.

«ORCAD VST»

394 Pags 3500 Ptas.

Perteneciente a la coleccién de
guias de iniciacién de Anaya
Multimedia, este libro es precisa-
mente eso, una breve pero conci-
sa introduccién a una de las mas
potentes hojas de calculo del
mercado, la «Quattro Pro» de
Borland. Al igual que en las res-
tantes obras ge esta coleccion, se
explica en diez lecciones el fun-
cionamiento de este programa.
Todas sus funciones como gene-
racién de gréficos, dar formato
a textos, preparar bases de da-
tos, efc. son explicadas con la su-
ficiente claridad. Pueden ser en-
tendidas por aquellos que nunca
han utilizado este programa y
quieran iniciarse en él con el ob-
jeto de aprovechar las grandes
posibilidades que ofrece.

Un libro pequefio en tamafio,
pero grande en facilidad de
aprengizo]e.

Pablo J. Garcia Nofiez

KRk

Los profesionales del disefio
electrénico asistido por ordena-
dor que utilicen normalmente el
médulo «OrCAD/VST» van a
tener una gran ayuda con esta
magna obra.

Su gran amplitud (incluye hasta
un disquete cﬁa demostracion) asi
como su constatada amenidad,
aseguran una gran eficacia en el
aprendizaje de este completo y
complejo programa. Todos los
profesmnc:[es de este campo lo-
grarén lo que reza el rétulo de la
portada del libro: dominar al 99
por ciento el «OrCAD/VST». A
pesar de que el fexto utiliza la
versién educacional de esta inte-
resante utilidad, al final del mis-
mo se menciona incluso la ver-
sion profesional 4.02. Por ello
resulta recomendable para los
usuarios de cualquier paquete de
«OrCAD».

Pedro Garcia Guillén

k%

Anaya Nivel «I» Paraninfo Nivel «E»

APLICACIONES DIVULGACION

«DBASE IV» «PROGRAMACION
ORIENTADA A OBJETOS»

123 Pags. 1950 Ptas.

Si has encontrado problemas
para entender el funcionamiento
de la version 1.5 del «dBASE [V»
este libro te solucionard la mayo-
ria. Es un manual de consulta
que fe permitiré conocer con fa-
cilidad y rapidez todas las nu-
merosas funciones de esta utili-
dad de gestion de bases de
datos. La claridad de las explica-
ciones lo hace apto, incluso, pa-
ra los nuevos usuarios.

Pero, de igual forma y dado
que trata con cierta profundidad
los temas, es también indicado
para los expertos que quieran
tener una guia de reierencuc pa-
ra consultar cualquier cuestién
relacionada con este potente

progrurnﬂ.
J.1.Salmerén y J.Gandia 5
Jackson Nivel «I»

346 Pags. 5300 Ptas.

Lla «OOP», o programaciéon
orientada a objetos, ic pasado
de ser una promesa a convertirse
en una realidad. Asi lo demues-
tra el hecho de que ya muchos
sistemas y aplicaciones se estén
disefiando en base a esta revolu-
cionaria técnica de programa-
cién. Este libro y los discos de
ayuda que incluye, os van a per-
mitir el conocimiento tanto de la
parte teérica como de la parte
practica de esta nueva forma de
crear software. El libro describe
ambas partes con todo detalle,
con lo que su lectura y aprendi-
zaje proporcionaré al lector am-
plios conocimientos de esta ufili-
sima técnica.

Ml Alfonseca y A. Alcala  ***
Anaya Nivel «E»

**MUY BUENO NIVEL I: INICIACION NIVEL C: CON CONOCIMIENTOS NIVEL E: PARA EXPERTOS

*FLOJO ** NORMAL *** BUENO

PESIMO



WO

NAVIDAD

EN LA FABRICA DE PROGRAMAS

ieve, si. Hacia frio y estaba
nevando. Noche, si. Desde
aquella lejana montaiia la civ-
dad se veia como una diminuta maqueta
iluminada por cientos de luces multicolo-
res: pequenas casitas con las ventanas em-

Seguia nevando, como si una
invisible mano gigante agitara
con fuerza una de esas bolas
transparentes con agua y peda-
citos de corcho blanco en su in-
terior. De pequefios, no eran
para nosotros ofra cosa que
“copos de color de azicar”, que
manaban de una “maquina de
feria” situada alla arriba, es-
condida en alguna parte entre
las estrellas. Aunque no com-
prendiamos quién la manejaba,
ni por qué los copos no eran de
color rosa ni estaban dulces.
jQué poder tiene la imaginacion
de los “peques”!

Si. Nieva. Es Navidad. Y aun-
que hoy todos en la ciudad
descansaban del trabajo y en-
tonaban alegres canciones reu-
nidos con sus familias, alli, en
aguella lejana montaiia desde
donde el mundo se veia como
de juguete, todo era muy dife-
rente. Era una casa resplande-
ciente sobre una extrana coli-
na de hojas y flores silvestres.
Ahi estaba ubicada la “Fabrica
de Juguetes” del bonachén de
Santa Claus. Y alld, como mu-
chas otras noches de muchas
ofras navidades, estaba “San-
ta”, sentado en una butaca ro-
ja y con la barriga empotrada
en su escritorio, tecleando -al-
go despistadillo- en su nuevo y
flamante IBM de cinco mil me-
gas de memoria.

Este afio estaba mas atarea-
do que otras veces; y es que en
su fabrica se habian producido
notorias remodelaciones: nue-
vos empleados, nuevas maqui-
nas, nuevos materiales y tro-
queles ... jHabia un lio enorme!
Este nuevo afio habia miles de
cartas que los nifios de todo el
mundo y de todas las edades
escribian al bueno de “Santa”.
En esos montones de cartas
-algunas escritas con lapiz,
otras con tachones y alguna
mancha de chocolate, pero to-
das llenas de ilusién- apenas si
se pedian juegos convenciona-

les como los de antes. En aque-
llos renglones ya no aparecian
mufiecas que hicieran “pipi” y
dijesen “papa”; ni coches tele-
dirigidos, ni caballitos de made-
ra, ni mecanos o “geyperma-
nes”, tampoco balones o
bicicletas. ;Qué habia sucedi-
do?, pensaba Santa Claus mien-
tras continuaba tecleando los
pedidos en su ordenador, ador-
nado con tiras de navidad. Miré
a su alrededor contemplando el
cambio de “look” que habia
sufrido su factoria. Tenia nue-
vos ayudantes y asistentes. Los
antiguos enanitos se habian ju-
bilado después de muchas na-
vidades blancas de sacrificado
trabajo. En su lugar, y reparti-
dos por por toda la fabrica,
unos graciosos duendecillos de
pelo verde -llamados Lem-
mings— corrian de aca para
allé transportando cajas reple-
tas de diskettes de colores fluo-
rescentes. Unos ordenaban el
material, otros empaquetaban,
un lemming mas viejo que los
demas se encargaba de los lis-
tados y el fax...

“Santa” introducia mas da-
tos en el computador. jSoftwa-
re! -se dijo-. Si. Las nuevas
generaciones preferian soft-
ware o videojuegos, o “luceci-
tas saltarinas” -como él las
llamaba-. jCémo ha cambia-
do el negocio!, repitié. Orde-
nadores portatiles, consolas y
cartuchos, suscripciones a la
revista Micromania... jUff!
ijCuantos encargos!

Una época totalmente dife-
rente comenzaba. Todos aque-
llos viejos juguetes habian ex-
perimentado una importante
metamorfosis convirtiéndose en
datos, en bits, en “lucecitas sal-
tarinas de colores” de una pan-
talla, intangibles pero que
construian increibles mundos
de diversién antes jamds ima-
ginados. «Mimosin en busca de
la suavidad perdida», «Barbie
va de compraventura grdfica al

panadas; arbolitos en los parques, con es-
carcha en sus ramas; coches deambulaban
de un lado para otro -igual que hormigas
en un hormiguero-, personas embutidas en
bufandas y abrigos; coros de niiios cantores
en las escalinatas de algunos hogares...

supermercado». En algunas
cartas hasta se pedian progra-
mas que aun no habian sido
programados: «Vengador To-
xico contra la Pantera Rosa»,
«Gulliver en el pais de Heavy
Metal», «Freddy Krueger en-
gaiié a Roger Rabbit»... Pero
daba igual, lo importante era
que los suefios de los ninos, y
de los grandes con corazén de
nifio, se hiciesen realidad en
una fechas tan magicas como
lo eran éstas.

Navidad. Ya todo estaba a
punto en la “Fabrica de Ju...
-perdén- de Programas”.
“Santa” desconecté su ordena-
dor y se dirigié al ropero, para
cambiar el albornoz que lleva-
ba puesto por su traje rojo con
adornos en blanco y su gorra
con borla plateada. Mientras
algunos de los lemmings car-
gaban los dltimos paquetes en
el trineo, dos de los renos mas
jovenes terminaban una parti-
dita conjunta en la Game Boy.
Era la hora. En el estémago del
viejo reloj de madera resoné la
campanada de aviso. “Santa”
aparecié en el vestibulo unifor-
mado y sonriente, y saludé al
personal de la fabrica. Todos
los lemmings saltaban y aplau-
dian de alegria.

Era la Noche Magica. El bue-
nazo de Santa Claus consulté
su reloj digital, subié al trineo,
agarré las riendas y silbé. Las
puertas del taller se abrieron
de par en par y un fuerte golpe
de aire fresco arrastré el trineo
de renos hacia el exterior. Una
deliciosa melodia orquestada
por cascabeles empezé a sur-
car los cielos de aquella ciudad
y de muchas otras ciudades
mds. Era la “noche de la ilu-
sion” y alla abajo cientos, miles
de calcetines, esperaban ansio-
sos colgados en las chimeneas.
Una estrella brill en lo alto de
la colina y el sueiio se hizo otra
vez realidad.

Rafael Rueda

™ - I y
a Quién es este individuo que nos mira con esa cara de per-

donavidas?, os preguntaréis. Ni més ni menos que Toranks,

el hijo de Vulma. 3Que no sabéis quién es Vulma? Entonces

es que no sois de esos miles de fandticos seguidores de la serie

de animacién mas famosa del momento, «Dragon Ball Z». Esta

imagen es una auténtica primicia que nos ha servido en bandeja

Alberto Pro, un micromanidatico de San Juan (Alicante). Contem-

lad el rostro de uno de los personajes que mas daran que ha-

E|or en la citada serie y agradecédselo a nuestro amigo, al que
desde aqui mandamos un saludo para que siga en esta linea.

os tiempos

adelantan

que es una
barbaridad. Y
si no lo creéis,
fijaos en las
diferencias
entre estas dos
pantallas del
archiconocido
«Street
Fighter». Una
corresponde a
la antigua
versién
Spectrum =la
primera parte
del programa-
y la otra a la
de la Super
Nintendo =la
segunda-. Las
diferencias
resultan,
légicamente,
enormes, no
sélo en el
aspecto técnico
sino también en cuanto a la forma de luchar o de colocar
las estatuas. Sin embargo, aparecen algunos puntos
comunes en ellas que es bastante interesante observar con
detalle. Los protagonistuas, -Ryv y Saga-, son en los dos
programas les mismos y el escenario, el temple de Buda,
también se mantiene, aunque muy poco tienen que ver
entre si. Los cuatro aiios que han pasado desde que se
publicé el primer «Street Fighter» se dejan notar, pero...
hay cosas que siempre permaneceran inalterables.
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WINDOW WIZARD RELINE n n 6 XENON MELBOURNE 3 ART

VINDSURF WILLY SLMALS 2 ART XENON 1 ART

WING COVMANDER RGN 5 ART XENON 18 | B ART

VING CONMANDER 4 ART YENON 7 6

WING COMMARDER | QRGN 53 ART YENON o BN P

WINGS OF FURY BRODERBUND 35 AT YENON 2 IMAGEWORKS 22 ART

WINTER ACCOLADE 47 ART XENON2 B | P

WOLFCHILD COREDESIGN 46 ART XENOPHOBE MICROSTYLE 2 ART

VIOLFPACK MBRORSOFT 38 ART YENOPHOBE 3 ART

WONDER BOY 2 ART HPHOS ELECTRONZOO | 31 ART

WONDER 30¢ ACTVISON. | 50 | 8) AFT TR Z YOR LOGOTRON i ART

WONDERBOY IN NONSTER, 3l ART HYEQTS 50 ART

WONDER BOY IN MONSTER . 3 ART HYBQTS TENGEN 7 s A

VONDER BOY-THE DRAGON'S 5 ART XYB0TS 18 ART

VONDER BOY-THE DRAGON'S 53 | B4 ART TH Y XY30TS 1910 M

1100DY P0P “ ART XYBOTS » &

VIORLD CLASS GHESS SARGON | ACTIVSION &9 ART XYBOTS 16 | B ART

WORLD CLASS LEADERBOARD £ AT YET| DESTINY 2 ART

WORLD CUP TALIAZ0 3 ART YIE AR KUNG FU IVAGINE 3 c

WORLD CUP SOCCER 90 VIRGIN 2 ART VO3S GREAT ESCAPE % 16 c

WORLD CUP SOCCER) 2 s YOGIS GREAT ESCAPE g 2 T

YORLD CHANP. SOCCER ELTE # ART Z0uT RANBOWARTS ' 33 4AT

WORLD DARTS NASTERTRONC | 6 ART ZANY GOLF 3 ART

WORLD GAES Ed AT ZANY GOLF ELECTRON ARTS | 14 ART

WORLD TENNIS CHANP MINDSCAPE | 55 ART ZAXXON3D 2 ART

WORLD TOUR GOLF ELECTRON. ARTS 2 ART ZELDA I ADVENTURE OF L 5 ART

WRATH OF THE DEMON BIPRE % |8 ART MRRORSOFT ¢ AT

WRATH OF THE DEMON F 6 2P| Y ZAPE DRO-SOFT 14 AT

WRESTLEMANIA OCEAN 4 ART Z0NAD TORO 3 ART

VAWE SUPER WRESTLEMANIA 53 ART Z0NA0 % AAT

VIV SUPERSTARS 2 ART ZONAD g sl g

X.0UT RANBOW ARTS 23 ART Z0NAD ¥ [ % A

X-0UT 25 o G ZONAD 4 82 P

XWING LUCASART 53 ART ZO0M! 3 ART

XARAX FIREBIRD 7 ART ZYNAPS HEWSON 7 ART
a forma de manejar el representado con una Commodore 44, "M" a
indice es muy sencilla. pégina en concreto. La MSX, "G" @ Amiga, "T"
La primera columna columna encabezada a Atari STy "P", por
muestra, por orden por las siglas ART supuesio, a PC. Si os
alfabético, los representa que lo que encontrdis con una "N"
programas se hizo con ese "X","Y" 0 "Z" nos
comentados. La determinado juego fue estamos refiriendo a
segunda columna un articulo, i al lado que el arficulo en
corresponde a las de ella figuran las cuestion pertenece a la
compafiias que crearon  siglas MAP ademas seccion de consolas y

I | juego. La fercera enconfraréis un mapa la "N" significa NES,

hace referencia d
nimero en que fue
publicado. La cuarta a
la pagina en la que
aparecid. Los espacios
blancos en cualquiera
de los columnas
representan que el
articulo en cuestion esta
situado dentro de una
determinada seccién
por lo que no lo hemos

del programa en
cuestién. La Glima
columna muestra los

cargadores que se han

publicade. Para
localizar el que

necesifdis para vuestro
ordenador en concreto

debéis guiaros por
estas siglas: "S" hace

referencia a Spectrum,

A" g Amsirad, "C" a

"X" Sega Master
System, "Y" Game
Gear y "Z" Sega
Megadrive.

Esperamos que este
indice os sea de
utilidad y que con él
seis capaces de
localizar cualquiera de
los programas
comentados en la
revista.
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esde que el Spectrum mar-
c6 el punto de partida del
software de entretenimien-
to, muchos programas han
desfilado por nuestras paginas. Aqui te-
néis una relacion alfabética por nom-
bres de todos ellos desde el nimero uno
de la segunda época de la revista, para
que podais localizar en cualquier mo-
mento en que numero se encuentra
vuestro juego favorito. Si examinais
con detenimiento este indice os daréis
cuenta de como han cambiado las cosas
desde que comenzamos a hacer Micro-
mania. Los primeros nimeros no in-
clufan mas que programas de ordena-
dores de ocho bits y luego pasamos a
Amiga, Atari, PC, consolas... Muchos
cambios han tenido lugar en estos casi
cinco afos de revista. Si queréis recor-
dar como era vuestro juego favorito en
el afio 88, por ejemplo, no tenéis mas
que buscarle por orden alfabético y dis-
frutar con sus pantallas, su solucién,
su mapa...descubriréis auténticas joyas
que teniais medio olvidadas. Seguro.
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TODOS LOS PROGRAMAS COMENTADOS EN MICROMANIA
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PROGRAMA COMPARIA  NUM  PAG ART MAP S§YS PROGRAMA COMPARIA  NUM PAG ART MAP 5Y5 PROGRAMA COMPARIA  NUM PAG ART MAP 5Y PROGRAMA COMPARIA  NUM  PAG

GUEARA DE LAS VAJILLAS

MS. PAC-MAN GAUNTLET 5 1
MS PAC-MAN GAUNTLET Il a GUERRILLA WAR 48 ART
MUGGINS THE SPACEMAN GAUNTLET I 44 GUEST 51 ART
MUNCHER, THE : GAUNTLET Il 44 S GUNBOAT 3 ART
UNCHER, THE H GAUNTLET Il 46 GUNSHIP 5 ART
MUNDIAL DE FUTBOL GAUNTLET Il 41 GUNSHIP 38 | ART
MUNSTERS, THE P S GAUNTLET Il 31 'GUNSHIP 2000 4 5 ART
MUNSTERS, THE A5 M GEISHA 3% GUNSHOOT 18 ART
MUNSTERS, THE . c P GEMINIWING 20 - 13 ~ ART
MURDER . GEMINIWING 17 GUTZ N 2 | ART I cs
MURDERS IN SPACE GENGHIS KHAN 3 GUTZ 1 ART )
MUTAN ZONE GENGHIS KHAN B GUY SPY 5 ART
IS K ! 52 ART
MYSTICAL S (GENGHIS KHAN M HATE 12 ART !
MYSTICAL 5 GHOSTBUSTERS 21 HATE. 13 | ART AS
MYSTICAL E n GHOSTBUSTERS I L HATE. 18 c
MYTH GHOSTBUSTERS Il . HATE 21 T
MYTH S GHOSTBUSTERS Il 19 HADES NEBULA 14 s
MYTH A GHOSTBUSTERS It 21 8 Y WARS 4 ART
MYTH C: GHOSTBUSTERS Il 21 HAMMER BOY 4% P
MYTHOS GHOSTRUSTERS Il 2 | AS HAMMER BOY 4 y 8P
1AM GHOSTBUSTERS I 2 HAVMER BOY 4 ART
Nat GHOULS'N GHOSTS 3 HAMMERFIST % | ART MAP
NARCO POLICE GHOULSNGH kil A HAMMERFIST % &
NARCO POLICE GHOULSNC 2 HAMMERFIST 3 1 G
NARCO POLICE S (GHOULSN'GHOSTS s -ON 4 ART
NARCO POLICE GHOULSN'GHOSTS 20 ] HARD DRIVIN 5 ART
NARCO POLICE G GHOULSNGHOSTS 19 3 i HARD DRIVIN' 2 ART
NARCO POLICE g S G GHOULSN'GHOSTS 2 B o] HARD DRIVIN'I o 5 ART
NAVY MOVES {1 $ GLIDER RIDER 2 i HARD NOVA § 58 'ART
NAVY MOVES A P ACM GLOBAL EFFECT 5 % ART
NAVY MOVES r GLOBULUS 5 | HEART OF CHINA 4 ART
NAVY MOVES § ) GO 39 HEART OF CHINA 43 ART
NAVY MOVES I X GO SIMULATOR 48 HEAVYWEIGHT CHAMP 37 AT |
NAVY SEALS G GOBLIINS 51 ! HEIMDALL | % ART AP
NAVY SEALS GODFATHER, THE 48 G HEIMDALL 5 G
NAVY SEALS il GODS a8 A HELTER SKELTER 37 ART
NAVY G G GODS 48 P HELTER SKELTER k'] P
HNBA ALL STAR CHALLENGE B GODS 4 A HELLFRE 48 ART
NEBULUS ; GODS 48 b, HELLFIRE ATTACK 1 §C
NEBULUS il GOLDEN AXE Hu STG HELLFIRE ATTACK 9 ART
NEBULUS 2 ] GOLDEN AXE 46 P HELLRAIDER 2 ) R P
NEBULUS 2 G G GOLDEN AXE 2% HELLRAIDER % ART .
NEMESIS A GOLDEN AXE 31 HERCULES SLAYER... 2 ART =
NETHERWORLD G T GOLDEN AXE % HERQ QUEST 53 G
NETHERWORLD T S GOLDEN AXE % HEROQ QUEST 5 ART
NETHERWORLD c GOLDEN AXE H HERQ QUEST LI ART
NETHERWORLD ACS GOLDEN AXE % A HEROES OF THE 357TH, THE B 5 ART
NETHERWORLD P GOLDEN AXE | 4 z HERQES OF THE LANCE 2 _ ART
NEVER MIND A8+ GOLDEN 32 HEROQUEST 42 0 ART
NEWZEALAND STORY, THE N 87 GOLDEN EAGLE 46 HIGH STEEL R 17 ART
NEWZEALAND STORY, THE GOLF 41 HIGHWAY PATROL 2 % ART
NEWZEALAND STORY, THE : GOLFMANIA k) HILL STREET BLUES 3% ART
NEWZEALAND ™ Gt GONZZALEZZ 1 HISTORIA INTERMINABLE Il % ART
NEWZEALAND STORY, THE (e} GONZZALEZZ 4 HISTORIA INTERMINABLE B ART
NIGHT HUNTER 3B 0 G GONZZALEZZ 1?2 HOCKEY § 55 ART |
NIGHT HUNTER B GOCDY 12 X 52 3 ART T
NIGHT HUNTER 3. 8 P GOTHIK 3 AS HOPPER COPPER 1 ART
NIGHT HUNTER 0 % S X GRAN HALCON, EL 46 A HOPPING 4 | ART MAP ACS
H .1 T T GRANI-W.CONEL 43 0 HORROR ZOMBIES 3% ] il
NIGHT RAIDER 5 ART GRAN HALCON, 48 C HORROR ZOMBIES 35 ART i
NIGHT RAIDER 8 ART 3 GHANI-IALCUN EL o y G HOT ROD. % ART
NIGHT SHIFT k] f GP G RAND MONSTER SLAM 16 ART HOT RUBBER 47 ART
NIGHT SHIFT 2 ART . GERNDPHIXCIHCUIT 3 . ART HUDSON HAWK 42 ART
NIGHT SHIFT bl ART N GRANDMASTER CHESS 52 [N ART 'HUMAN KILLING MACHINE 1 ART
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(Como
responderan los fabricantes
orientales de clénicos para PC's
ante la fremenda bajada de precios
que estan llevando a cabo los

grandes de este area como IBM o
Hewlett Packard?

los muchachos

de Psygnosis

han decidido retrasar durante
un tiempo el lanzamiento de
vna de sus mds esperadas pro-
ducciones. «<Lemmings 2. The
Tribes», saldra al mercado en
una fecha posterior a la pre-
vista en un principio. Esto es
debido a que, segin parece,
no estan del todo safisfechos
con el resultado, y desean que
el juego sea una pasada total,
que eclipse el anterior progra-
ma realizado con estas simpé-
ficas criaturas. Por ello, han
querido dar unos refoques de
vltima hora y realizar un tra-
bajo redondo.

Avnque la verdad, no nos
gusta un pelo eso de fener
que esperar -es mds, esto de-
muestra que los britanicos no
son tan punfuales como presu-
men normalmenfe-, confiamos
en que sea por algo bueno.

Tan sélo nos queda solicitar
a Psygnosis que frabaje tan
rapido como sea posible para
gue podamos disfrutar cvanto
antes de las nvevas andanzas H e aqui una prueba de lo que se puede hacer con dedicacion y aficién. Claro, que también se ne-

(For ﬁ
no resurge, con la misma fuerza que
tuvo en ofras épocas, la industria del
software de entretenimiento espaiiol,
aunque sea cenirandose en mercados
mds prosperos actualmente como las
consolas?

. -
(Cuénde
comercializaran en nuestro pais,
como ha ocurrido con el Foot Pedal

el artilugio que emula los pedales
de un coche-, el joystick con forma

de volante, que ya puede
comprarse en ofros paises y
nosotros aun estamos esperando?

estd esperando Atari para lanzar
una consola de freinta y dos bits
con la que el mercado sufra una
revolucion como jamas se ha
podido imaginar; algo que parece
muy probable que vayaa
conseguir con el Falcon?

de los pequeiios roedores. Y cesita un buen PC y el «Autodesk Animator». Un logrofiés, Jorge Benito Daniel, ha querido de-

que, jpor favor!, no nos vuel- mostrar las enormes posibilidades de este programa y nos ha enviado las sensacionales pantallas

van a dejar con la miel en los que publicamos. Sin duda, el chico promete mucho. Ademés, nos comenta que le gusta bastante la in-

labios. fografia. Si en este campo es tan bueno como en el de la animacién, pronto esperamos verlo entre los
responsables de los efectos especiales de «Terminator 3». Y si no, al tiempo.

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

es: MICROMANIA, HOBBY PRESS S.A.
C/ De los Cirvelos. n24, 28700 San Sebastian
de los Reyes (Madrid).

® 0060000 00 00
FORMIDABLE... que como pudimos constatar en

nuestra visita a la pasada edicion del 5.1.M.0., celebrada
en Madrid, casi todas las tarjetas de video y audio exis-
tentes para PC, ya tienen distribucién en nuestro pais. No
s6lo las grandes empresas se dedican a esta tarea, sino
que la distribucién se produce a nivel nacional gracias a
compaiias que no quieren perder el tren en este asunto.
Os podemos asegurar que ya estdn circulando auténti-
cas maravillas, que potencian el PC a un nivel hasta
ahora practicamente desconocido, realizando auténti-

cas virguerias en cuestion de grdficos y misica.

LAMENTABLE... que con la llegada de las na-

vidades se va a dar el problema de todos los afios
por estas fechas; la introduccion en nuestro merca-
do de numerosos clénicos no autorizados de las
consolas mds vendidas. Aprovechando el tirén de
ventas navidefio y la ignorancia de muchos padres
que no consultan a sus hijos por darles una sor-
presa, se va a dar mucho gato por liebre.

CoNMoCide EN ARQUESLOGIA TRAS
EL ULTIiMO DTESCUBRWIENTO,

el I TR E
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Sin duda, lo que mas sorprende a los profanos de cval-
quier avance tecnolégico es la materializacion de éste
en imdagenes. La vista es el sentido humano mas efec-
tista y mas impactante a la hora de recibir impulsos.
Esto es algo que conocian muy bien los organizadores
de SIGGRAPH 92. Sabian que la base que permiten cer-
tamenes de ese tipo son las espectaculares imagenes
infograficas o de sintesis. Imagenes generadas, mode-
W— ladas, construidas por medio del ordenador.
Estados Unidos es el pais lider en estas nuevas técnicas y esa es la razén por la que
Chicago ha sido la sede del SIGGRAPH’ 92. Desde alli nos lleguron las increibles
imagenes de la pelicula «Terminator 2». {Recordais a los T-1000 cvando su cara se
abre en dos mitades, los videos de Michael Jackson o luas cortinillas de miles de par-
ticulas de Telemadrid? Es, en definitiva, el ordenador al servicio del arte.

© P.DJf. MUSIC

razas humanas se paseaban por
la pantalla de nuestra television,
por medio de una perfecta fusion
de ojos, cejas, bocas, cabellos,
etc. Era un ejercicio de
yuxtaposicién completamente
natural. La compaiiia que realizé
este “milagro” estuvo presente en
SIGGRAPH 92. Se llama Pacific
Data Images (PDI) y explicaron
los principios de la técnica
Morphing, que es el nombre que
recibe este revolucionario sistema
de transformacion. Estos consisten
en interpolar los valores
intermedios de las caras hasta
conseguir la transicion deseada.
En el caso de PDI, la imagen de
partida y la imagen final son
descompuestas en vectores
superpuestos sobre las aristas
rrincipnles de las caras, que
vego se cambiardn de inclinacién
y longitud para llegar hasta la
cara intermedia. El color de la
piel y todos los otros factores se
interpolan de la misma forma. El
resultado final es, como pudisteis
ver, espectacular.

También dentro del mismo video
de Michael Jackson, podiamos ver
al cantante negro convirtiéndose
en una hermosa pantera negra,
como por arte de magia. Esto
también es infografia. La misma
que enconiramos en imégenes
televisivas que nos muestran
coches fransformandose en
enormes felinos, o ciudades
cosmopolitas en paisajes
desérticos. En Chicago se hablé
incluso de sencillos programas de
Morphing que podran correr sobre
PCs en un corto periodo de tiempo.

52 MICROMANIA

SINTETICAS

KER €. BENSE

Impresionante y colorista imagen de la creacion «Mandel Splaty, realizada por el gru-
po Booker C. Bense. Se trata de una mezcla de motivos astronémicos y genéticos.

infografica méas comentada

fue la de un actor
electronico, Robert Patrick, que
encarnaba a T-1000, un
terminator metamorfo capaz de
adoptar las més insospechadas
apariencias gracias al
Morphing. SIGGRAPH 92
parece confirmar dicha
tendencia: las peliculas no
necesitaran actores ni
decorados. También serd
posible reunir a los famosos de
Hollywood de todos los tiempos,
y en su mejor momento.

Si Industrial Light and Magic,
empresa de George Lucas, se
encargd de «Terminator 2»,
para dar forma a los
protagonistas sintéticos de «El
Cortador de Césped» fue
necesaria la colaboracién de

E n SIGGRAPH 91 la imagen

ACTORES

-

distintos grupos creativos: Angel
Studios y Xaos Inc. Esta pelicula,
cuyo fitulo original es «El
hombre de la segadora» («The
lawnmower man»), cautivé a los
especialistas reunidos en el
teatro electrénico. En varias
secuencias, los actores
electrénicos metamorfosean sus
cuerpos generados por
ordenador para adaptarse a sus
impulsos eléctrico-sexuales. La
primera escena de cybersexo
jamas rodada.

Hay ofros actores electronicos
méas impersonales y numerosos.
En «Batman vuelve?, los miles
de murciélagos que se abaten
sobre la mulfitud de Gotham
City son en realidad imagenes
infograficas creadas por Video
Images Associates.

«Ferngully... la dltima selva

«TTHMINATOR 2«

« THE LAWNMOWER MAN=»




ARTE

LLEGA

@PDlI

o T

«The Last Halloween» es el nombre que recibe esta cinta de la firma PDI. Las cria-

turas que aparecen en la misma son realmente originales.
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tropical» es uno de los films de
animacién més impactantes de
los Gltimos afios. La infografia
al servicio de la ecologia. Las
técnicas de animacion por
ordenador producen al
espectador la sensacion de
estar dentro de una verdadera
selva tropical. Kroyer Films ha
integrado la fecnoLgio del
ordenador con la tradicional de
dibujos animados, construyendo
40.000 fotogramas, casi el 30
por ciento de la pelicula. Por
ordenador se ha delineado,
entintado y pintado, se han
generado por completo
decorados y hdbitats

naturales en 3D.

«Personalidades liquidas» es
obra de Karl Sims, para
Thinking Machines Corporation.
Karl Sims es un biélogo
formado en el Instituto
Tecnologico de Massachusetts
(MIT). Desarrolla sus imagenes
digitales a partir de codigos
genéticos que determinan el
crecimiento de las plantas o
calculando al minimo defalle el
comportamiento fisico
de los liquidos.

Nos quedamos con una
reflexion de Ivan Sutherland,
pionero de la Realidad Virtual,
sobre las imagenes infograficas
“La pantalla del ordenador es
una ventana por la que se ve el
mundo. El desafio es conseguir
que ese mundo parezca real”.

QNYLT.

En «Starving Computer» (Ordenadores hambrientos), la influencia de Salvador

Dali es mas que evidente. Sus creadores son los americanos N.Y.I.T.

EL GRAN TEATRO DEL MUNDO INFOGRAFICO

omo ya os comentabamos

en el nomero anterior, el

Electronic Theatre fue el
centro de atraccion de
SIGGRAPH"92. Este enorme
auditorio de la firma McCormick
Place estaba continuamente lleno
de gente, deseosa de ver las
increibles imagenes sintéticas que
alli se presentaban. Las cintas
proyectadas se dividian en tres
apartados: Arquitectura, Arte y
Publicidad.

Con referencia al primero, la
feria de Chicago mostré dos
interesante documentales
realizados por medio de técnicas
infogréficas y basados en
trabajos arquitecténicos llevados
a cabo en Espafia. Ademés,
ambos tenian que ver con los dos
acontecimientos culturales més
importantes que se dieron en
nuestro pais el pasado afio. Nos
referimos a la Exposicién
Universal de Sevilla y a las
Olimpiadas de Barcelona. El
primero se fitulaba «Pavillion De
La Once» y explicaba, paso a
paso, el proceso de construccién
del pabellén de la ONCE en la

Expo. Su duracién era de una

hora y veinte minutos y estaba
producido por la compaia
americana EDE Infografics. «The
Wind To Barcelona» reproducia
fielmente todo el proceso de
transformacion que experimenté
la ciudad condal con motivo de
los juegos de verano. Parques,
barriadas, pasos subferraneos,
grandes avenidas, etc..., todo fue
modificado, y ese fenémeno
evolutivo fue recogido por las
cémaras de One Heart Inc., y
posteriormente tratado
infogréficamente por potentes
ordenadores.

En el apartado de Arte,
SIGGRAPH'92 mostré otro filme
sobre Barcelona, con el titulo
«Laberinto, postales de
Barcelona» y realizado por la
firma espafiola Animdtica bajo el
encargo de la televisién
catalana. De este trabajo
espaiiol ya tuvimos oportunidad
de hablaros en nuestro extra de
verano, nimero 49, cuando
hicimos una entrevista al
consejero delegado de
Animética, sefior Xavier
Berenguer. Como os contamos
enfonces, este ambicioso

€ RHYTHM & HUES

Bajo el original titulo de «Canasta cobarde», la compa-
iia Rhythm & Hues realizé un espectacular anuncio co-
mercial para la marca de zapatillas deportivas Reebok.
En esta historia infografica una singular canasta de ba-
loncesto se niega a ser encestada por gigantesco pivot.
Las imagenes conseguidas son espectaculares.

proyecto espafiol ya ha sido
emitido por TV3, consiguiendo
una gran aceptacién por la
calidad de sus imégenes y su
ambiciosa concepcién. «Venus
and Mars» fue ofro documental,
dentro del apartado de Arte,
realmente inferesante. En el
mismo se podia observar el
proceso evolutivo de formacién y
desarrollo de los planetas Venus
y Marte, disefiados
infogréficamente a partir de las
fotografias obtenidas por
satélites. Su duracién es de dos
horas y trece minutos y estd
realizado por la compafiia Play
Eales. En la misma linea temdtica
se encontraban «Off the Map»,
«Lost Ground>» y el impresionante
«Jaguar Moon», un estudio de la
fauna y la astronomia, mezclado
de una forma espectacular.

El apartado de Publicidad fue el
més visto por fodos los asistentes
de SIGGRAPH 92. Zapadtillas de
deporte, herramientas de
bricolage, empresas de
transporte, desinfectantes
bucoﬁes, envases para liquidos,
chocolatinas..., todo tipo de
productos eran anunciados
mediante increibles imagenes
sintéficas. Destacaron «Ryder
Transportation Solutions», «Bosch
“Map”», «Innatable Smarties»,
«Listerine “Knight”» y «Tetra Pak
“Lunchbox”».

En total, fueron mas de
cincuenta las producciones
proyectadas en el Electronic
Theatre. La calidad de las
mismas dejaba ver el gran paso
que se ha dado. Lo que hasta
hace poco solamente era un
suefio o un ejercicio informdtico
costosisimo, ahora se va
convirtiendo en una realidad
mas que palpable. Las distintas
artes ya pueden ver reflejadas
sus fantasias, sin ningdn tipo de
impedimento. Gracias a la
infografia el arte llega a todo el
mundo puesto que las imégenes
sintéticas ya estan en la calle.

Alberto Arnedillo y
Alejandro Sacristan

MODELER
PRO

iNunca antes se habia
visto un programa de
disefio en 3D como el
Modeler Pro! Con esta
contundente frase pu-
blicitaria, la compaiia
Vidi (Visval Informa-
tion Development, Inc.)
promociona su progra-
ma de disefo grafico
en tres dimensiones
para los ordenadores
Macintosh. Sus herra-
mientas son iguales a
las vtilizadas en «Free-
hand» o «lllustrator».
Por esto, la facilidad
en el manejo de «Mo-
deler Pro» es enorme,
al igual que sus presta-
ciones. Para funcionar
perfectamente necesita
cinco megas de RAM y
ochenta megas de dis-
co duro. Es decir, un
Ilfx o un Quadra.
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ESTEVA A

SER UN ANO
DE ACCION

REVISTA DE VIDEOJUEGOS PARA CONSOLAS NINTENDO ANO II N°2 - 350 PTAS

En Enero, a la venta el n®

Bienvenido, de nuevo, a la
Accion. Has llegado en el
momento justo. No hace falta que
busques mas, ni que preguntes
desesperado a las gentes. Aqui
tienes la revista que necesitabas.
La que mas Accion puede
ofrecerte. Y preparate. Porque
para el segundo nuiimero de
Nintendo Accion hemos
preparado una cantidad de temas
que no te dejaran parar ni un
segundo. Con una guia del Street
Fighter I, -uno de los juegos mas
activos del momento-, con la
presentacion de Legend Of Zelda,
-un cartucho que acaba de salir
pero que ya tiene la vitola de
clasico-, y con la mayor cantidad
de trucos que jamas hayas visto.
Con todo para las consolas
Nintendo y para los jugones mas
Nintendo.




