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UMARIO

UEGO
CREATURE SHOCK

Aungue el espacio es infinito..., no estamos solos. Existe algo que
nos acecha y que pretende chuparnos la vida. «Creature Shock» es
el programa causante de tanto caos, que, sin embcrgo, Yy gracias a
la organizacién perfecta de Argonaut Software y Virgin, nos
sumerge en el mundo de los arcades de accién. No estamos solos,
afortunadamente contamos con «Creature Shock».

PUNTO DE MIRA
DRAGON LORE

El dragén y sus seguidores
han gobernado sus
ferritorios desde hace
siglos y ningin poder
puede arrebatarles ese
privilegio. Pero llegan
tiempos dificiles y ?q
sangre vuelve a manchar
las espadas. Nosotros
tenemos el deber de
restablecer el orden.

4 MEGAJ

MACINTOSH
PERFORMA

Macintosh ha lanzado el
primer ordenador
multimedia para toda la
familia. Es un ordenador,
es un video, es una
television, es un
reproductor de CDs de
audio y de CD-ROM.
En definitiva, es el

= Macintosh Performa.
En otras palabras, la
revolucién de la
manzana multicolor.

PREVIEW
U.S. NAVY FIGHTER

A todos nos gustaria volar muy
alto, pero las circunstancias
nos lo impiden. Es decir, todos
quisiéramos llegar a pilotar
es0s impresionantes y
modernisimos cazas con que
cuentan los ejércitos
americano, francés o inglés,
pero desgraciadamente no
podemos. Bien porque hay que
dar la falla, bien por que son enormemente caros, ese
privilegio estd reservado para unos pocos. Pues bien,
gracias a «U.S. Navy Figﬁfers» todos nos pondremos a los
mandos de esas aeronaves y evolucionaremos por los
cielos @ ritmo vertiginoso. Eéctronic Arts nos concede ese
inmenso privilegio.

REPORTAIJE:
JUEGOS
EDUCATIVOS

Cada dia estéd més claro que el
ordenador no sélo sirve para
trabajar, o para que los

_ mayores se diviertan jugando

¥ con el mismo. También existe
mucho software de
entrefenimiento para los pequefios.
Aqui tenéis una muesra, en forma
de reportaje, de estos programas.

DREAMWEB

La estabilidad del mundo es tan frégil que podriamos
compararla con la delicadeza de una tela de araiic.
Y la Tela de Suefios es lo que mantiene el orden en
«Dreamweb», pero est amenazada de muerte por
siefe siniesfros sujetos, a los que les importa muy
poco la destruccion de la civilizacion de ese
universo. Gracias a este Patas Arriba pondremos
nuestro grano de arena en esta historia de salvacion.

F¥.] ECSTATICA

’ El brutal despliegue
e & s -‘ de “imaginacién
: programatica” que
despide «Ecstatica»
se concentra en sus
formas elipsoidales. Y
éstas, a su vez, se
funden en su
protagonista. Los
rasgos de aventura se
aumentan a cada paso de este programa y todo en
el mismo nos lleva a un desafio continuo. Por medio
de este Patas Arriba descubriréis fodo lo que
esconde esta maravilla del software de
enfretenimiento que la firma Psygnosis ha llevado
hasta nuestros monitores.

MicAo

Sdlo para adictos

nfes que nada iFeliz Navidad! Se nos va ofro
aiio y los Reyes Magos estan a punio de llegar.
jQue nos fraigan muchos juegos! Tantos como los
que os comenfamos este mes en la revista. Nvestra por-
tada es vna tercera parte muy superior a las anferio-
res... «Kyrandia 3» es la venganza de Malcolm y un
programa muy, muy especial. Y no podemos dejar en el
tintero otros dos bombazos que, sin duda, abren 1995
con una nhveva dimensién. Nos referimos a «Dragon Lo-
re» y «Creature Shock», dos CD-ROMs de indiscutible
calidad.

na sorpresa mds nos queda. En Micromania os

hemos preparado algo muy especial para cele-

brar la nveva pelicula de Disney. Hemos entre-
vistado a la genfe que ha hecho «The Lion King» y hemos
aiiadido todo lo que os gustaria saber sobre un progra-
ma que ha resvitado ser multiplataforma.

n esta revista también podréis encontrar informa-
cién sobre los juegos mas impactantes, es decir:
«lron Assavlf», «Armored Fist», «Noctropolis», «U.S.
Navy Fighters», «DreamWeb» y «Ecstafica». El nuevo hard-
ware es algo que a todos nos inferesa mucho y por ese
hemos dedicado un reportaje a vna méaquina nacida con
clara vocacién multimedia: el Macinfosh Performa 630. Y,
por ultimo, no olvidéis dar un repaso a las paginas en
las que os contamos cvales han sido a nuestro juicio los
mejores juegos de este pasado 1994. ;Que lo disfrutéis!

6 ACTUALIDAD

Noticias y reportajes para que
estéis al dia de todo.

10 TECNOMANIAS

Aqui tenéis los elementos y libros
necesarios para aumentar vues-
tros conocimientos informdticos.

14 REPORTAIJE:
PROGRAMAS DEL 94
Un afio mas hacemos recuento de
lo pasado y sacamos balance. Vo-
sofros también podéis ayudarnos a
encontrar el mejor juego de 1994.

20 PREVIEWS

Tenemos las primeras pantallas y
noticias de «lron Assault», «Ar-
mored Fist» o «Noctropolis».

24 LION KING

El rey de los animales nos mues-
fra sus garras en todos los forma-
tos, especialmente en PC.

30 MANIACOS

DEL CALABOZO

No podemos faltar a nuestra
mensual cita con los calabozos
de Ferhergon.
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31 PUNTO DE MIRA

Os recomendamos mirar defeni-
damente juegos como «Cannon
Fodder», «Super Bombermany,
«Boogerman», «Lemmings 3»,
«Ultimate Body Blows», efc.

36 MICROMANIAS
Nunca dejaremos escapar la
oportunidad de reirnos de noso-
fros mismos y, si podemos, de los
demds.

38 PUNTO DE MIRA

Y seguimos nuestro repaso con
«Super After Burner», «Aladdin»,
«Novastorm», «Samurai Sho-
down», «Vortex», «Kyrandia 3»,
«Nascar Racing» o «Jurassic
Park I».

52 5.0.S. WARE

Ya sabéis: todas las dudas que
tengdis son bienvenidas en esta
seccion.

53 TRANSPORT TYCOON

Siempre sofiamos con crear un
imperio y con viajar... Pues bien,
gracias a este programa de Mi-
croprose vamos a ver cumplidos
estos dos suefios.

63 CARGADORES

Y CODICO SECRETO

Es el camino més corto para lle-
gar al problema mas dificil.

68 PANORAMA

Nuestro critico de cine y msica,
Santiago Erice siempre pone el
punto y final en Micromania.
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Impaclo

DE LAS CONSOLAS AL PC, ARGONAUT SOFTWARE AMPLIA
SUS HORIZONTES EN BUSCA DE NUEVAS EXPERIENCIAS EN
PROGRAMACION, UNA COMPANIA QUE OFRECE UNA PERS-
PECTIVA DISTINTA DE ENTENDER EL VIDEOJUEGO COMO EN-
TRETENIMIENTO, YENDO MAS ALLA DE CUALRUIER SUENDO
IMPOSIBLE. OLVIDADLO TODO. DEJAD ATRAS TODO LO QUE
HAYAIS CONOCIDO HASTA EL MOMENTO, LAS MAS PRECIO-
SISTAS AVENTURAS, LOS ARCADES MAS TREPIDANTES, LOS
SIMULADORES MAS REALISTAS. AFARTAD DE VUESTRA MEN-
TE CUALGUIER PREJUICIO, CUALRUIER IDEA PRECONCEBIDA
DE LO RQUE HA SIDO, HASTA HOY, EL SOFTWARE. EL PASO
HA SIDO DADO Y YA NO HAY MARCHA ATRAS. ENTRAD EN
LUNA NUEVA DIMENSION DE SENSACIONES, UNA EXPERIENCIA
INENARRABLE, UN VIAJE INICIATICO AL FUTURO. ENTRAD EN
«CREATURE SHOCK» Y YA NO QUERREIS SALIR JAMAS DEL

UNIVERSO FANTASTICO QUE ARGONAUT HA CREADO PARA

UN GOCE IMPOSIBLE. ESTO Si ES EL FUTURDO.

Todos las oscuras criaturas que viven en esta pesadilla espacial tie-
nen un punto débil. El asunto es descubrirlo cuanto antes.

M ARGONAUT/VIRGIN
M Disponible: PC CD-ROM
M En preparacion: CD-i, ATARI JAGUAR,

3D0

WARCADE

Iguien dijo una vez que cuando
aparece un verdadero genio en
la humanidad, es facil reconocer-
le por un hecho muy simple: fo-
dos los necios se conjuran contra
él. Pero, sy si el genio no viene
solo? 3Qué ocurre cuando el ta-
lento es tan grande que se en-
cuentra repartido entre varias
personas? Entonces, también
ocurre algo muy sencillo: forman
un equipo de programacién y se
hacen llamar Argonaut Software.
Asi de facil.

Tanto, como fécil hacen que pa-

| rezca |aci::rogrc:mccién, los mu-
| chachos

e Argonaut, encabeza-
dos, por supuesto, por el siempre
omnipresente Jez San. Y es que
contemplar «Creature Shock» y
pensar por qué razén no se ha-
cen asi todos los juegos, es uno.
Sin embargo, os podemos ase-

PE

Aqui esta el talén de Aquiles de esta bestia pérda... Nos ha costado

mucho, pero por fin ya es nuestro.

gurar que el proceso de crea-
cién no ha sicﬁa sencillo. En ab-
soluto. Poco a poco descubriréis
por qué.

EN UN MUNDO DESCONOCIDO

fio 2123. Superpobla-

cion en la Tierra. Unica

salida y destino: el es-
pacio exterior. Donde nadie ha
estado jamés. Una mision de ex-
ploracién a las lunas de Satur-
no..., un inesperado visitante. To-
do parecia marchar sobre ruedas
en el viaje de la Amazon. Hasta
cuatro afios después de su parti-
da, cuando, de repente, todo
contacto se perdié. Una pequeiia
sefial de emergencia, casi imper-
ceptible, fue todo lo que se logré
descubrir en una investigacién
posterior. 3Qué habia ocurrido
con la Amazon?

Asi comienza lo que puede ser
calificado como el juego mas re-
volucionario, hasta hoy, de la
historia. No, no nos hemos vuelto
locos ni estamos exagerando. Es

muy posible que hasta nos que-
demos cortos. Y es que no se pue-
de ver esto sin dejar la boca
abierta manchando el suelo de
baba. Es increible, es sorpren-
dente, es fantéstico, es alucinan-
te, es..., es indescriptible. Es ofro
mundo en videojuegos.

Las imagenes que podais con-
templar en estas péginas no sir-
ven para hacerse una idea, si-
quiera aproximada, de lo que es
realmente «Creature Shock». Ni
de su calidad, sus animaciones
de cine, sus gréficos geniales, su
misica, su jugabilidad... Pero, al
menos, es algo que llevarse a la
boca.

MAS SENCILLO, IMPOSIBLE

structurado y disefiado casi
como si fuera una pelicula,
uno de los puntos por los
que més se ha preocupado Argo-
naut ha sido la jugabilidad de
«Creature Shock» y la comodi-
dad del interface de usuario. La
perspectiva en primera persona
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¢A quién os recuerdo "esto” que llena la pantalla? En efecto, las
criaturas de Giger y de «Alien» se dan cita aqui.

que utiliza, obliga a limitar las
acciones al movimiento de la na-
ve o el protagonista —esto se en-
tendera més adelante-, y pulsar
el botén de disparo o activar el
escudo de defensa. Todo movi-
mienfo o accién se efectia a tra-
vés del ratén —sin opciones de
joystick o teclado—. La exclusivi-
dad del sistema de manejo puede
que os haga pensar que se limi-
tan las alternativas, reduciendo
asf la facilidad en el control.
Nada més lejos de la verdad.
En cuanto se juegan un par de
partidas, uno se da cuenta de
que es el método idéneo, sobre
todo en los momentos en que un
enorme monstruo se alce ante no-
sotros, y debamos mover con
prontitud y precision el puntero.
Esta sencillez de disefio, en lo
relacionado con el entorno de
usuario, coincide con la senci-
llez del desarrollo del juego, al
menos en teoria. «Creature
Shock» se divide en tres grandes
areas que nuestro protagonista
deberé recorrer a pie, armado

Daotos Tecnicos

Locaolizacion
desconocido

Jamano
desconocido

Proposito
desconocido

- Bose alienigeno

de gue explote.

Mision: destruir =l centro de control de lo
bose en la segunda plonta. y obondonorlao ontes

con un léser como Gnica arma.
La posibilidad de defenderse se
limita @ desviar parte de la
energia de la pistola, para for-
mar momentdneamente un escu-
do protector.

Entre las tres fases principales,
la nave alienigena, la copula y la
nave nodriza, se han incluido dos
subfases —misién a Saturno y mi-
sién a Tethys— en las que monta-
dos en una nave espacial, fendre-
mos que avanzar por distintos
recorridos, eviiamﬁn trampas y
aniquilando enemigos.

Muy sencillo en su concepcion,
si. Y quizd por esto, el resultado
es también muy fécil de definir:
«Creature Shock» es una obra
maestra. Tan féacil como eso. Ve-
amos por queé.

ARTE EN ESTADO PURO

reature Shock» no es
(( un juego. No, no es
un juego porgue no

hay nada que se le pueda com-
parar. Es més que una bocanada

La verdad es que merece la pena sufrir penalidades por el amor de
esta mujer, a la que, para variar..., hay que rescatar.

de aire fresco en el panorama del
software. Es el camino a seguir
para el futuro.

Grdficos 3D renderizados mo-
viéndose a una velocidad pasmo-
sa, siendo mas grandes que toda
una pantalla; modelados en 3D
Studio y haciendo un uso extensi-
vo de los 256 colores de la paleta
VGA..., 3qué es esto? suna peli-
cula? No, es mucho mejor, es RE-
AL. Tanto, que resulta inevitable
el apartarse de la pantalla ante
la embestida de un monstruo. No
es exageracion, Es cierfo, ocurre
asi, es instintivo,

Ambientacién claustrofébica,
genial, con una banda sonora
que pone los pelos de punta y
que, pese a todo, resulta imper-
ceptible. Tal y como ocurre en
una pelicula de ferror.

En un equipo medio —por ejem-
plo, un 486 con un Eector de
150k/s- las animaciones trans-
curren de forma natural, sin ape-
nas esperas en pantalla. Pero,
por supuesto, con un CD de do-
ble velocidad —incluso en un

La silueta de nuestro héroe es muy parecida a la de un musculoso

actor que se deja ver por las tltimas y mas espectaculares peliculas.

386~ es donde «Creature Shock»
muestra toda su fuerza. La fuerza
de un lider.

Su Gnico defecto —rebuscando y
escarbando, para encontrar algo
que se le pueda achacar en con-
fra—, que no es tal, es que la infe-
ligencia de los enemigos no llega
a un punto demasiado alto. Claro
que, tampoco les hace falta, ya
que para descubrir las secuencias
que siguen todos y cada uno de
los personajes, podemos estar va-
rios dias seguidos pegados a la
pantalla, y atn no habriamos en-
contrado la solucién a todos.

Hay que dar las gracias o todo
Argonaut por haber disefiado es-
ta auténtica joya del videojuego,
U] o qUE va a reVOlUCiOnGr el
so?tware de arriba a abajo. A los
programadores, a los artistas
grétficos, a los mosicos, a los di-
sefiadores, a los testeadores —un
saludo especial a Julian Rignall,
persona entendida donde los ha-
ya en esto de los juegos—.

«Creature Shock» es una expe-
riencia que hay que vivir para

creerla. Jamas habéis visto nada
igual... Algin dia, todos los jue-
gos seran asi. Gracias a Dios, se-
ran asi.

F.D.L.

97

ORIGINALIDAD 85
GRAFICOS 08
ADICCION 95
SONIDO 92

DIFICULTAD 80
ANIMACION 98

iQue se puede destacar de
una ohira maestra, de una joya
como «Greature Shock»? Ab-
solutamente todo.

8i alguien encuentra alguna
£0Sa en este programa fue no
le agrade, que nos lo diga...,
ero no le creerenos.
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cid Mouse

¢Juega el canciller Kohl
con ovejas renderizadas?

Las neticias que habia recibide hasta ahora no eran dignas de crédito. Pero unia in-
formacion dle primera mano me ha confirmadio lo que me estaba temiendo: los ful-
madores en Estados Unidos se han converticlo en marginados sociales. Como se sa-
be, los norteamericanos se mueven obedeciendo a impulsos dictados por la
moda. La actual se ha cebado con el tabaco y, por ende, con aqueflos a los gue,
despueés de una buena comiada, o cualquier otra diversion, suelen poner la Suinda
al asunto con un cigamillo. Claro que, también les ha dado por montar clubes de
castidad, con sus camisetas y todo...

Lo malo de los Estades Unidlos, y de lo que allf sucede, es que, indefectible-
mente, acaba por recalar entre todos nosolros que, a fin de cuentas, no tenemos
naca que ver. O eso creo. £l caso es que, 0 se sigue la moda, o uno se convierte en
un marginadlo, un ser venido a menos. En suma, un ciudadano de segunda.

Como en la Europa de las dos velocidades. Los noticiarios no han paradio de in-
formar que la cacareada union europea lo Linico que consequird es convertir a al-
gunos paises de la CE en naciones de segunda fil, con deficiencias en economiae
infiaestructurs, frente a los poderosos gigantes de siempre: Alemania, francia, etc.
Sipero, ¢por qué? i Nuestros genes nos impiden prodLicir como el resto de mor-
tales de la vieja Europa? ; El carécter latino nos obliga a decir “jque inventen ellos!"?
¢ E5 la siesta una costumbre nociva para la salud? Algo ocurre...

