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Usa tus habllldades de plloto
para completar Outrun. jLa
carrera mas salvaje de todos
los tiempos!.
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Increibles smashes, violentos
saques y una volea salvaje... se
demuestran sobre la pista. Te
esperan cuatro campeonatos.

Infiltrate en la fabrica de un
magnate vicioso y reparte sus
productos entre la gente guay!.

Los sobrinos de Donald han
sido raptados por una perversa
bruja. Las monedas de la suerte
también desaparecieron... Tu
mismo.
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Sague la pista del plngumu en
una excitante persecucion por
las calles de Gotham. Recibiras
fuego, cuchillos, cohetes...
iEstate al loro!. No te fies de
Cat Woman.

Tu enemigo es la mortifera or-
ganizacion terrorista Nac.
Destruye sus defensas sin cor-
tarte ante nada.
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La prueba deflmtiva para demos
trar tu agilidad mental en un
juego de estrategia suprema.

El Nm;a Negro tiene controlada
la Neo-Ciudad encarcelando a
los Ninjas Rebeldes. ;TO eres su
unica esperanza de supervi-
vencial.

Una bella princesa necesita tu
ayuda para escapar de una
repulsiva bruja. jNo te rompas
la cabeza!. Controla el puzzie.

Uno de los mas grandes hits.
Todo tipo de trampas y mons-
truos devoradores de marmol,
intentaran pararte en seco.
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Rescata a una princesa guape-
tona de un Visir maniaco. Ella
depende de tu destreza.

Devilish
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Abrete paso entre bestias y

trampas. Este juego es simple-
mente diabolico.
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Pégate una gran pasada pilo-
tando un F-1 en carreteras
infernales.
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OF RAGE
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Unete a dos ex policias en una
guerra sin cuartel paa salvar tu
ciudad del sindicato del crimen.

Eres un simple repartidor de
periodicos cumpliendo tu curro,
cuando las cosas se ponen
chungas jcontrola tu bici!.

Los Lemmings no pueden pa-
sar. Te necesitan como guia
para gue margue sus pasos.

Unitros
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Enrollate con la portatil color mas
guapa de su clase y sal con ella
para pasartelo en grande.

El nuevo pack de GAME GEAR

trae cuatro juegos de lujo con los
que repartir raquetazos, acelerar al |
maximo, marcar goles por la escua- 4
dra y demostrar tu habilidad... - @
No te quedes a dos velas... y sal con
la mas guapa, al precio mas guay.




Deportivo

Sumérgete en el futuro de los jue-
gos. Te ofrecemos un video digitali-
zado en exclusiva de Michael Jor-
dan mediante la tecnologia
Video-Sim™. :

Auténtico baloncesto de 3 contra 3
con jugadas y estrategias disefiadas
por el mismisimo Michael Jordan.
Intenta mantener el tipo frente a 32
competidores sacados del mundo
real.

Disponible en PC

¥
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16 X ado por ZCT Sysf*gals Group y Pacific Gameworks e
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UMARIO

6 MICHAEL JORDAN IN FLIGHT

Para que un programa sea portudc en nuestra revista, tiene que
superar una serie de requisitos. «Michael Jordan in Flight» los ha
pasado con altura... Hacer saltar, botar, correr, taponar, pasar, etc. a
este genio de la canasta es tan facil como utilizar el ratén o el joystick
de vuestro PC. Este juego es simplemente una gozada.

SHADOW OF [l
THE COMET 2

El buen hacer de Infogrames vuelve a
estar presente en nuestras pantallas. La
compafia francesa no deja pasar un
mes sin presentarnos una gran historia.
En esta ocasién se trata de un misterioso
pueblo, un misterioso astro y un
misterioso periodista empefiado en
descubrir un misterioso ritual. Y todo baijo la
sombra del cometa.

MICRL

Sélo para adictos

s lo deciamos en el numero anterior. ;Ya estamos

de vacaciones ofra vez! Mejor dicho, jya estdis de

vacaciones ofra vez! Porgue nosofros, en nuestro
afan por ser los primeros en mostraros todo cuanfo suce-
de en el mundo del software, no paramos.

or esta sencilla razén, aqui fenéis «Michael Jordan

in Flight», un programa para vuestros PCs en el que

exprimiréis al maximo las facvitades del genial ju-
gador americano. Sinceramente, el juego es espectacu-
lar. En ofra linea diferente, pero no por ello menos inte-
resanfe, se sitia «Shadow of the Comef», lo vlfimo de los
franceses de Infogrames. Para no salir de la compaiiia si-
ta en tierras galas, que en esta ocasién se “alia” con Dis-
ney, os presenfamos en exclusiva vna auiéntica delicia:
«La Bella y la Bestia».

ampoco podemos pasar por alfo programas como «Cas-

tles Il», «Daughter of Serpents» y «Space Quest I». Y

mucho menos avn «X-Wing», el mejor simula-
dor/arcade espacial que hayamos visto en mucho fiem-
po. «3D Construction Kit 2.0» la nueva versién del po-
pular diseiador de juegos tiene su lugar reservado y,
por supuesfo, también confamos con pdaginas donde el
hardware es el protagonista en las que leeréis todo so-
bre el Amiga 1.200. El Imagina, la feria profesional de
la imagen sintética celebrada en Monfecarlo, completa

LA BELLA Y
LA BESTIA

«La Bella y la Bestia». Un cuento
clasico que ha saltado de los

3D CONSTRUCTION
= KIT 2.0

Os presentamos let
nueva version

actualizada de «3D
Construction Kit»,

libros @ la pantalla grande.

L Tl

3Quién no ha visto todavia la
pelicula de Disney? Pues también

nuestro repaso por la actvalidad. Como final, nuesfras
secciones de siempre que, a pesar del fiempo, siguen
mejorando mes a mes como vuestra fidelidad. Hasta el

todo un clésico en el
mundo del software
de entrefenimiento.
Disefiar vuestros
propios juegos es

X ahora adn més fécil
con esta potente herramienta que os
permitiré sacar el méximo rendimiento, sin
complicaros en exceso, a la técnica “freescape” y
obtener resultados “profesionales”.

REPORTAJE

Nos fuimos a la Costa Azul, a
Montecarlo, pero no a tomar el sol, sino a
asistir a una de las mas importantes ferias de
la imagen sintética. Estamos
hablando de IMAGINA 93, todo
un espectaculo visual que salta de
las pantallas de los ordenadores a
nuestras menfes.

la fabrica de suefios creada por
ese artista llamado
Walt se ha
encargado de
dar belleza y fealdad
informética a los dos
protagonistas de la historia de
amor de la tfemporada. El
resultado es igual de inferesante
que el cuento.

AMIGA 1200

Commodore da un importante
paso hacia el futuro con un nuevo modelo de
su popular Amiga, el A1200. Esta potente
méquina nos ofrecerd mayores prestaciones
para nuestros trabajos artisticos y msicales,
y abre un nuevo campo replefo de
posibilidades en el campo de la diversién.

CONSOLAS

En nuestra portada destacamos «Another
World», «Chiki Chiki Boys» y «Super SWIV». Aqui
hacemos lo propio con «Ecco, the Dolphin», «Rc:Lin Hood»,
«Battletoads», efc... Todos grandes programas que se
haran un buen sitio en vuestras consolas. En nuestra
seccion, asi lo reflejamos.

Edita HOBEY PRESS, S.A. Presidente Maria Andrino Consejero Delegado José | Gomez-Centurion

préximo mes, nos vemos en el quiosco.

8 ACTUALIDAD
INTERNACIONAL

La mejor manera de estar infor-
mados de las noficias y estrenos
de videojuegos en el extranjero.

12 THE SUMMONING

Un juego de rol muy atrayente
que os envolverd en sus laberin-
tos y mazmorras.

16 MANIACOS
DEL CALABOZO

Tras un juego de rol, Fehergén,
nuestro especialista en el tema.

18 X-WING

Es el mejor simulador/arcade es-
pacial que existe en nuestros PCs.

24 CASTLE Il

Todo guerrero tiene que dispo-
ner de un castillo seguro. Cons-
truid el vuestro.

27 PUNTO DE MIRA

Un buen vistazo a «Amazon»,
«Contraptions», «Creepers», etc.

Director Domingo Gomez Subdirectora Cristina M. Fernandez Director de Arte Jesis Caldeiro Disefio y Autoedicién Carmen Santamaria, Oscar Lopez (Ayudante) Redactor Jefe Javier de la Guardia
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José Cruz, Marc Steadman, Jesus Pérez, Javier Sanchez, Enrique Pérez, Pablo Fernandez, Javier Rodriguez, Roberto Lorente
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Circulacion controlada por 0.J.D. Esta publicacion es miembro de la Asociacion de Revistas de Informacion,

MICROMANIA no se hace necesariamente solidaria de las opiniones vertidas por sus colaboradores en los articulos firmados.
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35 TECNOMANIAS

Vuelve el Shure Unidyne, un miti-
co micréfono, simbolo de un esti-
lo. Pero también tenemos muchas
mds tecnomanias.

38 5.0.S.

Siempre estamos dispuestos a
ayudaos a resolver tocﬁ:ns las du-
das que se os planteen en vues-
tros juegos favoritos.

46 MICROMANIAS

Puede que sea la seccién en la
que mds atencién ponemos y en
la que intentamos ser muy cohe-
rentes con nosotros mismos...

48 DAUGHTER
OF SERPENTS

Fandticos religiosos y un misterio-
so crimen. Dos elementos claves
para esta interesante aventura.

52 SPACE QUEST |

No creemos que exista nadie en
este mundillo que no conozca a Ro-
ger Wilco. Sierra se ha encargado
de ello. Ahora puedes acompafiar-
nos hasta el final de la versién ac-
tualizada de su primera aventura.

57 CARGADORES

Aunque su presentacién no es
muy atractiva, su utilidad es total.

58 PANORAMA

El mejor modo de estar al dia de
cuanto ocurre en el mundo del ci-
ne y de la misica.
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La tormenta se ha desatado

@ ~Aungue la Guerra del Gol-
fo no fue algo divertido, «Desert
Strike» si que lo es y mucho. Se
trata de un programa que re-
crea el famoso conflicto bélico y
que nos sitla a los mandos de
un helicoptero de gran potencial
destructivo, contra los tropas li-

Mas accion ninja

deradas por “alguien” parecido
a Sadam Hussein. Este juego,
que aparecera en breve para
Amiga de la mano de Electronic
Arts, es una conversion del co-
nocido cartucho de Mega Drive
y Super Nintendo.

Cuando aun no ha aparecido
su versién definitiva, los pro-
gramadores ya estan pensando
en el desarrollo de discos de
datos que amplien el numero
de misiones, junto a una se-
gunda parte gue podria llamar-
se «Jungle Strike».

Aquf el que no corre, vuela...

. Si antes hablabamos de
correr, los que no se pierden
una son los programadores de
Gremlin. AlGn no nos hemos
acostumbrado del todo a tener
a su Ultima creacion entre noso-
tros, el protagonista de «Zool»,
cuando ya estan pensando en la
secuela del programa. En efec-
to, parece que «Zool 2» ya es al-

go mas que un proyecto. Con
mas niveles y enemigos que su
antecesor, se planea realizar una
version especial que aproveche
las nuevas posibilidades graficas
y de memoria del Amiga 1200.
Es posible que hasta el enmas-
carado personajillo aparezca
con su capa dispuesto a hacer la
competencia a Superman.

Odisea en el espacio

@ Quizé el mundo de los
juegos de ordenador sea la gran
excepcion a ese dicho tan popu-
lar de "segundas partes nunca
fueron buenas”. Y para com-
probarlo, nada mejor que la se-
cuela de uno de los programas
que destacarcn sobremanera el
ano anterior. «Epic Il: Odyssey»,
més que una segunda parte, se
puede considerar como toda
una novedad en el tema de los
simuladores de combate.

El aspecto gue graficamente
presenta el juego de Digital Ima-

¢3D? 3D!

ge Design no puede ser mas es-
pectacular. Ademas, se ha in-
cluido la estrategia. Ahora no
todo consistird en localizar al
enemigo y acabar con él. Las
misiones seran mas complicadas
y, por légica, mas adictivas.

. No. No penséis al ver esta
imagen que vuestra vista ha co-
menzado a fallar, o que la tinta
de vuestro ejemplar de la revis-
ta ha sufrido extrafas mutacio-
nes, se ha movido o algo pare-
cido. Lo que estdis viendo es
una dimensién de, valga la re-

6 MICROMANIA

dundancia, las tres dimensio-
nes. «Starfighter Ace» es el ti-
tulo de este curioso e intere-
sante programa de Maelstrom,
en el que eso de 3D no puede
ser mas literal.

Como en aquellas viejas pe-
liculas de los anos cincuenta y
sesenta, desarrolladas con
una técnica de filmacion es-
pecial y que precisaban de
unas extranas gafas de colo-
res para ser vistas, este juego
se sirve de algo parecido para
hacer una aventura espacial
lo més real posible.

Meca
R

“Wilkins recoge el balén y
avanza como una exhalacién
hacia la canasta contraria.
Quedan escasos segundos pa-
ra que finalice el vltimo cuar-
to del partido. Los nervios es=

tan a flor de piel. La tensién se respira en el ambiente. Finta a un contrario.

Encara la cesta desde la linea de 6.25 y se dispone a lanzar. jAtencion! De repente, aparece Bar-
kley y ohstaculiza a Wilkins haciéndole perder la verticalidad. El tiro ha salido ligeramente
desviado y parece que no es posible que entre. jQuedan sélo varias décimas! El partido esta per-
dido... Pero, increiblemente, desde més de cuatro meiros “Air” Jordan realiza un salto prodi-
gioso, recoge el balon en el aire y, como un auténtico hombardero, se lanza sobre la cesta y...
imachaca! La sirena indica el final. Michael Jordan ha vuelto a realizar un milagro. Este hombre
es increible...”. {Que qué es esto? Tan sélo baloncesto, chicos.

M ELECTRONIC ARTS
E Disponible: PC
i Deportivo

lectronic Arts ha
dado un golpe
de efecto. Y es
que sélo asi se
puede calificar a
este increfble programa que aca-
ba de salir al mercado. «Jordan
in Flight» es el juego deportivo
més original que hemos visto Glti-
mamente y, spor qué no decirlo?,
uno de los mejores que han apa-
recido jamés en la pantalla de un
ordenador.

A lo mejor pensdis que estamos
exagerando, gue somos unos in-
condicionales del deporte de la
canasta, o que estamos enamo-
rados de lo que es capaz de ha-
cer “Air” Jordan con un balén en
las manos. Pues, menos en lo pri-
mero, en el resto habéis dado en
el clavo. 3Seguis sin creernos?
Bueno, nuestra obligacién no nos
lleva tan lejos como para poneros
una pistola en el pecho y exigiros
que aceptéis nuestra opinién. Pe-
ro mucho cuidado, porque este
programa nos ha ||egac|o hasta el
alma y a lo mejor si que acaba-
mos haciéndolo...

EL REY DEL VUELO SIN MOTOR

Si alguna vez habéis tenido
oportunidad de presenciar algin
partido de la NBA, aunque sea
por televisién, en el que actuase
Michael Jordan (o en los Juegos
de Barcelona que estan més cer-
ca) os habréis dado cuenta de las
maravillas que son capaces de ha-
cer ciertas personas con algo tan
simple como un balén. Te entran
unas grinas incontenibles de aga-
rrar la pelota y ponerte a lanzar
tiros libres como un loco imitando
a estos gigantes, en el sentido més
amplio de la palabra.

Lo que tamEién es evidente, es
que por mucho que nos entrene-
mos, los que hacemos esta revista
jamas llegaremos a desarrollar
una habilidad semejante a la que
poseen jugadores como Bird,
Barkley, Olajuwon, Petrovic, o el
mismo Jordan (para desgracia
nuestra, jsniff!). Sin embargo, co-
mo en el fondo somos buenos
chicos y vosotros también, Elec-

‘Wilmington

No hace falta que os frotéis los ojos ni que os pellizquéis. Si, es él. El mismisimo Jor-
dan felicitandonos (o regafidgndonos, segun) tras uno de nuestros lanzamientos.

EL ESPE ULO ESTA SERVIDO
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Una de las mejores opciones que ofrece «Michael Jordan in
Flight» es la de poder grabar y ver repetida hasta la sa-
ciedad cualquier jugada, mediante la seleccion en el menv
principal del apartado “Highlight Films”. Pero, si sélo con-
sistiera en esto, tampoco habria demasiada historia. Lo
que han hecho en Electronic Arts ha sido darnos la posibi-
lidad de crear el montaje que mas nos guste de esa gra-
baciéon. Como en un estudio de edicién, pero de manera
bastante mas simple, podremos detener la accion en cual-
quier momento para variar la posicion de la camara, rea-
lizar un corte, aiadir repeticiones o variar la velocidad de
la jugada, por citar algunos ejemplos.

También, la simple funcién de la repeticion de una ca-
nasta en pleno partido =no confundir con las jugadas
grabudas- dispone, a su vez, de varius opciones que la
hacen tremendamente atractiva. Mientras la estamos ob-
servando desde cualquiera de las cuatro vistas disponi-
bles, podemos pasarla al disco duro como una graba-
cion, al igual que ocurria con los “Highlights”, variande
igualmente, si asi lo deseamos, la velocidad. Casi, casi,
como tener la moviola en casa.

S e e S e T = '1;—-.":. e g i e




tronic Arts nos ha dado a todos

una oportunidad. No se frata de

jugar como el genial “Air” Jor-
an, sino de ser el mismo “Air”.

¢JUEGO O REALIDAD?

Si disponéis de una tarjeta de
video SuperVGA, estdis de en-

horabuena. «Jordan in Flight»
soporta el estandar VGA y el
modo SVGA, ambos en riguro-
s0s 256 colores.

Asi, la primera vez que juguéis
con él, lo mds seguro es que em-
pecéis a pellizcaros para com-
probar que realmente no estais
en medio de un partido real de

MICHA
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Mates, pases, tiros de tres puntos, personales,... y encima lo podemos ver todo re-
petido una y otra vez e incluso grabarlo en disco. Por opciones que no quede.

Cada partido se divide en cuatro periodos, como ocurre en la NBA, pudiendo se-
leccionar el tiempo real de juego de cada uno de ellos entre dos y doce minutos.

baloncesto. Y no se debe sélo a
la alta resolucién, sino a que to-
dos los pugadores que hacen ac-
to de presencia estan perfecro-
mente digitalizados, tanto el
grafico en si, como los movi-
mientos que realizan.

Una vez pasado el shock que
produce ver al mismisimo Jorjun
(grabado en video y pasado al
cédigo del programa) animéndo-
nos ante un buen tiro, o déndonos
unas palmaditas en la espalda
tras un fallo y avisando de que no
lo volvamos a cometer, es cuando
se empieza a coger el tranquillo
al juego. En primer lugar, y antes
de comenzar un partido, debemos
decidir enfre las tipicas opciones

ue se le suponen a un programa
ﬂe baloncesto como éste: minutos
de duracién del encuentro, nivel
de dificultad, efc...

Més tarde, un tipico presenta-
dor de noticiario norteamericano
nos informaréd, con su sonrisa
profidén y su |mpecob|e chaque-
ta, sobre el espectacular aconte-

La perfeccion en la calidad grafica que posee «Michael Jordan in Flight» sélo se ve
superada por su adiccion y su jugabilidad. Aqui tenemos un ejemplo de todo ello.

cimiento que estamos a punto de
vivir, o simp|emenfe presenciar,
ya que si lo preferimos, podemos
dejar que el ordenador juegue él
solito con los dos equipos. Por
cierto, estos no estén compuestos,
como seria de suponer, por cin-
co, sino por fres jugadores en pis-
ta. No nos preguntéis la razén,
quizé se trate de un estilo més po-
pular en los States.

El caso es que de estos fres, uno
siempre serd Michael Jordan (jes
que si no...!), pudiendo manejarlo
solo a él, o a todos los integrantes
del equipo, gracias a la opcién
“Track”. Nuestro club dispondré
de cuatro deportistas, aunque uno
de ellos se ver& obligado a sentar-
se en el banquillo hasta el mo-
mento en que pidamos tiempo
muerto, que lo podremos cambiar.
Pero no vaydis a sentir remordi-
mientos por “castigar” a la su-
plencia a alguien de la talla de
Dominique Wilkins (por ejemplo),
pues el Unico jugador real del pro-
grama es Michael Jordan.

[= T-

-
) |

JUGADA DE PIZARRA

La verdad es que a Electronic
Arts le ha salido una jugada per-
fecta con este programa. Al tre-
mendo atractivo que siempre pro-
duce un nombre conocido, le han
unido una maravillosa técnica y
una calidad excepcional.

Gréficamente es otro mundo,
las voces digitalizadas (oir un
“nice move!” o un “in your fa-
ce!” de los labios de Jordan es
toda una delicia), los efectos so-
noros son brillantes y las anima-
ciones de los jugadores, casi
perfectas. Todo el juego se desa-
rrolla a una velocidad endiabla-
da que podemos variar a nuestro
gusto, al igual que podemos ele-
gir entre cuatro tipos distintos de
ataque, varias posiciones de ca-
mara, control por ratén o joys-
tick (éste es el mds recomenda-
ble), repeticion de todas las
jugadas y un montén de estu-
pendas opciones més.

Le falta muy poco a «Michael
Jordan in Flight» para ser el jue-
go definitivo de baloncesto. Le fa-
lla el extrafio modo de juego, s6-
lo en media pista, y le falta,
quizé, un concurso de triples o la
posibilidad de dos jugadores.

Sin embargo, todo eso se sub-
sana con la gran cantidad de
|0nzumientos, mates, pases, cor-
tes y personales que se pueden
llevar a cabo, amén de la posi-
bilidad de grabar los partidos
en el momento que queramos.
En resumidas cuentas, 3qué te-
nemos?: Jordan, baloncesto de
la NBA, velocidad, espectéculo,
resolucién SuperVGA, horas y
horas de diversién... En fin, squé
més se puede pedir?

El mejor jugador
ha dado su
nombre al mejor
baloncesto.
' 92
: 88

ANIMACION
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DEL TERROR A LAS CARRERAS

CYBERRACE

ACTUALIDA

I N T ERNACI|ONA/L
MERCENARIOS DE ALTOS VUELOS

STRIKE
COMMANDE

M ORIGIN/ELECTRONIC ARTS
W En preparacion: PC

[T

ste nuevo simulador desa-

rrollado por Origin esté lla-

mado @ superar a algunos
de los grandes clasicos del género
que representa —las dos partes de
«Wing Commander» podrian considerarse sus predecesoras mas claras—
tomando sus mejores elementos para perfeccionarlos.

La accién de programa se basa, al igual que el ejemplo citado, en una
combinacion de estrategia y lucha aérea, donde hay que saber adminis-
trar el armamento que se encuentra a nuestra disposicion y reponerlo en
el momento en que sea necesario. Ademds, serd posible hablar con otros

BCYBERDREAMS
MEn preparacion: PC, PC CD-ROM,
AMIGA

na auténtica y frenética ca-
rrera infer oﬁ’:dicc lloma @
la puerta 3& nuestros orde-
nadores con esta nueva joya de la pro-
gramacién, que lleva la impronta de Cy-
berdreams, ese equipo que cuenta en su
brillante historial con un clésico del te-
rror como «Dark Seed».

Este nuevo y alucinante programa con-
siste en una carrera entre pilotos huma-
nos y alienigenas a bordo de unos ex-
trafios vehiculos que parecen trineos,
pero que se escapan a la comprension
de nuestras mentes del siglo XX... Entre
ofras cosas, porque fienen la capacidad
(o el inconveniente) de “desmagnetizar-
se” y salir volando de la pista, para de-
sesperacion del conductor més avezado.
También hay que tener en cuenta que los
cédigos de moral de otras galaxias no

son necesariamente idénticos a los nues-
tros, con lo que podéis imaginar que las
triquifivelas, eruso de todo fipo de ar-
mas, estén a {a orden del dia en una en-
carnizada prueba donde el prestigio de
nuestro planeta esta en juego.

«CyberRace» hace ga]a j]e toda la in-
ventiva e imaginacién que ya ha demostrado Cyberdre-
cia en un mundo de corrupcién. Sin ams y cuenta con la colaboracién de Syd Mead en los
embargo nuestra tarea no sélo con- diseios del programas. Syd Mead es un prestigioso di-
sistira en hacer el bien, también sefiador que ha intervenido, por citar algunos ejemplos
tendremos que recurrir a métodos significativos, en la realizacion de progucciones cine-
menos claros y loables para conse- matogréficas del calibre de «Star Trek», «Aliens» o
guir el suficiente margen de beneficios para llevar a cabo la misién. «Blade Runner».

Las escenas de lucha se desarrollan a una velocidad trepidante, con un Completan este prometedor panorama los gréficos de
radio de observacién que nos permitird ver todo lo que ocurre a nuestro «CyberRace» desarrollados con una técnica basada en
alrededor. Ademas, si no conﬂ‘fi)umos demasiado en nuestra habilidad « la “renderizacién por voxel”, que hace que los decora-
los mandos del aparato podremos elegir la opcion de piloto automético. dos aparezcan con una textura absolutamente realista,
Si queremos emociones Ejertes es aconsejable utilizarla sélo para despe- rescindiendo de los gréficos poligonales. Asimismo se
gar y aterrizar. A lo largo del juego las misiones se iran haciendo cada Ean incluido secuencias cinematogréficas y se han utili-
vez mas dificiles, pero también aumentarén nuestras ganancias. Técnica- zado imégenes digitalizadas en el disefio de los perso-
mente, el aspecto més destacado son sus efectos sonoros, que nos harén najes. Como comprenderéis, no podia ser menos estan-
sentir anticipadamente la proximidad de un combate a vida o muerte. do el destino del Universo en juego.

personajes y fomar decisiones a largo plazo. En cualquier caso, su obje-
tivo es que cuando nos encontremos a los mandos 3.9 nuestro aparato
experimentemos todas las emociones de un auténtico combate aéreo.

A lo largo del juego desempefia-
remos el papel de comandante de
un escuadrén de mercenarios de-
nominado Stern’s Wildcats, dedi-
cados a instaurar la paz y la justi-

DB:E
D.D.F.

UNA EXCURSION POCO SALUDABLE

LOST SECRET OF THE RAIN FOR

MSIERRA e v —— -
B En preparacion: PC e S - |

na reconfortante excursion
al “Bosque de la Lluvia”
aguarda a Adam, el pro-
fagonista de «Eco Quest 1», que aho-
ra vuelve con una nueva carga de
emociones en «Lost Secret of the Rain
Forest», sin olvidarse, por supuesto, de
la compaiiia de su padre, junto con un travieso murciélago al que le encanta complicarse la vida. Su objetivo en esta nueva aventura es
encontrar una explicacion a los exirafios sucesos del mencionado bosque, donde parece que la gran compafiia Cibola estd desarrollando
algunos negocios ilicitos.

Al comienzo de la aventura, Adam se queda dormido en una barca y es arrastrado al medio de la selva por dos nutrias que le dan un
amuleto. Emocionado, nuesiro héroe les promete encontrar el “Corazén del Bosque”, un misterioso objeto al que se atribuye el origen de
la vida. Ese es el principio de una peligrosa misién que llevard a Adam por una serie de sorprendentes escenarios, acompanado de una
banda sonora acorde con el desarrollo del juego.

Este programa contiene algunos elementos educativos que se manifiestan con el uso del “Ecorder”, un curioso instrumento que Adam uti-
liza para obtener la informacién necesaria para conseguir su objetivo: nivel de contaminacion, animales y plantas que pueblan la zona,
efc. Cuando os pongdis a jugar descubriréis la importancia de todos esos factores. DDF
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sQUIEN SABE DONDE?

WHERE IN
SPACE IS

CARMEN SANDIEGO

M ELECTRONIC ARTS/BRODERBUND
M En preparacién: PC

a divertida serie “educativa”
protagonizada por Carmen
Sandiego adquiere una nueva
dimension fras|u<?cndo a la escurridiza
malhechora al espacio exterior. Y es que
después de vuesiras investigaciones en la
Tierra, ya no tiene un solo escondrijo seguro
en nuestro planeta. Para colmo de males, ha
reunido bajo su mando a una serie de
delincuentes y alienigenas de mal vivir que
no paran de hacer fechorias, como robar los
uniﬁos de Saturno o las manchas solares.

Al igual que en la version anterior, el juego
consiste en saber utilizar adecuadamente las
pistas que se nos van suministrando y que
conducen a la clave del lugar donde se
encuentra la empedernida ladrona.

A lo largo de los siete niveles del juego
podréis poner a prueba, entre ofras cosas
vuestros conocimientos de astronomia,
geografia y mitologia.

D.D.F.

PC




3DO: UN FUTURO
DESLUMBRANTE

n la pasada edicion del C.E.S., un hom-
E bre llamado Trip Hawkins presenté un

aparato que estaba a la misma distan-
cia de los soportes actuales de videojuegos,
que la Olimpiada de Barcelona de una com-
peficion de nifios de colegio. Los asistentes a la
conferencia no sabian si echarse a reir o fo-
mar en serio sus palabras. Pero alguien que ha sido presidente de una de las més importantes compaiiias
a nivel mundial como es Electronic Arts, jebia saber de lo que estaba hablando. Y asi era.

Bajo un nombre fan simple como «3DO» se oculta lo que puede ser el futuro. Se frata de un nuevo formato
de CD que puede echar por tierra todo lo que hasta ahora ofrecian méquinas como el Mega CD, el CDTV
o el CD-I. Hasta cincuenta veces mas potente que los aparatos actuales se asegura que es el «3DO» y, fe-
niendo en cuenta las cifras que se manejan, puede ser rigurosamente cierto: dieciséis millones de colores, se-
senta y cuatro millones de pixels por segundo en animaciones, arquitectura de 32 bits, funciones como
morphing y rofaciones en fiempo redl.... Incluso se conoce el primer producio que se esta desarrollando pa-
ra esta espectacular maquing, una adaptacién interactiva de la ﬂﬁimu maravilla de Spielberg: «Jurassic
Park». Multitud de compaiiias han dado su apoyo a la produccién de software para el «3DO» como Virgin,
Ocean, Psygnosis o Electronic Arts. Panasonic y AT&T desarrollaran los primeros modelos del invento, que
estardn disponibles en el mercado americano gucia el ofofio, a un precio aproximddo de 800 délares.

LA REALIDAD VIRTUAL EMPIEZA
EN MADRID

ajo el fitulo de «Expe-
riencias Virtuales», la
Consejeria de Educa-

cién y Cultura de Madrid, en
colaboracién con Realidad Vir-
tual S.L., tiene previsto para el
periodo que oEarco entre los
dias 25 de abril y 8 de mayo
una exposicion en la carpa de
la calle San Francisco de Sales, con la intencién de acercar al gran piblico la
tecnologia de la llamada Realidad Virtual.

Los asistentes a la muestra podrén observar y manejar tres equipos, en los que
manipulardn un brazo robot con material radiactivo, se darén un paseo por
una casa llena de peces voladores o lucharén contra feroces alienigenas en un
laberinto cibernético. También estd prevista la presentacion de maquinas de
ocio electrénico que usan esta tecnologia, diversas proyecciones sobre el tema,
y demostraciones del sistema interactivo «Quick Time» en CD-ROM, gracias al
que es posible disfrutar de una visita a un museo virtual o vivir en directo una
gran aventura espacial.

Este tipo de iniciativas son las que pueden llevar a que nuestro pais ocupe un pues-
fo més destacado en el terreno je la Realidad Virtual. Desde aqui, las aplaudimos.

3

NUEVA EDICION DEL E.C.T.S.

a esté todo a punto para la nueva edicién

del E.C.T.S., que abrird sus puertas en los

primeros dias del mes de abril. Como de

costumbre, todas las compafias mas importantes

del mundo tienen asegurada su presencia en Londres

para presentar las novedades que nos tienen depara-
das a todos los usuarios en un futuro inmediato.

Segun parece, los organizadores del evento tiene prevista una afluencia
de poblico atn mayor que la del afio pasado, pese a lo que no se han rea-
lizado grandes cambios en el recinto que acoge a la feria. Este presenta-
ré un aspecto similar a anteriores ediciones, aunque ya en la Olfima se pu-
do apreciar que el E.C.T.S. estaba pidiendo a gritos mayor espacio fisico
que permita al visitante més comodidad, @ la hora de poder disfrutar de
lo realmente importante. En ofras palabras, los juegos y las utilidades

ve veran la luz por vez primera en esta cita, ya clasica, cﬁa la que os ten-
jremos puntualmente in&rmudos en los préximos meses.

Y

VIDA Y FUTURO

a vida artificial es el tema
L central de la cuarta edi-

cién del festival de arte
electrénico «Art Futura», que
tiene previsto su desarrollo en
Barcelona entre el 19 y el 24 de
abril, en el Palacio de Congre-
sos del recinto de la Fira. «Art
Futura» afronta su cuarta edicién con un concepto principal muy de
moda, que consiste en programas informaticos con capacidad de re-
produccion propia y evolucién, creados gracias al uso de diversas
técnicas procedentes del campo de la biologia.

Los puntos mas interesantes e importantes del festival son los referi-
dos a la mesa redonda que se celebrara sobre vida artificial y que
contard con la participacién de, entre otros: Karl Sims y William Lat-
han, artistas; Jacques Ninio, biotecnélogo; y Xavier Berenguer, ex-
perto en infografia. También hay que destacar la serie de conferen-
cias y videoproyecciones de las actuaciones del artista australiano
Stelarc; los trabajos de MTV; la presentacién del sistema de Realidad
Virtual «Menagerie», obra de Susan Amkraut y Michael Girard; y
muy especialmente el homenaje que «Art Futura» rendiré a uno de
los maestros del cémic mundial, Jean Giraud, més conocido por Mo-
ebius. Este incluiré la proyeccién de un avance de «Starwatcher»,
largometraje realizado en su totalidad con imagen de sintesis y que,
actualmente, se encuentra en fase final de produccion.

LA UNICA REVISTA EN EL MUNDO CON 2 DISCOS DE ALTA n’ifnj__

Para jugar en serio

Si eres aficionado al
baloncesto, a las carreras de
coches, al “kickboxing”, a
volar en helicdpteros de
Gltima generacién... en este
niimero de PcMania
encontrards los programas
que te interesan: «Michael
Jordan in flight», «Formula 1
Grand Prix», «Best of the
best Championship Karate»
y «Comanche Maximum
Overkill», Ademds te
mostramos el mejor camino
para llegar al final de
«Space Quest [» y
tomamos contacto con
«Transarctica», Por si
esto te parece poco,
ademds de nuestras
secciones habituales, te
contamos todo sobre la
nueva versidn de«3D
Construction Kit»,
llevamos a examen

una stiper tarjeta de
audio y la cdmara de

video estdtica ION

PC y muchas cosas - ‘ A Fonpp

mds. Sin olvidar ::‘:'" TORIK 2 DE Soemmatey =y A;:%—I:EE
i L \ -t

las cuatro mejores
demos nunca
vistas: «X-Wing»,
«Formula 1
Grand Prix», «C.RBo y
«Prehistorik 2.

Ya a la venta el nimero 6!




M INFOGRAMES
M En preparacion: PC
W Aventura Grafica

nfogrames esta maldito.
Y nos ha transmitido
su maldicion. Tras el
terrorifico viaje a
Derceto, la mansién
de «Alone in the
Dark», estén a punto
de llevarnos a lls-
mouth. Esta, aparente-
mente, pacifica pobla-
cién de la costa americana

natural de Rhod Island, surgie-
ron a primeros de siglo casi to-
dos los personaijes citados por
los programadores del juego.
«Shadow of the Comet» es el
primer lanzamiento de una serie
que se basard en los escritos de
este excéntrico autor.

LA HERENCIA DE ETERNAM

«Shadow of the Comet» es,
ademés, el heredero directo de
ese gran programa llamado
«Eternam». Usa la misma técnica

recibira la visita del protago- = : i
profago- _ Wy, que éste empleaba en las sec

nista de nuestra historia.

viene para investigar unos .
&1

extrafios acontecimientos /. 7
sucedidos 76 afios atrds, W‘/ -
coincidiendo con el ﬁ)oso { / ;

del cometa Halley. El me-
teoro estd a punto de volver
a atravesar los cielos de la
ciudad y nuestro hombre quiere
estar alli para verlo.

Una noche observa un extrafio ¢

ritual en el bosque. Un circulo

de piedras ancestrales encua- "= Q)
T
! ¥

dra una curiosa ceremonia. No
sabe lo que le espera.

Tras este argumento, se escon-
de toda la mitologia de uno de
los autores mas clasicos de la li-
teratura fantéstica: Howard Phi-
llips Lovecraft. De la mente de
este escritor norteamericano,
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Parker, que es su nombre, | };
AT

“-) Los gréficos ahora ya no
A

ciones en las que su pro-

~ < tagonista entraba en las

v distintas edificaciones: el
%5\ movimiento con los cur-
> sores, los primeros
- planos al hablar con
y EJS personajes, efc.

4| Sin embargo, el pro-
Wit cedimiento de juego
parece haber madurado.

“. son similares a los comics
\2% sino que aparecen con
4‘6‘} aspecto de digitalizacion
retocada. Los diglogos
“  son mucho més importantes

a la hora de conseguir pistas

ue nos ayuden en la resoﬁmién
je la aventura. Todo apunta, in-
dudablemente, a que este «Sha-
dow of the Comet» sea un pro-
grama destinado a los amantes

acié Lovecraft a finales del siglo XIX. Su vi-
da fue casi tan misteriosa como lo son sus
innumerables relatos. Las novelas de este
autor se basan en una exirana mitologia

de dioses primigenios y anfiguos que estan
siempre esperando a que algin ignorante lector
de libros prohibidos les abra la puerta a nuestra
dimension. Ese lector casi siempre sale mal para-
do y es el narrador del relato quien debe expulsar
a la entidad a su propio espacio y tiempo.

En las obras de este escritor se repiten constan-
temente nombres como Nyarlathotep, Yog Sot-
hoth o Ctulhu; o se hace reZerencia a libros prohi-
bidos como «Necromicon» escrito por el arabe
loco Abdul Alhared, «De Vermis Mysteriis» (El mis-
terio de los gusanos) de Ludvig Prinn, «Culte des
Goules» del Conde de Erlette y algunos mas con
nombres ain mds sofisticados. Todos son polvo-
rientos incunables encerrados en la biblioteca de

HOWARD PHILLIPS LOVECRAFT:

la Universidad de Miskatonic. En ellos se encie-
rran los secretos que Lovecraft intenté desvelar a
sus lectores y quec\es abren paso a un mundo au-
ténticamente fascinante. Por supuesto, ninguno de
estos fextos, ni tan siquiera la biblioteca que se
supone que los guarda han existido mas que en la
mente de H. P. Lovecraft.

Este, como tantos y tantos otros, sobrevivié a
su propia muerte y sus seguidores formaron una
auténtica escuela de narrativa fantastica que,
hoy en dia, sigue tan vigente como hace cin-
cuenta afios. «Los mitos de Cthulhu» es la obra
conjunta de todos ellos y en la que su maestro
solamente contribuyé con escasos relatos. «Los
perros de Tindalos», «El Wendigo», «La sombra
sobre Innsmouth», «El vampiro estelar»..., todas
son historias que nos pondran los pelos de pun-
ta y que ningn aficionado a este tipo de litera-
tura puede obviar.



Los extranos habitantes de la ciudad parecen ocultar todo
tipo de misterios al protagonista de nuestra aventura.

Una extrafa y sangrienta ceremonia ritual es observada al
anochecer por Parker en los bosques de Illsmouth.

Los distintos personajes que intervienen en el programa se
nos presentan en primer plano al interactuar con ellos.

Durante el transcurso del juego la mayor parte de nuestros
movimientos estaran destinados a recopilar informacion.

Aqui tenéis un claro y “edificante” ejemplo de la estupenda
calidad conseguida en los graficos de esta aventura.

[
a

de las videoaventuras, pero que
estaban deseando ver algo dife-
rente de lo habitual.

Todo el juego esta, asimismo,
cuidado hasta el mas minimo de-
talle. Las piezas del rompecabe-
zas encajan una tras ofra, los mis-
terios se suceden confinuamente Y,
casi sin darnos cuenta, nos encon-
tramos enfrascados en la terrorifi-
ca aventura de la mano de Parker.

Como podéis comprobar echando un vistazo a estos curiosos dibujos,
todas las pantallas del juego fueron previamente trabajadas a mano. Los
bocetos resultantes posteriormente se escanearon y se fueron retocados,
pixel a pixel, en el ordenador. La calidad grafica conseguida con este
sistema es tan elevada que hay ciertas imagenes que parecen sacadas de
las ilustraciones de los muchos libros que escribio Lovecraft.

Parker debera visitar todas y cada una de las casas del pue-
blo antes de obtener los datos para resolver el enigma.

INFOGRAMES SIGUE SIENDO SINO-
NIMO DE CALIDAD

Con «Shadow of the Comet» se
cierra el principio de la nueva
etapa de la prestigiosa compaiiia
rancesa.

Claro que, como ya os hemos
comenfcdo, no 1ocf;> va a que-
dar asi. A este interesante pro-
grama le seguird toda una serie

lllsmouth se encuentra socavado por una enorme red de tu-
neles en los que habitan todo tipo de criaturas infernales.

—por supuesto, si Infogrames
cumple lo prometido- de nuevas
aventuras gréficas ambientadas
en el fantéstico universo Love-
craftiano. La calidad del progra-
ma, con sus acreditados antece-
dentes, no puede, en ningin
caso, ser muﬁn.

Para cuando vosotros ledis es-
tas lineas, ya tendremos en
nuestras manos la version defi-
nitiva, en perfecto castellano,
por supuesto, de «Shadow of the
Comet». Mientras tanto, y para
abrir boca no estaria de més
que fuerais recitando esta sal-
modia a partir de las 12 de la
noche: IAE YOG THU SOT, RLA
GNA HAS TEP, NGH HLU KHU
WIG, THO NYA CHT TUR. Yog
Sothoth estard, de este modo,
contento y serd bienvenido sobre
el planeta Tierra.

El Caos se acerca inexorable-
mente, Infogrames lo trae.

LG.V.
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Cae la tarde en el paramo,
mientras una ligera brisa so-
pla a través de las ventanas
del Salén del Consejo. Rowe-
na, la maga suprema, pasea
intranquila de un lado a otro
de la estancia. Un grupo de
sacerdotes observa impasi-
ble la escena.

Jairus inquiere: “Es necesa-
rio”. “No”, replica_ella, “no
podemos descubrirnos aho-
ra”. “Pero las fuerzas del Te-
jedor de Sombras ya han en-
trado en accion”, contesta el
hechicero. “Sélo hay una sa-
lida. El Gran Consejo debe
reunirse. La esfera decidira”.
En silencio, los sacerdotes
despejan la sala y ceden su
sitio a los ancianos que, poco
a poco, van ocupando la
enorme mesa circular que
preside la habitacion. La Es-
fera comienza a iluminarse
como resultado de la invoca-
¢ién. Un rostro aparece. La
decision ha sido tomada. Té
eres el elegido.

Pero, ¢qué es esto? ¢Acaso
vna pesadilla? No. Tan sélo
la guerra entre el bien y el
mal que no cesa. Esto es «The
Summoning».

B En preparacion: PC
HIDR

enemos la seguridad
de que no puede ha-
ber nadie, absoluta-
mente nadie, que no
haya, al menos, oido
hablar de SSl y sus geniales jue-
gos de rol y estrategia.

Estamos convencidos de que
existe una inmensa legién de se-
guidores de esta compaiiia y de
sus excelentes productos. Y, es
mas, sabemos que ninguno de
ellos nos perdonaria no infor-
mar a tiempo sobre este «The
Summoning», el dltimo mundo
madgico creado para ellos.

Pues que nadie se sienta in-
tranquilo. No os podemos con-
tar todos los secretos de esta
nueva produccién, pero, al me-
nos podemos deciros en lineas
generales el aspecto que pre-
sentard. Abrid Eien los ojos y
contemplad las primeras image-
nes de «The Summoning».