EN BUSCA DEL REGALO PERDIDO
%5m: | MICKEY'S
% | DANGEROUS CHASE

@® GAME GEAR
® Arcade
in duda todos conocéis a Taz. Un divertido e . ® GAME BOY ':—"‘?—*g[ % 0 8 6 6
", demonio que es capaz de comerse de un bo- ol _ : g @® Arcade B 421 8 1 :
cado todo cque”o que se le ponga a su al- e e SN R e s w L -
cance. Es por ello, que ha decidido entrar en el libro o 5 it 3 manecia un dia como otro :

cualquiera en la ciudad de

Ratolandia. Un dia normal,
sino fuera porque era el cumpleanos
de Minnie, la novia del ratén mas fa-
moso de todos los tiempos. Mickey
habia decidido hacerle un regalo sor-
presa para, a continuacion, invitarla a

Guiness de los records como aquel que ha cocinado
ly después comido, claro estd), la mayor tortilla de
todos E:s tiempos. Y para poder realizar dicha torti-
lla tendré que conseguir un huevo muy especial.
Pero el problema es que dicho huevo sélo se en-
cuentra en lo mas remoto de una tierra peligrosa y
despoblada. Para llegar a ella tiene que atravesar va-

naje ahora le ha llegado el momento de visitar la

menor de la familia. Y no ha podido hacerlo con

més éxito del que en principio se pueda pensar. Po-

see foda la velocidad y adiccién que los anteriores,

lo cual es de agradecer. Aunque bien es verdad que

las diferencias entre la Master SystemJFlo Game
i
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GAME BOY

rios ferritorios de los que ni tan siquiera ha oido ha- Gear se estan reduciendo tanto, que es dificil adivi- cenar en uno de los restaurantes mas
blar. Viajara a través je la selva y los bosques, el pais nar qué juegos son de una y cudles de otra. famosos de la zona. La velada pare-
de los hie- Tanto los gréficos del protagonista como los fon- cia perfecta: tenia la reserva hecha y
los donde dos y decorados del juego estén bien realizados el regalo ya comprado. Pero cuando
todo esta por lo que no se puede llegar a pensar que las po- se acercaba la hora de ir a recogerla,
congelado, sibilidades de la consola se han desaprovechado. se dio cuenta de que habia desapare-
cavernas y Los movimientos son todo lo rapidos que un juego cido. En ese momento el teléfono so-
minas tan de estas caracteristicas con una accién trepidante no. Era su inseparable amigo Goofy. S R
i oscuras puede precisar, sobre todo cuando Taz hace su Este le dijo que mientras €l estaba . SAE
3 como  su movimiento favorito. Ademas de todo esto, estd el fuera alquilando un smoking, Big p-02 0000]|f
. estobmago gran nimero de fases que posee, lo que puede le- Bad Pete acababa de regresar a la ciu-
S e, incluso, varnos a un estado de adiccién tal, que nadie nos dad, dispuesto a vengarse de anterio-

podra despegar
de los controles
de la consola.
En definitiva, se
trata de un gran
arcade que ha-
réa las je“cios
de todos y cada
uno de noso-
tros. Seguro.

fendré que
cruzar un mar, pero no a nado, sino sobrevoléndolo.
Increible sverdad? Para realizar esta tarea, Taz tiene
la facultad de girar sobre si mismo a una velocidad
de vértigo y arrasar con todo lo que se le ponga por
delante. Ademas, también puede saltar por encima
de obstéculos y enemigos, o mezclar ambas cuali-
dades. Sin embargo, todo esto provoca un gasto de
energia considerable, con lo que tendré que comer
lo primero que se encuentre.
A pesar de que hace algin tiempo debuté en las
consolas mayores de Sega, a este simpdtico perso-

res afrentas causadas por el raton.

Mickey decidié entonces ir en su
bisqueda, pero antes llamé a Minnie
para contarle lo sucedido. Acordaron
encontrarse en la cafeteria de la pla-
za e ir en busca del regalo. Goofy
también se presenté en el lugar acor-
dado para intentar ayudarlos en todo
lo posible. Ahora nos toca a nosotros
decidir si queremos acompanarlos en
esta arriesgada aventura a través de
los cinco niveles que componen el
juego. Estos son: la ciudad, el bos-
que, la montana, la zona industrial y
el distrito financiero, donde en la
parte mds alta del edificio nos en-
contraremos con Pete.

Cada uno de estos niveles se com-
pone de tres fases. La dltima es dife-
rente de las dos primeras, ya que ten-
dremos que usar diferentes medios
para atravesar el tiltimo obstédculo antes de pasar al nivel siguien-
te. Asi, usaremos una barca, cogeremos unos globos. o conduci-
remos nuestro coche de vuelta a la ciudad. Nuestra tarea podra

~—{ LA PUNTUACION }—
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LYNX

@® LYNX
@ Puzzle

" ste pequefio personaijillo,
que tiene cierta predilec-

"8 cién por el color rosa, llega
a la portétil de Atari con una bue-
na carga de adiccién. Nuestra mi-
sién serd ahora conquistar cinco
islas, las cuales estan habitadas
or multitud de monstruillos dia-
Eé“cos dispuestos a impedirnoslo.
Cada isla tiene la nada despre-
ciable cifra de {50! niveles. Para
conquistarlas, Skweek deberd pin-
tar todos los niveles de rosa, pero
como el titular dice, “no va a ser
un camino de rosas”. Dispondre-
mos de una gran variedad de ar-

mas y ayudas para acabar con
nuestros enemigos. Tendremos
que prestar especial cuidado en
recoger 'GS monedcs, para POC{EF
comprar en la tienda las ayudas
que nos venden. Y nos encontra-
mos con una dificultad afiadida,
que es el tiempo limite de que dis-
ponemos para acabar los niveles.

Este cartucho mantiene el nivel
de calidad de la version de orde-
nador. Se han reproducido todos
los niveles y el desarrollo del jue-
go. Los gréficos son estupendos dl
igual que su sonido. Ademés hace
trabajar al méximo las caracteris-
ticas técnicas de la Lynx. En cuan-

to a la adiccién, un desarrollo sim-

ple da paso a una ,ugobilidod su-
per que garantiza la diversion.

ERF.
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jduraﬂte un

ser cumplida por Mickey o Minnie. segiin elijamos. Para librarnos
de los enemigos iremos recogiendo unos bloques de piedra que
lanzaremos contra ellos al estilo del Mario Bross. Por el camino
deberemos ir cogiendo determinados objetos que nos repondrin la

vida perdida en la aventura de
diferentes formas.

Pasando ya a la cuestion téc-
nica, os diremos que tanto gra-
ficos, movimiento y sonido
poseen un alto grado de cali-
dad. dificil de ver en nuestras
portdtiles con la asiduidad que
todos desearfamos.

O.5.G.
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A ESPADAZO LIMPIO

@ NES
@® Arcade

abian pasado mu-

chos afios desde tu

partida del reino de
Eledar. Tu marcha, irreme-
diable después de la pe-
quefia aventura con la hi-
ja del rey, terminé siendo
més beneficiosa de lo que en principio habi-
as imaginado. Has pasado de ser un timido muchacho, al
que le asustaba todo lo relacionado con guerra, luchas y sangre, pa-
ra convertirte en una maquina casi perFecru de matar. Tu estancia en
WarriorLand estuvo llena de sorpresas y dificultades desde el princi-
pio, pero un poder sobreanururte ayudd desde tu llegada. Ahora,
tras vivir en e?desherro durante casi diez afios, vuelves al hogar. En
este tiempo las cosas han cambiado mucho. El mal doming la Herra
que en ofro tiempo te vio nacer.

Te diriges a toda prisa al castillo del rey. El te informa de lo sucedido
en tu ausencia: “Al poco tiempo de tu partida, un poderoso mago
acompaiiado de Vishok, el dios
serpiente, llegé a mi castillo y
rapté a mi hija. Desde entonces
la calamidad y la pobreza se ex-
tendieron por la regién. Los se-
cuaces de Vishok se aduefiaron
de todo. Por eso estas aqui. He
conseguido traerte de regreso al
hogar que nunca debiste aban-
donar. Confio en ti.”

Tu misién no va a ser nada
sencilla. Siete niveles te aguar-

dan repletos de enemigos que
s6lo tienen un objetivo en su
mente. Destruirte cueste lo que
cueste, sin importar los métodos
que utilicen. Al final de cada ni-
vel te espera un enemigo de ma-
yor poder que los anteriores.
Tendrds que agotar su barra de
energia antes de que él pueda
hacer lo propio con la Gnica de
que dispones. Como ayuda con-
taréis con la magia que propor-
cionan algunos ob|eros en po-
der de cierfos enemigos, al igual que pociones de energia, las cuales
os repondrén una o dos lineas de vuestra barra. Los enemigos, aun-
que numerosos, son mas faciles de eliminar de lo que en principio
puedas pensar. Un buen uso de la cenocida técnica salto, golpe y re-
tirada te resultard muy efectiva.

En lo referente a los gréficos del programa, éste usa un triple scroll de
pantalla, 0130 pocas veces visto en nuestras consolas de ocho bits, con
gran colorido aunque un poco repetitivos. La sintonia que nos acom-
paiiard a lo largo de nuestra aventura se ajusta a la perfeccion a lo
que un programa de estas caracte-

risticas requiere, aunque sin llegar v
a impresionar al personal. Lo mis- (LA PUNTUACION Jﬁ
mo podemos decir del control del EREENEEEEE

personaie, sencillo y sin complica-
ciones. La lelcuerJesm muy bien
medida, con lo que no sufriremos
las fipicas rabietas, porque no po-

damos pasar de tal zona. En defi-
nitiva, un buen arcade con el que
dlsfruiar

0.5.G.
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LA FURIA QUE LLEGO CON LA CRUELDAD

DRAGON'S FURY

VERSUS CRIIE BALL

@ MEGA DRIVE
@ Pinball

provechando la llegada

a nuestro pafs de dos

fantdsticos cartuchos
para Mega Drive inspiradoes en
los cldsicos pinballs de las re-
creativas, vamos a intentar mos-
traros las caracteristicas mas so-
bresalientes de ambos juegos,
con objeto de conocer con deta-
lle qué pueden ofrecernos cada
uno de ellos.

Comenzamos por Sus argu-
mentos. Aunque, al igual que
ocurre en la mayoria de los pro-
gramas del género, éste es un
aspecto secundario en el desa-
rrollo, cada uno tiene una am-
bientacion diferente.

En «Dragon’s Fury». por
ejemplo, nos movemos en la
Edad Media. Seremos testigos
de excepcidn de combates a
muerte entre caballeros y obser-
varemos como los inocentes
son torturados por la mismisima
Inguisicidn. También veremos
dragones pululando por ahf e
incluso brujas dispuestas a con-
vertirnos en sapos o algo pare-
cido. Este desalentador panora-
ma se verd compensado por
nuestra actuacién. Con una sim-
ple bola de hierro podremos ha-
cer frente a todos los enemigos
que nos impiden conseguir
nuestro objetivo final: lograr un
billon, con B, de puntos. Algo
solamente reservado a los au-
ténticos expertos.

Por el contrario, «Crue Bal[»
se sitiia en un escenario mds
cercano a nuestra época, desa-
rrollando todas sus posibilida-
des en un futuro no muy leja-
no. En esta ocasion la
ambientacién es parecida a la
que una banda de rock duro
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nos puede ofrecer, ya que es
precisamente la misica la base
del juego.

Dispondremos de nueve nive-
les. que los programadores han
bautizado como nueve niveles
de volumen, distintos. Cada uno
de ellos posee su propia can-
cion, compuestas por el presti-
gioso grupo de heavy metal
Motley Crite. Y puede que, de-
bido a ello. uno de los compo-
nentes de la banda aparecerd en
algunas escenas de la partida.
Algo alucinante.

Si bien el argumento de un
juego es importante en cual-

DRAGON'S FURY

quier tipo de programa, en éste
que ahora nos ocupa, como ya
resefidbamos antes, lo suele ser
mds el aspecto grifico. Asi que
echad un vistazo a los tableros
que en estas mismas pdginas
reproducimos, y volved des-
pués a estas lineas.

¢ Ya los habéis observado con
detenimiento? Bien, ahora va-
mos a ver en detalle las caracte-
risticas de cada uno de ellos.

En primer lugar resefiar que la
calidad de los dos tableros estdn
realizadas con gran cuidado. Sin
embargo, el pinball ambientado
en la Edad Media dispone de
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<CRUE BALLs

MEGA DRIVE

s« CRUE BALLw
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DOS MONSTRUOS FRENTE A FRENTE

CRUE BALL

NUMERO DE JUGADORES:

BOLAS POR PARTIDA:
FASES DE BONUS:

PISOS DE LA MESA:
CONTINUACIONES:
VELOCIDAD DE LA BOLA:
USO DE LA FALTA (TILT):

mayor detalle, lo que no hace,
por otro lado, que «Criie Ball»
desmerezca en absoluto.

El decorado de ambos cartu-
chos estd compuesto por tres pi-
s0s, comunicados entre ellos ge-
neralmente por los pasillos
laterales, ademds de por el hue-
co que existen entre los dos flip-
pers que manejamos con nues-
tro pad. En cada uno de estos
“pisos” encontraremos dianas
que derribar para poder ir con-
siguiendo sumar mds puntos,
enemigos a los que destruir que
interferirdn nuestra labor y agu-
jeros y tineles por los que intro-
ducir la bola.

En «Dragon’s fury» nuestra
labor va a consistir en comple-
tar seis fases de bonus, a las
que podremos acceder en cual-
quier orden, previa realizacion
de una pequeila tarea de des-
truccion. Pero, también hay fa-
ses de bonus ocultas, mds com-
plicadas de alcanzar, con lo que
para no evitar la emocion que
puede suponer descubrirlas, no
vamos a contaros como se pue-
de acceder a ellas. Sin embar-

DRAGON'S FURY

Dos como maximo

Las tres de siempre

Seis mas otras ocultas
Tres intercomunicados
Por medio de passwords
Regulable en el mend
Al menor golpe, adiés

go, «Criie Ball» no tiene mds
que una fase de bonus y ademas
de corta duracion, que, depen-
diendo de los resultados, nos
otorgard un determinado niime-
ro de bolas extras. Hablando de
estas esferas. mientras que en el
primero contamas con fres, co-
mo es habitual, en el segundo
disponemos de una mas, con lo
que tenemos mayor oportuni-
dad de hacer algo bueno. Aun-
que pueda senar un poco raro,
en «Dragon’s Fury» podemos,
sin embargo, hasta elegir la ve-
locidad de la misma.

La denominada falta o “tilt”,
estd también presente en los
dos cartuchos, si bien en «Criie
Ball» se nos permitird hacerla
todas las veces que queramos,
sin riesgo a perder una bola.

Otro aspecto a tener en cuenta
es el nimero de jugadores que
pueden intervenir. Mientras
que en el del medievo s6lo pue-
den jugar dos personas, en el
otro tenemos hasta cuatro ami-
g0os que pueden reunirse y dis-
frutar de él, con lo que la adic-
cion se multiplica.

Hasta 4 a la vez
iCuatro!

Sélo una

Tres igualmente
No dispone

La misma

No se queja

Por desgracia hay un pero en
este completo recorrido por el
mundo del pinball. A los dos
cartuchos les falta la posibilidad
de continuar la partida con la
ayuda de credits, a pesar de que
el «Dragon’s» incluye una op-
cién de passwords para conti-
nuar la partida en otro momen-
to. Ademds la dificultad es
bastante elevada, por lo que in-
tentar acabarse un juego de es-
tas caracteristicas de una partida
es casi imposible. A no ser que
practiques bastante, eso si.

0.5.G.
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“Un pinba" tan duo ana.
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MISION: SALVAR LA HUMANIDAD

@ MASTER SYSTEM
@® Arcade

| ace siefe meses, Probe Software realizo para Mega Drive «The Ter-

minator», una adaptacién més o menos fiel de la pelicula y con una

"2 calidad tan notable como la de aquella. Ahora el mismo grupo

programador se ha encargado de realizar la versién para Master System,
que no la desmerece nada en absoluto.

Se puede aplicar el argumento de la pelicula al videojuego. Skynet, la
macrocomputadora responsable de la guerra nuclear Jecidic‘) en un mi-
crosegundo el destino de la humonidac?
Cred, en fébricas absolutamente
automatizadas, un ejército de
poderosas méaquinas de guerra
y de hombres-cyborg, los “Ter-
minators”, o exterminadores.
Cuando el hombre estaba a

unto de desaparecer, llegé un
ider, John Connor, que ensefi6
a los hombres a combatir. El
rumbo de la guerra cambio.
Skynet veia como el hombre po-
dia llegar a amenazar su futuro.
Pensé que la Onica salida era
enviar a un terminator al pasa-
do. Este debia asesinar a Sarah
Connor, la madre de John, an-
tes de que fuera concebido. Por
suerte, un espia de la resistencia
humana se enteré y dio su vida
por informar a John Connor de
tan terrible plan. La Onica solu-
cion que le quedd a John fue en-
viar a su hombre de confianza,
Kyle Reese, al pasado. Tendria
que interceptar al poderoso ter-
minator T-800. Y aqui comienza
nuestra aventura.

Manejando a Kyle, lo primero
que deberéis hacer es, en Los An-
geles del 2029, entrar en el labo-
ratorio de Skynet y destruirlo pa-
ra impedir que nadie os siga al pasado. Tras entrar en la méaquina del
tiempo, llegaréis a la se un(?u fase, las calles de Los Angeles de 1984. Ten-
dréis que llegar hasta el bar Technoir, donde Sarah estd escondida. Punks

policias van a tratar de impediroslo mediante los trucos més sucios. En el
Ecr, el T-800 se dispone a acabar con Sarah, lo que deberéis impedir con
una ridicula pistola. Esto es debido a que a través de la maquina del tiem-
po no pueden viajar objetos y Kyle no a podido traerse las sofisticadas ar-
mas de las que dispuso en la primera fase. Si superdis con éxito esta se-
gunda fase, y siguiendo el guién de la pelicula, os encontraréis con que
Kyle esta encerrado en la comisaria. Como habréis adivinado, la misién va
a consistir en escapar junto con Sarah, evitando a los policias y a Swarzie.

Muchos veteranos en esto del software de entretenimiento habrén recor-
dado el nombre de Probe. Efectivamente, ellos fueron los responsables, ha-
ce ya bastantes afios de magnificos y coloristas juegos para el Spectrum,
como «Savage», «Dan Dare 3» o las «Tortugas Ninja». Todos ellos se ca-
racterizaban por explotar al méaximo las posibilidades del microprocesador
del Spectrum, el Z-80. Y ahora, con este videojuego, y dado que la Master
System lleva el mismo microprocesador, hemos podido comprobar que si-
guen haciéndolo igual de bien.

Los gréficos se acercan bastante a los de la versién Mega Drive, lo que
ya es mérito. Lo mismo se puede decir del movimiento y de la animacién,
que son igual de brillantes. Por contra, el sonido no se acerca ni por aso-
mo al original. Pero esto es légico, pensaréis, dadas las enormes dife-
rencias sonoras entre ambas consolas. Cierto. Pero, igualmente cierto es
que efectos y mUsica se podrian ha-
ber hecho mucho mejor. Menos mal

ve la adiccion, a pesar de la eleva-
jc dificultad, es bastante alta. En re-
sumen, si no habéis visto la pelicula,
ir a verla. Es imprescindible para to-
do dficionado a la ciencia-ficcién. Y
si no tenéis el juego, ir a comprarlo.

superviviente, la exterminacion.

(A PUNTUACION —,

Es casi imprescindible para todo afi-
cionado al arcade.
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SUPER NINTENDO

SUPER NINTENDO
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@ SUPER NINTENDO
@® Arcade

B B vestro po|ic'|a ci-
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& W dova atener que
enfrentarse una vez mds
al crimen. Y, como el ca-

pitén general de la policia
decia en la primera pelicu-

la ,“el viejo Detroit esté enfermo”. Enfermo

OLICIiA DEL FUTURO

de decadencia y de corrupcién. Sus calles estén invadidas

por miles de Splatter Punks, o punkis aplastadores, y estéan haciendo honor a

su nombre. Por si esto fuera poco, las fuerzas de los Rehabs arrasan todo lo
ue encuentran a su paso, al estilo del huracén “Andrew”. Y como no hay

jos sin fres, los jefazos de la O.C.P., compaiiia que fabricé a Robocop y que

controla el departamento de policia de Detroit, han decidido enviar a su

gran creacién de nuevo para arreglar la vieja ciudad.

Por lo menos, y como la industria armamentistica ha evolucionado mucho
desde la primera aventura de Robocop, ahora dispondréa de sofisticadas y
super-destructivas armas; una pistola léser, un lanzallamas y un enorme ba-
zooka lanzallamas. Pero, la municion de estas armas no es ilimitada, por lo
que va a tener que utilizarlas en los momentos criticos. Lo que si es ilimitado

son los pufietazos que va a
poder cﬁ:r con su pufio de
acero y kevlar.

Sus compafieros policias
lo han querido ayudar y le
han provisto de numerosos
items. Estos, proporciona-
ran, al brazo metdlico de la
ley, ayudas como: recargas
de municién de las diversas
armas, pistolas que dispa-
ran en las tres direcciones,
recargas de energia, com-
bustible extra para el reac-
tor, etc. Todo lo anterior le
va a venir que ni pintado,
pues su misién no es nada
sencilla.

La realizacién técnica co-
rresponde a la que Ocean
nos tienen mcosiumbrcdos,
es decir, excelente. Si bien
presenta pocas innovacio-
nes, se puede decir que a
nivel de gréficos, mosica y

sonidos sobresale del resto. Los gréficos son realmente tan buenos que
parecen ser los de la méaquina recreativa. La misica es digna de ser el no-
mero uno de las discotecas. Gracias a los efectos sonoros, y si encima los
oimos con unos auriculares estéreo, parece que estemos dentro de la pan-
talla. El scroll, tanto el horizontal como el vertical es suave y preciso. La

RAPIDO, MAS RAPIDO, RAPIDISIMO

SONIC 2

@ MASTER SYSTEM
@® Arcade

' 1 erizo mds rdpido del
| mundo ataca de nuevo, y

— esta vez no viene solo.
Aterrizando en la Master System
llega Sonic, para engancharnos
nuevamente a su frenético ritmo,
capturando anillos y haciendo
que quememos los mandos de
nuestras consolas luchando con-
tra los pérfidos planes de su ma-
yor enemigo, Robotnik.

Tras su enfrentamiento con el
malvado Dr., el simpdtico erizo
pudo por fin descansar, al tiem-
po que se dedicaba a aumentar
su circulo de amistades. Asi co-
nocio a Tails, un zorro que tenia
la particularidad de poseer dos
colas. Sin embargo, la inquietud
propia de Sonic le hizo marchar-
se en busca de esa accién que
tanto deseaba.

Al regresar a South Island se
encontrd con una desagradable
sorpresa, sus amigos habian de-
saparecido. El malvado Robotnik
habia atacado de nuevo. raptan-
do a Tails y a todos los animales
de la isla, recluyéndolos en un
lugar llamado Huevo de Cristal.
Solo los liberaria si recogia para
¢l las seis Esmeraldas del Caos.
Sonic penso que dos eran com-
paiiia y tres multitud, y como le
cafa mejor Tails que Robotnik, se

dijo a si mismo que este era el
que debia desaparecer.

Sonic debe atravesar seis zo-
nas. En la dltima (el Huevo de
Cristal), nuestro amigo se en-

VERSION GAME GEAR

Sensacional, al igual que las de sus hermanas
mayores. Se podria decir que es idéntica a la de
Master en todos los aspectos, graficos, sonoros y

de adicciéon. Sin
embargo, existen
un par de importan-
tes diferencias, que
hacen que nos de-
cantemos ligera-
mente por la ver-
sion para la portatil
de Sega. En primer
lugar, su dificultad
es bastante mas
elevada en deter-
minados momentos.
Y por si esto no
bastara, la veloci-
dad del juego es
sensiblemente ma-
yor. El mapeado se

&

frentard a Robotnik. Nuestra ta-
rea 4 lo largo de estas fases con-
SIStird en recoger cuantos m4s
anillos, mejor; encontrar todas
las gemas y evitar a todos los
enemigos que Robotnik ha pues-
to en nuestro camino, hasta libe-
rar a todos los animalillos y a
Tails. Ademds, tendremos que
saltar sobre miles de platafor-
mas, volar en ala delta, bucear
por el fondo de los lagos y bus-
car y encontrar montones de
pantallas secretas. Estas pueden
conceder a Sonic jugosos bonus
y gran variedad de items que
proporcionan inmunidad tempo-
ral, velocidad y vidas extras. Y
como no, todo ello con la endia-
blada rapidez de la que Sonic
siempre hace gala.
Exceptuando unos grificos al-
go mds simples y el sonido, la
version de Master de «Sonic 2»
es tan divertida y adictiva como
la de Mega Drive. Por el resto,
no podemos mds que dar nues-
tra enhorabuena a Sega y a So-
nic, por alegrarnos, a dio, nues-
tro tiempo libre con juegos tan

MASTER SYSTEM

MASTER SYSTEM

animacién del movimiento no sélo de Robocop sino también la de los de- estupendos como éste. |

més artefactos y personajes estd muy bien realizada, lastima que el mo- ha mantenido intac- ED.L.
vimiento sea un tanto lento para lo to de una versién a
que en este tipo de videojuegos es 4 L otra. Por todo ello, A BUIKATIAT
habitual. /_{m PUNTUAC!ONF creemos que debe '_“"'q PUN TUAG’ON }_\

Si a esto afiadimos la gran canti- ) AR quedar bastante B |
dad de balas, misiles y enemigos que EEEEEE claro que aquellos

poseedores de una Game Gear, tienen ante si un
juego sensacional. No lo deberian pasar por alto
si lo que les gusta es la accién y la diversién a
ravdales, dos cosas de las que «Sonic 2» tiene pa-
ra dar y tomar.

nos vamos a encontrar en pantalla,
habré que concluir que el juego no
es precisamente nada fécil. Pero esto
es algo a lo que vosotros, expertos y
habiles arcademaniacos, ya estais
acostumbrados, 50 no?

| 0tro arcade Uee"
super Nintendo

u\
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La consola mas Super tiene ahora un precio demoledor.
Con el CONTROL SET™ de SUPER NINTENDO disfrutaras del impresionante poder de EL CEREBRO DE LA BESTIA a
un precio alucinante. Mas de 32.000 colores, ‘efectos en tres dimensiones, sonido stereo digital, multiples scrolles
simultaneos, chip MD-7 y otras muchas bestiales caracteristicas te estan esperando.
Busca lo Super sélo en SUPER NINTENDO.
*PVP final recomendado: 19.540 Pts. Ptas. IVA incluido.

o Acompainado

RS

Nadie podra acompariar mejor a tu SUPER NINTENDO que Mario. PARE -

SUPER NINTENDO y SUPER MARIO WORLD. Juntos a un precio & il /

nunca visto. Descubre 96 fantasticos mundos en su ultima y mas
divertida aventura.

Nunca antes has visto nada igual.
SUPER NINTENDO mas los dos juegos que
encabezan la lista de éxitos en el mundo

entero, a un precio super. o= e 2 -
SUPER MARIO W%RLD. S i Lk T NUEVO
superandose a si mismo. ~ ~ 52 /4 B -~ ol ' e 2
STREET FIGHTER II, el Gnico con 16 S Es e gt S Ji = S UPER PACK
megas de auténtica accion en un solo - ' > / :
cartucho jalucinante! Sélo con
SUPER NINTENDO podras ponerles
las manos encima.

*PVP final recomendado: 32.990 Ptas. IVA incluido.
(Oferta limitada hasta fin de existencias).

ERBE SOFTWARE S.A.

IDISS TERIE3LIIDOR FXC USIVO

C/ Serrano. 240-# 28016:Madrid
Tel. (91) 458 16 58 » Fax 563 46 41
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MEGA DRIVE

@® MEGA DRIVE
® Arcade/Deportivo

ienvenido a Speedballl,

el fotbol del afio 2100.

El juego original, que se
inicié a partir de las barbéricas
luchas callejeras, fue gradual-
mente eliminado debido a la
extensa corrupcién dentro del mismo. Ahora, con la creacién de la Asocia-
cion de Jugadores de Speedball, y la reciente Liga Mundial de Speedball
con 16 equipos, este singular deporte se ha vuelto a poner de moda. Sigue
conservando la excesiva violencia del original, en la cual radica parte de su
atractivo, dentro del escenario fantéstico de un estadio del siglo XXII, don-
de se pueden lograr puntos adicionales y armamento con superpotencia.

Vuestro equipo sera el “Brutal Deluxe”, que es el fardlillo rojo de la Liga.
Pero para eso esfdis vosotros, para que toméis cartas en el asunto y asegu-
réis el futuro del equipo, haciendo que suba en la tabla de clasificacion. A
pesar de que Glfimamente fodos los eventos deportivos han llevado a cabo
una campaiia a favor
del “juega limpio”, en
este simulador, mezcla
de fotbol, balonmano y
rugby, si queréis triunfar
y ser los mejores, mds os
vale que juguéis lo més
sucio posible.

Tendréis tres tipos de
competicion: el modo
“Knockout”, de exhibi-
cién, en el que tendréis
que ir eliminando equi-

pos cada vez més fuer-
tes; la opcién “Liga”,
donde fomaréis parte en
una temporacﬁl que
consta de catorce parti-
dos e infentaréis subir a
la primera divisién; y
por (ltimo la “Copa”,
que se trata de un forneo
por eliminacién, donde
se dardn cita los mejores
equipos del mundo.

Para competir podréis
habilitar el equipo a vuestro gusto, ya que se pueden modificar los atributos
de cada jugador y confeccionar la alineacién de la manera que més os
convenga. El objetivo del juego es marcar mas goles que el contrario, y
para ello la forma més obvia es la de batir al portero. Pero existen ofros mé-
todos para conseguir aumentar nuestra cuenta goleadora. Uno de ellos es
la de reducir a cero el nivel de energia de un jugador contrario, golpedn-
dolo con fuerza o atajéndolo. Los ofros forman parte del escenario, ya que
repartidos por el terreno de juego se encuentran unos accesorios que, al
golpearlos con la pelota, harén que suba nuestro marcador. Ademas, bue-
no serd coger las fichas que se encuentran esparcidas, ya que de esta ma-
nera podremos equipar mejor a nues-

tro combinado de jugadores. '

El juego gana tolla%ia mds con dos '_( L’q PUNITUACION )ﬁ
jugadores, ya que jugando contra la S
méquina el nivel de dificultad es bas-
tante elevado, sobre todo cuando ju-

guemos contra equipos de Primera
Divisién. Buenos gréficos, un movi-

MEGA DRIVE

miento rapido y una adiccién a toda
cafia es lo que encierra este cartucho.

E.R.F.
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LOS FANTASMAS ATACAN A SIR ARTHUR

SUPER GHOULS

AND GHOSTS

@ SUPER NINTENDO
@ Arcade

RrATER
o ST

“ace mucho, mucho
tiempo, un arrojado ca-
ballero de inigualable

valor. porte altivo y brillante ar-
madura, liberd al mundo de los
terrorificos fantasmas, trasgos y
espiritus que un terrible dia in-
vadieron la Tierra. Logré resca-
tar de las garras de tan maléfi-
cos seres a su amada Guinevere,
y devolvid la paz a un reino, cu-
ya tristeza y melancolfa no teni-
an parangon en aquellos tiem-
pos de horror y pesadilla. Su
nombre era Sir Arthur.

Sin embargo, el mds temible
de todos aquellos demonios jurd
vengarse del mortal que 0s6 in-
miscuirse en sus infernales pla-
nes de destruccion y desolacion.
Y, para desgracia de los confia-
dos habitantes de este restaura-
do reino, Sardius, el demonio.
ha cumplido su amenaza.

De este modo, dan comienzo
las nuevas aventuras de nuestro
querido Sir Arthur, el héroe de
aquel fantastico arcade llamado
«Ghosts’n Goblins», en su re-
cién iniciado periplo por la Su-
per Nintendo. «Ghouls and
Ghosts», lleva ya bastante tiem-
po circulando por ahf en dife-
rentes versiones, tanto de orde-
nador, como de consola.
Practicamente, la tinica version
que faltaba era ésta.

SUPER NINTENDO

Por delante le esperan a Sir
Arthur cientos de enemigos y
demonios de todo tipo, dispues-
tos a echar por tierra sus planes
de rescatar a su amada Guineve-
re que, nuevamente, ha sido se-
cuestrada por el odioso Sardius.
Por cierto, ;por qué razén ten-
dran los malos siempre, esa ten-
dencia a raptar a las novias ma-
cizas de los protagonistas de los
Jjuegos? ;Por qué no raptan por
ejemplo a las cunfadas feminis-
tas, o a los primos hermanos go-
rrones, o, incluso, a un tfo-abue-
lo viejo verde?, ;existe alguien
capaz de sacarnos de la duda?
Bueno, dejémonos de bromas y
vamos a lo nuestro.

La enorme cantidad de enemi-
gos del juego, se encuentra re-
partida en ocho niveles, dividi-
dos a su vez, en dos fases cada
uno. Para ayudarse en su tarea,

Sir Arthur dispondrd de diver-
s50s tipos de armas, hechizos, es-
cudos protectores y armaduras
que facilitardn la mision de aca-
bar con Sardius. Aunque su ni-
MEro es enorme, vamos a inten-
tar comentaros algunos de ellos.

Existen tres armaduras, de
acero, bronce y oro, que, en este
orden, aumentan los poderes de
Sir Arthur y su resistencia a los
golpes. Los escudos pueden ser
de dos tipos: de Luna y de Oro,
siendo este tltimo el mds pode-
roso. Armas, bueno, hay hasta
siete diferentes, siendo las mds
recomendables la ballesta, la
daga, la antorcha y la triple cu-
chilla. Ademads, todas las armas
poseen la particularidad de que
se puede aumentar su efecto
mortal al usarlas con la armadu-
ra de bronce o la de oro, trans-
formédndose en armas encanta-

CAMINO DEL INFIERNO

¢A que a simple vista parece facil?, ¢a que nadie diria que tras ese aspecto
inocente, se esconde un avténtico infierno? Pues si, muchachos. El pequeio
mapa que aqui podéis observar, corresponde al total de las fases del juego.
Exactamente ocho fases en las que poner a prueba nuestros reflejos, habili-
dad, nervios y sverte, porque de todo necesitaremos para tener éxito en
nuestra misién. Sardius estéa esperandonos al final del camino, con cara de
pocos amigos. Y antes, para ir abriendo boca, nos las veremos con su legién
de muertos vivientes, demonios y demés ralea diabélica. ;Ah!, y un consejo,
procurad no quedaros demasiado embobados contemplando los espectacula-
res decorados del juego, sino queréis que el pobre Sir Arthur pase a mejor vi-

da en un decir jesus.




SUPERNINTENDO

SUPER NINTENDO

LA GUARIDA DE LA BESTIA

iSeioras y seinores! jNifos y
nifias! En la pista central, el
mas dificil todavia. El enclen-
que, raquitico e iluso mortal Sir
Arthur, contra el poderoso,
crvel, sangvinario y feroz Sar-
dius... Por favor, no ocupen los
asientos de primera fila sino
quieren que la sangre manche
sus trajes, gracias.

Este es sin duda, el escenario
que todos esperaréis ver cuando
juguéis a «Super Ghouls and
Ghosts». No nos preguntéis cémo
hemos conseguido llegar hasta
aqui. Mejor no recordarlo. Lo
importante es que lo hemos he-
cho. Si cuando logréis llegar
hasta Sardius, observais impo-
tentes como con dos de sus dis-
paros vuestras esperanzas de
rescatar a la princesa se desva-

necen en el aire, no desesperéis. Os vamos a contar un truquillo que, a pesar
de no ser infalible, a nosotros nos ha dado bastante buen resultado. Cuando
Sardius deje de moverse, paraos justo a su lado en la izquierda. Lanzaréa dos
plataformas. Coged la de la izquierda, procurando quedar en el centro de la
misma, e inmediatamente agachaos. Cuando lleguéis a la altura de su cabeza y
antes de que la plataforma desaparezca, lanzad todos los disparos que po-
dais. Esta operacién seré necesario repetirla varias veces.

No os preocupéis si no os sale a la primera, cuesta un poco cogerle el tran-
quillo. De todos modos, si tenéis suficiente habilidad, lograréis desembaraza-

ros de él enseguida. De nada.

das. Y por fin, la magia. Tan s6-
lo puede ser utilizada cuando
estemos vestidos con la arma-
dura de oro y los resultados ob-
tenidos dependen del arma que
llevemos en ese momento, dan-
do cada una un efecto distinto.
Los ocho niveles que posee el
cartucho son una auténtica ma-
ravilla, macabra y magnifica-
mente ambientados. con unos
graficos excelentes y unos efec-

o A FENE
Rocv”

tos de rotaciones, scroll, sonido,
y multitud de detalles mds que
quitan el hipa. No se le puede re-
prochar nada de nada a este su-
per adictivo juego. Un momen-
to, ;nada? Perdon, se le puede y
se le debe reprochar algo. No es
un defecto, ni un error, es una...,
ibamos a decir una groseria. Es
una sucia jugarreta de los retor-
cidos programadores que, no
contentos con la tremenda difi-

cultad del cartucho, nos obligan
a jugarlo dos veces si tenemos la
inocente intencién de acabarlo.
Dos veces, habéis leido bien.

La cosa es que cuando llegue-
mos, o lleguéis, a la segunda fa-
se del séptimo nivel, el dltimo
obstdculo antes del enfrenta-
miento con Sardius, nuestra
querida novia nos dard las gra-
cias muy amablemente por ir a
rescatarla. ;Y qué?, os pregun-
taréis, pues que ademds, muy
amablemente también, nos in-
formard que, no hemos sido
bastante espabilados, y se nos
ha olvidado recoger un brazale-
te mdgico que es la dnica arma
capaz de acabar con Sardius.

Tras el “simpdtico” mensaje,
por nuestra cabeza pasardn varias
ideas: cortarnos las venas, dar
una patada a la consola o, resig-
narnos e intentar llegar nueva-
mente al final, cosa que os reco-
mendarfamos. Eso si, obviando
lo rastrero y maquiavélico que
puede llegar a ser un programa-
dor (pero, ;qué les hemos he-
cho?), el juego es total y aluci-
nante en todos sus aspectos.

(R BAE,
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LA MALDICION DEL GUERRERO

@ GAME GEAR
@ Arcade

~ uién es Chakan? Se-
- guramente la mayoria,
=" como debemos confe-
sar gue nos ocurre a nosotros,
no habrd oido con mucha fre-
cuencia este nombre.Se trata
de un popular personaje de
cémic que acaba de saltar de las
aginas de los tebeos o la pantalla de
Fc:s consolas de Sega. Pero, 3quién es Chakan? Chakan
era un sacerdote guerrero que, hace ya largo tiempo, mantuvo un duelo
con la muerte a la que vencié en dura lucha. Sin embargo, el plato de la
victoria se torné rapidamente en un bocado amargo. Despojado de sus
antiguos poderes, nuestro personaie logré la vida eferna, pero a un alto
precio. Fue condenado a vagar en la oscuridad, por los siglos de los si-
glos, hasta que consiguiera derrotar a las Bestias de las Tinieblas, el in-
humano Reino del Horror Sobrenatural.