Pero, si logramos stperar las dificultades, e intesramos plenamente en Europa...,
Jnos prohibiran fumar como en los EE.UU.? Y lo que es peor, ;nos hardn entrar en
clubes de castidad? Es posible llegar a prequntarse si los grandes lideres eurcpeos
también se veran afectados por estas medicias. ; Alguien se imagina a John Major, o
& Helmut Kohl, encerradios en un servicio publico, fumando a escondidas? No, por
que ellos, por suplesto, no pertenecen a Una nacion de segunaa fila.

Pese a todo, Europa, en general, No es més que un continente de segunca. Es fa-
cil demostrario tanto a nivel puramente econdmice, como de la importancia que se
nos da en el panorama del software mundial. Sihay que lanzar una maqtiina como
300, Sega Saturn, o el mismo PlayStation..., pues primero se saca en Estados Uni-
clos o en Japdn, y luego, un anito despues nos enclosan @ los europeos. Porquie so-
mos Ln mercaco de segunda. Al fin y al cabo, un continente siempre tiene el go-
biemo, y las oportunicades, que se merece. ;O no?

Llegadios a este punto, no tenemos mas remedio que preguntamos: ¢ John Major
vel canciller Kohl, al ne ser cilicadanos de segunda, pueden disfutar de estas ma-
quinas antes que el resto de los mortales? Si lo hacen, ;han de encerrarse en el
cuarto de bafio con su PlayStation? jAcaso juega el canciller Kohl con ovejas ren-
derizadas, y nadlie lo sabe?

Lo que tenga que ser, serd. Pero nosotros, no fo veremos hasta dentro g un afio.
Ounarioy un dia. Como una condena por nuestros pecados. £l pecado de sereu-
ropeo y pertenecer a Ln pafs de segunda fila en un continente dle segunci clase. Al

mencs, los teledliarios han dicho que Espania ya puede exportar jamon de pata ne-

graa los Fstadios Unidos, Aunque, quien sabe, quiza el amigo americano acaba cc-
miendo un delicioso jabugo, encernado en el cuarto de bario, y con una camiseta
qgue rece: "yo no tomo grasas animales”.

NOTA DEL AUTOR:

LA MALDICION DEL WONDERBRA

Se dice que la justicia poetica existe. La mejor prueba la ha sufrido el que suscribe
en sus cames. Es imposible. No se puede luchar contra los elementos. O contra el
wonderbra. Una maldicion -la maldicion del wonderbra, he de suponer— imposibili-
to que esta humilde columna apareciese en el momento y lugar oportunos. O sea, en
el nimero anterior. Si alguien acostumbra a leer las lineas notarfa que cierto titular no
concordaba con el texto subsiguiente, copia exacta del aparecido en el numero 78
de la querida publicacion que es Micromania. Entonando el mea culpa, y abjurando
de mentar ni una sola vez mas al wonderbra, un servidor ruega al cielo para que, es-
ta vez si, todo aparezca tal y como debid ser en su dia.

Por clerto, ¢ le habria ocurrido algo parecido al canciller Kohl?

La aventura definitiva
«Cyberia»

B INTERPLAY
BEnN preparacion:PC CD-ROM

n el afio 2027 se descubrié en las vastas llanuras heladas

del norte de Asia la maquina definitiva de destruccién glo-
bal. Desarrollada en secreto por expertos en nanotecnologia y ci-
bernética, el infernal artefacto, nombre en clave Cyberia, corre el
peligro de caer en manos de los terroristas que dominan la so-
ciedad a su antojo. Antiguamente, era un disuasor que mantuvo
al mundo en paz. Hoy, puede significar el final de todo...

Esto es «Cyberia», la Gltima produccién de Interplay, Onica-
mente para CD-ROM, que apareceré a primeros de afio en
nuestro pais. Integra accién, aventura y habilidad en un sélo
juego. Pero lo mas importante es que presentard en pantalla
imégenes en alta resolucién, con actores sintéticos como prota-
gonistas. Actores disefiados a partir de la filmacién de perso-
najes reales, y aplicdndose en las escenas de todo el programa
técnicas cinematogréficas.

El gigante quiere crecer
BMG

e INA <= o o ot

los acuerdos por
los que BMG entraba
en el mercado del
ocio electrénico, con
compafiias como Roc-
ket Science y Crystal
Dynamics, se extiende como la pélvora el rumor que apunta @
una posible compra de Electronic Arts, el mayor productor mun-
dial de software hoy en dia, por parte del gigante de la msica.

Las cifras de cientos y miles de millones de dolares andan de
boca en boca, en virtud de esta posible absorcién de una em-
presa mitica en el mundo del videojuego.

Mientras que nadie se sorprende de las intenciones de BMG
de continuar su crecimiento en el sector, Electronic Arts, por su
parte, niega categéricamente cualquier conversacion o princi-
pio de acuerdo con aquella compaiia, referido a una posibilidad
de absorcién o venta de la multinacional. E.A., afirma que ha re-
cibido en més de una ocasién propuestas de fusién con ciertas
compafias, en el pasado, pero siempre en una linea de coope-
racion, jamas en tono hostil. “Si alguien intenta realizar una
apropiacién, en un senfido hostil, de nuestra compafiia, jamas
tendra éxito”, son las palabras de los representantes de E.A.

Bandai y Apple se
suben al tren del futuro

«Pippin»

—
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Puede que el nombre de «Pippin» os suene gracioso, y tal vez
penséis que puede hacer referencia a temas que no tengan nada
que ver con esta publicacién. Sin embargo, Pippin es el nombre
que Apple ha dado a un nuevo proyecto de consola multimedia, ba-
sado en procesadores RISC de 64 bits como los que se incorporan
en ordenadores de la gama PowerPC. En concreto, el procesador
que se especula que podré montar Pippin es el PowerPC 603.

CAPCOM:
Accion salvaje

CG pcom,
sin duda
una de las me-
jores compahi-
as del mundo
vinculadas al
sector recreati-
vo, ya tiene a
punto sus dos
Gltimos arca-
des que, en un
breve plazo de
tiempo, invadi-
rén los salones
para alegria
de sus incondi-
cionales.

La primera
recreativa es
un trepidante y
super especta-
cular juego de
RV LS 3 ucjén, bouli-l

L ey @1 wey, | zado con e
: rkhﬁ! ot nombre de

«Armored
Warriors». La historia nos traslada al futuro,
en una guerra cibernética protagonizada
por gigantfescos robots que, y esto si es nue-
vo, el mismo jugador puede redisefiar una y
ofra vez, ampliando su potencial con piezas
y armamento robadas a los enemigos venci-
dos. Existen mas de cien combinaciones po-
sibles y diferentes. El modo mulfi[ugucﬁi,
ademas, est también contemplado, pudien-
do parficipar hasta tres jugadores al fiempo.

Pero quizé el més esperado sea el segun-
do juego: «Slam Masters II: Ring of Destruc-

CAPCOM
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1 5 % P2 SANTA MARIA DE LA CABEZA,1. I
RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A % 28045 MADRID. 1

OFERTA ESPECIAL PARA LOS LECTORES DE MICROMANIA
P.V.P: {490 PTS. {|ESTE MES PUEDES CONSEGUIRLO
POR SOLO 8.990!!

tion», continuacién de «Saturday Night
Slam Masters» que, a su lado, parece una
diversion para nifios pequefios. Nuevos lu-
chadores, mas y mejores llaves y golpes, so-
nido y graficos increiblemente mejorados. ..,
«Slam Masters II» es todo un reto para los
buenos aficionados a la lucha.

Ahora, solo cabe preguntarse...., y las ver-
siones domésticas, spara cuéndo?

Pippin serd una plataforma basada en CD-ROM (lectores de velo-
cidad 4X), que Apple lanza con la idea de ofrecer una tecnologia
multimedia al gran poblico, a un precio asequible. Esté previsto

ue muchos de los actuales titulos multimedia de Macintosh pue-
jan funcionar, con ligeras modificaciones, en los sistemas Pippin.

Durante el transcurso de una conferencia celebrada en Tokio, Ap-
ple y Bandai anunciaron, ademés, que la compafiia japonesa serd
el primer concesionario de licencia de Pippin, y que a findles de
1995 lanzard al mercado una consola, dir]girfa al mercado do-
méstico, y que se podra conectar a un televisor convencional, que
llevaré el nombre de “Power Player”.

Si, deseo recibir contra reembolso el juego
«CREATURE SHOCK»
al precio de 8.990 pesetas,
(mas 250 pts. de gastos de envio).
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El mejor beat'em up

BEn preparacion: PC, SUPER NINTENDO

Se mire como se mire, «FX Fightern» ‘1 R
es la guerra J N
2 BARGONAUT SOFTWARE

v irgin nos ha
mostrado co-
mo serdn dos de
SUS NUevos prOdUC'
tos para el recién
estrenado afio 95.
Dos juegos que es-
tan infimamente re-
lacionados con el
tema bélico, aun-

ve de forma muy
jistinta.

El primero de
ellos es «KA 50 Ho-
kum», un simulador
basado en el temi-
ble helicoptero de
combate ex-soviéti-
co, y que, aparte
de un alto compo-
nente de realismo,
contaré con una ju-
gabilidad extrema y un manejo nada complicado. El juego aparecerd,
en principio, en formatos floppy y CD-ROM, y en versiones VGA y
SVGA. La adiccién, ofro de sus puntos fuertes, parece garantizada.

El segundo juego es, quizd, uno de los més esperados y divertidos
que podremos disfrutar este afio, ya que se trata de, ni més ni menos,

«Wild Blue Yonder» ese es el titulo del nuevo
simulador de Microprose en formato CD-ROM,
que esté a punto de lanzarse al mercado
~incluyendo el espafiol-, en un breve espacio de
tiempo. Muchas de las imégenes que contiene
estan digifahzodos Y, conociendoﬂc habitual
calidad de los productos de la compaiiia, nadie
duda de que seré un éxito, y quizé uno de los
mejores programas que hayan realizado jamés.

PE

LucasArts anda dando los Gltimos toques a
«Defender of the Empire», el primer disco de
expansion para «TIE Fighter», en el que
encontraremos piratas, fraidores al imperio y
hordas de rebe{J es que habremos de eliminar
con la misma habiiic?ad que en el programa
original. Contendré en total dieciocho nuevas
misiones, que incluirdn nuevas animaciones y
secuencias cinematicas, y serd lanzado en la
primera mitad del 95.

Una de los fitulos estrella para préximas
temporadas, que Philips esta preparando para
CD-i serd «The Crow». La Gltima pelicula de
Brandon Lee aparecerd tanfo en E)rmato de
Video Digital, como tal film, como en juego.

la continuacién del increiblemente adictivo «Cannon Fodder». «The Crow», el programa, seré desarrollado
«Cannon Fodder 2» ha modificado aspectos tan importantes como el E | salto de Argonaut («Starwing», «Vortex», «Creature por una nueva lcompﬁflic‘ ~Content Inc.—y
enemigo. O deberiamos decir los enemigos, ya que en algunas fases Shock») al PC parece haberse realizado de forma de- (]J[;c;geceru S IERerTo My promio:er
nos enfrentaremos a las temibles fuerzas armadas arabes, otras a ca- finitiva. Sin abandonar el mundo de las consolas, que tan- '
balleros medievales e, incluso, existiran niveles en los que nuestros ri- to éxito les ha procurado, parece que los chicos que dirige
vales seran, aunque suene un fanto raro, seres del espacio exterior. Jez San ven a los compatibles como uno de los formatos Diciembre del 94 fue el mes elegido por
Lo que desde luego nadie pone en duda, es la diversién que asegura con mas futuro. Infogrames para la primera presentacion de
«Cannon Fodder 2» y una superacién de los chicos de Sensible Soft- Y para consolas ~Super Ninfendo en concreto— y PC apa- “A||°?,e,'” the Dark 3» en sociedad. Los
ware en el disefio de juegos de tremendo atractivo y éxito. recera en el 95 «FX Fighter», un juego que la prensa espe- maleficios de los indios navajos fraerdn de

salizeida. | d o Eecint i | cabeza, nuevamente, a un Edward chrnby que
cializada, fuera ae nuestras fronteras, ya calitica como e TG 516 aeostumibrads a enfrentarse ol horror y

mejor programa de lucha de todos los tiempos, superando o exfrafio. Como novedad, se ha indluido una

core asalta el palaCio a fitulos como el recientemente aparecido en Japon, «Vir- opcién de mapa, inexistente en las anteriores

- = tua Fighter» de Saturn. entregas de la serie. El mes que viene, més.
de invierno El cartucho de Super Nintendo incorporaré, como es facil
deducir por el fitulo del juego, el aclamado chip FX. Y se :
s ietied el en fl Indiana Jones vuelve. Tras encontrar el Arca
ore Design ha rumorea que para PC, existird incluso una version Hoppy. ; .
deevelids d 4. Eibiers olscird S | de la Alianza, las Piedras Sankara y el Santo
esvelado dos ighter» ofrecerd unas sensacionales texturas en los Grial, & héroe por excelangiide lucas, &

de sus mas inmediatos luchadores, unos escendrios realmente sorprendentes, una enfrenta al mayor reto de su vida en <Indiana
proyectos para el 95. velocidad pasmosa y un entorno 3D tan efectivo como rea- Jones and his Desktop Adventures», un
«The Big Red Adventu- lista. Un programa que, sin haber visto todavia la luz, pue- programa para Windows que contendrd
re» es el primero. Una de convertirse en una de los estrellas de esta temporada. multitud de pequefias aventuras, sencillas de

resolver, y que ademds poseerd un editor con el
que el usuario podré variar cada una de las
historias, a su gusto.

aventura gréfica dise-
fada en un tono hu-
moristico, y con un in- <INortal Ke i
confundible estilo de T SN AT S S

[NDdT NN
“cartoon”, que tiene saldri'l en D'ROM

lugar en una Rusia ex-

La liga mas millonaria del mundo, la italiang,
estd siendo adaptada por Dinamic Multimedia

soviética, dominada L a noticia de la préxima aparicién de la sensacién en un “l:]e"o Progfgﬂ]ﬂ basado en la dltima
por las colas en los jugable del afio, «Mortal Kombat 1%, en el formato veraggf e«Pg o150l For su;:lugsio,y LOIme
dos, la ciudad PC CD-ROM nos ha causado una grata sorpresa. De TRl o biser £ P Mo e e fuene en
HHERTROT, ; naig P cuestion llevard el nombre de «PC Calcio».
de Lenintendo, los Su- esta forma, Acclaim se estrenaré en ese soporte, y es- Ahora, también Tassotti, Baggio y todas las
per Marx Bros. y los peramos que con buen pie, aunque ya sabemos que es- estrellas del firmamento del ?Dtbo transalpino
McRomanovs. fe juego estd casado con la polémica por las imagenes esfardn o nuestras disposicion con los mejores
Graficos en SVGA, sangrientas que contiene. De momento, no nos adelan- equipos del mundo.
mas de cincuenta per- femos a los acontecimientos y conformémonos con saber
sonajes  diferentes, que «Mortal Kombat I1» operard sobre procesadores Pa b T
7 ; 5 : ygnosis ya tiene casi listos todos sus
_ o cerca de un cenfenar 486 y presentard todo un repertorio de personaies di- proyectos para el 95, «Gullys, nombre
de localizaciones y situaciones tan grotescas como divertidas son sus gitalizados, con sus correspondientes llaves y golpes es- definitivo de la segunda parte de «Innocent Uniil
principales alicientes. peciales, incluidos los polémicos “fatalifies”. Caught» es el primero. Después apareceran
Por ofro lado estard «The Scottish Open. Virtual Golf», un programa Acclaim tiene proyectado lanzar en CD-ROM titulos «Damocles», un CD-ROM que ofrecerd opcién
deportivo de sumo atractivo que aparecerd en versiones 32X, PC y Sa- como «WWF Raw», «NFL Quarterback Club», «NBA de juego con casco de R.V.; «Combat Air
furn. Permitiré hasta cuatro jugadores simultdneos, multitud de vistas de Jam Tournament Edition» y «Batman Forever», junfo con P(’tfﬂ»' bl C”Yf)hdesc’;g’”ih"»”evc'do
los campos en los que se podra participar en competicién y poseerd una «Kids on Site», un fitulo al que hacemos referencia en el Eﬁi&'ﬁncﬂ;s erLE::);SL;”l)ms?mi|Oc|1'rale<:[)lol;r:n>> ;
calidad gréfica inigualable. Para que os hagéis una ligera idea, todas reportaje sobre la presentacion de Digital Pictures que i atizamiento S praveRoraimarzo,
las versiones del juego se estén desarrollando sobre estaciones Silicon publicamos en estas mismas péginas.

Graphics.
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Un matrimonio de cine

Deste hiace ya haslante ligmp, veninos comentands que fas indusirias del cine, el videojuego y s misica estin cada
Ve mas unidas. Un buen exponente dé ello es una empresa como Digital Picturgs. Esta firma norigamericans lleva ape-
Fando en ¢l mercado del Mega GO desde 1992, y ahora pretende dar un salto cualitalive, de fa mang dg Acelaim, 4 los
sapories del futura: Mega 32K, 300, PG C0-ROM y Macintosh. Cuatro mugvos producios avalan 6sta iniciativa: «Cor-
56 Hillers, «Supreme Warriary, «Slam ity with Seatlie Piapen» y «Hids on Sitey. Bienvenidos 2 fa nugva generacion,

os afios han pasado desde la
D fundacion de Digital Pictures

y ésta ya cuenta en su histo-
rial con éxitos de la talla de «Sewer
Shark», «Ground Zero Texas»,
«Double Switch», «Prize Fighter» y
«Night Trap», algunos de los cuales
adn siguen figurando en las listas
de titulos mas vendidos en Mega
CD. El gran artifice del ascenso de
esta compafiia ha sido Tom Zito, un
empresario de 46 afios que fundé
Digital Pictures en 1991. El signo
distintivo de los productos que ha
comercializado desde entonces ha
sido siempre la calidad cinemato-
gréfica, ya que todas sus imégenes
son secuencias de video, sin recu-
rrir jamas a los tradicionales grafi-
cos generados por ordenador. Da-
da la linea de produccién de
Digital Pictures y el avance de las
nuevas tecnologias informaticas,
era légico suponer que no iba a
tardar en producirse el salto de es-
ta compania a los nuevos soportes, -
sin abandonar el que le ha dado |3 7
tan buenos resultados hasta el mo-
mento: el Mega CD.