LA PREPARACION

a historia que narra el
juego es una de esas fipi-
cas confrontaciones enfre
las fuerzas del bien y del mal, en
la que las primeras flevan las de
perder mientras las tinieblas
avanzan mds y mds sobre el
mundo. Perdén, ;hemos dicho ti-
rica? Quizé nos hemos dejado
levar por una primera impre-
sion (que casi nunca son dema-
siado correctas). Seria mas ade-
cuado comentar que parece
tipica, no que lo sea.
&Y cual puede ser la diferencia
con ofros programas? Pues en

La historia
narra unda
ferrible
confronfacién
enfre las
fuerzas del
bien y del mal,
en la que las
finieblas
avanzan mds
y mds sobre
el mundo.

Erimer lugar, la estupenda am-
ientacion que posee «The
Summoning». Asumimos el pa-
pel de un aventurero, en princi-
pio anénimo, elegido sin saber-
lo para intentar detener el
imparable avance del poder del
Tejedor de Sombras, o seq, del
malo de la pelicula.

Durante varios meses, nuestro
héroe se prepara a conciencia
Eqra afrontar el reto para el que

a sido designado en las mejo-
res condiciones posibles. Sin em-
bargo, el Tejedor ha sido mas ra-
pido y en una jugada maestra y
mortal, nos asesta un duro gol-
pe aniquilando a nuestros men-
tores y difundiendo el cdos por
toda la Tierra. Por fortuna antes
de que seamos atrapados, Ro-
wena, la archimaga, nos envia
al laberinto que guarda la Gnica
posibilidad de derrotar al pérfi-
do seior de las sombras, los se-
llos mégicos.

MIL CAMINOS LLEVAN A ROMA

ras esta magnifica histo-

T ria, aparece el universo

en el que se desarrolla el

juego. Un vasto y enrevesado la-

erinto en el que lo més sencillo

es perderse o acabar siendo un

montén de despojos a manos de

violentos y sanguinarios enemi-
gos y bestias.

Este complicado laberinto se
presenta en pantalla en una
perspectiva isoméfrica, similar a
la que se puede observar en jue-
gos como «Shadowlands». Con
la diferencia de que ahora no
manejamos @ un grupo, sino a
un solifario personaje, que se las
tendra que ver con todos los pe-
ligros que se os puedan pasar
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Una palabra sera suficiente para comunicarnos con todos los personajes que nos
encontremos en nuestro deambular por el laberinto. Pero, ;cudl? jaahh...!
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Recordad esta imagen porque no es demasiado habitual en el desarrollo del juego.
Pocos amigos nos esperan, pero la ayuda que nos prestaran sera utilisima.
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El avenfturero perfecto

no de las aspectos

mas importantes

de un JDR es, sin

lugar a dudas,

la generacion de

nuesiro persona-

ie y las caracteristi-

cas que lo definen.

En «The Summoning», aparte de

un punto esencial, es tremenda-
mente sencillo de realizar. Tanto, sl d
ue es posible hasta que nos olvi- i

jemos de ello. Al cargar el juego,
se nos ofrecerd la opcion de dise-
far por nuestra cuenta y riesgo a
nuestro aventurero, o bien de ele-
irlo entre alguno ya definido por
gefedo. En este Okt’imo caso, fres
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rostros apareceran en pantalla
con sus atributos respectivos.
Si nos inciinomosc,aor la ofra opcién, podremos decidirnos bien

por unas capacidades que se asignaran de forma aleatoria, bien
por unas que cuantificaremos nosotros. Ademés, serd posible es-
coger entre cuarenta y dos personajes diferentes en el aspecto fisi-
co, aparte, logicamente, de bautizar con el nombre que més nos
guste a uno de los mismos.
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Aun sin presentar excesivas innovaciones en cuanto a desarrollo en el juego,
«The Summoning» posee una excelente calidad técnica y grandes atractivos.

s ’L s & — — ¥ .-. -
La magia no podia faltar en un juego de estas caracteristicas. Todos los hechizos se
realizaran mediante la combinacion de distintas posiciones de nuestras manos.
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s, sin presentar un aspecto espectacular, si exigiran buenos reflejos y
punteria, ya que de nuestra posicion ante el enemigo dependera el resultado.
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La opcion de automapeado es otra de las caracteristicas destacables del programa.
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Poco a poco, todos los escenarios iran apareciendo en una imagen similar a ésta.

; para la gloria

La panfalla del personaje

qui es donde encontra-
remos, en todo mo-
mento, la informa-
cion necesaria para

el juego y todos los
iconos de accién per-
tinentes. A la izquier-
da, se puede apreciar un

esquema de nuestro protagonista, ¢

fanto su rostro como su figura, junto
a un par de indicadores ~una espa-
da y un cefro- que indican nuestro
estado actual de dafios y poderes
magicos. Entremedias, se observa un
pequeno saco.

A medida que vayamos recogiendo
objetos, poseedores de un parficular
peso y forma y que dejaremos en

cualquiera de las cinco “estanterias”

dispuestas a tal efecto, el saco ira

can las acciones que se nos per-
miten realizar. Debajo de estas
cajas, se aprecian las diferentes
estadisticas que nuestro persona-
je va acumulando, tanto en expe-
riencia, como en el manejo de
armas y hechizos.

Un detalle importante que no
podemos pasar por alto es el
acceso a esta pantalla y el he-
cho de que el juego funcione en
“tiempo real”. Lo de tiempo real
se refiere a que, mientras este-
mos ante esta imagen, la accién
que ocurra en la zona de juego
no parard, o sea, que si enfra-
mos en la pantalla mientras un
enemigo nos ataca, dicho ene-
migo lo seguird haciendo aun-
que no lo veamos. Asi que ya

por la cabeza: magos, murciéla-
gos, trampas, hostiles caballe-
ros... Pero, por supuesto, la es-
casa técnica que poseemos
inicialmente, tanto en el arte de
la lucha como en el de la magia,
se verd poco a poco incrementa-
da a medida que vayamos supe-
rando obsiéc:\os. ¢No habiamos
mencionado la magia? La ver-
dad es que un juego como éste
sin su correspondiente dosis de
brujeria y hechizos estaria algo
cojo, ;no?

Bueno, este arte se desarrolla
gracias a unos papiros que nos
muestran los distintos encanta-
mientos posibles y que iremos
recogiendpo por el camino. Cuan-
to mas se eleve nuestra expe-
riencia mayor serd nuestra habi-
lidad en este campo, llegando a

sabéis, procurad estar atentos, y vigilad que no haya
nadie a vuestro alrededor.

El acceder a esta seccion del juego es lo més simple
que os podais imaginar. Basta pinchar con el ratén en
la parte superior de los iconos, y arrastrar la imagen
hacia arriba o hacia abajo, segin queramos verla o
salir de ella. 3Facil, no?

aumentando de volumen hasta que llegue un momen-
fo en que no seamos capaces de llevar nada més, de-
bido a la carga excesiva que hemos de soportar.
Segun lo que en un determinado momento llevemos
entre manos, o los hechizos que hayamos definido,
los cajas que se encuentran situadas en la parte supe-
rior derecha se iran llenando de iconos que nos indi-

realizar sortilegios dignos del
mismisimo Merlin.

Ademas, lo que casi parece un
truco de magia, es la, cada vez
mds usada, opcion de automa-
peado. Gracias a ésta, sabre-
mos las zonas que hemos explo-
rado, y los caminos que nos

El juego se
desarrolla en
un complicado
laberinto
presentado
bajo una
perspectiva
isométrica.
TS

quedan por investigar de un mo-
do mas que claro, observando-
lo en par#alla.

¢HABLANDO SE ENTIENDE LA
GENTE?

e lo que, por supuesto,
no podemos dejar de
hablar es del apartado
de la interaccién con el resto de
los personajes que deambulan

por el mundo de «The Summo-

ning». Todo consiste en situar el
ratén sobre ellos y “pinchar”.

Inmediatamente, se presenta-
ran solitos y nos permitiran infe-
rrogarlos sobre lo que nos pa-
rezca mds conveniente (los
pacificos, claro. Los hostiles no
nos dejardn decir ni esta boca es
mia). Pero las preguntas se ha-
cen de un modo muy particular.
No es mediante una ﬁ:se, sino
con una palabra concreta. Mu-
chas veces, no serd facil averi-
guarla, por lo que habra que in-
vestigar hasta encontrar las
pistas suficientes.

Y, basicamente, en esto consiste
todo lo que se podra disfrutar en
«The Summoning». Remarcamos
lo de “basicamente”, ya que es
sabida la complejidad que puede
encerrar un JDR bajo una inocen-
te apariencia de sencillez. Pronto
serd posible comprobar lo que
puede dar de si la Oltima produc-
cién de SSI, que ademas apare-
cerd en un magnifico castellano
evitando la mayor cantidad posi-
ble de problemas de compren-
sién a la hora de jugar.

Los requerimientos de sistema
no serdn demasiado elevados.
Pero serd mejor no echar las
campanas al vuelo hasta que no
nos encontremos ante la versién
definitiva que saldra a la calle.
No creemos olvidarnos de nin-
gun detalle importante, por lo
que lo Gnico que nos resta co-
mentar es el deseo de que poda-
mos jugar con «The Summo-
ning», cuanto antes, mejor.

F.D.L



EDISNEY/INFOGRAMES
WEn preparacion: PC

a principal caracterfs-
fica que hace que un
cuento adquiera el
rango de clésico y
eterno es, ni mas ni
menos, que su sencillez. “Chico
conoce a chica, chica se enamora
de chico, chico se casa con chica
y..., comen perdices”. Asi de sim-
ple y asi de dificil. Luego se pue-
den introducir mas complicaciones
a la trama, pero siempre nos tro-
pezaremos con el amor... El amor
entre seres humanos, entre anima-
les, entre humanos y animales...,
sentre humanos y animales?

REPETIMOS: EL AMOR ES CIEGO

3Entre humanos y animales®
3Qué cuento ha arriesgado su
efernidad con este argumento? Se-
fioras y sefiores: Disney nos pre-
senta «La Bella y la Bestia». Y no
sélo lo hace (lo ha hecho para ser
exactos) en cine, sino que también
se afreve con el mundo de los or-
denadores personales, con un
programa de entretenimiento, des-
tinado no sélo a los mas peque-
fios, sino también a toda la fami-
lia. Si la factura de la pelicula es
excelente, con éste mismo adjetivo
calificamos las imagenes que he-
mos podido ver de?]uego. Exce- ¢ IB - - ——— A :
lentes y especfc:cu|c1res hasta tal La Bella es igual de hermosa en este programa que en la pelicula. Como la Bestia,
punto que, en muchas ocasiones, nos enamoraremos de ella hasta perder nuestro disco duro por completo.

14 MICROMANIA
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Todo el mundo ha coincidido en lo mismo: los personajes inanimados de la pelicula
son, cuando cobran vida, mas animados que nadie. Lo mismo ocurre en el programa.

asistimos a una proyeccion cine-
matogréfica en nuestros PC. El
amor es ciego, pero nosotros no.
Por esto no podemos resistirnos al
encanto de un juego que, al igual
que la pelicula, revolucionard el
software de entrefenimiento.

UN PROGRAMA DE FABULA

La unién de Disney e Infogrames
ha sido perfecta. Lo compaiiia
americana sabia o que queriay la
firma francesa conocia la manera
de reflejarlo en una pantalla de or-
denador. De este modo nace «la
Bella y la Bestio. Un programa de
PC, cuyo principal objefivo es el
entretenimiento, y que consta de
cinco fases repletas de divertidos
personaies, las mismas tazas, plu-
meros, armarios, re|oies, teteras,
candelabros, etc, que cobran vida
en el filme de Disney.

Cada nivel fiene su protagonista
principal, su escenario especifico,
su objefivo concreto, sus reglas es-
tablecidas, su mosica particular y
su estilo definido. De este modo
nos enconframos con un simpdati-
co:armario, Armoire, en la fase de
los Lavanderfa, que deberd conse-
guir el traje de la Bella, desafian-
do los inconvenientes de un arca-
de. En el Jardin, un plumero
limpiard toda la nieve que le indi-
quemos, para que las flores vuel-
van a la vida. En la Cocina, Mrs.
Potts, un tierna tetera nos ayudaré
a preparar la tarfa que se servird
en el gran baile. Durante éste, Mr.
Lumiere, un candelabro muy mar-
choso, organizaré un espectacu-
lar “baile de objetos”, en una fase
en la que nuestras habilidades
musicales nos servirdn de mucho.
Y para terminar, Mr. Cogsworth,
un reloj responsable, se hara car-
go de ordenar los libros de una bi-
blioteca, la inestimable ayuda de
nuestra memoria.

MUSICA CELESTIAL

Lo Bella y la Bestia bailan en este
programa al ritmo de una misica
celestial. Notas que salen de la
banda sonora de la pelicula, con
partituras como “Gaston’s theme”,
“Be our guest”, o el mismo tema de
lo Bello. Una mdsica que acompa-
Aard a la perfeccion al juego. Este
promete ser tan clasico como el
cuento en el que se inspira: una
sencilla y eterna historia del amor.
Y, lo més dificil atn, también ase-
gura ser ameno para fodos y cada
uno de los miembros de la familia.

0.5.G.

¢UNA REVISTA SOLO PARA LAS
CONSOLAS DE SEGA?+ Si o
ALUCINANTE ;Y HAS VISTO LOS
MEGAMAPAS DE SONIC 2,
INDIANA JONES, ALIEN 3 Y
STREETS OF RAGE I11? ¢ ;QUE
PASADA!* Y TRAE LOS MEJORES
TRUCOS PARA LOS MEJORES
JUEGOS + CON UN GENIAL
REPORTAJE SOBRE LOS NUEVOS
HEROES DE SEGA + Y UN
INCREIBLE CATALOGO CON
TODOS LOS JUEGOS QUE HAY
DISPONIBLES PARA NUESTRA
CONSOLA + ;COMO MOLA; -
iAH, Y NO NOS OLVIDEMOS DE
LAS NOVEDADES!  ;ESTAN
TODAS! « YO YA LO TENGO
CLARO ;0O TODOSEGA O NADA!

MR | Wimver] = 98 Pod

SONIC 2, en Master System
] el o
JAND

54, B )Od

Pero nada comparado con el escandalo
que vamos a monfar con el nomero del
préximo mes. ;Ya te puedes ir
preparando!

El n°1 ya a la venta
El n°2 el dia 15 de abril 4?

en 'u qul.osco. HOBBY PRESS
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¢Lo habéis notado? ¢ Os habéis fijado si la sangre del Gltimo monstruo que ensar-
tasteis en vuestra espada tenia algo raro? Francamente, yo no he percibido dife-
rencia alguna respecto a meses anteriores. No entiendo por qué dicen que la pri-

mavera la sangre altera...

n fin, da igual. Sigamos con lo nuestro tras este
comienzo que invita a la profunda reflexion. Co-
mo ya os estdis imaginando, lo que empezais a
leer no estard exento de aventuras, ni le faltaran
historias varias para todos los gustos

El mundo del JDR rebosa de peligros, y cada
vez més en nuestra tierra. A «legend», cuyas
excelencias alababa brevemente el pasado no-
mero, se deberia haber afiadido en vuestra co-
leccién «Legends of Valour». Este juego tiene un
desarrollo tipo «Ultima Underworld». No obs-
fante, su temética y estructura lo hacen muy en-
tretenido: hay mas posibilidades y més concre-
cién en el oEieHvo. En cada momento tienes
algo que hacer, cosa que en la obra de Origin
se echaba de menos, al menos por un servidor.

Aunque quizé es muy pronto para hacer valo-
raciones como la siguiente, me da la impresién
de que siguen gustando més los JDRs del estilo
«Dungeon Master» que estos, con todas sus ma-
ravillas de gréficos vectoriales. Por eso, no me
extrafiaria que fuviera bastante més éxito que
los citados el que ya debe estar a punto de pu-
blicarse oficialmente: «Eye of the Beholder I1».

Y no debe de faltar ya mucho para que los
més masoquistas de los maniacos puedan se-
guir con su pasién. Si ya has terminado «Elvira
[1»y no sabes con qué quedcxrte atascado, no te
preocupes. Dentro de poco tendrés aqui «Wax-
works», pero sienfo comunicarte que no es fan
dificil como los de rescatar a la bruja. Por con-
tra, te informo que ofrece més variedad y entre-
tenimiento, en mi opinién.

Tampoco quiero olvidar a un JDR cuya publi-
cacién esta préxima, si bien no es tan inmedia-
ta como la obra de SSI. Me refiero a «Ultima
ViI», de Origin y su Lord British. Aparte de las
escasas fotos que he visto, los testimonios que
he recibido sobre él de algunos maniacos me
impulsan a pensar que va a ser una verdadera
gozada. Venga, secaos esa babilla que se os
cae, no vaydis a mojar la pégina.

ATENCION: NUEVO SISTEMA DE VOTACION

o olvidéis mirar la Calabozolista, dond-
odréis ver la evolucién en los gustos de
os demés maniacos de vuestros JDRs
preferidos. 3He dicho de los demés?
Hombre, y también del tuyo si ejerces el derecho
que te corresponde por leer esta seccién. Por
cierto, que he decidido cambiar el sistema de
votacion para darle mayor flexibilidad, dado
que muchos queréis votar a mas de fres y otros
solo lo hacéis a uno.
En adelante, contdis, en cada carta, con seis
untos que distribuir, tal y como querdis, entre
E)s juegos que sean vuestros preferidos. Por su-

puesto, no os pongdis a dar medio voto a nadie
porque os buscaré para cortaos el cuello.

Para que os quecﬁs més claro, voy a poner un
ejemplo de votacion. El maniaco Nodejo Deju-
gar Nunca quiere dar sus votos, pero sélo hay
un JDR al que quiera votar, o sea que le da sus 6
puntos. Pero cc’os dos meses, Nodejo ha jugado
ya a ofros tres que le han gustado también, pe-
ro menos que el primero. Su nueva votacién po-
dria ser tres puntos para el primero, y un punto
para cada uno de los ofros tres. Como perspi-
cazmente habréis podido deducir 3+1+1+1=6
puntos, que era los que podia repartir.

sEnterados? Bueno, dentro de unos parrafos
nos volvemos a ver en la Calabozolista.

OTROS MANIACOS

mpecemos explicando un término que sue-
lo emplear y que al parecer algunos ma-
niacos no acaban de entender. Bien, la di-
ferencia entre JOR y RPG... Que no, que
es una broma. No os preocupéis los veteranos,
no es eso, esta vez se trata de describir un spin-
ner (me agacho para esquivar posibles proyecti-

LEGE

Mittledorf no es una civdad muy
abierta a los extranos, si bien
fampoco es manifiestamente
hostil. §i leéis las siguientes li-

neas estaréis bien preparados
para competir con los lugarefos en
igugldad de condiciones.

ero antes, dejodme que esboce un po-
co el confenido de este especial. Empe-

zaremos describiendo cémo sobrevivir

en Mittledorf. A continuacién, se anali-

zarén algunas de las primeras misiones

que deberéis cumplir. Finalmente, inclui-

remos varios de los misterios que oculfa
la ciudad para que vaydis proponiendo su solucién.
Nada més llegar a Mittledorf recibiremos un consejo
por parte de un viandante casual. Es conveniente que
hagamos caso del mismo y ya tendremos un punto
por el que comenzar. Efectivamente, nuestro primer
obijetivo serd localizar a nuestro primo Sven.

Pero lo primero que debemos hacer es explorar

la ciudad, rellenando el mapa que acompaiia al
juego. Aqui recomiendo hacer trampas, o seq, ex-
plorar toda la civdad sin grabar partidas. De esta
forma, no consumiremos comida, bebida, tiempo
ni dinero innecesarios. Una vez completa la ex-
ploracién, con los lugares que el mapa incorpora
localizados y sefialados, es el momento de empe-
zar la partida en serio.

Una vez comencemos, s conveniente ir corriendo a
todos los sitios, pues no nos cansamos mas y si, en
cambio, comemos y bebemos menos, ya que preci-
samos menos tiempo para cumplir las misiones.

les de parte de la concurrencia). Venga, los que
ya lo sepdis esperadnos dentro de dos parrafos.

Un spinner es un mecanismo que te hace girar,
cambiandote la direccién en que avanzas.
Cuando entras en un cuadro que tiene un spin-
ner no puedes evitar ser cambiado de direccion,
por lo que si sigues avanzando por no haberte
percatado del giro (lo que suele ocurrir) es bas-
fante posible que: a) Te pierdas; b) Te vuelvas lo-
co buscando lo que vefas frente a ti antes de en-
trar en el cuadro; ¢) Si estés haciendo mapa...,
lo hagas en sucio.

La forma de detectar si has entrado en uno es
mirar todo el rato al frente; si en un avance ves
algo que no es coherente con lo que veias antes
hay bastantes posibilidades que estés sobre uno.
La mala noticia es que, en fodo juego que tenga
spinners, siempre habra al menos uno que no
puedas detectar de esta forma por la simetria
de la habitacién o el lugar. Tipicamente, en un
pasillo largo. Dicho esto, vamos a reunirmos con

Ahora, ya podemos buscar a Sven, bisqueda que
nos llevard a través de varias tabernas con infructuoso
resultado. La Gnica conclusién que se saca de aqui es
que debemos incorporarnos a algunas de las her-
mandades de la ciudad y ganar rangos en ella. En
este momento empieza la aventura... Pero antes es
conveniente aseguramos la manutencion.

El dinero, aparte de ganarlo, es conveniente aho-
rrarlo. Esto significa que pasemos de hospedarnos en
algtn hostal: no es necesario, ya que podemos dormir
en cualquier sitio que nos parezca seguro por la can-
tidad de cero pesetas. Para los que no quieran pri-
varse de techo en las inhéspitas noches de la ciudad,
la posada més econémica es Seamen’s Lodgings. La
bebida més barata es el agua, que encontraremos en
los subterraneos: basta con acercarnos a las numero-
sas cataratas que hay por alli. En particular, en el pa-
saje misterioso que hay detras de la Custom House
hay una cascada préxima a la salida. Y en cuanto a
tabernas, la mejor, en cuestiones monetarias, es el Ca-
sino. Pero, lo primero que debéis hacer.es generar el
personaie (un consejo: procurad no gastar mucho en
compras en el lugar de origen). Basta ya de ahorrar
dinero que no tenemos; vamos a conseguirlo.

Ya en Mitfledorf encontraremos monedas por las ca-
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los restantes maniacos, los engreidos veteranos.
Comenzamos con las opiniones de Javier Prie-
to, de Sevilla, a quien «Eye of the Beholder» le
gusta mucho y sufrié enormemente con la critica
que aqui se le realizé. En su opinién, hay gran
variedad de monstruos, el sistema de magia es
uno de los mejores puntos del programa, no hay
carencia de comida, tiene un exce?ente ambiente
sonoro y el hecho de que sea dificil localizar los
interruptores contribuye a la calidad del juego.
Bien, una por una. Puéde que globalmente si
haya variedad de monstruos, pero en cada nivel
séﬁc; salen hasta dos distintos, sverdad?; dado
el fiempo que permaneces en cada nivel, no me
parece que los monstruos varien mucho. Por
contra, en «Shadowlands», al que te refieres,
hay menos, globalmente, pero se combinan de
forma menos monétona. El sistema de magia es
super simple y no requiere casi estrategia: quete
quedas sin hechizos, te echas una dormida y los
recuperas; compara con las excelencias de
«Shadowlands» en que tienes que planificar el
consumo para no quedarte sin nada. Respecto a
la comida, quiza fui un poco exagerado, lo sien-
to, pero la sensacién de intranquilidad es evi-
dente. El ambiente sonoro a mi no me parece
bueno, pero esto es absolutamente subjetivo: no
entro en discusién. Y en cuanto al tema de los in-
terruptores, creo que la adiccién de un juego se
obtiene por el ingenio de sus enigmas, de “co-
merse el coco” intentando resolverlos, y no de-

«CAPTIVE»

AMIGA

jarfe los ojos y la paciencia mirando dos minutos

cada pared del Juego no sea que te dejes un

puntito y no puedas proseguir el avance.

Javier prosigue alabando las excelencias de
«Ultima VlI» y proclamando como mejor casa de
JDRs a Origin. En sus juegos encuentra lo que
més valora en un JDR: calidad y cantidad de ma-
peado. Por dltimo se despide calificando de “su-
cedéneo” de JDR tanto a «Shadowlands» como
a «lshar». En el segundo estoy de acuerdo, pero
en el primero..., no sabes lo que te pierdes.

Desde Chiclana de la Frontera (Cadiz), Rober-
to de Nicolas pregunta cémo matar a la bruja
del vestuario en «Elvira I». En cuanto tengas |c:
suficiente experiencia (nivel 5) no supondra
gran dificultad, sobre todo si la golpeas en el
ojillo. Si hay JDRs que no sean los tipicos de ma-
gia y guerreros, como «Megatraveller», «Me-
gatraveller I1», «Twilight 2000» o «Captive», pe-
ro no recuerdo ninguno tipo James Bond.
Respecto a mi recomendacion para tu Amiga,

drones. Hay incompatibilidades entre ellas, pero,
siempre permiten la combinacién de cuatro con las
caracteristicas citadas.

Es muy importante empezar por una de magos o de
sacerdotes, pues asi conseguiremos rapidamente ha-
cernos con un libro de hechizos. Con él podremos abrir
puertas, lo que nos puede ayudar en misiones de las
ofras hermandades. Si queréis més concrecién atn, yo
recomendaria las siguientes hermandades: Mercenarys,
Loki, Sety la de los ladrones (que es inevitable).

Para encontrar los objetos que se nos encargan, usa-
remos dos vias. El primer paso es preguntar a los ciu-
dadanos por ellos, pues siempre hay alguno que sabe
algo més que nosofros del fema. Otra alternafiva es vi-
sitar las tiendas para consultar su tablén de anuncios .

Y paso ya a proponer algunas incognitas que de-
béis resolver. La primera es cémo contactar con la her-
mandad de los Ladrones: sdénde se encuentra? Ya
podéis imaginar que es bastante imprescindible loca-
lizar al misterioso grupo.

Las siguientes son misiones de las hermandades:

-3Dénde esta el Vampiro Rojo que se necesita para
lograr el antidoto anti-bestias en la tercera misién que
nos encargan los Men-at-Arms?2

-3Como obtener la ofra pirémide que necesitamos
para abrir la puerta de la Tumba de las Momias, y
asi conseguir la placa mistica que nos solicitan en la
tercera misién de la hermandad de Asegeir?

-5Qué hay que hacer con el dragén Nidhug para
conseguir su estandarte en la Oltima misién que nos
encomiendan los Mercenarios?

-5Coémo capturar el espiritu invisible de Skoll, que se
necesita para la tercera misién del femplo de Aegir?

Bueno, pues os dejo en Mittledorf. Sus peligros si-
guen en pie, pero ya no estaréis tan despistados co-
mo antes..., o al menos eso espero.

is tThe Cown gate

is the market sauarse
are you going
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lles, asi como lingotes de oro y tesoros, que podremos
vender en cualquiera de sus tiendas, preferiblemente
en las més caras. Ofra forma de obtener copiioi es con
los trabajos que se proponen en los tablones de anun-
cios. Estos, casi siempre, consisten en llevar un objeto
de un lugar a ofro. Cambian diariamente y es conve-
niente cumplirlos al principio, pues si no los realizara
ofra persona. Ofra forma de enriquecerse, es dfiliarse
a alguna de las hermandades. Pero esto fiene un pre-
cio y cuando llegas al méximo rango pierdes derecho
al salario porque tu cargo pasa a ser honorifico.

La forma mas rapida de llenar nuestros bolsillos s el
comercio. Para esfo necesitaréis algo de dinero con el
que adquirir los diversos objetos, pero es muy rentable.
Las fiendas més baratas son las del sur de la ciudad: Pri-
son Stores'y Ship’s Chandlers. Por contra, las més caras
son las del Norte: Drysdale’s Salvage y Hotch's Store.
Por las que os aconsejo que no paséis son Pawnbro-
kers y Copestake’s Delicatessen que venden bastante
més caro que compran. Ambas se hallan en Precint.

Ya podéis empezar a cumplir misiones de las her-
mandades. Vais a necesitar el méximo rango en cua-
tro de ellas: una de luchadores, Mercenarys o Men-at-
Arms; ofra de magos, Loki's o Asegeir’s; alguna de
sacerdotes —Aegir, Freya, QOdin o Set-; y en la de la-

serd «Shadowlands» o el mas reciente «Le-
gend». Os lo imaginabais, 3eh? Ninguno esta
en espafiol, pero merecen la pena pese a ello.

Habla ahora Javier Saenz, de Teruel, que pre-
gunta por «Shadowlands, tras declararse “re-
cién llegado” a este mundo, lo cual demuestra
con su pregunta. Esté atascado (o eso cree) en el
calabozo 3, pues no es capaz de coger la comi-
da del pasillo paralelo. Aunque es deseable co-
ger tales cosas, tu avance puede proseguir a fra-
vés de los fres sensores de presion que debes ya
haber visto: pon un hombre en cada uno..., pe-
ro lee primero lo que te va a ocurrir. De todas
formas. basta que empuijes el ladrillo deslizante
para que se abra un boquete en la pared del
sur y puedas acceder a esos bienes que fanto
ansias. Y en cuanto al ccu’re|, léelo con tres de tus
personaies (da igual quienes) y a su lado se
abriré ofro agujero para acceder a ese hechizo
que tanto codicias.

A Marcos Minguez, de Barcelona, le ha gusta-
do «Eye of the Beholder» (“no me ataca los ner-
vios ni nada por el estilo”) y dice que es bastan-
te facil: no hay enigmas, adivinanzas, objetos
que parecen no tener uso, ni monstruos invenci-
bles. Pero a lo que voy es a su pregunta sobre si
va a salir el JDR original «Dungeons & Dra-
gons» para PC. Por la descripcién que das del
mismo, Marcos, estas hablando del «Dungeon
Master». Lo Gnico que fe puedo decir es que lo
iban a publicar, pero luego, DESGRACIADA-
MENTE, cancelaron la edicién, esperemos que
femporalmente. Y esto os lo digo a todos: «Dun-
geon Master» es un juego queiqy que disfrutar.
Venga, demos un poco la murga entre todos a
ver si cancelan la cancelacién. Que si, que me-
rece la pena, de verdad.

Y ahora un poco del clésico pero no olvidado
«Dark Heart of Uukrul». Del mismo pregunta Luis
Mendoza, de Madridejos (Toledo). El spinner
que dificulta el paso hacia la verja que se abre
con la llave que te da el esqueleto de las cata-
cumbas, estd también en ellas, en el centro de
una habitacién con forma de cruz, en cada una
de cuyos cuatro vértices hay una puerta. Respec-
fo a la puerta oculta pasado Borasal, no precisas
el uso del hechizo Altis; basta con que registres
(Search) las paredes exhaustivamente. Por cierto,
todos sabréis que tras ambos sitios buscados por
Luis hay un corazoncito de piedra, 30 no?

Y Patricio Molina, de Huelva, interviene con
«Lord of the Rings». Primero me cuenta una serie
de problemas bastante raros que le ocurren con
el programa: en mi opinién se trata de fallos del
software y quizé puedas conseguir que te lo
cambien, pero no creo que asi soluciones el pro-
blema. Los PCs no son tan compatibles como pa-
recen... Respecto a por dénde empezar en el jue-
go..., dificil cuestion. Yo comencé explorando de
arriba abajo la comarca y cumpliendo todas las
misiones que alli se ofrecian; desde luego, si hay
una serie de cosas que es convenienieeﬁqcer an-
tes de salir al Bosque Viejo: reclutar a Merry y a
un enano que hay en una taberna, conseguir el
rubi de un?cmfosmo y encontrarte con Hawkmo-
on. Para empezar la conversacién, la palabra
NEWS es la que te lleva més directo crqrono,
pues del texto que se te responda podrés deducir
alguna palabra con que sequir la conversacion.
Ofra que a veces sirve es JOB (dedicacion).

Paricio ha sido el Glfimo en hablar en esta reu-
nién. Espero que la haydis disfrutado como las
anteriores. El préximo mes, més.

Ferhergon

«SHADOWLANDS»

AMIGA

rosigue la hegemonia de

«Shadowlands», cuya di-

ferencia es cada vez ma-
yor con sus competidores. Si,
es un gran clasico que tardard
en ceder su primer puesto. No
veo ningun rival con la fortale-
za suficiente, visto el fracaso
de «Ultima Underworld» que,
por cierto, ha recibido este
mes sus primeros votos. Sélo
quiza «Dungeon Master», si
fuera publicado, o «Ultima ViI»
pueden entablar pelea por los
primeros puestos. Y demos
también un voto de confianza
a «Eye of the Beholder II». Des-
de luego, ninguno de los hasta
ahora publicados le hace som-
bra. Por otro lado, destacare-
mos la subida meteérica de
«Eye of the Beholder» asi co-
mo el resurgimiento de «Dark
Heart of Uukrul» y la escasa
duracién de «Ishar» como uno
de los favoritos. En resumen,
continban copando el podium
los clasicos.

LISTA DE CLASIFICACION
GLOBAL

Votos contabilizados hasta
febrero-93

1.- «<Shadowlands»

2.- «Dark Heart of Uukrul»

3.- «Bloodwych»

4.- «Eye of the Beholder»

5.- «Elvira II: Jaws of
Cerberus»

1 0 Z 0 8 Vv 1 V )

LISTA DE CLASIFICACION
PARCIAL
Votos contabilizados en

febrero-93

1.- «Shadowlands»

2.- «Dark Heart of Uukrul»
3.- «Eye of the Beholder»
4.- «Lord of the Rings»

5.- «Bloodwych»

vy L S
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¢Que os pareceria daros un viajecito por el hiperespacio? Tras el salto os encon-

e z0:00

traréis de repente, sin ninguna duda, detras de las filas de la flota imperial.

LUCASARTS

V. Comentada: PC, VGA

256 Colores, Sound Blaster
Simulacién /Arcade

| equipo en-
cargado de la
realizacion del
programa «X-
Wing» ha esta-
do ocupado las
veinticuatro ho-
ras del dia du-
rante muchos,
muchos meses.

A cargo del
proyecto se en-
contraba un programador de re-
conocido falento: Lawrence «Se-
cret Weapons of the Luftwaffe»
Holland. De la mente de Mr. Ho-
lland ha surgido uno de los pro-
gramas mas inferesantes de este
ano. Y eso que en los pocos me-
ses que llevamos del noventa y
fres hemos podido ver ya auténti-
cas maravillas!

¢QUE ES X-WING?

esulta muy dificil
encasillar un pro-

Ak

S W grama de las carac-
feristicas de éste sin caer en es-
tereotipos. Podriamos comenzar
comentando que «X-Wing» es

un simulador de vuelo espacial.
Sin embargo, nos podriais con-
testar diciendo que uno de los
principales requisitos de un buen
simulador es que sea real y...
shabéis volado alguno en el “X-
Wing"2 Evidentemente no. Se-
guro que Lawrence Holland y su
equipo fampoco.

Por otra parte, «X-Wing» se
puede enjuiciar también como
un arcade. Todas sus misiones
rezuman accion por los cuatro
costados y, en pleno vuelo, po-
cos van a ser los momentos de
relax que vamos a tener. Para
entendernos, os diremos que en
este programa no hay que preo-
cuparse de seguir una ruta, al
menos al principio, para llegar
a nuestro objetivo. Tampoco nos

odemos estrellar contra el sue-

o. Pero, tendremos que dominar
nuestro caza a la perfeccion si
no queremos que las naves TIE
del Imperio nos conviertan en
polvo estelar.

La conclusién mas aparente es
que «X-Wing» es un coctel, con
un poco de todo. Y podriamos
afadir que con lo mejor de fo-
do. Viene perfectamente docu-
mentado, como si de verdad
existiera un Imperio y una rebe-
lién, como si un Ala X fuera tan
asequible como un utilitario.

)

OO 179w "
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Una de las posibilidades de «X-Wing» es la de poder revisar,
en la sala de proyeccion, la pelicula grabada de la mision.

Una nave enemiga intenta cerrarnos el paso. Nuestros la-
sers conseguiran destruirla con un par de disparos.

X-Uing. Mission 1
Dev's Sidestep

. Follow | #
rree |7 pamieca e

I
= e

4[},__(,’ Mission 176 0

AT END OF FILM.

Al revisar la pelicula de nuestros tltimos movimientos po-
dremos hacerlo desde cualquier angulo que deseemos.

El juego contiene tres tipos diferentes de misiones: unas de
entrenamiento, otras pregrabadas y otras generales.
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Engings (42
Incom Yj.M fusial thrust
Ratad at 300 HTU

X-WING

La principal ventaja
del “X-Wing"” es su
posibilidad de viajar a
fravés del hiperespa-
cio. Esto le permite co-
locarse en posicion de
ataque, disparar sus
armas y desaparecer
en cuestion de segun-
dos. Lleva un Gnico pi-
loto auxiliado por una
vnidad R2, que es la
que marca el rumbo y
dirige el salto al hipe-
respacio. Su armamen-
to consiste en cuatro
caiones laser y dos
lanzaderas de torpe-
dos de protones.

ESCENAS CINEMATOGRAFICAS

B | programa esta dota-
W do de unos graficos
W verdaderamente sor-
prendentes 3Como han podido
conseguir tanta suavidad en el
movimiento? Secreto. Pero, lo
han hecho asi.

Ademds, se encuentra replefo
de escenas intermedias, cuyo
nombre es “shortcuts” en argot,
de una calidad realmente sober-
bia. Dan la sensacién, incluso,
de estar sacadas fotograma a
fotograma de cualquiera de las

Lofer Cannhons (2)
Borstel RGH
(sinale fire or fire—linked)

El arma mas moderna de la flota rebelde. Su
principal ventaja es su enorme maniobrabili-
dad. Sélo lleva un piloto y cuenta con un
avanzado sistema sensor que hace que desa-
parezca subitamente de los escaners enemi-
gos. Por contra, sus armas son Gnicamente dos
caiiones laser y dos lanzaderas de misiles.

Lasar Cannons (2)
Taim £ Bak HHE
(single fire or fire=linked)

Aungue de diseio algo més antiguo que el “X-
Wing”, el armamento de este modelo le pro-
porciona enorme efectividad conira naves de
medio tamano. Es tripulado por un piloto y una
vnidad R2, pero no dispone de velocidad hipe-
respacial. Su armamento consiste en dos cano-
nes laser, dos caiiones de iones y dos lanzade-
ras de torpedos de profones.

e

LAS NAVES
REBELDES

peliculas de la Trilogia de la
Guerra de las Galaxias.

Las posibilidades de «X-Wing»
son, también, practicamente ili-
mitadas. Casi fodas las teclas
tienen una funcién. Es posible
ver la nave desde cualquier an-
gulo, tanto interior como exte-
rior; grobor en RAM o en disco
duro una misién para analizarla
a posteriori como si fuera una
pelicula de video; o practicar
nuestro estilo de vuelo antes de
salir al combate.

Las misiones que tendremos
que realizar a bordo de nuestra

nave pueden ser de tres fipos
claramente diferenciados. Lo pri-
mero que os recomendamos es
que entréis en la zona de enire-
namiento. Alli, aprenderéis a
controlar vuestra nave en una
especie de competicién “todo fe-
rreno” (30 deberiamos decir “to-
do espacio”?).

Cuando haydis conseguido do-
minar el recorrido a la perfec-
cion, sera el momento de pasar
a volar en una misién historica.
Estas son grabaciones de con-
frontaciones con las naves impe-
riales, que nos ayudaran a com- =g
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prender la forma de desenvol-
vernos en la batalla. Por Gltimo,
y si hemos llegado a obtener la
practica necesaria, no tenemos
mas que comenzar una de las
campanas disponibles contra el
Imperio.

NO SOLO DE X-WING VIVE LA
SIMULACION

-Wing es el nom-
P bre del caza estre-
Y lla de las fuerzas
rebeldes, pero, en este juego, no
s6lo vamos a tripular esta nave.
“Y-Wing” y “A-Wing" son otros
dos profotipos igualmente pode-
rosos, pero con caracteristicas
muy diferentes. Tendremos la op-
cion de volar en cualesquiera de
ellos y realizar djstintas misiones
de acuerdo con sus posibilidades.
En un futuro LucasArts promete
poner a la venta discos con més
misiones y, suponemos, NUeves
modelos de naves rebeldes para
pilotar. Asi que tenemos «Star
Wars» para rato.

Uno de los detalles mas curio-
sos del programa es la posibili-
dad de comunicar con nuestros
compaiieros de escuadrilla, tanto
para recibir instrucciones como

ara radiarlas. Una simple com-
Einacién de teclas permite dar las
ordenes necesarias para que se
nos cubra durante un ataque o
que se ignore un blanco por al-
guna razon.

Los androides R2 tienen tam-
bién mucho que decir en «X-
Wing». Este modelo lleva un au-
tomata Gltimo modelo como
copiloto que se ocupa de mante-
ner nuestro caza en forma y
marcar el rumbo hacia las naves
imperiales.

LA TECNICA AL SERVICIO DE LA
DIVERSION

ealizado basicamen-
te con dos potentes
“tools” ~herramien-
tas de programacién-, «X-Wing»
aprovecha al méaximo tanto las
posibilidades del “Landru” como
del “iMuse”. El primero es el que

ider attack bv Imperial Star Destrovers!
i J Launch the H-lina fiahters.

Combat:

| N

Los androides R2 seran los tnicos acompanantes que com-
partiran nuestros enfrentamientos con el Imperio.

T

Las misiones “Tour of Duty” nos permiten
pleta campana contra los enemigos de la libertad.

DESTROYED

it T
TIE FIGHTER ALPHA

Nuestras naves contaran con el armamento mas potentes

que los cientificos rebeldes hayan podido d

permite la suavidad en los grafi-
cos o el perfecto scroll. El segun-
do nos deleita con una banda so-
nora francamente fantéstica.

No creemos que merezca la

ena deciros lo que nos parecen
ros graficos de «X-Wing». No
hay més que ver las fotos para
darse cuenta de que parecen sa-
cados de un film y de que estan
perfectamente animados. Por
ofra parte, lo que “cimos” en el
programa, que incluye voces y
by "“"j

Con este gran programa, LucasArts ha confirmado las espe-
ranzas que todos teniamos puestas en su profesionalidad.

S |
iniciar una com-

o
isenar.

sonidos digitalizados, es de lo
mejor que LucasArts ha realiza-
do, superando incluso, en nues-
fra opinién, a «Indiana Jones and
the Fate of Atlantis».

La adiccién es tan elevada co-
mo el nivel de interés del argu-
mento. Este ha sido construido a
la perfeccion y es muy sencillo
encontrarse metido de lleno en
la dinémica de los pilotos rebel-
des. Os sentiréis a punto de ju-
garos la vida contra Darth Va-

‘—/" = g o =,
AL b4 )

_ RS ="
La princesa Leia Organa jugara un papel muy importante
en la batalla final contra el emperador Palpatine.

Pulsando una tnica tecla podremos averiguar en cada mo-
mento el estado general de nuestra nave de combate.

Es posible elegir cualquier vista de nuestra nave, incluso du-
rante el combate. Igual que en un simulador de vuelo.

Tras superar la fase de entrenamiento podremos pasar a
formar parte de la élite de los pilotos de la Alianza.

o

der y deseosos de hacerlo por la
libertad de la galaxia.
«X-Wing» es un juego sober-
bio, realizado con |c1 erfeccion
de una aventura grétﬁcu y con
las posibilidades de un simula-
dor. Un estupendo programa de
los que nunca desilusionan y con
los que se puede disfrutar una y
ofra vez. Por él, probablemente,

no pasard el tiempo.

Casi todos los pgrs'onaies:pr_q!ago-
nistas de |a Trilogia de la Guerra
de las Galaxias aparecen represen-

GRAFICOS
SONIDO

ANIMACION 92
Un juego con una calidad

ol
M técnica tan impresionante

i que fe daré pena apagar el
ordenador ; volver a la ruti-
na de la vida diaria.

Manejar las naves de la
L1 Alianza. Es dificil acostum-
(| brarse a pilotar en el espa-

| |4 cio usando un ratén o un
L 1EE] simple joystick.
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A mediados de 1991 Incentive y Domark lanzaban «3D Construction Kit» y con
él ponian en manos de fodos los usuarios las herramientas para crear, sin ne-
cesidad de conocimientos de programacion, juegos que utilizaran la famosa
técnica “freescape”. Ahora que acaba de llegar a nvestras manos la version
2.0 de dicho programa es un huen momento para refrescar algunos conceptos
y explicar a los que manejaron en sv dia el programa original las innovacio-

nes que incorpora esta nueva version.

o T

M INCENTIVE/DOMARK
M Disponible: PC, ST, AMIGA

dsicamente  «3D
Construction Kit 2»
es un creador de
juegos. Un comple-

,o programa que incorpora todo
O necesario para zue el usuario

sin conocimientos de programa-
cién construya su propio juego
“freescape” y lo grcEe en disco en
un formato independiente que le
permita ejecutarse sin necesidad
del programa que lo cres.