«Chakan», es un arcade un tanto extrafio, al menos esa es la primera im-
presién que se recibe cuando se juega la primera partida. Nuestro perso-
naje aparece en un desolado paraije, en el que Gnicamente se puede apre-
ciar una gran cantidad de plataformas, y varias puertas de raro aspecto.
Poco @ poco, vamos descubriendo que cada una de esas puertas, nos con-
ducen a distintos niveles poblados por las criaturas mas repugnantes, hos-
tiles y belicosas que imagi-
nar podéis. Pero ya hemos
mencionado que Chakan es
un guerrero, y siempre lleva
consigo dos poderosas es-
padas que le sacan de cual-
quier apuro. Y para apuros
los que pasard en los ocho
niveles crz; que consta el jue-
go. No aparece un nimero
excesivo de enemigos, sin
embargo, cuando lo hacen,
lo hacen bien. Es decir, son
pegajosos, pesados y sobre
{‘030, peligrosos. Menos
mal, que de vez en cuando
podremos encontrar, repar-
tidas por todas partes, algu-
nas pécimas que nos otor-
garén por un fiempo
limitado, ciertos poderes con
los que aumentar la poten-
cia je las espadas.

Ademés, la extraordinaria
agilidad que posee el perso-
naje, le permite dar prodi-
giosos saltos dobles, a lo
que hay que unir la posibilidad de efectuar un espectacular golpe giratorio.
Como si de un molinillo se tratase, arrasaremos fodo lo que encontremos o
nuestro paso. Afiadamos a todo esto, que Chakan posee la facultad de ha-
cerse una especie de bola, y rodar por el suelo, evitando asi, los golpes de
los malditos demonios y demés bichejos repugnantes répidamente.

Por lo demds, destacar la elevada calidad gréfica, sobre todo en los fon-
dos, que existe en los distintos niveles. Desde una especie de lagunas subte-
rréneas, hasta los decorados tipo «Alien», que podemos observar en mas de
una fase. Asi, la ambientacion se manifiesta excelente, pudiendo llegar o
provocar en mas de una ocasién cierta sensacién clausirofébica que eleva
considerablemente la calidad global del cartucho, y por ende, la adiccion del

juego. Repetimos que seguramente os
~(APUNTUACION )

parecerd un cartucho algo extrafio,
pero también es altamente recomen-
dable, sobre fodo para los amantes de
las aventuras llenas de misterio y en
las que el terror, en cualquier forma,
se respira en el ambiente. Y es que,
recuerda, en «Chakan» no luchamos
para sobrevivir, sino para hallar la
ansiada muerte y encontrar por fin
descanso.
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GAME BOY

GAMEBOY

@ GAME BOY
® Arcade

Y odos los fans del rey
de Nintendo estin de
suerte. Las aventuras

del fontanero mas simpatico y

consolero de todo el mundo no han termina-

\

do ni mucho menos. La prueba estd en este super adictivo
cartucho del héroe de cientos de miles de jugones de pro, con el

que van a disfrutar a tope.

Lo mejor que se puede decir de «Super Mario Land 2» es que no
se parece demasiado a la primera parte. ;No era un super juego
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«Super Mario Land»? Lo era, cier-
tamente, pero no se parecia dema-
siado a los Marios de las consolas
grandes, si nos permitis estd defi-
nicién. Con «Super Mario Land
2» esto se ha acabado. Las simili-
tudes entre este arcade de Game
Boy y el cartucho de Super Nin-
tendo son solamente de hardware,
o sea, colores y scrolles varios.
Por lo demds, la amplitud del jue-
20, la adiccion, los graficos, inclu-
so la musica. son de la misma ca-
tegoria. La de un juego clase “A”,
de primera division.

Cuenta «Super Mario Land 2»
con seis mundos diferentes divi-
didos a su vez en zonas. En total
son mds de veinte niveles a cual
mds divertido. La misién de nues-
tro amigo italiano es enfrentarse
a su otro yo, el perverso Wario, y
liberar Marioland de su tirania.
;Qué mas queréis saber? Mario
salta, puede coger unas zanaho-
rias mégicas que le conceden su-
per poderes, colecciona monedas
para obtener vidas extras y, mien-
tras hace todas estas cosas, se es-
cabulle de cientos de enemigos de
formas diferentes.

En cuanto a los detalles técnicos:
sobresaliente. Personajes, fondos,
decorados, moyimiento... todo con
una nota de las mds altas para un
juego de Game Boy. Cartuchos asi
demuestran una maxima que los

que nos dedicamos a esto hemos hecho nuestra: no hay consolas

mejores que otras, lo que hay
SON juegos mejores y juegos
peores. «Super Mario Land 2»
pertenece a la primera catego-
ria y no nos importa nada, pero
que nada, que sea una segunda
parte, ain mds, nos gustaria
que hubiera una tercera, una
cuarta, una quinta... Ofdo al
parche programadores.

LGV
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EN BUSCA DE LA HAMBURGUESA PERDIDA

MCDONALDLAND

@ N.E.S.
@ Arcade

n dia, cuando Ronald

McDonald estaba rea-

lizando trucos de ma-
gia en un picnic, Hamburglar,
el ladrén de hamburguesas, se
fugé con la bolsa magica de
Ronald. El esta escondido en el
mundo de McDonald. Los M.C. Kids deben recoger las
fichas del rompecabezas en cada nivel para capturar-
lo y devolver la bolsa mégica a Ronald.

La historia empezard, y conoceréis la dificil situacion
de Ronald sobre como el ladrén de hamburguesas le
robd su bolsa. Comenzaréis a jugar en el primer nivel
del primer escenario, en el club (ﬁa Ronald McDonald.

Nuestros M.C. Kids no lo van a fener nada fécil, pues
Hamburglar tiene repartidos por fodos los escenarios
muchos enemigos y obstéculos. Para pasar dichos obs-
taculos tendremos que apilar unos bloques, que iremos
encontrando, para saltarlos sin dificultad.

Aparte estos

Ronald’s Clubhouse bloques nos

Cards needed: < servirdn tam-
Lives: 09 Arches: OO0 .,

- b|enj)ara de-

fendernos.

Empezaremos

nuestro reco-
rrido con cua-
tro Micks o
Macks. Cada

jugador empieza con tres corazones por personaie. Si
perdemos un corazén tendremos que empezar desde el
principio del nivel donde nos encontrébamos.

Hay seis zonas importantes que integran el pais de
McDonaldland. Cada zona es disfinta, bonita y a su
vez peiig?rosa. Deberemos conquistarlas todas para en-

contrar la bolsa mégica de Ronald. Contaremos con
una ayuda extra que consiste en recoger la cantidad de
cien arcos para conseguir un jextraordinario UPs!

En conclusién, el juego cumple perfectamente en
cuanto a calidad se refiere, y su dificultad esté bastan-

te bien ajustada. | }A PUNTU A G’ BN )ﬁ

Aunque peca un
poco de facilén.
El cartucho resul-
ta algo simple
pero es lo bas-
tanfe entrefenido
para pasar unds
cuantas  horas
déandole al pack.

E.R.F.
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@ Arcade/Estrategia

llegé al castillo de mi padre una

2 mafana de un tranquilo dia de verano. Su rostro
desprendia una expresién nunca vista antes. Parecia
como si hubiera traspasado el umbral de la muerte y
hubiera vuelto a la vida para contarlo.

Sin embargo, mi padre el rey, no se inmuté ante fal
situacion. Después de oFrecerKe una copa de vino, le
pidié que le explicara el motivo de su visita. El extran-
jero explico entonces la causa de su largo y angustioso
vigje. Las fuerzas enemigas se estaban preparando pa-
ra invadirnos. Centenares de barcos fuertemente ar-
mados se encontraban rodeando el territorio.

Répidamente nos organizamos en pequefios grupos
repartidos por todo el pais para defender nuestras vi-
das y las de los seres queridos. )

Nuestra labor no se presentaba sencilla. Eramos un
pueblo pacifico. Las armas de las que disponiamos eran
més rudimentarias de lo que en principio pudiéramos
pensar, con el consiguiente retraso que ello supone. Asi
que, con el punto de mira puesto en los barcos enemi-
gos, fendriamos que hacer pedazos sus fropas, evitando
que ellos pudieran hacer lo mismo con nosotros. En de-
finitiva, que lo feniamos bastante complicado.

“_%?TJ odo comenzé cuando un caballero

Pero no todo iba a ser malo. Los castillos disponian
de buenas defensas. Ademas, un gran contingente de
hombres dispuestos a todo se ocuparian de reparar
los dafios y traer mas municion.

Si hace algin tiempo salia al mercado la versién de
PC, en la que la adiccién sobresalia por encima de to-
do, en ésta hasta los gréficos se equiparan con ella.
Ademds, se han afiadido nuevas pantallas entre fa-
ses, con lo que, sin exagerar ni un poco, podemos
decir que hasta supera a la versién de los compati-
bles. La melodia
ha sido también
cuidada al méxi-
mo, incluyendo
las voces que
nos sefalan el
comienzo y el fi-
nal de las bata-
llas. Es, sencilla-
mente, increible
e imprescindible.

0.5.G.
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Los mejores amigos de tu GAMEBOY son también tus amigos. .
Tenlos muy en cuenta.

e Si por la noche te quedas a oscuras, para eso esta
UGHT-BOY: luz y lupa todo en uno.

e Si quieres jugar sin parar, sin pilas o conectado a la red,
aqui tienes la BATERIA RECARGABLE/ADAPTADOR A/C.

e ¥ si te faltan manos para llevor todos tus juegos
favoritos, cuenta con la RINONERA HIP-POUCH.
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@® MEGA DRIVE
@ Deportivo

n agente tan importante
como James Pond necesi-
ta tomarse un descanso
de los abismos del crimen inter-
nacional. En lo que se refiere a su

tiempo libre, Pond no es un aguafiestas y le

encanta probar cosas nuevas. Prefiere lanzarse al agua, an-

tes que tumbarse al sol. Por eso él'y sus amigos han organizado los juegos
Aquatic Games, con ocho competiciones y dos encuentros adicionales pa-
ra los que hay que tener verdaderas agallas. Asi que, a calentar motores
para llegar a la linea de meta. Como el mismo Pond dice: “Para no abu-
rrirse como una ostra, jcontamos contigo!”.

N
-

- 1 o B e,

Preparados y listos tendréis
que estar para formar parte de
unas olimpiadas acudticas de
lo més originales. Aunque més
que unas olimpiadas, este
«Aquatic Games», es como
una especie de gymkhana di-
vertidisima en la que podran
tomar parte cuatro jugadores.
En la pantalla principal encon-
traréis todas las opciones para
participar en tan pintoresca
prueba. Podréis elegir compe-
tir con cuatro amigos para E -
cer la competicion mucho més
interesante. Si sélo parficipa un
jugador, estd claro que tendra
que ir a por las medallas. Si no
conseguis clasificaros en una
prueba quedaréis automdtica-
mente descalificados.

Ademés, en cada una de las

ruebas obtendréis puntos de
Eonificccién. Si os hacéis con
suficientes puntos participaréis
en las prueEas de bonificacion.
En el caso de que gandis una
de ellas se os ﬂaré un escudo
al mérito. En la modalidad de
varios jugadores, se trata de
obtener el mayor nimero de
puntos posible para ganar a
vuestros adversarios.

Las pruebas a realizar serén:
cien metros zambullida, se trata
de una zambullida répida con
un recorrido de cien metros en

el agua; balonvolea salvasiestas, trataremos de evitar que unas focas se
despierten; brinco rebote y salto, es un salto de longitud sobre la arenosa
playa; saltos en palacio, realizaremos saltos sobre una gran esponja; comer

como lijas, habré que alimentar a los
peces a toda prisa; tiro a la concha,
recogeremos lapas para explotar
unos globos; tour ciclista, pedaleare-
mos con un tiburén monociclista; y la
pidola, que no es ofra cosa que una
carrera ﬂe obstéaculos.

Asi que ya sabes. Saca de nuevo el
bafiador y prepérate para participar
en los juegos acudticos més divertidos
que jamés se hallan inventado.

ERR.F.

64 MICROMANIA

{ABRTUACION —

COMO PLAGA DE LANGOSTA

@ Disponible: MEGA DRIVE
SUPER NINTENDO, N.E.S.,
MASTER SYSTEM, GAME
GEAR

@ Arcade/Habilidad

n buen dia, la mayoria
de los ordenadores de
este pais fueron ataca-

dos por una curiosa plaga. No
se trataba de ninglin maquiaveé-
lico virus, ni de un montén de
usuarios enloquecidos por lar-
gas horas ante las pantallas de
sus monitores. Se trataba de una
legion de pequeiias criaturas
con camisas de color azul. pelo
verde, y una tendencia bastante
desquiciante a no estarse ni un
solo momento quietecitos. ;Co-
mo?, ;qué atn no sabéis de que
estamos hablando? Si hombre,
si. De los lemmings.

Cuando «l_emmings» hizo su
aparicién en formato ordenador.
10 exageramos si decimos que
arraso alli por donde pas6. Y en
esta nueva etapa consolera, pa-
rece que va a ocurrir exacta-
mente igual. Con sélo echar un
vistazo a todas las versiones en
las que aparece el juego, nos
daremos cuenta de que «Lem-
mings» empiezan pisando fuer-
te. No se han dejado ninguna

consola por invadir. Incluse en

la version Game Boy se estd
trabajando ya.

Un lemming es algo parecido
a un raton, mds o menos. Lo de
mas 0 menos, viene a cuento de
que dificilmente un ratén, po-
dria realizar acciones tan curio-

VERSION GAME GEAR

GAME GEAR

Sensacional. Si
a lo divertido
que puede resul-
tar un juego tan
original como
«hemmings»,
vnimos la genial
conversién que
se ha realizado
para la Game

Gear, debemos reconocer tenemos entre nuestras
manos todo un lujo de cartucho.

Casi no tiene defectos para lo que se puede lo-
grar con esta pequeia maquina, claro. Por su-
puesto, no podemos entrar a comparar esta ver-
sién con las dieciséis hits. Pero si podriamos
afirmar que, en algunos aspectos, cusi aventaja a
la otra consola de Sega, la Master System. As-
pectos como puede ser la animacién, algo mas
conseguida en este cartucho.

Excepto por minimos detalles como éste, nos en-

conframos ante un jue-
go casi calcado al de la
Master, con sus virludes
y defectos.

Pero, como pesan maés
aquellas que estos, di-
gamos, sencillamente,
que este «<Lemmings»,
es un gran juego para
la Game Gear que nin-
guno deheria perderse.

sas como las que son capaces de
hacer estos bichejos. Por dar
ejemplos, podriamos citar la
construccidn de escaleras, el

LA PUNTUACION:

paracaidismo con paraguas, ex-
cavar galerias, y hasta el suici-
dio, que, por cierto, es de lo
mds divertido (je. je, je).

VERSION N.E.S.

% Avnque igual de divertida que el resto de las
‘| versiones, la verdad es que ésta de N.E.S.,
deja bhastante que desear, sobre todo a nivel
gréfico. Basa casi todo su potencial en la adic-
cién, quiza su aspecto mas importante, y eso

es lo que eleva su puntuacién en general.

Ademas de la, no ex-
cesivamente logra-
da, calidad grafica,
el principal handicap
con el que cuenta es
el de su sistema de
control.

Como en el resto

de las versiones, existe, en la parte inferior de la pantalla, una serie de iconos en
los que se recogen todas las acciones que se pueden realizar. Pues bhien, mientras
que en las demas, se puede acceder directamente a
los iconos con el cursor, en la versiéon N.E.S., estos sé-
lo pueden ser controlados mediante una combinacién
con el botén B y la direccién adecvada. A pesar de
que al final se le coge el tranquillo, resulta bastante
molesto al principio y cuesta acostumbrarse.

A nivel musical y sonoro, sin ser brillante, cumple
con su cometido. Pero, de todos modos, los progra-
madores de este cartucho podian haberse esforzado
algo mas. La N.E.S. tiene capacidad de sobra como
para desaprovecharla de un modo tan absurdo.

“wpese a algunos d

divertida y & QUL
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En pocas palabras, se puede decir de un modo
muy sencillo lo que representa la versién de Su-
per Nintendo al panorama general de «Lem-
mings» para consolas.

Es, simplemente, la mejor. No se distingue so-
bremanera de otras como puede ser la de Mega
Drive. Sin embargo, la gran cantidad de deta-
lles que se han incluido en casi todos los aspec-
tos del juego, le dan ese pequeiio toque que ha-
ce que se imponga sobre las demas.

Hablando en general, a primera vista no se
aprecian excesivas diferencias con la otra ver-
sién de dieciséis bits. Si nos fijamos un poco
mas, observaremos que la animacién estéa mas
conseguida. Si aun observamos mas detallada-
mente, nos daremos cuenta de que el colorido
de todas y cada una de las fases de que consta
cada nivel, es sensacional. Y si, a todo ello, uni-
mos el excelente control y la precisién en nues-
tras acciones, (ese sentimiento, casi intuvitive, de
haber apretado el botén en el momento justo, a

SUPER NINTITNDO

SUPER NINTENDCY

diferencia de lo que ocurre con las versiones de ocho bits) o un montén de pe-
quefiias cosas mas, como la excelente ambientacién musical o la genial presen-

tacion del juego, todos aquellos que os hagais con
este cartucho para vuestra Super Nintendo, no os

sentiréis defravdados en lo més minimo.

Por si alguno no conoce el jue-
20, 08 CONATemos en queé consis-
te. Nuestra mision es bastante
sencilla. Tendremos que llevar a
un grupo de lemmings, que sal-

drd por una trampilla al principio
de cada nivel, hasta un lugar se-
guro en el mismo, salvando los
obstdculos que encontraremos en
nuestro camino. Algunas veces

MEGA DRIVE

na
are para U

jor del sO A
8 ':: ‘Ias mejores consolas

serd dificil, otras... mas dificil
atn. Pero los lemmings no cono-
cen el descanso, y tampoco nos
dejardn tomarnos ninguno.
Tienen el pequeno defecto de

directamente las
versiones segun

las capacidades
de cada consela,
entre ésta y la
ocho bits de Nin-
tendo, nos que-
damos con la de
Sega, de todas,
todas.

Esta versién de
Master System

nos demuestra,
ofra vez mas,
gque siempre se
pueden hacer las
cosas bien, a pe-
sar de las limita- Z
ciones propias I
que pueda po-
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seer una determinada maquina. No es que sea una
maravilla de la técnica, sin embargo da la talla
tanto a nivel grafico como sonoro.

Y lo mas importante, no posee el importante de-
fecto que caracteriza a la versién de la pequeiia de
Nintendo, el control. Aqui, el manejo de los perso-

najes protagonistas, se
realiza de una manera
sencilla y cémoda, que
ayuda enormemente al
jugador y que, en defi-
nitiva, aumenta la ju-
gabilidad. Sinceramen-
te, si no fuera por
algunos pequeiios deta-
lles, no pareceria vna
versién para ocho hits.

N0 parar un instante en su incan-
sable andar, hasta que encuen-
tren un obsticulo. La forma de
evitarlos es usar todas y cada una
de las habilidades de estos pe-
quefos roedores.

Tendremos que hacer gala de
todo nuestro ingenio y reflejos,
hasta lograr que todos los lem-
mings se encuentren $anos y
salvos. Quizd penséis que, con-
tado asi, el juego no sea excesi-
vamente bueno o adictivo. Na-
da mds lejos de la realidad. Si

LA PUNTUACION

algo caracteriz6 a «Lemmings»
en las versiones para ordenador,
fue su increible jugabilidad, ele-
vadisima adiccion y exagerado
nivel de originalidad. Ahora,
excepto porque la dificultad es
algo menor, todo es igual de
bueno o mejor.

Y si decidis no incluirlo en
vuestra coleceidn, no estaréis co-
metiendo un delito, pero si un
pecado. Los «Lemmings» son,
sencillamente geniales.

Los «Lemmings» no han perdido un apice de jugabilidad ni adiccién en es-
ta versién para la dieciséis bits de Sega. Nos encontramos ante la que mas
respeta el concepto original de <Lemmings» de formato ordenador, al me-
nos en lo concerniente al aspecto grafico del juego. La ambientacién mu-
sical es bastante buena, aunque se podian haber mejorado algo los efec-
tos sonoros, que a veces dejan un cierto regusto extraio.

De todos modos, si algo caracteriza al <Lemmings» de Mega Drive, es una
calidad global méas que notable en todos sus aspectos. Incluso tiene una
graciosisima presentacién, en la que podemos ohservar como nuestros
andarines amigos, nos demvuestran algunas de sus curiosas hahilidades.

A PUNTUACIONE
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CONSOLAS

MULTIPLICA POR CERO
A LOS INVASORES

@ MASTER SYSTEM
@ Arcade

- ste chico no
E deja de meter-
: se en lios. En
esta ocasion, mien-
tras estaba en su ha- B33
bitacion estudian-
do otro aburrido
examen de matemdticas, se
asomo por la ventana. Todo estaba tranquilo.
De repente, un extraiio ruido lo sobresaltd. Una nave espacial
aterrizaba en su jardin y estaba destrozando el césped. Esto era in-
tolerable. Nadie mds podia destrozarlo sino €l.

Al cabo de un rato. criaturas sacadas de las mejores peliculas de

ciencia ficcion descendian del objeto. Rapidamente se instalaron
dentro de los cuerpos de la gente de Springfield. Su mision era cons-

truir un arma capaz de dominar todo el universo. Para ello, s6lo ne-
cesitaban una serie de objetos. Bart tenia que eliminar dichos obje-
tos, o el planeta sucumbirfa bajo su poder. Contaba con unas gafas de
rayos-x que le permitian ver el interior de los cuerpos.

Bart tendrd que recorrer las ca-

cial, el parque de atracciones, el
museo de ciencias naturales y la
central nuclear. En estos lugares
se encuentran los utensilios que
los invasores necesitan. El proble-
ma es que su propia familia no lo
cree. y para demostrarlo tendra
que encontrar a todos aquellos que
se hayan infiltrado en cuerpos aje-
nos. Si consigue convencer a uno
de ellos por nivel, al final obten-
drd suayuda.

Al comienzo s6lo cuenta con su
salto. Pero, poco a poco, obtendrd
un spray, un tirachinas y una pis-
tola de dardos. También comprard
objetos en las tiendas de la ciudad,
siempre y cuando tenga dinero su-
ficiente. Cuando tengamos en
nuestro poder quince monedas, obtendremos una vida extra.

De los aspectos técnicos del juego, diremos que los gréficos, sin
llegar a ser una maravilla, son todo lo correctos que un juego de es-
te tipo requiere. El sonido no resulta ser gran cosa, siendo repetiti-
vo a Jo largo del juego. Sin duda. los movimientos son el aspecto
mds dificil de controlar. La precision de los mismos es esencial
para el buen desarrollo de la
aventura, ya que la dificultad
del juego es lo suficientemen-
te alta como para que ademds
¢l control no sea todo lo bue-
no que deberia ser.

En fin, no es la mejor aventu-
ra del pequeno de los Simp-
sons que hemos visto, pero
tampoco es de las peores.

0.5.G.
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lles de la ciudad, el centro comer-

GAME GEAR
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o podemos evitar un cier-
fo gustirrinin cuando nos
engenfamos auna nueva
version del «Dynablaster». Una
vez que se ha visto el juego, ense-
guida nos viene a la cabeza lo di-
vertido que era en el ordenador, o
en ofras versiones de consola. Y la
verdad, es que en cartucho ha
vuelto a dar lo mejor de si.
«Dynablaster» parte de una his-
toria de envidias y celos profesio-
nales, y ya se sabe, la envidia
nunca es buena. El caso es que,
en nuestra profesién de artificiero,
ya no se puede llegar més alto.
Pero el éxito tiene dos caras, y la
menos agradable viene dada por
nuestro archienemigo, el dinami-
tero negro. Para hundir nuestra
carrera, al malvado no se le ha
ocurrido nada mejor que acusar-
nos del robo de un banco. La poli-
cia sélo cree en lo que ve, y para
desgracia nuestra, el dinero del
robo se encontraba en nuestro po-
der por obra de las malas artes

JUGANDO CON FUEGO
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del dinamitero negro. Ya no hay
escapatoria posible, a no ser que
hagamos uso de nuestras habili-
dades como "bombero”, para es-
capar de la céreel.

Una céreel un tanto particular,

a que se encuentra llena de unos
Eiche]os con un aspecto muy gra-
cioso, pero con una mala leche
que tira de espaldas y cuya ma-
yor obsesion es acabar con noso-
tros.Nuestra tarea consiste en
atravesar todas las éreas que tie-
ne el juego, 48 nada menos, re-

supuesto, responderemos utilizan-
do el mismo sistema. Es en estos
casos cuando el juego se hace in-
creiblemente divertido y adictivo,
cuando descubriréis que vuesiros
amigos son unos estrategas de to-
mo y lomo, y cuando veréis como
se producen piques a las primeras
de cambio. Ycﬂo sabéis, si lo que
os gusta es compartir la diversion,
reiros como locos y paséroslo en

grande, ésfe es vuestro juego.
ED.L.
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@® GAME GEAR
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partidas en seis fases: la
carcel, el bosque, las mon-
tafias, el pantano, la cueva
y una segunda cércel.

Lo mejor de todo son las
opciones de VS. Mode y
Battle Mode. En ellas nos
enfrentaremos contra unos
amigos mds, que intentan
liquidarnos a base de colo-
car bombas. Nosofros, por

(A DUNTUACIOND
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B aciudad de Nueva York parecia tranquila. Des-
~ pués del tlfimo intento de King-Pin de apoderar-

" se del control del mundo, Peter Parker podia des-
cansar durante algin tiempo, pero no mucho. King-Pin
habia conseguido escapar de la céreel y sus ansias de
venganza alcanzaban a toda la ciudccf./

Consciente de la superioridad de su enemigo, decidié
seguir el viejo refrén que dice: “Si no lo vences, inete a
él”. King-Pin ha aparecido en el espacio televisivo de
mayor audiencia del pais, anunciando que Spiderman
se ha unido al mundo del crimen, y ha colocado una
bomba atémica en la ciudad. La reaccién de la policia
no se ha hecho esperar, y andan fodos como locos de-
frés de nuestro héroe. No es para menos, pues ofrecen
una gran re-
compensa
por él.

A lo largo
del juego re-
correremos
ocho niveles,
los cuales no
ofrecen ma-
yor compli-
caciéon que
los enemigos

pours These bonb
explode .,

n¥_ ons oF
ctTive npmasie

ya jue el mapeado no resulta muy extenso. De todos

modos, deberemos tener cuidado con los habitantes de
la ciudad y los secuaces de King-Pin. Al final de algu-
nos niveles nos espera el super villano de turno. Des-
pués de atravesar las calles de la ciudad, los almacenes
del puerto, las alcantarillas, la central eléctrica, Man-
hattan y Central Park, llegaremos a la azotea del edifi-
cio de King-Pin. Alli nos espera para destfruirnos.

Las melodias son bastante pobres, resultando, la ma-

or parte de las veces, monétonas y aburridas, lo que
Kcré que reduzcamos el volumen drésticamente.

A pesar de todo, nuestro protagonista, Peter Parker,
estd bien disefiado, y sus movimientos han sido fiel-
mente reproducidos. Si bien se echa en falia un mayor
tamafio de los
personaijes y las
zonas por donde
se mueve, la difi-
cultad de alguno
de los enemigos
haré que nos en-

ganchemos  a
nuestras consolas
durante mucho

GAME GEAR
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©
¢
Para empezar
bien el ano
. N
®
f
2
©
2
¢ | 2
. ®
- 2 TS
2

) o > Y para Bmpezar, en nimero incluimos:

"‘W&'.ZZEk’l:pa"d"e"'éﬁﬁik";?:f o

Un completo reportale sobre el genial Mario Paint
¢ Y todas las secciones sin las que ti ya no
podrias pasar...




LEATHER GODDESSES OF PHOBOS 2

“"Hola terricolas, Brr..., Brr... Mi Barthgub el Nikki-Nikki hijo de Jel-
gobar el Zayda-Zayda, Brr..., Brr... Mi Barth en cortito. Brr, Brr...
Traductor instanténeo atascado, se ha, Brr..., Brr... Mi contaba que
muy contento soy de estando enire vosotres, y de escapado haberme
con vida de aventura. Brr..., Brr... Es cierto bien que necesité capacidad de
improvisando e inventando de gente de mio planeta X. Cambiar piezas de
mi nave averiade hasta divertida fue, Brr, Brr..., no lo mismo decir puedo de
heridas de mi crash y de hambre de mi tripa, hasta que hermosos terricolas,
Lydia y Zeke, vinieron en ayuda a mi. Yo aprendi... Brr..., Brr..., trafico con
dos sefialadores. Uvas y el billar bola eran redonditas, y botella de... Brr...,
Brr..., koca-Cola con plancha, con calabaza y con jabén solucio=
né mi motorizado problemo. Pero... Brr..., Brr..., atascado
se ha de nuevo... Brr..., Brr... Zeke mi amige... Brr..., Brr...,
contar sigue por mi... Brr..., Brr...”

A

SUBE LA TEMPERATURA

aramba, Barth,

parece que

fu aparato

de traduccién

anda algo falto

de pilas, y lo que

es peor, no creo

que sea posible encontrar el ta-

mafio acﬁcuudo en la tienda de

la esquina. Mejor descansa un

poco mientras saboreas un buen

plato de Goodyears en salsa, y

deja que yo cuente la historia de

cémo llegamos a hacer una
amistad interplanetaria.

Mi nombre es Zeke Zarmen, y
desde hace algunos afios me en-
cargo de llevar la Gnica estacién
de servicio del pueblo. Este es
un duro trabaijo, y resultaria de-
masiado para mi solo. Asi que
no he tenido més remedio que
contratar a tres chicas para ayu-
darme. Dicen las malas lenguas
que en su contratacion no tuve
en cuenta su habilidad en la me-
cénica, pero puedo asegurar
que si lo hice.

Floe no es la més brillante en

el trabajo, pero tiene gancho

con el pﬁElico, y procura
siempre poner el deposito a
tope. Doe es la tipica chi-

ca despierta, que pue-

de quedarse a car-

go del negocio si salgo unos
dias, y que aumenta las ventas
de forma que no llego a expli-
carme. Zoe es la més habil de
las tres y puede hacer maravi-
llas con cualquier herramien-
ta. Esté especializada en las
puestas a punto.

Sin embargo, la chica que de
verdad me gusta del pueblo es
Lydia Sandler, la hija del famo-
so profesor. Hasta la llegada de
nuestro amigo Barth no habia
conseguido mas que invitarla a
cenar varias veces. Aquel dia,
la encontré junto a mi negocio
con un aspecto entre preocupa-
do y asustado. El proE&sor esta-
ba seguro de que el meteoro
que se habia visto pasar sobre
el pueblo la noche antes, era al-
go més que un trozo de roca, y
Lydia estaba encargada de
comprobarlo. Me parecié un
trabajo poco adecuado para
una chica, y me tomé la moles-
tia de encargarme de hacerlo.
Le dije a Lydia que nos encon-
trariamos por la noche en el
restaurante para cenar, y que
ya le contaria lo que viese. Se
quedé convencida, y me dirigi
por la carretera del tinel hasta
el desvio que lleva al barranco
del rio seco.

Todo esta escrito en |a Biblia: “Al pastor se acerco la oveja descarriada, y éste, sin
pensérselo dos veces, la perdoné en el nombre de Dios...”

:NOS INVADIAN LOS
MARCIANOS?

engo que reconocer que
T cuando llegué a lo alto
de la colina me quedé
perplejo. Siempre habia imagi-
nacﬁ: las naves extraterrestres
con forma de platillo, pero lo
que encontré se parecia més a
un seiscientos con alerones que
a otra cosa. El sefior Sandler
habia acertado esta vez y algo
del espacio habia llegado has-
ta nosotros.
Volvi hacia el pueblo, déandole
al pasar un vistazo a mi nego-

cio. Las chicas estaban cada una
en su puesto, pero la que mas
duro estaba froEujcmdo era Zoe.
Andaba enfrascada en el arre-
glo del coche del general de la
base, y decidi echarle una ma-
no. O mejor dicho, las dos. Un
repaso al interior del vehiculo y
entre los dos conseguimos una
puesta a punto extraordinaria.
Decididamente, a esta chica ten-
dria que aumentarle el sueldo.
Recogi una pieza de goma co-
mo recuerdo del rato de trabajo
y una especie de transistor que
andaba por los asientos. Segu-
ramente, el general lo habia ol-




ZOE : Por fin he conseguido arreglar ese maldito
tuko del coche deljgeneral, rere no he logeado
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Zoe es la mas habil de las tres chicas que trabajan en la gasolinera del pueblo. Es
muy diestra con cualquier herramienta y ninglin motor se le resiste.

Doe de vez en cuando necesita un descanso, que aprovecha para limar y pintar
sus ufias. Por ella, el resto de |a habitacion se puede caer en pedazos.

nunca se ha sobrepasado con ella. Aunque Lydia tampoco le dejaria.

vidado alli. Volvi a acordarme
del alienigena y decidi investigar
en la oficina del sheriff, para
comprobar qué sabia del asun-
to. La oficina estaba desierta,

ero a través de los barrotes de
ﬁ: celda, pude ver un enorme
agujero en el muro que daba a
la calle, como si alguien hubiese
dispcrudo un cafonazo contra
él. Sobre la pared de detras de
la mesa del sheriff se encontra-
ba un hermoso mapa de la ciu-
dad que podia ser muy 0til para
cualquiera que no la conociera
tan bien como yo. Aunque ha-
ria falta alguna herramienta
para quitar las grapas con que
estaba sujeto.

Finalmente, localicé al comisa-
rio en su segundo despacho. Es-
te no era ofro que la peluqueria
local, donde solia echarse unas
partiditas con el barbero y con
el doctor Skelton. Cucnc}; les
conté lo que sabia me informa-

ron que ya habian visto al ser
que tripulaba el seiscientos inter-
galdctico. Era una especie de
saco deforme con ojos al extre-
mo de dos anfenas y de un color
amarillo verdoso que daba nau-
seas. El sheriff lo habia amena-
zado con su pistola y se habia
dado a la fuga, por lo que no
debia ser muy peligroso. Ello
coincidia con las tesis que Lydia
y su padre siempre habian sos-
tenido sobre los habitantes de
otro mundo, en cuanto a que se-
rian gente pacifica de la que po-
driamos aprender mucho.

EN BUSCA DE LOS CIENTIFICOS

ada vez era més impor-
tante encontrar a Lydia,
asi que puse rumbo a la
casa del prcﬂesor Sandler. Alli s6-
lo encontré a Jimmy, el hermano
pequefio. El chico siempre habia
sido un empollén de tomo y lomo,

o
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Enla peluqueﬁa del pueblo, ainno se h

an enterado de que algo muy raro esta su-
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cediendo por las calles. La partida de poquer les tiene absortos.

no despegaba la nariz de los li-
Eros ni para echar un partido de
béisbol. Al contarle la historia,
me dijo que también &l habia te-
nido un encuentro con el ser. A él
tampoco le habia parecido peli-
groso, sino que habia detectado
que el pobre andaba bastante
mal. Su cuerpo presentaba zonas
heridas por el accidente, y se in-
tuia una debilidad enorme, segu-
ramente motivada por la falta de
alimento adecuado.

Segin Jimmy, se trataba de
una EEormcr de vida basada en el
Germanio, y segin habia leido,
un ser de esas caracteristicas s6-
lo podia alimentarse con iséto-

os radiactivos. En cuanto a sus
Eeridcs, sélo se curarian con la
aplicacién de un emplasto de
goma licuada con sulfidrico. Los
isétopos sélo podian ser halla-
dos en la base militar. En cuanto
al alimento, haria falta un reci-

iente, algo de goma, un agente
ﬁcuudor como un alcohol pro-
ducto de la destilacién y, por su-
puesto, el sulfidrico.

Para recoger més datos con ba-
se cienfifica, me acerqué al
observatorio para

h

pedir su opinién al profesor
Sandler. Estaba de acuerdo en
que se trataba de una forma de
vida basada en el Germanio, y
que se encontraba herido y ham-
briento, pero no fenia ni idea de
cémo ayudarlo. (jvaya con el jo-
ven Jimmy!). Antes de irme,
aprendi a usar el telescopio, y
pude observar dos nuevos plane-
tas que el profesor habia locali-
zado. En uno de ellos, parecian
divertirse de lo lindo, seres de as-
pecto similar al nuestro, y de cos-
tumbres bastante agradables, por
lo que podia verse.

Comprendi que debia encontrar
a Lydia cuanto antes, y como se
acercaba la hora de nuestra cita,
me acerqué al restaurante. Adn
no habia llegado, pero tomé
prestado un recipiente para pre-
parar los combinados especiales
de Jimmy si llegaba el caso. En
casa del doctor recogi unos
productos Otiles

ara el mismo
Fin y recor-
dé que si g

queria
)

ob-

/

Aungque el pueblo de Zeke Zarmen es bastante pequeno, siempre hay mucha gen-
te en la sesion nocturna de cine porque las peliculas suelen ser muy picantes.

Siempre habia
imaginado que
los ovnis
fenian forma
de platillo,
pero lo que
enconfré era
un seiscienfos
con alerones.

tener el alimento para el pobre
alien, tendria que entrar en la ba-
se, lo que no era una tarea fécil.
Para darme énimos, pasé por el
bar para tomar unas copas y me
llevé una botella de repuesto por
si més tarde me era Ofil.

CON LA ARMADA HEMOS TOPADO

ntrar a un recinto militar

no era cosa de risa, pero

por suerte, yo conocia
perfectamente la zona desde
mucho antes que se instalara la
base. Recordé unas alambradas
muy débiles y deterioradas en la
parte trasera, justo siguiendo el
cauce del arroyo del barranco,
pero a las que sélo era posible
acceder en época de lluvias
usando el bote que solia estar
por alli. Nunca he creido en la
danza india de la lluvia, asi que
me parecié mas oportuno buscar
la ayuda de la ciencia para algo
tan complicado.