El otro factor de este mégico bino-
mio es Acclaim, la firma norteameri-
cana que sigue saboreando las mie-
les del éxito de “bombazos” como
«Mortal Kombat» o «NBA Jam». Es-
ta compaiiia aportara su extensa
red de distribucién para la comer-
cializacién de los nuevos productos
de Digital Pictures en Europa. Pare-
ce, pues, que nada puede fallar en
esta nueva aventura, inspirada en un indudable afén de
superacion.

Més cine, por favor

Para celebrar el importante acuerdo, Acclaim y Digital
Pictures convocaron a la prensa del videojuego en el Hotel
Hyde Park de Londres el pasado 17 de noviembre. Rodea-
dos de toda la comodidad y el esplendor de un estableci-
miento de cinco estrellas, pudimos ver alli los juegos que
marcarén el inicio de esta nueva etapa: «Corpse Killer»,
«Supreme Warrior», «Slam City with Scottie Pippen» y
«Kids on Site». Todos ellos saldrén en principio, allé por
enero, para Mega CD, aunque més adelante serén conver-
tidos a PC CD-Rom, Macintosh CD-Rom, Mega 32X y 3DO,
seg0n los titulos.

«Corpse Killer» es un juego de disparos protagonizado
por un rastafari “zumbén” y una bella reportera gréfica,
que se adentran en una selva caribefia tras los pasos del
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malvado Dr. Elgin R. Hellman, un ne-
crobidlogo expulsado del Pentagono
que ahora se dedica a resucitar zom-
bies. En vuestro frenético recorrido
tendréis que disparar a todo bicho
viv..., que diga, difunto. Este juego,
o casi més bien pelicula, que saldra
para Mega CD, Mega 32X y 3DO,
ha sido dirigido por el cineasta de
Hollywood John Lafia.

«Supreme Warrior» os traslada, a
través de los formatos que acabamos
de mencionar, al mismisimo Hong
Kong medieval, donde se ha improvi-
sado un torneo de artes marciales
con las més destacadas estrellas lo-
cales. Con una perspectiva subjetiva
(podréis ver el movimiento de vues-
tros propios pies y manos como si es-
tuvierais “alli”), tendréis que medir
vuestras fuerzas contra los mas san-
guinarios luchadores de Extremo
Oriente. Yuestra consejera y, a ve-
ces, implacable critica serd Vivian
Wu (actriz que tuvo una destacada
e actuacion en la pelicula «El Gltimo
emperador»), una luchadora que no
ha podido participar en el torneo y
os pide que la sustituydis. jNo podéis
defraudarlal

Por su parte, «Slam City with Scottie
Pippen» estd protagonizado por la
gran estrella de la NBA, que nos da-
ra unas cuantas lecciones magistra-
les en un patio callejero de los bajos
fondos de una gran ciudad nortea-
mericana. Por supuesto, no faltarén
las burlas y comentarios del propio
Pippen y toda la cuadrilla de gambe-
rros que pululan por los alrededores. Este juego también
saldfé en Mega CD, Mega 32Xy 3DO, y presenta una so-
berbia perspectiva subjetiva que lo hace ain més realista.

Por (ltimo, «Kids on Site» es la primera entrega de la se-
rie que se comercializara bajo el sello de Digital Kids, la
nueva divisién educativa de Digital Pictures. En este origi-
nal juego tendréis oportunidad de aprender a manejar
maquinaria de obras: una cpisonudorc, un “bulldozer”,
una excavadora e incluso una bola demoledora. Los re-
sultados pueden ser més desternillantes de los que os ima-
gindis, sobre todo para los més “peques”... Pronto lo com-
probaréis en vuestros Mega CDs, PCs con unidad de
CD-Rom y Macintosh.

Ademds, durante la presentacién tuvimos ocasién de con-
templar las primeras imégenes de la futura conversién de
«Night Trap» a Mega 32X, con unas secuencias de video
bastante mejoradas y las altas cotas de jugabilidad que lo
auparon a los primeros puestos de las listas de éxitos nor-
teamericanas en Mega CD.

Bk
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BRIGETT BUTLER, actriz de «Corpse Killer»

«El cine y los videojuegos
terminardn uniéndose»

i los juegos de futuro presentan una calidad grafica como «Corpse Killer,
hienvenidos sean. Pera i, ademas, nos obsequian con imagenes de actrices
esculturales como Brigett Butler entre fase y fase, mejor que mejor. Esta ar-
fista recién Ilegada al mundo el videojuego fuvo Ia amabilidad de concederaos
una entrevista durante Ia presentacign londinense de Acclaim y Digital Picti-
res. Atenios a sus palatiras, que tienen mas miga de lo que parece.

M.M.:;Cémo decidiste incorporarte al proyecto de «Corp-
se Killer»?

BRIGETT BUTLER: Fue una tarea fdcil. Me enteré de que
los productores estaban buscando a alguien que desempeiiara el papel de Julie Barnes
~la reportera grdfica del juego—-, me presenté a unas pruebas de seleccion y me ofrecie-
ron ese trabajo.

M.M.: ; Qué habias hecho anteriormente?

B.B.: En el mundo del cine, habia trabajado en algunos videos de la cadena de tele-
vision MTV, aunque creo que las emisiones britdnicas de la misma son diferentes de las
que se ofrecen en Estados Unidos, por lo que es probable que en Europa no se haya vis-
to ninguna de ellas. También he hecho anuncios para television, pero «Corpse Killer»
es la primera pelicula propiamente dicha en la que he actuado. Empecé mi carrera co-
mo modelo de trajes de baiio e hice una gira con la revista de Bette Midler.

M.M.: ;En qué sentido es diferente trabajar en un videojuego de lo que puede ser el
rodaje de videos para MTV o anuncios televisivos? '

B.B.: La principal diferencia es que los anuncios y las peliculas se hacen en un orden
distinto, sin empezar necesariamente por las primeras escenas. En cambio, «Corpse Ki-
ller» se rodd en una secuencia lineal y se le aftadieron posteriormente las imdgenes de
ordenador, por lo que nosotros no sabiamaes cémo iba a resultar el producto final.

M.M.: ;Estabas ya familiarizada con la industria del videojuego?

B.B.: No tengo ninguna mdquina, pero mis sobrinos si que tienen, por lo que ya he po-
dido jugar a algunos juegos y estoy segura de que cada dia se van a ir incorporando
mds actores a este mercado. Soy consciente de que la industria del cine y del videojue-
go van a acabar uniéndose.

M.M.: ;Suponen los juegos interactivos una mds de tus ocupaciones, o ves en ellos al-
2o mds que eso?

B.B.: Evidentemente, los considero una mds de mis ocupaciones, pero al mismo tiem-
po, un proyecto como «Corpse Killer» me abre nuevas puertas. La gente ahora se va a
dar cuenta de que puedo hacer algunas cosas que no se imaginaba. No creo que por el
momento vayan a entrar grandes estrellas del cine en este mundillo, pero cuando las dos
industrias se fusionen no les quedard mds remedio. Es otra forma de entretenimiento.

M.M.: ; Disfrutaste con el rodaje de «Corpse Killer»?

B.B.: ;Oh, si! Tardamos cuatro semanas en rodar el juega en un escenario del Cari-
be, pero resulto una experiencia muy divertida y hoy (en la presentacion) ha sido la pri-
mera vez que he podido ver el resultado de mi trabajo.

M.M.: ; Qué proyectos de futuro tienes?
B.B.: De momento, no os puedo adelantar nada, porque estoy en conversaciones con

varias personas, pero si Digital Pictures me vuelve a llamar, acudiré encantada.

J.C.R./D.D.F.




SIMULADOR’
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Adrenalina, romances, humor, peligro: Wing Commander Iil
tiene todo esto y mucho mads. Esta continuacién del juego
amplia las turbulentas crénicas de la guerra entre terricolas
y kilrathi. La escena final tiene lugar en uno de los mundos
(la Tierra o Kilrah). Pero solamente ti puedes escribir el
final...

M Entre los actores figuran Mark Hamill, John Rhys-Davies,
Malcolm McDowell, Tom Wilson, Jason Bernard y Ginger Allen.

B Interactta con los personajes para controlar el argumento, las

conversaciones y los finales.

Banda sonora digital de 16 bits, ademas de soporte MIDI general

y voces digitalizadas para los combates espaciales.

Vista de carlinga invisible, sistema de navegacion tridimensional,

tecnologia stealth, misiones rapidas y mucho mas.

Pilota cinco cazas de combate distintos con un armamento

totalmente configurable.

Juega directamente desde el CD mas de tres horas de video de
accion en directo, ademas de docenas
de horas de juego.

DISONIBLE EN PC CD-ROM.
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NETWARE

guiso saber
sobre

VETWAR

y. 0

212 Pégs. 2.000 Ptas.
Dentro de su “inquietante” coleccion
“Todo lo que quiso saber y no se
afrevié a preguntar...”, la editorial
Mc Graw Hill nos presenta esta vez
el tema de los Netwares. Y nos lo
presenta como la perfecfcl ayuda
para dejar de lado a los aburridos
manuales de Netware, que nunca
resuelven completamente los proble-
mas, teniendo finalmente que recu-
rrir a la ayuda de un técnico profe-
sional en redes. Con este libro de
James Nadler y Don Guarnieri lle-
garemos a saber cémo hacer que
nuestro servidor reconozca mds de
16 MBytes de memoria; o qué es un
objeto servidor en NetWare.

James Nadler, Don Guarnieri ****
McGraw-Hill Nivel «I»

WORDPERFECT 6.0 PARA
DOS

LIBROS Aprende y practiea

PG lidPeteth-

pata DOS

Sl0%ags. .. - 56%Pas.
La firma PC Learning Labs, lider mun-
dial de la ensefianza de informatica,
ha conseguido imponer un sistema
muy eficaz de aprendizaje, apoyado
por la editorial Anaya Multimedia.
Asi, y gracias a la traduccion de Al-
berto Gémez Mancha, llegaremos a
conocer profundamente el «Word-
Perfect 6.0 para Dos», pues el libro
nos ofrece los siguientes: temdtica de-
sarrollada paso a paso; multitud de
ejercicios practicos, con explicacio-
nes claras sobre como redlizarlos;
ilustraciones que muestran lo que se
debe ver en pantalla; una seccién ti-
tulada “practica lo aprendido”; y re-
somenes por capitulos, que ademas
podré utilizarse como referencia ré-
pida. En definitiva, un buen sistema
para adquirir mayores conocimien-
tos sobre el fema.

Alberto Gomez Mancha i
Anaya Multimedia Nivel «l»

EDIFICIOS INTELIGENTES

CONCEPTOS (M.
LRI ENTACIEN A DRIETDE

.- MULTIMEN A

INTEAFAC A GRAFICOS

CLIENTE ) SERviton

3 BETEY

500 Pdgs. 3.950 Ptas.
El atractivo fitulo, «Edificios Inteli-
gentes», que nos presenta este vo-
lumen de Editorial Paraninfo “es-
conde” entre sus paginas, escritas
por cuatro autores americanos —Se-
trag Khoshafian, A. Brad Baker,
Razmik Abnous y Kevin Sherp-
herd—, temas tan interesantes como
el conceptos de orientacion a obje-
tos, multimedia, interfaces gréficos,
relaciones clientes/servidor, arqui-
tecturas y redes. En definitiva, todo
un exponente de las caracteristicas
de un potente modelo de oficina in-
teligente, en la que se integran los
sistemas de gestién mas avanzados
y de automatizacién.

S. Khoshafian y varios autores més ***
Editorial Paraninfo Nivel «E»

PROORAMAGION

PROGRAMACION  EN
QUICKBASIC/QBASIC
PROGRAMACION EN

OuickBASIC/MRasie

S40Pags. .. 4635 Plos,
Ya es la segunda edicién la que ha al-
canzado este fitulo de la editorial Mc-
Graw Hill. Esta claro que su tema, el
QuickBasic/QBasic, ofrece una vision
completa de este tipo de programa-
cién. La obra de Luis Joyanes Aguilar
comienza con una descripcién de los
temas més significativos de la progra-
macién y cémo se frabaja con Quick-
Basic y los elementos de éste. Contintia
explicando coma realizar programas
incluyendo ejemplos y ejercicios de
précicas a lo largo de fodo el libro. En
la segunda parte se estudia en profun-
didad la programacién modular y los
conceptos de funciones, subrutinas y
procesos de archivos. Como ya hemos
dicho al principio del comentario,
«Programacion en QuickBasic/QBa-
sic» cuenta con una gran aceptacién
por ser un software muy popular y Gfil.
Luis Joyanes Aguilar wis

McGraw-Hill Nivel «I»

Un tour digital
por Barcelona

o [R Soft es una compaiiia es-
pafola afincada en Barcelo-
na que vio la luz a principios de
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de nuestras fronteras. Tras comercializar con éxito una serie de paquetes de aplicaciones profesionales, OLR Soft
ha decidido entrar de lleno en el mundo de las producciones multimedia. Su primer programa es Barcelona Tour
'95. Se trata de un completisimo CD-ROM para Windows en el que se puede encontrar todo tipo de informa-
cién sobre la ciudad condal. Realizado con la colaboracién del ayuntamiento de Barcelona Tour “95, incorpo-
ra videos, sonido digital y més de 500 fotografias de gran calidad. La informacién almacenada en el CD se pue-
de seleccionar segin nuestros gustos e incluso sacarla por una impresora.

Para més informacion podéis llamar a OLR Soft al teléfono 93 274 23 93.

Aprende a volar en el PC
L os simuladores de vuelo

son uno de los tipos de
programas més populares
del mundo PC. Claro que
los pilotos profesionales no
parecen gustarles demasiado
y el nivel de realidad siempre
queda un poco alejado de lo
que es realmente una cabi-
na. La solucién pasa por ad-
quirir una “cabina artificial”
que incluya todos los mandos
ue posee un avién de ver-
jad y que convierte a cual-
quier ordenador PC en un
auténtico simulador de vue-
lo, en el que es posible incluso aprender a pilotar. NT Systems
es una empresa americana que comercializa una de estas
“cabinas virtuales” que como podéis apreciar en la foto es
bastante parecida a la de cualquier avién comercial. Su nom-
bre es NT-361 y utiliza tres programas especiales disefiados
ara el entrenamiento en procedimientos IFR. El Gnico pro-
Elemo de este sistema es su elevado precio y el hecho de que
se importa de Estados Unidos bajo pedido.
Para més informacién podéis llamar ol teléfono 91 666 76 26.

Nuevo ordenador
Silicon Graphics

L a conocida

firma ame-

ricana  Silicon

Graphics anun-

cio Eace pocos

dias que ha au-

mentado su ba-

se instalada en

Espafia alrede-

dor del 50 por

ciento. Ademds,

la facturacion nefa de la compaiiia durante el primer fri-

mestre fiscal de este pasado afio crecié un 42 por ciento.

Todo esfo se debe sobre todo, y siempre segtn Silicon, a la

aparicion de nuevos modelos de ordenadores pertenecien-

fes o la misma gama que el que ahora nos ocupa: POWER

Challenge. El Power Indigo2 es el primer sistema en poseer

unas prestaciones de 256 MFLOPS en video unidos a 300

MFLOPS en CPU. Esto se consigue gracias a las presfacio-

nes del procesador MIPS RISC R8000 de 64 bits que incor-

ora la linea Power. El R8000 se presenta en su versién
Edsica con velocidad de reloj de 75Mhz.

Si queréis mas informacion sobre estos potentes siste-

mas profesionales podéis llamar a Silicon Graphics al
teléfono 91 442 90 77.

Fuego en tus manos

P rimax
aca-
ba de lan-
zar al mer-
cado un
novisimo
concepto
de joystick
para PC.
Su nombre es Firestorm y su caracteristica
més destacada es la de no tener cable de
conexién. 3Y cémo funciona? Muy sencillo.
Por infrarrojos, de forma similar a la de los
mandos de televisién y video. El alcance del
Firestorm es cercano a los 12 metros a carga
completa de pilas lo que permite que incluso
nos podamos levantar del asiento y juguemos
en mitad del salén. Firestorm dispone tam-
bién de un modo PRO en el que podremos
usar dos botones de disparo extra para aque-
llos programas en los que necesitemos una
gran potencia de fuego.

Para més informacion podéis llamar al te-

léfono 91 380 28 92.

Cocina,
pero en Windows

PC-COCINA
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s ystem 3 informatica es una compafiia
espafiola que acaba de poner a la ven-
ta un interesante programa. Su nombre es
«PC Cocina para Winc]qows» y consiste en una
extensa base de datos, o la que podemos con-
tribuir con disefios propios, sobre recetas de
cocina. Hasta aqui nada demasiado novedo-
so. La novedad viene por las diferentes posi-
bilidades que existen para combinar la infor-
macién de la base de datos, ya que es posible
elegir cualquier plato de entre los més de 500
existentes y sacar las instrucciones por impre-
sora, se pueden clasificar por dificultad, se
puede caEular las calorias de cada plato, de-
finir un usuario con unos gustos concretos..
Para més informacién sobre este programa

podéis llamar al teléfono 986 227 683.