Para aquellos que no lo sepan,
la técnica “freescape” permite ma-
nejar mundos sélidos en tres di-
mensiones utilizando lo que se de-
nomina una “cémara subjetiva”.
Lo que aparece en la pantalla del
ordenador es la visién del mundo
tal como lo observaria el propio
jugador si estuviera dentro de él, y
por tanto los objetos varian de én-
gulo y tamafio en funcién de los
movimientos del jugador tal como
ocurre en la vida real, donde las
cosas parecen hacerse mas pe-
quefias a medida que nos aleja-
mos de ellas.

Este sistema permite una simula-
cion extremadamente real ya que
es posible observar el entorno
desde todos los dngulos y distan-
cias imaginables y moverse por él

con entera libertad, con la Gnica
limitacién de que todos los com-
ponentes de este mundo deben
atenerse a unas reglas geométri-
cas. Por tanfo cualquier elemento
de «3D Construction Kit» ha de ser
una figura geométrica simple (cu-
bo, pirc’:mic?e, rectangulo, esfera)
aunque podemos combinar gran
canﬁdacf de formas simples para
formar otra mas compleja dotada
de mayor detalle y realismo.

CONCEPTOS BASICOS

n mundo “freescape”
se compone de una o
varias “dreas” que se

comportan como unidades mini-
mas de espacio. El jugador puede
moverse por las diversas dreas uti-
lizando “entradas”, puntos con-
cretos de cada drea que mediante
la programacién adecuada tras-
|acﬁm al jugador a ofra entrada
de un érea distinta.

PROGRAMACION

En cada area puede haber un
nomero ilimitado de “objetos”.
Como ya hemos dicho, los obje-
tos deben ser necesariamente for-
mas geométricas simples, pero
podemos editar con gran preci-
sion su tamafio, posicién y color
para adaptarlos a nuestras nece-
sidades. Varios objetos pueden
formar un “grupo”, un ente abs-
tracto que es tratado por el pro-

rama como un objeto més que
Enci]itu la labor de copiar o ani-
mar figuras complejas.

Los “instrumentos” son marcado-
res numéricos o graficos que pue-
den reflejar diversos aspectos im-
portantes del juego como fiempo
o energia. El “borde” es una ima-
gen estdtica creada desde un pro-
grama de dibujo que servira de
marco para la ventana del juego y
los diversos instrumentos que de-
cidamos incluir.

La labor bésica de disefio con-
siste por tanto en crear las dreas

«3D Construction Kit 2.0» es la
légica evolucién de la
herramienta de Domark para
construir mundos virtvales
mediante la técnica “Freescape”.

que formarén nuestro propio
mundo “freescape” y los objetos
contenidos en ellas. Pero para que
el juego que vamos a crear sea al-
go mucho més excitante que un
paseo entre los lugares y objefos
que hemos diseﬁa(?o es posible in-
teractuar con el enforno y conse-
guir que los objetos reaccionen
ante nuestras manipulaciones.
Aqui entra la parte de auténtica
programacién, pero para facili-
tarnos al méximo la labor «3D
Construction Kit» incluye su pro-
pio lenguaje de programacién lla-
mado FCL (siglas de “lenguaije de
comandos freescape”).

El FCL es un lenguaje sencillo e
intuitivo, muy simi?cr al inglés co-
rriente, que contiene una amplia
gama de comandos para trabajar
directamente con el mundo “free-
scape”. Un programa en FCL,
consistente en una serie mds o me-
nos larga de comandos, se deno-
mina condicién y se procesa en
cada ciclo de animacién.

Las condiciones pueden ser ge-
nerales si se ejecutan siempre, lo-
cales si se ejecutan en un drea de-
terminada, iniciales si lo hacen
solamente al comienzo de cada
partida y de objefo si se procesan
solamente cuando el jugador ac-
toar sobre un objeto deferminado.
La interaccion puede ser de tres ti-



El programa permite asociar di-
versas figuras simples forman-
do un “grupo”, que sera poste-
riormente considerado como
otro objeto, facilitdindonos
asi el trabajo ul-
terior.

Una de las opciones mas interesantes de
«3D Construction Kit 2.0» es la de poder
crear y editar a placer, diversas animacio-
nes con los objetos y areas creadas por
nosotros, pudiendo utilizar antes como
ejemplos las incluidas en la biblioteca
de imagenes en el programa.

El tinico limite de tamafio para las areas y los ob-
jetos que disenemos, es el que nosotros mismos
nos pongamos. Es posible crear tanto grupos o
figuras diminutas, como gigantescas. Mas tar-
de, podremos incluirlas en cualquier juego
que programemos, gracias a las opciones
que se incluyen y al enormemente practico
lenguaje “FCL", que en esta nueva version
puede manejar 512 variables, en lugar de
las 256 de la anterior.

editor de so-
nidos, una opcién que
se ha incluido como novedad,
permite manejar, a los usuarios de PC, al-
tavoz interno, AdLib y Roland. Los efectos sonoros
asi fabricados, pueden dar mucho més realce a las anima-
ciones o a los juegos que se pueden realizar con este pro-
grama. Esto es posible gracias a la potencia del “FCL" o
“Lenguaje de Comandos Freescape”.

pos: chocar, disparar con el bo-
ton izquierdo del ratén y activar
con el derecho.

Nos queda hablar de las ani-
maciones, programas FCL que
controlan el movimiento animado
de uno o varios objetos diferen-
fes, y los procedimientos, bloques
de cédigo FCL que pueden lla-
marse desde ofras condiciones y
evitarnos tener que escribir varias
veces acciones repetitivas.

«3D Construction Kit» se maneja
completamente mediante men(s e
iconos. Los iconos de la parte in-
ferior equivalen a algunas de las
opciones de mend més frecuentes
(casi todas relacionadas con op-
ciones del men( “Objeto” como
crear, editar, copiar o colorear)
pero pueden ser deshabilitados
para ampliar el tamafio de la
pantalla principal. El proceso de
creacion de éreas y la posterior
creacién, edicién y coloreado de
objetos se realiza siempre utili-
zando cémodos iconos cuyos
efectos se observan en la pantalla
principal de forma que con un Cro-
co de paciencia y tanteo podre-
mos obtener con facilidad los re-
sultados deseados. El Gnico
momento en el que el usuario
abandona el ratén es a la hora de
teclear los comandos FCL que for-
marén las diversas condiciones.

CAMBIOS DE LA VERSION 2.0

i queremos ser sinceros
debemos  reconocer
que los cambios de es-
ta nueva y actualizada versién no
son en absoluto espectaculares, e
incluso nos preguntamos si son lo
suficientemente inferesantes como
para haber justificado su lanza-
miento. Pero es cierto que los
cambios se hacen més evidentes
a medida que nos adentramos en
el programa aunque su aspecto
externo no haya sufrido grandes
modificaciones.

Se ha mantenido la méxima
compatibilidad con la versién ori-
ginal, tanto en el formato de los
datos grabados en forma de
mundos, areas u objetos, como
en la sintaxis de los comandos
FCL ya existentes.

Es una léstima, por otro lado,
que mientras que la version PC
utiliza al maximo los 256 colores

de la tarjeta VGA la versién Ami-
ga se limita a trabajar con 16 co-
lores cuando podria haberlo he-
cho con 32.

La version para Amiga presenta
ofro problema, y es que al desple-
gar un mend pulsando el botén
derecho del ratén cuando el pun-
tero se encuentra sobre el mend
deseado se produce un corfo re-
tardo que no existia en la version
original y que se hace muy moles-
to en un programa disefiado para
que el usuario trabaje normal-
mente a gran velocidad.

El sistema de control por parte
del usuario es précticamente
idéntico. Permanece la misma
distribucién de la pantalla en ba-
rra de menGs, pantalla principal
e iconos “shorfcuts” —iconos que
equivalen a determinadas opcio-
nes de men( pero que se activan
mucho més réapidamente-. Se
han redistribuido las diversas op-
ciones y ahora disponemos de

El programa incluye uvna libreria
de objetos de todas clases ya
perfeciamente creados para
poder incorporarlos a nvestras
propias creaciones.

cinco menUs, uno de ellos dedi-
cado integramente a las condi-
ciones que antes estaban disper-
sas por los mends “Objeto” y
“Area”.

Se han eliminado los “globales”,
objetos que existian en ?c: version
anterior del programa en una hi-
potética érea cero y que podian
utilizarse en todas las areas usan-
do muy poca memoria.

Se ha incluido la denominada
“CLIP art library”, una biblioteca
de ejemplos en forma de objetos
o mundos completos que puede
utilizarse en nuestros propios jue-
gos y chorrarnos de este modo
bastante trabajo.

El lenguaje FCL es, sin duda, el
més beneficiado por esta nueva
versién, No solamente se han in-
cluido los procedimientos que no
existian en la primera version del
programa, —bloques de cédigo
en forma de subrutinas que facili-
tan considerablemente la labor
del programador-, sino que se
han creado decenas de nuevos
comandos que multiplican las po-
sibilidades de interaccién con el
entorno. Ahora «3D Construction
Kit» dispone de 512 variables en
lugar de 256 y puede emplear no
so?c:menfe variables numéricas si-
no también variables alfanuméri-
cas y matrices.

"

La estructura del programa es
més modular ya que ahora existen
cuatro bloques independientes:
configuracién, programa princi-
pal, editor de sonidos y creador de
programas ejecutables.

El editor de sonidos, que no exis-
tia en la versién anterior, permite
crear con precision complejas for-
mas de onda que darén lugar a
efectos sonoros que pueden ser
cargados luego desde el progra-
ma principal y utilizados en con-
diciones y animaciones mediante
los comandos FCL de sonido. Los
usuarios de PC disponen de tres
editores que manejan el altavoz
interno, la tarjeta Adlib y la tarje-
ta Roland.

«3D Construction Kit» permite
por primera vez incluir u{;o mds
de J:fcﬂe en sus aburridos mun-
dos geométricos ya que es capaz
de cargar “brushes”, pequefios
blogues gréficos creados por ofros
programas de disefio que pueden
distribuirse creando secuencias
animadas. También es posible
editar los difuminados con los que
serén dibujadas algunas caras de
los objetos en funcion del éngulo
de vision y se han incluido nuevos
atributos que amplian las posibili-
dades de manejo de objetos.

P.JR.
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Electronic Arts pone en nuestras manos la posibilidad de vol-
ver al pasado para convertirnos en seiiores feudales de la
Francia del siglo XIV, durante la guerra de los Cien Aiios.
Nuestro objetivo sera conquistar territorios enemigos, explo-
tar sus recursos naturales y construir castillos en ellos.

Deberemos administrar y proteger nuestras propiedades
con el fin de conseguir la suficiente riqueza y poder como pa-
ra obtener el favor del Papa y que éste nos nombre rey antes
que a alguno de nuestros rivales.

PC

La muerte del rey de Francia p

B ELECTRONIC ARTS
B\ comentada; PC
BT Graficas: VGA

M Estrategia

ste «Castles I1» es un
juego de estrategia
clésico en el que inter-
vienen una serie de
variables que determi-
nan su evolucion. La accién se
desarrolla a partir de un mapa
dividido en cﬁversos zonas que
tenemos que ir anexionando.
Ademas, «Castles II» incorpora
algunos elementos nuevos en este
tipo de programas que consiguen
una mayor vistosidad y adiccién.
Entre ellos destacan:

- La posibilidad de contemplar
la evolucién de los combates de
nuestros ejércitos en modo arca-
de, e incluso intervenir directa-
mente en ellos.

— La incorporacién de sonido e
imagenes digitalizadas en deter-
minados momentos del juego, lo
que le proporciona una enorme
espectacularidad.

— Una fase de disefio de casti-
llos en la que podremos estable-
cer su forma, tamafio, ubicacién
etc., de acverdo a nuestro sentido
esfratégico o estético.

En la pantalla de juego encon-
tramos varias zonas claramente
diferenciadas. En la parte central
se representa el mapa de todo el
| pais, que aparece cﬁvidido en los
| distintos ferritorios. En el area su-
| perior estd la barra de estado, que
nos indica la puntuacién obtenida

—

rovocara el estallido de las rencillas entre los nobles.
Nosotros tendremos que ser los mas poderosos para obtener el preciado trono.

muerto” |

hasta el momento en nuestras in-
tervenciones militares, administra-
tivas y politicas. A la derecha de
esta barra, se muestra el nivel de
existencias en oro, hierro, made-
ra y alimentos que necesitamos
para gobernar y construir. La zo-
na superior derecha refleja las
acciones que se estan realizando
en ese instante —~como pueden ser
armar un ejércifo, edificar una for-
taleza...~ y el tiempo que queda
para que acaben.

Por Gltimo, destaca la ventana
de mensajes, en la que recibi-
mos las noticias de nuestro feu-
do, ya sea con texto o con imé-
genes digitalizadas.

COMIENZA LA ACCION

Nada més empezar, podemos
decidir sobre la familia terrate-

CTORRES | 815140

ste una fuerz

estabilizar

MOACLOTE €10 TOYE OSCUres
tLermpos y convercur

: | el 4
Wik CONAAae0 Ern revro

e e e e et -]
Deberemos ser habiles en el arte de la politica para intentar negociar con los con-
dados vecinos. Pero, si no logramos llegar a un acuerdo... los soldados lo haran.

24 MICROMANIA



DE LA VICTORIA

L para apoyar a

un pretendienty qud

ixl'{:]l- 5\1’!".‘\ NOsSLrorse H!‘E;.'!q-j-:ni-"z”,

De entre las muchas familias de la aristrocacia francesa, nosotros encarnaremos

aquella que decidamos. Haremos que nuestro escudo de armas sea el vencedor.

PC

Para conseguir nuestro objetivo lucharemos encarnizadamente con nuestros riva-

les. Podremos visualizar la evolucion de estas terribles batallas en modo arcade.

niente de la que queremos formar
parte —Albién, Valois, Borgofa,
Aragén y Anjou-. Cada una de
ellas establecerd distintos tipos de
relaciones con las ofras, asi como
con el Papa. También elegiremos
entre los tres niveles de juego v si
queremos o no visualizar las gc-
tallas en modo arcade.
Comenzamos con un territorio y
con una cantidad determinada
de unidades de alimento, hierro,
madera y oro. Nuestra primera
tarea serd investigar los territo-
rios adyacentes 0? nuestro para
deferminar a quién pertenecen y
cudles son sus recursos naturales.
Toda accién que emprendamos
requiere un consumo de unidades
ya sean administrativas (para ex-
traer minerales, construir casti-
llos...) militares (armar infanteria,
arqueros, sabotajes, preparar
ataques...) o politicas (realizar un
consejo, diplomacia, comer-

ciar...). Cuantas mas unidades
invirtamos, mas rdpido se reali-
zard el proceso. También hay
que fener en cuenta el gasto de
materiales que conllevan dichas
acciones: oro y alimentos para
agar al ejército, madera para
Fos arqueros, hierro para los sol-
dados efc. Por tanto, cuando es-
tos se agoten, deberemos obte-
nerlos de nuestros territorios o
comerciando con ofros.

En nuestras filas contamos con
arqueros, soldados y caballeros,
a quienes armaremos con cata-

ultas y ballestas gigantes para
ﬁevor a cabo los ataques a las
fortalezas enemigas. Para crear
més efectivos, necesitaremos
tiempo y materiales, como hierro
y madera, teniendo en cuenta
que habré que pagarlos y ali-
mentarlos. Si queremos ampliar
nuestros dominios, el primer paso
serd preparar el ataque. Al selec-

PC

Una de las posibilidades de «Castles II» es la edificac

JRLURE QEQ §__nll 1

ion de auténticas fortalezas,

que nos seran de gran utilidad como defensa ante los ataques enemigos.

PC

Muchas de las pantallas del juego nos mostraran un amplio mapa del territorio. En él

'1
_i
d
|

¥i

veremos nuestras posesiones y a qué familias corresponden fas zonas adyacentes

cionar la opcién de no visualizar
la batalla, el ordenador decide el
ganador segin los efectivos de
cada ejército.

Sin embargo, en el modo arca-
de veremos la evolucién de la
batalla, pudiendo tomar algunas
decisiones como atacar agrupa-
dos o retirarnos si vemos el re-
sultado muy negro.

LAS LABORES DE CONSTRUCCION

La mejor forma de proteger un
territorio de los ataques enemigos
es construir un castillo, lo cual,
ademés, nos proporcionaré mds
puntos militares, politicos y admi-
nistrativos. El inconveniente es
que se tarda algin tiempo en edi-
ficar y, por lo tanto, utilizaremos
recursos que no podrén emplear-
se en ofras acciones y consumire-
mos muchos materiales. De cual-
quier forma, para realizar este

proceso, fenemos que entrar en la
pantalla de disefio. En ella, utili-
zando torres, puertas, muros efc.,
de diferentes alturas y tamafios
crearemos un bocefo de acuerdo
a nuestras necesidades de defen-
sa. Cuanto més altos son los mu-
ros y més grande es la fortifica-
cién més fardara en construirse,
pero serd mds segura.

Otra estrategia que utilizare-
mos serd la de negociar con otro
sefior feudal para mejorar rela-
ciones, comerciar y formar
alianzas contra un tercero. Tam-
bién podemos espiar a los ene-
migos para averiguar los ferrito-
rios que poseen o formar
consejos para conocer el estado
de nuestros dominios.

Especial cuidado merece las
relaciones que mantengamos
con el Papa, al que deberemos
pagar tributos y cederle algin
territorio para mantenerlo a

Nuesfro nivel
de rigueza y
poder seré
determinante
para hacernos
con el favor del
Papa y el frono
de Francie.
R

nuestro favor ya que él es el que
nombra al monarca.

EL ULTIMO PASO

La partida termina cuando algu-
no de los nobles es nombrado rey
por el Papa. Si es nuestro juga-
dor signifjigcuré que hemos venci-
do si no, nuestra cabeza rodard
por el suelo. Por supuesto, pode-
mos grabar la situacién en cual-
quier momento de la aventura.

En definitiva, «Castles Il» es un
entretenido programa donde las
moltiples combinaciones estraté-
gicas de fécil aprendizaje y su al-
ta calidad gréﬁca prometen ha-
cernos pasar ratos muy divertidos.

E.P.M.

80

La incorporacion de elemen-
tos nuevos en este fipo de
programas que dotan a
«Casfles I» de mayor visto-
sidad y adiccién.

Su elevada dificuliad en la
construccion de castillos y
las escasas oportunidades
de disfrutar con escenarios
mas variados.
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Los apuros de una nueva especie

CREEPERS

Desde que los lemmings irrumpieron con fuerza en nuestros
ordenadores, los muchacos de Psygnosis no han parado de
idear nuevas torturas para nuestros desgraciados cerebros. Si
hace un par de meses era su maquiavélico «Bill's Tomato Ga-
me», ahora es tiempo de un fantastico «Creepers».

W PSYGNOSIS

B Disponible: PC, AMIGA
W\ Comentada: PC

M T.Gréficas: VGA

M Habilidad

05 Creepers son una curiosa
especie de orugas. Su vida
es muy apacible, ya que
solo fienen que preocuparse
de comer y criar. De hecho,
tnicamente hay una cosa que les
mantiene ocupados: su
fransformacién en mariposas.

Al final de su tranquila y corta
existencia ~viven un afio—, llega la
mision més dificil, alcanzar el
caldero en el que comenzard la
fase de cambio a mariposa. Y es
que, por naturaleza, no sélo son
lenfos de movimientos sino
también de pensamientos.
Vamos..., que son un poco tontos.
Les ocurre un problema similar al
de nuestros queridos y entrafiables
lemmings: hay que guiarles en su
lento y reptante caminar, para
lograr que lleguen sanos y salvos
al caldero d:?c mariposa.

LEMMINGS REPTANTES

El sistema de juego es casi
idéntico al de los lemmings. En
cada nivel hay un caldero, un
nimero determinado de creepers
a los que salvar y un tiempo
Iimitcao para hacerlo. Las orugas
se mueven reptando lentamente, a
derecha o izquierda, si van sobre
suelo liso. Pero si se desplazan
sobre superficies inclinadas se
enroscan, lo que les hace ir a

- “l-'_-"-‘iif_ﬂy
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Es una maravilla ver a nuestras cria-
turas moverse por dificiles caminos.
Pero siempre las tenemos que guiar.

PC

Las pantallas tienen cierta similitud
con las vistas en «cLemmings». Tam-
bién sus personajes son parecidos.

mayor velocidad. Paredes, vallas,
precipicios y todo fipo de
obstéculos aparecen en su
camino, incluso algunas de las
fases transcurren bajo el agua.
Para ayudarlas a solventar fodos
estos inconvenientes, confamos
con los clésicos items de ayuda,
que, normalmente, muestran
cantidades limitadas de usos, por
lo que deberemos pensar todas las
acciones para accEcr con la fase
y no realizarlas segin vayamos
avanzando.

NUESTRA OPINION

Graficamente, el programa esta
muy cuidado, destacando la
brillante realizacién de los
profagonistas. La adiccién
dependerd de cuan aficionados
sedis a juegos de esfe fipo. Pero si
os considerdis unos experfos, no
os vais a sentir defraudados,
puesto que el nivel de dificultad
puede llegar al filo de lo imposible
y al limite de recalentamiento
de vuestras neuronas. i

ATl

a prueba de lo
ltimo de
Psygnosis.

Una fabrica loca, loca, loca

CONTRAPTIONS

Con estas pintas vamos a entrar en accion. Lo mas impor-
tante es mantener nuestro “mono” limpio.

Nuestro maletin sera el fiel compafnero que nos sacara de
mas de un apuro. Sin él no seriamos nadie.

Es tal la originalidad de este programa que,
nada més cargarlo, un sentimiento de exira-
fieza nos abruma. Pero...,¢qué es esto?, nos

B MINDSCAPE

M Disponible: PC
W T. Graficas: VGA
B Videoaventura

a empresa Gadgetco Inc.,

os ha contratado para que

mantengéis en perfecto

funcionamiento toda la

instalacion eléctrica y la
diversa maguinaria de la seccién
cuarta de su sede central. Por
fanto, vuestros cometidos seran:
asegurar la correcta operatividad
de las méquinas primarias (la
cisterna y la bomba de agua, el
generador de reserva, efc.),
apagar todos los mecanismos
temporales, revisar los
ascensores y las puertas
mecdnicas y, por supuesto,
reparar o reemplazar todos los
componentes y transistores
eléctricos estropeados. La seccién
cuarta esté equipada con la més
sofisticada tecnologia existente,
pero esto no impide que, de vez
en cuando, puedan surgir
problemas. Vosotros estdis para
evitarlos y, en caso de que se
produzcan, para solucionarlos
rapida y eficazmente.

ORIGINALIDAD ANTE TODO

Y si el argumento es original, el
sistema de juego no lo es menos.
Esté basado en la ya clasica
técnica Filmation, es decir,
nuestro técnico protagonista se
mueve en fodas las direcciones
por un escenario compuesto por
pantallas tridimensionales. La

Las construcciones que hagamos en el programa pueden lle-

varnos a crear un retorcido laberinto como el de esta imagen.

mayoria de ellas presentan un
problema, un enigma, que habré
que resolver para poder
atravesarlas. Lo mas habitual son
las barreras de pinchos de
diversos colores que
desaparecen durante un fiempo
limitado al accionar las
plataformas del color
correspondiente.

También hay muelles ocultos,
cinfas deslizantes, elevadores,
vélvulas hidréulicas y puertas
eléctricas de diversos fipos que os
harén pensar la secuencia
correcta de accionamiento de los
diferentes inferruptores para
eliminar la gran variedad de
obstéculos que se os van a
presentar. Nada mas empezar
por el hall de entrada, vuestro
primer cometido va a ser
encontrar las nueve herramientas
que os serdn necesarias para las
reparaciones. Como veis, el
entretenimiento mental esté més
que asegurado y la adiccién llega
a niveles peligrosisimos pues la
dificultad esté muy bien ajustada;
es bastante facil atravesar las
primeras pantallas, pero acabar el
Juego sélo es apio para Einsteins.

NUESTRA OPINION

El nuevo grupo de
programacion, Presage,
responsable del juego, no ha
querido que su original idea
fallara por una errénea
realizacién, y a nivel técnico
destaca casi tanto como por lo
novedoso de su concepcion.

Incluso podremos fabricar un canal de agua en mitad de
nuestro espacio vital. Las posibilidades son todas.

preguntamos. La respuesta es increible por-
que es, ni mas ni menos, que jun simvlador
de técnico de electromecanical

Graficamente, nos damos cuenta
de cémo una vieja técnica como el
Filmation puede seguir siendo
utilizada, y con resultados

es edacuft;res, afadiéndose
ademés el colorido y la definicién
que permite el uso de las farjetas
VGA. Debido a la mencionada
técnica, el movimiento sigue
pecando de su dificil adaptacién al
principio, pero es, sin duda, el més
conveniente y fampoco cuesta
mucho tiempo acostumbrarse a él.
El sonido también esta a un buen
nivel, tanto por las numerosas
melodias que incorpora la banda
sonora como por los efectos de
sonido. Resumiendo, estamos ante
una videoaventura de las buenas,
de las de antafio en las méquinas
de ocho bits. Quien més y quien
menos recordard fitulos como
«Knigth Lore», «Batman», «Head
Over Heels» y para los que sientan
afioranza de estos magnificos
juegos, «Contrapfions» es

indispensable. i
ATl
Puede llegar a
convertirse en
todo un gran
dlasico.
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Dios maés dios, igual a Populous II

POPULOUS Ii

La espera se ha completado.
El ciclo abierto con «Popu-
lous» ha terminado en esta
version para PC de la se-
gunda parie del mitico pro-
grama. Los usuarios de
Amiga ya tuvieron la opor-
tunidad de enredar con
«Populous II» el afo pasa-
do, pero a nosotros los
“peceros” nos ha costado
un poco mas ver terminado
este juego. ¢Ha merecido la
pena la espera?

B BULLFROG

M Disponible: AMIGA, PC
B\ Comentada: PC

BT Gréaficas: VGA

M Estrategia

uponiamos que no iba

a haber grandes

cambios entre Amiga y

PC. La mosica y los

efectos del juego en
versién Commodore no eran
gran cosa, y el resultado de
«Populous [I» en PC es, igual que
en Amiga, un poco
decepcionante.

POCO APROVECHADO

Bullfrog no parece haber
cprovec'g'lado las ventajas del
disco duro més que para
incorporar una presentacion
realizada con una gran dosis de
sentido del humor. Pero ésta no

arece encajar demasiado con
a filosofia del programa.
«Populous» siempre ha sido un
juego “serio”. Hacer de Dios por
’o vida no parece que pueda ser
motivo de risa, pero los
programadores de esta version
no piensan lo mismo.

Y, 5qué tal como juego? Pues
resulta casi un clénico de
«Populous», al que se le han
afiadido més opciones. Todas
ellas divinas, claro estd. Para los
que no conozcdis el programa,
consiste en gobernar, como ser
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Nuestros “hijos” sabran buscarse la
vida en la tierra que fabricamos para
ellos. Ya son mayorcitos.

El argumento de este programa es
realmente original. Tenemos la opor-
tunidad de ser Dios.

divino, a un grupo de
seguidores y dirigirlos contra
ofra deidac( opuesta, que
también tiene sus
correspondientes acélitos.

NUESTRA OPINION

La idea como original no tiene

recio, pero a estas alturas ya
Ea sido copiada por programas
como «Powermonger» o .
«MegaloMania», entre otros. De
cualquier forma, «Populous I1»
tampoco es un mal juego...,
Bullirog nunca nos ha
desilusionado. Ya que la primera
parte del programa se encuentra
descatalogada, ésta se convierte
en una buena opcién para
acercarse a una idea que causé
sensacién en su dia y continda,
varios afios después, siendo

totalmente vélida. -
LG.V.
iAquinle
molesta ser dios
ml;‘métwms
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La vida es sueio

SLEEP WALKER

Nuestro amo es de lo que no hay. Tenemos que estar aten-
tos a todos y cada uno de sus movimientos.

También habra que defenderle de los macarras nocturnos
que acechan en la oscuridad de la noche.

Hacia tiempo que Ocean no nos sorprendia
con alguno de esos juegos tan originales y
alucinantes a los que nos tenia acostum-
brados. Pero pronto se han dado cuenta

B OCEAN

B Disponible: AMIGA, PC
BV Comentada: PC

BT Gréficas: VGA

M Arcade/Habilidad

n teoria, Lee es un nifo
como los demds. En la
préctica es bastante
distinto. Su diferencia
reside en el hecho de
que es un sondmbulo sin remedio.
Todas las noches se levanta de la
cama, sale de su casa y recorre la
ciudad, completamente dormido,
en busca de, de..., nada. Porque
los sondmbulos no buscan nada.
Esta “exirafia” costumbre de Lee
conlleva muchos peligros, ya que
no se defiene ante ningin
obstéculo, por retorcido que sea.

EL MEJOR AMIGO DEL HOMBRE

El perro no sélo es el mejor
amigo del hombre, sino que en
muchas ocasiones es su salvador.
En «Sleep Walker» queda
totalmente de manifiesto, ya que
nuestro misién es la de encarnar a
Ralph, un canino que cuida sin
parar a su amo. Cuando Lee se
inferna por tétricos cementerios,
peligrosos zoolégicos, arriesgados
solares en construccién, carreteras
con infenso fréfico, etc, ahi esté
Ralph para pegarle unos
empujoncitos por aquf y ofros por
allé, y salvarle de un buen
tastarazo. Y es que el sistema de
“orientacion” que tenemos que

Cualquier posicién es buena, con tal de salvar a Lee. Nuestra

integridad fisica siempre correra peligro.

aplicar al dormido Ralph es a
base de patadas en el trasero y
empujones, algo un tanto violento,
pero muy efectivo. Nuestro
caminante nocfurno ird siempre a
un paso lento pero constante, de
una manera uniforme y en una
dnica direccién, hasta que tope
con un pared o nosofros le
obligemos a ello. Al contrario de
lo que sucede en todos los juegos,
en ésfe no tendremos que
preocuparnos de nuestro contador
de vidas. A nosofros no nos
ocurriré nada, ol que le pasard
algo seré a Lee y a su nivel de
suefio. Este, representado por una
barra, se agotard cada vez que
cometamos una torpeza. Y lo peor
es que cuando esfo suceda, Lee se
despertard y se llevaré un susto fal
que le produciré una peligrosa
reaccion.

NUESTRA OPINION

«Sleep Walker» es, ante todo, un
juego original. Es uno de esos
programas que hacen que reviva
en cada uno de nosotros el
“espiritu jugon”. Aungue sus
grdficos no son nada
espectaculares, estan
correctamente realizados.
Visualmente no destacan mucho,
ya que en numerosas fases son
muy repetitivos. Los sprites
cumplen perfectamente su
cometido, sobre todo en lo quea
animaciones se refiere. Mencién
aparte merecen las empleadas en

Esta es una de las mejores instantaneas que hemos podido
recoger del pobre can..., en pleno vuelo.

del hecho y se han puesto manos a la obra
para ofrecernos «Sleep Walker», un pro-
grama con el que os seréa imposible conci-
liar el sveiio...

el perro Ralph cuando le ocurre un
percance, pues en cada situacion
tendré unas reacciones diferentes,
todas en clave de humor. En el
aspecto sonoro, es un fanfo
simplon. En las fases no existe
ninguna melodia de
acompafiamiento y apenas
oiremos unos cuantos efectos de
sonido. Todo ello se limita a
escuchar confinuamente los pasos
de los protagenistas y algin que
ofro ruido callejero.

Como habréis podido deducir,
su calidad técnica no es excelente,
pero tampoco se la puede calificar
de mala. Todo quecf:t enun
término medio alfo. Lo que si se
puede considerar excesiva es su
adiccién. No tienes limites, jes
superadictivol Més de uno sufrira
alguna pequeia histeria debido a
su elevada dificultad, claro de
Ocean nunca se ha caracterizado

por crear juegos féciles. -
ERE,

Aunque vade
no fe g uedard?e
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:Mi ajedrez esta vivo!

BATTLECHESS 4000

Las posibilidades técnicas de este programa de ajedrez son
realmente alucinantes. No se le escapa nada.

¢ Qué dirian los creadores del ajedrez si vie-
ran su juego con un aspecto totalmente futu-
rista y con unas piezas con vida propia? Tal
vez no estarian muy de acverdo al contem-
plar tan legendario pasatiempo presentado
de una forma tan extravagante como curiosa.

Nuestras fichas cobran vida y luchan a muerte contra aque-
llas figuras que se cruzan en su camino.

Pero, con el tiempo todo cambia y también
el ajedrez. El hecho de que este juego de ta-
blero sea un entretenimiento intelectual y se-
rio, no tiene por que estar reiiido con la di-
version, y «Battle Chess 4000» pretende
confirmar esta regla.

MICHAEL JORDAN IN FLIGHT

ELECTRONIC ARTS (PC)

X-WING
LUCASARTS (Pc)

' STUNT ISLAND

DISNEY /INFOGRAMES(PC)

ALONE IN THE DARK

INFOGRAMES (PC)

SLEEP WALKER

OCEAN (PC, AMIGA)

CREEPERS

PSYGNOSIS (PC, AMIGA]

LEGENDS OF VALOUR

B INTERPLAY

B Disponible: PC

BT Graficas: VGA, SVGA
M Juego de ajedrez

iempre es bueno romper

con la monotonia y dar

un aire nuevo a las

cosas. Decimos esto

porque, a buen seguro,
«Battle Chess 4000» contaré con
opiniones muy dispares. A los
amantes del ajedrez clésico no les
atraerd mucho la forma en la que
se desarrolla este programa. Sin
embargo, a otros, seguidores de
lo innovador, les resultard
apefitosa la experiencia.

«Battle Chess 4000 es la
sequnda parte del clésico «Battle
Chess», en el que las piezas se
movian libremente. Sin embargo,
en esfe Oltimo fallaba en un factor
primordial que todo buen
ajedrecista exige: su nivel de
juego era bastante bajo y se
quedaba en un programa
meramente visual.

DIVERSION Y BUEN HUMOR

En esta segunda version, la
definicién de los gréficos de las
piezas es mucho més detallada y
sus animaciones son dignas de
admiracién. Efectivamente, los
combates se convierfen en

pequeiias batallas en forma de
“gags” humoristicos, que nos
provocarén més de una sonrisa. El
programa ocupa un total de doce
megas, y sélo incluye un fablero y
un Onico conjunto de figuras, por
lo que casi todos esos megas son
absorbidos por los gréficos.

En lo referente al nivel de juego,
se ha mejorado bastante. «Battle
Chess 4000» no decepcionaré a
los jugadores més exigentes,
resultando un serio competidor.
Aunque no os preocupéis los
menos diestros en este deporte,
puesto que no serd necesario
poseer una ELO digna del
mismisimo Kasparov. Ademés de
poseer diez niveles de dificultad,
podremos ajustar el programa a
nuestras propias aptitudes. Se nos
presentardn varios test de jugadas
y, dependiendo de como las
resolvamos, se nos asignard una
ELO, con la cual el programa
actuaré con nuestro mismo nivel.

Referente a las opciones de las
que dispone el programa, a las
cuales se puede acceder en
cualquier momento, diremos que
son IGS SUﬁCienfES como para
calificarlo de completo. Asf,
confamos con las tipicas de salvar
y cargar una parficﬁ:r, imprimir los
movimientos, jugar en dos o fres

imensiones, competir a fravés de
modem, analizar movimientos,

plantear problemas, recomendar
una jugada, etc.
Desgraciadamente, carece de una
biblioteca de aperturas, contando,
tan sélo, con las més clésicas,
como la Siciliana o la Ruy Lépez.

NUESTRA OPINION

Desde luego, estamos ante un
ajedrez de lo mas fantéstico. El
juego se desarrolla como el
frc:gicicncL pero complefamente
animado. Las fichas estén muy
bien disefiadas, siendo sus
movimientos el punto estrella del
programa: es una auténtica delicia
ver?os gestos de los personaies,
cémo caminan, las reacciones que
tienen... Todos ellos son divertidos

dan ganas de jugar sélo por ver
Ls batallitas que disputan.

El sonido ha sido muy cuidado,
estd a la altura de los gréficos y es
uno de los mejores que hemos
oido reproducido por la Sound
Blaster. En generor estd muy bien
realizado y cargado de gran
realismo, tanto en las sonrisas de
la reina, en las exclamaciones de
las piezas al combatir, como en
los ruidos del gigantesco androide
que cumple los papeles de torre.
Seguro que a mds de uno que no
le inferesaba el ajedrez ni por
asomo, enconirard un NuUevo
revulsivo a sus ratos de ocio.

ERR.F.
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ssl (PC)

B 17 FLYING FORTRESS

MICROPROSE (PC)

BEST OF THE BEST

LORICIEL (PC, AMIGA)

BATTLECHESS 4000

INTERPLAY (PC)

LOS ARCHIVOS SECRETOS
DE SHERLOCK HOLMES

ELECTRONIC ARTS (PC)

EYE OF THE BEHOLDER i

ssi (PC)

SPACE QUEST |

SIERRA (PC)

3 D CONSTRUCTION KIT 2.0

DOMARK /INCENTIVE (PC, AMIGA, ATARI ST)

INDIANA JONES AND
THE FATE OF ATLANTIS

LUCASARTS (PC, AMIGA)

LUIGI & SPAGHETTI

TOPO SOFT (PC)

BILL'S TOMATO GAME

PSYGNOSIS (AMIGA)

DAUGHTER OF SERPENTS

MILLENNIUM (PC)

DAVID LEADBETTER'S GOLF

MICROPROSE (PC, AMIGA)

HUMANS

MIRAGE (PC, AMIGA)

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




Las chicas son guerreras

AMAZON.Guardians of Eden

Din 2 s w1 e&J égn!rﬁ:%;g‘_ﬁ*;f’c;?fwﬂ/
N SEpET GOE
B BB R el

Esta es una de las pantallas de interseccion entre fase y fa-
se, en la que se nos anuncia nuestra préxima mision.

La leyenda del fin del mundo

EYE OF THE
BEHOLDER Ii

Tras nuesiras aventuras en Weterdeep, el equipo descansé en la casa
de uno de nuesiros compaiieros. Meses después, un mensajero fraia
una carta del maesiro Blackstaff. Sin esperar, comenzamos su leclura...

T R Ak s S
Fe S PR P 7 o |

Un completo laboratorio perfectamente dispuesto para la
investigacion de toda la fauna y flora de la Amazonia.

pC

el mismo halo de misterio e incertidumbre que
produjo hace cinco siglos. Para que podamos
comprobar por nosotros mismos lo que hay de
cierto en ella, Access nos invita a adentrarnos
en el oscuro mundo de la selva sudamericana
en busca de..., ¢un mito?

Cuando los conquistadores espaiioles descu-
brieron el Amazonas y comenzaron su explo-
racion, llevaron consigo una curiosa y atractiva
leyenda; la de una tribu guerrera compuesta
exclusivamente por bellas mujeres. Esta histo-
ria ha llegado hasta nuestros dias envuelta en

La perspectiva utilizada sigue siendo
en primera persona y los combates se
desarrollan en tiempo real.

il ssi

M Disponible: PC

W T.Gréficas: EGA, VGA
M Juego de rol

esultd ser més larga de
lo esperado, en parte
L)orque los sucesos que
abian acontecido eran
de suma gravedad y en
parte porque adiunrceba ofra carta
de Oltec, Capitan de la Guardia
de Wmterdeep, en la que éste
incluia parte del diario del sabio
Wently Kelso. Lo mds interesante
podemos resumirlo en lo siguiente:
cuando Wently salia de explorar
las alcantarillas de Waterdeep, se
resbalé y quedd inconsciente.

UNA EXTRANA VISION

Cuando desperts, un ser extrafio
se encontraba a su lado. Segin él,
le habia salvado la vida, y sélo

veria su fotal atencién a cambio
je tan gran favor. Fue entonces
cuando una visién invadié al
sabio. En ella, aparecia un pueblo
rodeado de bosque, al que una
mafiana llegé un elfo
enccpuchggo, pregonando que,
desde ese momento, era su nuevo
gobernador. Mientras algunos
habitantes pasaban de é?, una
mujer con una foga estrellada
lanzé proyectiles de energia
mégica hacia el recién llegado.
Este se ri6 y llamé a unos
guerreros oscuros que estaban
ocultos fras los arboles. Momentos
después, lo que habia sido un
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M ACCESS

W Disponible: PC

BT Gréficas: VGA, SVGA
BT Graficas: VGA

M Aventura grafica

| hablar del campo

de las aventuras

gréficas, casi de

manera inmediata

acuden a nuesfra
mente titulos como «Indiana
Jones», «Monkey Island», «Future
Wars», etc. Bien, pues ya
podemos ir olvidando todo lo que
conociamos hasta ahora.
«Amazon» prefende descubrir
algo nuevo en este mundillo. Y la
verdad es que se podria decir que
lo ha conseguido. Para afirmar
este punto existen varias razones,
pero sobre todo hay una mas que
evidente. Se frata de una de las
primeras avenfuras en resolucién
Super VGA, adlgo que no es
demasiado corriente.

Nuestra mision comienza en el bosque
descrito por Kelso. Pero pronto descu-
briremos el Templo de Darkmoon.

bonito pueblo, queds reducido a
nada. Kelso se iesperté con
dolores de cabeza. A partir de
este momento buscd dicho pueblo
hasta que lo encontré. En este
punto acaban sus escritos y
Khelben Blackstaff nos pide que
continuemos con la investigacion.

NUESTRA OPINION

La perspectiva utilizada sigue
sienclo en primera persona y los
combates se desarrollarén en
tiempo real. Los gréficos han
mejorado bastante respecto a la
primera parte, siendo de mayor
famafio e incluyéndose
digitalizaciones de algunos de los
caracteres que podamos encontrar
en nuestro recorrido. También en
esta ocasién, los movimientos se
han hecho algo més rapidos,

LA FAMILIA ES LO PRIMERO

«Amazon» cuenta la historia de
dos hermanos, Jason y Allen
Roberts, ambos cienﬁﬁ/cos, sélo
que en distinfos campos. Gracias
aund desesperac!a cartaen la

aunque los enemigos siguen ue solicita urgente ayuda, Jason
moviéndose como “a saltos”. En jescubre que su hermano, que
definitiva, el juego es partié en una expedicién al
excelente. - Amazonas, ha J;sopcrecido junfo
O.5.G. al resto de sus compafieros de
aventuras tras un ataque al
lodigna campamento en el que se
continuacion de encontraban. Nosotros, por

fodo u supuesto, tomaremos el papel de
: Jason e intentaremos, con todos
los medios a nuestro alcance,
encontrar al pobre Allen. Sin
embargo esto es muy facil dicho
asi, friamente, pero en la préctica
la dificultad es algo més elevada.
Para empezar, deberemos
averiguar como podremos viajar
hasta alli, procurando antes
obtener la informacién necesaria

ORIGINALIDAD
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que nos permita prepararnos para
una “excursién” de tales
caracteristicas. Dicho en pocas
palabras, el componente
fundamental del juego, como no
podia ser de ofro modo, es la
investigacién exhaustiva de
escenarios y situaciones, y la
interacfividad con el resto de los
personajes que aparecen

BIEN HECHO, PERO...

Lo que enseguida llama la
atencién, como ya se ha
mencionado antferiormente, es la
excelente calidad que muestran los
gréficos en SVGA, gréficos que
pueden ser intercambiados en
cualquier momento del juego por
otros en VGA. La diferencia entre
ambos sistemas, aparte de la
resolucion por supuesto, es que
mientras que en el segundo se
juega a toda pantalla, en SVGA la
accién se observa en una pequefia
ventana, y el resfo es ocupado por
ofra en la que aparece de modo
permanente el inventario junto a
unos pequefios cuadros que
resumen los capitulos jugados
hasta ese momento. Estos
responden al hecho de que
«Amazon» estd estructurado como
una de esas series fan populares
en la television americana de los
afios 40 y 50, es decir, por
entregas. Una vez superada una
de estas “fases”, con sélo pinchar
en el recuadro que aparece en el
marco de la pantalla,
obtendremos un resumen de lo
realizado hasta ese instante.
Hablando de pinchar, el juego se
puede manejar tanto con raton

como teclado en todas sus
opciones, pero obviamente, el
primer método es el més
recomendable.