Mi futuro suegro siempre se ha-
bia jactado de que, entre sus in-
ventos, contaba con uno capaz
de terminar
con la se-
quia
mas
perti-




LEATHER GODDESSES OF PHOBOS 2

La chica

era bastanfe
afracfiva,

pero me indicé
que sélo
fraftaba con
clientes fijos.
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to que se registra en la mismas son los destellos de las estrellas.

naz, y decidi comprobar si era
cierto. El resultado no pudo ser
mds impresionanfe. Aunque tuve
que tener alguna ayuda para pa-
rar la maquina, pronto el arroyo
del barranco estaba tan lleno co-
mo en invierno. Después de una
corta sesion de remos, consegui
colarme en el recinto militar.
Junto al hueco por donde habia
entrado estaban los barracones,
y me adentré en ellos. Era arries-
gado moverme sin tomar precau-
ciones, y se me ocurrié que po-
dia ser otil disfrazarme. Con una
ropa que encontré, mi aspecto se
hizo bastante mas discreto y me
atrevi a deambular por la base.
La zona del reactor nuclear es-
taba por suerte poco vigilada y
entré sin ninguna dificultad. Re-
pasé las pantallas de control y
encontré dos datos muy intere-
santes. El primero era un codigo
de estado de alarma, con tres di-
gitos. Para no olvidarlos, los ano-
t en el aparato que llevaba que
podia servirme para ello, pues
también fenia tres cifras. Memori-
cé la segunda informacién y pasé
ala sa?c adjunta, en la que se
guardaban los isétopos en una
enorme caja fuerte, cuya apertu-
ra era, en principio, imposible.
Estaba claro que la clave de
acceso sélo seria conocida
por muy pocas personas

del personal de la base. Pero ha-
bia una que, con seguridad, te-
nia que saberla. 3lmagindis
quién? Pues claro: el general.

Busqué como pude su despa-
cho, y lo registré de arriba a aEcr
jo, localizando sélo una llave.
Sabia que el general no podia te-
ner muy buena memoria por su
avanzada edad, asi que en algin
sitio tendria c:nofodcﬂa clave que
buscaba. Si no estaba en su des-
pacho, tendria que seguir arries-
gandome y buscar en su casa.

Logré abrir el escritorio, hallan-
do en él un sobre color lavanda
con un nombre en su interior que
me resulté conocido. Correspon-
dia a una de las chicas de la ca-
sa de citas local, y decidi echar
una canita al aire.

Por el camino, me acerqué un
momento a la oficina del motel, y
alquilé @ madame Chévez un
apartamento, pensando en es-
conder en él al pobre marciano o
lo que fuese. Me guardé la llave y
llegué donde se encontraban las
chicas de vida alegre. Cierfamen-
te lo hubiese pasado mal si Lydia
me hubiese visto entrar alli, pero
en el fondo yo lo estaba haciendo
todo por elrcn antes que por na-
die. La chica era bastante atracti-
va, pero me indicé que slo trata-
ba con sus c]ientes(}i]os, Cuando
descubrié en mi poder el sobre

Muchas de las pa-nféllas de «Leather Goddesses of Phobos 2» nos sorprendera

d
n

por su increible realizacion. Lo malo es que pasan muy rapido ante nuestros ojos.

ante cualquier posible ataque del contrario. Lo

que no saben es que los enemigos son una estupendas hembras.

que la relacionaba con el gene-
ral, me pidi6 discrecion, y me en-
tregd una carpeta para él. En el
interior de la misma, encontré lo
necesario para localizar la clave
de la caja fuerte, adaptandola a
los datos que habia en mi cabe-
za. Volvi enseguida a la base y
logré hacerme con el isétopo. Era
ya la hora de mi cita con Lydia,
asi que sali pitando de alli, y me
encaminé al restaurante.

UNA CENA iINTIMA

| menos eso me hubiera

gustado. Pero la cosa no

podia ponerse més agi-
tada. Después de contar a la cﬁ
ca todo lo que ya sabia y cuando
nos disponiamos a salir, apare-
cié Jimmy muy acalorado, con-
tandonos que desde la radio de
la casa habian interceptado un
mensaje de los habitantes del
planeta Phobos.

Cuando estaban intentando
descifrarlo, habia aparecido el
general de la base y los habia
echado a la calle, argumentando
razones de defensa nacional. Por
lo que Jimmy habia oido, las ha-
bitantes del planeta Phobos nos
avisaban del peligro de invasién
por parte de los inquilinos del
planeta X. Pedian uccllemés coor-
denadas de aterrizaje para en-

viar su flota y que pudiésemos
contar con ella en la defensa con-
tra los invasores de X.

Nos lanzamos a la calle a toda
prisa, y cuando pasamos junto al
taller de venta de coches usados,
casi se me para el corazén. En la
puerta del mismo, estaba el ser
més raro que habia visto en mi
vida. Se trataba de Barth, y su as-
pecto era, més que nada, lasti-
moso. A toda prisa, preparamos
el potingue curativo bajo la di-
reccién de Jimmy, y se lo dimos.
Se le noté enseguida una enorme
mejoria, y asi nos lo manifesté a
través de un extrafio aparato que
convertia su jerga ininfeligible en
palabras que podiamos entender.
Luego le dimos el isétopo, y el so-
nido que emiti6 al terminar de
engullirlo no necesité de aparati-
to traductor para que supiésemos
que le habia sentado bien.

Cuando empezabamos a disfru-
tar la gran satisfaccién de haber
ayudado a un ser de ofra especie
inteligente como la nuestra, un
ruido de tumulto nos volvié a la
realidad. La multitud habia loca-
lizado al que ellos crefan invasor,
y venia dispuesta a lincharlo.

Una repentina corazonada me
hizo usar el mando a distancia
que llevaba conmigo, y el resul-
tado no pudo ser més satisfacto-
rio: habia puesto en marcha el




proceso de destruccion del reac-
tor nuclear, y si no se reacciona-
ba con rapidez, la cosa podia
terminar en tragedia sangrienta.
La desbandada fue inmec?iato, lo
que nos permitié a los tres salir
pitando hacia la colina donde
Barth habia dejado “aparcado”
su bolido. Mientras nosotros lo
buscabamos, él habia aprove-
chado el tiempo encontrando to-
do lo necesario para arreglar la
nave. Lo ayudamos en este me-
nester, y decidimos escapar ante
el cariz que habian tomado los
acontecimientos.

EN EL PLANETA X

una velocidad de es-
candalo, llegamos en-
seguida al planeta de

Barth . En él, dos especies com-
partian pacificamente su existen-
cia. Por una parte los que eran
como Barth, y por ofra, seres de
aspecto totalmente humano.

Fuimos llevados enseguida a
presencia del gran consejo, que
escuché lo que nuestro amigo te-
nia que contarles, y luego se reti-
ré a deliberar. Al rato, se nos in-
formé de la decision que habian
tomado. La nave en que vinimos
seria reparada, y se nos enco-
mendaba la misién de dirigirnos
al planeta Phobos, con el propé-
sito de impedir que las diosas del
cuero se saliesen con la suya una
vez mas. Para conseguirlo, se
nos iban a dar dos instrumentos
muy poderosos, pues en X no uti-
lizaban armas. El primero era un
cinturén que podia hacer invisi-
ble al portador y a cuantos lo ro-
deasen. El segundo, un disco es-
pecial capaz de reproducir por
si mismo cualquier tipo de con-
versacion que se efectuase en sus

roximidades. Aunque a mi me
Eubiese gustado llevar una buen
pistolén, me fue terminantemente
prohibido. En cuanto la nave es-
tuvo lista, nos hicimos al espacio
dispuestos a cumplir lo que se
nos habia encomendado y a
contribuir a salvar nuestro ama-
do planeta Tierra.

CON LAS DIOSAS DEL CUERO

ada mas llegar a Pho-
bos, lo primero que nos
llamé la atencién fue la

gran flota de aeronaves dispues-
ta para partir. Como estaban
muy vigiladas, nos encaminamos
a unos edificios cercanos. En el
interior, consideré prudente para
eludir cualquier tropiezo colocar-
me el cinturén y desaparecer con
mis compafieros. En una celda |i-
beramos a habitantes del planeta

X, con quienes convinimos un
plan para distraer a los guardia-
nes de la flota intergaléctica.

Por ¢ltimo, en un gran salén del
fondo, nos encontramos una es-
cena que yo ya conocia a fravés
del telescopio del doctor Sandler.
En medio de una bacanal, las te-
rribles mujeres contaban sus pla-
nes para con la raza humana y
los habitantes del planeta X. Ha-
bian engaiado al general terri-
cola, y éste las iba a facilitar la
conquista de la Tierra. Para ob-
tener pruebas, grabé todo lo que
decian las que parecian lideres,
que se llamaban Balfurra y Lu-
banna. También oimos cuales
eran las claves para acceder a la
flota. Salimos de alli a toda pri-
sa, y nos colamos en uno de los
cohetes. Como no teniamos ni
idea de cémo tripularlo, nos
ocultamos en el Onico lugar don-
de era posible hacerlo, guardan-
do el més absoluto silencio.

Después de un rato de vuelo,
llegamos a la Tierra. Cuando la
nave aterrizé, la multitud anda-
ba euférica recibiendo a las chi-
cas de Phobos como sus liberta-
doras, olvidando las minimas
precauciones para garantizar la
seguridad del planeta. Nada més
bajarnos, todo el mundo sefialé
a Barth como el invasor al que
habia que eliminar para escar-
mentar a los que iban a invadir-
nos. Déndome cuenta de que las
palabras servirian de muy poco,
corri hacia el Onico lugar donde
el disco que habia grabado po-
dia serme 0til. Cuando, a través
de las ondas, comenzaron a oir-
se las voces de Balfurra y Luban-
na hablando de sus maquiavéli-
cos planes, todo su plan se vino
abaijo, y el pueblo reaccioné con
rapidez contra los habitantes de
Phobos. Estos, viéndose perdidos,
se dieron a la fuga a toda prisa,
dejando atrds la mayoria de sus
naves, con lo que su poder quedd
sesgado de golpe.

Por suerte, todo se habia resul-
to bien, y Barth habia consegui-
do que todos lo viesen como lo
que es, un amable visitante que
sélo buscaba nuevas amistades
entre nosotros. La Gnica pega de
esta historia esté en que el profe-
sor Sandler se ha empefiado en
que entre en la familia, y creo
que va a ser dificil que me esca-
pe de ésta. Pero alguna vez te-
nia que llegarme la Sfworc”.

“Mi gustar idea..., Brr..., Barth

adrino de boda... Brr, Brr...,
Eueno fiesta con raciones de neu-
méticos... Brr, Brr... copazos de
plutonio...”

D.GM.
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Sorteo de nueve premios entre las cartas que contesten correciamente a estas preguntas:

1.-3Cudl es la traduccion al castellano de «Dark Seed»2
a) Suefio oscuro
b) Semilla oscura

3.-3Cudl es el nombre del escritor protagonista de «Dark
See(‘f»?
a) Mark Twain

¢) Busqueda en la oscuridad b) Rod Spencer
d) El ocaso de los dioses c) Mike Thyson
d) Mike Dewson

2.-3Cudl es la nacionalidad del artista H. R. Giger, en cu-
ya oi:ra estén basados los gréficos del mundo oscuro de
«Dark Seed»?

a) Estadounidense

b) Briténico

c) Suizo

d) Espafiol

4.-3Dénde se encuentra la palanqueta necesaria para
abrir el batl del atico?

a) En un cajén de la cocina

b) En el malefero del coche

¢) Hay que comprarla

d) En el bolsillo de un abrigo

Recorta y envianos el cupon (no valen fotocopias) a:

) J\ s HOBBY PRESS S.A. Concurso Dark Seed Apdo. Correos 226. 28100 Alcobendas (Madrid).
' } a5

#1 Entre todas las cartas
recibidas en la redaccion,
se sorfeardn estos premios.
El listado de ganadores se
publicard en el n® 58 de
Micromania (marzo-923).

CONCURSO DARK SEED

#3 Las cartas han de

tener fecha de matasellos
entre el 25 de diciembre-92
y.31 de enero-93.
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LES HEMOS REGALADO UNA

ALAVA

CABRERA GALLARDO JUANI
ETXAZARRA ALVAREZ VAN
EXPOSITO AGUAYO DANIEL
GUEVARA LEKUE JANIRE
TURRIAGA ARRABAL CARLOS
MARTINEZ DE OSABA ARKAITZ
PEREZ GALLEGO ALVARD
ROMERQ SANCHEZ IKER
VICENTE GONZALEZ IKER
ZUBIELQUI FINCIAS ARITZ

ALBACETE

ESCARABAJAL CENSANO RUBEN
GOMEZ REQUENA RAFAEL
LAMENCA MARTINEZ CARLOS
LIZAN PALACIOS CONSUELO
LOPEZ LEAL ROSA MARIA
MARTIN BAUTISTA RAFAEL
MARTINEZ ABAD RAUL

ROSELL ROLDAN JOSE JUAN

ALICANTE

ALCARAZ VAZQUEZ BARBARA
BOBADILLA JAEN FCO JAVIER
BOX MARTINEZ VICTOR MANUEL
CABRERA SEVA ROBERTO
CALZADO NUNQ ISIDRO
CAMPELLO MASSO RUBEN
CERDA TEROL MIGUEL ANGEL
CORTES BALAGUER PEPA MARI
FERNAMNDEZ SANCHEZ ROCIO
FERRANDIZ BOMARTI ALMUDENA
FERRANDO MORERA JOSEFA
GARCIA CAMPELLO MANUEL
GARRI VIDAL VICTOR MANUEL
GIL ABAD M CARMEN

GIL TORREGROSA JUAN FERNANDO
GILABERT GOMIS JOSE DOMINGO
GOMEZ BANERA EDUARDO
HERNANDEZ MARTINEZ ANGEL
HUERTAS SANCHEZ SANTIAGO
LIMORTE MURIES JUAN PEDRO
LIRIO GRAN FRANCISCO

LLOPIS NUNEZ ROBERTO

LLORET FERNANDEZ ANDREA
MARTI VIDAL JAVIER

MARTINEZ JIMENEZ DAMIAN DAVID
MIRALLES PEDRENO MIQUEL
MONEDERO REDONDQO MANUEL
MOYA BAILE VICTOR

MOYA PACHECO IVAN

MUNOZ MARTINEZ ARANTXA
MULA GARCIA ANGELES
MUNUERA GARCIA WALTER
NAVARRO MANZANERA FCO. JAVIER
PINEDA GOMEZ ANA

PLAZA COLOMA RICARDO

RAJA SAEZ JOSE JAVIER

ROMERO GARCIA PEDRO MIGUEL
SAIZ UNEZ MIGUEL ANGEL

SALA ALBERT ELENA

SANJUAN CANDELA LORENA
SEVILLA ANTON VICENTE

SOUSA COLLAZO MARCO ANTONIO
TERUEL AIRES JOSE MARIA
TOMAS GONZALEZ ANTONIO
TRIVINO ELMEL SANTIAGO

VALLE COGOLLAR CARLOS

VAN HERPT VICTOR

VIDAL MARIN LETICIA

VILLENA GARCIA GLORIA
ZARAGOZA ZARAGOZA IVAN

ALMERIA

CAMPOS CAZORLA CAROLINA
CARMONA SILVA ANTONIO
CORTES IRUNDIAGA ALFONSO
DOMINGO DOMINGO JOSE MIGUEL
ESTEBAN MARTINEZ FRANCISCO
FERNANDEZ LLANCAS NOE

GIL AVILES MIGUEL

GIL PEREZ FERNANDEZ ALBA
GONZALEZ HERNANDEZ FRANCISCA
LOPEZ MILLAN SQLEDAD

MENA RODRIGUEZ MARIA DOLORES

ASTURIAS

ALONSO CARRANDI JESSICA
ALVAREZ ALVAREZ MIGUEL

Esta promocion caduca el 10 de febrero de 1993. Bases depositadas ante el ilustre Notario del Colegio de Barcelona

BORRAGAN RODRIGUEZ LAURA
CRESPO SOLDEVILLA MIGUEL
CUEVA YUS RICARDO

ESTEVEZ AMAGO VERQ
FERNANDEZ GARCIA JAVIER
FERNANDEZ PERNIA OLIVER
FERNANDEZ RIVERAS MARIA
FERNANDEZ SANCHEZ NESTOR
GONZALEZ ALVAREZ FCO: JAVIER
GONZALEZ FERNANDEZ CRISTINA
HERRERO PERERA LAURA
LOPEZ GRIJALBO AINHOA
LUQUE GARCIA VERONICA
MARTIN CUESTA MIGUEL
MUNIZ BLANCO FERNANDO
NAVIA FRAILE FCO. JAVIER
PEREZ FERNANDEZ IGNACIO
PEREZ MARTIN MIGUELA
SANCHEZ DEL ROSAL ELENA
SOLOR VAZQUEZ LUISA MARIA
TRIVER TABOSKY ANDRES
VALLINA SILVIA ALBA
VILLAMOR GONZALEZ SELENE

AVILA

GARCIA BLAZQUEZ MARIA VEGA
GARCIA NAVARRO MARIA CARMEN
GARCIA SERAPIO MARI ANGELES

RECIO ALIA ALVARO

BADAJOZ

ARANDA CORBADRO SANDRA
CALDERA ZAJARA RUBEN
CARMONA CRUZ CELIA
COLLADO PIRIZ CARLOS ALBERTO
CORTES ANTEQUERA FCO JAVIER
DURAN GUISADO ALONSO
FERNANDEZ MONTANO SANTIAGO
GIRALDO GALLEGO FRANCISCO
GOMEZ QUINTANA ENRIQUE
GONZALEZ ANTONITO
GONZALEZ CARRASCO MARTA
IGLESIAS ROMERO JOSE MIGUEL
LLERA ALONSO MANUEL

MUZIEL CARRASCO ANA BELEN
RICO JUAREZ ROBERTO

BALEARES

APARICIO VERDUCH RAUL
BOZADA GUISADO MARIA JESUS
CLEOFE HUGUET SERGI
COMPANY PONS VERONICA
CUART CURTO JOAN

DELGADO HINQJOSA PIEDAD
DOLMAU ESPET VICTOR
FERNANDEZ BALAGUER TOMEN
FERRIOL TERRASA JAIME
GALLEGO GALAN ANA MARIA
GALVEZ MENASAS LAURA
GARCIA RIERA JAVIER
GONZALEZ SALINAS FCO. JOSE
LLANERAS OLIVER JUAN EDUARDO
LOBATO GREGORI [VAN

LOPEZ GARCIA JOSE ANTONIO
MATAS CAPARRQOS DANIEL
MERCADAL JIMENEZ MARIA DEL MAR
MOREG CALDENTEY CRISTOFOL
NAVARRO VALEROQ YERONICA
RADON MORALES MIGUEL
RADRON MORALES MIGUEL
RIERA MARI JOSE RAUL

ROMERO ESCOBAR JOSE CARLOS
ROSA CANALES MARCOS

SALA SALA JOSE IGNACIO
SASTRE SANCHEZ FRANCISCO JOSE
SERRA GOMILA MIGUEL ANGEL
SERRA NEBOT ARNAU
TALTAVULL MOLL JOAN

TITOS RAMIS MIGUEL

VALIENTE PICON FCO JOSE

BARCELONA

ABELLA MARTIN DAVID

AGUERA GARCIA MIGUEL
ALADEL CAMPO JOAN

ALGUACIL RUIZ ALEX

ALLENDE NAIA DANIEL

ALVAREZ ELENA

ANDREU ROURA JOSEP JOAQUIN
ANDUJAR DEL POZO DAVID
ARIAS SANTIAGO

ARMENTANO VILA RICARDO
ARGUES GIBERT MONTSERRAT
BARROSO FERNANDEZ JUAN FCO
BELLES PEREZ ANTONIO

BOSQUE MORENQ JESUS
BRUGUERA ROVIRA EVA
CANADILLAS SAEZ LIDIA
CABRERA DE LA ROSA JOSE
CALLEJA GONZALEZ SERGIO
CALSINA ROMERO SANDRA
CANET SOLA MAR

CARMONA PEREZ DANIEL
CARRIZOSA SERRA ELOY
CASTELLANOS MATEQ VICTOR
CASTELLS LUCAS JORDI
CRESPO MUELA ANTONIO
CRUZ VIZCAINO YOLANDA
CUBELLS PRUS| DAVID

CUENCA GOMEZ ALBERTO
CURRG MANZANO R

DE LOS RIOS SANCHEZ FERNANDO
DEL PINO ROVIRA BORJA

DIAZ GONZALEZ PEDRO
DOMENECH MATES JOAQUIM
DOTRI GARCIA ANGEL

ESPANA BELTRAN ANGELES
FELEZ PALOMERA ORIOL
FERNANDEZ ARROYQ HECTOR
FERNANDEZ FERNANDEZ ELISABET
FERNANDEZ RUIZ DESIREE
FERRER DANIEL

FOLCH CURTO ALBERTO

FONT MORENO LLUIS ALBERT
FONTANET HORTA MARTA
GAGO GONZALEZ JAVIER
GAHAN HERNANDEZ IRAN
GALLART FERNANDEZ JORDI
GALLEGO COZAN MANUEL
GALVEZ BAUTISTA FRANCISCA
GARCIA MALDONADO LARA
GIBERT NAVARRO ALBERT

GlL ALGABA JOSE LUIS

GIL JARDO JOAN

GOMEZ CUSCO RICARDO
GOMEZ MEDINA JONATHAN
GONZALEZ PEREZ ERNESTO
GONZALO CASTRILLO SERGIO A
GRANADOS ORTIN JOAN
GRIMAL PINGL JORD!
GUIJARRO MARTINEZ JAVIER JOSE
GUINARD ORDI

GUTIERREZ ALEJO IVAN

HELBIG PEREZ MONTSERRAT
HERNANDEZ COSTA IONATHAN
HERNANDEZ LLANAS MIGUEL A
HIDALGO MUNOZ AURORA
HILENO BARRIENTOS MIGUEL
INIESTA MARTINEZ FRANCESC
JIMENEZ OLAYA JOSE LUIS
JORDANQ CASTRO RAFAEL
JUANES PUJOL EDUARD
LABORI PLANA SERGI

LACARTA GUERRERO DANIEL
LAMBEP VICTOR

LEON SOLE XAVIER

LLAVAYOL MORILLA MONICA
LOPEZ | PALAU ALLENT

LOPEZ MATAS ENRIC

LOPEZ SALVADO DAVID

MARFIL SAEZ XAVIER
MARQUEZ OTERO JOSE ANTONIO
MARRADE JORDI

MARTIN TEIXIDO VICTOR
MARTINEZ CESPEDES ROBERTO C.
MARTINEZ GIL JORGE
MARTINEZ TONDO JOAN

MAS SORO ALAN

MATARO MALLEU MARC
MATEU SELLARES DAVID
MINGOT FERNANDEZ DAVID
MITJA COSTA JOAN
MOHAMEDI SANCHEZ OMAR RUBEN
MONTIN COMERO RAMON
MORAL BLANCO JOSE MIGLEL
MORENQC OLIVER ISAAC
MORILLO MENDOZA JOSE ANTONIO
MOZALEDA CASANOVA DORY
MUDILLO ROMERA ALBERT
NAHARRO MUSSONS IVAN
NAVARRQ JANEZ MESTOR
NAVARRD SALVANY NESTOR
OLIVER GARCIA JOSE JUAN
OLIVER PEREZ ALBERTO

OLMO JHENIFAR

PAIN ANTUNEZ JOSE ANTONIO
PALLARES GALOBARDES SERG
PARES GONZALEZ ERIC

PASTOR MORANCHO JAVIER
PEDEMANTE PICA JAUME
PERAL FERNANDEZ VICTOR

PERELLO HERNANDEZ VICENTE
PEREZ DIEZ ALBERTO

PEREZ GUTIERREZ EMILIO
PEREZ POLIDURA OSCAR
PEREZ SERRANQ JUAN
POLONIO LUCAS DAVID

PUIG JOSE MARIA

PLJOL FERNANDEZ ORIOL
QUILEZ GARCIA SERGIO
QUINTO RECIQ FCO. JOSE
REDONDO LOPEZ ANDRES
RIBAS CELMA MARC

RICO MARTI ANGELES

RIERA ROMERQ JORDI

RIU NOGUERA DAVID

RIUS | ROIG JOSEP
RODRIGUEZ MORALES RAUL
ROMEROQ JIMENEZ EMI
SACASA FERRER ALBA

SALA CASANOVAS JACINT
SALAMANCA CASTRO RAUL
SANCHEZ MERCHAN RAFAEL
SANCHO LEIVA EVA

SANJUAN ESPINGSA VICTOR M
SANROMA ROMEBES MIREIA
SANTOS MONTENEGRO VICENTE
SENTIS HERNANDEZ MARC
SEPULVEDA JULIO

SERRANO GARCIA GABINO
SOLANS OLIVERQS CARLES
SOLDEVILA CASES JORDI

SOTO AGUIRRE IVAN

SUAREZ GONZALEZ JOSE MARIA
SUAREZ JORGE

TARIA CALDUCA FRANCESC XAVI
TIRADO SERRANO JUAN CARLOS
TORRAS ALBERT DANIEL
TORRES VIDAL DAVID
TRESSOLS PIGUER NURIA
TRILLA ROMERO LUIS

TURRION DELGADO ABRAHAN
UMBERT NURIA

UROZ SORIANO DAVID

VALLES PUJABERT FRANCISCO
VAZQUEZ ORTIZ JULIO CESAR
VELASCO BATLLE DANIEL
VENTURA MONDEJAR ESTEFANIA
VICARIO PARERA CARME
VILLANUEVA PINERO VIRGINIA
YAGO GONZALEZ ANTONIO
ZAHING RUIZ ABEL

BURGOS

ARENAS [BANEZ DAVID
CHICHARRO SOTO IGNACIO
CORGAYA DELGADO JESUS
CUESTA BELEN

DEL HOYO BUSTILLO. JAVIER
GARCIA LOPEZ ENRIQUE
GONZALEZ DELGADO DIEGO
MARTINEZ FERNANDEZ MIRIAM
ORTEGA MARTINEZ RUBEN
PECINA SALINERO GUILLERMO

CACERES

ALVAREZ GARCIA JOSE ANTONIO
BERNAL RUBIO ADOLFO

BURCIO CASERO GRACIELA
DAVILA FONTCUBERTA FCO. JAVIER
DOMINGUEZ GALET MARIA
FERNANDEZ 1ZQUIERDO ANGEL LUIS
GAGO CALLE AURORA

GONZALEZ DIAZ MANUEL
GONZALEZ MONOZ JAIME
HURTADO VINAGRE ANGEL
MARTIN RODRIGO ISMAEL
MATEOQS CALLE SANDRA

NUNEZ GOMEZ MAXIMO JOSE
PEREZ HERNANDEZ ARANZAZU
REBOLLO EDUARDO

REBOLLO FERNANDEZ MARIA JOSE

CADIZ

ALBA MORALES JUAN MANUEL
CAMACHO ARAGON ANTONIO
CHENY JESUS

CUBERO ARMENDARIZ JUAN
DOELLO MOREND FCO JOAQUIN
DOMINGUEZ VAZQUEZ OSCAR
DURAN SEGURA MIGUEL ANGEL
FEMENIA MARTIN JOSE MANUEL
FERNANDEZ ARANA FATIMA
GUERRERQ DIAZ JUAN PEDRO
LINARES NUNEZ BENITO

LUNAR BENITEZ AIDA

MACHO PEREZ JOSE ANTONIO
MARCHENA FLORES JUAN
MARQUEZ ANAYA RAFAEL
MARTIN PEREZ AZRAEL
MARTINEZ CHAMORRO JAVIER
MIRO RUFING PABLO JAVIER
MOGICA DEL RIO ANTONIO
MONJE MARTIN RAUL

OLMEDO FUENTES MIGUEL

OLMO FERNANDEZ JOSE ANTONIO
OLMO VIVA JOSE LUIS

ORTA LOPEZ JESUS

PEREZ ANDREU MARIA

PEREZ CORONIL DAVID

PEREZ FLORIDO JESUS

PERINAN FRORERO MARIA LUCIA
PULIDO GARCIA JOSE ANTONIO
RUIZ FERNANDEZ ALEJANDRO
SALGADO PEREZ TATIANA
SALGUERD BECERRA IVAN
SANCHEZ CASTELLANO ANTONIO
SANJUAN RODRIGUEZ CARLOS
SEVILLANO ARMENTA JOSE MANUEL
S0TO DOMINGO JOSE MANUEL
TORRADO FALCON MIGUEL ANGEL

VITAL ROMERO JESUS

CANTABRIA

AGALA GON| ANTONIO

ANILLO CASADO BORIA
BENMARD DIEGO ARTURO
CABEZA JAVIER

CALLEJA MUNODZ LUIS ALBERTO
DORRONSORO SANCHEZ STELLA
IBEAS ALCALDE ALBERTO
MIRONES CAYON MARCO ANTONIO
PEREZ VARELA MATEQ

POBO NOVALES MARIA GEMA
RIVERA DE LA CALLE SERGIO
SANTURDE GONZALEZ JAVIER
TRUEBA COBO GLORIA IRENE

CASTELLON

ARAN RICO ERIC

ARNAL SERRAND PASCUAL
BELERCHC ALEDO VICTOR
BELLES PRATS VICENTE
FERNANDEZ CERVERA VALENTIN
FONT BARRES MANUEL

LOPEZ GIL RUDI

MALLENCH SAURA JOSE VITOR
MIRO ESCRIBA ENRIQUE
PITARCH MANOSQ OSCAR
SUNOL ESTELLER JUAN JOSE

CIUDAD REAL

ALBALATE RAMIREZ LUIS

ASENIO GARCIA SARA

DIAZ GONZALEZ JOSE ANGEL
FERNANDEZ SANCHEZ DE LA BLAN M
OJEDA TERCERO ALFONSO

CORDOBA

AGUILERA LUQUE PABLO
BARRERA SANCHEZ DAVID
BARRERO RODRIGUEZ ANTONIO
DELGADO GONZALEZ ANDRES
DIAZ SANCHEZ ANDRES
DOMINGUEZ HERNANDEZ SILVIA
FERNANDEZ VIDAL FRANCISCO
GALVAN ROSA ALEXIS

JOMERA VILLA FRANCISCO
JURADO RUIZ ANA

LOPEZ SANCHO ELIAS
MARTINEZ ESPARTERQ FCO JAVIER
MARTINEZ RODRIGUEZ SERGIO
MORENO ALCAIDE RICARDO
MORENO SALMORAL ANTONIO
MUNOZ LOPEZ MARIA AZAHARA
PERALTA CONTRERAS LAURA
RAYA GONZALEZ JAVIER
REQUENA TORRES JOSE ANTONIO
RINCON RECIO MIQUEL ANGEL
RODRIGUEZ MARTINEZ ELIAS
URBANO AGUILERA RAFAEL

LA CORUNA

BARRAL NAVEIRA ADRIAN
CARZON MARTINEZ SANTIAGO
CASTRO EDREIRA MIGUEL ANGEL
CASTRO RODRIGUEZ VICENTE
LOUZAN CARAMES LUIS A
MARTINO TORRECILLAS JUAN F
MONTERO DIAZ ESTEFANIA
OTERO ORES ALBERTO

PAN ESMORIS JUAN
RODRIGUEZ DIAZ MARTA
RODRIGUEZ SUNCAL MANUEL
SAAVEDRA LAGARES EDUARDO
SANTOS IGLESIAS ALVARC JOSE
TEJEDOR GARCIA RICARDO
VAZQUEZ LOPEZ RUBEN
VILABOY REDONDO DANIEL

CUENCA

CORDOBA CAMALES PAULINO
FERNANDEZ MUELAS JOSE ISRAEL
GONZALEZ ALARCON LUIS JULIAN
LOPEZ GOMEZ ALVARO

MALABIA GOMEZ VALENTIN
MENA MONTOYA JESUS MANUEL
NAVARRO OLIVAS RAUL
PARRILLA ZOCQ IVAN

REAL PEREZ LUCIA

RENTERO GOMEZ LUIS

SANCHEZ GONZALEZ FRANCISCO

GIRONA

CANADAS CARMONA ANGEL
CACERES RAMOS DAVID
CESPEDES ESTEVE ALBERT
CRISALVO MARTINEZ ANGEL
ELGAHANAUAN GARCIA BENJAMIN
GARCIA LLAMAS LYDIA
IRERTE LLUC

JOVER RODRIGUEZ MERLI
KADRE AMED

LOPEZ RAUL

MAS TORRENT ISAAC
MASNOU SALIP JOSEP
NAVARRO CARLOS
RODRIGUEZ BRUJATS TONI
RODRIGUEZ PORCEL CARLES
RUIZ JIMENEZ LUIS
SANTAMARIA BOSAR NEUS

GRANADA

ALBERTO ROGAS CARLOS

ARROYO FAJARDO MANUEL
BAUTISTA SEGURA IGNACIO
FERNANDEZ ALAMEDA JUAN PABLO
GONZALEZ MORENO M ADELA
GUTIERREZ DEL MORAL MIGUEL
JIMENEZ ORTEGA ANTONIO
LOZANO RODRIGUEZ GUSTAVO A

MEGIAS PEREZ ANGEL
MERCADO PERTINEZ VERONICA
MUNOZ MORALES JOSE MANUEL
ORTEGA FERRER JOSE MANUEL
RODRIGUEZ BRIONES RAQUEL
RUIZ FERNANDEZ JOSE RAUL
SANCHEZ MOCHOI GUSTAVO A
TORRES LOPEZ FCO. JOSE

VILLAR LOPEZ MIGUEL

GUADALAJARA

ALVAREZ ELICES MA CARMEN
GOMEZ POZO MARIA
PACHECQ JIMENEZ MARCOS

GUIPUZCOA

AIZPURUA MURUA IVAN
BENITEZ FERMANDEZ MARCIA
BERNIER MARQUEZ JOSE ANGEL
CEPERO GARCIA FRANCISCO
CORRALES ALONSO ASIER
CORTES HERNANDEZ AINHOA
FINCIAS AGUADO JAVIER
GARCIA GARCIA JOANA

GIL MIRANDA DAVID
GONZALEZ GARAIGORDOBIL GEMA
HERAS FARINAS ALEXANDER
HOYOS CRUZ MARIA LOURDES
LOBATO FEMIA AITOR

MADINA UGARTE ISMAEL
MARTIN SANDOVAL DAVID
MATIAS CRISTIAN

NALDAIZ MUNOZ PILI
OSTOLAZA BERNEDO GANIX
PECINA ALBERTO

PERAL GONZALEZ ARHAITZ
SALVADOR MAIKE

SAMCHEZ TACON MARK
SANCHEZ VINAS AiTOR
URBIETA ASTIGARRAGA KEPA

HUELVA

BOGADO LOPEZ ALICIA
CAMERD DOMINGUEZ MANUEL
CARMONA HURTADO ISAAC
CONEJERO PEREZ MERCEDES
DOMINGUEZ ESPINA JOSE LUIS
DONAIRE MARTIN IDELFONSO
GARCIA SANCHEZ MATAMOROS
DIEGO MANUEL

GOMEZ MENCHERQ ALBERTO
LASARTE CABALLERQ MERCEDES
LENERO BARDALLO JUAN A
LIANEZ BOHORQUEZ DANIEL
MARIANO CAMACHO ANTONIO
MARTINEZ VERDEJO JUAN JOSE
MONTENEGRO SEQUERA GEMA
MORA RAMIREZ ALEJANDRO
MORON GONZALEZ ROCIO
RAMIREZ CONDE RAUL

RENGEL GARCIA JUANA
SANTOS MENDO JOAQUIN
SERRANG MIRA MANUEL LUIS
SOUTO CALVO RAUL

HUESCA

ALONSO ARROYQ JUAN
CORCULLUELA SOTERAS PABLO
LAPORTA BUIL PABLO

PEREZ MORACHO GEMAN

JAEN

GOMEZ MONGE JOSE DANIEL
MORENTE HERRERA LUIS

LEON

ALFONSO GONZALEZ OSCAR
AMOR OROZCO MARTA MARIA
BENITEZ FERNANDEZ JORGE
CARBALLIDO VILLAVERDE JULIO
DE CAMPO MQRO DAVID

DIEZ VALLE MARIO
FERNANOEZ SEVILLA RICARDO
GARCIA ALONSO JORGE
MARTINEZ RODRIGUEZ JAVIER
RODRIGUEZ GARCIA ADRIAN
SANTAMARTA VICENTE OSCAR
TAGARRO LOPEZ ROBERTO
VIDAL GONZALEZ JUAN ANTONIO

LLEIDA

AMIGO PERALTA JOAQUIN
BAULIES DEL AGUILA IOANA
BOLCHI GARCIA ALBERT
CASTELLS FARRAN ELAI
HUGUET ALUJA JORDI
LLUCH ROBERT JORDI

LOPEZ MESTRE JUAN SEBASTIAN
LOTINA GARCIA RUBEN
OYOLA RODRIGUEZ JUAN
PLANA PERELLO FRANCESC
PORTA PIGUE RAMON
REQUENA BARRANCO MANEL
RIBAS IVAN

SANPALO VISACONILL JESUS
VERDU PAYA ANNA

LA RIOJA

BASTIDA LUAZO EDUARDO
ESPINOSA MARAURI MIGUEL ANGEL
GOMEZ DE SEGURA HECTOR
MANRIQUE SAENZ DE TEJADA IRENE
OLASAGARRE JAVIER

RUIZ DE YENDOZA ALBERTO
SENDINO BRAVO LAURA
SOMOVILLA BUSTO JULIO

TRAPERO DAROCA FERNANDO

LUGO
ALVAREZ GONZALEZ FABIAN

LEMA FERRO VANESA
LOPEZ VILLAR ROBERTO
RODRIGUEZ RIVAS ROBERTO

MADRID

ALVAREZ PASTOR ALEJANDRO
ARANGUREN BOSCQ

ARIZA MARTIN CAROLINA
ARMENTERQS RUBIO ALBERTO
ARROYO PERCONIG ENRIQUE
BAL CAMACHO ALBERTO CRISTO
BAYON SANTAMARTA PATRICIA
BEJAR OCTAVIO

BELLIDO PUEBLA MARIA ROSARIO
BRAQJOS PRADO ALBERTO
BRAVO NOGAL OSCAR
CARRASCO MARTINEZ JOSE
CASQUEIRO ABAD CESAR
CASTILLO ARELLANO RICARDO
COBOS MUNOZ [SABEL
CORREDERA MARTIN CARLOS A
DE DIEGO DIEGOD