Macintosh PERFORMA

MUCHOS HISTORIADORES MODERNOS INSISTEN EN QUE ESTAMOS INMERSOS EN LA

ERA NUCLEAR, QUE EMPEZO INMEDIATAMENTE DESPUES DEL LANZAMIENTO DE

LAS DOS BOMBAS NUCLEARES AL FINAL DE LA SEGUNDA GUERRA MUNDIAL. SIN

EMBARGO NOSOTROS APOSTAMOS POR QUE NUESTRO TIEMPO ES EL DE LOS ORDE-
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NADORES. VIVIMOS EN LA ERA INFORMATICA, EN LA ERA DE LOS PROCESADORES,

Y ouir!
) pampartt

EN LA ERA DE LOS COMPUTADORES. LOS MAS AVENTUREROS MIRAN AUN MAS LE-
JOS Y HABLAN DE LA ERA DE LA MANZANA, DE LA MANZANA MULTICOLOR DE AP-

PLE Y DE SU REVOLUCION MACINTOSH... AR ;

Las posibi-
lidades del nuevo modelo de
Macintosh son totalmente multimedias.

MACINTOSH PERFORMA

Una ves haya
i

vando Forrest Gump hablaba que habia

apostado por un negocio frutero que le ha-

bia reporfado mucho dinero y cuyo nombre

era Apple Macintosh, la “broma-seria” to-

maba fintes fan irénicos como redles. Desde
hace una cuantas décadas, las cabezas pensantes
de Apple estéin decididas a revolucionar el mundo-
negocio de la informética. Primero un entorno
atractivo y simple, luego unos equipos pofentes e
innovadores, mas tarde unos programas Gtiles y efi-
caces... Y por fin, a finales de los noventa, el orde-
nador multimedia de sencillo manejo.

MULTIMEDIA FAMILIAR

nacién a la hora de lanzar su dtimo descubri-

miento: estamos hablando del Macintosh Per-
forma. En pocas palabras, se frata de un ordenador
con CD-ROM, televisién, video, teletexto, sistema
dudl, efc... Y la firma de la manzana multicolor ha-
bla a los posibles consumidores del nueve Macin-
tosh multimedia para toda la familic.

Mulfimedia y Fzmﬂic son las dos palabras claves
del Macintosh Performa. En principio parecen dos
conceptos dispares, pero en Apple han conseguido
que se complementen. Y la razén es clara, ya que
han logrado que la sencillez que se respira en el
entorno Macintosh esté fambién presente en la serie
Performa 630. Asi, las funciones propias de un
complicado equipo informético multimedia se acti-
van en este oer(jenddor con un simple “click”...

A pple —como siempre— ha puesto mucha imagi-

CUATRO EN UNO

omo todo multimedia que se precie, el Macin-

tosh Performa serie 630 aglufina a su alrede-

dor cuattro funciones claramente diferenciadas.
La primera de ellas es la de ser un ordenador per-
sonal. Asi, incorpora software Macintosh PC Ex-
change, que permite escribir y leer los discos de
DOS, Windows y OS/2, ademés de los de Ma-
cintosh, por supuesto; y también el paquete inte-
grado ClarisWorks, que incluye seis elementos de
productividad personal como son una hoja de cal-
cu|o, una base de dofos, fratamiento, c}e fexto...
También es un video, pues cuenta con el médulo
Apple Video System, gracias al cual podremos co-
nectar el Macintosh Performa a un reproductor o a
una cémara, y editar imégenes de video en nues-
tros documentos.

La tercera funcién mulfimedia de este ordenador
es la televisiva, es decir, la de operar como un fele-
visor. Su médulo Apple/TV Video System permite
ver la television en una ventana que se abre en la
pantalla de nuestro monitor, al tiempo que estamos
trabajando y también permite capturar iméagenes
de lo que estamos viendo para afiadirlas a nuestro
trabaijo. Por dltimo, Macintosh Performa serie 630
también es un reproductor de discos compactos,
con sonido estéreo, al tiempo que un CD-ROM de
doble velocidad y PhotoCD multisesion.

Nuevas configuraciones y
elementos multimedia

A pple ha apostado por tres modelos para lanzar

su serie multimedia Performa. Este trio lleva un

mismo numero de serie —el 630-, pero cada uno
cuenta con un conjunto de caracteristicas muy particu-
lares. Asi nos encontramos con;

-Macintosh Performa 630 4/250. Cuenta con 4 megas
de RAM, | mega de memoria de video, una unidad de
disquete interna Apple SuperDrive de |,4 megas y un
disco duro interno de 250 megas.

-Macintosh Perfoma 630 8/250/CD. Dispone de 8
megas de RAM, | mega de memaria de video, una uni-
dad de disquete interna Apple SuperDrive de |,4 megas,
un disco duro interno de 250 megas y una unidad de
CD-ROM interna AppleCD 300i Plus.

-Macintosh Performa 630 8/350/CD/ATV-VS. Tiene 8
megas de RAM, | mega de memoria de video, una uni-
dad de disquete interna Apple SuperDrive de |,4 megus,
un disco duro interno de 350 megas, una unidad de CD-
ROM interna AppleCD 300i Plus y el médulo AP-
PLETVIVIDEO SYSTEM, que permite ver la television y
conectar una fuente de video.

Los tres modelos disponen también de un teclado Ap-
pleDesign IS0, raton, software de sistema y documenta-
cién detallada sobre instalacion aprendizaje y consulta.

Y para que nuestra Performa dé mds de si, son nece-
sarios una serie de “kits” que amplian de forma espec-
tacular sus posibilidades multimedia. Estos son:

-Apple Video System, que se compone de una tarjeta de
entrada de video Apple, y software VideoShop de Avid.

-Apple TV{Video System, que cuenta con una tarjeta
de entrada de video Apple, un sintonizador de TV, un
mando a distancia y software VideoShop de Avid Apple
Presentation System, que dispone de un L-TV/Video Sys-
tem —que a su vez cuenta con un conversor de video, ca-
bles (DB-15, compuesto, S-video), adaptador de corrien-
te y Software Screen Squeeze—, y Multimedia interactiva
IMC-Getting Started CD-ROM.

COMPLEMENTOS A LA MANZANA

mentos no son suficientes para los técni-

cos de Apple, Performa también cuenta
con una serie de productos que no sélo
complementan a este sino que aumentan
sus posibilidades multimedici. Nos referimos
a la impresora “Color StyleWrite Pro”, con
una resolucién de 360 puntos por pulgada
perfeccionada con los sistemas ColorSiare
y ColorSync, con una capacidad de papel
de més de 100 hojas o 20 sobres, y con
64 fipos TrueType escalables; la farjeta de
cmpﬁgcién del procesador, que permite
afiadir un procesador PowerPC 601 de 66
megaherzios, con lo que, una vez instala-
do, se podré ufilizar éste al mismo tiempo
que el procesador Motorola 68LC040 que
tiene efPencormc; “QuickTake 1007, una
cémara que almacena més de ocho imé-
genes de alta resolucién (640 por 480 pixels) o 32
imégenes de resolucién esténcﬁ]r {320 por 240 pi-
xels) y color de 24 bits, con fres pilas recc:rgubi:es

P ero como parece que fodos estos ele-

s

-Macintosh Performa 630 4/250, a 195.000
pesetas.

-Macintosh Performa 630 8/250/CD/Apple-
Color Plus, a 286.000 pesetas, e inch?/e un mo-

AA de niquel-cadmio o de litio, con un peso de me-
dio kilo, y con enfoque automatico y flash incorpo-
rado; dltavoces autoamplificados “AppleDesign II”,
con un amplificador con doble canal incorperado,
puerfos de entrada de sonido para ordenador —es-
téreo, entrada de sonido para discos compactos Y
toma de auriculares en el panel frontal, y con pro-
teccién magnética que permite el uso de los alta-
voces cerca de una pantalla de ordenador sin dis-
torsionar la calidad de imagen; tarjetas de
comunicacién, para conectar Macintosh entre si y
compartir archivos, impresoras, redes y servido-
res; “AppleCD 300i Plus”, con una velocidad de
transferencia de datos de 342K por segundo y
256K de caché de almacenamiento infermedio, un
tiempo medio de acceso inferior a los 290 milise-
gundos, y puertos como dos conectores SCSI de
50 patillas, dos conectores RCA y toma de auricu-
lares; y por Gltimo, “Software PhotoFlash”, que
permite retocar las iméage-

nes que capturemos. o

Y LO QUE MAS INTERESA

pple se ha
A propuesto

continuar
su poliica de
reduccién de
precios, y los
resultados en
esta  ocasién
son espectacu-
lares. Asi, los
precios de ven-
ta  estimados

nitor AppleColor Plus de 14" y tres fitulos en CD-
ROM («Starwars Rebel Assuuf;», «Mike Oldfield.
The Songs of Distant Earth» y «Woodstock»).

-Y Macintosh Performa 630 8/350/CD/ATV-
VS/AppleColor Plus, a 330.000 pesetas, que
contiene un monitor AppleColor Plus de 14", al-
tavoces autoamplificados AppleDesign Il y tres
titulos en CD-ROM («Starwars Rebel Assault»,
«Mike Oldfield. The Songs of Distant Earth» y
«Woodstock»).

En definitiva, Macintosh Performa puede ser el
primer ordenador para aquellos que se quieran
infroducir en el mundo deq|0 informética de una
forma sencilla y asequible.

F.GM.
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L0 mejores programas del ano

Ofros doce meses, un afo,
frescienfos sesenfa | cinco
dias..., 1a manera de decirlo,
en realidad, da iqual. £ 34 ya
se ha quedado afras 4 con l,
una enorme canfidad de jue-
00s. Juegos de los que ain
estareis, | estamos, disfru-
tando muchos. Programas de
fodo fipo y género, en fodos
los formatos, para fodos los
gusfos. Y, como ya podreis
imaginar, no hemos resistido
|a tentacion de reunir a un
selecfo qrupo que, bajo
nuestro parficular punfo de
vista, son lo mejor de lo me-
jor. La elire de los juegos
que, en esfe ano que ya he-
mos dejado, 1as compaiias
de fodo el mundo pusieron a
nuesira disposicion. £s posi-
ble que algunos aiin no ha-
yan pasado por vuestras
manos. Sirvan pues esfas
paginas, como un pequeo
resumen (/o guia, con vistas
a Un suculento regalo de re-
es. ¢Por qué no?

14 MICROMANIA

C€REATURE SHOCK

P ara ser brutalmente sinceros, «Creatu-

re Shock» no es un juego. No. No es
un juego al uso. Es una experiencia interactiva
fotal. Es una alucinante inmersién en un mundo
virtual en tres dimensiones. Es, es..., Es un sue-
fio. Lo que cualquiera habria sofiado con en-
contrarse en un arcade. Monsfruos gigantescos,
increible ambientacion, animaciones cinemato-
gréficas, actores sinféticos, escalofriante banda
sonora... Una verdadera pelicula, sf sefior. Un
programa que sélo ha sido posible gracias o
Argonaut Software y Virgin, y a un talento ex-
traordinario que este equipo acumula en todos
y cada uno de sus componentes. No olvidemos
tampoco el hardware de desarrollo: tarjefas
gréticas y equipos capaces de manejar hasta
ochocientos mil poligonos —sf, 800.000~ por se-
gundo. En su contra, mencionar que es relati-
vamente sencillo descubrir las pautas de com-
porfamiento de los enemigos, pero obviando
esfe punto, hay que decir cuando los medios se
unen a las buenas ideas, el trabaijo y el talento,
no hay nada més que hablar.

PUNTUACION: @ 7 %
MICROMANIA NUMERO: 80

REBEL ASSAULT

F ue de los primeros juegos en aparecer
esfe, ya agotado, aiio 1994 por lo que,

ademds de ser tan bueno como es, hay que
atribuirle ese mérito especial. Uno de los pri-
meros CDs en cautivar a las masas con un de-
sarrollo casi de pelicula, un uso del video di-
gital tan inteligente como logrado, un sistema
de compresién sorprendente y toda la magia
de la factoria Lucas en un juego que se mere-
ce un puesto de honor en cualquier coleccion.

Vince Lee demostré su enorme talento al
ofrecer al respetable algo nuevo, algo dife-
rente a lo que se habia visto hasta ese mo-
mento. Una estrella que brilla con luz propia
en lo més alto del firmamento del software, y
que seria un pecado perderse.

PUNTUACION: @ & %%
MICROMANIA NUMERO: 69

RISE OF THE ROBOTS

N o, no y mil veces no. Muchos le
achacan el que disponga de pocos
personaijes, el que la version CD-ROM ape-
nas contenga en su interior cien megas —pe-
ro, vamos a ver, ;desde cuando los juegos
se compran al peso? es que ahora hay que
juzgar los libros por las tapas?- o que, en
definitiva, no deje de ser un juego de lucha.

A esto (ltimo, no hay nadla que decir en
contra. Es un juego de lucha, si. Pero, jca-
rambal, ojalé for?os los beat’em up fueran
como «Rise of the Robots». Y los que no son
de lucha, seamos sinceros.

Nos negamos a aceptar a «Rise of the Ro-
bots» como un juego més. Calidad gréfica
inigualable, misica y efectos sonoros exce-
lentes, un disefio futurista sensacional, mo-
vimientos y escenas cinemdticas sorprenden-
tes. Pero, 3qué mas se le puede pedir a “un
juego de lucha”2

PUNTUACION: @ 5%
MICROMANIA NUMERO: 78

CYBERWAR

A quel juego que debia haber sido

«The Lawnmower Man», y que nun-
ca fue. Pero llegé la versién 1.5 —realmente
sorprendente concepcién de una segunda
parfe, eso de “1.5"-y, si, hay que decirlo, fu-
vimos que descubrirmnos. Sencillamente, una
concepcién distinta del juego. Arcade, estra-
tegia y légica a partes iguales. Tres CDs de
programa y uno de audio conformaban un
paquete sorprendente en calidad y cantidad.
Como punto negativo se le puede echar en
cara la reiteracién de algunas fases. Reitera-
cién que, también es cierto, quedaba sobra-
damente compensada con la calidad visual
—graficos y animaciones— del juego. «El Cor-
tador de Cesped» se instalé en el CD e inva-
di6 nuestros sistemas sin remision. No se po-
dia hacer nada. Sélo esperar a que SCl lance,
en un futuro, la Gltima entrega de la trilogia.
Lo han promefido, y se lo recordaremos.

PUNTUACION: ® 5%
MICROMANIA NUMERO: 79

ARCADE

DOOM I

i id Software hizo «Doom», y el mun-

do entero se rindi6 a sus pies, noso-
fros no somos quien para negarle algo simi-
lar a la segunda parte de uno de los juegos
mas famosos de la historia.

Es violento, si. Es sangriento, también. Y...,
5qué? 3Acaso no es mejor que la violencia
se vea en un juego de ordenador, que en un
telediario?

Variedad, calidad..., genialidad. Todo lo
que se pueda decir sobre «Doom I y, por
ende, sobre su predecesor, resulta de fodo
punto innecesario. id Software, simplemente,
realizé uno de los mejores juegos de toda la
historia. Los usuarios de PC, simplemente, lo
disfrutan. Y asi, todos contentos.

PUNTUACION: @ 6%
MICROMANIA NUMERQ: 79

DONKEY KONG
COUNTRY

N intendo y Rare formaron una alian-
za inusual para producir, con la
tecnologia més vanguardista, el mejor jue-
go de plataformas jamés contemplado en
una consola. Por supuesto, la elegida fue la
Super Nintendo. Dieciséis bits jamés dieron
tanto de si. Y, la verdad, es que nadie pensé
que semejante proyecto fuera posible. Desa-
rrollar los algoritmos de compresién ade-
cuados que se adaptardn a la nifia bonita
de Nintendo fue todo un reto. Pero si Rare
fue capaz de desarrollar lo que desarrolls,
en una época en que se hacian llamar Ulti-
matte, cualquier mﬁugro era posible estando
involucrados los hermanos Stamper.

«Donkey Kong Country» es ofro mundo en
plataformas. Otro mundoe que, gracias a
Dios, se puede disfrutar en éste.

PUNTUACION: © 8 %
MICROMANIA NUMERQ: 79




SIMULADORES |

FLIGHT SIMULATOR 5.0
Dicen que Bill Gates no se conforma con na-

da y siempre quiere mas. Por eso los pobres
ingenieros de desarrollo de software, de Microsoft,
le odian @ muerte. Pero claro, gracias a su inquietud
nosotros pudimos disfrutar ge «Flight Simulator
5.0. Y es que Bill Gates es mucho Bill Gates.

Decir que es el mejor simulador del mundo seria
mucho jecir, pero que es de los més realistas no
se lo puede quitar nadie. Mejoras a todos los ni-
veles con respecto a versiones anteriores —grafi-
cos, manejabilidad; sonido...—. Los entendidos dis-
frutaron de lo lindo. Y los no dficionados pueden
enfrentarse también —con paciencia, eso si- a fo-
do un sefor simulador, como éste.

PUNTUACION: @ 0%
MICROMANIA NUMERQ: 69

que « acific Strike» os entusiasme, Tiene todo lo
3& aquel, pero sin misiles,;mejorade técnicamente
de modo increible. Casi tanfo como sus texturas,
efectos graficos y sonoros, misiones, aviones y am-
bientacién. No es un simulader, propiamente di-
cho, sino un simulador de combate. 3Es eso una
| contrario, amplia el posible grupo
normemente. Por eso, porque nos e

PC

M icroprose le habia dado una cancha
W inusitada a un caza fan versatil como el
F 15 durante tres programas. Pero los fandticos de
la aviacion echaban de menos un verdadero refo
en uno de los aeroplanos miticos de la época con-
temporanea: el F-14 Tomcat —el gato Tom, ami-

Eo‘s—. Por eso, cuando apareci6 «Fleet Defender>
ubo que.reconocerle su gran calidad técnica, el

ODISSEY CONTINUES

BAWN PATROL

realismo, la espectacularidad grafica, el increfble-
mente sencillo manejo. Pero claro, también hubo
que echarle en cara algin defecfillo.