Por ofro lado, posee unas
animaciones digitalizadas de la
mayoria de los personajes, muy
bien hechas, en las que se
incluyen también ciertas voces.
Pero el juego fiene algin que ofro
fallo que desluce el conjunto. El
principal consiste en que para
reclizar alguna accién
determinada debemos ajustar al
maximo nuestros movimientos y
realizarlos en un tiempo, a veces,
muy escaso. También se aprecian
errores como el que nuesiro
personaie se sitle encima de
algunos obietos, como si fuera la
cosa més normal del mundo. Esto
al fin y al cabo ocurre en muchos
otros juegos, pero no deja de ser,
cuanc!o menos, molesto.

NUESTRA OPINION

«Amazon» es un buen juego
pero que no acaba de convencer.
Su gran calidad en muchos
aspeclos se ve algo nublada por
defectos evidentes. Pese a tocjzs se
frata de un programa
recomendable y ameno que nos
puede deparar muy buenos ratos.
Y ademds se desarrolla de un

modo muy original B |

F.D.L
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I N a

NCSC USA

EL TRIUNFO
DE LA IMAGEN

SINTETICA

ontecarlo ha sido el escenario del mas importante simposio de imagen
sintética de cuantos tienen lugar en Evropa. Se frata de IMAGINA 93,
donde se han dado cita sectores como Infografia, Animacion, Realidad
Virtual y todo cuanto tiene que ver con la imagen por ordenador.
Objetivos aparentemente inalcanzables apenas unos meses atras, com:
la renderizacion en tiempo real o la telepresencia, se culminaron con éxito en esta ed
IMAGINA consta basicamente de tres apartados. Por un lado se reunen y exponen los
mas significativos en cvando a tecnologias de hard y soft para el fratamiento y cr
imagenes, ya sea en el sector del video, la avteedicion, el entretenimiento, efc...
so de Kodak, que presenté el embrién de lo que sera CINEON, un producto hardw:
re que pondra al alcance de los profesionales el cine digital, o GALAXIAN 3, una
videojuegos colectivos capaz de ser controlada por 28 usuarios en una pantalla d
dos, o sistemas digitales de edicién de video, entornos de Realidad Virtual, sistem
bujos animados por ordenador, efc...

Por otro lado, tienen lugar unas muy interesantes ponencias sobre la vida artificial, los
peciales digitales, la telepresencia, las renderizacion en tiempo real y otras maravillas, todas e
realizadas por expertos en cada materia y con sus correspondientes demostraciones en vivo.
Y por vltimo, INAGINA es también, para todos los entusiastas de la imagen computerizada, si-
nénimo del festival de imagen de sintesis méas importante de Europa, con categorias como Pu-
blicidad, Simulacién, Arte, Animacion 3D, Efectos Especiales, efc... De todo esto y més habla-
remos en este reporfaje.

CAUSTIC SKY

YASUHISA ASADA MATSUSHITA ELECTRIC

A VIEW OF THE UNIVERSE

ANGEL STUDIOS USA

W ol T T T e
e

NIPPON ANTENNA

- -
= 1&' BLIETIT ‘nrt

EX-MACHINA FRANCE

Las Estaciones Graficas de Silicon Graphics,
con capacidad de proceso en paralelo (se
pueden dotar de varios microprocesadores),
son hoy el estandar para el tratamiento digi-
tal de las imagenes. Ni los PCs, ni los Macin-

tosh, alcanzan de momento la potencia de

proceso necesaria para realizar edicion de vi-
deo digital o efectos como Morphing y

demas tipos de distorsiones en ima-
genes de alta resolucion.

LE TIGRE

Estacion Ins Indigo
de SiliconGraphics
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WALT DISNEY PRODUCTIONS

PIXIBOX

PIXIBOX

PIXIBOX

La produccion de dibujos
animados se ha visto muy
potenciada gracias a la in-
tervencion de medios in-
formaticos. Soluciones co-
mo PIXISCAN, permiten la
creacion de personajes,
coloreado, marcaje de des-
plazamientos y la incorpo-
racion de fondos fotorea-
listas mediante el escaneo
de ilustraciones. Posterior-
mente se crea un script o
guidn, conteniendo el or-
den de los planos, los fon-
dos, los personajes que in-
tervienen y como y a qué
velocidad van a moverse.
El ordenador genera las
secuencias apropiadas,
con una frecuencia de
muestreo de 24 imagenes
por segundo y las graba
en video, obviando los tra-
dicionales procesos de co-
loreado a mano, filmacién
foto a foto y montaje.

WALT DISNEY PRODUCTIONS

ALADINO

y el debult de Disney
en la imagen de sintesis

teve Goldberg, director artistico de las
: W imagenes de sintesis de Walt Disney Pro-
AW ductions presentd una nueva realizacién,
«Aladino». Esta marca un hito dentro de la compaiiia
por ser la primera vez que Disney utiliza imagen sin-
tética para la generacién los personajes de sus peli-
culas. Hasta ahora sélo habia utilizado imégenes de
sintesis 3D para planificar desplazamientos de ca-
mara, encuadres y perspectivas en deferminadas es-
cenas (como el baile de «La Bella y la Bestia»), pe-
ro finalmente se dibujaron a mano.

“Hay cuatro personajes o elementos en la
pelicula «Aladino» creados totalmente por
ordenador. Cada uno de ellos tiene una
razén muy especifica para ha-
berse hecho de esta forma y
no por los métodos tradicio-
nales”, explica Steve Goldberg.

“En la cabeza del tigre del de-
sierto (gigantesca efigie a
través de cuya boca pe-
netra Aladino con el ob-
jefivo de recuperar la lampara maravi-
llosc:), se emplean técnicas de Morphing
qUe sirven para tanSFOrmGr un Ob.eto en otro de
apariencia I!ijsicc diferente. También Lay cambios en
su textura (pasa de ser de arena a algo metalizado),
con lo que la tarea para los dibujantes es extraordi-
nariamente
compleja. La
alfombra vo-
ladora, que
realiza movi-
mientos muy
complejos y
perfecciona-
dos, muy difi-
ciles de reali-
zar mediante
animacién
tradicional.
Su interven-
cién en la pe-
licula  dura
unos quince
minutos, lo

ve hubiese
ﬁevudo una
cantidad ingente de trabajo. La lava ardiente, cuya
materia es cambiante, con texturas, burbujas, movi-
mientos, explosiones y muchas sombras. También es
sintética porque el movimiento de la lava implica des-
plazamientos en la textura de ésta, muy dificiles de
interprefar con realismo. Hubiera sido imposible ha-
cer esto a mano.

En el interior de los tineles también utilizamos téc-
nicas infogréficas por la rapidez en el desplaza-
miento de?a camara, texturas y efectos de ilumina-
cién cambiante. Ademads las escenas eran muy
largas. En los pasadizos queriamos conseguir que
todo el mundo tuviese la sensacién de ir subido en la
alfombra, tratando de escapar del volcan.

La imagen sintética suele utilizarse bien porque sim-
plifica mucho el trabajo o bien porque mejora consi-
derablemente el resultado, dotdndole de una perso-
nalidad imposible de conseguir por métodos
tradicionales.

Con todo, lo mas dificil de la pelicula ha sido la
integracion de estos personajes sintéticos en el con-
textos de los dibujos tradicionales realizados a ma-
no; que no se rompiese la homogeneidad del film,
que los personajes no resultasen tan fotorealistas
como para que se perdiese la impresién de estar
viendo una pelicula del género de dibujos anima-
dos y por Gltimo, conseguir que los efectos por or-
denador no fuese tan sorprendentes como para que

el interés se centrase en el propio efecto, mas
que en la trama de la pelicula. Hubo que sim-
plificar muchos e{;ctos. Nos pasé con la
escena del desierto: el
viento movia la arena
y y metimos efectos de
pequefias chispas bri-
llantes revoloteando por
el aire. Todo el mundo que ve-
ia la escena decia lo mismo:
“ivaya efectos..., qué maravi-
lla!, scémo habéis hecho esto,
qué ordenador habéis utiliza-
do?, etc...” Hubo que quitarlas porque des-
pistaban con respecto al argumento, y no era
nuestro objetivo romper la homogeneidad de la pe-
licula y que se prestara demasiado atencién a ele-
mentos concretos que distraen la atencién de los
principales. Nos sentimos muy orgullosos del resul-
tado obtenido y del gran avance respecto de lo
conseguido en «La Bella y la Bestia», donde sélo
utilizamos el ordenador a nivel de planteamiento,
dibujando finalmente todo a mano, segin métodos
tradicionales.

Nuestro objetivo final seré& integrar las herramientas
infograficas en nuestros métodos habituales de reali-
zacién, no sustituirlos.”

FERNGULLY

KROYER PROBUCTION

«Las Semillas de FernGully» es un ejemplo vivo de
hasta qué punto puede potenciarse la realizacion de
dibujos animados con la intervencion de ordenado-
res. Mediante un esquema basico, se describen las
imagenes con los movimientos principales de los per-
sonajes o “keyframes". El resto de los fotogramas son
automaticamente generados por interpolacion de los
“keyframes”.

El hecho de no tener que colorear los personajes a mano
puede ahorrar cientos de horas de trabajo (téngase en
cuenta que un solo segundo de animacion requiere 24
dibujos y una pelicula de hora y media necesita la frio-
lera de 130.000 dibujos), ademas de conseguir mayor
fluidez en los desplazamientos y mas perfeccién en el
propio coloreado, eso sin contar con efectos de sombras
y texturas que a mano serian imposibles de obtener.
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V. BERGEA B.M

LEPRESENCIA
ESPACIO VIRTUAL

| Experimento de telepresencia en un entorno vir-
tual realizado durante las conferencias sobre
nuevas tecnologias. El portavoz de la Conferen-
cia Episcopal se pasea por la abadia de Cluny,
destruida durante la Revolucion Francesa.

La abadia de Cluny

a Telepresencia es posible ya, como se de-
mostré en directo, ante mas de 2000 per-

~ T sonas, con un experimento que tuvo lugar
en el espacio virtual de la abadia de Cluny. Esta fue el
més grande de los templos construidos por la Cristian-
dad y se encontraba en la mencionada poblacién fran-
cesa. Desafortunadamente quedé précticamente des-
truida en el transcurso de la Revolucién Francesa. Con
ayuda de unos planos de su planta, de los escasos ves-
figios que se mantiene en pie y la meticulosa colabo-
racién entre artistas expertos en Infografia y restaura-
dores especializados en arquitectura medieval, se ha
llevado a cabo, con la colci;orc:cién de IBM, una re-
construccién detallada de este importante edificio. Asi,
se ha logrado sintetizar completamente la abadia en
una enorme base de datos contenida en una estacién
Crimson de Silicon Graphics.

La base de datos de la abadia contiene la descrip-
cién detallada de las medidas, colores, texturas y de-
més peculiaridades fisicas de columnas, techos, suelos
y paredes de todo el recinto, pudiéndose visualizar
cualquiera de sus partes desde cualquier puno de vis-
ta. Contiene incluso las imagenes bitmap de algunos
de los frescos que se supone es-
taban expuestos en muchas de
sus paredes.

Cualquier persona provista de
los periféricos habituales en un
sistema de Realidad Virtual
—casco estereogréfico, auricula-
res estereofénicos y guante Da-
taGlove— puede recorrer la aba-
dia virtualmente, por dentro y
por fuera, con una renderiza-

V. BERGE/.B.M.

cion bastante aceptable, teniendo en cuenta que ésta se
produce en tiempo real; esto es, no hay fiempo de es-
pera para proceder a la visualizacién del entorno.

El experimento de telepresencia se efectué de la si-
guiente manera: se colocd un ordenador Crimson de
Silicon Graphics en Paris, confeniendo la base de datos
del espacio virtual (en este caso la abadia de Cluny).
Otro ordenador idéntico al anterior y provisto de la
misma base de datos, se encontraba en Montecarlo.
Ambos se dotaron de casco estereogréfico, auriculares
estereofénicos y guante DataGlove.

Mediante una conexién a través de la linea telefénica
—en realidad se usaron dos lineas, una para voz y otra
para datos, provista de un médem de 9600 baudios-,
se hizo posible la comunicacién entre las dos personas,
sumergidas en el mismo entorno visual. Cacﬁu una de
ellas veia a la ofra situada a su lado y juntos realizaron
un recorrido por toda la abadia. La persona situada en
Paris, Dominique Vingtain, conservadora del Museo
Ochier de Cluny, experta en todos los temas relaciona-
dos con la abadia, actué como cicerone del portavoz
de la Conferencia Episcopal de Francia, Padre Di Falco,
quien se encontraba fisicamente en Montecarlo.

El éxito de este experimento fue
posible gracias a la ingeniosa dis-
posicién del hardware necesario. La
cantidad de datos que hay que in-
tercambiar entre las dos localiza-
ciones reales, a través del médem,
es escasa. Basta con mandar unos
cuantos valores para indicar las res-
pectivas posiciones, ya que la base
de datos y gréficos est(j:)an dupli-
cadas en ambas localizaciones.
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Cémo siftva vn ordenador
. < Um personaaje
en vn enforne wvirtual

| casco estereogréfico contfiene una serie de sensores que
permiten situarlo en el espacio en sus correspondientes ejes
X, Yy Z. También se conoce, con unos éngulos X e Y, la di-
reccion en la que mira el individuo. En el eje horizontal se puede cal-
cular el rumbo con un dispositivo fipo “brijula”. En el eje vertical se

vede calcular la inclinacién con un dispositivo tipo “nivel”. También
an que conocer con exactitud la posicion de la mano en un eie X, Y,
Zy la direccién hacia la que apuntan los dedos, ya que no hay que
olvidar que la mano es el instrumento de navegacién en el espacio vir-
tual y con ella se indica hacia dénde queremos ir y a qué velocidad.

La velocidad se calcula fécilmente por la distancia existente entre las
coordenadas X, Y del casco y los voﬁ)res X, Y de la mano. Si los valo-
res son muy distintos, enfonces es que la mano estd estirada huy que
avanzar deprisa. Si estén muy cercanos, hay que retrocecr;r. En un
punto intermedio prefijado, ermovimiento se detiene y el escenario
también. Con todos estos datos, el ordenador realiza la presentacion.

Si hay dos individuos en el mismo espacio virtual, cada uno de
ellos puede ver a su interlocutor representado como una figura an-
tropomorfa que ocupa su posicion en el espacio virtual. Esta figura
estd intencionadamente simplificada para no entorpecer la rende-
rizacién en tiempo real del escenario, sin embargo se mueve y mi-
ra hacia la posicién adecuada. El ordenador puede incluso hacer
que la voz se escuche por el oido adecuado segun la posicién que
ocupe el interlocutor.

Es posible utilizar diversos dispositivos tales cono DataGlove, Spa-
ceBall o Joystick, pero en estos casos se suele hacer que el individuo
se desplace fisicamente con lo que las comunicaciones con el orde-
nador se hacen via radio ~no se permiten cables al desplazarse
realmente-y se complica bastante el asunto porque tendriamos que
disponer de un érea de desplazamiento equivalente al espacio virtual

ara que el sujeto no se sa-
Eese del enforno. Lo habitual
es usar guante DataGlove,
que el individuo permanez-
ca quieto y se desplace el
escenario.

La velocidad se
determina por la
distancia entre el casco
y el guanfe. A mayor
distancia, mayor
velocidad de
desplazamiento.

La direccién del
desplazamiento se
extrae del dngulo que
forma la linea que une
el casco y el guante.

Posicion del casco en un eje de coorde-
nadas 3D. Posicion de |la mano, provista
de un DataGlove, en el espacio 3D.

De nuevo el sujeto en cuestion,
visto de perfil, eje vertical. Angu-
lo ¥ conocido

El mismo personaje anterior vis-
to desde arriba, eje horizontal.
Angulo X conocido.
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VACTORS

Aclores sintéfticos

1 N a

METABALLS

N. ET D. THALMANN

FASHION SHOW

Ll

n Vactor es un actor virtual. Nosotros defini-
mos su apariencia, desde la falla al color de
W su piel pasando por pelo, nariz, etc..., cémo
queremos vestirlo y un sinfin de detalles més. Luego un ac-
tor real, dotado de unos sensores apropiados, realiza los
movimientos de cuerpo, extremidades, pronunciacién de
palabras, risas y ofras sofisticaciones. Todos estos movi-
mientos son fracKJcidos a datos informéticos que se proce-
san en un gran ordenador junto con los parémetros del
Vactor creado. Finalmente el ordenador renderiza (pre-
senta) en pantalla al Vactor haciendo los mismos movi-
mientos, bailando, andando, e incluso hablando.

Lo efectos més interesantes se consiguen cuando el Vactor
actia en tiempo real, porque de este modo se puede con-
seguir interactividad. Por ejemplo, una conversacién entre
una persona real y un actor virtual. En el pasado C.E.S.
de Las Vegas, como ejemplo de Vactors en tiempo real,
presentaron un video de é horas de duracién (en la pre-
sente edicién de IMAGINA sélo se proyectd un fragmento)
en el que SuperMario habla con los visitantes de la feria.
Otro ejemplo significativo es un personaje duende, creado
por el genial dibujante de cémic italiano Tanino Liberatore,
responsable entre ofros de la creacién del personaje Rank-
xeros, ampliamente difundido en nuestro pais. Este duende
es un Vactor en tiempo real que se funde e integra en la
imagen de video de una serie de television.

Estos Vactors pueden utilizar también efectos de Mor-
phing, con lo que en determinados momentos el personaje
cambia su apariencia fisica mientras habla de temas rela-
cionados. Por ejemplo, a veces SuperMario transforma su
cabeza en una Game Boy.

VIDEQSYSTEM

Este simpatico duende es un Vactor creado por el dibujantes de
comics Liberatore. Lo mas importante; se mueve en tiempo real.
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Definir la apariencia fisica, vestimenta, color de piel y textura del pelo de un Vac-
tor es una meta alcanzada. Conseguir movimiento en tiempo real es el nuevo reto.

Formas Orgéanicas

DINO TOURS PILOT

-~

El sistema BLOB permite la definicién de per-
sonajes por medio de “primitivas”, que son
en realidad bolas elasticas que pueden dis-
torsionarse, estirarse, fundirse o cohesionar-
se, para crear nuevas formas curvas de tex-
tura y suavidad sorprendente.

H.D/ICG

DINO TOURS PILOT

Dino Tours es una

de las producciones mas
impresionantes que
pudimos disfrutar en
formato de television de
alta resolucion. De no
existir la reciente
tecnologia de los
Metaballs, esta increible
realizacion de imagen
sintética no hubiese
sido posible.

ara crear una imagen sintética, el primer paso
" es crear su estructura tridimensional en un es-
£l pacio o enforno dado. Para ello se suele partir
de modelos geométricos. Hasta hace muy poco no se podian
utilizar para los programas de disefio en 3D ofras herra-
mientas que no fuesen las poligonales. De esta forma, se po-
dia definir un entorno o escenario, con unas cualidades de
iluminacién, efc..., y luego se situaban en este escenario fi-
guras compuestas por elementos, también llamados “primiti-
vas”. Estas “primitivas” parten de formas poligonales bidi-
mensionales (2D) y gracias a las luces y sombras se
sintefizan en formas tridimensionales (3D). Asi, de los cua-
drados surgen los cubos; de los triangulos, pirémides y co-
nos; y de los circulos, esferas y cilindros.

Esta forma de proceder es bastante eficaz siempre que se
prefenda sintefizar objetos o formas geométricas, como edi-
ficios, muebles, efc..., pero si lo que queremos es dar vida a
un rinoceronte, por ejemplo, lo ﬂevamos claro. Este animal
no tiene formas geométricas que puedan se equiparables a
las primitivas de que disponemos. Podriamos intentarlo con
un gran cubo rectangular para el cuerpo, una esfera para la
cabeza, unos cilindros como patas, un cono para el cuerno,
efc..., pero el resultado seria Enmen?qble.

Para posibilitar la definicién de objetos y estructuras que no
se corresponden con figuras geométricas ha sido creada la
tecnologia Metaball. Se basa en modelos fisicos, come la co-
hesién que se produce entre las pequefias bolas de mercurio,
que se mezclan entre si al aproximarse. De estos fenémenos
se extraen modelos matematicos capaces de definir bolas
que no son completamente esféricas. Pensemos por un mo-
mento en que estas bolas son como de goma, pueden aplas-
tarse, estirarse o sufrir cualquier otro tipo de deformacion.
Pueden atribuirse diferentes tipos de texturas para cada bo-
la y también pueden agruparse entre ellas para construir bo-
las mas grandes. Son ya varios los programas de creacion
de imagenes sintéticas que permiten manipular Metaballs y
es con ellos con los que se han creado obras maestras de la
animacién sintética como el conocido Dino Tours.

La principal aportacion de los Metaballs al disefio infogréfico es que
definen modelos que no estan basados en figuras geométricas.



GRAVIS ENTRA EN EL MUNDO DEL

SONIDO PARA PC

@Y poaiiia
canadiense con
un gran presti-
gio en el disefio
y la fabricacién
de joysticks, ha
creado una nue-
va tarjeta de au-
dio para PC que
supera las pres-
taciones de la
mayor parte de
sus competido-
res. Entre ofras podemos destacar: 32 voces, 16 canales estéreo, 8
bits de grabacion digital mono y estéreo, variacién de muestreo entre 2
y 44.1 kilohertzios, 256k de memoria RAM ampliables hasta 1 MB,
soporte MIDI, controlador especifico para Windows 3.1, software Ul-
trasound Studio 8 y Ultra Fli para integrar gréficos y sonido... Toda
una solucién completa de audio que muy pronto podremos ver en nues-
tro pais, de la mano de Gravis, una compaiiia que nos tenia acostum-
brados a muy distintos productos.
(Més informacion 93 426 11 13)

EL PALACIO
REAL EN CD

EL TIEMPO EN
MACINTOSH

W, ué te pareceria recibir
: ~ las imégenes del saté-
0 lite Meteosat directa-
mente en la pantalla de tu or-
denador? 3;No parece algo
casi de ciencia Fﬁlccién? Pues
para nada. Una compaiiia bri-
tdnica acaba de sacar a la
venta un kit para Macintosh
consistente en una antena pa-
rabélica y el software necesa-
rio para recibir las sefiales de
cququier satélite meteorolégi-
co situado en érbita.

El sistema permite la captura
de imagenes con definicion de
800 por 800 pixels y en 256 to-
nos de gris que luego pueden
ser coloreadas artificialmente si-
guiendo diferentes parametros.
Los programas que incluye el kit
permiten asimismo la inclusién
de longitudes y latitudes en la
pantalla, o el examen pixel a pi-
xel de las imégenes infrarrojas
para analizar las diferentes tem-
peraturas en un punto dado.

Como podéis ver, toda una es-
tacion meteorolégica en el salén
de vuestra casa, jy sin tener que
esperar a la informacién de “el
hombre del tiempo”!

(Més informacion: Newcastle
Computer Services Plc. 07 44
661 25515)

EL ESTANDAR DE LA
ANIMACION EN PC

utodesk ha anunciado que el formato FLIC, desarrollado

~ or fin estd todo preparado

y listo para ser presenta-

do en publico uno de los
proyectos mas ambiciosos del
multimedia espafiol. «El Palacio
Real», de la empresa Micronet,
es un recorrido, en audio e ima-
gen, digitalizado por uno de los
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Tataie Neal e Madid I=I=

"\ por la propia compafia para su serie Animator, ha sido

“\ aceptado por IBM y Microsoft como estandar para ani-
maciones en formato PC. “Video for Windows”, la ultimisima apli-
cacion de la gigantesca multinacional americana, incorporaré la
posibilidad de manejar FLIC, al igual que el Media Exchange To-
olkit de Apple transformard este tipo de ficheros a Quicktime. Una
buena noticia que indica que en el tema del multimedia, las com-
pafiias comienzan a unificar criterios. Ya era hora.

TODO UN SENOR MICROFONO

| discurso del general

monumentos mds representativos
de la historia universal espafiola.
Tras muchos meses de intenso

trabajo, el CD-ROM para PC que

contiene las cerca de mil fotogra-
fias tomadas para el proyecto,
junto a los textos que EJeron re-
copilados para la ocasién, esta-
ran disponibles para que todos
los estudiosos puedan visitar el
lugar donde los reyes espafioles
reciben oficialmente, conocer los
tesoros del palacio y gran parte
de sus secretos, sin moverse del

ordenador.
(Més informacién: 91 358 96 25)

W McArthur sobre la cubier-
W ta del U.S.S. Missouri
dando por finalizada la Segun-
da Guerra Mundidl, las alocu-
ciones de Eva Perén a los
“descamisados” que llevaron
al poder a su marido, pelicu-
las como «Batman Returns»,
«Gran bola de fuego» o
«Good Morning Viet-
nam»..., fodos estos impor-
fantes acontecimientos tie-
nen algo en comin: en
ellos aparece un micréfo-
no Shure Unidyne.

Durante cuatro déca-
das, los 30 a los 60, este mo-
delo de la conocida compaiiia americana de pro-
ductos de audio, fue el que todo el mundo utilizaba como referencia
para hablar de calidad de sonido. La noficia es que el Shure Unidy-
ne va a ser reeditado. Lo hard remozado en su interior para aprove-
char las innovaciones técnicas de los Gltimos afios, pero su aspecto
exterior permanecerd précticamente igual. Desde los afios del Rock &
roll hasta hoy dia, todo ha cambiade mucho pero la calidad Shure se
ha mcn%eniJ; poco menos que inalterada.

APLICACIONES

WORD 2.0
PARA WINDOWS

v tarredosne bF

WORD 2.0

para Windows
SipA Eoor y JaNE Soner

410 Pégs 3.605 Ptas.

Un manual més de la colec-
cién Anaya-Multimedia, muy
completo y de facil lectura. En
este caso, se trata de aprender
a sacarle el méximo provecho a
uno de los procesadores de tex-
to més extendidos, el Word
2.0, pero en su version para
Windows.

Dado que lo més destacado de
este sistema es, precisamente, la
utilizacién de gréficos para rea-
lizar la mayoria de las acciones,
el libro esté profusamente ilustra-
do a base J:a antallas. Este in-
cluye el uso de las numerosas
funciones que tiene este procesa-
dor, desde la simple creacién de
textos al uso de macros.

S.Eddy y J.E. Schnyder ~ ***

LIBROS

APLICACIONES

DOMINE QUATTRO PRO 3

395 Pags 3.500 Ptas.

Ramén M. Chordé sigue pro-
fundizando en el mundo de la in-
formética y en este su Gltimo [i-
bro hace écil lo dificil. Porque
més que complicado le habréa
parecido a los usuarios la, para
algunos, mejor hoja de cétrcu|o
del mercado: «Quattro Pro 3».
Pero para solucionar todos los

roblemas, que a buen seguro
Eubrén surgiao, estd este esplén-
dido manual. Un gran nimero
de ejemplos practicos y el ya clé-
sico lenguaie sencillo de Chorda
hacen que el lector, en poco
tiempo, pueda llegar a dominar
los graficos, la base de datos y
el resto de las funciones de tan
potente hoja de calculo.

Ramén M. Chorda L E
Ra-Ma Nivel «C»

Anaya Nivel «I»
DIVULGACION
INFORMATICA Y
ELECTRONICA MUSICAL

INFORMATICA ¥
ELECTRONICA
MIUSICAL

272 Pags 1995 Ptas.

Es indudable que mucha gen-
te utiliza equipos informéticos
como el Amiga para editar,
componer o reproducir misica,
entre otras muchas cosas. Para
aquellas personas que quieran
iniciarse en el mundo de la in-
formatica musical, «Informética
y electrénica musical» presen-
ta sus temas mas importantes:
el sonido y la psicoacistica;
hardware y sottware a nivel
basico; y el midi.

Es tal la sencillez con la que
este volumen aborda dichos
contenidos, que esté indicado,
incluso, para las personas que
no sepan absolutamente nada
de ordenadores. Algo muy difi-
cil entre los lectores de nuestra
revista...

Adolfo Nofiez L
Paraninfo Nivel «I»

DIVULGACION

LOS PIRATAS DEL CHIP
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Estamos ante un libro que, sin-
ceramente, recomendamos a to-
do amante de la informética
sea cual sea su nivel de conoci-
miento. Como de todos es sabi-
do, la pirateria es el mayor mal
que aqueja a este mundo y este
libro, aborda, en forma novela-
da, todo lo referente a la mafia
informéatica: colarse en un siste-
ma, los virus, el hacking y las
demds artimaiias empleadas
por los expertos en este sor-
prendente campo. Mezcla las
explicaciones con el relato de
sucesos reales, alguno de los
cuales son sencillamente increi-
bles y haran reir o echarse a
temblar a mas de un propieta-
rio de ordenador. Simplemente
magnifico.

B. Clough y P.L Mungo xRS
Ediciones B Nivel «I»
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En Los Gatos, Califor-
nia, a principios de
1982, un grupo de pro-
gramadores e ingenie-
ros comenzaron el dise-
iio de un nuevo tipo de
ordenador, que maés tar-
de llamaron Amiga. Svu
sueio era construir una
maquina que tuviese la
potencia visval que fal-
taba en las demas. De
este modo, desarrolla-
ron innovadores copro-
cesadores graficos, com-
plejos controladores de
memoria y un revolucio-
nario sistema operativo.

LLEGA A
NUESTRO PAIS

LO ULTIMO DE |
COMMODORE

finales de 1985,
nos empezaron
a llegar noticias
sobre un orde-
nCICEOI’ con unos
gréficos alucinantes. Decian que
tenia resoluciones de hasta
640x512 pixels y una paleta de
4.096 colores. Comentaban que
en un modo gréfico especial se
podian utilizar todos esos colo-
res simultaneamente. Hablaban
del primer Amiga de Commo-
dore, el A1000.

Cuando finalmente llegé a nues-
tras manos, pudimos comprobar
que no sélo eran verdad los ru-
mores sobre la calidad de sus
gréficos, sino que ademés la ra-
pidez con la que se movian no
parecia de este mundo. Pero esto
no era todo, el Amiga AT1000 te-
nia el mejor sonido que hubiéra-
mos podido imaginar; su sistema
operativo, adelanténdose a su
tiempo, empleaba mends, venta-
nas e iconos, se controlaba con
ratén y era multitarea, algo im-
pensagle para la época.

Al A1000 le siguieron varias
versiones profesionales —los
A2000 y los A3000- y una més
econdmica, el A500, que duran-
te afios fue un ordenador do-
méstico muy popular y que po-
see una de las mas ampﬁas
bibliotecas de programas ladi-
cos que existen. Aprovechando
las caracteristicas que le hacian
idéneo para la infografia y para
la msica a niveles profesiona-
les, el uso de ordenadores Ami-
ga en labores creativas y artisti-
cas ha sido siempre constante,
utilizandose en peliculas, series

anuncios de cine y felevision y
Kabiéndose grabado discos co-
merciales solamente con el soni-
do del ordenador.

Hoy, cuando los gréficos de es-
ta linea de ordenadores son fé-
cilmente superados por cualquier
PC, presenciamos el lanzamiento
de la segunda generacién de
aquella maravilla tecnolégica: el
Amiga A1200.

Destinado a sustituir al A500, el
nuevo Amiga A1200 presenta
una calidad gréfica hasta ahora
impensable en un ordenador de
su precio. Su sonido sigue siendo
mejor que el de cualquiera de sus
rivales. Su procesajor pasa de
16 a 32 bits y duplica su veloci-
dad, haciéndolo mucho més po-
tente. Su sistema operativo es la
tercera encarnacién de aquel,
que en sus siete afos de vida, si-
gue sin ser igualado por ningn
PC o Macintosh en tareas tan
simples como formatear un disco.

UN REVOLUCIONARIO MOTOR

] microprocescdor que pre-
E senta el Amiga A1200 es

la version econémica del
68020, el Motorola 68EC020, co-
rre a una velocidad de 14.2 MHz
y posee un ancho de palabra de
32 bits. Commodore basa en este
avance la Arquitectura Gréfica
Avanzada (AGA) que, mediante
los coprocesadores de 32 bits Ali-
ce y Lisa, dota al ordenador de
una gran potencia en el manejo y
visualizacion de imégenes.

La memoria gréfica también se
ha actualizado y pasa de 512 K
de 16 bits a 2 M de 32; en cam-
bio, el limite de la memoria répida
sigue siendo de 8 M, més que sufi-
ciente para las aplicaciones a las
que va dirigida esta méquina.

Se ha efectuado ofra importante
mejora en las posibilidades de ex-
pansién: ahora se pueden fomar
dos caminos. Por un lado, en la
nueva ranura para farjetas PCM-
ClA es posible conectar discos du-
ros, CD-ROMs, digitalizadores,
modems, hasta 4 M de memoria
répida de 16 bits y programas en
ROM. Mientras que el también
nuevo bus local de CPU situado en
la parte inferior del ordenador se
puede utilizar para aceleradores,
coprocesadores y hasta 4 M de
memoria rapida de 32 bits.

A partir de los extensos tests que
hemos realizado, podemos cﬂir-
mar que el Amiga A1200, en
operaciones que dependan de la
CPU, tiene 2,74 veces la velocidad
del A500; es 3,08 veces més répi-
do en aplicaciones matematicas; y
5,60 veces mds veloz en tareas
gréficas. De esto deducimos que
estamos ante un ordenador apro-
ximadamente cuatro veces més
potente que el Amiga A500.

Con la conexién jle memoria ré-
pida, especialmente de 32 bits, la
velocidad del A1200 aumentaria
sensiblemente. Por ello, esta op-

LA NUEVA

ESPECIFICACIONES

LU ({ELL]
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Procesador:

Motorola 68EC020

Velocidad del reloj:
14,19 MHz

Coprocesador matematico:
Opcional

Memoria grafica:

2 M de 32 bits

Memoria rapida:
Ampliable hasta 8 M (4 M de
32 bits y 4 M de 16 bits)

ROM:
512 K (KickStart 3.0)

Interfaces internos:
AT IDE para disco duro de 2,5
pulgadas

Interfaces externos:

Raton y joystick

Serie (RS-232)

Paralelo (Centronics)
Unidad de discos externa
Tarjeta PCMCIA 2.0

Bus de expansion de la CPU

Video (RGB analégico, VGA,
SVGA, Multiscan)

Video compuesto en color
Modulador TV

Audio estéreo

Unidad de discos:
Interna, de 3,5 pulgadas y
880 K de capacidad.

Teclado:
Configurable, de 96 teclas

Graficos:

Resoluciones programables
desde 320x200 hasta
1472x580 con un maximo de
262.144 colores en pantalla
de una paleta de 16.777.216,
con modos overscan y
entrelazado

Sonido:
Estéreo, de 4 canales de 8 bits

Sistema operativo:

AmigaDOS 3.0 (Workbench 3.0)
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Los nuevos modos de resolucion del Amiga 1200 son equiparables a los de otros
modelos de ordenador de mayor precio y superiores, en teoria, prestaciones.

@) L

T, [Previous. | |

Las nuevas e interesantes utilidades, que aqui podéis ver desplegadas en sus correspondientes ventanas, de la Ultima version del

e

Workbench superan ampliamente a las del sistema operativo que hasta ahora acompanaba los ordenadores de Commodore.

cién es recomendable si el orde-
nador no sélo se usa para jugar.

La memoria ROM del sistema
operativo se puede actualizar fa-
cilmente, pues, al abrir el A1200
nos encontramos con los dos chips
situados sobre zécalos. En el infe-
rior del ordenador, también pode-
mos conectar un disco duro AT
IDE —como el de un PC- de 2,5
pulgadas sin ninguna dificultad
porque, a diferencia del A500, el
controlador esfd incluido en la pla-
ca principal y el sistema operativo
estd preparado para ello.

En el apartado de sonido la oni-
ca mejora ha sido la ampliacién
de la memoria gréfica, que no s6-
lo es accesible desde los chips de
manejo de iméagenes, sino que
también es utilizada por Paula, el
legendario procesador de sonido
del Amiga. Es por esto que, aun-
que su cantidad se haya multipli-
cado por cuatro, la calidad del so-
nido sigue siendo la misma.

UN PILOTO RENOVADO

| sistema operativo incluido
con el A1200 es el Amiga-
DOS 3.0 que ocupa la frio-
lera de cinco discos: Workbench,
Extras, Fonts, Locale y Storage.
Por ello, si quisiéramos analizarlo

con profundidad, tendriamos que
dedicar una revista entera al tema.

Entre sus caracteristicas més im-
portantes destacan el soporte pa-
ra todos los nuevos mog)os grafi-
cos, la posibilidad de eleccion de
idioma —por primera vez un Ami-
ga inferacciona con nosotros en
perfecto castellano~, manejo en
pantalla de fuentes escalables
Compugraphic, compatibilidad
fotal con discos de PC, soporte de
impresoras PostScript, caché de
directorios, lenguaje ARexx inte-
grado en el sistema operativo y
muchos avances més. Todo esto
bajo la mejor multitarea de la in-
formética personall.

Para mantener la compatibilidad
con los Amigas anteriores, los
chips AGA pueden emular a los
antiguos ECS y el caché del pro-
cesador puede ser desactivado.
Pero, aun asi, hay software —prin-
cipalmente juegos de hace més de
un afio— que no es compatible. Es-
to es consecuencia de la mala cos-
tumbre que tienen algunos progra-
madores de ignorar las normas
impuestas por Commodore para
evitar estos casos. Sin embargo, la
gran mayoria de los programas
de aplicacién funciona no sélo sin
ningn problema, sino que reco-
nocen el nuevo sistema y ofrecen

algunas mejoras, cosa que tam-
bién hacen algunos juegos —F1
Grand Prix y Epic, entre ofros—,
aumentando la suavidad de sus
movimientos y scrolles.

Debido al enorme éxito que esta
teniendo el Amiga A1200 fuera
de nuestras fronteras, las casas de
software se han volcado en la pro-
duccién de titulos preparados pa-
ra explotar las caracteristicas de
este ordenador. Es de esperar la
llegada de una gran cantidad de
juegos que, como por ejemplo el
«Zool» para el A1200, sigan
manteniendo su conocida jugabili-
dad y sus excelentes graficos, pero
incluyan ahora scrolles parallax
en 256 colores y movimientos mu-
cho més suaves. Entre los muchos
lanzamientos anunciados, espera-
mos con especial atencién las
nuevas versiones de «Arma Le-
tal», «Battletoads», «Civilisation»,
«Cool World», «Nigel Mansell’s»,
«Putty», «Wing Commander 2» y
«WWF  European Rampage
Tour», sin olvidarnos, por supues-
to, de la encarnacion en 32 bits
del «Street Fighter [1».

El software de aplicacién tampo-
co es inmune al A1200, por lo
que programas como «AmigaVi-
sion Professional», «Brilliance»,
«Caligari 24», «CineMorph, «Fi-

Aqui podéis apreciar todos los conectores que incorpora el Amiga 1200. Destaca
sobre todos el del modulador de RF, que permite conectarlo a un televisor normal.

nal Copy II», «ImageMaster»,
«ImageFX», «Imagine», «Morph
Plus», «Professional Page 4.0»,
«ProWrite 3.3», «The Art Depart-
ment Pro 2» y «Vista Pro 3.0» ya
utilizan al méximo la enorme po-
tencia del nuevo Amiga. Dentro
de esta avalancha de programas,
merece una mencién especial el
mitico «DeluxePaint IV AGA»,

ue ahora soporta todos los mo-
305 gréficos del nuevo ordena-
dor, incluido el HAM8 con
262.144 colores.

EL FUTURO QUE VIENE

unque parezca increible,
los planes de Commodo-
re no acaban aqui. Futu-
ras versiones domésticas del Ami-
ga podrian tener unidades de
disco de alta densidad, con capa-
cidad de 1,76 M —como las del
A4000~; CD-ROM; sonido de 16
bits controlado por un DSP (proce-
sador de seﬁdfzs digitales); pro-
cesadores més avanzados y a
mayor velocidad —como el 68030
o el 68040, ambos de Motoro-
la-; coprocesadores matemati-
cos; y graficos de 24 bits reales,
con 16 millones de colores en
pantalla. Ampliaciones éstas que,
aunque hoy son opcionales, po-
co a poco, se convertiran en ca-
racteristicas de serie en ordena-
dores de esta gama.

Con un presente alucinante y un
futuro prometedor, tenemos una
gran méquina. Estd dotada de
una increible versatilidad que la
hace idénea tanto para disfrutar
de los mejores juegos, como para
trabajar con las més modernas y
creativas aplicaciones —incluyen-
do la mésica y la infografia—y
presenta la mejor relacién presta-
ciones/precio del mercado. Pro-
bablemente, se convertird en el or-
denador doméstico de los 90.

Carlos Ulloa/Carlos Alonso

La impresionante potencia del
Amiga A1200 es producto de
la Arquitectura Grafica Avan-
zada de Commodore (AGA),
en la que los procesadores
graficos pasan de 16 a 32 bits
y acceden a memoria pagina-
da -realizando dos lecturas
por cada ciclo de reloj-, por lo
que su velocidad se multiplica
por cuatro.

Esto permite resoluciones pro-
gramables que van desde
320x200 hasta 1472x580 pi-
xels con un méximo de 256
colores de una paleta de
16.777.216. También, el mo-
do HAM ha sido mejorado y
de 4096 pasa a 262.144 colo-
res en pantalla, con la posibi-
lidad aadida de pO(rer ser
utilizado en cualquier resolu-
cion. Programando adecua-
damente el chip Lisa, el siste-
ma operativo, utilizando un
monitor VGA o SVGA, puede
seleccionar las resoluciones ti-
picas de estos, como 600x960
u 800x600 pixels.

Alice -el procesador que se
encarga de mover los graficos,
mas conocido como Blitter—, es
producto de estos avances,
siendo ahora cuatro veces
mas rapido y permitiendo
scrolles rapidisimos y anima-
ciones a 50 imagenes por se-
gundo en cualquier resolucién
y nomero de colores. Tam-
bién, los sprites han evolucio-
nado, duplicando su tamario
y su resolucion.

Otra importante mejora es el
soporte directo de monitores
PAL, NTSC, VGA, SVGA y
Multiscan, lo que permite vi-
sualizar todas las resolucio-
nes con o sin entrelazado. In-
cluso la sefal de video
compuesto es ahora de cali-
dad profesional, por lo que se
puede grabar directamente
en un video doméstico con
muy buenos resultados, au-
mentando, asi, las famosas
dotes infograficas del Amiga.
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LEANDER

Al llegar al mundo 1.4 recojo el
arco de plata pero luego no pue-
do llegar a la salida de la cueva
porque hay una plataforma a la
que no consigo subir de ningdn
modo. 3Cémo se usan las bombas
rinicas? 3Cudles son los codigos
de los mundos 2 y 32

IGNACIO MARTINEZ (MADRID)

Hemos jugado de nuevo con
«Lleander», utilizando el carga-
dor publicado en la revista, y no
hemos tenido ningin problema
para emplear las diversas plata-
formas que permiten salir de la
cueva donde se encuentra el ar-
co. Solamente podemos pensar
que estds utilizando una copia en
mal estado o una versién extrafia
diferente al original.

Los objetos liberados después
de abrir los cofres se convierten
en calaveras si tardas mucho
tiempo en recogerlos. Si tienes
ademds la mala suerte de coger
una de estas calaveras Thanatos
aparecerd entre el fragor de la
tormenta y serén necesarias cua-
tro bombas ronicas para hacerle
desaparecer.

Las claves que nos pides son

ZXSP y LVFT.

PROGRAMACION
EN ENSAMBLADOR

3Existe algin libro de lenguaje
ensamblador para el Amiga que
no sea un libro del Kernel, si esta
en espaiol mucho mejor? ;Qué
lenguaie es, en vuestra opinién,
el mejor, el ensamblador o el C2
3Se puede usar &l disco duro del
Amiga 600 en el Amiga 5002

EDUARDO ALFARO (MADRID)

Aunque no esté pensado especifi-
camente para el Amiga fe recomen-
damos “68000/68010/68020 Ar-
quitecfura y programacion en
ensamblador”, escrito por Stan
Kelly-Bootle y Bob Fowf;r y edi-
tado por Anaya Multimedia.