DE LA HORRA ORDONEZ ROCIO
DE LA MATA MARTIN VAN

DIEZ MARTIN GARCIA CLARA SABEL
DOMINGUEZ JUAREZ JUAN MIGUEL
EDEZ SERRANO JONATHAN
ESTRADA RODRIGUEZ IGANCIOQ
FENANDEZ COVACHO JAIME
FERNANDEZ CABALLERO RAUL
FERNANDEZ DE BLAS ANA MARIA
GARCIA PEREZ MELODIA
GARCIA PULIDO CARLOS
GARRIDO TORRES MYRIAN
GILDA AGUAYD RAUL

GOMEZ GARCIA NURIA
GONZALEZ BELLIDO PEDRO
GONZALEZ DE BODAS JAVIER
GONZALEZ PORRAS DAVID
INSAUSTI DAVID

JIMENEZ FENANDEZ FCO JAVIER
JIMENEZ GARCIA ANDREA
JIMENEZ GOMEZ ROBERTO
JURADO MANAS JUAN JOSE
LAVERNIA VIRGINIA

LOPEZ CALLEJA DANIEL

LOPEZ HORTIGUELA GEMA
MADRID RUIZ SAMUEL
MARCOS FERNANDEZ ANTONIO
MARTIN NAVARRO MANUEL
MARTINEZ BADAYA ALEJANDRO
MARTINEZ SANCHEZ ISRAEL
MOLINERO HERNANDO RAUL
MORGADO MARTIN JOSE FELIX
MUNOZ ALFONSO

MUDARRA MARTIL M DEL CARMEN
MUNGUIRA SANCHEZ ELVIRA JOSE M
OBESSO ACAIDE RAFAEL
OLLERO OLIAS LUIS MIGUEL
OROZCO GARCIA MERCEDES
ORTEGA FRAGA DAVID

ORTIZ ZAPATA NURIA
PALOMAR JADO SANTIAGO M
PARDO TORRES INMACULADA
PARRA PADILLA ALFONSO
PEREZ GONZALEZ ROBERTO
PRIETO BARRIO ANDRES
RAMOS MARTINEZ DAVID
RODRIGUEZ BARRAGAN GANDALF
RODRIGUEZ MOYA IVAN
ROMERO QUICIOS JAVIER
ROSELLO DOMINGUEZ ROGER
SAEZ DAVILA MARIA

SANCHEZ BERMEJO RUBEN
SANCHEZ CORCHERO LUIS
SANCHEZ JIMENEZ DANIEL
SANCHEZ PADRONES ANGEL
SANCHO COMPAS DANIEL
SANTANA BERMEJO SACIL IMAR
SIERRA BENITO JAVIER

SIERRA RUIZ DAVID

SUSMOZAS ORTIZ MARCOS
TARDIO RODRIGUEZ DAVID
TREVILLA VARA DE REY JUAN
UGUET DE RESAYRE SERGIO
VANGLON| HUCK ALESSANDRA
VAZQUEZ BLAZQUEZ JAVIER
VAZQUEZ GAITERO ROBERTO
ZORITA GONZALEZ EDUARDO

MALAGA

BENARBIA LUNA LEYLA
CARRASCO CID CATALINA

DE LOS RIOS CABELLO ANGEL
DELGADO RODRIGUEZ OSCAR DANIEL
FERNANDEZ PEREZ BENJAMIN
FERNANDEZ RAMON JUAN JOSE
FERNANDEZ SERRANO DANIEL
FIGUEROA DIAZ FCO JAVIER

GIL PERTINEZ SERGIO

GONZALEZ MERCHAN APOLONIA
GUERRERO GOMEZ JOSE
GUERRERO LUQUE JUAN DANIEL
IGLESIAS CRUZ JONATHAN
LASILLA GUTIERREZ ALFONSO
MARTIN GANZINOTT| RONALD
MORA SANCHEZ ANTONIO
MORJANO POSTIGO JOSE DOMINGO
MUNOZ JIMENEZ JAVIER
MUNOZ ZABALA MATIAS
PAREJO GONZALEZ PAQUI
PEREZ RICO FCO. JAVIER

RUIZ GIL ANA MARIA

SELLES AGUA SUSANA

VICERAS SANTANA CARLOS

MURCIA

AGUDO GARCIA ALBERTO
ARNAALDOS MORENO GUILLERMO
AZNAR CARRASCO ANDRES



BALSALOBRE ORENES MARIA
CARLO OLMOS ROBERTC
CARRILLO CANO JOSE FRANCISCO
ESPEJO PEREZ JOSE MANUEL
GALLEGO ROMERO JUAN DIEGO
GIMENEZ MEJIAS DAVID
HERNANDEZ FLORES JOSE MANUEL
MARTINEZ FERNANDEZ JESUS
MARTINEZ GIL JUAN

MARTINEZ SANCHEZ MARCOS A,
MERONO GONZALEZ M LUISA
RUBIC GARCIA CABANAS ISABEL
RUIZ HURTADO JOSE

SANCHEZ CERVANTES FELIPE JOSE
SANCHEZ GONZALEZ MANOLO

NAVARRA

BERIAIN TALAR SERGIO
BLANCO TORNAS IVAN
ENCISO JIMENEZ LUIS ANDRES
EXTXEBERRIA PILI

HUARTE ZULAICA CARMEN
JIMENEZ RUIZ EDUARDO
LOZANO GALLEGO MIKEL
PEREZ LOPEZ ALEX
TORRECILLA SESMA INIGO

ORENSE

CONDE MARTINEZ IVAN

FEIJEIRO CORTES JOSE MANUEL
QUINTAS QUINTAS JUAN ANTONIO
RODRIGUEZ CONS FABIO

PALENCIA

CARRENO DE LA TORRE RAMON
GONZALEZ DIEZ JULIO JOSE

LAS PALMAS

BRITO GIL ELISABET

CEDRES PERDOMO JUAN FCO
DENIS SUAREZ ACAYMO

DIAZ DOMINGUEZ AGONEY
JEREZ FLORES MARIO ADRIAN
JIMENEZ OLIVA NOELIA

ORTIZ PEREZ JESSICA

ORTIZ PEREZ OLIVERIO

PEREZ GADEA CARLOS
SANTANA MARTIN MARGARITA

ALICANTE

CHOLBI MAHIGUES JOSEP
ORQUIN CANO DIEGO
RICO RUIZ MIRIAM

RIZO GARCIA FERNANDO
SAURA C

ALMERIA
SANTANDER AYALA MARIA

ASTURIAS

FERNANDEZ CIENFUEGOS PELAYO
SANTIAGO MENENDEZ PABLO
VAZQUEZ RIESTRA ADRIAN
BADAJOZ

ABOIL SANCHEZ PAULINA

DE LA SIERRA SECO JOSE
BALEARES

BELTRAN COMPANY MARIA

TADEO BERGER CARLOS

PONTEVEDRA

AGUILERA RODRIGUEZ ENRIQUE
ALVAREZ PEQUENO CARLOS
CALVAR CALVAR ENRIGUE
COIRA LEWICKY BRUNO

CURRA LOPEZ CELESTINO

DIAZ RODRIGUEZ NICOLAS
FERNANDEZ MARTINEZ SANTIAGO
FRANCO BARREIRQ ROSA MARIA
FRANCO PEREZ DANIEL

GARCIA ARAUJO BRAIS

GARCIA CARTUJO JORGE
GONZALEZ PAZ SERGIO
IGLESIAS CORDEIRO JOSE EMILIO
LOPEZ CALVAR FABIAN

LOPEZ GONZALEZ BEATRIZ
NISTOL PORTASANY SERGIO
PEDRARES ALONSO MANUEL
PEREZ AMOEDO PABLO

PEREZ SOUSA JUAN JOSE

PEREZ VELTRI GABRIEL

RIOS TABAS CRISTIAN
RODRIGUEZ FERNANDEZ JAVIER
SALGADO BIEFER DANIEL
SANTORUN FONTAN |AGO
SERRANO CORROTO MARIA LUISA
SONTULLO FIGUEROA ENRIQUE
VILLAVERDE RODAL MIGUEL

SALAMANCA

ANDALUZ ACENA ROBERTO

DE DIOS TORRES JUAN CARLOS
DOMINGUEZ GARCIA SALVADOR
HERNANDEZ RAMOS JOSE MARIA
MARTIN HERRERO JOSE ANTONIO
MELON VALLEJO RAUL

DPEREDA POVEDA ROBERTO

PEREZ HERNANDEZ JOSE ANTONIO

TENERIFE

ALVAREZ GARCIA HECTOR

DIAZ MARTIN DAMIAN

FUNERO HERRERA BEATRIZ
GARCIA DEL CASTILLO VERONICA
GUERRA CABRERA AGUSTIN FCO
HERNANDEZ MARRERO IGNACIO
MENDEZ GUZMAN GERARDO

DALMAU FEMENIES JOAN
JAUME FERRAGUT GUILLERMO
LOPEZ GROSSO RAFAEL
MARTINEZ CIRER ROBERTO
PONS FEBRER DAVID

BARCELONA

DELGADO DURAN ALEJANDRO
FERNANDEZ ALBERTO

GARCIA HERMOSO ABEL

GIL PARADA JOSE ANTONIO
GUIU GRAU JOSE

HUMEVES MEDINA SERGIO
LAJARA QUERAL ALEJANDRO
LLOPART DUARTE XAVIER
LOPEZ MOLINA BENJAMIN
LOPEZ URBANO |

MARCHONA REIXACH ESTHER
MARTINEZ LUQUE JOSE ANTONIO
MORAN FERNANDO

NAVARRO MARTINEZ ADELA
NUNEZ PORRAS JUAN ANTONIO
RAMOS CORONADO SUSANA

Lista de ganadores del SORTEO NINTENDO. Si eres uno de los ganadores recibirds nofificacion por Correo.

MORALES GOMEZ JOSE ESTEBAN
ORTA REYES AARCON

PACHECO SERAFIN YERAY

PEREZ RAMOS MIGUEL ANGEL

SEGOVIA

ALVARO MARTIN JORGE
ANCHUELA SANCHEZ JUAN
HERRERO VALVERDE PABLO
JIMENEZ VELAZQUEZ ESTEBAN
SANCHO LUNA LUIS ALBERTO

SEVILLA

AGUDO MUNOZ MANUEL
ALBANDEA RODRIGUEZ MARIA E.
ALMAZAN VAZQUEZ RODRIGO
AMARILLO CONDE RAFAEL
ARNEDO VALDERAS MARCO
ARNESTO GARCIA MARIO
ASQUERINO LAMPA OLMO

BANOS PEREZ DE GUZMAN JESUS
BALBONTIN GUTIERREZ ALVARO
BERNAL CERQUERA CONSUELO
BURGUETE HEVIA MARTA
CAMACHO MANUEL

CAMPOS MOLDES YOLANDA
CANTON GUZMAN RICARDO
CASTILLA RIVERO MANUEL
CATALAN TORRALVO J0SE MANUEL
COCA PEREZ ISABEL MARIA

DE LA CRUZ DIAZ URBAN ANGEL
DIAZ JIMENEZ MARIA CARMEN
DURAN MEDIAVILLA ALEJANDRO
FENANDEZ GIL JOSE SABINO
FERNANDEZ RULERA GUILLERMA
FERRER GARCIA DE CASTRO MANUEL
GARCIA GARRIDO OLIVER

GARCIA IGLESIAS JOSE LUIS
GARCIA MELERO JOSE LUIS
GARCIA TORREJON BELEN

GOMEZ ARAGON SOSA

GOMEZ CASADO ALEJANDRO
GOMEZ PORRAS CESAR
GONZALEZ APARICIO RAMIRO JOSE
GONZALEZ CANTO JUAN MANUEL
GONZALEZ ROLDAN MANUEL
GONZALEZ VIDAL MARIA DOLORES
GUILLENA GARCIA ROSARIO
HINOJOSA LOZA ALEJANDRO

VIDIELLA SANCHEZ ANA
VILLACORTA AJO SARAY

CACERES

CARPINTERO HERNANDEZ LAURA
FLORIANO SANCHEZ SERGIO
GALECI MARTIN RUBEN
HERRERUELA AYUD JAVIER

CANTABRIA

DE LANDAZABAL VELA OLIVER
DIAZ-MUNIO ALBERDI GUILLERMO
ESTEBAN FERNANDEZ CAROLINA
PALAZUELOS COBO ESTEFANIA
VASCONES SOLANO DAVID

CASTELLON

BASCO CLAUSELL JUAN MANUEL
CALPE MARTIN PEDRO

FORES MARIO

LOPEZ DUEJERO SANDRA
PASTOR CASALTA FIDEL

INIGUEZ CORRALES MARIA
JIMENEZ GALERA MARIA ZAIRA
LANILLA MACIAS JESUS MANUEL
LARA RUIZ ANTONIO

LAZO JIMENEZ MATIAS

LOPEZ GARQDO OSCAR

LOSADA SANCHEZ CARLOS
MANCILLA PEREZ JAVIER

MARIN BARBERO MIGUEL ANGEL
MARTIN BARBERO ROCIO
NAVACERRADA GONZALEZ JEUS
OLMEDO GOMEZ FRANCISCO
PALMA SANCHEZ ANTONIO
PEREZ LARA VICTOR

PINEDA AMO ISAAC

QUINTERO ALLES RAMON
RAMIREZ GOMEZ ENRIQUETA
RIVERQ ORTIZ JOSE MANUEL
RODRIGUEZ SOSA MELCHOR
ROJO VARGA MOISES

ROLDAN PINEDA IRENE

SALAS OSUNA JOSE

SANCHEZ GALAN JUAN ANTONIO
TORRES TORRELO JULIO

TRISTAN HERRERA JOSE ANTONIO

SORIA
RODRIGUEZ RUIULA DAVID

TARRAGONA

ARQUES CEBOLLA FCO. JOSE
CALERO ARENAS GERMAN
ESCURRIOLA FELIP DAVID
FANECA MURIA MONICA
FRANCH CARLOS

FRANQUET ALEX

GALOFRE MATEU DANIEL
GARCIA ROCES CAROLINA
GARRIDO DE LA CRUZ JOSE LUIS
GUERRERA SANCHEZ XAVIER
GUTIERREZ BORREGO DANIEL
LLATSE CID MARIA

LLELI REVERTE MARTA
MARTIN CABRERA XAVI
MARTIN SANCHEZ ENCARNI
MESTRE SAEZ ANAIS
MOLINA FERRERO MERCEDES
NAVARRO DIEZ JORDI
SANCHEZ PAJARDO CESAR

VAZQUEZ CANO FRANCISCO

LA CORUNA

CAMPELLA LOPEZ JORGE
COLO BLANCO AITOR
FERNANDEZ PITA DAVID
GARCIA GOMEZ ALVARO
LOPEZ PORTA ALBERTO
MELCHOR IZQUIERDO DAVID
MILAN AGRAS IVAN

RIO VAL ANTONIO JOSE
RUIZ COTELO FERNANDO
SANTIAGO GOMEZ NELGOY
TEIFEIRO GARCIA DAVID
MINABALS MARTI LLUIS

GRANADA
RIVAS CARMONA ROSARIO

GUIPUZCOA

SALVADOR NAIKE
SANTIAGO DIEGO

TERUEL

COUSO HERRERO ADRIAN
ESCUIN ARANDA JOSE
FILLOY HECTOR

VELA SERGIO

TOLEDO

ALCALA BLASCO PABLO
ALONSO REDONDO SAMUEL
GARCIA DEL RIO PALOMA
GARCIA MONTE PEDRO
GREGORIO DEL PINO FLENA
IGLESIAS NUNEZ ANGELA MARIA
LOPEZ RODRIGUEZ JESUS
MARTIN MARTIN JOSE MANUEL
MARTINEZ MARTIN CRISTINA
MENCIA LOPEZ MIGUEL A
PECES AGUADO RAUL

PULIDO CRIADO EDUARDO
SANCHEZ SIMON JOSE RAUL
TORRAS CHILOECHES MARCO

VALENCIA

AMORAGA CARBONELL FRANCISCO J
ANACLITE LLOPIS MARIA PILAR
BALAGUER JOSE VICENTE
BASTERRA LOPEZ |OANA
BOSCH ALEMANY VICTOR
CALERO SEGARRA JOSE
CARMONA BERNABEU JOSE
CARRETERO PLASENCIA CARLOS
CASTILLO PEREZ SALVADOR
CIVERA RUBIO DANIEL
CLEMENTE MARTINEZ PEDRO
COSTA MAS NILTON

COVES GUAITA JOSE VTE
DRIBES FERRANDIZ JAIME
GARCIA GARCIA JUAN ANTONIO
GARCIA GIL LAURA

GARCIA NAVARRO DAVID
HIDALGO JOSE ANTONIO

JUAN CALONA JOSE MARIA
JUAREZ SOLER MARIANO

LAGO ANGEL MIGUEL ANGEL
MARCIA REIDY ALEJANDRO
MARTINEZ GONZALEZ JOSE LUIS
MORANT SANISIDRO

NAVARRO GARCIA SALVADRR

LEON

GARCIA ALONSQ DANIEL
SANZQ PINTO JOSE MANUEL

MADRID

ALONSO SAEZ ANGEL

GARCIA APARICIO PATRICIA
MARTINEZ BRODARIC MARIANO J
MORILLO RODRIGUEZ FRANCISCO
RAMA ROSS ESTHER

SASTRE GARRIDO CARLOS

MALAGA

CENTURION BERMUDEZ JAVIER
MELLADA CONEJO JOSE VICENTE

MURCIA
BANOS ARDID ADRIAN

LAS PALMAS
MARTIN RODRIGUEZ MARIO

PERELLO GAJO LLUIS

RUBIO SOLIVA FRANCISCO

RUIZ ALBERTO

SAEZ BONAFE ISMAEL

SANCHEZ GONZALEZ JOSEFINA
SENTIERI OMARREMENTIRIA ANGELA

VALLADOLID

ARENAL SECO FRANCISCO
ARTEGA MELLADO ALFREDO
LOPEZ CABALLERO OSCAR
MARTINEZ DE ITURRATE JAVIER
MIGUEL CARPINTERO RUBEN
PALMERO GARCIA ALEXANDRA
PARRA ALONSO GUILLERMO
VAQUERO VICTOR

VIZCAYA

AGUIRRE ARTETA INAKI
ALONSO PEREZ RICHAR

ARAS NOGALES SAIOA

ASTIZ HUARTE MAITE

BARRERA MESPERUZA AINARA
CAMASERO GREGORIO ARANCHA
CASAS DEL BRIO MIKEL

CIRES SANCHEZ JONATAN
COBOS CRUZ ARTIZ

CUBILLO MEDIAVILLA PILI
DONAIRE RAQUEL

FERNANDEZ IRUS JUAN MANUEL
FERNANDEZ RUIZ OSCAR
FRANCISCO MARTINEZ MARIA
GOMEZ GONZALO JAVIER
GONZALEZ VEGA UNAS
HERNANDEZ ANDRES JAVIER
HERNANDEZ PENA LEIRA
HERNANDO QUEVEDO IKER
HIDALGO AINARA

IRAZABAL SERRRANC GONZALO
IZARRA ALBARRACIN MIKEL
LANDALUCE HUGO

LARRONDO IBON

LAURIA SAEZ ALAZME
LAUZIRICA IBONE

LLANO VAQUERO ANDER
LOPATEGUIN ALVAREZ LAURA
LOPEZ FERNANDEZ MARIA DEL MAR
MARTIN MOLLINEDO IZASKUN
MARTINEZ DE RITUERTO UNAI

PLASENCIA SUAREZ MARIA PINO

PONTEVEDRA
FELIOO MARTINEZ JOAQUIN

TENERIFE
YANEZ ARANZUEQUE GEOFFREY

SEGOVIA
LLORENTE PEREZ JUAN LUIS

SEVILLA
MUROZ DIEZ VICTOR MANUEL

TARRAGONA
DAREL LEON JAUME
FONT PINAS JOAN
VALENCIA

BORJA ORTIZ JOSE FRANCISCO
ESPINOSA CAMPOS JESUS

CONSOLA GAMEBOYI

MILLAN GARCIA GRACIA MARI
MORENO PASCUAS ASIER
PENA HIERRO EDUARDO

POLO MARTIN YON IMANOL
RAMOS ORGSNQTQ FERNANDO
RODRIGUEZ DE PEDRO ASIER
RUIZ ALBA MIKEL

RUIZ REDONDO ARITZ
TALAVERA ANDONI

TXOKOA BAR

URIEN CANALES JOSE MARI
VILCRINA RODRIGUEZ JONATHAN
VIVANCO FERNANDEZ IVAN
ZUBIETA IBANEZ ARKAITZ
ZUGAZAGA CORTAZAR AITOR

ZAMORA

GONZALEZ ROMAN JOSE LUIS
MORILLO HILLON JESUS

OLEO ALONSO AURORA
RAMOS SANTOS BERNABE
VILLAR BERMEIO LUIS

ZARAGOZA

ALEJANDRO SIN [VAN

CIRAC ABEL

CUARTERO BAGUENA VICTOR
CURA FRANCISCO

DELGA ANDRES NATALIA
GARAQ GRACIA EDUARDD
GARCIA IGNACIO

GARCIA MARTINEZ ALBERTO
HINOJOSA MARTIN GERMAN
LAHUERTA FERNANDEZ BALDESCA
MARTINEZ CHUECA MARIA PILAR
MARTINEZ MARIA

MULLOR SARSA ADRIAN
ORUS ROMEO FCO. JOSE
OSTARIZ GUIU SILVIA

PEREZ GARCIA FRANCISCO
SORIANO CALLEJO EUDARDO
VECINO FUENTES JORGE
VICTORIA MORENO CARLOTA
VILLACAMPA JOSE LUIS
YUBERO FORCADA SAMUEL
MARIN VARGAS CAROLINA

NINTENDO

GUTIA LOPEZ GABRIEL

RISUENO GONZALEZ JOSE MANUEL
SACEDON DOMENECH MANUEL
SOLANES SOLANES OSCAR

SALAMANCA
PEREZ LLANOS PAZ

VIZCAYA

BASABE BILBAO XABIER

BILBAQ LLADA ENEKO
CANTABRANA ACARREGUI OIHANE
GOTI URIARTE [BAI

MARKES MARURI ANDONI

MOTA RUGAMA JOSE

URIARTE MEZO MARIA BEGONA

ZARAGOZA

DELFA ANDRES NATALIA
SEBASTIAN LOPEZ JESUS

Todos los titulos de juegos y personajes que aparecen son marcas registradas o derechos de autor de NINTENDO CO., LTD. Los signos™, ® y © en los juegos y personajes son propiedad de las empresas que distribuyen o licencian estos productos,



fuera el primero de sus reyes 3 _
sellé un pacto con el mundo 3
Natural y obtuvo, como simbolo
de la alianza, una gigantesca
gema. La piedra, que recibio el
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Un hombre
llamado Malcom,
bufén de la corte y
amigo personal de
la familia real,
asesiné a los
monarcas y robé
la Kyragema.

-

-

i
IS ., ’2"- A
EL BOSQUE %

i f q ..r!,
] L T :,"'!
@ }e"' = . P
2 > fa M
» B ’r‘ 7] A al) Nans &

Brandon, hijo de los reyes y héroe
de «Kyrandia», se crié con su abuelo
Kallak en un bosque.
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Pocos personajes del juego parecen
darse cuenta del peligro que corre su

fierra. Brandon les abriré los ojos.

arias genera-
ciones de re-
yes se sucedie-
ron desde esos
tiempos mile-
narios, algu-
nos de los cua-
les  vivieron
momentos de
angustia cuan-
do los reinos vecinos, envidiosos
de la prosperidad de Kyrandia,
declararon la guerra al reino mé-
gico. Por suerte, el poder de la Ky-
ragema fue utilizado sabiamente,
no para atacar directamente a los
invasores, sino para poner a los
soldados enemigos en contra de
sus propios comandantes. Desde
entonces la paz volvié al reino y
se sellaron pactos de amistad con
todas las naciones vecinas. Los
gobernantes de Kyrandia decidie-
ron entonces repoblar los bosques
que habian sido brutalmente des-
truidos durante la guerra. Sin em-
bargo, la ruina de Kyrandia no
iba a venir del exterior sino de
uno de sus propios habitantes, Un
hombre llamado Malcolm, bufén

de la corfe y hasta entonces amigo
personal de la familia real, asesi-
né a los monarcas y robé la Ky-
ragema poniendo de ese modo «
togo el reino @ su merced.

Afortunadamente Kallak, el mas
brillante de los magos de la corte
y padre de la reina asesinada, uti-
liz6 su poder para crear un sello
magico que impidiera a Malcolm
abandonar el castillo donde habia
cometido su terrible crimen. Al
mismo tiempo Kallak decidié
abandonar el palacio en compa-
fiia de su niefo Brandon, el primer
y Onico hijo de los desdichados
reyes, y trasladarse al bosque. Allj
el joven Brandon creci6 protegido
por su abuelo sin conocer sus ori-
genes ni la triste historia de sus
padres. Pasaron los afios, y al no
poder acceder a la Kyragema los
magos del reino fueron perdiendo
prOgreﬂVGmente SUs deEFES. LlE'
g6 un momento en que su fuerza
no fue suficienfe para mantener el
encantamiento lanzado sobre el
castillo, y el malvado Malcolm
quedé libre para lanzar su ven-
ganza contra los que le habian
mantenido prisionero durante fan-
tos afios. Y su primer objetivo no
podia ser ofro sino Kallak.

LOS PRIMEROS PASOS

_ | comienzo de la aventu-
@%‘},‘ ra Brandon entra en su
L0700 cabafia, construida en
lo alto de un érbol, y descubre a
su abuelo Kallak convertido en
una estatua de piedra. El joven
adn no sabe que Malcolm ha es-
tado hace escasos minutos en esa
misma habitacién y ha lanzado

un terrible conjuro sobre su abue-

lo, como tampoco conoce su ori-
gen real y la fascinante historia en
la que esté a punto de sumergirse.
Hay varios objefos interesantes en
la habitacién: una sierra que pue-
de ser localizada entre las som-
bras debajo de la mesa, una nota
situada soLre la mesa que Kallak
estaba escribiendo momentos an-
tes de ser atacado, un granate co-
locado también sobre la mesa y
uUna manzana que se encuentra en
el interior de un caldero colocado
cerca de la cama. El granate es la
primera de las muchas gemas que
Brandon iré encontrando enc‘os
primeros niveles de su aventura, y
es recomendable recoger todas
las que encontremos.

Cuando Brandon intenta aban-
donar la habitacién, la pared del
fondo CIE |O 50'0 s5e TFGQS{DrmO re-
velando la figura del Arbol Men-
sajero, que explica a Brandon
parte decic: situacion en Kyrandia
y le suplica que se ponga répida-
mente en marcha. Después de ba-
jar del arbol utilizando una de sus
ramas como ascensor, Brandon
camina hacia la izquierda hasta

3

\

llegar al templo. Dentro del her-
moso edificio se encuentra Brynn,
que pide a Brandon la nota que
encontré sobre la mesa de la ca-
bafia. La joven aplica un encanta-
miento sobre la nota y consigue
descifrar el mensaje secreto que
contiene en el que Kallok les ad-
vierte de la liberacion de Malcolm
y los graves problemas que
aguardan a Kyrandia. Brynn se
ogece a ayudar a Brandon, pero
le explica que para ello necesita
una rosa de color porpura.

Volviendo atrés en sus pasos,
Brandon llega al Estanque del Do-
lor y alli recoge una de las lagri-
mas que caen sobre el estanque.
Con ella se dirige a la localidad
del sauce seco, inmediatamente o
la izquierda del érbol de la caba-
fia, y consigue sanar al sauce mo-
ribundo co?occmdo la lagrima en
la sefial del centro del tronco. En
ese momento un nifio llamado
Merith aparece y propone a Bran-
don jugar al escondite. A pesar de
que la situacién no parece estar
para juegos, nuestro amigo deci-
de seguir a Merith porque, dl atra-
parle, el nifio le enfregard una ca-
nica. Ahora es el momento de
llegar @ la localidad del Altar de
Plata, cerca del limite derecho del
bosque, y reparar el altar colo-
conjo la canica en su lugar junto
a las ofras dos.

El viaje no habré sido en vano,
porque ademds es aqui donde se
encuentra el rosal que produce las
rosas de color pirpura que nece-
sita Brynn. Brandon coge dos ro-
sas, ya que si bien Brynn sola-
mente necesita una la ofra seré de
gran utilidad més adelante. Antes

de regresar al templo, Brandon se =
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dirige al limite sur del bosque y clli
se encuentra con su amigo Her-
man que contempla entristecido un
puente desirozado sin el cual no es
posible cruzar el rio. Herman ex-
plica a Brandon que puede obte-
ner cuerda para reparar el puente,
pero que necesitaria nuevos tablo-
nes y no fiene con qué cortarlos.
Nuestro amigo le entrega la sie-
rra que encontré en la cabafia e
inmediatamente Herman se pone
a trabajar. Entretando, Brandon

entrega la rosa porpura a Brynn,
que aplica un hechizo sobre ella
para convertirla en una rosa pla-
teada que, colocada sobre el altar
antes reparado, hace que se mate-
rialice un amuleto que posterior-
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mente serd de vital importancia
para Brandon. Ahora que tiene el
amuleto en su poder y Herman ha
reparado el puente, Brandon pue-
de cruzar el rio e internarse aon
mds en su aventura.

LOS BOSQUES DE LA NIEBLA

) oco después de cruzar el
~ puente nuestro amigo llega
a la cabafia de Darm. El
anciano mago no parece darse

cuenta de la dificil situacién que vi-
ve el pais pero las palabras de su
dragén parecen devolverle a la re-
dlidad. Darm se ofrece para ayu-
dar a Brandon, pero le explica que
para ello necesita una pluma para

escribir. Nuestro amigo encuentra
una nuez en la localidad del nido
del péjaro, una bellota en el Bos-
quecillo de Robles y una pifia en
una de las |oca|iducI:as del bosque.
Estos tres objetos deben ser planta-
dos en el agujero situado en el
centro del Claro del Bosque Muer-
to para provocar el nacimiento de
una extraiia planta parlanchina
que, después de una larga diser-
tacién, haré aparecer ?o gema
amarilla del amuleto. Siguiendo la
pista que ofrece Nolby,
el anciano sentado en el
banco junto al Viejo Ro-
ble, Brandon utiliza los
poderes curativos de la
gema omarrilla del amu-

leto para sanar la ala rota del pé-
jaro cantor, el cual en agradeci-
miento deja caer una de sus
plumas. Al recibir la pluma de
manos de Brandon, Darm escri-
be un conjuro sobre un pergami-

no. El siguiente reto de Brandon
consiste en encontrar las cuatro
piedras sagradas que deben ser
colocadas sobre el plato dorado
en el Altar de Marmol. La prime-
ra piedra es una piedra solar que

se encuentra en el fondo del ma-
nantial, en una localidad en la
que es conveniente recoger ade-
mas un tulipan amarillo. Las dos
siguientes piedras varian en ca-
da partida, y es por ello que al
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“La Naturaleza se muere”, ese es el principal mensaje de la
cara que nace de la pared de la cabana del viejo Kallak.
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En una aventura de estas caracteristicas no podia faltar un
pozo de los deseos. Obtener uno de estos nos costara algo.

comienzo de la aventura os reco-
mendabamos recoger todas las
gemas que fuerais encontrando.
Hay nueve tipos diferentes de ge-
mas (diamantes, topacios, zafiros,
onyx, perlas, granates, amatistas,
aguamarinas, etc.) y entre ellas se
encuentran las dos piedras co-
rrectas. Es por tanto el momento
de rastrear Ens localidades ya visi-
tadas en busca de las gemas que
nos falten. La cuarta piedra es
siempre un rubi, que se encuentra
en el Arbol de los Rubies en el Ii-
mite izquierdo del bosque. Al in-
tentar coger la gema, escondida
entre las ramas del érbol, Bran-
don es atacado por una serpiente
cuyo veneno le impedird caminar
més de dos localidades antes de
caer fulminado, pero nuestro ami-
go utiliza la gema amarilla de su
amuleto para curarse tal como
antes curé al péjaro cantor. Aho-
ra es el momento de dirigirse al
Altar de Mérmol y colocar sobre
el plato dorado f; piedra solar

encontrada en el manantial. Da-
do que la segunda y tercera pie-

PC

dras varian aleatoriamente en ca-
da partida es recomendable sal-
var nuestra posicién, probar al
azar una de las gemas y recupe-
rar la posicién anterior si no Ee-
mos acertado.

Después de varios intentos ha-
bremos dado con las gemas co-
rrectas sin perder las demés, y se-
ré el momento de colocar el rubi
sobre el plato para consumar el
encantamiento y conseguir una
flauta. La salida del bosque se en-
cuentra en el limite inferior dere-
cho, en una localidad en la que
hay una gigantesca cabeza de
piedra con ?ormo de dragén. Al
intentar entrar en la caverna
Brandon se encuentra por prime-
ra vez con Malcolm, aunque en
este momento nuestro joven ami-
go no conoce la iden’ric&cd del ex-
trafio bufén que sale de la caver-
na jugando con unos cuchillos.
Tras una tensa conversacién Mal-
colm arroja uno de los cuchillos
contra Brandon y falla por poco,
ya que el cuchillo se clava en el
tronco de un érbol. Antes de dar-

Un dormnitorio

En la choza del mago Darm, aunque parezca raro, nos encon-
traremos a un dragén que nos ayudara en nuestra mision.
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Ya tenemos todos los objetos necesarios para acabar con el
mal y la destruccion sembrados por el malvado Malcom.

le tiempo a intentarlo de nuevo,
Brandon arranca el cuchillo del
tronco y lo lanza contra su due-
fio. La valentia de nuestro amigo
parece impresionar al bufén, el
cual retrocede y se interna de
nuevo en la caverna obstruyendo
antes la entrada con un bloque de
hielo. Por suerte, el agudo sonido
de la flauta consigue destruir el
hielo y permite a Brandon seguir
los pasos de Malcolm.

EL REINO DE LAS SOMBRAS

a aventura de Brandon
transcurre ahora en un os-
‘ curo mundo subterraneo,
en un gigantesco laberinto for-
mado por cavernas interconecta-
das. Ermcyor problema de este
lugar consiste en que las locali-
dades oscuras (la mayoria de las
que forman el laberinto) estan
habitadas por sombras asesinas
que acabaran con la vida de
Brandon si nuestro amigo se in-
terna en sus dominios. Para evitar
tan desagradable muerte, algu-

- EL BOSQUE
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nas de las localidades del laberin-
to contienen drboles en los que
crecen bcyas luminosas.

Las bayas mantienen su luz du-
rante tres localidades antes de
apagarse completcnmenre, de for-
ma que la Gnica manera de reco-
rrer tan peligroso laberinto con-
siste en encontrar un camino en el
que haya una caverna con bayas
cada cuatro localidades. Sola-
mente asi, recogiendo una nueva =
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baya cada vez que encontremos
un arbol que las produzca, po-
dremos atravesar el laberinto sin
ser atacados por las peligrosas
sombras. Es interesante saber
que si abandonamos una baya
luminosa en el suelo de una ca-
verna oscura su luz no se apaga-
ré nunca y mantendré la habita-
cién iluminada.

Dos localidades o la derecha de
la caverna inicial, una puerta se
cierra detrés de Brcncﬁm impi-
diéndole abandonar el laberinto.
Para abrir de nuevo la puerta es
necesario coger cinco piedras que
se encuentran distribuidas porc‘os
cavernas y colocar las sobre la
plataforma que actia como con-
trapeso de la reja. Para conseguir
las rocas no hay més remedio que
interncrse en |Q Zona oscura del
laberinto, para lo cual seré nece-
sario emplear el sistema que os
acabamos de explicar para evitar
el ataque de las sombras. En su
camino por el laberinto en busca
de las cinco rocas, Brandon en-
contraré fres localidades especial-
mente inferesantes. La primera se
lloma el Pantedn de la Luz de Lu-
na, donde dos espiritus le hacen
interesantes revelaciones. La se-
gunda es la Caverna del Crep0s-
culo, una hermosa sala dotada de
luz natural donde encontraremos
no solamente una de las rocas si-
no también una moneda. La ferce-
ra, situada poco antes de alcan-
zar la quinta y Oltima roca, se
llama la Cueva de las Esmeraldas
y alli Brandon podré recoger una
de estas valiosas gemas. Con las
cinco piedras en su poder, Bran-
don retrocede comp|e’rc|mente el
largo camino y, de nuevo en la sa-
la Ee la reja, coloca las rocas en el
contrapeso y consigue abrir de
nuevo la puerta. Ahora nuestro
amigo sale de nuevo al exterior y
Iocoﬁliza el Pozo de los Deseos en
una de las localidades cercanas a
la cabafa de Darm. Alli arroja la
moneda encontrada en la Caver-
na del Crepisculo obteniendo
cambio una piedra lunar. A su pe-
sar, Brandon debe internarse de
nuevo en el laberinto y regresar cl
Pantedn de la Luz de Luna porque
ahora puede colocar la piedra lu-
nar sobre el pedestal y proporcio-
nar iluminacién a toda la sala. En
agradecimiento, los dos espiritus
activan la gema plrpura clercmu-
leto, que permite o Brandon con-
vertirse en una esfera de energia
que no solamente puede volar sino
que ademés, al tener luz propia,
puede recorrer el laberinfo sin ne-
cesidad de utilizar las bayas lumi-
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nosas. Antes de abandonar tan
peligrosos lugares, Brandon debe
conseguir la llave que abre la
puerta del castillo y para ello lo-
calizar el Rio Volcanico, situado
en el extremo inferior derecho del
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Frasco vacio en mano.

En el hogar de Zanthia, y al calor de una marmita, descubri-
remos un pasaje secreto que nos llevara cerca del castillo.

Un vestibulo real
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Los vestibulos reales comunican con las estancias del casti-
llo. Por suerte no habra enemigos que nos cierren el paso.

laberinto siguiendo un camino que
solamente puede recorrer se aho-
ra que Brandon puede convertirse
en espiritu luminoso. Para evitar
morir calcinado en el rio de lava,
Brandon utiliza el pergamino de
Darm para congelar el rio, mo-
mento en el que nada le impide al-
canzar la localidad situada al nor-
te y conseguir la ansiada llave.
Ahora es e? momento de llegar al
Abismo de la Caida Eterna, situa-
do muy cerca del comienzo del lo-
berinto, y cruzarlo adoptando an-
tes la forma de espiritu.