De fodos modos, «F-14 Fleet Defender» es lo que
puede considerarse un simulador de altos vuelos.
Por que, globalmente, es de lo mejorcito de este pa-
sado afio. Y, probablemente, de un futuro cercano.

PUNTUACION: 8 8%
MICROMANIA NUMERO: 74

TIE FlGHTER_-:; g
N unca os han dicho eso de: “tienes el dia-

blo en el cuerpo”@ Demostradlo ahora,
oniendo foda vuestra intencion eniderrotar a los
Euenos de la pelicula. Ya vale de heroicidades,
de princesas, y de justicia en el universo. Sentid el
verdadero poder‘.‘dle un simulador de combate es-
pacial, en el que lo Gnico que importa es la victo-
ria. Respirad el aroma del lado oscuro y dejad
que os invada. No siempre se puede tener entre
las manos un juego tan completo, un programa
de tanta calidad téenica, con tanto atractivo co-
mo sélo «Star Wars» puede tener... Esto es la gue-
rra, o todos los niveles. Simulador, aventura, peli-
cula..., LucasArts dando el do de pecho en un
juego que no tiene desperdicio. Conseguirlo pue-
de significar que Darth Vader os felicite personal-
mente, y eso no ocurre todos los dias.

PUNTUACION: @ 2%
MICROMANIA NUMERO: 75

INFERNO. THE

or mucho que lo nieguen en Ocean; «In-
ferno» siempre serd para nosotros la pro-
egunda parte de un clasico como «Epic».
clésico elevado a la enésima potencia. D.I.D.,

' Ocean habian cosechado triunfos pero, proba-
E|emenfe, ninguno fan escandaloso como elique

conseguird —si es que ya no ha ocurrido— «Infer- £
no». Un CD-ROM maravilleso traducido al espa=+

fiol en didlogos y textos, unas animaciones de pe-
licula, y un'simulador que se puede i
formas diferentes,.contun total de se
siones. Nadie habia logrado

PUNTUACION: @ 3 %
MICROMANIA NUMERO: 78

do, con el Ba-

_ imposible hasta que
aparecio <D _ bablemente, el simaq-
dor que mejor ha reflejado la Primera Guerra Mun-
dial'en un ordenador. Unos aviones espectaculares

uchar en los cielos, ¢

por su sencilla concepeién, un relismo brutal, un

control tan simple como los propios ceroplanos, pe-
ro fan conyincente y auténtico como la Historia.

PUNTUACION: 8 8 %o
- MICROMANIA NUMERO: 78

ar de mil

por qué dejamos
cuestion de querer

EMpleza con Hi-Ted
ANo Nugvo de fas o

Este mes no puedes dejar escapar la oportunidad de descubrir los
primeros juegos para las maquinas del 2000. Biscalos en nuestro
suplemento especial Hi-Tech
Y para que empieces bien el afio, te regalamos tres calendarios de
bolsillo, para que lleves a Hobby Consolas siempre contigo
No lo dudes, este mes ponemos en tus manos
el futuro mas alucinante,

A

nsolas

HOBBY PRESS



ALONE IN THE DARK =

u n capitgn pirata, con pata de palo, con par-
che en el ojo, con cara de malo... el refrato
perfecto del nuevo enemigo de —si, ha vuelto- Edward
Carnby. Infogrames superdndose a i misma, o como
el buen hacer que se pudo contemplar en «Alone in

the Dark», tenfa posibilidad de ser mejorado.

«Alone in the Dark 2» es una aventura que los fo-

ndfics del género no han dudado en calificar como
ejemplar. Con gran calidad técnica, con un argu-
mento fan irresistible que acababa por engqncﬁur
irremisiblemente; con ese algo especial que sélo Info-

grames sabe darle o un juego, era, quizd, la més es--

perade aventura'del 94. Pero como no hay dos sin
fres, los amiges galos ya se nosidescuelgan con la
sdefinifiva? enfrega de la serie. Larga vida a los hijos

de la oscuridad.

PUNTUACION: @ 7<%
MICROMAN A NUMERQ: 70

UNDER A KILLING
MOON

L a noticia no era fanto que el juego poseyera
video digital, o que el entorno 3D fuera ca-

si real..., ni siquiera el tiempo invertido en el pro-
yecto. La noticia hacia referencia a un nomero, el
cuatro. Ni més ni menos que cuatro CDs —mas de
dos gigas de codigo- era lo que ocupaba la més
reciente produccién Access.

Cuando «Under a Killing Moon» aparece en el
mercado, sf se puede decir eso de que el cine ha
entrado en los ordenadores. Porque, bésicamente,
eso es el juego: una larga e interactiva pelicula.
Una pelicula dotada de una extraerdinaria at-
mésfera, entre el cine negro y las fantasias futu-
ristas. Una pelicula protagonizada por un detecti-
ve tan encantador como torpe. Una pelicula en la
que cualquiera puede ser el personaie ceniral.

PUNTUACION: @ 3%
MICROMANIA NUMERO: 78

HEIMDAILL =2

Los programadores de Core adoran el Amiga.
Pero no se olvidan del PC. Y gracias a eso, ahora
podemos disfrutar con una joya que rebosa cali-
dad, y recoge el espiritu clésico de la aventura.
Sélo «Heimdall 2» podia superar a «Heimdall».
Y nuestras expectativas se cumplieron, y con cre-
ces. El dios inmortal volvié al mundo, pero esta
vez acompariado. Y es que siempre es mejor ha-
cer las cosas con un amigo.

Mitos y leyendas, oscuros enemigos, trampas

16 MICROMANIA

diabélicas, Odin, Thor..., un mundo mégico en el

ve sélo los méas valientes se atreven a entrar, y
jel que muy pocos salen con vida. Si eres capaz
de superar las ferribles pruebas que los dioses fe
han preparado, es posiEi'e, s6lo posible, que al-
Sl’m dia puedas entrar en el Valhalla, de la mano

e Heimdall, por supuesto.

PUNTUACION: © 5%
MICROMANIA NUMERO: 76

DREAMWEB

 RECOMENDADD.

H abia que remontarse a los lejanos -y casi

prehistéricos— tiempos de los ocho bits y
del Spectrum, para encontrar la primera referen-
cia artrabo'o de Creative Reality. O lo que es lo
mismo, Neil Dodwell y Dave Dew, hacedores del
milagro llamado «Myth», y del no menos porten-
foso «Dreamweb».

Obviando la calidad téenica, «Dreamweb» atra-
pa desde el primer momento por su cuidada am-
bientacion, Eomencxie casi oﬁcicﬂ a «Blade Run-
ner». Pero cuando ademés fenemos entre nuestras
manos uno de los primeros CDs en ser traducido
integramente al espafiol —voces y textos—, de fan-
tasticos graficos y animaciones, la cosa se pone
adn més caliente.

3Es la mejor aventura del afio? Al menos, si nos
parece la més atractiva. Por eso, ha sido «Dream-
web» la que ocupa nuestro lugar de honor. Y es
que hay que vivirlo para comprenderlo.

PUNTUACION: @ 3 %%
MICROMANIA NUMERQ: 78

ECSTATICA

Y la aventura se hizo elipsoidal... Psygnosis

presenta la primera produccién en 3D en
la que los poligonos dejan paso @ las nuevas técni-
cas. Més sofisticadas, més logradas si se quiere.
Unas técnicas que, en resumidas cuentas, ofrecen al
jugador una aventura con el sello inconfundible de
Ic compaiiia inglesa: un sello de méxima calidad.

Dos protagonistas para una misma historia. Un
cuento de terror, que casi es una fabula. Magia,
peligros, luchas a vida o muerte..., lo tiene casi
fodo. O deberiamos decir fodo? Sea como seq,
«Ecstatica» es un programa que se hace con un
hueco entre los mejores por derecho propio. Un
universo fascinante nos espera pero, eso sf, no
confiéis demasiado en la suerte. Aqui no os valdré
solo con eso...

PUNTUACION: @ 2%%6
MICROMANIA NUMERQ: 80

SEAWOLF

L os submari- :
- pens et LI5S SEAY 5
nos habian e k)

sido un tema casi
tabo en el softwa-
re. En muy pocas
ocasiones se habia
|ogrc|do trasladar,
con algo de fideli-
dad, la atmésfera
de estas complica-
das maquinas de
guerra cj ordenador... Hasta que llegé «Seawolf». Y, que caram-
ba, la estrategia tiene un montén de adeptos, aunque no formen
legién como ofros géneros.

Desde luego, lo que dl juego no se le podia negar era originali-
dad. A raudales. Pero, para redondear la faena, la calidad en
casi todos sus aspectos era también sobresaliente: gréficos y voces
digitalizados, excepcional ambientacién..., un compendio de vir-
tudes con las que efusuario podia manejarse a su gusto, haciendo
casi de todo. A propésito, decidnos, 0 vosofros os gusta fanto
lanzar forpedos como a unos servidores?

PUNTUACION: @ 1 %
MICROMANIA NUMERC: 73

fﬁ Un destacamento ruso estd cruzands
W Iskandia-Faroe en su camine a Cuba
quiere ssegurarse que lvan no ha dis]
B nirgun submarino nuclear para scompanar
S HOdebera disparar bajo ninguns circunstanc
Esta es una mision de recondoimiento, ?a

S queremos saber si hay submarinos huc ruax ;-
B cuantos. Yaya a la zdna, consiga identif da
objelive v luego salga. Lé rgPrLu |1ue o] SBEOR
nirigun buque, ni tampoco wifice of sonar active,

Buena suarte, Capitan.

RADM P. GRACE

THEME PARK

s i antes he-
mos dicho
que «Seawolb> po-
seia originalidad,
doblamos ahora la

apuesta. Porque si
de algo pueden B i

presumir en Bull-  HE (@ we s s e
frog es de eso, y :. T
de unos productos -
de calidad casi in-
superable. Sélo ellos podian meter en un juego un parque de
atracciones, haciendo que resultara el programa més rcliosa—
mente atractivo visto en mucho tiempo.

«Theme Park» era, desde luego, un juego complejo. Pero, con
algo de paciencia, podia resultar el software més adictivo desde
los tiempos del «Tefris», y eso sin exagerar. Bullfrog no quiere ju-
gadores a los que s6lo les guste disparar, eso estd claro, y la con-
centracién del usuario se ve puesta a prueba miles de veces. Como
su ingenio, como su capacidad de gestion, como su légica, como
sus dotes de negociador, como... Bueno, «Theme Park» no puede
explicarse en cuatro lineas. Hay que jugarlo. Y ademas, con una
version CD-ROM de auténtico lujo.

PUNTUACION: @ 446
MICROMANIA NUMERO: 74

COLONIZATION

s id Meier es
un nombre
casi mitico en el
mundo de la estra-
tegia. «Railroad Ty-
coon» o «Civiliza-
tion» son sélo dos
de sus mejores
obras. Pero como
todo tiene que
avanzar, tampoco
el ingenio de este buen hombre permanece quieto. Su Gltimo fraba-
jo esté rodeado de un halo histérico y tefiido del romanticismo de las
épocas doradas para los aventureros. Su nombre, «Colonization.

Quizé no sea el mas grande juego de estrategia jamas creado,
pero es de Sid Meier, y eso es ée por si toda una garantia. Quiza
Microprose pueda presumir de tener entre sus filas a uno de los
més grandes genios que haya dado el software en toda su Historia
—con mayUsculas, como «Colonization»—.

PUNTUACION: @ 4 %6
MICROMANIA NUMERO: 79




AVENTURA GRAFICA |

SAM & MAX
HIT THE ROAD

PC

L ucasArts dijo que habia que revolucionar el
mundo de ‘0 aventura gréfica, tal y como
ellos lo concebian. El Scumm dijo adiés, los prota-
gonistas heréicos —recordemos a Indy— también
desaparecieron. 3Qué llegd en su lugar? Los dos
sabuesos més hilarantes, histrionicos y desequili-
brados que os podais imaginar. El carfoon en todo
su esplendor. La locura invadié el otrora apacible
género aventurero, y nada volvié a ser igual. Cla-
ro que, con el precedente de «Day of the Tenta-
cle», ya nos podiamos esperar cualquier cosa de
Lucas y sus muchachos.

Y no nos dejemos en el fintero esa sensacional ver-
sién CD, con unas voces que tiraban de espaldas.

PUNTUACION: @ 4%
MICROMANIA NUMERO: 69

RETURN ©OF THE
PHANTOM

P oco a poco, Microprose se hizo con un
hueco en este siempre complicado géne-
ro. Durante mucho tiempo clamamos por la lle-
gada de «Return of the Phantom» a Espafia y
aunque farde, al final acabé por lanzarse en
nuestro mercado.

«Return of the Phantom» utilizaba esa técnica
tan conocida del “rotoscope”, para alegrar la vis-
ta con unas animaciones sensacionales que
acompafiaban a los preciosistas y barrocos gré-
ficos, en los que se recreaba la Opera de Paris y
la historia de Erik. Viajes en el tiempo, resolucion
de complejos enigmas y un amor por medio con-
formaban el grueso de una ambiciosa produccién
a la que sélo le falté el detalle de la traduccién a
nuestro idioma. Una aventura distinta, con sabor
roméntico y una ambientacién impresionante.
Horas y horas de diversién, para los paladares
mas exquisitos.

PUNTUACION: @ 3%
MICROMANIA NUMERQO: 72

IGOR: ©OBJETIVO
UIKOKAHONIA

P&

E | espafiol cuando programa, es que progrq—

ma de verdad. O los espafioles de Péndulo
Studios, para ser més concrefos. 3Una aparicién?
3Salidos de la nada? No. Un trabajo silencioso
pero concienzudo que acabé por dar sus frutos.
Unos estupendos frutos con la que pasaré a la his-
toria como la primera aventura grafica hecha en

nuestro pais, de manera integra. No se le pueden
negar inspiraciones Lucasianas —léase Indianas y
compafia— pero el mérito de los chicos de Péndu-
lo consistié en dar una personalidad propia a su
producto. Un viaje de fin de curso puede transfor-
marse en una increible aventura. Damos fe de
ello. E Igor también. jLo que se puede llegar a ha-
cer por amor-...!

PUNTUACION: 8 8%
MICROMANIA NUMERO: 74

LEISURE SUIT LARRY 6
L arry Laffer es el antihéroe por excelencia.

Un tipo ba[ifo, feo, calvo, relativamente gra-
cioso y con un sex appeal que brilla por su au-
sencia. Sin embargo, las chicas le adoran, o eso
afirma él. Claro que, intentar demostrarlo aven-
tura fras aventura, la ha costado més de un dis-
gusto =y de dos, y de tres...—. En proporcién di-
recta a sus desgracias, las carcajadas de los
buenos aficionados al género han resonado hasta
en Constantinopla. Y es que, cuando en Sierra di-
cen que tienen una buena idea, hacen cualquier
cosa por demostrarlo. El mejor juego protagoni-
zado por el inefable Larry, estd, como no, repleto
de sensuales féminas y divertidas escenas. Su ca-
lidad resulta excelente a todos los niveles, funcio-
na desde Windows y hay versiones en VGA y SV-
GA. 3Alguien da mas@

PUNTUACION: @ 2%
MICROMANIA NUMERQ: 76

THE LEGEND ©OF
KKYRANDIA, BOOK 3:
MALCOLM'S REVENGE

s i lo tenéis en las paginas de este mismo nd-
mero, con una estupenda portada por
afiadidura, sélo aparece para CD-ROM, es la
aventura més cuidada de Virgin y Westwood, y
encima estd protagonizada por Malcolm, squé se
puede comentar?

Es bueno, bonifo y..., sbarato? Dejemos a un la-
do las polémicas sobre economia y centrémonos
en lo que importa. Cuando todos crefamos que
Malcolm habia pasado a la historia, aparece por
arte de magia -mds o menos— para redimir su
buen nombre. O eso dice el bufén més temible del
reino. Pero os aseguramos que eso de pasar de
mal endémico a héroe nacional no es nada fécil.
Si tenemos buena conciencia, algo de habilidad,
somos un poco reflexivos y tenéis ganas de pa-
sarlo en grande, no lo dudéis por un sélo instante:
“Kyrandia 3" es vuestro juego de todas, todas.

Y si a alguno no le gusta, Malcolm se encargaré
de él. Mucho cuidado con el bufén, anda suelto y
no fiene escropulos...

PUNTUACION: 4%
MICROMANIA NUMERO: 80

LANDS ©F LORE

u n regreso al
viejo estilo
del rol, a la esencia,
al espiritu que origi-
né uno de los géne-
ros con mds adep-
tos, pero al mismo
tiempo plagado de
novedades.

La vieja Scotia se
ha empefiado en hacernos pasar un mal rato, pero lo que consigue
es todo lo contrario: hacer que el jugador disﬁute como un enano
-y valga la expresion- de una de los mas fantasticos RPG de la
pasada temporada.

Su elevada calidad gréfica, su sencillo interface, y los problemas
y obstéaculos a superar —inteligentes y atractivos, sin caer en la im-
posibilidad de su resolucién-. le catapultan al estrellato de un gé-
nero fan complicado como es el rol, donde todo es mégico y cual-
quier cosa puede suceder. Y si no, que se lo pregunten a Scotia.

: PUNTUACION: ® © %
; MICROMANIA NUMERO: 68

PAGAN: ULTIMA Wil

rigin es

Origin, y
a estos serores
—sobre todo al ini-
gualable Richard
Garriot- no hay
quien les tosa ni les
plante cara en
asuntos de rol. El
avatar lo tiene
complicado:  un
mundo en el que nadie le conoce, unos enemigos tan escurridi-
zos como poderosos, un mapeado inmenso por recorrer y unos
enigmas que necesitan de toda su habilidad -y de la nuestra-
para avanzar, siquiera minimamente.

La més preciosista joya del rol, en este Gltimo afio, se hace con el
puesto mas alto por derecho propio. Sus competidores no han te-
nido por donde agarrar al héroe més famoso del género, ni por
donde sacarle degctos. 3Es el RPG definitivo de Origin? Mucho
nos tememos que no. Mr. Garriot anda déandole vueltas en la ca-
beza a algo nuevo. Y cuando eso sucede, cualquier cosa es posible.