El lenguaje ensamblador es al-
go mds di/f'cil' de dominar que el
C y crea cédigos fuentes mas
complejos y voluminosos, pero
permite un control total sobre la
mdquina y se hace fundamental
en tareas que exijan una maxima
velocidad como la programacién
de videojuegos.

En cuanto al disco duro la res-
puesta es negativa ya que el Ami-
ga 600 tiene un interface IDE in-
terno que le permite utilizar un
pequeiio disco duro de 2.5 pul-

38 MICROMANIA

Aqui estamos, de nuevo al pie del caiién, dispuestos a resolver todas las dudas
que os han traido de cabeza dltimamente. Una vez mas aprovechamos esta oca-
sién para pediros que intentéis describir al méximo en vuestras cartas el pro-
blema que plantedis y ademas, no olvidéis especificar el modelo de ordenador
sohre el que formulais la pregunta. j;Todos saldremos ganando!!

gadas mientras que en el A500
cualquier disco duro debe conec-

tarse al slot izquierdo del que ca-
rece el A600.

HOOK

3De donde puedo sacar el dine-
ro que necesito para comprar el
traje de pirata?

ALBERTO RIBES (BARCELONA)

El traje de pirata, que se com-
pone a{e sombrero, pantalones y
chaqueta, no se puede comprar
ya que deberds conseguirlo por
tu cuenta. Llos pasos exactos que
debes realizar son bastante ex-
tensos, pero podemos sefalarte
que el sombrero puedes conse-
guirlo robéndoselo a uno de los
piratas que pasean por la plaza,
cuando pases sobre él, con ayu-
da de la cverda atada al ancla
que antes habrés lanzado sobre
la torre del reloj.

La chaqueta se encuentra en el
lavadero de la Sra Smeedle, de
modo que deberds distraerla lla-
mando a su puerta y bajarla de
la cuerda con ayuda del palo. Los
panfalones debes robérselos a
uno de los piratas de la taberna
haciéndole antes dormir con fres
jarras de cerveza (consigue antes
dinero a cambio de tus dientes de
oro y examinando los bolsillos de
la chaqueta). Ademas Peter se
negard a ponerse su nuevo fraje
d'eimfe de todo el mundo, de for-
ma que deberés cubrirte con la
persiana en el lavadero.

3Como puedo conseguir las
nueve monedas de oro?

R MARICHAL (S.C.DE TENERIFE)

Vestido de pirata, Peter debe ir
al muelle y Jssde alli entrar en el
barco de Garfio. Las nueve mo-
nedas de oro se incorporan al in-
ventario por el mero hecho de
examinar unas jarras colocadas
sobre la cubierta del barco, a la
derecha de la pasarela.

AMPLIACION DE
MEMORIA PARA AMIGA

3Cémo puedo conseguir 1 Mb
de memoria en mi Amiga 500 sin
tener que instalar un disco duro?

DAVID DIAZ (ORENSE)

La ampliacién de la memoria
del ordenador no tiene nada que
ver con la instalacién de un disco
duro, aunque es cierto que la ma-
yoria de 705 discos duros para
Amiga 500 incorporan zécalos
para ampliar la memoria.

El Amiga 500 puede llegar a ser
ampliado hasta 9 Mb. Colocan-
do una ampliacién de 512K —con
o sin reloj- en la trampilla infe-
rior puecJes llegar hasta 1 Mb,
pero es posible instalar hasta 8
Mb més en un cartucho conecta-
do al slot izquierdo. Numerosas
compaiiias ofrecen ampliaciones
de memoria en gran cantidad de
formatos diferentes.

INDIANA JONES &
THE LAST CRUSADE
The graphic adventure

Hay un nazi en la fortaleza que
siempre me gana peleando.
5Qué puedo hacer?

ANTONIO BROTO (HUESCA)

Debes emborracharle con ayu-
da de la copa y el barril de cer-
veza del tercer y el primer piso
respectivamente. -

3Cémo puedo conseguir el pase
firmado por Hitler?
SERGIO DE ROMAN (MADRID)

El lugar donde el guarda apun-
t6 la combinacién resulta ser un
pase que firmado por Hitler es
muy valioso. Este se encuentra en
la tercera planta donde esté la
copa y el perro.

3Con qué puedo abrir las lose-
tas de la biblioteca?
MIKEL NAZCA (GUIPUZCOA)

Las debes romper con uno de
los posfes que encontrards en una
de las salas con vidriera que va-
ria en cada partida.

3Qué tengo que hacer con el
bulto detras del armario y cémo

le despego la cinta adhesiva?
J. CALABUIG (VALENCIA)

En el bulto esté escondida la lla-
ve del arcén, para poder cogerla,
debes diluir el celo en uno de los
botes de écido del laboratorio.

;Como puedo encontrar en la
biblisiecs fodos Jos e que ne-
cesito para resolver la aventura?

P. P. ARACA (MURCIA)

El Gnico truco que te podemos
proporcionar para esfo, ya que
varian de lugar en cada partida,
es éste: pasa el cursor por cada
una de las estanterias, més o me-
nos répido y cuando veas que en
vez de aparecer “libros”, apare-
ce “libro”, selecciona mirar.

3Cémo puedo abrir la trampilla
del dirigible? )
A. RODRIGUEZ (MALAGA)

Si consigues que el pianista fo-
que la cancion adecuada la sala
de radio estara a tu disposicion
con lo que con ayuda de alguna
de las zerramienfos podras for-
zar dicha palanca.

AT-ONCE PLUS

Me gustaria saber si se puede
conectar la tarjeta “At-Once Plus”
a un Amiga 600 vy si tendria al-
gun problema al cargar los pro-
gramas de PC. )

CESAR VEGA (JAEN)

La farjeta At-Once no puede co-
nectarse al Amiga 600, aunque
si al 500 y al 500 Plus, ya que el
conector sitvado en la trampilla
del nuevo modelo de Amiga es
completamente diferente.

sLa instalacién de una tarjefa At-
Once Plus en mi Amiga 500 lo
convierfe en un auténtico compati-
ble? sNecesitaria ademés un disco
duro o una farjeta de sonido?

DANIEL CUCURULL (CEUTA)

At-Once proporciona una exce-
lente compatibilidad con la mayo-
ria de los programas de gestién
para PC, utiliza sin problemas los
discos de 720K y hace que el ra-
tén del Amiga emule el ratén Mi-
crosoft. Pero hoy en dia todos los
juegos para PC exigen disco du-

ro, y los cuatro canales internos
del Amiga de ningin modo pue-
den emular las farjetas de sonido
més populares como son Adlib,
Roland y Sound Blaster. Dado
que el Amiga 500 carece de la
posibilidad de utilizar tarjefas y
ante la bajada de precios de los
compah’b/es te aconsejamos la
compra de un verdadero PC an-
tes de intentar emularlo con el
Amiga.

FUTURE WARS

Tras cargarme a los Crughon en
la fase arcade 3Qué debo hacer?
LUIS TRILLA (BARCELONA)

Todo lo que debes hacer es abrir
la cépsula accionando un botén
que }fay en la base de ésta pero
que no se ve por estar frenfe a fi
pero si se puede accionar. Tras
esto coge fc): ropa y ponla en la

cémara, usa la farjeta magnética
y métete en la capsula.

3Qué hay que hacer en el mo-
nasterio tras recoger la llave
magnéticad

LUIS TRILLA (BARCELONA)

Debes usar el mando a distan-
cia con un barril de la bodega y
pasar al pasadizo donde...

Cuando estoy en la carcel utili-
zo la capsula de gas con el con-
ducto, pero el gas vuelve y me
mata 3Qué debo hacer?

J. PIEDRAFRITA (NAVARRA)

Tu problema es que no tienes el
periédico. Se coge en la estacién
de metro; al usar la méquina va-
rias veces lograrés desatascarla.

LARRY |

3Cémo puedo conseguir fécil-
mente dinero?

PABLO FERNANDEZ (BURGOS)

Con un poco de capital, el Black
Jack, por ejemplo, y unos cuantos
savegames serd coser y cantar.
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@ SUPER NINTENDO
® Simulador de golf

vegos de golf ha habido, hay y habra muchos.

Algunos han aprovechado el tirén de imagen

de ulgfm go|Fistc1 para asegurarse el éxito, ofros
han llevado el nombre de algon prestigioso torneo.
El PGA es uno de los mas importantes y su nombre
pesa mucho. Decimos esto porque el cartucho que
aqui nos ocupa lleva el nombre de «PGA Tour Golf»,
y esto deberia de ser una garantia. Pero no es asi,
ya que a pesar de que el simulador es completo y con
variadas opciones, su resultado final no es todo f;) sa-
tisfactorio que deberia de haber sido.

El juego dispone de tres campos, en los que podre-
mos disputar su correspondiente forneo, y en cada uno
de ellos podran tomar parte hasta un méximo de cua-
fro participantes. Previamente existe la posibilidad de
practicar en cualquiera de los hoyos, para ir tomando
el control del juego.

Siempre, antes de jugar un hoyo, se nos mostrard una
vision aérea del mismo, para comprobar sus caracte-
risticas y obstéculos. Para participar en cualquiera de
los campos, esco-
geremos anfes los
Fofos, pudiendo
levar catorce, con-
tando hierros y
maderas, de un fo-
tal de diecisiete
disponibles. El mo-
do que se ha ele-

(@ 22Tl .1  wwewwi| ssuas
1007 73 (172 5L
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gido para realizar el golpe es el habitual en este tipo
de juegos. Primero seleccionamos la direccién del firo y
después la fuerza, para més tarde producir el efecto
deseado a la bola. Una vez realizado el golpe, veremos
nuestro tiro como si lo siguiéramos con una cémara, si-
tuada detrés de la bola. Todo esto feniendo en cuenta la
velocidad del viento y la distancia hasta el green.
«PGA Tour Golf» se ha quedado a medio camino en-
tre lo que prometia ser un buen simulador de golf y un
programa del montén. El desarrollo del juego es poco
realista, al igual que sus gréficos y su sonido que, fe-
niendo en cuenta las posibilidades de la Super Ninten-
do, no son nada buenos y no ayudan en absoluto a en-
trar en el juego. Es un cartucho del que te cansards en
cuanto juegues

un par de tar- Se trakrdelfa
des, ya que la més mediocre
monotonia es ‘°“.."°"5“5“d°’
lo que prima. mifico Bzst

De todas las
versiones del ORIGINALIDAD
«PGA»  que
han salido o la ADICCION
venta, ésta es la

menos lograda DIFICULTAD
de todas. -

E.R.F.
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MASTER SYSTEM
MASTER SYSTEM

@® MASTER SYSTEM
@ Simulador

| mundo del motociclismo y sus numerosos dficio-
nados estén de enhorabuena. Ahora que la tem-
porada estd a punto de empezar, los poseedores
de la Master System pueden gozar de la espectaculari-

La opcién de dos jugadores, la variedad de circuitos y
lo bien reflejados que estan el clima y la configuracion
de la moto, son las mayores virtudes de este programa.
Gréficamente fampoco esté nada mal, destacando las
pantallas fijas que muestran algunas “bellezas”, y no
nos referimos sélo a las motos... La sensacién de veloci-
dad esté muy conseguida y Gnicamente hemos detectado

d_ud de este deporfe gracias a «GP leier», ya que este Fequenos ‘Fc- :::;‘::m“
simulador recrea, de forma bastante fiel, lo que es una los en la rutina Sin ser perfecto, Yo Visesirar
temporada de piloto oficial en escuderias como Yama- de defeccién de es un simulador pequefia consola.
ha, Honda, Suzuki, efc. choques. Pero, '““VI wmpleby

Ademas de vuestra habilidad con el manillar, dos co- pronfo  nos i aADIe n
sas influirdn en el resultado de la carrera: el clima y la acostumbra-

configuracién de la moto elegida. Antes de empezar a
correr un gran premio, os recomendamos que practi-
quéis en su circuito hasta que lo conozcdis de memorig,
porque os aseguramos que los contrincantes se lo saben
como la palma de su mano. El programa permite la par-
ticipacion de dos jugadores a E:: vez, ya que la pantalla
se parte en dos imégenes iguales. Lastima que cuando
juega un solo jugador fambién permanezca dividida.

mos a estos, ORIGINALIDAD
aunque se po- G
dria haber he- ADICCION
cho mejor, el ‘
programa re-
sulta de lo més

entretenido.
ATl

DIFICULTAD
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ACCION BATRACIA

® GAME GEAR
@® Arcade

erdes. Violentas. Viscosas. Les gustan las moscas. Son expertas
en artes marciales. Usan botas Dr. Martens... 3Extrafia descrip-
cién para un héroe de videojuego? No, si eres una de ellas (30 de
ellos?). No, si estés dispuesto a demos-
trar que las Tortugas Ninja parecen re-
cién salidas de un Liceo de sefioritas. No,
si al fin y al cabo eres un “battletoad”, o
hoblonc?; en cristiano..., una rana. 3He-
mos dicho una rana? Si. No nos miréis
con esa cara de asombro. Si por nues-
tras consolas han pasado héroes de todo
fipo, desde aguerridos aventureros hasta
arrojados deportistas, pasando por ca-
balleros medievales, gatos, ratones, ro-
bots, efc. sPor qué los siguientes de la lis-
fa no podian ser unas simpaticonas y
verdes bestezuelas como éstas? Cierto,
sus gustos en cuanto a la comida son un
tanto particulares (moscas e insectos en
general, jeeecss!), pero lo que nadie po-
ne en duda es su habilidad para hacér-
noslo pasar en grande.

Estas ranillas, por razones que seria
muy largo de explicar, se encuentran
mefidas en un peligroso berenjenal. Lo
Unico importante es que el malo (porque
no podia faltar un malo), o casi mejor
dicho la mala, la Reina de la Oscuridad,
ha raptado a la princesa Angélica y a
uno de los mejores amiguetes de estos
batracios. 3Para qué contar mas? No es
necesario explicar que nuestro deber se-
ra ayudar a llevar a buen fin la mision
de rescate. Por delante “sélo” nos espe-
ran unas cuantas cavernas heladas, un
par de toneles sin fondo, un pequefio in-
fierno en miniatura, y cosillas por el esti-
lo hasta llegar a la Torre de las Sombras
y eliminar a la citada Reina.

sPeleas?, muchas. sEnemigos?, cientos.
sPeligros2, enormes y numerosos. 3Acciong, toda. Porque esto es «Battle-
toads», un auténtico maremagnum de plataformas, carreras, disparos, pu-
fietazos, y, en definitiva, accién en su senfido mas puro. No hay que bus-
carle més. Y no porque no lo fenga. Su calidad técnica es sobresaliente:
gréficos, misica, efectos sonoros, animacién, jugabilidad..., todo posee un
nivel alto, muy alto, casi exagerado. Ver a nuestra rana cémo reparte
mamporros, como salta, o cémo es capaz de zamparse una mosca en un
santiamén, es digno de elogio. «Battletoads» es, ante todo, un programa
muy bien hecho, muy variado, y con el que resulta dificil aburrirse.

Y esto es lo que interesa, que un juego tenga la capacidad de en-
gancharnos y de permitirnos pa-
sar un buen rato. El Gnico de&c-
to es que es dificil, en algunos
momentos demasiado. Con préc-
tica y algo de suerte se puede
acabar, y aunque no llega a de-
sesperar si que resulta irritante
en determinadas ocasiones. Pero
es un cartucho bonito, jugable,
divertido y adictivo, y después de
todo, eso es lo que importa.
sHay quién de més?

. ‘&?& & ’:‘:;fn P g
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HAY OTROS MUNDOS, PERO ESTAN EN ESTE

ANOTHER WORLD

@ MEGADRIVE
@® Aventura/Arcade

ester Chaykin lo tenia

todo: juventud. una

mente privilegiada,
dinero, éxito... Por eso, la no-
ticia de su muerte causo tal
conmocion entre la comuni-
dad cientifica. Ademas, todo
su trabajo y sus investigacio-
nes de los ultimos anos habi-
an desaparecido por comple-
to. Un estapido accidente fue
la causa del suceso. Como de
costumbre, Lester llego hasta
el laboratorio en su Ferrari.
dispuesto a pasar la noche en
vela realizando uno de esos
experimentos de fisica atomi-
ca que tanto le gustaba llevar
en secreto.

De repente, una impresio-
nante tormenta eléctrica, que
en esos momentos se abatia
sobre la ciudad, provoeco el
desastre. Mientras el acelera-
dor de particulas realizaba su
trabajo, un rayo se infiltré en
los conductos del aparato. si-
guio la trayectoria que éste
describia y descargo toda su
potencia justo en la sala don-
de Lester se encontraba. Hu-
bo un destello cegador y lue-
20.... nada. Todo habia sido

ANIMACIONES

NIN TENDI
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fulminado, vaporizado. Lester
habia muerto.

Un momento! Aqui hay al-
go que no cuadra. ;Como es
posible que el protagonista
de un juego muera al princi-
pio del mismo? Eso significa-
ria que..., jel cartucho no
existe! Pero tranquilos, que
nadie se llame a engano. Lo
que ocurre es que el argu-
mento tiene su miga. En rea-
lidad, Lester no ha fallecido
(estariamos apanados si hu-
biese ocurrido asi). se ha
trasladado a otra dimension,
mundo, galaxia. o lo que de-
monios sea. ya que este punto
no queda demasiado claro.
Un lugar que, por cierto, no
se puede decir que sea el col-
mo de la hospitalidad. Nues-
tro protagonista se veri aco-
sado y perseguido por fieras
alimanas. seres de aspecto
humanoide cuya hostilidad
es mis que evidente, extra-
nas criaturas reptantes,
plantas carnivoras, etc., por

no citar los mil y un laberin-
tos que deberemos recorrer,
donde lo mas facil es caer en
una trampa mortal o en una
emboscada. ;Dificil? Bueno,
la verdad es que «Another
World» tiene su truquillo y
su cosa, pero tampoco es al-
go imposible, como, por des-
gracia, estamos acostumbra-
dos a ver en numerosas
ocasiones.

La impresion que se obtie-
ne al jugar por primera vez
con el cartucho es un tanto,
como decirlo, ambigua. A
simple vista no parece dema-
siado espectacular, incluso es
posible que notéis cierta ex-
traneza. Nuestro protagonis-
ta aparece de repente en una
especie de piscina y, sin sa-
ber como, muere. Al cabo de
un rato, sabremos qué ha pa-
sado: los autores de su muer-
te son unos tentaculos que
aparecen como por arte de
magia v le arrastran al fon-
do. A partir de este momento
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os cuestiones claves surgen nada mas
ver esta version de «Another World»
para Super Nintendo: estamos real-
mente ante una version distinta o es que
no hay posibilidad de mejorar este juego.
La respuesta viene a demostrar que un
gran juego, aunque sea versionado de mil
modos distintos, para mil consolas distintas
si las hubiera, siempre sera un gran jue-
go. Estamos anfe una de esas situaciones
en las que no podemos decantarnos por
ninguna consola, por la sencilla razén de
que ambas versiones son estupendas.
Es posible que alguien se pregunte cosas
como por qué no se han aprovechado tales
o cuales caracteristicas especificas de esta

o aquella maquina; o por qué no se usado
el modo X o el modo Y; o por qué... Da
igual, no hay que darle méas vueltas.
«Another World» es como es y punto. Si
fuera de ofra manera estariamos hablando
de juegos distintos, que serian muy bhonitos
cada uno por su lado, pero distintos. Sim-
plemente pensad que un cartucho como
«Another World» no se ve todos los dias.
Ademas, por una vez y sin que sirva de
precedente, tanto los usvarios de Super
Nintendo como los de Megadrive pueden

‘disfrutar al mismo tiempo de un juego sen-

sacional, sin rivalidades estopidas del ti-
po de “sélo saldré la version para la con-
sola XXXX”. No se puede pedir mas.

SUPER NINTENDO

es cuando empieza realmen-
te el juego. Lester se encuen-
tra en un paraje absoluta-
mente desconocido, extrano
y muy, muy peligroso. Nues-
tra mision es bien sencilla:
escapar de ese lugar. ;Co-
mo? ;Hacia donde? ;Ah, pi-
caruelos!, eso lo deberéis
adivinar vosotros. Para que
no os desesperéis, os diremos
que moriréis un par de cien-
tos de veces antes de com-
prender como se desarrolla
la accion. Asi que no penséis
que vuestra inutilidad se
acrecienta minuto a minuto
-a nosotros nos paso-. Es ab-
solutamente normal.
Superados los primeros es-
collos, y cuando ya estéis
acostumbrados a controlar a
nuestro Lester, es bastante
probable que no podais re-
primir mas de una exclama-
cion de asombro y algin que
otro babeo incontenible ante
la espléndida calidad que po-
see «Another World». Mas
que un videojuego, se podria
considerar como una peque-
ia pelicula interactiva. No
solo ya por la genialidad del
desarrollo de la accion, o por
los estupendos, aunque a ve-
ces algo escasos, grificos so-
lidos, sino sobre todo por la
maestria que han demostra-

PRESENTACION

do los programadores en la
animacion de todos y cada
uno de los personajes.

«Another World» es una au-
téntica virgueria técnica, una
genialidad, un lujo, una mara-
villa. Y todo ello pese a su re-
lativamente escasa originali-
dad. ya que pocas diferencias
guarda con las distintas ver-
siones que aparecieron en su
dia, en formato de ordenador.

No os podemos contar mu-
cho mis, porque es dificil ex-
presar con palabras todo lo
que guarda el cartucho en su
interior. Si os diremos que es
puro espectaculo visual, que
es super jugable y que su
adiccion no conoce limites. Si
os diremos que posee un sis-
tema de passwords sin el que
seria bastante complicado
acabar la aventura. Si os di-
remos que entre algunas fa-
ses, aparecen unas animacio-
nes que parecen sacadas de
una pelicula. Y si os diremos
que estamos deseando echar-
nos otra partidita, a ver si
conseguimos pasar de una
maldita vez este condenado
nivel que se nos esta resis-
tiendo. Asi que disculpadnos,
pero es que <«Another
World» se esta convirtiendo
en una obsesion..., una dulce
obsesion.

ERL

® GAME BOY

@ Juego de Rol

or fin, los aficiona-
" dos a las aventuras

" gréficas van a po-
der disfrutar de su pasa-

tiempo favorito en el metro,
en el autobus, o... en cual- ||
quier ofro sitio. Y nova a |

ser gracias a un carisimo y
pesado PC, sino a la ligera

Game Boy con este cartu-
cho que ahora nos ocupa.
«Robin Hood» es, aunque
suene extrano, una aventura
gréfica para la portatil de
Nintendo.

Es posible que haya algin
arcademaniaco que no se-
pa cudl es el desarrollo de
este tipo de programas,
puesto que estos no se pro-
digan en el mundo de las

portétiles, la cosa es a gran-
des rasgos como sigue. Ma-
nejamos a un personaije, al
que se unirén ofros durante
el juego, con los que podre-
mos interactuar. Habf;r con
ofros personajes, examinar,
buscar y utilizar objetos, co-
mo las clasicas llaves que
abren puertas cerradas, lu-
char con las diversas armas
que encontraremos por el
extenso mapeado y, en fin,
toda una serie de acciones
encaminadas a terminar con
éxito tan apasionante aven-
tura, son arg);unas de las op-
ciones que fendremos a nues-
tra disposicién.

El argumento de la aventura
se basa en la pelicula «Robin
Hood, principe de los ladro-
nes», protagonizada por Ke-
vin Kotsner. En el 1194, ter-
cer afio de la fercera cruzada,
Robin, nuestro protagonista,
estd encerrado en las celdas
moras. Nuestra misién va a
consistir primero en escapar
de alli con la ayuda de Peter
y Azeem, que se unirdn a no-
sotros si los liberamos, y des-
pués, una vez en Inglaterra,
recuperar las tierras de Robin
contando con la colaboracion

GAME BOY

GAME BOY

GAME BOY

GAME BOY

GAME BOY

de los ladrones del bosque.

Por su amplio mapeado y la gran cantidad de personajes con los que
podremos interactuar, parece imposible que el juego haya podido ser
programado para la pequefia Game Boy. Los grdficos, entre los que des-
tacan los de las pantallas de conversacion, poseen una excelente defini-

cién. En el apartado sonoro, men-
cionar los buenos efectos sonoros
y las agradables melodias que
acompanian a la accién. El nivel
de diﬁculrad esté muy bien gra-
duado y ademds esté traducido al
castellano, por lo que esta aven-
tura no sélo es recomendable pa-
ra los aficionados a este tipo de
programas, sino también para
aquellos que deseen probar este
apasionante género.

Es mas potente
que un arco y
mas cerfero que

una flecha.
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:DONDE ESTAN LAS LLAVES...?

® N.ES.
@ Inteligencia

eguramente muchos de vosotros recordaréis «Solomon’s Key», un

juego que en su dia rompié con esa casi inercial trayectoria J;e car-

tuchos en los que lo que primaba eran la accién y los disparos.
Programas que parecian estar realizados en serie y que se diferenciaban
unos de otros en el nombre de los protagonistas y poco més. Aquel juego
invitaba @ algo nuevo; a reflexionar. A pensar, si, y a dejar un poco de la-
do toda esa violencia gratuita con la que, minuto a minuto, nos obsequian
el 98 por ciento de los cartuchos que tenemos oportunidad de ver. Y, 3a
cuento de qué viene todo este rollo?, os preguntaréis. Pues a cuento de que
estamos ante la nueva, y ex-
celente por cierto, entrega de
la aventuras de Dana, el
aprendiz de mago. Estamos
ante «Solomon’s Key 2».

La historia tampoco es que
sea demasiado novedosa: el
malvado mago Druidle ha lle-
nado la isla de Coolmint de
[lamas de fuego —un grave
peligro para todos sus habi-
tantes— y Dana (o sea noso-
tros) ha resultado elegido,
gracias a su valor e inteligen-
cia, por la Reina de las Ha-
das para defender este mégi-
co mundo. Hasta aqui el
argumento. Y en este momen-
fo entramos en escena.

En «Solomon’s Key 2»,
nuestra tarea, olvidédndonos
de momento de Druidle y sus
malas artes, consiste en apa-
gar los ya mencionados FEG'
guecillos. Y, zesto puede re-
sultar fécil2 Hombre, pues
segUn se mire. Ni si, ni no, més bien todo lo contrario. Para aclarar este pe-
quefio galimatias, el asunto es que todo depende exclusivamente de nuestra
habilidad y perspicacia. Las llamas se apagarén cuando dejemos caer en-
cima de e|r;s, empujandolos, unos bloques de hielo. Pero como casi nunca
aparece en una pantalla el suficiente nimero de bloques, para acabar con
todos las fastidiosas fogatas podremos hacer aparecer y desaparecer el
hielo a nuestro antojo, gracias a una varita méagica (una de verdad y no co-
mo la que tiene Juan Tamariz). Tan sélo seré necesario pensar un poquillo
sobre la esirategia a seguir en los empujones y jhalal, a hacer de bombero
de urgencia. También os avisamos de que seré necesario armarse de pa-
ciencia, ya que el elevado nomero de niveles no es el més indicado como
para acabarse el juego en un par de dias. Y si encima no tenemos bastan-
tes, existe un editor con el que podremos crear nuestras propias pantallas y
calentarnos adn més las neuronas.

«Solomon’s Key 2» es superentretenido, adictivo y original (sin pensar
en su predecesor, claro). No es
espectacular, no tiene gréficos
exuberantes ni especialmente
atractivos. Pero tampoco los ne-
cesita. La idea es muy simple y,
como suele suceder en estos ca-
s0s, lo més sencillo es lo que da
mejores resultados. Pero, 3de ver-
dad es divertido un juego en el
que es necesario pensar tanto? Si.
;Cudntas veces queréis que os lo
repitamos...¢

ROLUMD o —9 TEME DOO:9D0D:£1

Un carfucho muy
divertido que os.
mucho

ORIGINALIDAD
ADICCION

DIFICULTAD

MAS ACCION, IMPOSIBLE

@® SUPER NINTENDO
@® Arcade

wiv» es un trepidante

arcade que Storm publi-

¢6, hace ya algin tiem-
po, para ordenadores perso-
nales. Este «Super-Swiv» es
su version para Super Nin-
tendo, y hemos podido com-
probar que la utilizacion del
prefijo “super” estd mds que
justificada, porque ésta es
mucho mas espectacular y
adictiva.

Octubre de 1997. Se respira
un ambiente de tension en el
Pentagono. El dia diecinueve,
un prototipo de caza de la il-
tima generacion desaparecid
mientras cubria un vuelo de
rutina sobre el Atlantico. La
iltima noticia que se tiene de
¢l es que habia establecido un
contacto de radar con un nave
no identificada. A partir de
ese mismo momento toda la
red de observacion y espiona-
je de los Estados Unidos se
puso en marcha. Ahora, se
han confirmado las sospechas.
En una remota isla del media-
no atlintico se esta formando
un poderosa e imparable fuer-
za militar. Esto explica la ex-
trana desaparicion del proto-
tipo. Sin duda, el piloto entré
en contacto con la avanzadilla
del misterioso ejército. No se
sabe si son humanos o extra-
terrestres, pero lo que si es
evidente es que el mundo esta
amenazado y solo vosotros es-
tiis capacitados para destruir
al enemigo.

El Centro de Desarrollo Mi-
litar (C.D.M) de Massachus-
sets ha creado recientemente
los dos artefactos que po-
dréis pilotar en esta arries-
gada mision; el Helicoptero
MHIV-A y el Jeep MHIV+.
Incorporan la mas avanzada
tecnologia, incluyendo cano-
nes de plasma, liser, lanza-
llamas, balas e ionizaciones.
Como es habitual en este ti-
po de juegos, al destruir cier-
tas naves o defensas terres-
tres, podréis recoger no solo
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recargas para esas armas si-
no también dos tipos de su-
perdestructivos misiles y lan-
zadores de explosivos en
anillo, que os sacarian de al-
gin apuro en mas de una
ocasion. Hay escudos de in-
vulnerabilidad temporal, vi-
das extras y estrellas de pun-
tuacion en cada uno de los
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seis niveles que se compone
el juego.

Al comienzo, el recibimien-
to no es nada agradable, pues
nos esperan hordas de heli-
copteros y tanques. Por si
fuera poco, cientos de insta-
laciones militares fuertemen-
te blindadas os dispararin
en cuanto estéis a tiro. A pe-
sar de que es el primer nivel,
la fortaleza enemiga del final
no es nada facil de destruir.
El siguiente nivel transcurre
en la jungla, con mucho ca-
lor, humedad y un ambiente
mas que caldeado por los
continuos disparos de nuevos
tipos de tanques, guerreros,
ete. Si llevais el Jeep, jcuida-
do con las minas! En el ter-
cer nivel, lo mas novedoso es
una super-lancha motora que
més que navegar, vuela sobre
el agua. Baterias de misiles
en las riberas del rio y nume-
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F.D.L rosas defensas bajo el agua
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TUS MEJORES ARMAS

HELICOPTERO MHIV-A

in duda, va a ser el preferido

por la mayoria. Su sencillez

de manejo y su velocidad lo
hacen el mas recomendable. Al-
canza los 1.8L (unidad de medida
de la velocidad en el futuro) en un
microsegundo gracias al doble
propulsor turbo ionizado que in-
corpora y a sus dos motores de in-
yeccion directa. Lastima que su
chasis no admita muchos impactos
Y que su arma principal, un cafién
de pulso, sin ser nada desdefiable,
ne iguala a la del Jeep.

JEEP MHIV

s mas lento y menos manejable

que el helicoptero, pero su cha-

sis de combate de carbono ar-
mado le permite tener una mayor
resistencia a los impactos. Posee un
sistema de holosonidos y una mo-
dernisima suspensién Y-RIGGED pa-
ra superar con facilidad los acciden-
tes del terreno. Asimismo, su arma
principal, el caién de fusion, es bhas-
tante superior en potencia de fuego
al del helicoptero y, ademas es mas
harato; 2800 por los 3200 HCA del
vehiculo volador.

AVENTURAS EN LAS
PROFUNDIDADES

@ MEGADRIVE
@ Aventura

| problema del medio
ambiente parece que
estd calando en los pro-
gramadores de videojuegos,
fanto en ordenadores como en
consolas. Algo de lo que to-
dos tendriamos que tomar
conciencia y evitar asi los de-
sastres que suceden a diario.
En Sega lo han visto de esta
manera y fruto de ello es «Ec-
co, the Dolphin». En él vamos
a tomar el papel de Ecco, un
simpético y habilidoso delfin,
cuya principal caracteristica
es que tiene cinco rayas pla-
teadas en la cabeza. Para
unos esto no significaba na-
da, sin embargo para otros
significaba que Ecco era es-
pecial. Un dia, mientras se en-
contraba con su familia en un
golfo del océano, un inespe-
rado remolino se llevé a sus
seres queridos, dejéandole solo
y abandonado.
Ecco siempre habia tenido

os forzaran a utilizar los ca-
nones de plasma. Durante
vuestro recorrido por el
cuarto nivel, estaréis envuel-
tos en una batalla aérea a
treinta mil pies de altura
que... Es de vital importancia
la destruccion de la base aé-
rea enemiga. Si lo conseguis,
habréis salido del fuego para
caer en las brasas, por que el
quinto nivel transcurre en
una zona voleanica. Lo mas

peligroso para el jeep son los
rios de lava. Menos mal que
con el canon ionico vais a po-
der defendeos dignamente.
Para poder continuar, es im-
prescindible destruir el fuer-
temente armado bloque del
final. Tras ello, el dltimo
asalto; el enorme complejo
enemigo. A estas alturas, ya
no notaréis vuestros dedos,
que estardn a punto de caer-
se de tanto disparar. No solo
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habilidad y reflejos, sino
también suerte, pero que mu-
cha suerte. vais a necesitar
para conseguir que el com-
plejo contrario estalle en mil
pedazos.

Para los que amabais los
viejos juegos de ocho bits co-
mo el «Terra Kresta», el
«Typhoon» y tantos otros
masacramarcianos vertica-
les, y para los que querais
disfrutar de una accion que
ponga a prueba vuestros ya
hiperdesarrollados reflejos,
llega «Super Swiv». Origina-
lidad no tiene mucha, claro,
pero lo que es calidad tiene
para dar y tomar. Los grafi-
cos son, simplemente, dignos
de una maquina recreativa,
algo extensible a la pegadiza
y marchosa misica y a los es-
pectaculares efectos sonoros.
La rapidez del movimiento
permite evitar los fulguran-
tes ataques del enemigo. La
adiccion, mas o menos por
donde vuela el helicoptero, a
treinta mil pies de altura.

A.Tl

Las mejores
armas de
destruccion en
una gran consola.

curiosidad por conocer aque-
llo que se ocultaba tras las
paredes rocosas que delimi-
taban su hogar. Parecia que
el momento de salir al exte-
rior habia llegado. Pronto re-
cordé la existencia de un to-
nel al Este de su caverna. Se
encaminé hacia alli @ gran
velocidad sin pensarselo dos
veces. Una vez al ofro lado,
su pensamiento se dirigié a

sU f

costara lo que costara. Sabia que el ca

amilia y amigos. Tenia que encontrarlos y volver a casa con ellos

mino iba a ser duro y peligro-

s0, pero no le importaba lo mas minimo. Estaba totalmente decidido y

nadie en el mar iba o detenerlo.

A partir de este momento, el destino de Ecco y su familia se encuentra en
vuestras manos. La misién no va a resultar sencilla, méxime si tenemos en
cuenta que un total dé 25 niveles nos esperan con canfidad de enemigos
diferentes y enigmas a cual més dificil. Para roder solventar estas dificul-

tades, contaremos con la posibilidad de hab

ar con todo aquello que nos

encontremos por el camino; desde otros delfines que nos proporcionardn
importantes pistas y ayuda, hasta una especie de diamantes que nos pue-
den dar més poderes, aunque nos puede costar algo a cambio. Ademas,
una velocidad de vértigo de hasta 25 Km/h y unos saltos de mas de cinco
metros de alto se convertiran también en valiosos aliados.

Como podéis ver, todo un mundo maravilloso se presenta ante noso-

tros para descubrirlo y disfrutarlo. Los

movimientos de nuestro parti-

cular amigo estén realizados con una gran suavidad y son de sencillo
manejo. Ver saltar a Ecco por encima de una roca es algo digno de
contemplar. Igualmente, los gréficos estan bien realizados, destacando

del resto los del fondo del mar. Incluso,
luminosidad de la pantalla iré
disminuyendo, de igual forma
que sucederia en la vida real.
Por Gltimo, destacar algo que to-
dos los usuarios agradecemos en
juegos de la magnitud de «Ecco
the Dolphin», como son las cla-
ves que se proporcionan tras
acabar con éxito un nivel. Menos

mal, porque como tuviéramos
que recorrernos 25 niveles de
una tacada...

0.5.G.

segUn vamos descendiendo, la

Es una delicia
sumergirse en las

profundidades
de este juego.
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@ SUPER NINTENDO
@ Simulador deportivo

vando atn no han pasado ni seis meses desde la aparicion de «NHL-
PA Hockey 93» en Mega Drive, llega la versién para Super Nintendo
del simulador de uno de los deportes més espectaculares que existe; el
hockey sobre hielo. Las Gnicas imégenes de este deporte que llegan a nues-
iro pais, son aquellas en las que se ven auténticas batallas a “stickazos” en-
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tre los jugadores, lo que nos da
una idea de la fuerza y agresi-
vidad con la que se juega. Co-
mo seguramente la mayoria de
vosotros no conocéis sus reglas,
en el manual que acompafia al
cartucho son explicadas breve,

ero claramente. En definitiva,
E) que hay que hacer es intro-

ucir el pequefio disco en la
porteria CI;I contrario. Para con-
seguirlo vale “casi” todo. Placa-
ies, zancadillas con el stick, em-
pujones y un largo etcétera de
trucos barriobajeros. Pero, jciu-
dado!, porque el arbitro no es
ciego y podéis ir a dar con
vuestros huesos al banquillo du-
rante unos minutos.

Dado que la superficie sobre la
que se juega es hielo, al princi-

io es un poco dificil acostum-
Ercrse a los movimientos. Pero,
con un poco de précfica, se pue-
de llegar a controlar el impuﬁo y
la inercia para evitar los derra-
pes. La destreza en los regafes y
en los pases, la fuerza en el firo,
y, sobre todo, la seguridad de-
fensiva, son los factores mas im-
portantes a la hora de intentar
derrotar al contrario.

El mayor defecto que le hemos
encontrado a esta version es

ve se ha convertido el codigo
ge la Mega Drive y no se han

aprovechado en absoluto las mayores posibilidades técnicas que ofrece la
Super Ninfendo. En los apartados de opciones, realismo, gréficos y sonidos
no nos podemos quejar pues cada uno de ellos presenta un nivel mas que
aceptable. En lo que respecta a algo fundamental en toda simulacién de-

ortiva, o sea, la animacién y el movimiento, hay que decir que se podria
Eober hecho mucho mejor. El mayor problema que nos encontramos mien-
tras jugamos es que, a veces, no sabemos ni dénde estd el disco, pues la ve-
iocic!ad de éste y su reducido tamafio hacen que quede oculto tras el stick o

el corpachén de los }u adores. Los movimientos de los jugadores son suaves

pero adolecen de falta de preci-
sion. Asimismo, el contacto entre
ellos no esta muy bien realizado y
se forman unas “melées” en las que
no hay quien se aclare.

No obstante, el programa no es
injugable, y los amantes de la vio-
lencia, la espectacularidad y la
fuerza, disfrutaran un buen rato
golpeando con el stick al disco y lu-
chando a brazo partido con todo
jugador que se pase demasiado.

ATl
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Sus fallos le
impiden ser un
excelente
programa.

LOS GEMELOS NUNCA PIERDEN

CHIKI CHIKI BOYS

@® MEGA DRIVE
@® Arcade

ace tiempo, mucho,

mucho tiempo, un

horrible monstruo
llego repentinamente a una
pacifica tierra. Nada mas po-
ner un pie en la misma, la
primero que hizo fue des-
truir cuanto encontré en su
camino. Este hermoso lugar,
cuyo nombre era Alurea, es-
taba poblado por unas gentes
que habian conocido la paz
durante mas de mil anos y
que tenian olvidado la cruel-
dad de la guerra y el manejo
de las armas. La felicidad
reinaba de tal modo en aque-
lla region que sus hombres y
mujeres vivian en una espe-
cie de sueno permanente, sin
fin. Sorprendidos por una
fuerza que les desbordaba
por completo, los sencillos
habitantes de Alurea nada
pudieron hacer para evitar
que el monstruo destruyera
por completo su maravilloso
pais. Solamente dos ninos,
los hijos gemelos del rey, pu-
dieron sobrevivir.

Han transcurrido quince
anos desde aquel desolador
acontecimiento y nuestros
pequeiios héroes han crecido
del mismo modo que sus
profundos deseos de vengan-
za, ante la muerte de sus
queridos padres. Por esta ra-
zon, han decidido firmamen-
te emprender una aventura
que cambiard por completo
el curso de sus vidas: la bis-
queda de una piedra magica
v legendaria que tiene el
enigmitico nombre de *los
ojos azules del dragon™. La
Jeyvenda cuenta que si en al-
guna ocasion el reino de Alu-
rea se encontrara en grave
peligro, los ojos del dragon
restaurarian el orden perdi-
do de una forma inmediata y
eficaz. De ellos y de la valen-
tia de los dos jovenes herma-
nos depende el futuro del
reino. Una levenda igual de
bella que peligrosa.
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Este «Chiki Chiki Boys» no
es otro que el popular «Me-
ga Twins» de las miquinas
recreativas, creado por la fa-
mosa compania de software
de entretenimiento Capcom.
El juego cuenta con un total
de ocho niveles, a lo largo de
los cuales se desarrolla toda
nuestra aventura. Las tres

primeras fases pueden com-
pletarse en el orden que no-
sotros queramos, pero lo que
si es cierto, es que es necesa-
rio acabarlos para poder ac-
ceder a los cinco niveles res-
tantes. Los escenarios estan
ambientados en los elemen-
tos naturales de Tierra, Mar
v Aire, y al finalizar cada
uno de ellos obtendremos
una de las tres partes que
forman los ojos enigmiticos
ojos del dragon, sin los cua-
les no nos sera permitida la
entrada en el castillo propie-
dad del monstruo. En dicha
fortaleza es donde debere-
mos jugar las cinco fases
restantes. Estas, a diferencia
de las otras tres, y como ya
hemos dicho anteriormente,
si deberin ser completadas
en un estricto orden.

U'n mapa dividido en cinco
secciones aparecera al co-
mienzo de cada uno de los ni-




veles, mostrindonos en ne-
gro las zonas que no han si-
do exploradas todavia. Ya os
habréis podido imaginar que
antes de pasar al nivel si-
guiente, tendremos que aca-
bar con un enemigo gigante
al final de cada fase. Enemi-
gos que impedirin por todos
los medios que alcancemos
nuestro salvador objetivo.
Para poder aniquilarlos,
contamos con nuestra espada
y con unas perlas magicas
que restardn una cantidad
considerable de energia a tan
inmundos bichos.

Nuestro armamento siem-
pre se puede mejorar si, al
destruir algan enemigo que
08¢ Ccruzarse en nuestro cami-
no, recogemos las monedas
que nos dejari al ser abatido.
Ademas, existen fases de bo-
nus donde también podremos
aumentar nuestra cuenta de
monedas. Si hemos recauda-
do una cantidad suficiente de
dinero al acabar una fase, se
nos permitira el poder entrar
en una tienda donde tendre-
mos la oportunidad de adqui-
rir espadas, escudos, bombas,
vidas extras, etc.

Siempre hemos defendido-
desde esta revista que a una
consola no la hace grande el
hecho de que tenga un buen
hardware (sorprendente-
mente existe mucha gente
consolera que todavia pien-
san lo contrario...). Son los
programas que corren en la
misma lo que convierten a la
consola en excelente. Este
progra, «Chiki Chiki Boys»
es una buena prueba de ello.
Este estupendo juego hace
que la Mega Drive se con-
vierta en una supermaquina.
El cartucho es perfecto pric-
ticamente en todos los ele-
mentos que lo configuran:
graficos grandes, llenos de
un colorido vistoso e inusual
y de sorprendentes detalles;
scroll de los mas suaves que
se han visto para la “Mega™;
un sonido que hace recordar
a las mejores maquinas y a
los juegos mas clasicos: unos
personajes que se aproximan
mucho a los populares proty-
gonistas de una serie japone-
sa de dibujos animados; los
fondos reflejan perfectamen-
te el ambiente de irrealidad
y leyenda que se respira en ¢l
programa.