EL BOSQUE DE LAS HADAS

a luz del dia parece herir
los ojos de Brandon des-
pués de tan terribles mo-
mentos vividos en el laberinto de
cavernas. Nuestro amigo avan-
za hacia la derecha dispuesto a
explorar el nuevo mundo que se
abre ante él, pero nada mas lle-
gar al bosque una rama le gol-
pea en la cabeza y le hacer ca-
er al suelo inconsciente.
Brandon despierta en el labora-
torio de Zanthia la Alquimista,
ve le explica que le encontrd
jesmayodo en el bosque y le
arrastrd hasta su casa.
Ante su asombro, Zanthia descu-

bre que Brandon ain no conoce
su origen real y el objeto de su
aventura, de manera que intenta
hacerle comprender las trascen-
dentales noficias que debié haber
recibido muchos afios antes. La
hermosa alquimista explica a
Brandon que puede ayudarle a
completar su misién si anfes coge
un frasco de su laboratorio y lo lle-
na con agua de la Fuente Mégica.
La fuente se encuentra solamente
tres localidades a la izquierda de
la casa de Zanthia, pero al llegar
alli Brandon se encuentra de nue-
vo con Malcolm.

El malvado bufén no ataca di-
rectamente a nuestro amigo sino
que arranca una de las esferas de
la fuente consiguiendo de ese mo-
do que el agua deje de manar,
impidiendo a Brandon llenar su

La gran sala

Bosque Sombrio

b i :
La mayor parte del juego se desarrolla en la inmensidad de
este impresionante bosque de la isla de Kyrandia.

Al fondo de esta gran sala se encuentra la puerta hacia un
mundo mejor para nuestro protagonista.
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frasco. Malcolm desaparece segu-
ro de haber arruinado completa-
mente la aventura de Brandon,
pero nuestro valiente principe se
dirige hacia el arbol en llamas si-
fucgo tres pantallas mas hacia la
izquierda y dlli, después de apa-
gar el fuego con ayuda del conju-
ro de Darm, encuentra la esfera
robada por Malcolm y, tras colo-
carla de nuevo en su lugar, consi-
gue llenar su frasco con el agua
mégica. Brandon bebe del agua
de la fuente, activando de ese mo-
do la gema azul de su amuleto, y
a continuacion llena el frasco de
nuevo.

De regreso
al laborato-
rio de Zant-
hia con el
frasco lleno

la joven alquimista ofrece nuevos
datos a Brandon sobre su aventura
para a confinuacion pedirle que
recoja unas bayas azules conﬁos
cuales ella po&c’: prepararle una
pocion. Las bayas se encuentran

en la localidad de
la cascada, en el
[imite izquierdo
del bosque, pero
cuando Brandon
regresa con ellas
al laboratorio
Zanthia ha desa-
parecido y una al-
fombra sobre el
suelo parece ha-
ber sido desplaza-
da. Brandon exa-
mina la alfombra y descubre que
debaijo hay una trampilla que per-
mite acceder a una nueva seccion
del bosque. En el limite superior
derecho de este nuevo grupo de
pantallas hay una localidad llama-
da Laguna Tropical en la que
Brandon observa las estatuas de
dos cabaillos blancos y recoge una
orquidea roja. Ahora es el mo-
mento de volver al laboratorio por-
que nuestro amigo va a tener que
poner en préctica sus limitados co-
nocimientos de alquimia para pre-

arar las pociones que necesita sin
EJ ayuda de Zanthia.

Brandon puede preparar tres
pociones diferentes en el caldero
de Zanthia y almacenarlas en los
frascos que aparecen cada vez
que sale del laboratorio y vuelve a
entrar. La combinaciéon de una
gema azul (por ejemplo una
aguamarina) y una baya azul
produce por supuesto una pocion
azul. La combinacién de un tuli-
pén amarillo y un fopacio o una
esmeralda produce una pocién
amarilla. Finalmente la pocién ro-
ja, que debe ser elaborada en 0l-
timo lugar, se obtiene mezclando

iHola, chaualint

b
a

Fr

&l

una orquidea
y una gema
del mismo co-
lor, por ejem-
plo un grana-
te. Sin
embargo, las
tres pociones asf obtenidas no son
ufiles por si solas sino que es ne-
cesario combinarlas. El lugar ade-
cuado para ello es la localidad
donde se encuentran los Cristales
de la Alquimia, en la zona sur del



bosque situado después de la
trampilla. Alli Brandon observa
dos enormes cristales con unos
simbolos con forma de frasco, de
modo que coloca la pocion azul
en uno de ellos y la roja en ofro
obteniendo @ cambio una pocién
purpura. Tras volver al laborato-
rio y llenar ofro frasco con pocion
roja, lo mezcla con la amarilla
ara conseguir una pocion de co-
Ear naranja. No es recomendable
et combinacién de azul y amarilla
ya que produce una pocién ver-
de terriblemente venenosa.
Solamente ahora que tiene en
su poder las pociones prpura y
naranja puede nuestro amigo
confinuar su aventura. Cerca de
la Fuente Mdgica Brandon en-
cuentra el Caliz Real flotando en
el aire, de modo que utiliza so-
bre él la gema azul de su amule-
to para liberarlo. Sin embargo,
en el momento
de caer sobre el
suelo un peque-
fio fauno apare-
ce sUbitamente y
se lleva el cdliz

ante los aténitos
ojos de Brandon.
E] fauno tiene su
casa en un tron-
coenla punta”c
de la derecha,
pero para poder
entrar Brandon
tendré que vol-
verse lo suficien-
temente pequefio
bebiendo la po-
cién plrpura.
Una vez dentro, el fauno sola-
mente accede a devolver el ca-
liz @ cambio de una manzana
(que puede ser la encontrada en
la primera pantalla del juego o
la que se encuentra justo junto a
la salida de las cavernas). Bran-
don sale de la casa del fauno,
recupera su tamafio normal y
encuentra el céliz entre unos ar-
bustos junto al arbol. Ahora que
tiene los tres objetos fundamen-
tales para avanzar en su bos-

queda (el caliz, la llave de la
puerta del castillo y una flor, en
nuestro caso una rosa) Brandon
puede regresar a la Laguna Tro-
pical y utilizar la pocién naran-
ja. Convertido en un hermoso
caballo blanco con alas, Bran-
don cruza la laguna rumbo al
castillo de sus padres, el lugar
donde para bien o para mal van
a finalizar sus aventuras.

EL CASTILLO DE KYRANDIA

ras recuperar su forma hu-
mana, Brandon camina

hacia la derecha y encuen-

tra una tumba. Después de colo-
car IU HOF
sobre  la
tumba, el jo-
ven principe
es sgludcxdo
por el fan-
tasma de su
madre, el
cual no solamente le hace impor-
tantes advertencias sobre su
aventura sino que activa la lti-
ma gema de su amuleto, la gema
roja, con la cual Brandon podra
hacerse momentaneamente invi-
sible. La puerta del castillo esta
vigilada por dos gérgolas vene-
nosas, de modo que antes de in-
tentar abrir la reja con la llave
Brandon utiliza la gema roja de
su amuleto, recién activada por
el fantasma de su madre, para
volverse invisible y a continua-
cién abrir la puerta sin ser obser-
vado por las gérgolas.
Una vez den-
tro del castillo
Malcolm se en-
frenta con Bran-
don por tercera
vez, limitandose
en esfa ocasion
a hacerle unas
estipidas ad-
vertencias. De

Kyrandia

nuevo solo, Brandon concentra
todos sus esfuerzos en localizar
la sala de la Kyragema, y descu-
bre dos puertas cerradas en el
Gran Salén que impiden avanzar
hacia el norte.

Intuyendo que su objefivo se en-
cuentra detrés de dichas puertas,
Brandon decide buscar las llaves
que las abren. La primera llave
se encuentra en las mazmorras,
y para llegar hasta ellas Brandon
debe encontrar la biblioteca y ac-
tivar la chimenea para hacerla
girar. Una vez en las mazmorras
Brandon se dirige hacia su limite
superior izquierdo y, después de
hacer caer un campo de fuerza
con la ayuda de la gema azul de
su amuleto, encuentra la primera
llave dorada dos habitaciones
mas adelante debajo de una losa
suelta en el suelo. La segunda lla-
ve estd en la Sala de Musica, a
la que se acce-

de la puerta de la Sala de Mosi-
ca. Para evitar que Herman le
corte en dos con la sierra que an-
tes empleara para reparar el
puente, Brandon utiliza la gema
amarilla de su amuleto y consi-
gue hacerle dormir.

Una vez en la habitacién,
Brandon observa a Zanthia con-
vertida en estatua de piedra y
comprende la causa de su mis-
teriosa desaparicién. Se acerca
a las campanas y, tras averiguar
las notas que producen, coge el
martillo situado a su lado y hace
sonar la secuencia de notas Do-
Fa-Mi-Re (4-1-2-3 si las nume-
ramos de izquierda a derecha),
momento en el que uno de los
cuadros colocados sobre la pa-
red se eleva dejando al descu-
bierto la se unclu llave dorada.
Antes de CIEI’EF las puertas del
Gran Salén Brandon necesita
dos objetos més. El cetro puede
encontrarse entre los restos de
comida en la cocina, mientras

ve la corona esté oculta detras
je la chimenea de la biblioteca
y para hacerla girar Brandon
deberd mover los libros de las
estanterias que forman las letras
de la palabra OPEN. Brandon
atraviesa el salén y abre las

vertas con ayuda de las dos
ﬁuves doradas. En la sala que se

de subiendo las
escaleras que
conducen a la
planta superior

L caminando
acia el pasillo

de la izquierda.

Por desgracia,
Malcolm ha uti-
lizado sus po-

deres mégicos
para esclavizar -

a Herman ( ha
colocado al que

fuera buen ami-
go de Brandon
como vigilante

EL CASTILLO

s CATACUMBAS
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encuentra detrds de las puertas
hay tres cojines rojos y coloca
sobre ellos, de izquierda a dere-
cha, el cetro, la corona y el ca-
liz. En ese momento la puerta de
la camara de la Kyragema se
abre provocando ademds la in-
mediata aparicién de Malcolm.
El malvado bufén comprende

ve ha subestimado la capaci-
jcd de Brandon y que el joven

rincipe ha llegado demasiado
E}[os en su aventura. Desoyendo
los consejos de su madre, y can-
sado de las continuas amenazas
de Malcolm, Brandon acaba por
perder la paciencia y propina un
fuerte golpe al bufén que lo es-
trella contra la pared de la ha-
bitacién. Brandon entra en la sa-
la de la Kyragema, que
resplandece en el centro de la
estancia, pero es rapidamente
perseguido por el furioso bufén.
Malcolm se dispone a lanzar
contra Brandon el conjuro con el
que antes convirtié en piedra a
Kallok y a ofros tantos, pero el
joven principe aln no ha agota-
do Iotjz}s sus frucos.

Tras emplear rapidamente la
gema roja de su amuleto para
hacerse invisible, Brandon se co-
locar junto al espejo situado en la
parte derecha de la sala. El con-
juro de Malcolm atraviesa su
cuerpo invisible, rebota en el es-

pejo y se vuelve contra su lanza-
dor. Victima de su propia magia
y de su desmesurada ambicién,
el viejo bufén recibe el castigo

ve él mismo aplicé a tantos des-
3ichodos. Con la Kyragema de
nuevo liberada y el malvado
Malcolm prisionero para siempre
los conjuros del buE)n se desva-
necen. Aunque sabe que nadie
podra devolverle a sus padres
muertos, Brandon abraza de
nuevo a su abuelo y se prepara
para convertirse en el nuevo rey
de Kyrandia.

P.J.R.
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ada més empe-
zar a jugar, con
toda una tierra
| virgen a nuestra
B W disposicisn, lo
mejor que podemos hacer es ha-
bituarnos a los diferentes ments
que nos presenta el programa.
Todos ellos estan enmarcados en
unas ventanas ex!‘ensibIES a |05
que se accede con un simple gol-
pe de raton.

Si seleccionamos el meno rapi-
do, veremos en la parte izquierda
de nuestra pantalla una serie de
dibujos que representan todas las
funciones principales destinadas
al manejo de trenes y a la cons-
truccion de edificios. Con el men
rapido listo, empezamos.

LO PRIMERO: PONER ViAS,

Poner vias es muy facil. Sélo
hay que fijarse en que la posicién
sea la indicada. Pero, para ello,
contamos con un instalador de
vias que nos informaré de nues-
tros errores. Lo mejor que pode-
mos hacer es ir construyendo dos
circuitos principales de ferroca-
rril. Uno destinado a pasajeros y
ofro a mercancias. El de pasaje-
ros transportarda a las personas
que muy pronfo empezaran a po-
blar nuestra ciudad. Y el de mer-
cancias serd el encargado de
desplazar de un sitio a otro los
materiales necesarios para cons-
truir esa ciudad.

Una vez disefiado
nuestro recorrido, ha-
bré que construir esta-
ciones. Hay que tener
en cuenta que todo lo
que edificamos nos
cuesta dinero, asi que
no hay se debe hacer
sin antes planearlo
bien. Cobraremos a
nuestros  pasajeros
por distancia recorri-
da, por lo que lo l6gi-
co es dejar una buena distancia
entre ccc!c estacion.

TERRENOS Y CONSTRUCCIONES

Es muy aconsejable comprar al
principio todos \os terrenos que
podamos junto a nuestras esta-
ciones. Es una buena inversion a
la larga, ya que cuando empiece
a prosperar nuestro nicleo urba-
no, podremos vender esos ferre-
nos a muy buen precio, para que
se construyan en ellos oficinas,
apartamentos, etc. Podemos em-
pezar a levantar algon edificio en
nuestros terrenos, ya que esto im-
pulsaré el crecimiento de la ciu-
dad y luego serd el programa el
qUe se enccﬂ'ge de Elfo.

Como ya hemos mencionado
antes, los materiales de construc-
cién son una de las claves mas
importantes en nuestra aventura
comercial. Estas materias primas
las podemos comprar fuera para
luego transportarlas con nuestros
trenes a los lugares de construc-
cién, o tenemos la posibilidad de
crear nuestras propias fabricas,
que seran las encargadas de
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«A-Train» os metera de Ileno en el mundo real, con la complicaciones que con-
lleva la compra-venta y todos los tejemanejes del ambiente financiero.

abastecernos. Por supuesto, si op-
tamos por tener fabricas, nos
ahorraremos el dinero que supo-
ne importar los materiales, pero

or ofra parte, mantener una fa-
Ericc cuesta mucho dinero.

LO MAS IMPORTANTE: LOS TRENES

Pues bien, cuando hayamos de-
cidido cémo va a ser nuestra me-
trépoli ferroviaria, habra que em-
pezar a comprar trenes. Pulsando
en un icono redondo, accedere-

mos al mercado de trenes. En &l
se nos muestran todos los mode-
los existentes en el mercado junto
con una ficha técnica para que
nos hagamos una idea de sus
funciones. Para empezar, optare-
mos por uno de pasajeros y otro
de mercancias que no sean muy
caros. Segln vayamos avanzan-
do en el juego los podremos sus-
tituir por ofros méas modernos y
mas répidos.

Ahora nos metemos de lleno en
el control de nuestros trenes. El

Cuando nuestros multiples negocios nos proporcionen el suficiente dinero podre-
mos comprar un tren tan rapido y tan moderno como el mismisimo AVE.

CAPATAZ JEFE:

"FALTA SUMINISTRO"
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El desarrollo de las comunicaciones siempre produce un crecimiento urbano, pues
bien, si habéis implantado una amplia red ferroviaria, debéis dedicaros a edificar.




menG “horarios”, representado
por un reloj, contiene fodo lo ne-
cesario para hacernos cargo de
las horas de salida y de los cam-
bios de aguja para cada tren.
Aprender a manejar estos hora-
rios es muy importante, ya que asi
impediremos que varios trenes va-
yan pegados unos a ofros, o que
incluso, colisionen. Esto resulta
muy facil al principio, con sélo un
par de convoyes, pero imaginaos
cuando dispongamos de ocho o
nueve trenes. Pero no os preocu-

péis, pues con un poco de expe-
riencia, seré pan comido.

A VUELTAS CON EL DINERO

La parte que més temiamos ha
llegado: consultar los distintos
bc?ances financieros para ver el
estado de nuestras cuentas. Si,
bueno, casi todos presentan no-
meros rojos, pero eso es sélo al
principio. Para ganar hay que
arriesgar, 3no es eso¢ Pero sﬂle—
ga el momento en el que nuestros

suefios se ven truncados por el
sucio dinero, 3qué tal si pedimos
un préstamo a un banco? Segu-
ramente nos lo concederéan en-
cantados, pero eso si, con un pla-
zo para devolver el dinero, mas
intereses. Lo podremos devolver
facilmente una vez recogidos los
frutos de nuestro trabajo.
También podemos jugar a la
bolsa, donde se puede ganar mu-
cho dinero si hay suerte, pero eso
es mejor dejarlo para més ade-
lante, cuando dispongamos de
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tiempo y dinero para gastar.
Pues ya sélo queda hacernos ri-
cos y Jilsfrutur de nuestra ciudad.
Esperamos que con estos conseji-
llos lo consigdis en poco fiempo.

NUESTRA OPINION

Maxis parece haber alcanzado
la cumbre en la clase de juegos
que ella misma popularizé. Me-
jorando notablemente el aspecto
gréfico con el uso de la alfa reso-
lucién de VGA (640X480), este

ETNORIEZ  ENOUMEZ  WWORKA DOLIA
UCLRSAES  CREC LPDARSY

los factores. Si todos, pues hasta los

horarios de salida y llegadas de los trenes son importantes para evitar colisiones.
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«A-Train» se convierte en un pe-
quefio universo de trenes y ecﬁﬁ-
cios perfectamente conjuntados.

La dificultad, todo hay que de-
cirlo, supera un poco a progra-
mas anferiores, pero si se cuenta
con la experiencia de haber ju-
gado a «Sim-City», o «Sim-
Earth», se tiene mec]i,o trabajo he-
cho. En definitiva, un paso mas
para los juegos de simulacion y
un regalo para los miles de fans
con los que cuentan.

FJR
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ero no hubo
vacilaciones.
Los cuatro
sabian que ya
era demasiado
farde para
volver atrds.
Ademas, si ahora abandonaban,
todo el esfuerzo de los cinco
calabozos recorridos habria sido
en balde. Su aventura debia
proseguir: los esperaba el cuerpo
del principe VcrsEnar y la
recompensa,

Uno tras ofro, saltaron al
torbellino de luz, y aparecieron
muy lejos. Frotéindose los ojos,
nofaron que volvian a la luz del
dia, afiorada durante los dltimos
tiempos. Estaban en...

UN LABERINTO AJARDINADO

fectivamente, la luz del dia

lo inunda todo. Por tanto,

apagad las antorchas de
inmediato para su ahorro. El
laberinto dondle nos hayamos esté
repleto de “perritos” importados
directamente del infierno. Su
muerte nos reportard algin
sabroso filete, pero no es
conveniente buscarla en combate
mano a mano, sino con bolas de
fuego y flechas. Por lo demds, el
nivel carece de problemas de
légica que impidan su desarrollo.

Procurad recoger fodo lo que

vedis en el mapa adjunto —en

especidal, las dos llaves cercanas a
la salide—. Lo mds recomendable
es avanzar estratégicamente sin
dejar ningln enemigo en el
caminos, pues luego podria
atacaros por la espalda. Coged
también la flave del cofre, y pulsad
la palanca que hay.

El Gnico obstaculo serio es el
minotauro que vigila la primera
puerta cerrada. Como quiera que
sus bolas de fuego son harfo
dafiinas, recomiendo esperarlo
agazapado en la esquina que hay
al Sur frente a esa puerta, y, en
cuanto se acerque atizarlo. Al final
del laberinto nos espera la enfrada
a la piramide, y la vuelia a las
sombras. Pero no tenemos ningGn
miedo, lo cual demuestra que
somos unos... locos.

PIRAMIDE: SIN PRECALENTAMIENTO

| primer nivel se abre con

un recorrido carente de

facilidades. Nuestros
nueyos companeros son serpientes
y escorpiones. Ambos os pueden
dejar en el sitio de un picotazo, o
sea que procurad evitarlos.

Hacia el Este, encontraremos un
lugar de ofrendas, que admie fres
monedas de oro, con lo que se
abriré una puerta. Luego, nos
vamos por {Z puerta al Sur de la
salida para encontrarnos con el
enigma del zodiaco. Hay seis
sensores de presién referidos a un

AMIGA

AMIGA

El filo de la espada rasgé todas las sombras.
El minotauro lanzé un Gltimo gruiiido y, des-
pués de elevar las manos al cielo, se desin-
tegré dejundo un escudo tras de si. Los hé-

AMIGA

Como su propio nombre indica, las sombras nos van a acom-
panar a lo largo de nuestros viajes por estas tierras.
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AMIGA

Los problemas que vamos a encontrar nos traeran de cabe-
za alguin tiempo. Pero, todo puede arreglarse...

signo concrefo. Enfre ambas
habitaciones tenemos un pasillo
agujereado. Cada agujero se
cierra cucando dos hombres pisan
en uno de los sensores y se abre al
dejar de pisar. Al final del pasillo
estd la llave que nos posibilitard el
avance. Un héroe degz avanzar -
por el pasillo, mientras los ofros
van CerrﬂndD |05 UgUierOS.

El orden de pulsacién es el de los
signos del zodiaco: Capricom,
Aquarius, Pisces, Aires, Taurus,
Gemini. La llave conseguida tras
arduos frabajos abre la primera
de dos puertas; la segunda, la
encontraremos abierta gracias a
la limosna anterior.

La nueva estancia parece
invitarnos al sacrificio de uno de
nuesiros pobres héroes. Como yo
los suelo tomar carifio, casi
prefiero que sobrevivan. Para ello,
id metiéndolos de uno en uno por
el agujero que estd frente a la

LOS CAMINQOS
DI TIRIUNIF
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roes respiraban agitadamente, pues la ba-
talla habia sido muy cruenta. Por sverte, es-
taban bien. Solamente Dios podia saber qué
les esperaba tras ese transportador...

N Kt

Debéis vigilar los niveles de comida y de agua, pues son de-
terminantes para que nuestros héroes sobrevivan.

v

entrada. El lugar de destino es una
celda con un fransportador y fres
letales serpientes. Dirigios con
apremio al transportador y repetid
ot accién con los restantes
miembros del grupo. Ahora vemos
ofro horadado pasillo, que no
debe ofrecer diEcul!cdes en su
travesia, aungue si gran precision.

Recorrido sin contratiempos el
coladero, veremos hacia el Norte
una bonita serpiente. Y,
seguramente, no veamos el ladrillo
que abre la siguiente puerta, pero
estt aht. Para ahorraros disgustos,
haced un hechizo Freeze a la
serpiente y pulsad el ladrillo con
tranquilidad. El salén tiene como
habitantes unos escorpiones.

Las llaves necesarias aparecen
en la estancia al ir iluminando sus
paredes, lo que debéis hacer
empezando por la esquina Sur del
extremo Esfe. Asi, llegaremos a
una sala con tres sensores de

resién. Y, claro, al colocar un
Eéroe en cada uno, la puerta se
abre. Pero, al separarlos se cierra.
Toca enviar al cuarto solo contra
el peligro. Nada apetecible,
méxime si consideramos que debe
abandonar aqui fodos sus objetos,
de ofra forma su avance seré
parado més adelante. El caso es
que allé va. Al poco, encontrard la
salida del nivel, y dos salitas con
sendos minotauros. Por suerfe, no

A pesar de lo serio de la mision, no faltan escenas donde se
reiran de nosotros. Sin embargo, quien rie el dltimo, rie mejor.

son muy duros, y a su muerte
dejardn otros tantos cofres, con
dos llaves cada uno. Una nos
permitird salir de la salita y la ofra
activaré un teleportador en la
habitacién donde nos esperan los
restantes comparieros. Ellos deben
arrojar los objetos del cuarto por
el teleportador. Hecho esto, les
toca a ellos el viajecito. Por fin, las
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Cuairo
infatigables
héroes deberéan
atravesar la
infernal tierra
| de las sombras
para rescatar
al principe
Vashnar.

MAGICIAN

-
Separar a nuestros protagonistas puede reportar ciertos beneficios en algunos
momentos. Aungue encierra un gran peligro no poder a controlar todo el grupo.
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AMIGS
AMIGA

Las escenas de exterior brillan por su ausencia. Aprovechad las pocas que el pro-
grama ofrece para respirar algo de aire puro, y, luego, de vuelta a los calabozos.

escaleras de salida. Si continudis
hacia el Qeste, hallaréis un
cofre con una llave rara.
Desafortunadamente, esta
custodiado por un par de
escorpiones indemnes al fuego.

PIRAMIDE: NADA DE RELAX

eguimos con problemas.

Vemos una puerta cerrada

con cuatro sensores. Fécil,
pensaréis ilusamente. Cada héroe

fransportador del pasillo del Sur,
con buena punteria para que se
abra el camino.

Os encontraréis en un pasillo, de
incémodos habitantes, que rodea
un gran salén central. La entrada
esta en la parte Oeste, y su
dificultad estriba en los dos
agujeros que os impiden el paso.
Pues bien, ahora necesitdis
“excelente” punteria para
presionar los sensores que hay

una operacién rapida y por
separado para cada sensor.

Las llaves obtenidas abren una
puerta que veremos mas allé de la
apertura que lleva al Este. Al
recorrer la esquina superior
derecha de la sala cerrada se
darén dos efectos. Uno es que se
abrirén las paredes del Sur del
pasillo central. El ofro no creo que
os guste tanfo, pero, quién dice
que las momias carecen de

en uno y la puerta se abre. El justo enfrente de vosofros a una @) encanto...

defecto es que deben entrar fodos distancia igual al ancho del nivel. El nuevo territorio es bastante
al mismo tiempo. Para conseguirlo Como el hechizo os salga un poco @) e LL grande. De él destacan las dos
es fundamental que ploneéi:%ien forcido no llegaré a su objefivo. O salas de cada ala que, mediante
o formacién de los héroes, que Nos encontramos en un sistema O unos pasillos, conducen a las
debe ser un cuadrado. Colocadlos de ocho salas, en el que sélo — TR e o ° escaleras de salida. Ambas salas

con cuidado frente a los sensores
de presion y haced avanzar a uno
recto, con la orden de lider.

podremos entrar por el pasillo
central del Sur, yendo por el
pasillo més estrecho hacia el

La nueva sala ofrece una gran Oeste. La sala del Norte fiene un e R 4 * abrir es la del Este que requiere
= las llaves C y D del mapa. Las
J ARDiN (NIVEL 6, T N razones fienen que ver con el peso
® del martillo de Thor, y os las dejo
) | e ] investigar a vuestro gusto.
MZ | © [s29] La primera de las llaves esté
cerca; salid por la apertura del
@ iluminandola desde fuera; en su en cada sensor ponemos el peso Qeste y caminad hacia el Sur.
\[ interior hay un cofre, el cual suficiente, entre héroes y cosas, Tened cuidado con el Anubis
hi 0 contiene, —si, lo adivinasteis—, ofra aparece en el interior de la sala beligerante, y procurad no
llave rara. cerrada un feleportador sobre iluminar mucho la zona. Esta
® PN Por cierto, el paciente que cada llave, de {:)rma que se recomendacién la extiendo @ ofras
atraviese el pasillo de las monedas materializarén a nuestro alcance. partes de la sala, pues la luz
podré poner fres en el lugar de Por supuesto, los escorpiones provocard la aperfura de
o LL| ofrendas que verd al Sur, y asi fambién pueden hacer ofro tanto, profundos agujeros, cuyo destino
- [s1 facilitar el frayecto a sus por lo que se recomienda realizar serd la ya ccosiumbrcci:n celda
= co[m afieros. Al Norte ejté la
salida, previa aperfura de una
LL [ verta E)<:le|<:1r1fefziee la cual estaban PIMMIDE (NIVEL 8,
ros agujeros que se cerraban al
PN pulsar cseﬁo’ladraﬂo—. Llegados a PR ® m e
este punto, sélo nos queda desear
fervientemente que el nuevo nivel O
@ ® sea algo més fécil. "T'_' -
L MZ = ‘ ‘ i |
v |ESc e PIRAMIDE: DE MALAGA A P s
| Ly= = -
R el 7]
| nivel que se abre ante G e e St ° -
nosofros estd en la linea de & b
cantidad de agujeros, pero la ladrillo que es preciso pulsar para los recorridos, por suerte. Y ® .- oo o
llave que veis no deja de ser un eliminar unos agujeros que més digo por suerte porque, al menos, k " BK
sefivelo. La puerta se abre adelante nos impedirian el paso. no es mas dificil. e L s
iluminando el sensor sito en la El traslado entre las distintas salas El recorrido del pasillo revela E LL@&---->
celda en la que dais al meferos se puede hacer leyendo los una palanca que abre la puerta CkK| e ZN i
por uno de los agujeros. carteles. Encontraremos una llave situada enfrente. Més abaijo, un Zl
Problema: la celda también fiene que abre la puerta del pasillo de ladrillo provocaré un par de 1 '
fres rastreros enemigos. Otra sala enfrada. Tras ésta, hay ofra que aperturas més arriba. Empezamos
y ofro obstéculo, pero ahora la corresponde a la puerta de salida. por la que conduce al Oeste. Dos O ®L i
verta no se resistird si apagdis Para alcanzarla, procede hacer sensores de presion y una Bﬂ i ® %
E}s dos antorchas que la un ejercicio de lanzamiento de habitacién cerrada se ofrecen ante 58 ¢ ..I
flanquean. Como jespedida a moneda-avance a fravés de un nosotros. Lastima que la o
esta recepcion, deberéis lanzar estrecho pasillo que hay frente a habitacion sea el lugar de reposo PN Ol @

una bola de fuego hacia el

ofra puerta. Esta Glfima se abre
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de las llaves que abren... algo. Si

precisan de dos llaves para
permitirnos su acceso. Ya os
adelanto que la Gnica que inferesa
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con sus tres serpientes. La ofra
llave tiene més miga. En el
flanco Oeste hay un pasillo muy
estrecho que termina, fras un
ensanchamiento, en un agujero. A
su lado, hay una palanca en la
pared y, més allé, se divisa un
teleportador. Parece fécil. Lanzdis
la fipica bola, atraviesa el agujero,
se mefe en el feleportador y... os
da en plena espalda.

La solucién pasa por lanzar la
bola de fuego e, inmediatamente,
dar a la palanca. Otro

La puerta se abrird sola r os
d

ahorraréis visitar una celda.

Un estrecho pasillo lleva a la
salida, pero esté habitado por dos
Anubis hechiceros. Provocadlos

ara que se metan en el pasillo y
E}ncen bolas de fuego. Dada la
estrechez de las circunstancias y su
imperfecta punteria, muchas de
ellas rebotaran déndolos a ellos.
Ambos dejan, fras su muerte, una
llave que usaréis en la Glfima
puerta. Con ella abierta, nos
esperan unas escaleras.

PIRAMIDE (NIVEL 9)

4] BN N TIEN ®
d
THE TR ] ) s
|
1 S [ T |
asia |
CN CN T>| CN
® GLE LS ey a@
= 5 CN“ i
CN
S 4 Ly
CN B CN
en SN e
PN
TL CN CN il
LL LI BK

fransportador aparece ante el
anterior y se abre la puerta que da
acceso a una sala en el Este. En
ella, veremos un cofre que
contiene ofra llave necesaria y, la
habitual, llave rara.

Ya podemos abrir la salita
objetivo. Una ranura invita a la
introduccién de una moneda de
oro. Aparece ofra ranura y
repefimos el proceso. Ofra més, y
ofra moneda metemos. Y vemos
ofra ranura pero, no os precipitéis.

PIRAMIDE: SONORO SUSPIRO. EL
MISTERIO DE LAS LLAVES RARAS

ste nivel es un verdadero

paseo. Las zonas que

quedan hasta rescatar a
Vashnar son de simple combate.
Nuestras habilidades arcade van
a ser puestas a prueba.

El camino a la salida del nivel
esta formado por una serie de
estancias que se comunican por
puertas cerradas. Cada puerfa se

qjE
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AMIGA

AMIGA

Los combates con los variados enemigos van a resultar tan
peligrosos como inevitables para conseguir ciertos objetos.

abre con una de las “llaves raras”,
de las que necesitamos siete. Si no
llevais tantas, no os preocupéis
pues hay dos mas repartidas por
el nivel. Si, pese a fodo, no tenéis
las suficientes, permitid que me ria
de vosotros, pues os foca volver
atrés para encontrarlas.

En cada sala hay algunos bichos
beligerantes, por E} que
recomiendo ir realizando el
avance con un héroe, el mas
dotado en magia, que limpie la
zona para permitir el acceso
pacifico de los ofros.

Tras atravesar unas cuantas salas
veremos un teleportador, frente al
que hay una llave sobre un
ofertorio. Ambas cosas estéin
custodiadas por un Anubis.
Cuando los cuatro se metan en el
transportador, con la llave en sus
manos, abandonarén la pirémide

sus mil frampas. Seguro que no
L echan de menos...

EL CAMINO HACIA VASHNAR

tra vez, estamos en los

jardines laberinticos. La

puerta que da paso al
bosque se abre con la llave recién
adquirida. El Onico habitante es un
minotauro excitado, que lanza
bolas a borbotones. La adecuada
estrategia producira que sus bolas
golpeen en arboles cercanos a él,
con lo que sufrird sus propios
ataques. En el Sur del bosque estd
la entrada a las cuevas. :

" PALACIO (NIVEL 12)

En algunas ocasiones, la colaboracion entre los componentes
del grupo sera necesaria para poder avanzar en la aventura.
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Una salva de llamaradas
saludard nuestra entrada en tan
tétrico lugar. Si sobrevivimos, nos
moveremos hacia el Este y
veremos a unos hombres de fuego
escupiendo a gusto. Més allé hay
un teleportador vigilado por tres
minotfauros. Seria deseable,
alcanzarlo en buen estado.

Ante fan desolador horizonte, la
solucién ha de ser enrar en las
cuevas con un héroe cada vez.

MZ
MZ

FINAL|

Empezad por el més répido, de

rma que consiga que las bolas
de fuego impacten en los propios
interesados, eliminando a[;unos
enemigos.

Cuando todo el grupo esté a
salvo, veremos un templo. En él se
encuentra nuestro objetivo, el
cuerpo de Vashnar.

Los exteriores del palacio son
morada de unos cuantos perros
infernales, que no resistirdn
nuestro combate cuerpo a cuerpo;
en el interior hay hasta cinco
minotauros de los que gustan
calentaros a bolazos de fuego;
aqui estd la sala que contiene er
cuerpo, cerrada con llave.

Y, squién tiene la llave?,

reguntaréis. Pues no, no la fienen
ros minotauros, ni los perros, sino
un siniestro personaije. Lo
reconoceréis nada més verlo. Es
muy peligroso, pero con astucia lo
derrotaréis sin un rasguio.

AHORA Si: FINAL

a se acabé la aventura. El

Principe llevaré a cabo su

Venganza y nosofros nos
beneficiaremos de ﬁ; recompensa.
Los héroes vuelven a su lugar de
reposo y narrardn sus hazaiias a
las generaciones venideras.

Nos queda el regusto de haber
terminado un juego de los mejores
y un deseo incontenible de que
aparezca una segunda parte...

Ferhergén



«ELVIRA 2»

La oscuridad era
total y absoluta. El
sudoroso grupo de
aventureros
avanzaba con
precaucion, mirando
a su alrededor,
temiéndose lo peor
a cada instante. Era
sencillamente
horrible.

Pero no podian
hacer otra cosa. En
la lejania, una
campana sono doce
veces. Una gota de
sudor cayo al suelo.
De repente, las luces
se encendieron y un
grito los
ensordecio..., FELIZ
ANO NUEVO.
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su alrededor bullian cientos de

1

caras felices. Pues sf, por fin ha-
bian alcanzado su objetivo. Este
no era otro que llegar a tiempo a
la nueva reunidn de los Maniacos
del Calabozo. Y aquf estoy yo,
Ferhergén, como cada mes, para
recibiros y felicitaros un afo
mds, nuestro tercer afo juntos
por los mundos de la fantasia y la
aventura. La verdad es que llevo
ya algtin tiempo intentando con-
taros algo sobre un excelente JDR que disfruté hace unos
meses. Pero también es verdad que el creciente interés de
los comentarios que hay en vuestras cartas hace que tenga
que ir posponiéndolo mes a mes. Este del aio entrante tam-
poco es una excepcion, por lo que sigo reservando contaros
algo sobre el «Wizardry: Bane of the Cosmic Forge», para
una futura seccidn.

0 obstante, la seccion de hoy estd cargada de opinio-

nes y ayudas superinteresantes. Serdn resueltos algu-

nos de los problemas mds acuciantes con que os ha-
béis encontrado en «Elvira IT», «Ishar», «Lord of the Rings»,
«Shadowlands» y «Dark Heart of Uukrul». O sea que apenas
vamos a tener espacio para nada mds. Ademds ya supongo
que dentro de poco comenzard el bombardeo de preguntas
sobre los juegos que salen estas navidades, o han salido hace
poco. Entre ellos estdn: «Eye of the Beholder», «Ultima Un-
derworld», a pesar de incluir libro de pistas, —qué ideas tie-
nen algunos distribuidores ¢ verdad?—; «Two Towers», «Le-
gend»... Vamos, que no nos falta trabajo.

tampoco olvidéis nuestra clasificacién de JDRs, dnica

en su género, que recoge todos vuestros votos: carece

de conservantes y colorantes, sélo cuentan vuestros
votos. Os recuerdo que el sistema es nombrar tres juegos por
orden de preferencia. Al primero se le dan tres puntos, al se-
gundo dos y al tercero uno. Ya os adelanto..., bueno, no os
adelanto nada.