«Pagan» es un juego complicado, fascinante, grande, atractivo...
«Pagan» es, sencillamente, el mejor RPG de Origin.

PUNTUACION: @ 5%
MICROMANIA NUMERO: 73

RECOMENDADO -

L4 decision es tuya

¢Cudl es el mejor juego del aiio? ;Prefieres un buen arcade o te inclinas por los simuladores mds
complejos? Estas preguntas necesitan respuestas y sélo ti se las puedes dar. Tu opinién es lo que

cuenta y, por tal motivo, te proponemos que la compartas con nosotros.

Como cada afio, desde su primera edicién, el E.C.T.S., pide la colaboracién de Micromania como
representante del piblico y el mercado espaiioles, para saber que es lo que mds nos ha impresio-

nado durante 1994. Y como cada aiio, Micromania solicita tu voto.

Los candidatos son los que se exponen a continudcién, y abarcan la practica totalidad de géneros
existentes en el mercado. Sélo tienes que escoger uno: un titulo que puede entrar en la historia del
software. Indica en el cupén adjunto cudl es el programa que se merece el méximo galardén —en el
pasado afio- de mejor juego, y envialo a MICROMANIA, c/CIRUELOS 4, 5. SEBASTIAN DE LOS

REYES, 28700 MADRID, indicando en el sobre “MEJOR PROGRAMA DEL ANO.
Tii puedes hacer historia. La decisién es tuya.

MEJOR JUEGO DEL ANO:

(1 CREATURE SHOCK (ARGONAUT/VIRGIN)

(J RISE OF THE ROBOTS (MIRAGE/TIME WARNER)
(1 DREAMWERB (CREATIVE REALITY/EMPIRE)

(J PAGAN: ULTIMA VIl (ORIGIN)

(1 THE LEGEND OF KYRANDIA, BOOK 3: MALCOLM'S

REVENGE (WESTWOOD/VIRGIN)
[ DOOM I (ID SOFTWARE)
[ CYBERWAR (5CI)
(L] THEME PARK (BULLFROG)
(] COLONIZATION (MICROPROSE)
(] DONKEY KONG COUNTRY (RARE/NINTENDO)




PCFUTBOL 3.0 incorpora una base de datos multimedia
interactiva con informacidn exhaustiva de los 40 equipos
de Primera y Segunda Divisién e historia de la Liga, de la

Copa del Rey, UEFA, Recopa y Copa de Europa.

oporiurdsd de retornar a uno de bos grandes equibas de (48]
Eurcpa.

 Hagi 03 capaz de cusiaier

de edio campo coma en s delantera.

Posee, ademés e38 cuskdsd qus muy pocos
poseen en el muncc: ia S esth nspeadd es

[| copez de rventer cosas increities acbre el campo como :
amziencias de 1acon, poles desda o centro del campo, o] J\

Mas de 1000 fichas técnicas de jugadores, entrenadores y
drbitros en la mds completa base de datos, impresa o
interactiva, dedicada al fiithol. Podrds consultar la
biografia, estilo de juego y demarcacién de cada jugador.

AL MADRID [0 TN

4 Saln de prensa 100 Gala de prensa s Gola de prensa | | [

Rlineaciin

Seguimiento de la temporada: clasificaciones,
alineaciones, goles, tarjetas, expulsiones, pichichi, sala de
prensa, etc... Actualizable por disquete o por médem
gracias a un sencillo e intuitivo inteface grdfico.

i con varios equipos que van a luchar por
el titulo,

El Barca, a laz 6rdenss de Johan Cruyff,
| con Hagi, Stoichkov y el pichichi Romario
| encabeza la lista.

i Un nueve Madrid que no ha perdido un
partido en pretemporada, con Laudrup

Michael Robinson analiza los refuerzos, sistema de juego y
posibilidades de cada uno de los equipos de Primera
Divisién en la temporada 94/95.

Presentamos

PCFUTBOL 3.0,

lo mas parecido
a ser analista,
jugador,
entrenador y
presidente de un
equipo de fatbol.

La versign 3.0 de PCFUTBOL incliuye nuevos grdficos y
efectos sonoros siiper realistas. Disfruta realizando
chilenas, cafionazos, remates de cabeza, etc. ..

- El Programa de
Michael Robinson.

Juega al fiithol con hasta 19 amigos o contra el ordenador.
Elige visionado normal 0 ZOOM X 2. El simulador
contempla todas las posibilidades del fiithol real: regates,

pases, penalties, tarjetas, expulsiones, lesiones, eic. ..

TACTICAS

Para Orlengdores PCy Compatibles

" ¥ Sepnudi Divigigy

Decide alineaciones, cambios, demarcaciones, dreas de
Juego, marcajes en zona o al hombre, traspasa jugadores,
realiza fichajes de equipos nacionales o estrellas
ternacionales de la calidad de Ginola, Baggio o Giggs

ot
e Jrgado
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Acluatizaciy Ppor
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Sientate en el sillén del presidente: consigue dinero con las
retransmisiones por TV, pide créditos, decide el precio de
las entradas, prima a tus jugadores: el club estd en tus
manos vy el objetivo es ganar la Liga.

6 Megas en dos
disquetes de alta
densidad por sélo:
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Juega al baloncesto. El simulador

dispone de todas las posibilidades: pases,

tiros, mates, rebotes, tapones,
expulsiones, etc.

EMPAREJAMIENT D!
Anbunez

Desde la pantalla de tdcticas te sentirds
en la «piel» del entrenador: elige entre 7

tipos de defensa y disefia los ataques a tu

eneyildo

9 7
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medida.

Bray-otis
| rase | 3

" Bareclona

+ Taugrés

4 Joventul
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*. Pamesa

Sigue el desarrollo real de los Play-
Offs'94 o crea el tuyo propio
seleccionando los enfrentamientos entre
los equipos.

Mas de 1000 fichas técnicas de los
clubs, jugadores, entrenadores vy drbitros

que han participado en la Liga ACB en
los vitimos 11 afios.

Puedes realizar impresiones de las fichas

técnicas y consultar en pantalla los
resultados de cualquier encuentro
disputado en ese periodo.

Las mejores jugadas 93-94
oz

CDBASKET también incluye 30
minutos de video digital con las mejores
jugadas de la temporada 93/94 y la
version 2.0 de PCBASKET.

Teléfono
Distribuidores

\" (91) 654.61.75

MM

ULm
0L . Eo,‘

Mas de 200 fichas de los grupos mds
representativos con 109 selecciones de
canciones y videos, discografia completa
de cada uno de ellos. ..

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

(1 PCFUTBOL 3.0 por sélo 2.950 pts.
[ PCBASKET 2.0 por sélo 2.500 pts.
(] CDBASKET en CD-ROM para PC/Windows™ por sélo 4.950 pts,

D LA EDAD DE ORO DEL POP ESPANOL en CD-ROM para PC/Wil'ICIOWSTM por solo 4.950 pfS. Tqriefg de Crédifo nOmero

Nombre del fitular....................
Fecha de caducidad.......... =

Apellidos

Direccién

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

Localidad....covvvveereeeeeeeeeeeeeeee

Provincia

Cédigo postal........ccrrerveieiiiiiieieiinn.
Tetebomlecs il iimmemrsssersasmmeans

sHa solicitado alguno de nuestros productos anteriormente? SId NO

Firma:

...anecdotario contado por los

protagonistas, cronologia y genealogia de
aquellos afios, imdgenes v lugares que

marcaron una época. ..

1 Contra reembolso O Visa

.
W21 190 Y et
[l'q,m‘ﬂ[ [T p—
Bl e e B oneeenrosremes

... Trivia Pop, un divertido reto a tus
conocimientos musicales y hasta 630
megas de informacion en un CD-ROM
imprescindible.

'd Adjunto cheque nominativo
a HOBBY POST S.L.

...... | S

Rellena y envia hoy mismo este cupén o fotocopia a:

DivamiicC | ULTIIMED

1A

Ciruelos # 4 . San Sebastian de los Reyes . 28700 MADRID
Tel (91) 654 61 75 Fax (91) 653 20 15
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PREVIEW

DURO COMO EL ACERO

PC

YIS L { & -
Futaro . tecnalogialevata allimite son dos materias inseparaes. F software se
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ha apravechad di.gsta aliaza dirants mucht, mucho tiamys, olveciendo p
tuctos tanVariados como de alta calidad. ¥ Jingin quiei\;a sequir agortany sy
granito tle arena. La liftima contribucidn que Aos lleyara en breve de esta innova-
dora compaiia es «Iron Assaulty, una combinacian de arcade y estrategia que nos<=;
Hard alcanzar grandes metas. Tanto, como sus protagonistas, . /&

LocRLITY
Atrzeo 4

La estrategia estara presente en el juego. No sera facil
escoger el camino adecuado, pero si determinante.

HE VIRGIN
M En preparacién: PCCD-ROM
B ARCADE/ESTRATEGIA

o que Iron Assault nos
ofrecerd es, a priori,
algo no demasiado
original. Tengamos en
cuenta que hablamos
de lo que sera un jue-
go de accién, donde
el aspecto arcade em-
pezaré dominando sobre cual-
quier ofro. Sin embargo, lo que
ya no serd tan normo? es el ca-
racter de los protagonistas —en
plural, no en singular-. Y es que
eso de pilotar unos robots de des-
comunales proporciones, usando-
los como arma contra todo bicho
viviente, pese a no ser la primera
vez que se hace, no deja de fener
su miga ni su punto de originali-
dad e innovacion.

GUERREROS MECANICOS

El futuro depende de nosotros. A
los mandos (fa uno de estos mons-
truos de acero, se nos ha marca-
do la tarea de eliminar las fuer-

20 MICROMANIA

o
a

zas mecénicas que han decidido
acabar con la humanidad. Como
siempre, los tiempos venideros no
se auguran demasiado esperan-
zadores. 3Esto es fodo lo que ha-
bré que hacer en «lron Assault»2
En principio, si. Y decimos en
principio por qué mas adelante,
al avanzar en el juego, descubri-
remos como las distintas misiones
y fases exigiran de nosotros una
fuerte dosis estratégica. Tampoco
se puede afirmar que Virgin esté
realizando un programa de este
género, sino una habil combina-
cién de accién y estrategia, que
nos obligaré a algo mas que o
disparar como unos locos a todo
lo que nos cruce por delante.
«lron Assault» nos planteard
més de un problema a la hora de
acabar con los escuadrones riva-
les, no ya por la dificultad que
pueda tener la tarea en si, sino
por como abordarla. Las distintas
ayudas que se ofreceran al usua-
rio incluirén radares, mapas, ob-
jetivos primarios y secundarios
ue habré que cumplir en el or-
jen correcto, etc, Variedad, co-
mo con los escenarios donde

Antes de cada misién, el cuartel general nos proveera de
todo lo necesario para llevarla a cabo sin contratiempos.

transcurrird la accién: desde de-
corados urbanos a desierfos, de
tierras glaciales a edificios, «Iron
Assaulty barajard un amplio
abanico de posiLilidades que evi-
tard la rutina del jugador.

CIBERDOOM

Cada vez més popular, la pers-
pectiva frontal va siendo incﬁjida
en multitud de programas por la
préctica totalidad de compaiiias
del mercado. De hecho, pero a
otro nivel, se podria calificar a
«Iron Assault» como un «Doom»
un tanto cibernético —visualmente
hablando-, pero completamente
distinto a nivel de desarrollo.
Curiosamente, lo que parece
que «Iron Assault» no tendré es
una amplia variedad de las fa-
mosas vistas externas, que vie-
nen siendo algo general en mul-
titud de productos. Todo el
control de nuestros gigantescos
protagonistas se realizard, Onica
exc?usivamente desde una ca-
Eina interior, en la que, eso si,
podremos seleccionar un panel
de mandos que ocupe toda la

Para evitar la presumible reiteracion en las acciones, el
juego dispondra de una gran variedad de escenarios.

RSAULT

i Es éste el
dia del juicio?

Full Motion Video y secuencias de cine. Eso
es lo que «lron Assaulty ofrecerd entra fase y

fase, obviando temas como la intro. Cada
vez mds, esta técnica se viene aplicando a
multitud de programas para hacerlos mas
atractivos, tanto por el puro deleite visual,
como para hacer mds amenas las esperas
durante los tiempos de carga.

El método empleado por Virgin para
reglizar estas secuencias, utiliza una
combinacion de video digital, con actores

grabados sobre fondo azul, y posteriormente

insertados en un plano general, con la
filmacién de maquetas y modelos a escala,

animados artesanalmente. ;Qué quiere decir

esto? Que se ha echado mano de la
animacion fotograma a fotograma —arduo

trabajo, st~ Los aficionados a las peliculas de

Ray Harrihausen conocen perfectamente
esta técnica, empleada entre otras
compafias de culto como la Toho —que,
entre otros, es responsable de todos los
filmes protagonizados por el mitico
Godzilla—.

La atmésfera que estas secuencias
proporcionan dl juego, conforma un coctel a
medio camino entre «La Guerra de las
Galaxias» y «Terminators» —y, como no, su
secuela, «E! Dia del Juicion—. Un mundo
deshumanizado en el que las mdquinas son
las duefias de la sociedad. ;Serd asi de
verdad el futuro?

pantalla con HUDs de visualiza-
cién, o bien una visién frontal del
exterior, mas todo tipo de acce-
sorios de ayuda, ya menciona-
dos anteriormente.

Lo que sf se incluird como uno
de los puntos fuertes de «Iron As-
sault» serd un buen nimero de
secuencias cinemdticas, en las
que se esté usando una técnica

mixta de animacién y video digi-
tal, con personajes humanos y
mecdnicos.

Lo que promete «Iron Assault»,
en definitiva, es ofrecer diversion
y entretenimiento. Y estamos casi
seguros de que lo conseguird.
Dentro de muy poco lo sabremos.

F.D.L



AFARRANCHO DE COMBATE

Aungue ya existen en el mundillo del entretenimiento informatico simuladores de

vuelo te todas las épocas y aviones posibles, cada vez que aparece uno nuevo

es recibido por los amantes de los simuladores de manera entusiasta. Cada nue-
Vo juego sirve para aportar mejoras sobre los anteriores y para disfrutar de Ia

sensacion que supone pilotar aviones de otras épocas o aparatos actuales que
valen millones de dolares. «U. . Navy Fighters» esta entre éstos dltimos.

» MISSION MAP

@ 7 View Waypoinl Show Campalgn

Aqui podemos observar unas tiras de
algunos de los aviones que vamos a
poder pilotar cuando juguemos con «U.S.
Navy Fightersy. Y resultaria imposible
distinguir los buenos de los malos, porque
eso va a ir en el gusto de cada uno, ya
que vamos a poder elegir la nacién para
la que vamos a pilotar. Modelos reales
rusos y americanos estdn a nuestro
alcance y son lo suficientemente variados
para que no nos lleguemos a cansar.
Cada uno de ellos refleja a la perfeccién
a su homélogo real, salvando las
distancias claro, en los aspectos
representados para su manejo; aunque
basicamente todos se pilotan igual.

Por otra parte, en las fichas que
incorpora el programa tenemos hasta el
ultimo detalle técnico de los aparatos,
incluyendo una vista completa 3D desde
cualquier punto, para deleitarnos en su
contemplacién sin miedo a que nos

derriben.

K‘.

Los buenos
y los malos

B ELECTRONIC ARTS
M En preparacion: PC CD-ROM
B SIMULADOR DE VUELO

ligual que ocurre con los
demés juegos, los simula-
dores de vuelo también
tienen en el CD-ROM un
soporte inigualable en el
que los programadores
pueden explayarse con total liber-
tad a la hora de disefiarlos y rea-
lizarlos. Y de hecho asi estd ocu-
rriendo con programas como
«Falcon Gold» o «Wings of
glory»; y «U.S. Navy Fighters» no

m LOAD ORDNANGE
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MISSION BRIEF

3 campaign

podia quedarse atrés. Todos los
aspectos de un buen simulador
van o estar presentes aqui, pero
extraordinariamente meiorocros y
ampliados gracias al CD y al
buen hacer Se Electronic Arts. Se
pretende que este programa re-
cree verdaderamente lo que es pi-
lotar cualquier avion de combate
en misiones perfectamente am-
bientadas en conflictos de la ac-
tualidad, sin dejar de lado el as-
pecto puramente arcade que los
simuladores tienen implicito.

A SUS PUESTOS

La primera impresién del pro-
grama es muy positiva, porque
incluso en los menis se nota el
cuidado que se ha puesto al rea-
lizarlos, recreando la forma de
los paneles de los aviones. Tam-
bién sorprende agradablemente
la multitud de opciones que nos
proporciona el programa, que
no se limita a ponernos en la
pista de despegue del portaavio-
nes. Tendremos total libertad pa-
ra configurar segin nuestras

referencias y nivel de habilidad
Eus misiones que vamos a reali-
zar, jugando con parametros ta-
les como el tipo de avién, el ob-
jetivo a destruir, la pericia y
armamento de los enemigos o su
nacionalidad.

La eleccién es libre, y es lo sufi-
cientemente amplia para permitir
jugar y disfrutar a cualquiera. Por
supuesto no faltarén tampoco mi-
siones y campafias predefinidas
para los que tengan prisa, pero

FI1IH Tameas

incluso aqui podremos cambiar
ciertas opciones de la simulacién.

Uno de los dos aspectos que lla-
man poderosamente la atencién
es la posibilidad de jugar con
“trampa” quitando realismo a la
simulacién, acentuando el aspec-
to arcade: asi nuestro avién pue-
de ser indestructible o podemos
cargar un exceso de armas inde-

endientemente del peso que ya
ﬁevemos.