Y para colmo, podemos
hautizar a nuestros protago-
nistas con el nombre que
queramos. De este modo, le
llamaremos por ¢l nombre
que mas nos plazca o por los
que nos apunta la consola,
como por ejemplo Toto, Mo-
mo... Pero esta es una de las
muchas opciones con las que
cuenta «Chiki Chiki Boys».
El inico defecto que se le
puede reprochar, es que en
la version para consolas no
puedan jugar dos personas a
la vez. Es una lastima que no
podamos poner en accion a
nuestros dos valerosos pro-
tagonistas. Pero, en fin, jqué
es lo que queréis! No se pue-
de tenerlo todo, y este pe-
queno fallo es simplemente
anecdotico e¢n un juego “ca-
si'* perfecto.

«Chiki Chiki Boys» es un
firme candidato para ocupar
los primeros puesto en vues-
tra ludoteca. Lugares que
tardara mucho en abando-
nar porque cuesta bastante
tiempo programar un juego
de estas caracteristicas.
Comprobadlo.

E.R.F.
Las habilidades
de dos hermanos
en una joya de
cartucho.

@ MASTER SYSTEM
@ Arcade

o nos queda mds re-
. medio que mirar al
A cielo, extender nues-
tros brazos y preguntar: 3Por
qué, Sefor? 3Por qué nos haces
esto? No creemos ser tan ma-
los como para merecerlo. So-
mos personas normales y nues-
tra paciencia tiene un limite.
Estamos més que hartos de que
siempre ocurra lo mismo. Pero,
por desgracia, mucho nos te-
memos que ésta no serd ni mu-
cho menos la Gltima vez.
3Que de qué estamos hablan-
do? Intentaremos comentarlo
de modo telegréfico a ver si asi

nos escuchan, porque ya no
sabemos cémo deciﬂo (3quizé
cantando un rap?): Pelicula de
éxito sufre inmediata conver-
sién a juego de consola. Stop.
Compaiiia se asegura buenos

MASTER SYSTEM

ER SYSTEM

beneficios. Stop. Juego absolu-
tamente mediocre sélo apto
para calzar mesas cojas. Stop.
Al usuario le vuelven a tomar
el pelo. Stop. Podemos decirlo
mas alto pero no més claro.
Aln asi, y dejando las cosas
en su sitio desde el primer mo-
mento, cumpliremos con nues-
tra obligacién (més penosa
que de costumbre) e intentare-
mos comentar “esto” que pare-
ce ser un cartucho (32), del modo més imparcial y justo posible.

Estamos en el afio 1997. Agosto. El sofocante calor que se abate sobre
la ciudad de Los Angeles no es nada comparado con el asfixiante clima
de terror que han impuesto las bandas callejeras. La violencia es casi la
onica ley. El teniente Michael Harrigan es la persona que puede detener
esta ola de crimenes. Lo que no sabe Harrigan, es que un extraterrestre,
un depredador, ha tomado la ciudad como su coto privado de caza.
Una caceria que persigue presas nada comunes: hombres.

Hombre, diréis, pues el argumento no es tan malo. Efectivamente, por
algo esté sacado de una pelicula. Pero lo que es lamentable es el juego.
Y lo podemos repetir, lamentable. 3Cémo un grupo de programacién
como Arena Entertainment, responsable entre otros del «Alien 3» de
Mega Drive, son capaces de realizar este amasijo de bytes mal ordena-
dos? Mucho cuidocﬁ: que no infenfamos comparar a la Master con la
dieciséis bits de Sega, lo que por ofro lado seria absurdo. Pero es que és-
fo..., ésto es muy fuerte. Un arcade horizontal en el que haya que dis-
parar a diestro y siniestro no es tan complicado de hacer. Incluso hemos
visto pequefias maravillas para la Master en juegos del mismo tipo. Pero
recorrer los siete niveles existentes, sin que en ninglin momento aparez-
ca el bicho que da nombre al programa, viendo escenarios y enemigos
practicamente idénticos, recogiendo armas supuestamente distintas que
al final disparan igual unas que otras, y donde la variedad de acciones
brilla por su ausencia..., nos suena a tomadura de pelo. En el Gliimo ni-
vel se supone que por fin nos enfrentaremos al depredador, y decimos se
supone, porque hemos sido incapaces de aguantar hasta ese punto el
tormento al que nos somete el juego sin piedad.

Poco més hay que decir de
«Predator 2». Para no ser demar-
siado crueles, resefiaremos a su
favor que tiene unos gréficos
normalitos, no demasiado ma-
los, y un sonido de corte similar,
ademés de passwords que facili-
tan el acceso a los distintos nive-
les, si es que tenéis la loca ocu-
rrencia de jugar més de una
partida. Y del resto, mejor que
no preguntéis...

Por si no existen
desgracias en el
mundo, aqui hay
una nueva.
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Perifericos

en lihertad

(1)

r de compras me ha fascinado siempre, ¢a quién no? Es toda una sensacion eso de

contemplar escaparates, visitar tiendas, grandes almacenes; explorar los objetos o
artilugios novedosos que mas exciten nuestra atencién, -que pueden variar, desde
un simple conjunto de muiiecas rusas, hasta un complejo equipo informatico-, segon
el gusto del consumidor. Se preguntan precios, y uno imagina dénde quedaria bien,
en nuestro hogar dulce hogar; o para qué nos serviria si acabamos por adquirirlo. Claro,
que no siempre se puede comprar todo lo que nos gusta (jendemoniado dinero!); pero la
mayoria de las veces se pasa bastante bien, solamente ejerciendo una “racién de vista”
y regresando a casa con la pelicula-recuerdo de los articulos mas interesantes, grabados

en los registros de nuestras neuronas.

Hoy, era uno de esos dias en los que apetecia sa-
lir un rato de compras; ademas, gozaba de un par
de horas libres en mi trabaijo. Sc?i a la calle y cogi
un faxi para dirigirme a un nuevo multi-centro que
se habia inaugurado hacia pocas fechas. Una vez
alli, me dispuse para visualizar todo lo méximo en
el menor tiempo posible, como si de una carrera
contra-reloj se tratase.
No tardé mucho en su-
mergirme en esa especie
de laberinto de escapa-
rates, gentes y luces Eri-
llantes, que Z;rmcm los
centros comerciales. Mi
atencion se fij6 en una
pequeiia tienda, al fon-
dO; encima del escapa-
rate, un sencillo letrero
de neén rojo destellaba
el nombre del comercio:
"Hobby-Mania”.

Me acerqué, pensando
en EO que une‘ ESCGPO'
rate podria ofrecer a mis
curiosos ojos y quedé
sorprendido cuando no
vi nada expuesto en él:
estaba vacio. Solamente,
yen el centro del mismo,
iluminado por una pe-
queiia luz direccionarsi-
tuada en el techo, habia
un blanco carfel clarga-
do con una leyenda es-
crita a mano: “Su Hobby
informatico estd aqui”.
iCarambal! 3Era esto una
casualidad? Realmente
ese letrero estaba en lo
cierto; claro, que yo no
era el Gnico “habitante del mundo” con una aguda
pasion por los ordenadores y la informética, eso
seguro, pero no pude evitar cierfo asombro y un
exfrafio cosquilleo resbalé por mi espalda.

Pegué la nariz al cristal acercando mis manos «
ambos lados de la cara, para ver si podia contem-
plar algo en el interior, pero todo estaba oscuro. Tal
vez la tienda no se habia abierto todavia al pablico.
Si, esto debia ser. Asi que ya me disponia a alejar-
me —un poco defraudado—, cuando de repente, el
escaparate y el interior se iluminaron; como por ar-
te de magia, haciéndome dar un respingo y acele-
rando los latidos ritmicos del corazén. Era como si
al haberme movido, para girar sobre mis pasos, hu-
biese pisado un interruptor invisible o un cable pe-
lado activando asi el circuito de iluminacién. Me

vedé paralizado unos segundos, aturdido, y cuan-
30 volvi a reaccionar vi que a través del cristal del
escaparate, se podia contemplar cémo el interior de
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la tienda estaba lleno de estanterias metdlicas, sobre
las que descansaban un gran nimero de jaulas de
distintos tamafios; parecian viejas y oxidGJos desde
alli. Me dirigi a la puerta de entrada suponiendo
que estaria cerrada, pero no fue asi. La puerta en-
treabierta, y el cartel colgado de “Abierto hoy” me
invitaban a pasar. Aunque algo asustado y titube-
ando, traspasé el umbral,
y una vez dentro, aquel
cosquilleo que unos mi-
nutos antes resbalé por
mi espalda, hacia otra
vez acto de presencia,
pero ahora, con una in-
tensidad més elevada y
notable.

Senti un frio sobrecoge-
dor arafiazo que reco-
rri6 todo mi cuerpo eri-
zéndome el vello por
donde pasaba. Si, no
habia duda alguna.
Aquello eran jaulas, la
mayoria de ellas bastan-
te mugrientas y oxida-
das. Unas tenfan canda-
dos que cerraban las
puertas, de finos barro-
tes; dentro de ellas, algo
se movia, se agitaba pre-
coz. Su “Hobby Informa-
tico estd aqui”. El que
hubiera escrito ese carfel
del escaparate, debia es-
tar como una “cuba”
cuando lo hizo; esto no
era una tienda de com-
plementos o accesorios

ara informatica: mas
Eien parecia un pequefio
“zoolégico de venta por correo”, pero un zoologi-
co de qué? 3Qué se guardaba tan celosamente
dentro de aquellas “prisiones en miniatura”? 3Era
algo vivo?

Si. Eso era bastante probable, a juzgar por los
ruidos y angustiosos gemidos que provenian del in-
terior. Seguro que un ejército ae hambrientos rato-
nes encerrados, no armaria més jaleo. Con el mie-
do, ya de lleno metido en el cuerpo, me aproximé a
una de las repisas de estantes; un pequefio cartel
con letras de molde impresas, decia: “Periféricos
para compatibles”. Boquiabierto, me incliné para
mirar tras las rejas de hierro de uno de los jaulones,
y vi la figura c\e lo que parecia una especie de
“ioystick peludo”, que miraba con unos verdes oji-
llos brillantes y mostraba sus alargados y puntia-
gudos colmillos...

(Continuaré)

Rafael Rueda
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ay que ver

cémo sois,

muchachos!
Nosotros no hace-
mos ofra cosa que
sacar en esta sec-
cién pantallas de
la «Bola de Dra-
goén», mientras vo-
sotros no pardis
de enviarnos més
y mds imdagenes
de esta fantéstica
serie de anima-
cién. No sabéis lo
dificil que ha resultado la eleccién esta vez, pero la que podéis ver jun-
to a estas lineas ha sido la que mas nos ha gustado. Aunque es nece-
saria alguna matizacion. Como apreciaréis, ya que sabemos que sois
excelentes observadores, Goku aparece algo crecidito, y es debido a
que su autor, Javier Rollon, de Madrid, se ha inspirado en la segunda
parte de la serie: «Bola de Dragén Z».

Ademdas de su excelente calidad debemos hacer notar que, si la me-
moria no nos falla, es de las primeras, o incluso la primera pantalla
que nos mandais, realizada con el «Paintbrush» de Windows, con lo
que es destacable por més de una razén. Seguid asi y no paréis, chicos.
A ver si a alguno de vosotros se le ocurre mandarnos una en la que
aparezea la Onica y atractiva Bulma.

er como nuestros lecto-
res no paran de dar
muestras de su increfble
agudeza para recoger hasta
la mas minima similitud posi-
ble entre dos juegos es una co-
sa, pero lo que ha logrado
descubrir Oscar Choscén, que

nos ha escrito desde Madrid,
es algo que ni se nos podia
pasar por la imaginacion.

Estais viendo bien. Estas
pantallas corresponden al
«Super Mario World» de Su-
per Nintendo y al «Shadow of
the Beast lll» de Amiga. Os-
car nos decia en su carfa algo
asi como: “mirad en la fase
tal de este juego y en la fase
cual de este otro”.

Intrigados, seguimos sus ins-
trucciones, y descubrimos como, aunque no lo parezca, efectivamente
ambos programas tenian algo en comdn. Llega un momento en que los
protagonistas de los dos juegos se encuentran subidos en unas curiosas
plataformas. Y si os fijdis bien, estas plataformas son casi idénticas, sal-
vando las distancias cJe la paleta de colores de cada uno de ellos, claro.
3Quién nos iba a decir que Mario iba a crear esta escuela, y que uno de
vosotros iba a ser capaz de apreciar algo semejante?

NOTA.- Sabemos que sois unos chicos muy inquietos y que os rondan por la
cabeza muchas preguntas sin respuesta. sA qué esperdis para escribirnos y
contarnos qué penséis? jjEsperamos impacientes vuestras cartas!! Por si to-
davia queda por ahi algin despistadillo os recordamos que nuestra direccién
es: MICROMANIA, HOBBY PRESS S.A.

C/ De los Ciruelos. n%4, 28700 San Sebastian de los Reyes (Madrid).
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( GOAM
es posible que una maquina
tan potente como es la Turbo
Duo de N.E.C., no sea
distribuida en nuestro pais,
teniendo en cuenta que esta
consola cumplird pronio los
dos aios?

& P
(ron ﬁu&
no ha salido fodavia en nuestro
pais el joystick en forma de
volante, que viene apadrinado

por el super campeén de la
Férmula 1 Nigemlznseﬂ?

’ P
(Cudndo
podremos disfrutar de un

joystick de PC disefiado en
exclusiva para los arcades que

empiezan a aflorar en los
compatibles?

les ocurrira a los actuales
usuarios de Amiga 500 y 2000,
cuando el dltimo modelo de la
mdquina de Commodore, el
1200, se haya asentado en el
mercado. Se olvidaran de ellos
las compaiiias de software o se
dard una coexistencia de todos
los modelos?

MORPHING MADE IN SPAIN

ijaos bien en estas animaciones y no os olvidéis del nombre de su autor, Juan
F Manuel Zapata, porque la cosa tiene més mérito del que parece. Nuestro sim-

pético lector, de Madrid para més sefias, posee un PC, con el que ha redlizado
estas pequefias obras de arte informatico gracias al «Autedesk Animator».

Bueno, bastante normal, verdad? Pues no. Y la explicacion es que, segin nos
cuenta Juan Manuel en su carta, el PC del que os hablabamos es uno de aquellos
enfrafiables y lentos XT. No podemos por menos que felicitar a este micromaniaco y
animarle a que siga en esta linea, esperando que muy pronto pueda enviarnos sus
nuevos trabajos que, de realizarse en una méaquina mas pofente pueden resultar
mas que impactantes.

P.D.: El sefior que se transforma en el superpoderoso Robocop, no es ofro Juan
Manuel, el responsable de las imagenes.

FORMIDABLE... la aparicién en el mercado internacional del
«3DO», una nueva méquina multimedia que puede provocar una
revolucién en el mundo del software de entretenimiento tanto por
sus prestaciones como por la fuerte apuesta de futuro que las mds
prestigiosas compaiiias de software han realizado atn antes de su
lanzamiento.

LAMENTABLE... que ahora que Espaiia es considerada como
un punto de referencia importante en cuanfo a ventas de soft se re-
fiere, apareciendo la mayoria de los titulos al mismo tiempo que
en el mercado internacional, la distribucién de gran cantidad de
producios hardware esié practicamente oculta al gran piblico.
Excepto por algunas tiendas especializadas de importacién, o al-
guna pequeria empresa que comercializa por su cuenta y riesgo far-
jetas, discos duros, lectores épticos, efc., nuestro pais estd casi vacio.
Y lo que es mds importante, ;por qué aiin no se ha montado una
planta de investigacion y desarrollo de este tema, en suelo ibérico?

HUMOR por Ventura & Niefo

TENTURE NIETG 3

cOS QUEREIS

ESPERAR
UN MOMENTO?

Aie 8 Memere 18- J25 Pesectes

En directo
desde el
imperio de los
N videojuegos

Cada nimero de Hobby Consolas es todo un reto.
Acercaros las Ultimas novedades en videojuegos,
ensenaros los cartuchos que ain no estén en el
mercado, mostraros lo que se cuece en el Imperio
del Sol naciente, Japén, y, en definitiva, contaros
todo lo que sabemos sobre juegos, es, creedlo, un
reto. Pero a nosotros nos encanta desafiarnos y, de
paso, desafiaros. Por eso cada vez hacemos una
revista mas adictiva. Porque jugamos en serio.

MEGA CONCURSO

Y ademas, este mes,
puedes conseguir
una fabulosa
magquina de
hologramas en
tres dimensiones.
Un auténtico
regalo. ;Como?
Facil. Sélo hace
falta saber un

poco de juegos
ser un lector fie
de esta revista.

HOBBY PRESS



«Daughter of Serpents» es un
programa sorprendente. En-
cierra gran cantidad de posi-

bilidades ocultas. Basicamen-
te, se trata de una especie
de aventura gréafica con ele-
" mentos de juego de rol.

Sin embargo, la mejor des-
cripcion que podemos hacer
de él es la de drama interac-
tivo. Es, por tanto, una com-
pleja pelicula en la que no-
sotros desempeiamos el
papel de uno de los prota-
gonistas y tomamos decisio-
nes vitales que harén variar
el curso de la historia,

l [STE5 |

Nada mas llegar a Alejandria, una

nota nos informa del deseo del
director del museo, George Ley-
ton-Stone, de ponerse en contac-
to con Diana inmediatamente.

A,
H155 JOHES |

| SS Dacia acababa

de llegar a Alejan-

dria procedente de
Constantinopla. Una

gran multitud formada

por vendedores, represen-
fantes y curiosos se concentraba
frente al barco. Uno de los pasa-
ieros, un hombre ataviado con un
Lez rojo y una cartera de mano,
descendia por la escalinata del

aughter

erpents

barco cuando, repentinamente, un
arabe se abrié paso entre la multitud
y se acercé al viajero.

El desconocido no pronuncié ni una
palabra. Se plantd Eenfe al hombre
del fez y elevé ante él dos cuchillos

ve hundié salvajemente en el pecho
je su aterrorizada victima. Pocos se-
gundos después, la policia del puerto
disparaba contra el asesino sin po-
der impedir su crimen. Pero, cuando
el arabe caia al suelo, se produjo un
fenomeno sorprendente: durante
unos segundos las facciones del
hombre se transformaron en las de
un gigantesco reptil.

La imagen duré poco, luego, la fi-
gura inerfe era la del mismo hombre
que habia cometido el asesinato.

ALGUNAS OBSERVACIONES

na de las caracteristicas
de «Daughter of Ser-
pents» es que no posee
una Onica linea argumental sino va-
rias, dependiendo de quién protago-
nice la aventura. El juego contiene
seis personajes pregenerados, pero
incluye un potente disefiador con el
que crear una personalidad nueva.
Para cada protagonista, la historia
serd distinta, ya que algunos acon-
tecimientos se desarroﬁarén de un
modo diferente en funcién de sus ha-
bilidades y capacidades.

Como ya sabéis, el propésito de es-
ta seccién es realizar una descrip-
cién lo més completa posible del jue-

go. Para ello, hemos seleccionado a
uno de los seis personajes predise-
Aados y completar la aventura con
él. No obstante, queremos insistir en
que la trama que vamos a explicar a
continuacién tendré numerosas va-
riantes si escogemos otro o decidi-
mos disefiarlo. Las variaciones ten-
drén lugar, sobre todo, al comienzo
y al final de la historia. Pero, también
afectan a multitud de pasos interme-
dios e incluso a las personas que co-
noceremos en nuestro Cﬂmino.

Para variar un poco con la omni-
presencia masculina en los juegos de
ordenador hemos elegido a una mu-
jer. Se trata de Diana Jones, de 26
afios, una joven egiptéloga nortea-
mericana que aspira a doctorarse en



esa especialidad. Sin embargo, no
ha podido resistir la tentacion de
conocer personalmente el pais que
tanto le fascina. Sus conocimien-
tos sobre el antiguo Egipto, y es-

ecialmente sobre la dinastia de
Eas Ptolomeos, serén muy Utiles pa-
ra desentrafiar los misterios que
aparecerdn en lo que parecia una
sencilla historia policial.

PRIMEROS PASOS EN ALEJANDRIA

na vez en el vestibulo
del Hotel Savoy, Dia-
na se acerca al mos-
trador de Emil, el recepcionista, el
cual le hace entrega the una nofa.
La carta es de George Leyton-Sto-
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Nuestra habitacion sera el lugar idoneo para descansar entre investigacion e in-
vestigacion. En algunos momentos, el reposo sera casi obligado.
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Abdul, el empleado de Ariadne Elytis, sera el encargado de conducirnos a la pre-
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Ariadne conoce las oscuras artes de la invocacion de los espiritus. El de Yussuf Al

sencia de la joven viuda, que parece saber mas de lo que suponiamos.

ne, director del museo grecorro-
mano, que le ruega que vaya a
verlo a su despacho lo antes posi-
ble. Diana busca la localizacién
del museo en el mapa de Alejan-
dria y se dirige hacia alli.

El director se ofrece a contactar
con las autoridades de El Cairo y
agilizar los trémites necesarios pa-
ra obtener el permiso de excava-
cién que Diana necesita. Pero, le
ruega que le haga un favor mien-
tras transcurren los escasos dias
que tardaré en llegar el permiso.
Al parecer, varios papiros de in-
calculable valor de la era ptole-
maica han aparecido reciente-
menfe en el mercado negro. Esto
significa que alguna tumba esté
siendo saqueada sin que lo sepan
los investigadores. El director rue-
ga a Diana que, como persona
ajena a los circulos conocidos de
Alejandria, investigue el caso y se
ponga en contacto con Bimbashi
Cameron, el jefe de policia.

Cameron explica con més deta-
lle la situacion a Diana. Existe un
sospechoso, pero, es de nacionali-
dad griega y las viejas capitula-
ciones impicén a los autoridades
egipcias detener a un ciudadano
griego si no es en presencia de un
miembro de su consulado. Este de-
talle, junto a la existencia de co-
rrupcion entre la policia, le ha lle-
vado a solicitar la ayuda de un
extranjero. Diana dice nuevamen-
te estar dispuesta a ayudar, de
modo que Cameron le explica que
la persona de la que sospechan es
una joven viuda griega llamada
Ariadne Elytis. Sumarido le ha le-

7 e
REFERIRSE A

’

Raschid nos abrira con sus respuestas, el camino hacia la verdad.
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“Tu camino empieza donde terminé el mio...” es lo que dijo Yussuf. Justo el lugar

en el que se encuentran Ariadne y Diana, el almacen de mercancias.

gado un café, “Jardines del Parai-
50", y una oficina dedicada a la
importacién y la exportacion.
Diana opina que es en este lfi-
mo lugar donﬂe serd més fécil
contactar con Elytis. Por tanto, Ca-
meron marca en el mapa la situa-

cién de la oficina r le sugiere que

se presente ante la sospechosa,
mostrando interés por manus-
critos antiguos, para tenderle
una trampa. Si méas adelante
es necesario mostrar dinero en
efectivo, Diana podré obtener
un cheque en la oficina de los
banqueros Cook.

Diana se presenta ante la viu-
da e inicia la conversacién fin-
giendo que tiene algunos objefos

de gran tamafio para enviar a los

EE.UU. En el momento adecuado,
le indica su interés por los manus-

critos egipcios y Ariadne se ofrece

a informarse y a avisarla si en-
cuentra algo interesante. Nada

puede hacer, de momento, nues-
tra amiga, sino esperar. Regresa
al hotel y sube a su habitacién pa-
ra pasar tranquilamente su prime-
ra noche en Alejandria.

TRANSACCIONES COMERCIALES

clama la atencién de
Diana entregéndole una
nueva nota que ha llega-
doa primercioro. Es una

breve carta de Ariadne en la

ve explica que ha encontra-
30 un objeto de gran interés y
la cita, para mostrarselo, a
las once en el bar del
hotel. Diana se

al lugar del encuentro y, tras exa-
minar el reloj, decide esperar has-
ta que sea la hora.

A las once, Ariadne Elytis salu-
da a Diana desde una de las me-
sas del bar. Le cuenta una historia
bastante confusa acerca de un
hombre que neces”ﬂ VendEF ur-
gentemente un valioso manuscrito
para pagar unas deudas y solicita
por &l quinientas libras egipcias.
Ariadne sugiere a nuestra amiga
que redna el dinero necesario y
cierren el trato a las seis de la tar-
de en el mismo lugar.

La oficina de Thomas Cook se en-
cuentra frente al hotel. El empleado
de la agencia reconoce a Diana
como la persona enviada por Bim-
bashi Cameron y le promete en-
viarla una carta de crédito, por la
cantidad requerida, antes de las
seis de la tarde.

A la hora convenida, Ariadne se
encuentra en la misma mesa que
ocupaba por la mafiang, llevando

| dia si- con ella un objeto envuelto en una
guiente, tela azul. Diana se dirige al vesti-
Emil re- bulo para que Emil le entregue la

carta de crédito y regresa con ella
al bar. Ariadne se muestra dis-
puesta a cerrar el frato en cuanto
obtenga el permiso de exporta-
cion y pide a Diana que le permita
examinar la carta de crédito. Pero,
en ese instante, Cameron aparece
en el bar en compaiiia de uno de
sus hombres y un miembro del
consulado griego y anuncia a la
joven viuda que se encuentra
arrestada. Mientras Ariadne es
conducida a la comisaria a pesar
de sus protestas, Diana devuelve a
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Daughter of S erpents

Cameron la carta de crédito. Esta
se ofrece a acompaiiarlo al museo
para examinar el objeto que
Ariadne habia traido.

Cameron, Leyton-Stone y Diana
se reinen al anochecer en el mu-
seo. Alli, el profesor muestra el ob-
jeto, un recipiente dorado con la
Larma de un sarcéfago, rodeado

or una cabeza de serpiente. Tam-
Eién, explica que, en su inferior,

abia un manuscrito més valioso
de lo que imaginaban.

El manuscrito esté escrito en
griego y dedicado a uno de los fa-
raones de la dinastia de los Ptolo-
meos. Se titula «Biblion Kayru-
keion» (El libro del baculo de las
serpientes) y habla de Nenefer-
kaptah, hijo Gnico de un faraén,

ve recibié una revelacion del
jios Tot que le llevé a descubrir la
"ciudad de las serpientes”. En ella,
una gigantesca
“serpiente sin fin”
protegia un libro
escrito por el pro-
pio Tot llamado
«El libro que go-

de los espiritus”. Tras un gran res-
plandor, una criatura emerge ha-
cia ellos y pronuncia unas extraiias
palabras. Diana se siente atraida
por una fuerza que le hace cami-
nar y perder la consciencia.

EL REGRESO DEL OTRO LADO

a siguiente imagen que

ve Diana es un subterrd-

neo y un hombre que la
saca de un largo suefio ex;:jicén-
dole que esté en las catacumbas
de Kon Es Chagaufa. Diana no re-
cuerda cémo ﬁegé alli, su mente
esté confusa. Pero, consigue recu-
perar el control y regresar al hotel.
En el vestibulo, Emil parece sor-
prenderse al verla y le ruega que
descanse un poco en el bar. Una
vez alli, recibe la visita de un Ca-
meron incluso més sorprendido

le ha preparado la habitacion que
ocupd antes en espera de que lle-
gue su barco. Sin embargo, nues-
trar amiga no esté dispuesta a irse
sin reso?ver todos los enigmas que
se acaban de abrir. Asi, decide vi-
sitar “Jardines del Paraiso”, el ca-
fé de Ariadne, donde tal vez en-
cuentre noticias suyas.

El exético local esté atendido por
un joven drabe. Diana se acerca
a él y le pregunta por el paradero
de su ama, pero le dice descono-
cerlo. Desanimada y viendo que
se acerca la noche, Diana regresa
al hotel y sube a su habitacién.

PC

EL REGRESO DE ARIADNE

nesperadamente, Diana re-
cibe una nueva nota de ma-
nos de Emil cuando, al
amanecer del dia siguiente,
abandona su ha-
bitacién y baja d
vestibulo del ho-
tel. Es una carta
de Ariadne Ely-
tis, que le cita en

PC

En la bodega se encuentra una extraiia trampilla por la que deberan entrar nues-

tras protagonistas. Pero, cuidado, es conveniente tomar precauciones.

—

Un estrecho pasadizo que deberemos atrevernos a investigar puede, por fin, lle-
varnos ante lo que tanto tiempo hemos estado buscando.

bierna el reforno
de las estrellass».

uestra protagonista,
Diana Jones, se encontrara

el café a las nue-
ve de la noche.

Segin el manus-
crito, Nenefer-
kaptah no sélo
estudié la sabidu-
ria de las serpien-
fes, sino que llevéd
a su mujer para
que la engendra-
ran. Tras destruir
al guardian, robé
el libro y utilizé uno de los conju-
ros contenidos en él para aprisio-
nar a los habitantes de la ciudad,
la cual pasé a ser ocupada por
sus hijas. El libro de Tot contenia
tres conjuros: invocacién, encierro
y adivinacién.

Cameron recibe una llamada
que le obliga a abandonar el mu-
seo. Pero, Diana y Leyton-Stone
deciden continuar estudiando el
manuscrito. Descubren que su Glti-
ma seccién parece una profecia
sobre el fin del mundo. Segin ell,
“Cuando las estrellas estén en la

osicién correcta, la Gltima de las
Ei]os de Neneferkaptah, Isis, lla-
maré a Tot por el nombre que sélo
ella conoce. Entonces, el mensaje-
ro de aquellos que esperan se uni-
ra a ella y comenzard una nueva
era. El mundo sera destruido y
ofro tomard su lugar, regresardn
los viejos dioses y sus servidores
tendrén el poder”.

Varios destellos de la lampara
de la mesa y una stbita luminosi-
dad en el pasillo atraen la aten-
cion del profesor y Diana. Aban-
donando el despacho observan un
extrafio fenémeno en uno de los
objetos del vestibulo, una “puerta
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envuelta en un mundo lleno de
misterios y diabolicas ceremonias
en la lejana Alejandria.

que el recepcionista. Este explica o
Diana que la noche en la que estu-
vieron en el museo no fue el dia
anterior sino hace tres meses y

ue, desde entonces, se la habia
ﬂado por desaparecida.

Més confusa que antes, Diana
escucha las pc1|c?Lrus de Cameron
relatando que, tras abandonar el
museo y atender la llamada, se di-
rigié a la oficina de Ariadne para
buscar més objetos antiguos. Lo
que encontrd en la bodega fue el
cadéver de Yusuf al Raschid, el
agente de ventas de Ariadne. Ca-
meron intenté interrogar a la jo-
ven viuda, pero tuvo que regresar
al museo. Sus agentes habian des-
cubierto la muerte de Leyton-Sto-
ne y la desaparicién del manuscri-
to y su recipiente. Al regresar a la
comisaria, se encontré con la noti-
cia de que Ariadne habia escapa-
do ayudada por un agente.

Cameron explica a Diana que,
en esos fres meses, la han buscado
indtilmente y que, chora, lamenta

ve haya sufrido fantas penalida-
363 por su culpa y le recomienda
que abandone Alejandria.

De nuevo sola, Diana regresa al
vestibulo, donde Emil le iné:,icc que

Todavia es muy
pronfo para acu-
dir a la entrevis-
ta, de forma que
nuestra amiga se
dirige al bar del
hotel y decide es-
perar alli hasta
que sea la hora
convenida.

A las nueve en punto, Diana se
dirige al café y es nuevamente
recibida por el misfno joven ara-
be, el cual la conduce por una
puerta hasta una especie de al-
macén. En él, se abre otra entra-
da secreta camuflada entre los
adoquines de la pared. Diana
llega, entonces, a una habitacién
cubierta de hermosas alfombras
y tapices, donde, sentada sobre
unos cojines, la esté esperando
Ariadne Elytis.

La joven viuda griega explica o
Diana que necesitaba hobﬁxr con
ella desde que se enteré que ha-
bia aparecido después de tres 4
meses sin dar sefiales de vida. 1.
Le dice que era Yusuf Al Ras- "-f._(?
chid, su difunto agente de ven-

fas, el que le hubi.c: proporciona- 4‘}\1: Jl ) e
do el manuscrito. Segin él, Rl

A2

procedia de una tumba en el de-
sierto libio. También, le pide que
le cuente fodo lo que recuerde y
le explica que, investigando la
“puerta de los espiritus” del
museo, la habia recono-
cido como la

descrita
por

|
ks 1%.:

Ludwig Prinn en su libro «Miste-
rios del gusano». La criatura que
habia cruzado la puerta, se ha-
bia apoderado del manuscrito,
habia matado a Leyton-Stone y
habia conducido a Diana a su
mundo era el mismisimo Tot, el
servidor y mensajero de los dio-
ses, cuyo verdadero nombre era
Nyarlathotep.

La conversacién entre las dos
mujeres se prolonga durante va-
rias horas. Cuando Diana sefiala
la parte del manuscrito que habla
de “Cuando las estrellas estén en
la posicion correcta”, Ariadne
decide estudiar las cartas astra-
les de los Gltimos tres meses. De
este modo, podré averiguar si se
ha producido alguna variacién
importante en la posicién de los
astros. Ese estudio le llevara tiem-
po, por lo que Ariadne recomien-
da a Diana que al dia siguiente

regrese a las catacumbas.

e | Ta?vez alli encuentre algon
. detalle que explique por-
qué ella aparecié preci-
“, samente en ese lugar.
.| Después, debe vo?ver

! al café para contarle lo
sucedicf:).

En el momento en el
'Y que Diana abandona
~ “Jardines del Paraiso”

a es noche cerrada, de
Bc,)rmu que nuestra prota-
gonista decide regresar al
Savoy y meterse en la ca-
ma. Todavia no lo sabe, pe-
ro, puede intuir que el dia que le
espera va a ser especialmente
largo e intenso.

VISITA NOCTURNA AL CEMENTERIO

| amanecer Diana
se dirige nueva-
mente a las cata-
cumbas de Kon Es Chagaufa, pe-
ro, no encuentra nada especial,
aparte de un disco solar grabado
en una de las paredes. Decide,
or fanfo, regresar de nuevo al ca-
fé, donde Abdul le conduce ofra
vez a la habitacién secreta.
Ariadne explica répidamente a
Diana sus descubrimientos. Estu-
diando manuscritos antiguos so-
bre Yuggoth, el noveno planeta
del sistema solar, descubrié que
dicho planeta tarda 245 afios en
realizar un ciclo completo sobre
las constelaciones del zodiaco. Por
tanto, ocho ciclos hacen un total
de 1960 afios. Y, 3qué sucedia en
el mundo antiguo, exactamente en
Egipto, por aquel entonces? Era la
época de Marco Antonio y Cleo-
patra, el final de la dinastia de los
Ptolomeos y la conversién de Egip-
to en provincia romana. Marco

_ Antonio y Cleczj:mfro habian sido

tratados como dioses por los de su
época. Conocian la profecia del
manuscrito porque estaba escrito
en griego, pero, fallaron al infen-
tar invocar a Tot. Ahora, Yuggoth
esté en la misma posicién que en-
tonces y, tal vez, queden hijas de
las serpientes, como fue C|eopc|frc
hace casi dos mil afos, que infen-
ten repetir el proceso.

Después de que Diana le cuenta
su infructuosa bisqueda en las ca-
tacumbas, Aricgne explica a
nuestra amiga que sabe dénde
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Tras acostumbrarse a la escasa luz, ante nuestros asombrados ojos aparecen los

|
|

I -~

restos de una antigua civilizacion. Algo parecido a un templo se alza ante nosotros.

TR —
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La Hija de las Serpientes. La investigacion ha finalizado...;o no? Una accién preci-

sa y rapida por nuestra parte podria evitar un terrible futuro para la humanidad.

seguir investigando pero que de-
ben esperar a que se haga de no-
che. Asi lo hacen y, al anochecer,
Ariadne y Abdul conducen a Dia-
na a una de las tumbas del viejo
cementerio.

Aon en el exterior, Ariadne ad-
vierte a Diana que no hable en el
interior de la tumba y siga répida-
mente todas sus instrucciones. Una
vez dentro, nuestra amiga vacia
sobre un incinerador el contenido
del saco rojo y del amarillo. Des-
pués de que Ariadne pronuncie un
extrafio conjuro, repite el proceso
con el saco negro. La invocacién
tiene efecto y, sobre los vapores
que emanan del incinerador, se
materializa la figura del espiritu
de Yusuf Al Raschid.

El espiritu del antiguo empleado
de Ariadne parece disfrutar con
los juegos de palabras, tanto co-
mo lo habia hecho en vida. De sus
confusas respuestas, lo Onico que
queda claro es que el camino de
Ariadne y Diana debe comenzar
donde terminé el suyo. Nada més
puede sacarse en limpio de sus
vagas respuestas, de forma que
Avriadne decide salir de la tumba y
abandonar el cementerio.

PRIMER VIAJE SUBTERRANEO

riadne llega a la
conclusién de que
deben invesfigar en
el lugar donde fue encontrado el
cuerpo de Al Raschid para que,
de ese modo, su camino comience
donde el suyo terminé. Por fanto,
se dirigen @ la oficina de Ariadne

y, desde alli, alcanzan el almacén
donde se guardan las mercancias
antes de ser embarcadas. Diana
sugiere que la mencién que el es-
piritu de Al Raschid hizo sobre un
“lugar escondido” puede referirse
al tréfico de drogas. Sus sospe-
chas se confirman cuando ambas
se introducen en el despacho de
Yusuf y examinan unos documen-
tos co?:)cados sobre la mesa. Es-
tos, perfectamente legales en apa-
riencia, parecen utilizar las
actividades comercicles de la fir-
ma como Topadera para infroducir
drogas en Ale-

ianc?n’a.

Ariadne y Dia-
na bajan a la bo-
dega, el lugar
donde fue halla-
do, atado a una
silla, el cuerpo sin
vida de Al Ras-
chid. Diana exa-
mina el suelo y
descubre unas
hebras de cuerda
en el centro de la
sala, que revelan
la presencia de
una  trampilla.
Tras refirarla y
dejar al descubierto un agujero en
el suelo, nuestra amiga coge un
rollo de cuerda y lo ata a la gran
columna que sostiene la sala, utili-
zando la cuerda tensa para bajar
sin peligro por el agujero.

Ante los aténitos ojos de Abdul,
Diana y Ariadne, se abre un vasto
mundo subterréneo cubierto por
ruinas y restos de la antigua civili-

zacion que habité esas tierras an-
tes de la fundacién de Alejandria.
Una vez acostumbrados a la oscu-
ridad, los tres se infernan por un
profundo corredor y alcanzan fi-
nalmente una sala cfonde el cami-
no parece inferrumpirse. Ariadne
decﬁme que, probablemente, de
alli es de donde Yusuf obtuvo los
objetos que luego vendia en el
mercado negro, entre ellos el mis-
terioso manuscrito.

Abdul localiza un estrecho pasa-
dizo en el fondo de la sala y se
ofrece a explorarlo. Sin embargo,
pasan los minutos y, ante la tar-
danza de su sirviente, Ariadne se
inquieta y decide ir en su busca.
Cuando se interna en el peque-
fio tunel y alcanza una nueva
sala, el espectéculo es desola- Iy

dor. El desdichado Abdul se

]

encuentra tendido en el suelo 1

de la habitacién envuelto en
un charco de sangre.

Ariadne refrocede despavoriday,
miriutos después, recupera las fuer-
zas necesarias para volver al lugar
de la tragedia. Alli, Diana exami-
na el lugar con algo més de
detenimiento cuando,
de repen-

te, su amiga parece observar al-
go extrafio que le lleva a aban-
donar de nuevo la sala. Cuando
regresan a la cémara anterior,
Ariadne explica a Diana que,
tras realizar el signo voorish, ha
observado que se movia algo de

olvo en el suelo aunque no ha-
Eia nada de viento. Estos datos

ontaremos con la ayuda de
personajes realmente insolitos. Un

poderoso Djinni hara posible
nuestra victoria sobre la Hija de
las Serpientes.

revelan la presencia de un ser in-
visible. Solamente el polvo de Ibn
Ghazi podria ayudarlas a ver dl
misterioso ser que se enconfraba
en esa sala y que habia acaba-
do con la vicféx de Abdul.

Diana recoge dos jarras rotas y
deja al descubierto dos nuevos ob-
jetos, una vasija con la tapa en
Lormc: de cabeza del dios Tot y un

f' )

quemador de incienso. Nuestra
amiga abre la vasija y examina su
confenido, que Ariadne reconoce
rapidamente como el polvo que
necesitan. A confinuacion, Ariad-
ne llena el quemador con el polvo
y regresa al lugar donde encon-
traron el cuerpo sin vida de Ab-
dul. A una orden de Ariadne,
Diana enciende el quemador y es-
parce el polvo por la sala. Este
provoca que se materialice la fe-
rrible aparicién que causé la
muerte de Abdul. Enfonces, ven un
Djinni envuelto en una esfera de
energia que lo aprisiona. Ariadne
se ofrece a encabezar la mar-
cha'y, aprovechando el estre-
cho espacio entre la esfera

y las paredes, consigue
). abandonar la tenebrosa
il habitacion.
El camino llega hasta
una enorme sala, donde
nuestras amigas observan
un altar y una nueva puer-
ta de los espiritus similar a
la del museo. De momento,
no pueden seguir investi-
gando. Sin embargo, antes
de abandonar estos extrafios
lugares y regresar al café, Dia-
na aparta unas ropas abandona-
das sobre unas rocas y encuentra
un libro y un objefo en forma

LAS ESTRELLAS ESTAN ALINEADAS

e nuevo en el café,
Diana intenta exa-
minar el libro, pero
no puede hacerlo porque esté es-
crito en turco. AFor’runodumente,
Ariadne habla perfectamente ese
idioma y pronto lo reconoce como
el libro de notas de Kamuran Im-
ran, el alquimista turco que fue
misteriosamente
asesinado cuan-
do desembarca-
ba en el puerto.
En sus notas, Im-
ran explica que el
objeto en forma
de ojo fue cons-
truido por &l mis-
mo. Es lo que se
denomina “el ojo
de Tot”, una lente
que puede revelar
cuéndo las estre-
llas estan correc-
tamente alinea-
das para que se
cumpla la profe-
cia, si se le expone a un “sol sin
luz". Las j6venes deducen que el
fexto se refiere a un disco solar y
Diana recuerda que observé uno
en las catacumbas. Ariadne reco-
mienda a ésta que regrese al hotel,
visite las catacumbas al amanecer
y le cuente la experiencia.
Nuestra amiga decide actuar de
ese modo. Por ello, al llegar a las

catacumbas, examina la lente y la
coloca sobre el disco solar. En una
extraia visién, la lente refleja la
imagen de unos soles que explo-
tan y surge de ellos la cabeza de
una gigantesca serpiente.

Diana vuelve al café. Pero, esta
vez, Abdul no puede conducirla a
presencia de Ariadne y nuestra
amiga tiene que atravesar sola la
puerta que conduce al almacén.
Una vez alli, debe activar el me-
canismo que abre el acceso a la
camara secreta. La joven explica
a Ariadne que la lente ha mostra-
do que las estrellas son propicias
para que se cumpla la profecia y

ve deben apresurarse si quieren
ae’rener la ceremonia.

Avriadne sugiere una arriesgada
treta, utilizar el poder de la cria-
tura que maté a Abdul para des-
truir el manuscrito con el que invo-
car a Nyarlathotep. Sabe que su
propuesta es arriesgada, pues no
pueden estar seguras de que el
Djinni no se volverd contra ellas si
lo liberan. Sin embargo, llegan a
la conclusién de que deben arries-
garse, ya que estd en juego el fu-
turo de la humanidad.