OTROS MANIACOS

omenzamos con nuestro buen amigo, gran jugador del

«Obitus», Ismael Llaria, de Logroiio (La Rioja). En

su dltima carta nos cuenta que resuelve enterito el
«Might & Magic [II». Pero lo mds interesante es que hace
preguntas que respondiendo espero salden nuestra deuda. El
atasco del «Shadowlands» supongo que lo resolverds con el
articulo que aparece en este nimero. Por si acaso, y en aten-
cién a tus méritos, te recuerdo que debes pisar la esquina su-
perior derecha de la habitacién de las dos cerraduras (en el
nivel 3 de Egipto). Hecho esto, aparecerdn sendas aperturas
al sur del pasillo cercano.

n el «Elvira II», Ismael consigue salir de las catacum-

bas con lanza y todo. Pero una vez fuera, se lleva una

desagradable sorpresa, pues aqui le espera..., jtachdn!
el dngel de la muerte, de complicada pero posible derrota.
Para conseguir tal accién el primer paso es hacer el hechizo
barrera contra impios. Una vez formado, no se te ocurra mo-
verte, pues lo perderds. Mientras dure, estards a salvo de tu
enemigo, y debes aprovechar para lanzarle los hechizos mds
potentes que se te ocurran. Empieza con rafagas benditas,
luego bolas de fuego y finalmente —y espero que no tengas
que llegar a esta fase— dardos helados. Mds sobre el «Elvira
[I», pues Ismael no sabe como distraer al espiritu que impide
el paso a la biblioteca... Es tan simple como coger un cubo de
Juguete de la guarderfa y ponerlo a su alcance. jAh!, la habi-
tacion en llamas no esconde nada necesario.

na (ltima respuesta para Ismael. Con respecto a si se
publicard aqui el juego «Clouds of Xeen», dltima en-
trega de la serie «Might & Magic», te diré que no.
Por lo menos no a corto plazo. Ademads, Ismael es uno de
los escasos maniacos que coincide conmigo en que el «Is-

‘Bt.o:awsn

har» no es tan bueno. Bueno, te dejo ya. pues si no, los de-
mds maniacos van a empezar a sospechar cosas malas...

naki Leopold, de Barcelona, estd en el camino de con-

cluir el «Ultima V». Pero, para culminar tamaiia heroici-

dad, debe ser capaz de penetrar en las interioridades del
calabozo Shame, cuyo recibidor estd aparentemente cerra-
do. Pues bien, Iiaki, pulsa bien todas las paredes, y en espe-
cial las del sur, y se abrird la salida. No olvides que puedes
acceder a la cima de los monticulos usando la opcién climb
(escalar). Da recuerdos a Lord British y coméntale lo que
estd ocurriendo en el Abismo Estigio: para mds informacion,
ver «Ultima Underworlds».

urno para Miguel de la Calle, de Talavera de la Reina

(Toledo), cuya insistencia tiene ahora su justo premio.

Miguel ha tardado su tiempo en darse cuenta de una
serie de detalles, pero por fin lo ha hecho. Mds vale tarde que
nunca. Y tiene respuestas para el «Dark Heart of Uukrul». El
Kris of Resting sirve para hacer mds dafo a los hechiceros
enemigos. El Necronomicon, al ser usado, invoca a unos de-
monios, por lo que se recomienda no hacerlo. EI Tome of
Ruination sirve para realizar hechizos de ataque, con efecti-
vidad variable segtin el enemigo. Respecto al Cruise of Oil,
no le ve utilidad aparente.

n respuesta, le diré que Urqol oculta entre sus paredes

un corazon de los que buscas, pero encontrarlo no es

tan ficil. Los otros corazones que te faltan estdn en:
las catacumbas, como bien dices (te recomiendo que te hagas
un mapa), en el Hearthall (entre los santuarios Urqastur y
Uroqlamn, explora bien) y mds adelante de donde estds atas-
cado estd el octavo. Por cierto, para activar las estrellas y
poder usar el Adron’s Dice debes visitar una sala cercana en
que hay un cubo. Debes tocar seis veces la gema azul y la ro-
Ja para activar todas las estrellas. Hecho esto, si tiras el dado
sobre una de las posiciones con las citadas estrellas, serds
teleportado a otro sitio, distinto segtin el nimero de éstas.

hora le toca el turno al «Ishar». Hace un par de ni-

meros se propusieron una serie de preguntas, por

obra de Javier Martin. Eran las primeras incognitas
que surgian en la secuela del «Crystals of Arborea». Pues
bien, tal consulta tiene ya el récord de mds respuestas obte-
nidas. Habéis sido cantidad los maniacos en contestar. As{
da gusto. Pero vayamos al grano de una vez. El casco de vi-
sion mental estd al Nordeste de Osguirod y lo tiene un gue-
rrero, que también posee una hermosa armadura. Lo que
significa que tiene su truco matarlo. La “hechicera agota-
da” ha asumido una forma mds porcina de la que tenfa, y
vaga por el bosque de Fhulgrod. donde atendera tus peti-
ciones siempre que la obsequies con una dosis de la pécima
de Arboud, o algo similar.

ara coger la espada de Jarel. ubicada en una roca en

Baldaron, necesitas que en tu grupo haya un persona-

je con la fuerza suficiente para arrancarla. O sea, que
inscribe a alguno de tus héroes en cursos de fuerza. El talis-
mdn del mago se encuentra en el Templo de Valathar. Para
evitar las pérdidas de energia que sufres en Zendoria, en
concreto al coger una tabla rinica de una mansion, deberds
tomarte una pocion de “lavado de cerebro”, segiin informa
Jaime Rio de El Ferrol ( La Coruna ). El propio Jaime pre-
gunta, ya en el «Bloodwych», cdmo pasar el laberinto de
columnas. Este laberinto da muchos problemas a la mayoria
de la gente porque en su centro hay un —;qué serd?—, un
spinner. Ya sabes a qué atenerte.

arfa de los Angeles Llimos (creo...), de Madrid,
manda una carta repleta de preguntas. Me cojo un
par de bocadillos y procedo a ello: No conozco nin-
guna tienda en Madrid que venda juegos de importacién.
(Alguien sabe de alguna? No te consideres una “pata marea-
da” por solo haber acabado un JDR («Phantasy Star II» para
Mega Drive), pues poco a poco irdn cayendo todos. En el
«Drakkhen» ya sé que el comienzo es muy duro, pero algo se

MICROMANIA 85



2
=
=
=3
]

«DARK HEART OF UUKRUL»

Ho

Use arrow keys to move cursor, Map from there
Label square, Jump to tabel, Home. o fo exil

«ULTIMA UNDERWORLD»

i:VOTA PARA ELEGIR EL MEJOR PROGRAMA DEL ANoO!!

oo
MI ﬂ ” # En la edicion de primavera del proximo E.C.T.S. se elegiran en sus distintas categorias los mejores juegos del aiio. En esta ocasion seran

los lectores de lu prensa europea especializada quienes escogeran directamente el méximo ganador.

osotros, como lectores de Micromania, tnica publicacién espafiola entre las cuatro revistas de todo el mundo elegidas para realizar la votacién, podéis mandar vuestras TARJETAS

«EYE OF THE BEHOLDER»
LORD OF THE RINGS»

PC
PC

puede hacer: arma a tus héroes, busca como primer objetivo
la tienda (en el Norte) y hazte con el arco; graba la partida
cada vez que mates a un bicho sin bajas; cuando tengas el
arco vete al primer castillo y vete con un personaje a subir-
lo de experiencia, pues con el arco podrd cargarse a los bi-
chos sin que se le acerquen mucho. Asi, con paciencia, po-
dris hacerte lo suficiente fuerte como para sobrevivir. Sobre
el «Elvira» me niego a hablar: consulta niimeros pasados,
por favor. Del «Ishar» pregunta por el equipo 6ptimo, y ¢6-
mo encontrar los cuatro abedules en que recibird nuevas
instrucciones.

las catacumbas debes golpearles, tal como dices, en

la rodilla. El golpe serd mds efectivo si das algtin po-
der al arma. Por ejemplo, la bendices. Finalmente, es muy
probable que si encuentres JDRs buenos en Londres. Pero
las buenas noticias que hemos recibido dltimamente hacen
pensar que no serd preciso irse tan lejos para conseguirlo.
Bueno, chica, espero que te hayas quedado satisfecha.

‘d 7 hablando del «Elvira II», para matar los esqueletos de

arlos Herrero, de Barcelona, manda unos preciosos

mapas del «Dungeon Master» para hacerme unas pre-

guntas sobre el mismo. Ir tomando nota los usuarios
de PC, pues este juego estd plagado de enigmas y bichos. En
The Vault (la caja fuerte) al llegar a esa puerta en la que te
dan el mensaje “Cast your influence, cast your might”, debe-
rds lanzarla el hechizo de abrir puertas (“Z0") y, hecho esto,
arrojar cualquier objeto a través del agujero. Este caerd sobre
un sensor de presion y cerrard el agujero, permitiéndote el
paso. Respecto al obstdculo que encuentras en el nivel 3, tras
romper la puerta de “Don’t let a closed door stop you™ (No
dejes que una puerta cerrada te pare), debes ser ripido. Cuan-
do estés sobre el botén, gira y verds en la pared un pulsador.
Pilsalo y, sin girarte, avanza a toda prisa lateralmente. Dicho
pulsador te traslada al lado de la puerta cerrada.

eguimos con respuestas, que parece que también a los

Maniacos nos traen muchas cosas los Reyes Magos. Si

no, que se lo digan a Felipe Bolaiios, que preguntaba
hace cuatro nimeros cémo descifrar cierto criptograma en el
«Might & Magic» de Mega Drive. Su reina maga particular
es Margarita de Latorriente, de Cerceda (Madrid). La des-
cripeion que da es super detallada y voy a intentar reprodu-
cirla. Al parecer, el texto cifrado que sale es siempre el mis-
mo. No lo voy a repetir, pero empieza asi: “We, the people
of Terra... . El caso es que la solucién es siempre la palabra
PREAMBLE, pero codificada segiin la clave dependiendo
de cada caso. Por tanto, debes ver donde hay una P en el
mensaje real, ver cudl es la letra correspondiente en el ci-
frado (que te sale en la pantalla) y hacer lo mismo con todas
las letras de la solucién. No contenta con dar la légica de la
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solucion, Margarita da el nimero de las letras que hay que
coger. Estas son las siguientes, de arriba a abajo y de iz-
quierda a derecha: 6, 16, 2, 18, 31, 53, 10, 2. Muchisimas
gracias a Margarita por su ayuda. Esperamos poder devol-
verte el favor.

ueno, parece que se estd acabando el tiempo, y adn

queda por ver la clasificacion del mes de JDRs. Per-

donad que os interrumpa, pero ya mismo pasamos a
recorrer nuestra lista de éxitos.

LA CALABOZOLISTA

Como siempre, el nombre es cosa vuestra: si no os gusta,
proponedme otro y lo cambiamos.

Volviendo al tema, siento decir que la calabozolista ape-
nas ha experimentado variaciones, al menos en sus primeros
cinco puestos. Aqui estd para vuestro solaz y disfrute:

5 - «Eye of the Beholder».

4 - «Elvira 11»,

3 - «Dark Heart of Uukrul».
2 - «Bloodwych».

Y el primero vuelve a ser el «Shadowlands», que ha in-
crementado su ventaja sobre sus perseguidores. Por detras
pisan fuerte el ilustre «Drakkhen» y el mds reciente «Ishar».

Los juegos mds votados de este mes han sido:

5 - «Might & Magic III»

4 - «Might & Magic II»

3 - «Buck Rogers: Countdown to Doomsday».
2 - «Bard’s Tale III».

1 - «Shadowlands».

Se puede decir que estamos en un claro compds de espera
hasta que se empiezan a recibir los votos a favor de los jue-
gos recién publicados. Francamente, no creo que tarden mu-
cho en subir el «Ultima Underworld» o el «Eye of the Be-
holder».

Pues esto ha sido todo muchachos. Podéis volver a las 16-
bregas mazmorras de las que os hemos sacado brevemente.
Lo tnico que debéis recordar, una vez alli, son estas cuatro
palabras: el proximo mes, mds.

Ferhergén

Espero vuestras ideas, colaboraciones y preguntas en la
siguiente direccion: MICROMANIA C/ De los Ciruelos, n® 4,
28700 San Sebastian de los Reyes (Madrid),

especificando en el sobre Maniacos del Calabozo.

POSTALES, —por favor evitar las cartas que hacen mas dificil su clasificacién—, a nuestra redaccién. Tenéis que poner en letra clara, o mejor en maybsculas, cudl, de entre los seis
juegos que os vamos a nombrar a continuacién, considerdis que merece el fitulo de MEJOR PROGRAMA DEL ANO 1992.

@ NDIANA JONES AND THE FATE OF ATLANTIS
(AVENTURA GRAFICA). (LucasArts)

® SHADOW OF THE BEAST lil. (Psygnosis)

® JAGUAR XJ220.(Core Design)

® ALONE IN THE DARK. (Infogrames)

® STAR TREK 25TH ANNIVERSARY. (Interplay]

®DUNE. (Virgin)

® DARK SEED. (Cyberdreams)

Esperamos vuestras postales en la siguiente direccién:
HOBBY PRESS S.A. REVISTA MICROMANIA.
C/Ciruelos, 4, San Sebastién de los Reyes

28700 MADRID
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n el circuito del “Sega Stadium”
vale todo. En un mismo salén
recreativo se pueden
interconectar hasta ocho motos
diferentes para participar en una
increible competicién de moto-cross,
donde llegar a completar las cuatro
vueltas de la carrera es ya un auténtico
triunfo, sélo reservado para unos pocos
escogidos (no fe dejes engafiar por el
hecho de que hasta el mas pazguato y
pusilénime complete el primer recorrido).
Con «Stadium Cross» la multinacional
Sega vuelve a demostrar una vez mas
ve esta firma es una especialista en el
jiseﬁo de simuladores. Cada aparato
nuevo que aparece en el mercado reserva
una sorpresa.

ARCADE

ARCADE

STADIUM CROSS

iEn esta carrera todo vale!

Salpicado de barro, apaleado a codazos,
derrapando...

Como en cualquier competicion de moto-
cross, el «Stadium Cross» esté lleno a
rebosar de un enfervorecido piblico que

grita y aplaude, la voz de un locutor
(jlastima que sea en inglés!) retransmite la
carrera, se oyen los acelerones de las
motos... Ya se ha dado la salida y los
magnificos gréficos, el sonido y la
ambientacién en general ~de gran
realismo— convencen a cualquiera de las
bondades de este simulador.

La moto sobre la que reposa el frasero de
su conductor se inclina de una forma
increible al tomar las curvas, cuando se
pisa un bache basta levantar la rveda
delantera para pegar acrobéticos saltos (jy
més te vale hacerlo asi si no deseas fener
un accidente!), con el mando se acelera o
desacelera en funcién de las caracteristicas
del circuito y, si un competidor se coloca al
lado, basta con apretar un botén para

WARRIORS OF FATE

Aventura en el pais de los samvrais

a multinacional Capcom ha disefiado

«Warriors of Fate», vigjando con la

imaginacion al Japén del medievo. A

un mundo rico en mitos y leyendas,

plagado de osados guerreros con un
estricto cadigo del honor; @ un mundo
donde las fuerzas del mal sélo pueden ser
detenidas gracias al coraje de Ercwos
samurais expertos en arfes marciales,
entrenados para luchar con las més
variadas armas y prestos a dar su vida si
asf lo quieren los dioses del combate.

Una ambientacion alucinante

«Warriors of Fate» nos introduce
rdpidamente en accién gracias a una
ambientacién alucinante: dos

ARCADE

amplificadores colocados en el parte de
arriba de la maquina reproducen con gran
potencia un sonido impactante,
espectacular y muy cuidado; perfectamente
acﬁ:cuado al desarrollado de la accién que
protagonizamos en la pantalla. Una vez
dentro del salén recreativo donde esté
instalado este aparato, no es necesario
buscar su ubicacién con la vista. Con
seguir la direccién que sefiale nuestro par
de orejas seré suficiente par enconfrclrf;:
seguro que no existe méquina en el local
capaz de hacer més ruido.

Portol, Kassar, Subutai, Kadan y Abaka
son los cinco guerreros profagonistas de
este juego de?ucha. Cada uno posee su

propia personalidad y es experto en un
tipo de arma (Subutai es el mas

carismdtico, Abaka es el més bestia,
Kadan es un excelente arquero y Kassar un
habilidoso trepador de érboles...). Con tres
botones y un joystick se controlan la gran
canfidad de movimientos y las distintas
posibilidades de disparo de estos belicosos
personajes.

Unos graficos excelentes

La primera recomendacién que hay que
hacer al jugador debutante que se
infroduzca en en el mundo de «Warriors of
Fate» es que no dude en montar a su
guerrero sobre el caballo que aparece en
pantalla: subido sobre el noble Eruto

aumenta su movilidad y, por lo tanto, su
facilidad para acabar con los malignos

empujarle y hacerle caer al suelo (jen esta
carrera vo?:a casi cualquier cosa, no lo
olvides!). iEs tan real que hasta las
salpicaduras de barro se ven en la pantalla!
Légicamente, no es imprescindible que estén
ocupadas con jugadores de carne y hueso
todas las motos interconectadas del
«Stadium Cross», pero para sacar el
méximo partido a este juego es
recomendable competir con amigos y
colegas. Esté pensado para la diversién
colectiva en pandilla y no hace falta ser un
forofo de estas méquinas para poder
manejarlo (acelerador, freno y Eotén de
pufiefazo son sus argumentos, ademas de
una buena cadera para mover la moto).

S.EA.

enemigos. La segunda es que tenga mucho
cvidadito con las bombas, por aquello de la
integridad Eersoncl. La tercera es que no te

hagas muchas ilusiones por la aparente
facilidad con que terminas las primeras
fases, segOn vas avanzado se complican
notablemente, y la décima y Gltima sélo seré
terminada después de much/a practica.

Los gréficos del juego son excelentes y los
“efectos especiales” muy conseguidos; ya
sea en el bosque, en el muelle o en
cualquiera dec(os ofros lugares donde
transcurren las aventuras de estos
guerreros “destinados a la gloria”. Es “por
tiempo” (tres minutos cada ?cse) y tu nivel
de vida varia en funcién de los avatares de
la batalla. Y no lo olvides: las vasijas que
periédicamente aparecen en la pantalla
almacenan comida, y engullir estos
alimentos te proporcionard unos segundos
que pueden ser preciosos para seguir
adelante.

S.EA.

Elaborado con el asesoramiento técnico de Jor-
ge Taylor y la colaboracion del salon recreativo
Gran Via 51 de Madrid.
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REM 1-AAAAhAuAIlﬂAAAll«qn-A:AA!‘I‘A-AAAA«A&&AI\‘\.AAIAA*!IA!-lﬁ-*tﬁ*ah*‘kﬂd*ﬂi\*
REM * CARGADOR 'WIZKID® (AMIGA) - TON1 VERDU / Oct-1982 b
REM AAMAAAs sk dhabhahdhunahhhssad s d sk hdhhhohn ok khdh &k k &kl kMo KRR KRRk ARk
DIM C%{123) :DEF FNU=(UCASES(V$)="N") :CH#=0:V=&H6004

FOR i=0 TU 122:READ VE:C%(1)=VAL("&H"+VS) : CH#=CH#+C% (1) * (1+1) : NEXT

IF CH#< »47494303& THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!":END

CARGADORES

RAMPART PC

§ RED G
¥ (ASTLE BORnUs &0

INPUT “VIDAS INFINITAS (5/N) ":V&:IF FNU THEN C%(99)1=V

INPUT “ESTRELLAS INFINITAS (5/N) ":V$:1F FNU THEN C%i{96)=V

INPUT "OBJETUS GRATIS (S/N) ":V$:IF FNU THEN C%(l02)=V 10 REM

INPUT "INMUNIDAD (5/N) ":V$:IF FNU THEN C%(105)=V+12 20 REM Cargador de RAMPART (VGA) por JESUS PEREZ S5I1CILIA CORDOBA '92

PRINT "— NulTA: Para terminar el juedgo hay que empezar por el nivel 1" 30 REM

PRINT * (El nivel 0 corresponde al entrenamiento)” 40 REM

INPFUT "NIVEL INICIAL 10-9) ":V:IF (V2>01 AND (V<l0) THEN C%i(11l9)=V 50 N$-"CARGRAMP": NB=100: NL= NB/20: DIM BYTE(NB): A=10: B=11: C=12: D=13: E=14:

CLS:PRINT "OK. INSERTA EL DISCO 'WIZKID (DISCO 1)' EN LA UNIDAD DFO:"

F=15

C=VARPTRICS%(0) ) 1 CALL € 60 CLS - .
DATA 2078.4.41FA.62.216E.2E. 2.6604. 30BC.4E75.41FA. 44, 43F9 .7 .FE00.2D49 . 2E Zg lcugCATfé 13. 36: PRINT "ESPERE ...

DATA 303C.9C.12D8.51C8.FFFC.41EE. 22.7017.4281.D2568,51C8,FFFC.4641,3061.83%.4
DATA BF.EUDL.66F6,4BFA.b 4EAE.FFEZ.41F9.0.2,4E70.4ED0.41FA.12,216E.FE3A.6

90 FOR Wil=1 TO NL

100 CHECKSUM=0: Z=1: READ L$. SUMA
110 FOR W2=1 TO 39 STEP 2
120 B1s$=MID$(L$.Z,1): B2$=MIDS(L$.2+1.1): Z=Z+2:A1-ASC(B1%) : A2=ASC(B2s)

DATA 2D48.FE3A.4EF9.0.0,2F29,28.4EB9.0.0.8AF.0.3.205F.C90.444F ,5300.660C
DATA 487A .0, 215F.3E.4EE8.C.4E75.487A. 18, 23DF .6.16C4.487A,18.23DF.6.16E6 .4EF9

i g = S : A . o ° ° " : " ) 140 BYTE(CP)=NIB1*16+NIB2: CHECKSUM=CHECKSUM+BYTE(CP): CP=CP+1
DATA O.F4CE.4EE8.8000 150 NEXT w2

160 IF CHECKSUM< >SUMA THEN CLS: PRINT "ERROR EN LINEA DATA ": Wl1l: END
170 NEXT W1
180 CLS
190 PRINT "El fichero CARGRAMP.COM se grabara en disco. PULSA UNA TECLA..."
200 IF INKEY$="" THEN 200
210 FOR F = 0 TO NB-1: COD$ = COD$ + CHR$ (BYTE(F)): NEXT
220 OPEN "O". #1, N$+".COM", NB
P(: 230 PRINT #1. COD$
240 CLOSE 1
250 PRINT "Correcto. Teclea "+N$+" (Intro) y ejecuta el juego. Conseguiras vida
infinita."
260 END
64000 DATA "EB2C90FA1ESS8BECBESE06813ES536FFEB47513C7". 2511
64001 DATA "06536FEB02C706D271EB022EC7060301EB245D1F", 1852
64002 DATA "FBEAOOOOOOOOFA1ES0535129C98BED9A184008B1lE". 2072
64003 DATA "86000E1FA32A018%91E2C0129C9BED9C706840003". 1538
64004 DATA "O01BCOEB600BAZE01595B581FFBCD270000000000". 1316

GUY SPY

WIZKID ATARI

L0 " CARGADOR PARA EL Gy sSSPy (B¢, TubAs LAS TARJETAS)

20 "xxsdx PUR WAV ER SANCHEZ FRANSESCH #ares

30 DIM D% (5001 : LINEAS = 4:(LS

40 Fur =1 Tu LINEAS:READ AS

50 FOR ¥=1 Tu 44 STEP Z:bk=F+1

6l DE(P) = VAL ("&h"+MIDE (A$.Y .21 :5UM = SUM+ D% (F) :NEXT Y. T
70 IF SUM <« » o462 THEN PRINT "Ervor en DATAS":END

BU FPRINT "PULSA UNA TECLA PARA GRABAR el CARGADUR EN EL DISCO"
Y0 IF INKEYS$="" THEN 9u

LU OFEN “RY . #L."cauy.com” . |

llu FIELD#1.4 As A%

1du FuR T=1 Tu F:LSET AS=CHRS$ (L% L)) :PUT #1 .1 :NEXT: CLOSE 1

AMIGA
AMIGA

L300 PRINT "Ureado =1 tichero CsUy JuM. cargalo antes del GUY SPY
para que cuando te maten pases de rase .

l4u DATA "EB23d13EACUZ3Cul75U5CsusAbusULEALDULUOLLL 30 LY

150 DATA "/2b/oliud /5909920035099 2EUAUD 24P ABSULUUBEDSERE"

Lol DATA "l1Es4uusbubESouuBousu ) A3g<4U08C0EBOUULELFE9IELIY"
L7y DATA "ulBH9uBEL2UlFBE409BA 1401 CD2IBAL4ULCLZ FLOOOUUUL

'.:?ﬁc“ifle%ﬁj‘% ‘

AMIGA
AMIGA

),
a
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2 " CARGADOR ATARI ST %

VALE DESCUENTO 3 L " WIZKID " *
A-TRAIN a o JULIAN ROMERO Y MARC STEADMAN *

- 5 ‘* i 0JO. WIZKID FUNCIONA EN UN 520 ! *

6 B ookode e e v ok e e o ok ke e o e e e o e o ok T W T W R U W R W o ok W e e o ok o e o ok ok ok ok ok ok R R o ol ok o ok ok ol ok ke ok ke ke e ke R

yenda ekl NG Mokl o1 10 FULLW 2: CLEARW 2: GOTOXY 0.0
28045‘!\Acdrld—<,3en!regaben los Cenros Mail solicitondotujuege~ vENTA POR comReEo 25 7=3E5 . BOR Ne? TO 24100 STEP 2:READ A$:A=VAL(“SH"+AS$)
A-Train y beneficte de esfe descuento. 30  POKE N,A: S=S+A:NEXT N:IF S<>8H094D4B THEN ? "DATAS MAL':END
E 550 C 5450 40 ? " INMUNIDAD (S/N) "::D=G&H3E:P=&H6006:GOSUB 90
QPCS51/4 5 4.630 Qpc3i/2 4.650 50 ? " DINERO INFINITO (S/N) "::D=&H40:P=&H6012:G0SUB 90
80 ?"PON EL DISCO ORIGINAL Y PULSA UNA TECLA":A$=INPUT$(1):CALL Z
90 A$=INPUTS$(1) : IF A$="N" OR A$="n'" THEN POKE Z+D,P
95 ? AS:RETURN
100  DATA 3F3C.0020.4E41.3F3C.0001.42A7,3F3C,0001,4267,.42A7,4878,0500
110 DATA 3F3C,0008.4E4E,47FA,000C,31FC,4ED3, 058C.4EF8, 0548, 3B7C. 1800
120  DATA OEF4,3B7C,4ED6.0F18,4DFA,0004,4ED5, 33FC, 4E75.0002, A6E4, 23F9
Forma de pago: contrareembolso. Gastos de envio: 250 ptas. 130  DATA 0000.005C,0002,B592,33F9,0000,005C,0002,B596,4ED0,4E71,4E71

Ofros Centros Mail: Montera, 32 (Madrid) Pau Claris, 106 (Barcelona) y Centro 140  DATA 0000.0048.0A00
Independencia , local 100 B-2° {Zaragoza).




OPERATION STEALTH

Estoy en el final de la aventura.
He hecho explotar la base y me
encuentro en el helicéptero, pero
no me puedo deshacer de la bom-
ba. ;Qué debo hacer?

F. JAVIER “VELAS" (VIZCAYA)

Mucho nos tememos que, a no
ser que lleves contigo la goma
eléstica, los chicos de Delphine te
han gastado una mala pasada.
En ese caso, debes volver a la
pantalla donde estaban las pal-
meras bajo el mar y buscar alli la

oma. Con ella en tu poder, sa-
fu con la bomba para que rebote.

3Coémo puedo coger la ropa al
guarda en la base submarina?
GONZALO PINERA (ASTURIAS)

Debes “accionar” al soldado
para knockearlo, tras esto, atarlo
y amordazarlo con la toalla.

3Donde estan los cigarrillos?
JESUS ABRAIRA (LUGO)

Estos cigarrillos fe los da Charly
en el Submarino, acciona la piti-
llera y.... jcégelos!

INDIANA JONES Y
LA ULTIMA CRUZADA

3Cémo paso los puestos fronte-
rizos? 3 Qué debo hacer para
abrir la caja fuerte del castillo?

J. L. RODRIGUEZ (SAN SEBASTIAN)
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En el castillo encontrarés el pase
en blanco que contiene fu ansia-
da combinacién. Ademds, si se lo
das a Hitler, atravesar toda Euro-
pa no serd ningln secrefo para fi.

3Qué puedo hacer para coger
la antorcha y abrir el pasadizo?
FRANCISCO LOPEZ (CORUNA)

Con la ayuda de una botella
vsada en la fuente, podrés mojar

Como veis, hacemos lo imposible por resolver todos y cada uno de vuestros pro-
blemas. Os aseguramos que no es nada facil responder en una sola pagina a to-
das las dudas que se os plantean. Pero como lo prometido es deuda, seguimos al
pie del caiién, y aqui tenéis una larga lista de preguntas y respuestas con las
que esperamos que sigais avanzando en vuesiros juegos hasta el préximo mes.

¥y mover la antorcha Y, asi, abrir
el pasadizo.

3Qué tengo que hacer dentro
e la caja fuerte en el castillo?
sPara qué sirve el libro de la casa
de Henry? \ )
DIEGO RODRIGUEZ (MALAGA)
FRANCISCO MENDEZ (CACERES)

Dentro de la caja fuerfe debes
mirar el cuadro del grial para re-
conocerlo en la prueba final.

El libro, que es una copia del
grial, sirve para dérselo a los na-
zis en el castillo y no fener que ir
a buscarlo a Berlin.

Me gustaria que me dijesen c6-
mo puedo abrir la puerta de las
calaveras y cémo moverlas.

IGNACIO GARCIA. (MADRID)

Tras mirar el grial y observar la
partitura, verés que hay seis po-
sibles notas. Cada una de ellas

corresponde a una calavera y, -

para més facilidades, estan en el
mismo orden.

2Cémo consigo robarle las en-
tradas al sefior del zepelin2
TONI DURO (BARCELONA)

Debes situar a Henry y a Indy a
cada lado del sefior que lee el pe-
riédico. Entonces, mientras Indy
le hace hablar, Henry le coge los
billetes.

3Como puedo encender el bi-
plano al lado del zepelin2
BARBARA LOPEZ (BARCELONA)

Para lograrlo con éxito, debes
ayudarte del manual sobre ese
tipo de aviones que estd en la
biblioteca.

THE SECRET OF
MONKEY ISLAND

En la mansién de la gobernado-
ra Marley necesito la lima para
poder recuperar la estatua que
me inferesa: zcémo la puedo con-
seguir?

DAVID VALCARCEL (BARCELONA)

Para conseguirla, debes ser
muy amable con el preso y ayu-
darlo con esas molestas ratas que
se encuenfran en su celda, para
las cuales no vendria nada mal
un insecticida.

3Cémo puedo utilizar la pélvora
para volar la presa?
PEDRO JOSE NAVARRO (SEVILLA)

Existen dos modos diferentes de
lograr tu objetivo: con una lupa y
el sol, o con la bala de cafién y
una cuerda.

W& THE SEGRETG
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3Cémo puedo matar a LeChucke
Constantemente me golpea.
BARBARA LOPEZ (BARCELONA)

Debes coger una lata de la mé-
quina de bebidas y usarla contra
el pirata, te desharés de él.

PREHISTORIK

Me gustaria que me dijeran cé-
mo pasar la segunda fase, la del
ring y el dinosaurio, en la version
PC del juego.

JOSE FERRER (SEVILLA)

El talén de Aquiles de este enor-
me dinosaurio es su ufia, asi que
ataca duro y vigila tu espalda. Si
necesitas més ayuda usa el car-
gador que publicamos.

FASCINATION

2Cémo se pasa la pantalla del
piano?

A. HERNANDEZ (MURCIA)

J. RAMON ROCA(PONTEVEDRA)

... YUNOS CUANTOS MAS

Tras recibir numerosisimas car-
tas preguntédndonoslo podemos
deciros que, en combinacién con
los gatos y los nimeros de la lin-
terna y con ayuda de alguien que
sepa solfeo, podréis acertar las
notas que tocar.

VARIOS

Hay algin modo de convertir un
Joystick de nueve pines a uno de
quince pines.

ENRIQUE AUGUSTO (BARCELONA)

En cualquier tienda de compo-
nentes informdticos y en Barcelo-
na, mas concretamente, por la
calle Rocafort, podrds encontrar
estos conversores por menos de
mil pesefas.

FUTURE WARS

2Qué debo hacer para conit-
nuar avanzando en la aventura
una vez que he emborrachado al
prior y he conseguido la tarjeta
magnética?

JORGE MASSIMO (BARCELONA)

VICENTE HERNANDEZ (ALICANTE)

No es tan complicado como pa-
rece. Debes usar el mando a dis-
tancia con uno de los barriles pa-
ra pasar a una nueva habitacion.
En ella, usa la tarjeta.

5Cémo puedo salir de la carcel
con los objefos que Ilevo?
CARLOS SAEZ (VALENCIA)

Al ver la lista de tus objetos la-
mentamos decirte que te dejaste
olvidada una cépsula de gas en
la misma habitacién en ?cr ve
salvaste a la chica de la Edad
Media.

THE SECRET OF
MONKEY ISLAND 2

2Cémo puedo liberar al prisio-
nero que estd en la cc’:rcerparo
que me ayude?

DAVID SUAREZ (LOGRONO)

Deberds, con arte y destreza,
pasar el contenido £ una jarra
a ofra. Asi tendrés algo de conte-
nido al llegar a la cércel

Me gustaria saber si el monécu-
lo de Wally sirve para algo y c6-
mo coger la ropa de Largo.

MARC PALAU (TARRAGONA)

FRANCISCO MENDEZ (CACERES)

El monéculo te servird para dér-
selo al capitén Dread .

Para coger la ropa de Largo
después de mucho rogar a los
fres actores, coloca un cubo con
un poco de barro del pantano en
la puerta de la habitacién de Lar-

o. Esto seré suficiente para que
ia veas dirigirse a la lavanderia
muy enfadado y coger el ticket
que guarda fras su puerta.

3Cémo cojo el mono Yoyo y pa-
so el concurso de escupitajos?
OSCAR SOTO (GUIPUZCOA)

Usa el plétano con el reloj que
hay sobre el piano. Cuando el
mono se distraiga, agérralo fuer-
te y ya estd. Para pasar el con-
curso debes hacer varias cosas.
Disiraerlos con el cuerno y cam-
biar asi las banderas, disparar
segun la direccién del viento y
beber lo mismo que tomé Largo
cuando escupid.

2Cémo puedo coger el cuchillo
en la primera parte?
AITOR GARCIA (VIZCAYA)

Sélo tienes que colarte por un
ventanal que da a la cocina.

2Cémo puedo pasar al interior
de la cascada®
PABLO SANCHIS (VALENCIA)

Usa el mono Yoyo con la bom-
ba de agua y podrés pasar sin
problemas.

LA ABADIA DEL
CRIMEN

Cémo puedo entrar por el ter-
cer portfal en la sala del laberinto
donde estén las lentes.

FERMIN NUNEZ (BADAJOZ)

Nada més entrar en el laberinto
gira hacia abajo. Este es el tnico
camino para llegar alli.

COZUMEL

3Cémo puedo conseguir dinero
extraer el paquete del barril en
Kj version Amstrad de esta aven-

tura gréfica de AD?
MARIO GARCIA (LEON)

Tendrés el dinero suficiente co-
giendo el paquete del inferior del
arril.
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Por Santiago Erice

MANOLO TENA

odos recordaréis el huracan que asolé Miami hace
unos meses 3no? Seguro que si, las imagenes de
television dieron la vuelta al mundo. Pues, en medio del
mogollén de palmeras volando por los aires y olas de
varios metros de altura, estaba un masico espafiol
grabando lo que él mismo define como “el disco de su
vida”: Manolo Tena. Una vez més, los suefios de este
hombre pendian de un hilo,
y una vez mds, como
tantas y tantas ofras,
consiguié salir adelante.
Manolo Tena, incluso en
un pais tan
desmemoriado como
éste, es un clasico del
rock espafiol. Sus
composiciones han
sido inferpretadas por
Luz Casal, Joaquin
Sabina, Miguel Rios,
Enrique Villarreal “El
Drogas” (de
Barricada), La
Trampa, Ana
Belén, etcéterq,
efcétera. Ha
participado en
proyectos como
Cucharada o Alarma,
y suyos son temas como “Frio” o
"Quiero bailar rock and roll”. Ahora, ha grobodo un
disco, cuyo fitulo es “Sangre y Arena”, con magia olgunos canciones
excelentes. Es el trabajo jle un tipo enamorado de i;s perdedores, que
colecciona fotos de Marilyn Monroe, hijo de la generacion “beat” y un
poco hippy, capaz de escribir las mas bellas y tristes canciones, un pelin
rojeras y un conversador incansable. Todo un superviviente.

AL HunAcAN

‘B x
EL FRIO KEVIN COS‘I‘NER
YLA APASIONADA
WHITNEY HOUSTON

LA VUELTA AL POP DE LA
NUEVA OLA

LOS PISTONES

ste mitico grupo pertenecié a la llamada “movida ma-
drilefia”. Ceesepe ponia los dibujos a las portadas
de sus discos, Almodévar llamaba a Ambite para
participar en “Mujeres al borde de un ataque de
nervios” y los chicos de Tequila les echaban una
mano mientras compartian noches de juerga.
Canciones como “Los Ramones”, ”Mefocjonq” o
“Te brillan los ojos” alcanzaban la categoria de
himnos y los mods alababan a la banda de Ricardo
Chirinos.
Pasaron unos
cuanfos anos y
chora han vueHo,
ﬁomcndﬂdos por
Ambite y Ricardo
Chirinos, con un
disco de temas
inéditos, «Entre
dos fuegos», y
unos afios més
sus espaldas. Lo
més facil hubiera
sido volver con
un elepé de gran-
des éxitos, tocar
la fibra sensible del ersoncl Yoo cud:os muy buenas. Sin embargo Los
Pistones han decndlcﬁn que su reforno sea con todas las de la ley.