El poder destructivo de nuestros
aparatos viene representado por
todo tipo de misiles y bombas
que existen en la realidad con sus
caracteristicas y peculiaridades.
El otro aspecto es la fabulosa ba-
se de datos que hard las delicias
de los amantes del material mili-
tar: cazas, bombarderos, vehicu-
los terrestres y barcos aparecen
clasificados por temas y en forma
de fichas muy completas con sus
caracteristicas técnicas y operati-
vas, su foto y una representacion
tridimensional tal como los vere-
mos en el juego.

&Y DE VOLAR, QUE?

Volar, surcar los aires en pos
del enemigo esquivando los trai-
cioneros misiles que aparecen
por retaguardia. Hacer piruetas,
pasadas y maniobras arriesga-
das sin peligro de nuestra vida,
son sélo algunas de las posibili-
dades. La resolucién con que ve-
remos los escenarios iré en fun-
cién de la velocidad de nuestro
equipo y la calidad de nuestra
tarjeta de video —para 1024x768
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necesitaremos 8 Mb de RAM-
aunque hasta en la minima reso-
lucién los gréficos son muy acep-
tables. Cada modelo de avién tie-
ne su cabina caracteristica, sus
prestaciones y limitaciones resul-
tando en este aspecto la simula-
cién muy buena; y ademas el
control es posible con cualquier
joystick, incluido el fabuloso Th-
rustmaster, lo que nos permitira
hacernos con Clos mandos a la
perfeccién.

También cabe destacar que el
ratén estd activo en cualquier si-
tuacién del juego para poder ac-
ceder a todos los menGs y molti-
ples opciones. A todos los
aspectos de yn buen simulador,
tales como las mltiples vistas de
vuelo, se afiaden otros como vo-
ces, graficos digitalizados y ani-
maciones que ambientan y dan
realismo 0(105 distintas misiones.
Ya sélo cabe esperar, engrasan-
do los joysticks y nuestros refle-
jos, a tener en nuestras manos el
CD de lo que promete ser una de
las mejores simulaciones del afio,
por lo menos de las primeras.

CS.G.




PREVIEW

No solo de voxel vive «Armored Fist»

El voxel es a las 3D, lo que el pixel a las dos dimensiones. Un pixel
(picture cell), no es mds que un punto, definido por dos coordenadas
~vertical y horizontal con unos determinados atributos (brillo, color,
etc.) de pantalla.

El voxel (volume cell), es exactamente lo mismo, sélo que en él se
anade una tercera coordenada, con lo que podriamos hablar, no ya de
un punto, sino de una unidad volumétrica, que, al igual que los pixels,
puede ser manejado, con las técnicas de programacién adecuadas,
como un todo, agrupandose a su vez en unidades mayores.

Sin embargo, y al igual que ocurria con «Comanche”, «Armared Fist»
no utiliza sélo el Voxel Space. Durante las escenas cinemadticas
interfase, o en la misma secuencia de introduccién, las animaciones mds
clasicas, en las que programas como “3D Studio” tienen mucho que
decir, estan también presentes.

Crear una de estas no es una tarea sencilla, pero, al menos,
suponemos que mucho menos complicada que el dominio del “Voxel
Space”. Lo mejor de todo, es que «Armored Fist», en su version CD,
mostrard un gran nimero de estas secuencias, a altas velocidades,
incluso en equipos no demasiado potentes, como un 486 SX.

Es posible, incluso, que hasta morir ya no sea una tragedia, si al
menos nos lo muestran como una escena de gran belleza grdfica.
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En espera de «Wolfpack» y el deseado «Hard Wired>, No-
va Logic nos invitard a degustar un delicioso aperitivo
para ir abriendo boca. «Armored Fist», Ia culminacion
de la tecnica Voxel Space iniciada con «Comanche: Maxi-
mun Overkill», esta casi a punto. Ahora, el escenario ha
camhbiado ligeramente, pero la guerra se encuentra en
todo su apoyeo. La fortaleza aérea es en estos momen-
tos tan solo un apoyo para una de las maguinas mas te-
midas en todo conflicto armado: el tangue.

B NOVA LOGIC
B En preparacion: PC, PCCD-ROM
B SIMULADOR

a aparicién de «Co-
manche» causé un re-
vuelo en el tranquilo
género de la simula-
cion. No ya por su fe-
mética y desarrollo, sino por su di-
sefio y gréficos. Era la primera vez
=si no nos falla la memoria—, que
se empezaba a manejar el término
"voxel”. La técnica utilizada para
su creacion, Voxel Space, prescin-
dia de los hasta enfonces habitua-
les gréficos vectoriales, para inau-
gurar el camino de las 3D, reales.
Ahora, ese camino se ha converti-
do en una lujosa autopista con el
desarrollo de «Armored Fist», un
programa en el que los carros de
combate cogen ej relevo a las ae-
ronaves, y con el que Nova Logic
nos invita a vivir la guerra en una
de sus facetas mas duras, a medio
camino entre el arcade, la estrate-
giay la simulacién.

DE UNO Y OTRO LADO

Aparte de la calidad técnica ha-
bitual en los productos Nova Logic,
en «Armored Fist» encontraremos
algo que satisfard enormemente a
los aficionados a la simulacién, y
al tiempo a los novatos en este
campo, y es que el juego se estd
disefiando de tal modo que com-
bine de manera casi perfecta el
componente realismo con la senci-
llez de manejo.

Los vehiculos que se encuentran
disponibles en el juego, pertenece-
ran tanto a las fuerzas armadas
occidentales como (ex)soviéticas.
Por la parte norteamericana, los
carros a nuestra disposicion serdn

el MTA2 Abrams y el M3 Bradley
IFV. Por el lado soviético, el T-80 y
el BMP. Cudlquiera de ellos podrd
manejarse con fotal libertad en las
distintas misiones del juego, en las
que, por supuesto, los objetivos
cambiaran segin participemos por
uno u ofro bando.

Y hablando de misiones, se esta
dotando al programa de una gran
variedad en las mismas, de modo
que abarque desde sencillas cam-
paiias de entrenamiento, hasta ba-
tallas de enorme dificultad en su
resolucién.

VUELVE EL VOXEL

La reaparicién de Voxel Space
siempre es una buena noticia, ya
que implica, casi directamente, la
gran calidad gréfica del juego. Sin
embargo, y si ya conocemos esta
fecnica, no serd lo mas destacable
de «Armored Fist», a priori. Sin
embargo, defalles como la posibi-
lidad de actuar como comandante
estratega o piloto, si resulta de su-
mo interés. Y es que «Armored
Fist» combinard un poco de todos,
o casi todos, los géneros, para
ofrecer un producto, aparte de con
una gran calidad técnica, Clgl’CldCl'
ble al usuario y nada rutinario en
su desarrollo.

Variado, atractivo, adictivo, lar-
go en su desarrollo..., estas son al-
gunas cualidades con las que «Ar-
mored Fist» sorprenderd al
usuario.

F.D.L
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44 i nombre es Pefer
Grey, y soy pro-
pietario de una
tienda de libros
que Glfimamente

no tiene mucho éxito, aunque, si

he de ser sincero, nunca loCLc fe-
nido. Por ofra parte, el fracaso es
costumbre en mi vida y no es por
ser pesimista, pero empezando

or el divorcio y terminando por

E)s acreedores que no paran de
acosarme, no puedo ni respirar.
Afortunadamente me queda la
enorme satisfaccion de leer los co-
mics que van saliendo de mi gran
héroe, ‘Tenebroso’, que mantiene
el orden y la ley en la oscura ciu-
dad de Noctropolis. Pero como la
desgracia me acompaiia, el Oltimo
ejemplar que fengo en mis manos
realmente es el Oltimo, porque el
editor anuncia que “Tenebroso” se
refira ya que todos los villanos es-
tan muertos o bien entre rejas.”

PROTAGONISTA OBLIGADO

Tras devorarse el comic, nuestro

ersonaje tiene una pesadilla de
E] que se despierta sobresaltado
por el timbre de la puerta. Un cu-
rioso cartero le trae un no menos
curioso paguete: un nuevo comic
de “Tenebroso”, junto con unas
monedas. El cémic en cuestion pa-
rece una continuacion del que
acaba de leer: “una vez Tenebro-
so fuera de la ciudad, un misterio-
so personaje de nombre Flux se
detﬁcu a sacar de la prision a los
villanos y les encomienda sembrar
el caos en la anferiormente tran-
quila Noctropolis..., ahora que no
hay nadie que pueda detenerlos”.
Peter desea que los criminales ten-
gan su castigo mientras juega con
la moneda; y cuando ésta cae al
suelo, por arte de magia aparece
una puerta que le absorbe trans-
porténdole a un mundo descono-
cido..., o quizés no tanto.

Enormes edificios que ascienden
a un cielo ennegrecido y una civi-
lizacién extrafiamente avanzada
le reciben, y explorando los alre-
dedores se da cuenta que estd en
la mismisima Noctropolis. A partir
de aqui todos nuestros esfuerzos
iran encaminados a adoptar el

apel de “Tenebroso” para aca-
Ear con Flux y sus secuaces, Suc-
cubus, La Diva, Morpheus, etc. Pa-
ra ello tendremos que recabar
multitud de pistas hablando con
los personajes de la aventura, a
los que tendremos que convencer
de la veracidad de nuestros pla-
nes para que nos ayuden en nues-
fra mision. La habilidad en la con-
versacion serd vital para ganarnos
su confianza ya que los diglogos
van uvunzanJ; segin los derrote-
ros por los que desarrollemos
nuestra pldtica, siendo necesario
dar las respuestas correctas para
no acabar con la paciencia de
nuestro interlocutor.

PC

PREVIEW

La ava-

lancha

e buenos

juegos en CD

no ha hecho

as que comen-

1ar y por las tra-

1as fue lleva parece

fJue va a ser una cosa
imparable. Y de entre
todos los nuevos juegos
fque han de aparecer, uno
gue dara mucho de que
hablar y que pensar
sera «Noctropo-

lis». Una aventura de
comic con intriga, te-
Pror y alguna que otra
escena fuerte, gue llegara
en breve a nuestros ordena-
dores para distrute de todos.

HEROE ACCIDENTAL

Asi, sin comerlo ni beberlo, nos
vemos mefidos en un mundo que
no es el nuestro y en una misién
muy dificil de realizar: sustituir a
nuestro héroe del comic. Menos
mal que nuestra situacién nos sirve
para conocer a todos los persona-
ies que hemos admirado y odiado
mientras leiamos sus aventuras. Y
aqui viene uno de los mejores as-
pectos que el programa nos tiene
reservados: cuanc?o interactuemos
con algin personaje, oiremos su

T e )

Peter Grey es todo un perdedor, aunque ahora va a tener la
oportunidad para salvar su vida del desastre total.

|

PC
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voz —ademds de con subtitulos—y
veremos los movimientos que hace
digitalizados perfectamente a par-
tir de actores de carne y hueso.
Otra virtud més a su favor es la in-
clusion por doquier de animacio-
nes de video realizadas con per-
sonas “de verdad” que confieren
realismo al juego.

Y traténdose de una historia de
cémic, no podian faltar esas pagi-
nas de papel que fantas veces nos
han hecho sofiar, sélo que ahora
cambian de soporte para apare-
cer en nuestro monitor, pero con

El acierto en los didlogos con los distintos personajes es la
ténica comun para poder avanzar en el juego.
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la misma calidad sacada de la
pluma de un genial dibujante y
con los clésicos bocadillos que ha-
cen que el comic sea lo que es. Y
si acabamos diciendo que el soni-
doy los decorados aumentan la
autenticidad de la historia crean-
do el ambiente intrigante de los
comics modernos, tendremos a fo-
dos los amantes de los tebeos, que
sois muchos, deseando que caiga
en sus manos una de las primeras

bombas del afio 1995.

G516,

Manejar con
precaucion

«Noctropolis», como algunos
juegos que lanzan
ultimamente, tiene la
clasificacion de “para adultos”
por contener escenas violentas
y de contenido erotico. La
nueva produccion de Electronic
Arts tiene alguna que otra
escena “fuerte”, sin llegar a

rozar lo escandaloso, al igual
que tampoco desdefia las
acciones y palabras violentas.
Es decir, que haberlas,
“hailas”.

Y no es que a las casas de
software les haya dado ahora
por sacar sistematicamente en
sus juegos mujeres ligeras de
ropa o escenas subidas de
tono, sino que, debido al
argumento del juego y para
conseguir una mejor
ambientacion, han de
incluirse. Y las calificaciones
restrictivas que reciben esos
juegos estan muy bien
puestas, aunque las
susodichas imagenes no
lleguen ni remotamente a ser
como las que visionamos en
television o en el cine,
cualquier dia a cualquier hora
y en cualquier pelicula
recomenddda para todos los
publicos. Pero ese es otro
tema.

De forma especial, en este
programa el componente
“para adultos” esta muy bien
administrado y realza lo que
se quiere reflejar con él,
ambientando la trama del
juego perfectamente. Un
aspecto mds a tener en
cuenta de éste gran programa,
aunque de él sélo podamos
ver, por ahora, imdgenes.
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F ledin extiend Su garea y amplia $us dominos al campo e Jos oedenadtres, Simba ya s
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Este “simpatico” simio es uno de los principales obstaculos que el joven Simba
tendra que superar, antes de poder reclamar su puesto como rey de la selva.
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eguro que mas de uno se
estard preguntando...,
3qué se puede decir a
estas alturas de «El Rey
Le6n»2 3Que estamos
ante uno de los mejores
juegos de plataformas de la his-
toria? 3Que Disney y Virgin han
echado el resto con su Oltima
produccién? 3Que se va a con-
vertir en todo un éxito...2 Pero,
VaMOSs a Ver una cosa, 3acaso
vamos a descubrir algo nuevo
con este articulo? Tranquilos, en-
seguida aclararemos todo.

«El Rey Ledn» y Disney. Tanto
monta, monta tanto. La primera
historia de la fabrica de suefios
que no se basa en un guién ori-
ginal, ha cautivado corazones y
ha reventado taquillas desde el
momento de su estreno en la
pantalla grande. No era dificil
—pero que nada dificil- augurar,
con semejantes antecedentes, un
tremendo éxito en el paso de
Simba al reino del videojuego.
Ya ha ocurrido con las versiones
de consola. 3Por qué el ordena-
dor iba a ser menos? Sencilla-
mente, no podia.
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ALGUN DiA, HIJO MIO...

..Todo esto serd tuyo. Asi ha-
blaba Mufasa al pequefio Sim-
ba. Pero el argumento también
lo conocemos. Scar, Mufasa,
Simba, Rafiki..., protagonistas
de una historia
sobre la que se-
ria redundante
comentar cual-
quier cosa.

Estamos  ha-

Nuesiro protagonista,
Simba -y como ¢l todos
los personajes de este

asunto de shoot’em ups y be-
at’em ups, la cosa se iba calde-
ando cada vez més, el tema de
las plataformas era, todavia, la
asignatura pendiente.

Mas tranquilos, que ha llegado
«El Rey Ledn» a poner las cosas
en su sitio, y a
las hienas mas
firmes que una
vela. Porque a la
peniltima -nun-
ca se sabe lo

blando del PC, y frograma-, salta’ corrg, ave las mentes

estamos hablan-
do de platafor-
mas. De manera
mas genérica, ar-
cades. Un campo
en el que, sea-
mos sinceros, los
compatibles nunca se han mane-
jado con demasiada soltura. Por
Lon‘unc, de un tiempo a esta par-
te van apareciendo mds y mds
titulos que estén echando por
tierra cualquier consideracién
anterior. Pero claro, también
hay que decir que si bien en

galea, s balancea y
1ruge como si estiviera
vivito y coleanto.

ensantes cavi-
run- produccién

e Disney se le
pueden -y se le
deben- achacar
varios puntos en
confra, pero re-
conociendo que estamos ante el
mejor juego de plataformas que
nos hemos podido echar a la ca-
ra, en PC.

EL MILAGRO DE LA ANIMACION

Decir Disney es decir, que du-

da cabe, la mejor compafiia de
animacién del mundo. Por tanto,
algo ilégico si habria sido que en
el tema de los juegos este punto
no fuera el més destacable.
Nuestro protagonista, Simba, y
como él todos los personajes de
«El Rey Leén», salta, corre, ga-
tea, se balancea y ruge como si
estuviera vivito y coleando. Que

gran sorpresa, sverdad? Movi-
mientos y animaciones —excep-
tuando algunos giros demasiado
ruscos en ciertos saltos— resul-
tan mds que notables.
Asimismo, y acompaiiando a
este aspecto, decorados y sprites
muestran en punfc:"c un excelen-
te trabajo de los chicos de Vir-
gin. En general, lo que el juego

SIMBA, EL REY DE LA ANIMACION

Resulta realmente espectacular contemplar la variedad de
movimientos y animaciones que posee el protagonista de la
historia, tanto en su variante de cachorro, como en la de leén
adulto. Mucho mds, si tenemos en cuenta que esta era la primera
vez en la que se tenia de personaje principal de un programa a un
cuadriipedo. Si conseguir una animacion fluida y realista en un
protagonista humano ya resulta complejo, mucho mds lo es con
una criatura que se desplaza a cuatro patas. Correr, saltar,
agacharse, atacar, colgarse de salientes rocosos... los animadores
de Virgin y Disney, codo con codo, han logrado escenas
asombrosas en un carnpo yu tﬂllado como pocos (Con q'ué nos




ensefia es una magnifica con-
cepcion del disefio grafico, al
que sélo podemos ponerle un
pero. Y es que, a pesar de todo,
pequefias cosas acusan a Yirgin
de una excesiva prisa en el de-
sarrollo de «El Rey Le6n», para
no dejar pasar
demasiado tiem-
po entre el lan-
zamiento de las
versiones conso-
la y ordenador.
La fase de la es-
tampida,  por
ejemplo, muestra
una brillante téc-
nica en progra-
macién, pero
peca de altiba-
jos en el detalle
de los antilopes.