Las dos jovenes se frasladan de
nuevo a la habitacién donde se
encuentra el cadéver de Abdul y
alli invocan al Djinni. Este, inme-
diatamente, se materializa ante
ellas. Diana le ofrece la posibili-
dad de vengarse de aquellos que
le aprisionaron en la esfera de
energia y liberarlo si les promete
destruir el manuscrito y no atacar-
las. La poderosa criatura acepta
el trato, les dice que utilicen un sil-
bato para llamarlo cuando lo ne-
cesiten. Ademés, les explica que
deben acabar con la Hija deﬁus
Serpientes, ya que solamente ella
conoce el nombre por el que in-
vocar al mensajero de los dioses,
un nombre que no esté escrito en
ningdn libro.

Diana libera al Djinni y, a conti-
nuacién, Ariadne y ella atravie-
san la sala y entfran de nuevo en
el templo. Pero, esta vez el femplo
no estd vacio. Una gran multitud
se ha congregado frente al altar,
donde, una bellisima mujer, la 0l-
fima de las hijas de las serpientes,
acaba de iniciar el rito diabélico.
Diana sopla el silbato y el Djinni
surge obedientemente entre el hu-
mo de un pebetero. La Hija de las
Serpientes interrumpe bruscamen-
fe su ritual y se vuelve aterroriza-
da ante la visién de la criatura
que ella crefa prisionera en una
nube de energia.

La oscura ceremonia finaliza se-
gundos antes de consumarse y,
con ella, desaparece también el
terror y la angustia. La humanidad
nunca sabré lo cerca que estuvo
de caer al abismo y los dioses pri-
mordiales tendrén que seguir es-
perando, al menos durante dos
mil afios més.

P.JR.
MICROMANIA 51
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REM * CARGADOR 'HUGO' (AMIGA) — TONI VERDU / Ene-1993 * lu "CARGADOR PARA EL SUPER CAULDRON (PC, TODAS LAS TARJETAS)
20 'x31t+ POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH SEVILLA 1993 *eest

; 3 =(UC ="N") : CH#=0:V= - T eyt
FOR 1=0 TO 130:READ VS:C%(1)=VAL("S&H"+V$) : CH#=CH#+C% (1) * (1 +1) : NEXT U DIM D% (500) :LINEAS = 5:CLS

[F CH#< >738B66326 THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!“:END 40 FOR T=1 TO LINEAS:READ As

INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N) “:V$:IF FNU THEN GOSUB VIDAS 50 FUR Y=1 Tu 44 STEP 2:P=P+l

INPUT "FUEL INFINITO (S/N) “;V§:IF FNU THEN C%(127)=V 60 D%(P) = VAL ("&h"+MID$ (A$.Y.2)):SUM = SUM+ D% (P):NEXT Y.T
ﬁ'Lg:iRé:T “"OK. INSERTA EL DISCO 'HUGO (DISK 1)' EN LA UNIDAD DFO:" 70 IF SUM < » 8886 THEN PRINT. "Error en DATAS":END
C=VARPTR(C%(0) ) : CALL ¢ - o . B . - e T
VIDAS: C%(114)=V:C%(124) =V : RETURN 89 PRINT ‘PUL?ﬁ HNA IEQLA PARA GRABAR EL CARGADOR EN EL DISCO
DATA 2C76.4.41FA.62.216E.2E.2.6604, 30BC.4E75.41FA,44.43F9, 7, FEQ(. 2D49 , 2E 90 IF INKEY3$= THEN 90

DATA 303C.AC.12D8.51C8,FFFC,41EE,22,7017.4281.D258,51C8 FFFC.4641,3081.839.4 10U OPEN "R",#1."cauld.com",1l

DATA BF.E00L.66F6.4BFA.6.4EAE.FFE2.41F9.0.2,4E70,4ED0.41FA, 12, 216E.FE3A.6 L1U FIELD#1.1 AS AS

DATA 2D48.FE3A.4EF9.0.0,2F29.28.4EB9,0.0.8AF.0.3.205F.C90.444F,5300,6610 . - - A BT —c 2 2 L CLOS

DATA 487A.10.21DF,2C.50E8.62.4EE8, (,4E75.48E7.80C0.41FA . 26.43F8. 100.303C, 3F Lzd FOR T fﬁu P:LSET AS$ "HR$ED%(T’ ’,'_PUT.,%l‘T'NEXT'LLUSE o,
DATA 13B0.0.0.51C8.FFF8.4CDF.301,21FC,0,100.2C.50E8.5C. 4ED0. 487A.10. 21DF . 2C 130 PRINT (.reado‘.el fichero LAULD.L,UM. Cargalo antes del

DATA SUEE.3ES.S50EE.4BA.4ED6,487A.12. 21DF . 2C, 4A5F.5497 . ID7C. 4A, 2BES, 4ED6 , 4874 Super tCauldron para jugar con vidas intinitas.”
DATA FFEA.ZLDF,Z2C.4A5F.5497.1D7C,4A,2DD2, 1D7C.4A.BBA.4ED6 140 DATA "EB3255B8BEC1ESBESE04813EDAZ2FFFOE750CC706DAZF90" -

150 DATA "9UC706DCZFYU90LFSDEACOUOOOV04361726761204341 "
lo0 DATA "554C44524F4E2E24FABSO0O0CUBEDS8BB1EB4008BB0OESB600"
170 DATA "B8BUZULA3840UBCUEBBUVUELF891E2001890EZ2201FBB4 "
2> 180-DATA "09BA2401CD2Z1BAZ401CD270000000HB00000000000000"

.
BILL’S TOMATO GAME AMIGA

REM Caraador "Bill's tomato game
REM Pedro Joseé Rodriguez 29-1-93

DEF FNn=(UCASES$(a$)="N"):CLS:DIM c%(256) :n=0:sum=0:a%=""":RESTORE DRAGON’S LAIR 3 PC

WHILE ag< »"*":READ a$:byre=VAL("&H"+a$) :ckin)=byte:sum=sum+byte: :n=n+.l:WEND
IF sum. »877839& THEN PRINT"Error en los data! " :END
INPUT"V1idas inrinitas":a$:[F FNn THEN c%i(l1l2)=&H600A
INPUT"Ti1empo 1nfinito":a%:1F FNn THEN c%(103)=&Hb004
INPUT"Saltos 1nfanitos”:a%:1lF FNn THEN c%(109)=&Ho004
PRINT:PRINT"Inserta disco original...":start=VARPTR(c%(0)) :CALL start
DATA 41lFA.0ULL . 43F9.0007 . FUll. 45FA . vuks, Zo4y, 3208 . B5C8 . 06FA . 4ED 3, 2078, 0004
DATA 41FA.UUZE. 2048 . 0UZE.4LEE. UD22.70l0.4281.0258.51C8 . FFFC.4641, 3D41.0052
DATA w84, Luu4, UOBF . EOUL .6bFb6 . 2LFC.O0FC, U2, vUBU . 4E4U . 4BE7 . 00B2 . 2U78. 0004
DATA 42AE.UUZE.41FA.L'!Ulz.;‘it')E.F‘E.'jA.UUUZ.2D48.FE3A.4CDF.410U,4E7‘:\.4EBQ.FEFF
DATA FFFF.OU94  444F 5300 .66FU. 2D7A FFF2 . FE3A . 297C. U007 . FUu74.00CC . 4EEC . D0OLLC
DATA 33FC.4EF9.0007.0054 ., 23FC. U007 .FOBE . uUu07 . 0056 .41F9.0007 . 0000 . 4EDU . 4EB9
DATA QUU7Z. UO5E. 41F9 . 0000, uun, 0C79 . 5378, 0000, Cu/C. 6712, 21FC, 0007 . FUBD, LEi2
DATA 4EFB.0800,41F9. 0001, 2082, 317C,600A. 1BD4  DIFC, 0000, AVQ0, 317C . 6002, 2070 lu "CARGADUR PARA EL DRAGUN'S LAIR 3 (FPC. TODAS LAS TARJETAS)
DATA 3170¢.00l8, LDEE. 317 . 00ll, 2094, 91F0, QOU0. 980V . 4EDO ., * 20 ‘axwkd pOR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH SEVILLA 1993 % kxkx
AU DIM D% (S500) :LINEAS = 5:CLS
40 FOR T=1 T LINEAS:READ A%
50 FOR ¥Y=1 TO 44 STEP 2:P=P+1
60 D%(P) = VAL ("&h"+MID$ (A%.Y.2)):SUM = SUM+ D% (P):NEXT Y.T
70 IF SUM « » 8675 THEN PRINT "Error en DATAS":END
LUlGI & SPAGHE-I-I-I PC BU PRINT "PULSA UNA TECLA PARA GRABAR EL CARGADOR EN EL DISCO"
90 [F INKEY&="" THEN 90
100 OPEN "R".#1,"cadl3.com".l
L10 FLELD#i.1 AS As
120 FOR T=1 TO P:LSET A$=CHRS$(D%(T)) :PUT #L.T:NEXT:CLOSE 1
130 PRINT '"Creado el fichero CADL3.COM. Cargalo antes del
Dragon's Lair 3 para jugar con vidas infinitas."
140 DATA "EB35558BECIESESEV4813E4528FEOE7512C706452890"
150 DATA "90U/0647289090C7064A 289090 LFSDEAOULOOOLO04361 "
1ol DATA "72676120444C332E0AUDZ24FABBO0O0OUBEDSBBBLEB4008B"
170 DATA "OE8600B8BU201A3B4008CUES6000ELIF8Y1E2601890E28"
180 DATA "OLFBB40UYBAZAOQLICDZ21BAZA01CD270000000000000000"

iU "CARGADOR PARA EL LUIGI & SPAGHETT! (PC, TODAS LAS TARJETAS)
<0 ‘Aaxss POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH SEVILLA 1993 **xx%x

JU DM D% (500) : LINEAS = 5:CLS

4l FOR T=1 TO LINEAS:READ As

50 FUR Y=1 TO 44 STEP 2:P=p+l

60 D%(P) = VAL ("&h"+MID$ (AS$.Y.2)):SUM = SUM+ D% (P):NEXT Y.T

70 IF SUM «~ > gl42z THEN PRINT “Error en DATAS":END STREET FIGHTER “
80 PRINT "PULSA UNA TECLA PARA GRABAR EL CARGADOR EN EL DISco"

9u [F INKEY$="" THEN 90

LOU OPEN “R",.#1."cluigi.com".l

1lo FIELD#1.1L AS A$

120 FOR T=1 TO P:LSET A$=CHR$(D%(T)):PUT #1.T:NEXT:CLOSE 1

130 PRINT "Creado el fichero CLUIGI.COM. Cargalo antes del
LUIGT & SPAGHETTI para jugar con vidas infinitas.'

140 DATA "EB30558BEC1EBESE04813EB8003A274750BC706800390"

L350 DATA "SUCHULB20390LF5DEAOCOO00004361726761204C5549"

100 DATA "47492E0A0DZ4FRBS0O000SEDS8BB1ES84008B0ES600B802"

170 DATA "0OLA38B4U008COEB6000ELF891ELFO1890E2101FBB409BA"

180 DATA "2301CD21BAZ301CD2700000000000000000000000000"

AMIGA
AMIGA

VALE DESCUENTO

LEMMINGS 2, THE TRIBES
Recoria y envia este cupén a: Mail VxC - P2 Sta. Maria de la

REM K2 AAKMKAAAKANAKAA L A B SR d kKA A KKRR AR N N AR AR A KRR AN R AR AR KRN R AR AR R AR AR AR AR AR A%

REM * CARGADCR 'STREET FIGHTER II' (AMIGA) — TONI VERDU / Ene-1993 *

REM * Ak kx ko ks A kAR AR KN AN Ak A KKK KX KA A AR AR A AR A A Rk hk kN ok Kk kK R d Kk Rk KRR R R KRRk K R KKk Rk

DIM C%(103) :DEF FNU=(UCASES$(V$)="N") - CH#=0:V=4H6004

/ /- [

VENTA PODR CORREO

Cabeza, 1. 28045 Madrid - o enfrégalo en los Centros Mail FOR 1=0 TO L02:READ V§:CS(1)=VAL("&H"+V$) : CH#=CH#+C% (1) * (1+1) : NEXT
e i Lo ; sl o IF CH#<>39110910& THEN PRINT “ERROR EN LOS DATA !!:END
solicitando fu juego ings 2, the fribes y cicte de este o INPUT "CREDITS INFINITGS (S/N) ":V$:[F FNU THEN C%(75)=V+2
APC51/4 380 4.490 QPC31/2 2020 4.490 QAMIGA 2980 4.490 L ATARI 298 4.490 INPUT "ENERGIA INFINITA PLAYER L (S/N) ":V$:IF FNU THEN C%(97)=V
Nombre............ B —— APEllidos. ... CLS:PRINT "OK. [NSERTA EL DISCO 'STREET FIGHTER Il (1)° EN LA UNIDAD DFO:"

C=VARPTR(C%(0)) : CALL ¢

DATA 2C78.4,41FA.62,216E,2E,.2.6604,30BC . 4E75,41FA .44 ,43F9.7 ,FE00, 2D49. 2E
DATA 303C.74,12D8.51C8.FFFC,41EE.22.7017.4281.D258.51C8.FFFC.4641.3061.839.4
DATA BF.EUOL.66F6.4BFA.6.4EARE.FFE2.41F9.0.2.4E70.4ED0.41FA.12.216E.FE3A.6
DATA 2048 ,FE3A,4EF9.0.0,2F29.28.4EB9,0.0.8AF.0.3,205F.C90.444F.5300.660C

Nomero de c]ienfe .............................................................................. 2 Nuevo c]iente DATA 487A.C.215F.DC.4EEB.C.4E75.13FC.4A.1.F874.23FC.0.,100.1.899A.48E7.FFFE
Forma de pago: contrareembolso. Gastos de envio: 250 ptas. DATA 4CFA.7FFF.12.48F8, 7FFF.100.4CDF,7FFF,4EF9, 1,8826.4239.4, 2D1E. 4EF9, 1
Otros Ceniros Mail: Montera, 32 (Madrid). Pau Claris, 106 (Barcelona) y Centro DATA. BREC

Independencia, local 100 B-22 (Zaragoza).
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Roger Wilco,
uno de los
héroes més
populares

entre los

aficionados a

las aventuras,

regresa a
nuestros

ordenadores

en una
actvalizada
versién
de «Space
Quest I».

Hola, amigos. Mi nombre es Wilco, Roger Wilco, y soy lo que suele llamarse un auténtico hé-
roe de videojuego. Aunque la mayoria de vosotros no me conozcais llevo ya unos ocho aiios
en esto de los ordenadores y mis aventuras estan a punto de alcanzar la quinta entrega. Pe-
ro, lu tecnologia ha adelantado una barbaridad desde que vi la luz, allé por el lejano 1986.
Ahora los buenos chicos que me diseiiaron y programaron han decidido que corra de nuevo
mis primeras aventuras vtilizando diversas técnicas que no existian por entonces.

rocedo de
una lejana
galaxia lla-
mada Ear-
non, o miles
de afos-luz
de vuestro
sistema solar. Tras muchos siglos
de prosperidad, las cosas comen-
zaron a torcerse. No fue sélo por
la corrupcién del gobierno (algo
frecuente también en vuestro mun-
do, segin tengo enfendido), ade-
mas, la estrella que proporciona-
ba luz y calor a Xenon habia
comenzado a extinguirse.

Para impedir que la vida desa-
pareciera, nuestros cientificos di-
sefiaron y construyeron un apa-
rato llamado “Generador de
Estrellas”. Con él, pretendian
convertir un planeta muerto en un
sol que devolviera la esperanza
a Xenon. El generador fue em-
barcado en el laboratorio espa-
cial Arcada y enviado en mision
experimental para realizar prue-
bas sobre su eficacia.

Aunque parezca mentira, lo
cierto es que el generador de-

mostré funcionar perfectamente y
el Arcada decidié poner rumbo a
Xenon para utilizarlo con el Glfi-
mo de los planetas de su sistema.
Desgraciadamente, una raza de
piratas espaciales conocida como
Sariens, antiguos habitantes de
Earnon que fueron expulsados de
la galaxia por sus belicosas cos-
tumbres, interceptaron el mensaje
que el Arcada habia enviado pa-
ra anunciar su regreso.

Yo era uno de los tripulantes (no
precisamente el comandante jefe
sino més bien uno de los conser-
jes) y tuve la feliz ocurrencia de

vedarme dormido en el cuarto
je las escobas. Digo feliz porque
cuando, despertado bruscamen-
te por un terrible estruendo,
abandoné el cuarto para salir al
pasillo, me encontré con varios
compafieros muerfos y los pane-
les de alarma en sefial de alerta
roja. Habia comenzado una
cuenta atrds de quince minutos
antes de la autodestruccién de la
nave. Durante mi suefio, durante
un suefio que me salvd de la
muerfe, una de las naves de gue-

rra de los Sariens, el Deltaur, ha-
bia atrapado al Arcada y ahora
la nave estaba bajo el control de
los piratas.

LA HUIDA DEL ARCADA

ejando atras mi comodo
escondite, caminé hacia

la izquierda cruzando

una gran sala hasta que encon-
tré un compariero muerto que te-
nia en su poder una tarjeta-llave
que, evidentemente, ya no nece-
sitaba. Varias veces fui alertado
por un ruido de pisadas y en ca-
da una de esas ocasiones me di-
rigi al ascensor més préximo pa-
ra no ser observado por los
soldados Sariens. En el piso infe-
rior, se encontraba la puerta que
conducia al Generador de Estre-
llas. Los piratas habian matado a
los dos ingenieros que lo custo-
diaban y lo habian trasladado a
su nave, dejando Gnicamente de-
tras de ellos una especie de imén.
Regresé a la gran sala que ha-
bia cruzado antes un hombre,
que enseguida reconoci como
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uno de los cientificos del proyecto
del generador. Este abrié la puer-
ta opuesta y cruzé tambaledndo-
se la habitacién hasta desplomar-
se. Corri hacia él y comprobé
que un disparo laser le habia

erforado eFvientre. Nada podia
Eccer por salvarlo, pero, antes de
expirar, el desdichado elevé la
vista hacia las estanterias llenas
de cartuchos de datos y murmuré
el titulo de uno de ellos.

Sentado en la consola del termi-
nal de control, tecleé los cuatro
cédigos que correspondian al fi-
tulo que acababa de escuchar,
siguiendo la tabla de traduccién
que siempre llevo conmigo. Un
obediente robot recogit el cartu-
cho en cuestién desde las estante-
rias y me lo entregé.

VoK/i a las proximidades de la
puerta que conducia a la habita-
cion del generador, pero esta vez
continué caminando hacia la de-
recha y, pasando por debajo de
la sala del termi-
nal, alcancé un
nuevo ascensor
que me condujo
al nivel inferior
del Arcada. La
primera sala no
parecia confener
nada inferesante.
Pero, poco des-

ués de poner
E:s pies en la se-
gunda, un rumor
de pasos me hizo
comprender que
esta vez no ten-
dria tiempo para
cruzar la sala
antes de ser sor-
prendido por los
Sariens. Enton-
ces, decidi es-
conderme répi-
damente detras
de una extrafa estatua, que lue-
go reconoci como la reproduc-
cién a gran tamaiio de un ratén
de los que utilizdis en vuestro
mundo para controlar los orde-
nadores. Una patrulla de solda-
dos Sariens entré en la sala, pero
volvié a marcharse al no encon-
trar nada extrafio.

Abandoné répidamente la ha-
bitacién y en la préxima activé
los controles de apertura de las
puertas del hangar. Introduje la
tarjeta-llave para abrir la puerta

e UN NUevo ascensor.

Me encontraba en la antecama-
ra de acceso al hangar, donde la

ulsacion de cierto botén revelé
E:t presencia de un cajén con un
extrafio aparato en su interior.
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Me puse el traje espacial que en-
contré en un armario, abri la
puerta de acceso y me introduje
rapidamente en la capsula de sal-
vamento. Tras abrocharme el cin-
turén de seguridad, pulsé el inte-
rruptor situado més a la derecha
para poner en marcha los moto-
res y empuijé hacia atrds la pa-
lanca principal. Cruzando sin
problemas las puertas abiertas
del hangar, la pequefia capsula
abandoné el moribundo |0Eora-
torio espacial.

iJusto a tiempo! A los pocos se-
gundos de alcanzar erespacio
abierto, la nave de los piratas li-
beré al Arcada, la cuenta atrés
de autodestruccién llegé a cero y
el laboratorio espccio?desapcre-
ci6 tras una terrible explosion.
Yo estaba a salvo, pero los Sa-
riens tenian en su poder el Gene-
rador de Estrellas y podian utili-
zarlo con fines de destruccion,
unos fines muy diferentes a aque-
llos para los que
fue disefiado.

EL PLANETA DE
ARENA

e que-
daban
dos bo-
tones por pulsar,
de mOdO que me
decidi por el de
la izquierda y, re-
pentinamente, la
computadora de
navegacion cons-
truyd una imagen
hoKngréFica de un
planeta para mi
desconocido. An-
tes de alcanzar la
velocidad de la
luz y entrar en ru-
ta automética ha-
cia ese planeta, pude leer su
nombre en la pantalla: Kerona.

Lamentablemente, el aterrizaje es-
tuvo lejos de poder calificarse co-
mo perfecro. Los instrumentos que-
daron completamente inutilizados
y la cabina casi destrozada, asi
que me desabroché el cinturén y
abandoné la capsula destruida.
Me encontraba rodeado por are-
na, en un inmenso desierto sin
rastro de vida civilizada. Antes de
abandonar definitivamente la na-
ve, cosa que hice hacia la dere-
cha lo més cerca posible del bor-
de superior, recogi un trozo de
cristal de la cabina y un maletin
de salvamento que contenia un
cuchillo multiuso y un frasco de
agua deshidratada.

Me encontraba junto a los res-
tos de lo que debié ser un gigan-
tesco reptil. Recogi unas extra-
fias flores pegajosas y caminé
hacia la derecﬂa hasta las proxi-
midades de lo que parecia ser el

créneo del enorme animal. Una
inexplicable intuicién me llevé a
detenerme durante unos segun-
dos. Estaba casi seguro de que
algo iba a suceder. En efecto, an-
te mis ojos se materializé una es-
fera metélica de la que se desple-
garon unas patas: era una
mortifera arafia robot, enviada
por los Sariens con el Gnico pro-
pésito de destruirme.
Enloquecido por el terror, me
introduje en el hueco que parecia
abrirse en el interior del gigan-
tesco créneo y llegué a una cueva
en la que un extrafio monstruo
me miraba amenazante. En algo
parecido a un instante de ilumi-
nacién, decidi esconderme detrds
de unas rocas junto a la entrada
de la cueva y conremp]é, aténito,
el inesperado espectéculo. La
arafia robot, atraida por la pre-
sencia.de vida, se lanzé contra el

monstruo y exploté junto a él.
iHabia matado dos péjaros de un
tirol Después de recoger un hue-
50, Unico resto del monstruo, sali
de nuevo al exterior y, atraido
por un signo en lo alto del enor-
me esque?eto, decidi llegar hasta
él recorriendo toda la longitud
del mismo. Comencé por el exire-
mo opuesto, pero poco antes de
alcanzarlo, un agujero se abrié
bajo mis pies y me vi cayendo
por un largo tinel artificial.

LAS CAVERNAS DE KERONA

ras reponerme de la terrible
caida, observé que me en-
contraba en una caverna
subterrdnea, junto al extrafio as-
censor que me habia fraido hasta
alli, extrafio porque succionaba
en lugar de elevar. Arranqué una
estalagmita y caminé hacia la iz-




quierda. Nada mas acercarme a
una reja metdlica, refrocedi des-
pavorido para evitar que una ex-
trafia criatura de largos tentécu-
los me atrapara. Cuando me
encontraba a una distancia mas
que aceptable, lancé hacia ella
las flores pegajosas. La criatura
fue victima de su curiosidad, sus
tentéculos quedaron pegados
las flores como moscas a la miel,
y yo pude continuar mi camino
sin ningun peligro.

Una puerta hexagonal cerrada
era un nuevo signo de vida inte-
ligente, que pude superar fécil-
mente ccﬂoccndo la estu|ugmifc1
en un pequefio géiser situado a
su izquierda. Dejando atrés un
charco de dcido, alcancé una
barrera de rayos entre dos pe-
quefios monolitos, que inutifijcé
al colocar el trozo je cristal en
el centro de los rayos. Estos se

reflejaron en el cristal y acaba-
ron por destruir los pilares de los
que surgian.

Ahora, el camino era en senti-
do contrario, pero tuve que cal-
cular con la méxima precision
mis pasos para evitar ser alcan-
zado por las gotas de acido que
habian dejado unas claras mar-
cas en el suelo. Examinando mi
inventario, observé que el objeto
que habia encontroﬂo en un ca-
i6n del Arcada era un traductor
simulténeo y decidi activarlo an-
tes de abandonar la cueva.

Una sala, al principio oscura, se
iluminé subitamente con la apa-
ricion de una gigantesca imagen.
Hablando en un idioma para mi
desconocido, que pude entender
gracias al traductor, la imagen
me explicé que sabia la necesi-
dad que fenia de encontrar un
vehiculo para salir del planeta.

Estaba dispuesta a ayudarme si
yo, a cambio, destruia a un peli-

roso monstruo de la superficie
ﬁumado Oraty le traia una prue-
ba de su muerte. La casualidad
estaba, una vez mds, de mi parte.
Tras dejar caer el hueso, que re-
cogfi en la cueva, la sala se llené
de la luz procedente de una puer-
ta que me apresuré a cruzar.

Me encontraba en una curiosa
habitacién ocupada, en su mayor
parte, por un mecanismo genera-
dor de energia. Una criatura de
cuatro brazos me explicé que
perfenecia a una raza pacifica de
Kerona. Me ofrecié un rastreador
con el que podria atravesar el de-
sierto hasta Ulence Flats, un lugar
habitado donde conseguir un ve-
hiculo que me permitiera aban-
donurej planeta.

Antes de marcharme, introduje
el cartucho de datos en un orde-

nador. En él, descubri un men-
saje de los ingenieros del pro-
yecto. Estos explicaban que el
cartucho contenia toda la infor-
macion necesaria para construir
un nuevo Generador de Estrellas
y afadia un cédigo de cuatro ci-
fras, que me apresuré a anotar.
Recogi de nuevo el cartucho, me
pUSe a IOS mcndos del rastrea-
dor y a los pocos minutos ya es-
taba en mi destino.

NEGOCIOS EN EL DESIERTO

lence Flats

era  una
especie de

oasis en medio
del desierto y el
rastreador agoté
su energia justo
pocos metros an-
tes de alcanzar
un bar. Al des-
cender del apara-
to, un tipo con as-
pecto bastante
sospechoso exa-
miné con aten-
cién el rastreador
y se ofrecié a
comprérmelo a
cambio de 25
buckazoids. Pero,
yo decidi declinar
amablemente la
oferta. Retiré las
llaves del aparato
ara evitar disgustos y me dirigi
ﬁocia la derecha, donde encon-

tré un buen nimero de bucka-
zoids en un montén de basura.

De regreso a la puerta del bar,
el desconocido volvié a insistir,
pero esta vez su oferta fue mu-
cho més generosa: treinta bucka-
zoids y un jetpack usado. Des-

ués de cerrar el trato y darle las
ﬁqves, este individuo me entregs,
ademés, un cupén de descuento
para la tienda de robots y otro
cupén que podria cambiar en el
bar por cinco buckazoids y una
jarra de cerveza.

Era el momento de bajar al bar,
donde me encon-
tré con una va-
riopinta fauna in-
tergaléctica que
no parecia, en
absoluto, amisto-
sa. Me acerqué a
la barra y enire-
gué el cupén dl
camarero, reci-
biendo a cambio
el dinero y la
cerveza. Después
de dos cervezas
mds, que tuve
que pagar de mi
bolsillo, escuché
una  conversa-
cién entre dos
alienigenas que
atrajo  rapida-
mente mi aten-
cion. En ella, ha-
blaban de la
explosién de un planeta, algo
que reconoci al instante como
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obra del Generador de Estrellas,
y sefialaban las dos letras identi-
ficativas del sector en el que tuvo
lugar el fenémeno. No cclic: nin-
guna duda: el Deltaur, la nave de
los Sariens, se encontraba en ese
sector haciendo pruebas con el
geneerOF.

Un rayo fulminé a la criatura que
jugaba con la méquina traga-
perras y decidi ocupar su lugar.
Aln sabiendo que la combina-
cién de tres calaveras me haria
correr la misma suerfe, probé for-
tuna hasta conseguir unos 250
buckazoids. Una vez fuera, de-
cidi ignorar la oferta de un sujeto
de pésimo aspecto imoginundo,
con toda la razén, que se trata-
ba de una trampa.

En la tienda de vehiculos usa-
dos, un vendedor con aspecto de
escarabajo intenté corocarme
una nave de pinta sospechosa.
Por tanto, yo mostré mi interés no
por ella, sino por ofra mucho més
interesante situa-
da algo més dl v
norte. Su precio
era de 214 buc-
kazoids y, dado
que el vendedor
no estaba dis-
puesto a regatear
conmigo, decidi
pagarle la suma
que me pedia.

No podia em-
barcar aon, pues
necesitaba  un
androide nave-
gante, asi que
me dirigi a la
tienda de robots
usados y entre-
gué el cupén al
vendedor para
obtener un 20%
de descuento. Lo-
calicé en la pan-
talla el que necesitaba, un NAV-
201, y lo recogi en el almacén.
Ahora, nada me impedia poner-
me a los mandos de mi flamante
nave, acoplar el androide y esca-
par de Kerona.

EN LA NAVE DE LOS SARIENS

na vez en el espacio, el

robot me pregunté el lu-

gar ol que deseaba vigiar,
de modo que localicé, en mi ma-
nual de bcjsillo, el cédigo de cua-
tro simbolos correspondiente al
sector del que habia oido hablar
en el bar. Unos segundos de viaje
a la velocidad de la luz me tras-
ladaron a las inmediaciones del
Deltaur, la nave de los Sariens
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accidentado
paso por
Kerona nos

acercarda mds
al objetivo.
Pero el
enemigo esté
al acecho.

1

donde se encontraba el Genera-
dor de Estrellas.

El autémata se ofrecié a esca-
par antes de que fuéramos ob-
servados por la nave, pero, opté
por encarar el peligro de frente.
Sali de la cabina y el jetpack me
permitié alcanzar la gigantesca
nave enemiga. Un interruptor,
situado sobre la cubierta, me
ayudé a abrir una compuerta e
infiltrarme en el interior del Del-
taur. Sin apenas darme cuenta,
me habia metido en la verdade-
ra boca del lobo.

Me quité rapidamente el jet-
pack, que ucaEabc de averiarse
definitivamente y habia empeza-
do a echar humo, y, alertado
por un rumor que escuché detrés
de la puerta, jecidi esconderme
junto a ella. A los pocos segun-
dos, un androide de limpieza
abrié la puerta y entré en la sala
para recoger los restos del jet-
pack, momento que aproveché

ara abandonar
a habitacien y
cerrar la puerta a
mis espaldas.

La siguiente sala
estaba ocupada,
en su mayor par-
te, por lo que pa-
recian dos enor-
mes cajas fuertes.
Empujé un cajén
para poder al-
canzar una rejilla
de ventilacién y
me introduje por
ella, tras abrirla
con el cuchillo.
Una vez en las tu-
berias, me arras-
tré hacia adelan-
te y tomé la
A primera bifurca-

) cién a la derecha

hasta alcanzar

una nueva rejilla que logre abrir
casi sin esfuerzo.

En la nueva habitacion, me lla-
mé la atencién una especie de gi-
gantesco microondas. Abri su
puerta y me introduje en él, mo-
mento en el que un oficial Sarien
entré en el cuarto, se quité la ro-
pa, la metié en la maquina y la
puso en marcha. Lo que parecia
un microondas era en realidad
una moderna lavadora que co-
menz6 a dar vueltas conmigo en
el interior. Cuando finalmente se
detuvo (afortunadamente antes
del centrifugado), me di cuenta
de que habia intercambiado mis
ropas por las del oficial Sarien.
Nuevamente, la casualidad esta-
ba de mi lado. Después de reco-

Esta es una pequefia muestra de algunos de los mas curiosos personajes que aparecen en la aventura. Desde las mas peligrosas
criaturas Sarien, hasta pacificas razas que habitan los mundos de la galaxia Earnon. Por cierto, vamos a proponeros un pequeiio
pasatiempo. Entre ellos, aunque no lo parezca, se encuentra ni mas ni menos que el inefable Roger. ;Quién puede ser?...
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ger el cartucho de datos, lo Gnico
que quedaba en los bolsillos de
mi antiguo traje, y la tarjeta de
identificacion del oficial, cLondo-
né la sala confiando en que mi
disfraz me permitiera circular por
la nave sin ser molestado.

Pronfo comprobé que el oficial
al que habia tomado prestado el
uni?orme debia ser de muy alta
graduacién, ya que todos los Sa-
riens que se cruzaban conmigo
me saludaban con respeto. Lle-
gué a una sala con dos ascenso-
res y tomé el de la izquierda. Ca-
miné en esa direccién, entré en
UN NUEVO asCensor
y me dirigi hacia
la derecha hasta
que pasé por en-
cima de una sala,
donde un impre-
sionante guerrero
Sarien custodiaba
el Generador de
Estrellas. Debia
acabar con el ge-
nerador para im-
pedir que los pi-
ratas espociaﬁes
lo convirtieran en
un arma de des-
truccién. Pero, de
momento, tenia
las manos précti-
camente vacias.

La préxima ha-
bitacion era la ar-
meria, controlada

or un robot par-
E:nchin que solicité mi tarjeta de
identificacién para saber cudl era
el arma que me correspondia.
Aproveché répidamente su au-
sencia para coger una de las dos
granadas que habia sobre un
mostrador y regresé a mi lugar
antes de que el autémata volviera
trayendo consigo una original
pistola de rayos.

Desde lo cﬁo de la sala del ge-
nerador, lancé la granada con-
tra el guerrero y lo dejé fuera de
combate. Entonces, decidi volver
sobre mis pasos para alcanzar
la parte inferior de la sala. Sin
embargo, un estipido accidente
y la extrema eficiencia de un an-
droide de limpieza me hicieron
perder el casco de mi uniforme.

En estos momentos, me encontra-
ba totalmente a merced de mis
enemigos y tendria que luchar
contra cualquier Sarien que se
cruzarda en mi camino.

Abriéndome paso con dificultad,
llegué finalmente a la sala del ge-
nerador. El guerrero tendido en el
suelo fenfa en su poder el control
remoto del campo de energia que
lo protegjia, de forma que activé el
control y consegui hacer desapa-
recer la barrera. Me acerqué al
generador y, utilizando un fecla-
do numérico, introduje el codigo
de cuatro cifras que habia apun-
tado después de
visualizar el con-
tenido del cartu-
cho de datos.

Otra vez una
cuenta atrds, esta
vez de cinco mi-
nutos, marcaba el
tiempo que que-
dcbcg) hcgfcl |c? au-
todestruccién del
generador.

Regresé hasta el
ascensor que me
habia traido a es-
te nivel, acabé
con el Sarien que
custodiaba el ac-
ceso al elevador
de [G derechﬂ Y
alcancé el han-
gar de salvamen-
to del Deltaur.
Ante mis ojos
aparecié una pequeiia cépsula
aparecié como la Gnica posibili-
dad de salvacion, de modo que
me puse a sus mandos sin perder
un instante.

A los pocos minutos de alcanzar
de nuevo el negro y acogedor es-
pacio, la nave de los Sariens, con
el Generador de Estrellas en su in-
terior, hizo explosién. Se destru-

6, con ella, la posibilidad de que
r;s piratas utilizaran el poder del
generador con fines belicosos. En
mi bolsillo, tenia un pequefio car-
tucho con el que los cientificos de
Xenon podrian construir un nuevo
aparato que trajera la esperanza
a mi planefa.

P.J.R.
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Por Santiago Erice

ROCK CATALAN
EN CASTELLANO

s
1

EL CACHAS, LA CHICA EMBARAZADA,
LA CARCEL Y EL ORDENADOR

«FORTALEZA INFERNAL»

o hay duda, esta vez los guionistas de peliculas en
cloncf:a un tio cachas se enfrenta violentamente a todo
tipo de peligros han intentado esmerarse: ademés de
mostrarnos a un musculitos experto en artes marciales
y en destrozar hasta el paroxismo, se han inventado
una le que prohibe alas mujeres parir dos veces (su-
perpoblacion y escasez de recursos naturales son los
culpables), una cércel bajo tierra a prueba de fugas

opa de cabra comenzé
siendo uno de los es-
tandartes del rock cata-
lan y decepciond a los
seguidores mas radica-
les del “movimiento”
cuando osé cantar en
castellano. Tampoco
los sectores més serios y moralistas acep-
taron las palabras malsonantes en sus
composiciones, escandalizados porque el
grupo proclamaba a los cuatro vientos su
aficién a practicar el sexo (o, en el peor
de los casos a intentarlo, que, en contra
de lo que piensan algunos jueces, las mu-
jeres también dicen que no). Y puestos a
sentirse %roicioncdosjwubo quienes se mo-
lestaron porque la banda firmé un jugoso
contrato de ocho ceros con una importan-
te multinacional discogréfica.

Polémicas aparte, el caso es que Sopa de
Cabra acaba de ver editado su nuevo &l-
bum, «Mundo infierno» (los anteriores son
«Sopa de Cabra», «La Roda» y «Ben En-
dins»), el que plasma en disco todas las dis-
quisiciones resefiadas. La banda liderada
por Gerard Quintana ha tirado “par’lante”
y, con sus influencias psicodélicas, ha igno-
rado las criticas. Su objefivo es que el idio-
ma no sea un freno para llegar a conectar
con el piblico de toda la peninsula.

Tal vez menos potente que precedentes
trabaijos, «Muncﬁa infierno» son catorce
canciones grabadas en Amsterdam con mu-
chos medios tiempos. Rock un tanto hippy,
de pelos largos y lefras directas, eminente-
mente guitarrero, explosién radical de las
contradicciones que crea mezclar el arte, el
comercio y la ideologia politica.
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(excepto la del prota, claro, que si no, no hay pelicula), un ordenador temible
(Zed-10 se llama el aparatito), una camara que lava el cerebro (no hay nada
como una buena novia para invertir el proceso), unos cuantos supervillanos (el
psicépata criminal, el alcaide de la prisién) y los
“intestinators” (artilugios implantados en los
cuerpos de los presos que dejan derrotado al
que se salta las reglas de la prisién).
Protagonizada por Christopher Lambert («Greys-
toke», «Los inmortales»), Kurtwood Smith, Loryn
Locklin y Vernon Wells, «La fortaleza infernol»?:c
contado con un presupuesto de quince millones de
délares (una misera comparada con otras “joyas”
del género). El barbudo Stuart Gordon es su di-
rector (que lo mismo le da «Re-Animator» que
«Re-Sonator» que «Carifio, he encogido a los ni-
fios»), y mezcla la ciencia-ficcién con una loa tier-
na a la maternidad y al amor, el super-héroe de cémic y ese terror a la “inteli-
gencia” de las maquinas que todos llevamos dentro. jUFfiff!

| mecénico del swing siempre pone titulos bonitos @

sus discos: primero fue el poco difundido «La fa-

berna del loco», después «Tranquilos, mucha-

chos» y ahora Lo que no te mata te hace fuer-

te». Luis Farnox es el responsable, el mecénico

y el aglutinador de los mésicos de este pro-

- yecto que encuentra paralelismo con el de Ke-

vin Rowland y los Dexy’s Midnight Runners. No

es casual, por tanto, que el tema que da fitulo al

album sea una versién bastante libre del «Come on Ei-
leen», compuesta por el briténico.

Folk, rhythm and blues, rock and roll, pizca de soul..., son al-
gunos elementos con los que juega el grupo para construir unos
temas que incitan al baile, plagados CE: vitalidad y con unas le-
tras que reflejan aspiruciones?iterarias; no en vano, Luis es un
empedernido lector de poesia. Combinando una gran canti-
dad de instrumentos no habituales en el pop espaiol (violin,
mandolina, trombén, trompeta...), El mecdnico del swing posee
un directo festivo con sabor a farta de frambuesa. La férmula es original, las can-
ciones melédicas y bien construidas, el proyecto sugerente.

2sds «CHAPLIN»

harles Chaplin
“Charlot” hizo
de todo en el
cine, se casd
varias veces,
comparecio
ante los
tribunales en mas
de una ocasién, se
exilié de Estados Unidos acosado
por el Comité de Actividades
Antiamericanas... 3Puede extrafiar
a alguien que una vida tan
novelera sea llevada a la pantalla
grande? Para el director cj:a

«Chaplin», Richard Attenborough,
la respuesta es obvia.

Realizador de films como
«Gandhi», «Chorus Line» o «Grita
libertad», Attenborough se ha
centrado en la escanc?ubso y
polémica vida privada del hombre
del bigotito y el baston. No ha
evitado la polémica y ésta ha
saltado en medio mundo: que si
Robert Doney Jr. no era el acfor
més indicado para encarnar a
Chaplin, que si se profundiza
demasiado en lo escabroso de su
biografia, que si lo contrario, que
si patatin, que si patatan. Era ge
esperar, el mujeriego Charles
poseia muchas personalidades,
aleanzé la fama y el éxito naciendo
en un suburbio inglés, su carécter
era "dificil” y es un mito del siglo
XX. Y ya se sabe lo que ocurre con
los mitos, que cada uno de
nosotros lo amoldamos a lo que
mds nos inferesa, aungue no tenga
nOdG qUe ver con |U reﬂlidcd.




UN FOLLETIN PARA
RICHARD GERE Y JODIE FOSTER

«SOMMERSBY »

ommersby» quiere ser un folletin como los de antes y,
para que ndjie se llame a engaio, la distribuidora ci-
nematogrdfica llama la atencién del potencial poblico
resaltando sus paralelismos con «lo que el viento se
llevo» (ese mitico film cuya larga duracion ha causa-
do dolor de posaderas a varias generaciones). En re-
alidad, «<Sommersby» es la versién americana de «El
regreso de Martin Guerre», una pelicula francesa que
protagonizaron a principios de los ochenta dos grandes actores france-
ses, Gérard Depardieu y Nathalie Baye.

Dirigida por Jon Amiel (hasta la fecha més conocido por su carrera
teatral que por la cinemotogréficc], cuenta con un par de actores co-
mo gancho infalible. Por un lado el veterano y guapo Richard Gere
que enamoré a Julia Robert,
y a todas las féminas que
acudian a las salas de cine,
en «Pretty Woman». Por otro
la inteligente y guapa Jodie
Foster que camelé al psicod-
pata de «El silencio de los
corderos» de un modo que a
todos nos hizo pensar en la
fragilidad del ser humano.
Ellos dan vida a la historia de
Jack Sommersby, que tras
siete afios de ausencia para
luchar en la Guerra de Sece-
sion americana vuelve al ho-
gar. Tanto ha cambiado —antes un tipo despreciable y ahora es mara-
villoso— que surgen las dudas sobre su auténtica personalidad. Dando
colorido al argumento y a los amores de los protagonistas, una per-
fecta reconstruccién del ambiente y los paisajes de la época. Ideal pa-
ra echar unos lloros, enternecerse a ratos, temerse lo peor con la intri-
ga, vivir pasiones de “culebrén” bien realizado y sofiar con ricos
hacendados y plantaciones.

OTRA BOFETADA DE SPIKE LEE

on «Malcolm X», el director Spike Lee
ha vuelto a abofetear al
“stablishment” blanco americano «
base de una curiosa férmula que
mezcla la radicalidad ideolégica y
artistica con la utilizacién
publicitaria y econémica de los
elementos que combate.
Una vez mds, el autor de films como «Haz
lo que debas» o «Fiebre salvaje» ha aprovechado la
polémica para autopromocionarse y “vender” una historia
Eevcniu ampollas: la biografia del lider negro, hijo
de una mujer que fue internada en un manicomio tras sufrir
en propia carne el salvajismo del Ku Klux Klan; ladrén,
proxeneta y traficante de drogas antes de ser encarcelado;
convertido al islamismo, se transformé en un luchador
extremista y violento contra la discriminacién; padre de seis

dura que

hijos y moderado en la Oltima etapa de su vida, fue
asesinado en 1965. Su figura representa para los “afro-americanos” —asi se autodenominan los militantes
negros anti-racistas de Estados Unidos—, la alternativa a los métodos pacifistas de Martin Luther King.