UN CUENTO DE HADAS COMO LOS DE ANTES
«LA BELLA Y LA BESTIA»

on «La bella y la bestia», la factoria Disney ha vuel-
to a trasladar a dibujos animados un clasico de la li-
teratura ~como lo hizo con «Blancanieves y los siete
enanitos», «La cenicienta», «La bella durmiente» o
«La sirenita»-. La experiencia garantiza, por lo tan-
to, un producto que se atiene a unos patrones ava-
lados por el éxito: una tierna historia, un viaje por el
mundo de la fantasia y los suefios, unos seres de
animacién muy conseguidos, un diez a los utensilios
de servicio del castillo, como la taza o el candelabro, unos carac-
teres de personalidad maniqueos —o buenisimos o malisimos, para
que no huyu lugar para la confusién—, y dosis equilibradas de hu-
mor, musica y aventuras.
La novedad més destacable s el doblaje, realizado por primeru
vezen Espuﬁa ¥, por lo tanto, en castellano ibérico y no en “meiji-
cano” o “sudamericano”, como habia hecho Disney hasta ahora.
El argumento de «La bella y la bestia» transcurre en un puebleci-
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to francés du-
rante el siglo
XVIIL. Alli vive la
hermosa Belle,
quien lee libros
para no pensar
en el pesado
Gaston, un pre-
tendiente que le
ha salido tan
guapo como zdfio y estipido. Un dia, el padre de Belle es secues-
trado por una bestia horrible que lo encierra en su castillo. Esta,
para salvarlo, ocupa su lugar y se enamora del monsiruo, un bicho
repelente y feo pero con el corazén de un principe.
El despechado Gaston, ayudado por gente del pueblo, asalta la
fortaleza y... ¢no adivindis el final con las pistas que os hemos da-

”[

do? Claro, jno podia ser ofro en una pelicula “made in Disney”!

a ecuacion de «El
guardaespaldas»
es infalible: actor
de moda (Kevin
Costner) + estrella
del pop (Whitney
Houston) +
industria de
Hollywood = délares. Es algo tan
viejo como el cine y nunca ?c:”q,
a poco de interés,
profesionalidad y promocion que
se ponga al asunto. Esfas tres
cualidades no les faltan @
ninguno de los participantes en el
oyecto, dirigido por Mick
Juc son («Heroes de papel>»,
«Tres mujeres para un
caradura).

Kevin Costner es una de las
estrellas de moda en Hollywood
después de dirigir «Bailando con
lobos» y proicgon!zar «JFK>»o
«Robin Hood: principe de los
ladrones». Whitney Houston es
una rutilante cantante pop,
acaparadora de premios
Grammy, y, al contrario que sus
colegas negros de rap o
Mcec?onna, ni escandaliza ni se
desnuda con cualquier excusa.

Para saber lo que es la
industria de Ho||ywood, mas vale
que os compréis una
enciclopedia u os peguéis unos
cuantos atracones de cine de
todos los tiempos.

«El guardaespaldas» debe su
titulo a la profesion del personaije
que interpreta Kevin Costrer: el
frio y calculador Frank Farmer,
un tipo que siempre tiene todo
bajo control. Su misién: proteger
a la estrella del pop RacEel
Marron (Whitmey Houston, por
supuesfo} una mujer c1ue vive en

rpefuo descontro

Tes son el alma de una
pe icula que mezcla varios
géneros: el thriller (Rachel recibe
cartas inquietantes de un fan
obsesionado), el musical (la
Houston mterpreta siefe
canmones} y el amoroso (los

“profas” terminan mas llgudos

que las conchas de una la FEx:l
para que fodo encaije sin fisuras
se afiaden ambientes lujosisimos,
unos actores secundarios
excelentes (Bill Cobbs, Gary
Kemp, Michele Lamar, Rulph
Waite...) y un correcto guion de
Lawrence Kasdan.




CONTRA EL MALTRATO A LOS MENORES
«LA FUERZA DE LA ILUSION»

ichard Donner, director de «La
tuerza de la ilusion», es un cineasta
ampliamente conocido por series
de television como «Kojak» ~aquel
detective calvorota al que le
encantaba chupar caramelos con
palo- y peliculas como
«Superman», «Arma letal» o «Los
Goonies», todas ellas de delirante éxito comercial.
En su nuevo film, este director, nacido en
Manhattan, ha utilizado todos los recursos
aprendidos en estas experiencias.
En «La fuerza de la ilusién», la violencia de
peliculas como «Arma Letal» se transforma en algo
mucho més rastrero y siniestro como las palizas y
malos tratos que propina al pequefio Bobby su padrastro; la fantasia de «Los Goonies»
tiene forma de “roca de los deseos” en un lugar donde Bobby y su hermano Mike creen
que se cumplen sus suefios mds intimos; «Superman» vuela, como también lo hara el
aparato construido por la pareja, ayudada por el oficial Daugherty; y de las series de
television se apropia de lo que se ha llamado “drama humano”, que siempre da mucho
juego para echar una llantina que tranquilice conciencias —sélo se echa en falta un
“Kojak” que haga la luz en la
mente de la madre, que la tonta
no se entera de nada-.

Los principales papeles de “La
fuerza de la ilusion” estan
interpretados por Lorraine
Bracco, la madre; John Herd, el

andar por casa, mefernos en el cuerpo un
ritmo contagioso o prevenirnos de peli-
gros terribles ~“La tierra se abre y por ella
cae una caravana de ovnis, perdidos en
una doble espiral, encima de una duna
| nuevo trabajo disco-  moévil con tuaregs—.
gréfico de Civdad Jar- Lo historia de Ciudad Jardin es vieja en el
din es «Ojos més que  tiempo, se remonta a principios de los
ojos». Y, como siem-  ochenta, pero no fue hasta 1987 cuando
pre, este trio, a tra-  se asentd su formacién actual: el alucinan-
vés de sones ritmicos  te lefrista Rodrigo de Lorenzo, y los ex-Ob-
y mucho alma, nos jefivo Birmania, Luis Elices y Paco R. Musu-
muestra que el pop no  len. Han visto editados un buen mogollén

CIUDAD
JARDIN

es sélo una melodia pega-
josa, ni la realidad un “I love you” o una
*rose graciosa.

Luis, Paco y Rodrigo son capaces de ha-
cer bailar con una potente base funky,
contarnos la historia de una secta hippy,
ponerse algo melancélicos con una melo-
dia blanda, inmortalizar a un espia de

de discos —sobre todo en los Gltimos tiem-
pos—y, todavia, no han logrado un hit
rompedor que los lleve al nimero uno. A
pesar de todo, sus seguidores son fieles e
incondicionales. A pesar de todo, Ciudad
Jardin ya lleva una leyenda tras de si; la
de un grupo que muestra la realidad y el
pop a través de un prisma diferente.

aviador; Adam Baldwin, el
padrastro; y los nifos Elijah
Wood y Joseph Mazzello. Ellos
dan vida a un film que, por
desgracia, estd de actualidad: el
maltrato a la infancia.

S NUEVO.
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oy (o - IPON 4 iPidenoslo, ®@0 e
RL"I,?S: Totris =S RCUEBA TU y fe lo enviaremos Hora, despertador y juego Super Mario Bros.
L alos C por correo (4 niveles). Incorpora 13 sonidos diferentes,
de dificultad), HOY MISMO! (se pueden desconectar), marcador de

maxima puntuacion, instrucciones en

Incorpora 8 sonidos castellano y pila.

diferentes, marcador
de maxima puntuacion.
Instrucciones en

castellano y pila.

PV.P. 3.950 ptas.
Sin gastos adicionales de
: envio

&

P.V.P. 3.950 ptas.
Sin gastos adicionales
~ de envio

| Deseo recibir sin cargo adicional de envio (marca con una X el modelo de reloj que desees):;

[] Relof Teltis: cummvimmmamsmus P.V.P. 3.950 ptas.
[1 Reloj Super Mario Bros .............. P.V.P. 3.950 ptas. s
I Reloj Zelda ..o, P.V.P. 3.950 ptas. =
4 NOMBRE ..., APEL LIPS, cosscucmimss s i s sy mmes st amasassnsst
] DOMICILIO. ..ottt LOCALIDAD . coovivsssisrsss T
1 PROVINCIA ..o CODIGO POSTAL.......ooovverene.. TELEFONO ..o v,

§ Forma de pago:

1 [ Talon adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L.

[[] Giro postal a nombre de HOBBY POST, S.L. N2 .o
[] Contra reembolso

[] Tarjeta de crédito VISA n2 DDDD DDDD DDDD DDDD
Fecha de caducidad de 18 tareta........c.ooooiiiiiieeeeeceeee e

i Titular de la tarjeta (Si @8 dISHNT0)...oiiui i e
Fecha y firma:

Si lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono llamando al (91) 654 61 64
| de9a14,30yde 16 a 18,30 h. o por fax enviando el cupén al (91) 654 72 72



jHAZ TU PEDIDO POR TELEFONO!
O UTILIZA EL CUPON DE PEDIDO

URGENTE

S| TU PEDIDO SUPERA LAS 15.000 PTAS,
TE LO ENVIAMOS A CASA URGENTEMENTE LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20 H
TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO Y SIN GASTOS DE ENVIO. jLLAMANOS! SABADOSDE 10,3A 14 h
PENINSULA Y BALEARES FAX: (91) 380 34 49

PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO
LOS PEDIDOS ENVIADOS POR AGENCIA NO LLEVAN INCLUIDOS
LOS POSIBLES GASTOS OCASIONADO POR LA FORMA DE PAGO

286 16Mhs, i 94,900
386 SX 16 Mhz, ' MeRamssombHo 100 900
386 SX 25 Mha, > o520 119,900

e . +100 PROGRAMAS 2 Mb RAM = 100 Mb HD 7 |

_‘~ PACK DOMINIO PUBLICO 386 sx 25 Mhz- VGA COLOR 1540 900

e Fant .
OPCIONES fany P‘(’l?n'j‘“’ . A-2000 { | 486 33mhz. M TEALIRN ™ 239.800°
Ampliacion de memoria ... 5 000 - Deluxe Music A AT B
E ~ - Deluxe Video + MONITOR 1084 § SOFTWARE MS DOS 5.0 DE MICROSOFT 4 Mb RAM = 200 Mb HD

UFOCONECHO ... vevesesevnaaren b 486 33 Mhz. 264,800

Modulador.........roro..... e the Wor MANUAL DE USUARIO Y MS DOS EN CASTELLANO VGA COLOR .
P s IWN 137.800

PACK CREACION Y FANTASIA

v%l MIGA 500 + moniTor 1084s PACKI “Bsmsoncri 169,900

DISQUETERA 3 1/2 v, 12,900 AMPLACION 512 K A<500 ..o, 6.900 Modem 2400 .......... 17.900
PACK I A e > 169,900 DISQUETERA A-2000 ............. .. 11,900 AMPLACION 512 K RELOJ A-500 ... 7.900 Modem A2000 ........ 19.900

PACK MULTIMEDIA DIGI VIEW MEDIASTATION.... ... 27.900 i Modem 2400+ ........ 27.900
gy m— ACTION REPLAY ....ooocco.. e COHIMIA M s I (o g T 13.500
[ PACK OiJM'GA 2000 CON 3 Mb DEORAM . RATON 3400 AMPUACION 2 Mb - 8 Mb A-2000 ... ... 32900
o MONITOR 1084 S, DISCODURO 52Mb A NG} QNI B | 32 VU Ve i
s heciin y Ferteshiy PACK Il vorircs touss icosuro v 219,900 RATON OPTICO ... .7900  AMPLACIONRXA-500 1 Mb -8 Mb...........
S Delie Point B SCANNER 400 DPI ........ 731900 AMPUACION T Mb AMIGA 500 4 ...
Dol Mo CONMUTADOR DE ROM 0 2990 AMPUACION 1 Mb AMIGA 600 ... 12900 Audio Master IV ... 11,500
:  -Deluxe Video ROM 2.0 .. e 7.900 Sourd Master: ..o 23.900
N : - ) :;Bﬁxl;lcicrjliﬁ:Wor ¢ LAPZ OPTICO ... ... 5.900 Amos Midi+Samp ....... 23.900
B iRl Ay //” @ PISTOLA TROJAN + 2 IUEGOS ..... 4900 g | Bohsct Sooisl 14.900
f - - ; Mic, Aegis Sonix ..... 13.000
% "'_' NQVEDAD ! 3¢ I DCTV . Digitolizador 16 millones de colores. o Midi . oy g 995
' R Soldadireda v, FraneBufr . 64900 GENOCKGST 40, dg00 D0l SondSidio . 10900
J - 54,900 SIARLL 20 , GENLOCK GST 40Y/C ... 51.000
"AMI GA 600 2 Aias LA ICRS/ B0 Eolunings ER Al GENLOCK GST GOLD SP Y/C .. .. 109.900 pan—
— 10 discos 3 1/2 woounee 995
29'900 A-2000 Combo 25 Mhz / 1 Mb Rl Gt GO PRAVL... - A 10 discos 5 V4 ............ 495
"TAMIGA 600 HD RALX L\ A-2000 Combo 40 Mhz / 4 Mb .. gg:gi ’;gg:: ------------- ézzgg 10 discos 3" ............ 3.900
A-2000 Combo 50 Mhz / 4Mb.......... s - 36. 10 discos 3 1/2 HD ... 1.500
STAR LC-200 Color A-3000 Combo 40 Mhz / 2Mb........... 279.900  GENLOCK GVP SVHS .o, 69.900  10.discos 5 1/4 HD ... 995

9 Agujas / 225 CPS/ 80 Columnas

" 35500

o DISCOS DUROS GVP__ B o
24. .
- e S i §$8 155(')”1 lab 483?‘:& 11 59065‘ RECIO = Aps. 4900 | Pocland 4900

Awesome Golf 4900 | Paperboy 4900
Batman 5400 | Rampage 4900
Bill & Ted's Adventure 4900 | Romparts 4900
Blockout 4900 | Roadblosters 4900
Blue Lightning 4900 | Robo-Squash 4900
California Games 4900 | Robotron 2084 4900

A-2000 210 Mb ..... 109.900
A-500 120 Mb ... 99.900
A-500 210 Mb ... 149.900 B .
A-530 Combo 40 Mhz120 Mb ... 174.500

- s~20 b obenili = 1990
STAR ) CON PC, AMIGA Y ATARI, A
s /e ol 52,400 COMPWDL‘;ES CQNPCELAM[GA &

'Y DE REGALO EL MODULADOR - 3 LYN I

Crystal Mine 4900 | Rygar 4900
e JU; [

Y 100 PROGRAMAS D.P. i{NOVEDAD! 18, Go i Chederadfleg  4500| STUN Rumer 4900
HAZ COMPATIBLE TU AMIGA  Gowipen GATE Chip's Challenge 4900 | Scrapyard Dog 4900
Electrocop 4900 | Slime World 4900
/ -CPU 80%86 a 16 MHL 14;6925 Mhz Goles of Zendocon 4900 | Toki 4900
=51 ici 200 Gaunflet lll 5400 | & i Cyberball 4900
= AMIGA 500 1 gozrﬁcisgégrrl?neostemohco 80C287 opcional = Hord Drivin's 4900 Tﬁfbrgusr:? B 4900
+ MONITOR 10845 = NUEVO P " Hoc 4900 | Viking Chi 4900

_ - VGA, EGA, Manécromo, CGA 16 colores O PRECIO Qj:;,ﬁj:ﬁ";;; fathe S0 dker k Afdh Id
Soporfo todas las sohdus del Amiga GOLDEN GATE Bolsa Pouch 2900 J:ﬁ; o jggg ;':_:Q s ig
890m .. 19.900 - Muy facil de instalar 186 5X 25 Mhz :;E;le_ctmlynx 33% o Bl ik Xybors yri
...... 39.900 6909% Viso?;o!z?x 1200 Ninja Gaiden 5400 | Zarlor Mercenary 4900

ATARI 520 STE ............. 49.900
¢ ATARITO40STE ............ 69.900
ATARI 1040 STE
+MONIT.B/N ......... 89.900
MONITOR COLOR 14" ... 59.900

ANLOGICO PC - 4.950 ANLOGICO EDGE - 4.825

&

souNpMasTER | MIDIBOX........

&

3 SOUND BLASTER PRO + MIDI KIT
SOUND MASTER + SOFT COMPOSER ..........16.500 29.900
SOFT UP MUSIC 7.900 SOUND BLASTER 2.0
7700 e EDROM, <y SOUND ausm e o
SOUND MASTER I DEVELOPER KIT et
32.900 ptas DUAL JOYSTICK kTN no D ROM + SOFT
SPELLBOX ......ccocnenarneen 14.900 SO%!NBD BLAS‘.'EI 'Iﬁ o
ONG s2eommsies g 4
Casset COMODORE 64 ...... PRSI ALONGE S e 4900 39.90
Copiador audio €44 ............ MAS TARIETAS BE SORIBS
Copiader audio C-64 con fuente ... AD LB weooooreereereerene 23,900 PC SOUNDMAN ......... 23.900 THUNDERBOARD ........ 23.900

Reset para pokear C-64 ........cccovennviiiinnns ;
Archivador 80 discos 3 1/2 .. i G
Archivador 80 discos 5 1/ 4 ...cecvereniireenns 1.

ALTAVOCES PARA MONITOR

4,990 ptas




MEGADRIVE+4 JUEGOS
+2 CONTROL PAD

MEGADRIVE
+CONTROL PAD
+SONIC

MEGADRIVE
+CONTROL PAD

f MEGA CD
Proximan nte! * |

ESTAS SON TUS TIENDAS ESPECIALIZADAS,
DONDE PODRAS ENCONTRAR

l BARCELONA
)

ZARAGOZA

Master System I

CON ALEX D + COROL PAD
SONIC PACK _

PLUS

jJp—

CON ALEX KID + CONTROL PAD
+ PISTOLA + OPERATION WOLF

cﬂsoo

» Poperboy
3 Pholious 6990 OFERTAS

Air Driver 5990 | Pit Fighter 8990 | Alex Kid in EC 3990
Alien Storm 6490 | Road Rush 8490 | Arnold Palmer Golf 3990
Back fo the Futre lli 8990 | Rolling Thunder Il 6990 | Bouster Douglas Boxing 3990
Batman 7490 Ball Il 6990 | Golden Axe 3990
Batle Squadron 8490 | Starflight 8490 | Last Batile 3990
Bonanza Bros. 8490 | Sireet Smart 74%0 | Moon Walker 3990
Buck Rogers 8490 | Sword of Sodan 8490 | Revenge of Shinobi 3990
Deset Strike 8990 | Thunderforce Il 6990 | Shadow Dancer 3990.
Devilish 7990 | Toe Jam & Earl 7990 | Space Harrier 3990
Double Dragon 6490 | Truxlon 6990 | Super Hang on 3990
F-22 Inferceptor 7990 | Two Crue Dudes 7490 | Super Real Basket 3990
Ferrari F1 7990 | Warrior of Rome Il 8990 | Super Thunderblade 3990

Worlds 6990 | Wreslle War 6990 | World Cup Italia 90 3990
Galaxy Force Il 7490 | Xenon ll 8490

Il 7490 * EXCEPTO OFERTAS

Hellfire 6990 | NOVEDADES PROXIMOS LANZAMIENTOS
James Pond 84%0
Joe Monlana Futbel 6990 |  Bio Hozard Batile 6990 | Madden 93 7990
Joe Monlona Fulbol Il 7990 | C.S.D. En el tiempo 7990 | NHL 93 (hockey) 7990
Jordan vs Bird 8490 | Corporation 7990 | Risky Wood 7990
M. Lemieux Hockey 6990 | Grand Slam Tennis 8990 | Road Rush I 7990
Midnight Resistance 6490 | Home Alone 6990 | Rolling Thunder Il 6990
Pacmania 6990 | Jomes Bond 6990 | Twisted Flipper 7990

LA MAYOR VARIEDAD DE PRODUCTOS

PARA TU CONSOLA

A LOS MEJORES PRECIOS

Cacsd? Ace of Ace 5990 | Galaxy Force 5990 | Put & Putter Golf 5590
Aerial Assault 5590 | Gaunffet 6990 | R.C. Gran Prix 5990
Alfter Burner 5990 | Golden Axe 5990 | Rastan 5590
Air Rescue 5990 | Golfmania 6590 | Sagaia 5590
Alex Kidd in Shinobi W. 5590 | Goths Buster 4990 | Scramble Spirits 5590
Alex Kidd-H. Tech W, 4990 | Heavyweight Champ 5990 | Shadow Dancer 5990
Alien Storm 5990 | Heroesofthelance 6990 | Shodow of the Beast 6990
Altered Beast 5590 | Imposible Mision 6990 | Shinobi 55%0
Bock o he Foore | 5990 | Ik 90 4990 | Speedball 5990
Back to the Future Il 6990 | Klck off 6490 | Summer Games 4990
Batile Out Run 5590 | Los Picapiedras 5990 | Super Space Invaders 5990
Bomber Raid 5590 | Marble Madness 5590 | Tennis Ace 5590
Bonanza Bros. 5990 | Moon Walker 5990 | Trivial Pursuit 6990
Bubble Bebble 5990 | Operation Wolf 5590 | UEFA 92 6990
Cyber Shinobi 5990 | OutRun Evropa 6990 | W.Class Leaderboard 6990
Chase H.Q. 5590 | Pacmania 6990 | Wanted (Pistola) 4990
Choplifier 4990 | Paperboy 6990 | Wonder Boy 4990
Eswal 5990 | PitFighter 6990 | Wonder Boy I 5590
Fire & Forget |l 6990 | Predator Il 5990 | World Games 5590
G- Loc 5990 | Prince of Persia 5990 | Xenon I 5990

OFERTAS SEGA MASTER SYSTEM
Action Fighter 1990 | Global Defense 1990 | Super Tennis 1990
Azter Adventure 1990 | Hangon 2990 | Teddy Boy 1990
Bank Panic 1990 | My Hero 2990 | The Ninja 1990
Black Belt 1990 | Rescue Mission 1990 | Transbot 1990
Enduro Racer 1990 | Secret Comand 1990 | World Grond Prix 1990
SUPER HIGH TECH GAMES VIDEOJUEGOS PROFESIONALES
Disponible en todos También en venta
los Centros Mail por Correo

MEGADRIVE MASTER SYSTEM MEGADRIVE

DESCUENTA A CADA CARTUCHO

500 Pts

MEGADRIVE - 8490 MEGADRIVE - 8990
ML SYSTEM - 5990 M. SYSTEM - 5990

MEGADRIVE - 8390 MEGADRIVE - 8990

MEGADRIVE -7990 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 6990 MEGA DRIVE - 6990

M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM - 5950

MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 8490

z
i ge!

MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 8990 MEGADRIVE - 7990 MEGADRIVE - 8990 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 6990

M. SYSTEM - 6590

MEGADRIVE- 6990 MEGADRIVE- 8490 MEGADRIVE
M. SYSTEM - 5590 M. SYSTEM - 5990 M.SYSTEM - 5590  M.SYSTEM-5990 M. SYSTEM - 5590

MEGA DRIVE - 6990 MEGADRIVE - 7490
M.SYSTEM - 5990 M.SYSTEM - 5990 M. SYSTEM - 5990 M.SYSTEM-5990 M.SYSTEM- 5990 M.SYSTEM-6990 M.SYSTEM-5990 M. SYSTEM-5990

500 Pits

MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 8990 MEGADRIVE- 8990 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 8990 MEGADRIVE - 6990

~7990 MEG 990 MEGADRIVE - B490
M. SYSTEM - 5590 M.SYSTEM - 6990

M. SYSTEM - 5990

Cent.Comercial Independencia

P? Sta. Maria de la Cabeza, 1
Tel: 527 82 25

I ABRIMOS SABADOS TARDE

Y DOMINGOS ( DEL 20 DE DICIEMBRE AL 10 DE ENERO)

Calle Montera, 32, 2°
Tel: 52249 79

Carrer de Pau Claris, 106
Tel: 412 63 10

Local 100 B-2 (Ultima Planta)
Tel: 21 82 71

ABRIMQS SABADOS TARDE ABRIMOS SABADOS TARDE
Y DOMINGOS

No le des mas vueltas ;Ven al Centro!

3

Aerial Assoult 5190 _ Prince of Persia 5190

Alien Syndrome 5190 | Put & Putter 4590

Ax Ba 5190 | Senna’s Super Monaco GP 5190

Batman Returns 5190 | Shinobi 5190

Batmaon Refurns 5190 | Shinobi Il 5190

Chessmaster 5190 | Slider 5190

Chuck Rock 5190 | Solitarie Poker 5190

D.R. Basketball 5190 | Sonic 5190

Devilish 5190 | Sonic 2 5490

G. Foreman Boxing 5190 | Space Harrier 4590

B, G-loc 5190 | Spiderman 5190

MASTER GEAR CONVERTER Indiana Jones 5190 | Sireet of Rage 5190
Joe Montana Futbol 5190 | Super Kick Off 5490

Klax 5190 | Super Monaco 2 5190

o m Lemings 5190 | Super Monaco GP. 5190
Mickey Mouse 5190 | Tozmania 5190

ADAPTADOR CORRIENTE Ninja Gaiden 4590 | Terminator 5190
I ] OlympicGold 5190 | WC. Leoderboard 5190
Out run 5190 | Wimbledon Tennis 5190

+ Outrun Europa 5190 | Wonderboy 4590
+ Pac Man 4590 | Wonderboy Il 5190

Pato Donald 5190 | Woody Pop 5190

CARRY CASE -2490

CABLE GEAR TO GEAR -1990
CABLE AUDIO/VIDEO -1595

Vidas infinitas,
energia ilimitada,

GP CARGADOR + ALIM -7500
CARGADOR BATERIAS -7990

SINTONIZADOR TV -13900  MASTER GEAR CONVERTER -2490

BOLSA DE LUXE -2900

v

'WIDE GEAR -2490

MALETIN ATTACHE -3795

FUENTE ALIMENTACION -2190

4

{

PLAY AND CARRY -3195

acceder a cualquier nivel,
con PRO ACTICN REPLAY
es tan facil como jugar.

MEGADRIVE
11500
SUPER NINTENDO
11500

CONTROL PAD
7’ —

MEGADRIVE- 2595  MEGADRIVE- 7900
MASTER SYSTEM - 2595
 PROTOUCH

=

J

_CONTROLPAD

MASTER SYSTEM - 1590

POWER BASE CONVERTER

MASTER SYSTEM - 3390,

SOFT PAK

1695

MEGADRIVE- 5990
MASTER SYSTEM - 5990

CONTROL STICK

[
MASTER SYSTEM - 2590

1295

MEGADRIVE - 6490 MEGADRIVE - MEGADRIVE -
MASTER SYSTEM - 1695 MASTER SYSTEM - 1295
ARCADE POWER STICK DOS MANDOS A DISTANCIA SIGMA RAY TELEMACH 2000

MEGADRIVE - 3900
MASTER SYSTEM - 3900

MENACER + 6 juegos

MEGADRIVE - 11900

3875

MEGADRIVE -

y -
&.
T

MEGADRIVE- 6900
MASTER SYSTEM - 6900

STRIKER

MEGADRIVE 4525

s
i
|
|
|
I
: S=L)TrA Polel Lo FlFi=Es)
1 NS N DE CLENTE . o Nuevo [ ]
] [ ] AMSTRAD CINTA APELEIDOS oo s mmnssisssiintom st istssictositissiods st siesstes
g | L] AMSTRAD DIsCO DIRECCION ...
0 [ coOMMODORE POBLACION e
i [ 1rcs51/4 PROVINCIA oo

[ Jprc31/2 CODIGO POSTAL ... TELEFONO oo
P[] amica
| Amwi TITULO N PRECIO
B | ] MASTER-SYSTEM
B | [__] MEGADRIVE I .
B | ] GAMEGEAR T -
g | [ NINTENDO [
i [ | SUPER NINTENDO n .
i [ ] GAMEBOY — * =
2 [ ynx — 1T
g | L] TuReO GRARX GASTOSDEENVIO 250
1 OTRO TOTAL




iHAZ TU PEDIDO POR TELEFONO!
O UTILIZA EL CUPON DE PEDIDO

SI TU PEDIDO SUPERA LAS 15.000 PTAS,
TE LO ENVIAMOS A CASA URGENTEMENTE

VENTA POR CORREO
Y SIN GASTOS DE ENVIO. ;LLAMANOS!
PENINSULA Y BALEARES E 1

B EE E E E TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN ELIVA INCLUIDO  PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO
LOS PEDIDOS ENVIADOS POR AGENCIA NO LLEVAN INCLUIDOS

LOS POSIBLES GASTOS OCASIONADO POR LA FORMA DE PAGO LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20 H / SABADOS DE 10,3 A 14 h
FAX: (91) 380 34 49

STEEL EMPIRE

GLOBAL EFFECT
S PC 5 1/4 - 4990 PC5 1/4- 4990
_ ] = % NINTENDO+1 MANDO PC3 113 4590 PC3 1/2- 4990
, | | [(Nintendo) 9.890 * o ACA- %0
S % NINTENDO+2 MANDOS
10.580
ENTERTAINMENT SYSTEM
MARIO WORLD : NINTENDO+1 MANDO SR VPR PC51/4- 3450
SUPERNINTENDOSCOPE 8990 | MANDODECONTROL 2360 +SUPER MARIO BROSS sl ) e
CABLESALARGADORESSUPERNIN 2195 | CABLERCAAUDIOVIDEO 1690 13.780 FC 5 HD - 3995
BOLSADEJUEGOSSUPERNIN 1925 | CABLEEUROCONECTOR 2190 FC 3 HD - 3995
MALETINSUPERNINTENDO 4490 | JOYSTICKFANTASTIC 4900 24.480
PADDINA-1 2990 | SNPROPAD (ransparente) 3390
- ke AC )
Sy ?;.“‘;,"Ef‘i §3§2 Rgo"dhc";pm 3?3 19.435 RC31/2- 4995 5 1/4- 59
Draganio 9990 | Simpsonrush FonHous 490 Advantage joystick 4990 Turfles I 7900 Pl i FC31/2- 6990
EorthDefenseForce 9990 | SuperAdventuralskond 9900 Ala ci Wrestlemani 6500 AMIGA - 4995
EurofootbolChomp 9990 | SuperMarioKorr 7450 rgador Ca 1995 estiemania PCSI/4HD - 5995
FZar0 8990 | SupecManoWedd 7490 Controllers 3900 Zelda 2 7900 #C31/2HD - 5995
| FlEdauttect 10990 | SuperProbotocior 8990 Four Scores 5900 Super Turrican 7950
il BRI inet et &9 Organizador de Juegos 1295 Ultimate Air Combat 7490 e ”
Soper Controlle 990 | ooy 5000 7450 AN o i
Master 4 ; : 5 Fer- ® y
Blue Shadow 6900 St PC 5 1/4 - 4450 sk, | PC216Gal - 7550
Hook 6990 PC3 1/2- 4450 : o H PC5255Col-8450
?:UH:]F;‘ Bglblﬂe' 22% Ui 46950 AMGA - dzp0 | N el Sl pca56cal 8490
szl;fms ane 3 7690 McDonaldland 6990
] U&:‘l ragon 2000 Panic Restaurant 8990
Koe .uﬁ Soc 6500 Maniac Mansion 9990
SUPER SOGCER" 6599 s A l Monomhlﬂ ypzer ad 2000 Adventure Island Il 7990 HARFOON
ORER. » | — ¥ e N s — oga iman Dyna Blaster 7100 FC51/4-5950 | PO 1 5 25 Cal - 6995
sb“_fsg" : A = 3 b % Megumcmﬁ 7900 ! FC31/2- 5990 1 PC3256CD1~6995!
% i : HT [ P~ : Robocop 6500 | S5
- 47 - T &= et T . Street gans 7400 Addams Family 6990
Super Mario 2 7250 El Imperio Contraatace 7790 LARRY
Terminator 2 7990 Elite 8400 DUNE B oC 5 1/415G0l PC5 1[4~ 4595
Tke Flimsr(zjne; i 8490 Kick Off 8400 PC51/4- 5490 PC3172- 5990 Pe3 ”7':&5_
The legend of Zelda 7250 | New Zecland Story 6990 PC31/2-5450
Track & F. in Barcelona 6500 Rainbow Island 6990 il :E; lfzzi% i
Oescy 6600 Star Wars 7790
RTuc = s
s . & €. SANDIEGO
FC51/4-3%90 : ' SHE D
PC31/2- 3990 RC51/4- 5990
b5 ol 2 PC 31/2- 5990
Chessmaster Super Kich Of RSN~ SR AL o AMGHA - 5930
Choplifier Il gbper Mario ngng 3890 $2R gl
Dig Dug uper Mario Land2 4990 Ne> A :
Addams Family 4990 | Double Dragon 2 Tennis B . TeREA B 50w e
Adventure lslond 4900 | Double Dragon 3 Nemesis Terminator 2 4990 o ierman S50s PO 1/4- 3990
Asteroids 4990 | Dr. Franken Ninja Gaiden 4400 | The Hunt for Red Octoberd990  Corgoyles 5505 ) FC31/2-39%0
Bart us Juggernauts 4490 | Dragon Lair Phanfom Mission 5490 | The Simpsons 4990 Dyna Blaster 2595 fMM'GEA 3;3?6
Batman 4900 | George Foreman Boxing 4990 | Popeye 2 5490 | Tiny Toon Adventure 4490  RType 2595
Botiletoads 5400 | Golf 3890 | Probotector 4900 | Tortugas Ninja 2 5390  Kung Fu Master 2595
Blades of Steel 4490 | Hook 4990 | Robocop 4490 | Track and Field 4990  Boulder Dash 2595 SHUTLE
{ Blue Brother 4990 | Inyour Face Basket 3900 | Robocop |l 4990 | World Cup 3890,  Super RC Pro Am 2595 PC516Cel- 690 (B FC 5 1/4 - 6950
- ‘ Bomb Jack 4490 | Jordan us Bird 4400 | Sneaky Smecks 5390 | WWF 900, Ponowbokiew 2998 PC316Ce 6790 | PC31/2- 6590
Inclu,ie Tefris + auriculares  Buble Bobble 4900 | Joshi & Mario 3890 | Snow Brothers 4990 | WWF 2 4990  PE e At M T
+ cable 2 jugadores + pilas  Castelvania 4900 | Kirby'sDrecamland 3890 | Speed Ball 2 5490 | Xenon 2 5490
COMPLEMENTOS HeROes of T
Sr e | i | FC51/4-39%0
i | pc 5174 - 6150 PR -
‘] 7. chlﬁ-é;g 0 Rt
) [ : By
(4
" a
= CRUISE
e ts s
HANDY BOY- 5.990 mes ".-::vs N FC31/2 4490
AMGA - 4450
FeBive 3450 e
7C31/2-3450 L} pc 5174 4450
ANIGA - 3450 T FC31/2- 4450
AR 3430
N N N D N N N N N S N NN NN N BN N O B BN SN BN B B
[ |
— NO | pARA NINTENDO NES____ 22 rCs /430
- 6.500 s o
; ® 1
Respuesta Comercial — NECESITA | g
RPN SELLO |
Autorizacién n® 11.641 I
B O C y T l"lg 39 A frgnquear [ ] TITULO PCSTAPC3T2 | AMIGA-ATARI
seessas (BT os A3 [ en destino I |carmensanDEGO 5900 5900
del 19 de Junio de 1.992 g |camenwar 3990 3950
L= = ELITE + 4990 4990
1 [evean 4995
A B |Fis 6950 6990
T . FUTURE WAR 4490 4490
i GUNSHIP 2000 6450 Lk
o] INDIANA ADV. CASTELLANO | 5990 5990 - Consltar
B |ings 5490
T B |ioom 3990 3590
MAIL VXC 5o = = -
e M1 TANK PLATOON 6990 6990 FC5 /4 Consor (19
VENTA POR CORRE0 B [ anic mansion 4450 490 DG
D A do n2 1.308 ED B | MEGAFORTRESS 4990
— partado n= 1. .. B |MG 29 FucRum 3990 3990
M A DRID OPERATION STELTH 44%0 4490
[esinziens| 28080 i POPOULOUS Il 3990
B [rowe monGer 3990 3950 —— =
[ s B |RaILROAD TYCOON 6490 5490 DISCOS VIRGENES
[ | SECRET OF MONKEY ISLAND | 5990 5990 iscos 3 V2 ... 995 10discos 5 V4 ....... 495
— SILENT SERVICE I 6990 6950 '8 3-' sc053 1% HD . 7.500 10discos 5 1/4 HD... 995
[ 10 discos 3 1/ i b ! i
— " THE SECRET WEAPONS 5950 10 discos 3" ......... 3.900




CREACION DE

NUEVOS CENTROS MAIL

Sieres un profesional y estis
interesado en pertenecer a nuestra red
nacional, ponte en contacto con
nuestro Departamento de Franguicias

TEL: 38028 92

ESTAS SON TUS TIENDAS MAIL

P= STA. MARIA DE LA CABEZA, 1.

f. r A
(CenTRO) 7 / MADRID MADRID. TEL: 527 82 25
& L

MONTERA, 32, 2°.
MADRID. TEL: 522 49 79

C. PAU CLARIS, 106
BARCELONA. TEL: 412 63 10

PROXIMA APERTURA DE NUEVOS CENTROS

J iy CENTRO COM. INDEPENDENCIA

. / LOCAL 100 B-2 Ultima Planta
CENTRO (' |/ zaracoay
4 al r

ZARAGOZA. TEL: 21 82 71

4 D BOXING
%g:;’;:gﬁ EDUCATIVOS DISNEY
| CHICHEN ITZA
I PC 5 1/4- 1495
| PC31/2- 1495
| AMGA - 1495
ATARI - 1495
o5 /4 3995
M| PC 3 1/2 - 3995 7y
lm,c,. R
| PC51/4-1195
by PC31/2-1195
AMIGA - 1195
T
5ta| '3
_EDUcATIVOS _RRIING
ol PC 3 1/2- 4500 DRAGOM BREATH
BRI ATARI- 4500 BC 5 1/4- 1195 PC51/e- 1495 |- Jo, el Dromedario [Matematicas 11-12 afios) 4995 | 4995
PC31/2- 1198 PC 3 1/2- 1495 Jo, el Dromedario (Mateméticas 12-13 afios | 4995 | 4995
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ENELCIELO...

En la primavera de 1942 la Octava fuerza aérea
estadounidense llegé a Inglaterra. Su misién era montar la
ofensiva aérea sobre la Europa ocupada por los nazis,
bombardeando obijetivos estratégicos desde gran altura. El
bombardero pesado elegido para esta operacion fue el B-17,
mds conocido como la Fortaleza Volante.

Con un asombroso detalle grdfico, una recreacion de la
atmosfera de la época, unas increibles secuencias de combates
aéreos y la posibilidad de customizar tu bombardero, B-17 se
convierte en una de las mds perfectas simulaciones de vuelo
jamds aparecidas al mercado.
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MicroProse te presenta la simulacion definitiva del
apasionante deporte del golf. Recreando asombrosos campos
en tres dimensiones, sentirds la sensacion de estar rodeado de
bosques y dispuesto a llegar al green para intentar realizar un
birdie.

Incluye diferentes tipos de condiciones atmosféricas, tres
escenarios diferentes (seis en la version Amiga), una docena de
tipos de juego, oponentes del ordenador disefiados a tu propia
medida y un manual de mds de 100 paginas que te convertird
en un maestro del golf.

Pantallas de la version PC-VGA 256 colores.
David Leadbetter’s Golf. Programa @ 1992 The Thought Train
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