Rodada en Nueva York, Egipto y Soweto, «Malcolm X» esta protagonizada por Denzel WoshinFton,
I,

Angela Bassett, Betty Shabazz, Albert Hall, Al
Freeman Jr. y Delroy Lindo en sus principales
papeles. Dividida en tres partes perfectamente
diferenciadas (adolescencia y juventud del lider,
su estancia en la carcel y su militancia politica)
no deja indiferente. La creatividad y la especial
forma de entender el cine de Spike Lee tienen
toda la culpa.

Es una pelicula imprescindible, aunque los
sefiores de Hollywood la hayan medio olvidado
a la hora de los Oscars. 3A estas alturas le
puede extrafiar a alguien?

CREA TU PROPIO JUEGD CON 5D CONSTRUCTION KIT 2.0!

Habrds visto ya en las pdginas de la revista que se acaba de comercializar el programa 3D CONSTRUCTION KIT 2.0
[version Amiga y PC| con el cual puedes crear tu propio juego. MICROMANIA te reta a que pongas tu imaginacién en marcha y

nos envies un juego creado por fi.

EL JURADO
estard compuesto por Roberto Rollén (Product Manager de DRO
SOFT), Domingo Gémez (Director Editorial de MICROMANIA) y
Javier de f:« Guardia (Redactor Jefe de MICROMANIA).

TERCER PREMIO

Dos lotes de 3 juegos de
DRO SOFT (Ashes of
Empire, Bat I, Perfect
General), a elegir entre
formato PC 6 AMIGA.

PRIMER PREMIO

Un estupendo AMIGA 1200 de
COMMODORE, con
microprocesador Motorola 68020
de 32 bits a 14 Mhz, 2 MB de
memoria RAM, grdficos desde
256 colores hasta 262.144 de
una paleta de 16 millones y
sonido estéreo.

+
Un lote de 3 juegos de DRO SOFT
(Dark Seed, Lemmings 2 y AV-8B
Harrier Assault), para tu AMIGA.

BASES DEL CONCURSO:

1.~ Sélo serdn vilidos los trabajos enviados
con fecha de matasellos romfrendidu enire el
25 de Marzo y el T de Julio de 1993.

2. Para que el trabajo presentado pueda en-
trar en concurso, el parficipante deberd envior
|a forjeta postal-respuesia que se incluye en el

interior del programa 3D Construction Kif 2.0 a
DRO SOFT EA.

3.- H jurado emitird su fallo entre el 7y 15
de Julio de 1993.

4. H resultado se pyblicard en las paginas de
la revisia MICROMANIA.

5. El premio no serd canjeable por dinero.

6.- Lo parficipacion en esfe concurso implica
lo aceptacion de todas sus bases.

SEGUNDO PREMIO

Cuatro lotes de 6 juegos de
DRO SOFT (Dark Seed,
Shadowlands, Lemmings 2, The
Humans, ;Oh no more
Lemmings! y Rome AD92), a
elegir entre formato PC 6
AMIGA.

Entre todos los juegos recibidos el jurado eligird los siete mejores juegos
Un 1¢ Premio, Cuatro 22 Premios y Dos 3° Premios), valorando la
creatividad, gréficos, originalidad, nivel de adiccién, efc.

Corta, Copia o Fotocopia este cupén y envialo junfo con tu programa creado
con 3D ansfrucﬁon Kit 2.) (version Amiga 6 PC) a:
HOBBY PRESS, S.A. Revista MICROMANIA. C/Ciruelos, 4,
San Sebastian de los Reyes, 28700 Madrid.
Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO 3D KIT.
No olvides enviar a DRO SOFT la farjeta respuesta incluida en el programa 3D Kit 2.0

1
CONCURSO 3D CONSTRUCTION KIT 2.0 |
|

Nombre y Apellidos: ..........occoiiiiiiii

En el caso de resultar ganador del segundo o tercer premio, quiero los I
programas en versién (indica unal): [
aPC 1 AMIGA



JHAZ TU PEDIDO POR TELEFONO!
O UTILIZA EL CUPON DE PEDIDO

URGENTE
SI TU PEDIDO SUPERA LAS 20.000 PTAS,
TE LO ENVIAMOS A CASA URGENTEMENTE
Y SIN GASTOS DE ENVIO. ;LLAMANOS!
PENINSULA Y BALEARES

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

LUNES A VIERNES DE 10,30 A20H
SABADOSDE10,30A 14h

FAX: (91) 380 34 49

TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO
PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO

>/ AMIGA 600

100 PROGRAMAS P.D.
Y UN DISCO PARA
TRANSFORMARLO EN 1.3

STAR LC-20
9 AGUIAS
180 CPs
80 COLUMNAS

.'73,8_6.SX55?Mh:. 2 Mb RAM = 40 Mb HD 79900

: A Eféﬁ?gc"'" 386 5X 25 Mhz. 2 b Ram = 100 Mo 0 1T4.900 | - orno pARA VGA ... 14.500
A-600 HD  OPCION MONITOR 225CPS 486 5X 25 Mhz, 4 Mb RAM = 100 Mb 1D 139,900 CONVERTIDOR PARA AMSTRAD ... 11.950

80 COLUMNAS

_39.900.

STAR LC 24-200

+CONVERTIDOR TV
37900

74900 CONVERTIDOR PARA AMIGA ......... 9.900

486 33Mhz. 4 mbRAM = 100 Mb b 199.800

486 33 Mhz.
MONITOR 1407 MONOCROMO - 18900

4 Mb RAM = 200 Mb Ho 224.800

ARCHIVADOR 80 DISCOS 3 1/2 .. 1.590

o 7 . MONITOR 1930 lll VGA *39900 SOFTWARE MS DOS 5.0 DE MICROSOFT A pbe gani o h / 471590
ooy wors MRS CON o A e MONITOR 1936 SVGA - 49900 \\ANUAL DE USUARIO Y MS DOS EN CASTELLANO s
5000 5000 (MBRINIR. COMBICACORNES QI\'“HIBDE E'[N'“G“ I MONITOR 1960 MULTISYNC - 64900 ;

COMUNICACIONES PC/ AMIGA

v/ AMIGA 2000

DISQUETERA 3 1/2 .o

AMIGA 2000 + MONITOR 1084 § DISQUETERA A-2000 ....oooveeresoeecreereeanns 11.900 SUPRA MODEM 2400 ................ 15.900
+ DISCO DURO 84 Mb DIGI VIEW MEDIASTATION.. 27.900 SUPRA FAX MODEMPLUS ... 25.900
+ PACK MULTIMEDIA ACTION REPLAY .ooooee... 13.500
RATON ............ 3.400 (COMPATIBLE IBERTEX)

169.900 RATON OFTICO 7.900 SUPRA FAX MODEM V328Bis......... 59.900
s CONMUTADOR DE ROM 2,990
ROM 2.0 . 7.900
}L)fl‘\sf;lé IAOITJI;ISO ------ é ------ s S-Zgg MODELOS CON SoFTWAREEsPECIFicoY caes  BAJO  ENTORNO  WINDOWS
AN+ 2 JU 4. SUPRA FAX MODEM PLUS .. 28.900
GENLOCK GVP SVHS ..... %90 | BAJOENTORNODOS . DO R e
79900 BAJO ENTORNQ_ DOS SUPRA FAX MODEM V32 Bis ........ 63.900
= SUPRA MODEM 2400 interno ......... 9.900 SUPRA FAX MODEM V32 BIS/! _____ 45.900
INES AMIGA SUPRA FAX MODEMPLUS ........ 28.900
AMPUACION 512 K A-500 ... 4900 SUPRAFAXMODEM 24/96i .......13.900  PARA AMIGA [ [ J—
AMPUACION 2 Mb A-500 ......... .. 23500 SUPRA FAXMODEMV32Bis ....... 63.900 SUPRAFAXMODEMPLUS ........... 29.900 :g 355“’5 ;}M
g ) = 2 1505 ssesaanise
« HAM B 256 00 COLCRES BN PANTALLA b AMPUACION 2 Mb - 8 Mb A-2000 ............... 29.900 SUPRA FAX MODEM V332 Bis/i ... 45.900 SUPRAFAX MODEMV32Bis......... 69.900 10 discos 3 1/2 HD ...
UNA PALETA DE 16 MILONES DE COLORES CON AMPUACION RX A-500 1 Mb -8 Mb ............ 24.500 10 discos 5 1/4 HD ...ccvcvvicnniaes
:Wmmcxazw 100 PROGRAMAS P.D. AMPLIACION 1 Mb AMIGA 500 + 12.900
Qeebiplond i i Y UN DISCO PARA AMPLIACION 1 Mb AMIGA 400 12.900 e '
URVCAGHE AGA TRANSFORMARLO EN 1.3 i iLAS UNICAS TARJETAS DE SONIDO QUE SOPORTAN
: - LOS 4 STANDARDS! __ =
ARTICULOS PARA AMIGA 1200 AMAS MIDI + SAMP ..o 28900 T —
3 .
| MONTOR 108 . 37500 | | ACELERADORAS CON ZOCALO AEGIS SONIX ! SOUND GALAXY NXII
MONITOR 1960 MUTSYNC .. 49.900 | | DE EXPANSION DE MEMORIA MIDI " { ,l 9 9 o 0 3
DISCODURDIDE 25" 8 b .. 56900 | | yax1200/881 /1 4vve/RAM...26.900 DIGTAL SOUND STUDIO . 10.900 . g
;ﬁ g': i :1: ix | MBX1200/881 /20Mhz/ ORAM...29.900 = - %&bf’/
i i MBX1200/882 /28hz/ ORAM...39.900 \
" cosmaniosnias || Vs s/ o DISCOS DUROS GVP qosepe= SOUND GALAXY NXPRO  (p pom ...49.900
DO ESTAN DESCONECTADAS
concom ... 30 || OO | AZooond . s 7.900
ESTATIC RAM 2 M ... 56900 | | MEMORIA WB SIMM/2Mb.....24.900 | A-2000 210 Mb ... 109.900
ESTATIC RAM 512K ............... 19.900 MEMOR\A WE SIMW/ANE. 31,900 A-500120 Mb ... 99.900 CON MANUALES TRADUCIDOS
’ A, A-500210 Mb ... 149.900 = MICROFONO - 1.495
TAMBIEN DISPONf% PARA A-600| | MEMORIA WB SIMM/8Mb.........85.900 A-530 Combo 40 Mhz 80 Mb . 114.900 CARACTERISTICAS COMUNES: .
- SOPORTALOS 4 STANDARDS AD LIS, SOUNDBLASTER, - FILTRO DE ADAPTACION DINAMICA = S
AT ONCE - CPU 80286 @ 16 MHE HAZ COMPATIBLE TU AMIGA COVOX, DISNEY SOUND SOURCE - INTERFACE PARA CDROM KIT MULTIMEDIA
- 512 K ADICIONALES -PUERTO PARA JOYSTICK -INCLUYE ALTAVOCES
PLUS 'Sg*’ﬂ?éﬁsm M:TEMATJCCO “003&%“@“% AT ONCE 7,2 MHZ ... 19.900 - AMPLIFICADORINCORPORADO -INCLUYE SOFTWAR GALAXY NX ........ 79.900
'  SORORIA TOOAS LAS SAUDAS GELAMGA.~ AT.ONCEATARY....... 39.900 “MIDIINCORPORADO A LS A Ll e 89.900
I 39.900_ e e o e S R s : -GRABACION ANALOGICA Y DIGITAL - SINTETIZADOR DE 20 VOCES STEREO EN Nx PO GALAXY NXPRO ... 0%,

SEHEA JOYSTICK

. MULTISISTEMA |

INTRUDER

_MEGA STAR

SIGMA RAY

SPEED KING

JOYSTICK AMIGA

JOYSTICK

PC

ANALOG SABRE

HYPER STAR

~ [3.600)

2.595

"

‘rﬁ

— _JUV;
TOP STAR

\ MEGA BOARD

$
e M
&=

MANTA RAY
- [3.900)

ANALOG EDGE

JUNIOR

990 )

TURBO PRO
| 2.795

SOUND MASTER + .

SOUND MASTER II ..,

. 12.900
-32.900

TARJETA DE CAPTURA BE IMAGENES

EN TIEMPO REAL 89‘90 + INCLUYE SOFTWARE

'S . DiGITALIZA MOVIMIENTOS SIN DISTORSION
« DISPONE DE 768 Kb PROPIOS DE RAM
 DIGITALIZA EN 24 BITS (16 MILLONES DE COLORES|

ALTAVOCES PARA MONITOR

| 4.990 ptas




MEGADRIVE. 4 JUEGOS

+2 CONTROL PAD

I

MEGADRIVE + CONTROL PAD

CON ALEX KID + CONTROL PAD
SONIC PACK

MASTER SYSTEM
+2 CONTROL PAD
+ALEX KID +SONIC

CON ALEX KID + CONTROL PAD
+ PISTOLA + OPERATION WOLF

ESTAS SON TUS TIENDAS ESPECIALIZADAS,
DONDE PODRAS ENCONTRAR
LA'MAYOR VARIEDAD DE PRODUCTOS
PARA TU CONSOLA
A LOS MEJORES PRECIOS

AHORA PUEDES ELEGIR
AL COMPRAR UN CARTUCHO SEGA
ENTRE UNA CAMARA FOTOGRAFICA

el O 1IN DESCLIENTO DE 500 PTS %
MAS CARTUCHOS MEGADRIVE

Afterburner Il 6990 | Deset Strike 8990 | Mickey Mouse 8490
Aqualic Games 8990 | Dragon Fury 8990 | NHL Hockey 93 7990
Atomic Runner 6490 | Emgire os Steel 8990 | Olympic Gold 8490
Back fo the Future Il 8990 | Ex Mutanis 6990'| Paemania 6990
Batman 6990 | F-22 Inferceptor 7990 | Quack Shot 6990
Beast |l 7990 | Ferrari Fl 7990 | Rolling Thunder 2 6990
Bio Hazord Battle 6990 | G lock 6990 | Sonic 6990
Buck Rogers 8490 | Green 6990 | Speed Ball I 7990
Bulls us Lakers 8990 | Hollyfield Boxing 8490 | Team USA Basket 8990
California Games 6990 | Home Alone 6990 | World Class L Board 6990
Chakan 6990 | Jordan vs Bird 8490 | Xenon Il 8490
D.R Basketball 6990

MAS CARTUCHOS MASTER SYSTEM

Beick fo the Future Il 5990 | Mickey Mouse 5990 | Sonic 5990
Battle Qut Run 5590 | Mickey Mouse Il 5490 | Super Smash TV 5990
Bubble Bobble 6990 | Moon Walker 6990 | Tom & Jerry 5990
California Games Il 5990 | Olympic Gold 5990 | Trivial Pursuit 6990
Chophﬁer 5990 | Pacmania 6990 | UEFA 92 6990
Donald Duck 5590 | PitFighter 6990 | Wonder Boy 4990
Golden Axe 5990 | Predafor Il 6990 | Wonder Boy Ill 5590
Klek off 6490 ‘ Prince of Persia 5990 | Xenonll 59%0
Los Picapiedros 5990 | Rampari 5990

ELIGE UN JUEGO DE LA OFERTA 2X1
Y LLEVATE OTRO DEL MISMO PRECIO COMPLETAMENTE GRATIS

HERZOGZWEI DICK TRACY
7(“ MEggggIVE K DOUBLE DRAGON
2 OUT RUN ESWAT
)(“ ALEXKID IN ECC PAPERBOY GOC
a CYBERBALL RAMBO Il GAUNTLET
4‘ ESWAT SHADOW OF THE BEAST | GHOULS'N'GHOST
)( LAST BATTLE SPIDERMAN HEROES OF THE LANCE
MERCS STRIDER IMPOSSIBLE MISSION
MISTIC DEFENDER TOE JAM AND EARL KLAX
ABRAMS BATTLE TANK | TURBO QUT RUN MERCS
GA’:‘E%AR ALEN STORM WONDER BOY il MS PACMAN
ALISIA DRAGON WRESTLE WAR OUT RUN
AX BATTLER CALFORNIA GAMES ZERWING PAPERBOY
CHESSMASTER COLUMNS RAMEO I
FANTASY ZONE DICK TRACY SHADOW DANCER
HALLEY WARS FATAL REWIND M. SSJSLEM SPEEDBALL
PENGO GALAXY FORCE Il STRIDER
PUTT & PUTTER GHOSTBUSTERS ALIEN STORM TENNIS ACE
SOLUTARI POKER GOLDEN AXE || CHASE HQ WORLD CUP TAUA 50
SPACE HARRIER GYNOUG CHESS WORLD CLASS LEADER BOARD
WOODY FOP HARD DRIVING CYBER SHINOBI

NEO §EO+ | NEO GEO+
BLUE’S JORNEY ART OF FIGHTING
SUPER PRECIO 68900 79900
2070 SUPER BASEBALL13500 | EIGHT MAN 19800 | LEAGUEBOWLUNG 13900 | SENGOKU 19800
ALPHA MISSION 19800 | FATAL FURY 26100 | MAGICIANLORD 16800 | SOCCERBROWL 21100
ART OF FIGHTING 29800 | FATAL FURY 2 37200 | MUTATION NATION 27200 | SUPER SIDEKICK 29800
BASEBALL STAR 19800 | FOOTBALL FRENZY 21100 | NAM 1975 13900 | SUPER SFY 19800
BURNING FIGHT 14800 | GHOST PILOT 196800 | NiNJA COMBAT 19800 | TOPPLAYERSGOLF 13900
CROSSED SWORDS 21000 | KNG OF THE MONSTER 19800 | RIDIM HERO 19600 | TOP PLAYERS GOLF 19800

CYBER LP 14800 | KING OF THE MONSTER Il 27200 | ROBO ARMY 21100 | TRASHRALLY 21100

MEGADRIVE

MA

ELIGE ENTRE UN DESCUENTO DE 500 PTAS O UNA CAMARA FOTOGRAFICA

MEGADRIVE - 8490 MEGADRIVE - 8990
M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM - 5990

MEGADRIVE - 6990

M. SYSTEM - 5990
'{AIMANI.A

MEGA DRIVE - 6990 MEGADRIVE - 6990
M. SYSTEM - 5990

ATARI LYNX

Adap. Mechero Coche 2500
Adaptador Red 1900
Bolsa Pauch 2900

ROAD RUSH Il
e

BATMAN

MEGADRNE 8990 MEGADRIVE - 6990 MEGADRNE 6990 MEGADRI\'E 67‘90
M, SYSTEM - 5990 M. SYSTEM - 5990 M. SYSTEM - 5990

MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 7990 MAGADRIVE - 6990

RETURNS

MEGADRIVE - 6990 MEGA DRIVE - 6990
M. SYSTEM ~ 5990 M, SYSTEM -599G M. SYSTEM - 5990

Cable Comlynx
Maletin Lynx
Visor Solar

TERMINATOR 2 LHX ATTACK CHOPER _INDIANA JONES

APB. 4900 | Hard Drivin's 4900 | Scrapyard Dog 4900

Copy . Awesome Golf 4900 | Klax 4900 | Slime World 4900
Batman 5400 | Ms. Pacman 4900 | Toki 4900

Bill & Ted’s Adventure 4900 | Ninja Gaiden 5400 | Tournament Cyberball 4900

Blockout 4900 | Pacland 4900 | Turbo Sub 4900

Blue Lightning 4900 | Paperboy 4900 | Viking Child 4900

California Games 4900 | Rampage 4900 | Xenophobe 4900

Crystol Mine 4900 | Rampoaris 4900 | Xybots 4900

Checkered Flag 4900 | Roadblasters 4900 | Zarlor Mercenary 4900

900 Chip's Challenge 4900 | Robo-Squash 4900 NOVEDADES
3900 Electrocop 4900 | Robolron 2084 4900 | Basketbraul 5400
1200 Gates of Zendocon 4900 | Rygar 4900 | Shadow of the Beast 5400
Gauntlet Il 5400 | S.TU.N. Runner 4900 | King Food 5400

MEGADRIVE - 6990 MEGADRIVE - 6450

M. SYSTEM - 6§90 M. SYSTEM -~ 5990

MEGADRIVE - 7490 MEGADRIVE - 6990  MEGADRIVE - 6950 MEGADRIVE - 6950
M, SYSTEM - 6990

ATARI LYNX

P2 Sta. Maria de la Cabeza, 1

Tel: 527 82 25

ABRIMOS SABADOS TARDE

SALAMANCA

Pa. def Sol

Calle Montera, 32, 2°
Tel: 522 49 79

Calle Las Morerillas, 6
Tel: 566 76 64

Passeig do Grica

Carret de Pau Claris

Catalurys

Carrer de Pau Claris, 106 Cent.Comercial Independencia
Tel: 412 63 10 Local 100 B-2. Plania Alta. Tel: 21 82 71

DE 10,30 A 8,30 LUNES A SABADOS ABRIMOS SABADOS TARDE

DosHermanas(SEVILLA)

No le des mas vueltas
iVenal Centro.

CARTUCHOS
GAME GEAR

Aerial Assault 5190 | Pato Donald
Alien lll 5190 | Prince of Persia
Alien Syndrome 5190 | Shinobi 5190
Batman Returns 5190 | Shinobi |l 5190
Chakan 5190 | Simpsons 5190
Chuck Rock 5190 | Slider 5190
Devilish 5190 | Smash TV 5190
G-loc 5190 | Senic 5190
G. Foreman Boxing 5190 | Sonic 2 5490
Hollyfield Boxing ~ 5190 | Spiderman 4590
Indiana Jones 5190 | Street of Rage 5190
Joe Montana Futbol 5190 | Super Kick Off 5490
Klax 5190 | Super Monaco 2 5190
La Sirenita 5190 | Super Monaco G.P. 5190
Lemings 5190 | Super off Road Racer 5190
Mickey Mouse 5190 | Tazmania 5190
Ninja Gaiden 4590 | Terminator 5190
Olympic Gold 5190 | W.C. leaderboard 5190

. %t run : 55): gg \’\vt"imljledbzn Tennis i;gg

t run Europa ‘onderboy
CORRIENTE Pac Man 4590 | Wonderboy I 5190

CARRY CASE -2450

CABLE GEAR TO GEAR -1990
CABLE AUDIO/VIDEO -1595

Vldus infinitas,
energia ilimitada,

acceder a cualquier nivel,
con PRO ACTI

N REPLAY
es tan facil como jugar.

MEGADRIVE
11495
SUPER NINTENDO
10995
GAME BOY

7495
NINTENDO NES

MEGADRIVE - 2595
MASTER S5YSTEM - 2595

CONTROL PAD

MASTER SYSTEM - 1590

PERIFERICOS GAME GEAR

SIN'IONlZADOR TV-13900 MASTER GEAR CONVERTER -2490

GP CARGADOR + ALIM -7500  BAT. RECARGABLES -8990
CARGADOR BATERIAS -7990

er

WIDE GEAR -2490 FUENTE ALIMENTACION -2190

Q?

MALETIN ATTACHE -3795 PLAY AND CARRY -3195

PERIFERICOS MEGADRIVE MASTER SYSTEM

MEGADRIVE - 6490 MEGADRIVE - MEGADRIVE - 1295 2595
MASTER SYSTEM - MASTER SYSTEM - 1295
ARCADE POWER STICK STAR FIGHTER PROL ONGACSPJRES Joqu(  MEGASTICK

I

| ;
1695 MEGADRIVE -
1695

MEGADRIVE -

PRO TOUCH

o *Qlip»

MEGADRNE - 790  MEGADRIVE-

7900 MEGADRIVE - 2195

~ CONTROL STICK MENACER + 6 juegos STRIKER

[
MASTER SYSTEM - 2590

MEGADRIVE - 11900

MEGADRIVE

4525

MABRCEA TU SISTEVA

ATARI

LYNX

I

o]
-
~
o)

SPECTRUM CINTA
AMSTRAD CINTA
AMSTRAD DISCO
COMMODORE
PC51/4
PC31/2
AMIGA

MASTER-SYSTEM
MEGADRIVE
GAME GEAR
NINTENDO
SUPER NINTENDO
GAME BOY

TURBO GRAFX

N2 DE CLIENTE ... ...
APELLIDOS

DIRECCION
POBLACION ... ...
CODIGO POSTAL ..........ocoovvvvveece. TELEFONO

TITULOD

GASTOS DE ENVIO
TOTAL




iHAZ TU PEDIDO POR TELEFONO!
O UTILIZA EL CUPON DE PEDIDO

UIRGSEMNTTE

SI TU PEDIDO SUPERA LAS 15.000 PTAS,
TE LO ENVIAMOS A CASA URGENTEMENTE
Y SIN GASTOS DE ENVIO. ;LLAMANOS!
PENINSULA Y BALEARES E =

1

E E m EE EE 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  |UNES A VIERNES DE 10,30 A 20 H / SABADOS DE 10,30 A 14 h

FAX: (91) 380 34 49 :
| BiRDS OF PREY STEEL EMPIRE
9N - PRECIO | s
= - | rc31/2-39%0 -
©93.900- [ Ve T [ nn (Nintendo) g e
“CON EL JUEGO ) / ’ r'//]f / fE W_// NINTENDO+1 MANDO
MAmo WORLD = EHER — 6.900
| PC51/4-4495 DISCOVERY:
NINTENDO+1 MANDO S| PC31/2- 4495 LEATHER | PC51/4- 3450
SUPERNINTENDOSCOPE MANDODECONTROL FSDEEE MARIC BROSS e s 4 c;cogo!e/s‘sss!m Na 4
CABLESALARGADORESSUPERNIN 2195 | CABLERCAAUDIOVIDEO 1690 9.900 PC 5HD - 6990 ¥ PC31/2- 10990 PC 5 HD - 5995
BOLSADEJEGOSSUPERNIN 1925 | CABLEEUROCONECTOR 2190 Hod b |restn-s:s
MALETINSUPERNINTENDO 4490 | JOYSTICKFANTASTIC 4900 24.480
PADDINA-1 2990 | SNPROPAD(Transparente) 3390 n‘ . |
FUNDAPARANINTENDO SCOPE | I:Ccsmﬁ‘% LURE OF THE Srid | ULTIMA
19.435 FC31/2- 4995 T o
Advantage joystick 6990 Tecmo Cup 6990 %A "gg Eg m ::ﬁg Eg :,{; ; 2%
Alargador Cable 1995 | Termingtor 2 7990 [l i AMIGA - 4825
Controllers 3900 The Flintstones 8990 98 pCaiHD - 5995
Four Scores 5900 The legend of Zelda 7250 :
Organizador de Juegos 1295 Track & E in Barcelona 6990 T @ Sy
Super Controller 990 T“U',fﬁe; Il 7238 CAESAR BENNIRR 2 e ﬁ ECNSG!:?;E?P\;O
B CRAGONIAR 9990 SUPERCASTELVANIAIV 9450 Adventure Island Il 8990 Hpdiiaht o | rcs /a0 el L ey
EARTHDEFENSEFORCE 9990 SUPERGHOST NGHOST 8950 Bart us the World 8990 Zeldo 2 e ' ﬁfgf_'gﬁ ifoais .; ggzgﬂ el
| EUROFOOTBALLCHAM 9990  SUPERMARIOKART 8490 Batman Return 9900 it| CDROM- 9900
FZERO 6950 SUPERMARIOPAINT 11950 Battletoads 8990
FIEXHAUTHEAT 10990 SUPERMARIOWORID 7990 Best of the Best 6490 | Addams Family 4990
FINALFUGHT 9990 SUPERPROBOTECTOR 8950 Double Dragon 3 8990 El Imperio Controctaca 7790 FIZA
G.FOREMANBOXING 10990  SUPERR-TYPE 6950 Dyna Blaster 7100 Elite - 8400 :’;"?ﬁ“ S L FC51/4- 6450
HYPERZONE 7900  SUPERSMASHTV 8950 Joe &Mac 8990 Galaxy 5000 7490 PC3 lfz - ém ‘ ' E ;ﬁgﬂf:g‘g b Sht
JOE&MAC 9950  SUPERSOCCER 7490 Maniac Mansion 9990 Hook 6990 AMIGA - 5990 | AGA - 7450 1
KICKOFF 9900  SUPERTENNIS 5990 Megaman 3 7900 Kick Off 8400
o .4 KINGOFTHEMONSTER 10950  TOPGEAR 9900 Rockin Kats 6990 Lemmings 6990
STREET AGHTERI- 9900 MAGIC SWORD-10990  ANOTHER WORLD- 10490 55 9900 TORTUGASIV 2490 Shadow Warrior |~ 7990 |  McDonaldsland 6990 e
- PAPERBOY 8990  UNSQUADRON 9950 Snow Brothers 6990 New Zealand Story 46990 DUNE PC 5 1/4-4995
PAPERBOY2 8990 WHILO 9990 Soloman’s Key 2 4990 Rainbow Island 6990 PC 5 1/4- 5490 FC31/2- 4995
PGATOURGOLF 9590 WWF 450 Super Mario 2 7990 Star Wars 7790 PC31/2- 5490 AMGA - 4995
POPULOUS 9990 ZELDA 7990 Super Mario 3 8990 Super Turrican 7950 Gl S
PRINCEOFPERSIA 9990  ECTTO CIETAS Talespin 8990 Ultimate Air Combat 7490
: ASTLES C. SANDIEGO
G A M E BOY §&-LD) Double Dragon 3~ 4990 | Speed Ball 2 540 | NOVEDADES® rCa1/2. 30 Ca1/a 0
Dr. Franken 4490 | Spiderman 2 4990 Alien 3 4990 Tans: | FC31/2- 5950
T Drafon Lair 4990 | Star TReck 4990 Best of the Best 5490 | %3 der Dash AHIGA - 35
+ - 'Io 99 Duck Tales 4990 | Super Kich Off 5400 | Darkman 4990 | poxle 2990
\ i O George Foreman Boxm@?ﬂ | Super Marioland 2 5490 | Ferrari Grand Prix 4990 Dyna Blaster 2505 e
oS Hook | Terminator 2 4990 Hudsen Hawk 4990 F] P 3395 % THER FINEST HOUR ANR 2 ] SHADOW LAND
* @¥  TETRIS  Addams Family 5490 | Joshi & Mario 3890 The Simpsons 5490 | Krusty's Fun House 4990 s 2505 | PC51/4-5950 NI 5 1) 3500
Adventure lsland 3900 | Kirby's Dream Land 3890 | Tiny Toon Adventure 4990 | Lemmings 4990 | Jor onyvs Bird 2595 PES Hke S0 v : ) J rc3 /23990
) Bart us Juggernauts 4990 Mano & Joshi 4990 | Top Gun 5490 McDon %dskmd 4990 Kuna Fu Mash 2505 5 f@f’;,\ gm ! : UL N AR ATar - 3990
- Batman Returns 3900 o Man 2 4490 | Tortugas Ninja 2 5490 Nemesis 2 5490 | g 9 SU ls =0 2090 | (NCUIR ANICA - 3790
Battletoads 5490 M| ckey Mouse 5490 | Turrican 4990 Parasol Stars 4990 NB:\)( £ 2095
+ Blue Brother 4990 | Phantom Mission 5490 | Universal Soldier 5490 | Prince Valicnt 4990 | piball 2505
Bomb Jack 4990 | Popeye 2 5490 | World Cup 4490 | Robin Hood 5390 | Prince Boblet 2505 A
TETRIS _ SUPER MARIO Bugs Bunny 4990 | Probotector 4990 | WWF 4990 | Star Wars 5490 | R e 250% o Ea R31/2- 8700
Castelian 3900 | Robocop i 4990 | WWF2 4990 Universal Soldier 5490 Sly i 2595 %’ :;;fﬁ%
Castelvania l 4990 | Snaky Snakes 5490 | Xenon 2 5490 | TipOMf 5400 AMIGA - 8630

COMPLEMENTOS

HEROES OF THE

1 o 3s7h

PC31/2-7.600 [ |
- 1 gl PC51/4-39%0
PC 5 1/4 - 6150 §
& PC 3 1/2- 6150 55 PET et
CD ROM - 9900 B
L] AMIGA - Consultar Fobeest
SIN ANT
- Lo| L : N | ¥ rC51/4- 5990
ILUMINACION- 1.950 ALTAVOCES- 1.895  HIPPOUCH- 1.690  BATERIA NUBY- 4.995  GAME PACK- 1.395 HANDYBOY 5.990 R
; = ATARI - 5950
LARRY V. >
B PC516Col.- 7450 1 ETERNAM
o] - R
PC5! 17990 & i -
§ PC3256Col-7990
L. B N N B B B N B & B 0B B B B B B B B B B B B B B B B B B B B B B O
PEETE |
| SEHODR RS %0
[CrmEED PC51/4-79%0
NO l PC51/4- 4990 PC31/2-7950
PC31/2- 4990
Respuesta Comercial _— NE%II_ELSCI)TA |
Avutorizacién n® 11.641 e ¢ (l PRODUCTO ESPECIAL 16 Bits
TITULO PC 51/4-PC 3} - £ DAUGHTER OF
BO.C.yT. n®39 A tranquear| @ 4PC.3112 | AMIGA-ATARI om0 S o
del 19 de Junio de 1.992 —— en destino [ | CARMEN SAN DIEGO 5900 5900 N bl
e e Junio ae |. B ELITE + 4990 4990 PC3 1726950
=== ] 1 ELVIRA I 4995 ol
GUNSHIP 2000 8490
— B [ INDIANA ADV. CASTELANG | 5990 5990 ,
KYRANDIA i ECO QUEST A-TRAIN
_ I e 34 PC51/4- 4525 FC5 16Cel - 6150 PC51/4- 5550
| LOOM 3990 3990 FC31/2- 4625 PC5 256 Cal - 6450 FC31/2- 5650
= M-1 TANK PLATOON 6990 8990 ;
B [ aniac mansion 4490 4490
=== H | MEGAFORTRESS 4990
MAILVXC i:- = = T R e
M | POWER MONGER 3990 3990 R 5 1/4 - 150 b 1/2- 4595 Fes /440
— VENTA POR CORRED B Rairomp rcoon 5490 6490 Rl ti2s a1 AHIGH - 4595 ;
A do n® 1.308 ED B [ sientservicen 6990 6990
— partado n* 1. L. [ | THE SECRET WEAPONS 5990
28080 MADRID i
o] [ LIBROS DE PISTAS
DARK SEED 1200 | INDY 1200 | MANIAC MANSION 1200
e} B | e 1200 | KnG's GUEST Y 1200 | MONKEY IsLAND 1200 DISCOS VIRGENES
ECO QUEST 1200 | KYRANDSIA 1200 | MONKEY ISLAND I 1200
= B | avean 1200 | Lagky 1200 | SHADOW SORCERER 1200 10 discos 3 /2 .......... 995 10 discos 5 ... 495
J | roramanc 20| sy 1200 | seacEQUESTIV 1200 10 discos 3 1/2 HD ... 1.500 wg:::g: :53“”4 HD... 995
HEARTH OF CHINA 1200 | LOOM 1200 | AVENTURAS AD 1200 | @AW =~  IVURLUD Y s
e i



ESTAS SON TUS T!ENDAS MAIL

P® STA. MARIA DE LA CABEZA, 1.
MADRID. TEL: 527 82 25

CREACION DE
NUEVOS CENTROS MAIL

MONTERA, 32, 29,
MADRID. TEL: 522 49 79

Sieresun profesional y estds
interesado en pertenecer a nuestra red

C. TORO, 84
SALAMANCA.
TEL: 26 16 81

€. PAU CLARIS, 106
BARCELOMNA. TEL: 412 63 10

nacional, ponte en contacto con
nuestro Departamento de Franquicias

TEL: 380 26 92

COMMANDER
PC 5 1/4 - 6490 I
W FC 3 1/2- 8490 F

3D WORD HEIMDAL
BOXING PC51/4-
PC31/2- 2495 PC31/2- 4995
AMIGA - 3495 ATARE- 4995
AMIGA - 4595 B
T8 LVERPOOL BATII
AMSTRAD - 1400 PC5 1d = 5990
AMS. DIS - 2500 PCI1/2- 5900
N AMIGA - 2500 AMIGA - 5900
ADDAMS FAMILY R
SPECTRUM - 1350 PC311/2=3%95
AMS. DIS - 2500
ATARL- 2500
AMIGA - 2500
RISKY WOGDS
PC 5174 - 3990 SUMONING
PC31/2-3%9%C PC51/4-5930
AR - 3990 PFC31/2- 5950
AMIGA- 3990
RAMPAGE
PC5 1742950
PC31/2-2950
AMIGA - 2950
GRAHAM TAYLOR 5 RN
1 PC 5 HD - 5995
PC 5 1/4 - 3450 Ry
PC 3 172 - 3450 e
AMICA - 3450 e i
COROM - 7995
3DKT20 5. MOONSTONE [E
PCS1/4-79%0 /4-3990 PC 5 1/4- 4990
PC31/2-7990 -39%0 PC 3172 - 4990
ATARL - 7990 - 3990 ATARI- 4950
AMIGA - 7590 AMIGA - 3990 AMIGA - 4990
MICKY BOOM 3 NIGEL MANSELL'S
PC5 1/4 - 4435 EHALENCE MARSELES [y
FC 3 1/2- 4495 | b PC 5 1/4- 4825 G FC31/2
AMIGA PC31/2- 4625 AMIGA -

4495

X9 w312

ELIGE DOS JUEGOS Y PAGA SOLAMENTE EL
DE MAYOR IMPORTE, EL OTRO ES DE REGALO

SPACE QUEST IV  BLACK CRO
THAL QUEST 'v‘

WARRIOR OF
RELEYNE
PC51/4- 3450
ad FC31/2- 3450
AMIGA - 3450

STRIKES BACK
PC51/4- 4990
PCI1/2- 49%0

SLEEP WALKER
PC51/4-3600
FC31/2-3600
AMIGA - 3500

TORTUG. NINJA 2
SPECTRUM - 2250
AMSTRAD - 2250
AMS DISC - 2850
PC:51/4

PC31/2-
ATAR] -

3 AMIGA -

39%0

| zrconix
FC 5 1/4:

d 3500
f PC31/2-

WAYF EUROPEAN

T PVE- 6,650
£L PADRINO

THE PERFECT
GENERAL
PC51/4- 4990
PCI1/2- 49%0
AMIGA - 4990

3990 |5

3990 L

3500 B

4995 |

CENTRO COM. INDEPENDENCIA
LOCAL 100 B-2 Planta Alta
ZARAGOZA. TEL: 21 82 71

DOS HERMAMNAS
(SEVILLA)
TEL: 566 76 64

EXTASY
} PC31/2- 5100

AMIGA - 3495 4 D BOXING

PC 5 1/4- 1495
PC3 1/2-1495

WING COMANDE II

i
| OHREADAS 32 LE LEEDS UNITED ]
ATLETISMO u®n H \-E?.s- PC 5 1/4 - 4995 MSKOHES [fraceiere | CHICHEN TTZA
PCS1/4- 3450 s o 3 172 4005 Wing Comander Il TEAMSUZUKI e
PC31/2- 3490 E AMIGA PC51/4 4990 PC 5 1/4- 1495 :
J /2~ 4990 PC1/2 - 1495 PC31/2+ 1495
GIMNASIA g AMIGA - 1495
BC51/4- 3490 |G AL 14t
= | pC3t/2- 290
SAND OF FiRE
9 20 IO THRLS RS /4~ 1455
COMM- 3990 PC 5 1/4- 4500 Y PC31/2- 1495
fes oA avl § FC31/2-4500 S8 FC 3 1/2- 1495
§ FC31/2- 3990 M ATARI - 4500 | AMIGA - 1495
N ATARI- 2750 AAGA - 4500 :
D AMIGA - 2750
ROBOCOR 3
| PUSH OVER 1 |
| PC51/4- 2850 MARIO ANDRETTI
| Pc31/2- 2850 FC5 174+ 1495 |
ATARI - 7850 PC31/2- 1495 |
AMIGA - 2850 i
| ROLLING RONNY
PC51/4 - 2995
| PC31/2- 2995
S| ATaRI- 2995
| AMIGA < 2995

4 Bosket
o PC51/4- 1955
B PC 311/2 - 1995

48 INDI 4 [ARCADE]
T

1 cant 12wis PC5 1/4-2860

PC 51/4 - 4990 FC3 1/2- 2850
PC31/2-49%0 AR - 2850
AMIGA - 4990 AMIGA - 2850
SWORD OF
HONOUR
PC51/4- 3450 PO P Off
= PC31/2- 4% PC5 174 - 1995
AMGA - 3450 PC31/2- 2995
PACK Jo?
Kick off I/
LUIGH & SPAGHETT -
P(i:GSVA 2950 Mancacs i)
tses W, Champ.Soccer/
FC31/2-2950 Int.Soccer Challenge
FC51/4- 5990
FC31/2- 5950
AMIGA - 5990
ATARI- 5990
o COOL WORLD
x FC51/4- 2950
e PC31/2-2950
At AMIGA - 2950
COMBAT CLASSICS
LINKS 386 PRO B Fis l/%eom Yonkee/
FC 5 1/4 - 5790 GN?’:‘ ‘“oN:D 688 Atteck Seb
PC31/2- 5990 5335‘;:33-:50 PC51/4 - 6995
ANIGA- 3450 P2 e
AMIGA - 6995
STREET FIGHTER ||
£C51/4 Consulir WORLD CHESS
7 3 1/2 Coosilor 8 PC51/4-5995

l% PC31/2-5995
<X 1

OLYM

ACORAZADOS
PC51/4-3995
PC31/2-3995

BATTLES
PC51/4-65%0
PC31/2- 6990

PC51/4- 7995
PC31/2- 7995
AMIGA - 7995
ATARI - 7995

| ATOMING

FANTAVISION

PC31/2- 1495 1/2- 149

| AdcA- 1455 Ao
1495

| ATARE-

W | LNEKER
[Halia 90, Hot-Shot,
' | SuperSkills,

Super Star Soccer]
AMS, DISC.- 1495
SPECTRUM- 995

ANGA: 1995
AIARE 1§95

< 14595

ANIGA. 1995

%

PC5 174+ 1495

e
SN PR PC51/4 1995
_’;h._q: PC 3172 - 1595

PC3 112 - 1995
AMIGA- 1995

EDUCATIVOS DISNEY

MICKEY 1,23 MICKEY MEMORIA MICKEY AB.C

FLUP-T MAGNOSE
HARD DRIVIN Il
JUDGE DREED

| MONTY PYTHON'S = ’
| POP.UP 3
| SIMULCRA Reneenid

LOGICAL | VAXINE e
MUDS. | WARLOCK THE AVENGER = 2 —500 =
METALMASTERS | WINDOW WIZARD e i i

OFERTAS PC 3 1/2

ROCKNROLL =

ALPHA WAVES : e
AUTOCRASH | STUN, RUNNER =%

CHIP'S CHALLENGE | starBOWS 5
HORROR ZOMBIES CRYPT | STROPER

INTERPHASE | Ve

JUMe
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LA GUERRA SECRETA CONTRA LAS DROGAS

—— /
SITMULATION « SOFTWARE

o3
o

S Bl MR A

-

LA GUERRA SECRETA CONTRA

DROGAS

PARTE SIMULADOR,
PARTE ESTRATEGIA

LAS

ENEMIGO SECRETO: Las plantaciones de cocaina.
Evita la produccion de droga y destruye los centros de
produccién.

GUERRA SECRETA: Contra las drogas. Te sera dificil
derrotar a los barones de la droga, porque ellos te
estaran esperando.

FUERZA SECRETA: La tuya. Ponte al mando de un
cuerpo de élite, controlando F-22 y Apache Gunship, y
estudia y ejecuta planes de batalla, en escenarios en 3D
con colinas, carreteras, ciudades y plantaciones.

Pantallas version [BM PC

EL UNICO SIMULADOR COMPLETO DE GRAND

SERRANO, 240
28016 MADRID
Tel.: 458 16 58

PRIX DE FORMULA UNO

* Ningiin otro juego ha logrado simular tan
realmente tanto las vistas como los sonidos de

un verdadero Grand Prix.

* Una visual completa de cada coche te permite
observar la accion desde cualquier punto de la

pista.

» Toma tu posicion en la linea de salida entre

los 35 pilotos de 18 equipos compitiendo por 26
puestos. »e

* Todas y cada una de las 16 pistas internacio-~
nales de Grand Prix han sido recreadas en 3D~
con gran precision. ik
* No es valido decir que es un simulador mas
realista, exacto y con grandes dosis de
adrenalina. Es extraordinario. Incretble.
Grande. Un fenémeno.

LA &
PIRATERIA oy
ES DELITO e