En ofros niveles, es relativa-
mente sencillo encontrar puntos
de confusién entre p|dtc1formas ¥
decorados, que sdlo es posible
evitar tras varias partidas, cono-
ciendo perfecramenie la ubica-
cidn de las mismas.

Habiar de Disney es
hablar de la mejor
compaiia de animacion
tel mundo. Por lo tanto
ina de las mejores a la
hora de realizar
vitleojuegos.

DIFICIL, DIFICIL ASUNTO...

Quizd penséis que nos estamos
poniendo demasiado quisquillo-
s0s. Es posible. Pero es que la ju-
gabilidad, uno de los puntos fuer-
tes del juego en la mayoria de sus
fases, se resiente
por estos detalles
en algunas ofras.
Como ya estaréis
imaginando a te-
nor de lo comen-
tado hasta el mo-
mento, «El Rey
Ledn» no es pre-
cisamente un jue-
go sencillo. Mas
bien todo lo con-
frario. Acabérse-
lo en el nivel fécil
es ya una tarea ardua. En el dificil
~y damos fe de ello, por haberlo
vivido en propias carnes- es casi
un milagro. Porque si, existen las
continuaciones —una, en princi-
pio, pero que aumentaremos con
algo de habilidad en el juego-,
pero podemos estar en el Gltimo

PC
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El Simba adulto no lo tendra mucho mas facil que el peque-
fio cachorro, en lo referente a enemigos y trampas.

s
3

nivel a punto de acabar, y hacer
que todo se vaya al traste por un
resbalén de lo més fonto, fenien-
do que regresar al principio del
juego..., y vuelta a empezar,

A «El Rey Ledn» ~claro que esto
es una apreciacién muy parficu-

La gran dificultad que encierra «El Rey Le6n», se pondra de
manifiesto en multitud de fases, como “Kauna Matata”.

La banda sonora del film ha sido perfectamente adaptada al
juego en todas sus fases, y a cada situacion concreta.

P&
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lar-, la faltan opciones como los
passwords, la posibilidad de sal-
var y cargar partidas o el simple
hecho de que guarde la configu-
racién de teclas de un dia para
otro. Pero, después de todo esto,
hay que reconocerle a «El Rey Le-

La sorprendente animacion de todos los personajes es el re-
flejo del gran esfuerzo que Virgin ha realizado en el juego.

- L. — s —
Una de las cosas que el juego capta a la perfeccion es la
gran ternura que rebosa la pelicula original.

LA BATALLA FINAL

Querido Scar..., “querido” Scar. Realmente, no se puede decir
que el tio de Simba sea un malvado. Poneos en su lugar: eterno
aspirante a un trono que, por culpa de un pequefio animalito,
jamas podrd ocupar. Un trono que..., le correspondia por
derecho. ;O no? Al menos cuentan las malas lenguas que es lo que
aseguraba Jeremy Irons, el actor que doblé la voz de Scar en la
version original del film.
Bromas aparte, todos los sufrimientos padecidos hasta que nos
veamos las caras con el pérfido personaje creado por Disney, no
tendran ni punto de comparacion con la batalla final con Scar.
Su aspecto es el de un ledn viejo y cansado, pero es pura fachada.
Sus zarpazos y dgiles saltos nos provocaran bastantes
quebraderos de cabeza. Es tremendamente hdbil, también,
esquivando nuestros ataques. Nuestro consejo para acabar con él
consiste en saltar y golpear, al mismo tiempo y de forma
continua, sobre su lomo. No os prometemos que sea infalible

P e ]

Las hienas que forman la “guardia” personal de Scar son al-
gunos de los personajes presentes en todo el juego.

'

én» su gran calidad global, en es-
ta versién PC. Resulta divertido,
entrefenido, y es capaz de ofre-
cer, en apenas tres megas de dis-
co duro, voces digitalizadas, una
banda sonora realmente buena,
scroll parallax, diez fases, y una
tremenda variedad de escenarios.
La adiccién llega o ser bastante
alta, sin resuliar escandalosa.

En definitiva, que el trono de
las plataformas, en los ordena-
dores, no hay quien se lo qui-
fe..., @ menos que Disney diga lo
contrario, de aqui a unos meses.

F.D.L
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$in duda, se trata del mejor
juego de plataformas para PC.
Con eso, creenos..., queda di-
cho todo.

Demasiado irregular en algu-
nos de sus detalles, contras-
tando excesivamente unas fa-
SES COoN 0tras,
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Scott Johnston, miembro del equipo de diseno de Disney

“Los directores siempre piden mas”

Gaa vez ocurre con mas frecuencia: el cine actual $& hermana con Ia informtica para dae mayor especta-
cllaridad y "realismo”  Sus imagenes. Disney, Ia fabrica de fantasfas, ia Sido de las primerag compaiias
en sutirse al carra de [a revolucitn cinemato-informtica, como ya vimos en «La Bella y la Bestia». Ahora,
cn «Ef ey Iedn» vuelve a dar un golpe de efecto, como asf nos ralifica Seotl Johnston, destacado miembea
e 2 seccidn informtica de [a firma fundada por Walt Digney.

MICROMANIA: ;Cémo conseguis que los
efectos generados por ordenador parezcan tan
reales dentro de una pelicula?

SCOTT JOHNSTON: [ntegrar los efectos ge-
nerados por ordenador en una pelicula es una ta-
rea dificil en el proceso de rodaje tanto de pelicu-
las de accion como animadas. En el género de
animacion, no querentos imitar la accién o el rea-
lismo fotogrifico, pretendemos conseguir un rea-
lismo animado. Disefiamos nuestros modelos y
animanios sus acciones para que se adapten al
contexto de la pelicula. Las lineas de entintado,
los tonos y los sombreados las hacen realistas
dentro del mundo de los dibujos animados. Apar-
te del disefio y el aspecto, una parte importante de
la combinacion de personajes en 3D y decorados
pintados en 2D viene de-
sempeiiada por la mecd-
nica de la camara. El
mundo tridimensional de
CGI tiene que adecuarse
a la perspectiva pintada
en un decorado de 2D.
Dichos decorados suelen
aparecer coit perspectivas
exageradas, a diferencia
de los modelos naturales

S.J.: La proporcion de secuencias CGI dentro
de cada pelicula depende de los deseos del equipo
de produccion y los aspectos en los que se consi-
dere que el uso de la tecnologin puede ser mis be-
neficioso para la pelicula. Como CGI necesita ser
integrado de una manera imperceptible con el
resto de Ia pelicula, el indice tiempo-cuadros ha
sido concebido para adaptarlo a los planes de pro-
duccion de la pelicula. Los directores siempre pi-
den mds.

MM.: ;Crees que es
posible rodar una peli-
cula usando exclusiva-
mente graficos genera-
dos por ordenador?

S.J.: Si, siempre que la
direccion de arte y el ar-
gqumento lo requieran.
Disuey estd produciendo

de cdmara creados con la
mayor parte del software
de CGL Los efectos de luz
i los elementos ambienta-
les también tienen que
coordinarse, y la anima-
cion en 2D debe interac-
tuar con los elementos
tridimensionales. Cada

actualmente una pelicula
de ese tipo en asociacion
con Pixar. También exis-
te una serie de dibujos
animados que se enite en
capitulos de media hora
los sibados por la mafia-
na y ha sido completa-
mente animada por orde-

escena presenta su propia

nador a cargo de una

problenmidtica.

MM.: ;Qué es
exactamente el depar-
tamento CGI?

S.J.« CGI significa
“Computer Generated
Imaginery” (imdgenes
generadas por ordena-
dor). Ei el seno de Dis-
ney, constituye un depar-
tamento de produccion
aidlogo a los de anima-
cidit, composicién, lim-
pieza o decorados. Dentro
de CGI se creain grificos
que forman parte de las peliculas —hay otros de-
partamentos que usan su tecnologin para combi-
nar y manipular materiales grificos tradiciona-
les y CGI-. Cada pelicula tene su propio equipo
de animadaores iy directores iécnicos en CGL Du-
rante las primeras etapas del rodaje de una peli-
cula, el supervisor de CGI colabora con el director
y el productor para determinar los elenentos que
han de ser realizados mediante CGI. Las labores
téciicas deben iniciarse cuando la pelicula toda-
vin se encueitra en la fase primitiva de desarrollo
del argumento.

MM.: ;Es demasiado caro incluir mas ele-
mentos creados mediante CGl en las peliculas?
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Las dos imagenes superiores corresponden a

distintos procesos de produccién en el disefio

informatico de peliculas de animacién. Abajo,
el equipo de diseno al completo.

compaiiia de Canada.

MM.: ;Cuadles serdn
los préximos proyec-
tos que utilicen CAPS?
(Peliculas o juegos de
ordenador?

S.J.: CAPS estd siendo
utilizado actualmente en
proyectos de peliculas te-
atrales que estin siendo
rodadas por nuestros es-
tudios de animacion de
largometrajes de Los An-
geles, Orlando y Paris.
CAPS también esti siendo empleado por los
Lfectos Visuales de Buena Vista, el grupo de
efectos para peliculas de accidn guee trabaja en el
estudio. Colnboramios con nuestros aseciados pa-
ra asegurarnos de que todas las mercancias re-
presenten adecuadamente a las peliculas, pero no
hemos facilitado a esas compaiiias el acceso a
nuestras stalaciones de produccion. jEstamos
demasiado ocupados con todos nuestros proxi-
mos proyectos! De vez en cuando compartinios
los datos digitales (modelos, imdgenes, efc...) con
nuestros vecinos de Walt Disney Imagineering
para que los consulten cuando organicein los di-
versos especticulos para parques de atracciones,
y con nuestro editor para reproducir fodas las
imdgenes en libros.

MM.: ;Crees que la tecnologia utilizada pa-
ra rodar una pelicula sirve para programar un
juego de ordenador?

S.J.: Desde luego que si. No sdlo [a tecnolegia,
siio el proceso completo del rodaje de la pelicula.
La animacidn consiste en disefiar un mundo y pre-
sentarlo al espectador de tal forma que éste se sien-
ta participe de la accion y, lo que es mis importan-
te, se relate una historia. Los misimos objetivos y
principios son compartidos por los fabricantes de
Jjuegos. Cualquier herramienta que pueda flexibili-
zar el proceso de programacion deberia ser utiliza-
da. Las técnicas CGI son particularmente iitiles en
este sentido dado que el producto final se distribu-
ye y utiliza en equipos informdticos.

MM.: ;Prefieres la tecnologia tradicional pa-
ra realizar los dibujos de una pelicula o los
graficos generados por ordenador?

S.J.: Ambos son importantes y cada uno de ellos
tiene sus propias ventajas. Por sit propia naturale-
za, los dibujos hechos a mano tienen una energio y
una profundidad sentimental asocindas a la im-
perfeccion del artista. Con CGI, esas imperfeccio-
nes se presentan de forma diferente y a menudo se
deben aitadir a propdsito. Ciertamente, no habrin
sido nada prictico, por no decir que habria sido
imposible, crear la estampida de bestins salvajes
sin utilizar los ordenadores. La tecniologia nos per-
mitid disefiar la escena de una forma mucho mds
dramdtica,

MM.: ;Crees que es posible que, a través del
ordenador, un director consiga todos los efec-
tos que desea en el rodaje de una pelicula?

S.].: Posible, si. Prictico, no. Las técnicas de
animacion por ordenador han avanzado mucho,
pero aiin no ofrecen la sencillez de los métodos
tradicionales. El uso del papel y lipiz y el pincel
no desaparecerd a corto plazo. No obstante, la tec-
nologin sequird mejorando el proceso de produc-
cidn: poder corregir un decorado sin tener que
wvolverlo a pintar es sumamente ttil. 5i tenemos
en cuenta el enorme talento que hay en nuestros
estudios, no tiene sentido luchar para hacer que
un ordenador realice algo que se pueda conseguir
mds ficilmente a mano. Lo que si teie sentido es
hacer cosas que favorezean la pelicula mediante
una técnica imposible de aplicar de otro modo.
Nos hemos dado cuenta de que el CGI no ahorra
tiempo ni dinero, pero nos permite alcanzar unos
logros artisticos que 1o podriamos conseguir de
otra forma.

MDM.: Antes has dicho que el principal in-
conveniente de la escena de la muerte de Mu-
fasa fue la inteligencia artificial de los fius que
corrian para evitar el choque. ;Como habéis
resuelto ese problema?

S.J.: No lo llamarin exactamente “infeligencia -
tficial”. Hemos creado una “simulacion restringi-

da". Establecimos una serie de normas e hicinos
actuar a los cérvidos de acuerdo con las mismas,
creando las varigntes quie consideramos oporfunas.
Uno de los problemas que nos surgio fue que el sis-
tema era demasiado restringido. Habia tantas nor-
nias que cuniplir qie a veces o se podian satisfacer
todas. En estos casos teniamos que seleccionar las
mds importantes.

Para nosotros, lo esencial era mantener a los cier-
vos corriendo sobre el terreno de acuerdo con las
paittas de comportaimiento establecidas de antema-
no. Ello suponia que, aunque intentaran esquivar-
se mutuamente, chocaran de vez en cuando entre
si. En aras de una mejor coordinacion, siempre fue
importante para nosotros poder modificar una es-
cena después de haber ejecutado la simulacion, a
fin de cambiar comportamientos especificos o mo-
ver algunos de los animales que estuvieran alrede-
dor. En lugar de perfeccionar los programas de si-
mulacion, creamos  herramientas que  nos
permitieran modificar y personalizar la escena des-
pués de la ejecucion de In simulacion. 5i ésta no re-
sultaba perfecta, eliminartanios a los ciervos que
chocaran o los desplazariamos ligeramente. Siem-
pre henos contemplado la simulacion como un pa-
s0 hacia ln realizacion de la escena.

MM.: ;Con qué ordenadores trabajdis? ;Con
puestos de trabajo SGI o algo parecido?

S.J.: La mayor parte de nuestro trabajo se realiza
en puestos de trabajo de Silicon Graphics. De dia
utilizamos la potencia e interactividad de sus pro-
gramas de trataniiento de imdgenes. De noche usa-
mos sus veloces procesadores para ejecutar las la-
bores de renderizacion.

MM.: ;Habéis usado programas comerciales
para rodar la pelicula o habéis tenido que de-
sarrollar vuestras propias herramientas de
programacion?

S.J.: Utilizamos algunos programas comerciales,
como Alias, SoftImage y Renderman, iy muchas he-
rramieitas programadas por nosotros misiios. Los
paguetes comerciales pueden producir buenos re-
sultados, pero ciertamente o nos dan todo lo que
necesitanios. En el caso de los ciervos desbocados,
pudimos utilizar Softlmage para constriiir el mo-
delo y animar las conductas elementales, pero todos
los prograntas enpleados para crear las simulacio-
nes y situarlas en la pelicula han sido diseitados
por nosofros mismos, asi como su conversion a
Renderman para las labores de reiderizaciin.

MM.: ; Tenéis alguna relacién con la division
de Disney dedicada al mercado de videojuegos?

S.J.: Aconsejamos a todas las divisiones de la
compaiiia para asegurar la consistencia artistica de
todos los personajes e imigenes de las peliculas
nuestras que aparecen en sus productos.

MM.: ;Cudles son vuestros proyectos?

S.J.: El prdximo largometraje que rodarenios el
proximo verano en Estados Unidos serd « Pocahon-
tas», También estanmios trabajaido en «El Jorobado
de Notre Dame», «Hércules» y un cuento popular
chino titulado «La Leyenda de Mulan». Personal-
meitte, estoy trabajando en la continuacion de
«Fantasin».
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Reportaje

WHERE IN THE
WORLD IS CARMEN
SANDIEGO? CD-ROM

Enorme ha sido el éxito que ha cosechado Broder-
bund con esta serie educativa que ahora reedita un
fitulo ya antiguo pero cdaph’:ngolo a las posibilida-
des del CD-ROM. Msica digitalizada, conversacio-
nes también digitalizadas con acentos de todas las
partes del mundo, fotografias de gran calidad de
paisajes de numerosos paises sacadas del National
Geographic y muchas més animaciones, son las me-
joras que incorpora ésta nueva versidn con respecto
a la de disco.

Funciona bajo Microsoft Windows pero el argu-
mento sigue siendo el mismo: se comete un robo de
un objeto famoso de incalculable valor y hay varios
sospechosos a los que seguiremos por todo el mun-
do recopilando pistas que permitan extender una or-
den de arresto. La persecucion nos sirve para apren-
der geografia, historia y costumbres de E)s pueblos,
ademés de pasar un rato francamente entrefenido
recorriendo el globo. Asimismo, para servirnos de
ayuda, el programa incluye un completo atlas de re-
ferencia como complemento de un programa muy
mejorado con respecto a su version original.

She was definitely
a brunetto.

SAk Feight Attendant
[Chack Rirpont.
Buzz Onime Net
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ace mucho tiempo que los ordenadores
dejaron de ser solo mdquinas para el pro-
cesamiento rapido de complejas opera-
ciones matemdticas o para el diseiio de
estructuras arquitectonicas, o incluso pa-

ra la redaccion de impecables textos. En la actualidad los
ordenadores tienen infinidad de aplicaciones y una de ellas
es de soporte a la educacion e instruccion educativa, es de-
cit, lo que podriamos llamar el software educativo.

Los ordenadores ya han perdido la aureola de maquinas
lejanas y malditas que tenian, hostiles para la mayor
parte de los usuarios y mas aiin si éstos eran los nifios.
Ahora un ordenador, mds concretamente un PC, es una
estructura abierta, con un caudal de informacion enorme

accesible facilmente de una manera amena y divertida. Y
a ello ha contribuido en gran medida lo que conocemos
como Multimedia PC que auna grificos y sonido alidn-
dolos en un entorno tan fécil de manejar como es Win-
dows.Todas estas condiciones son un excelente caldo de
cultivo para la implantacion de los programas educati-
v0s que pasan a ser una herramienta intuitiva, amigable
y al alcance de cualquiera que quiera aprender o ser ense-
fiado. Aunque destinado a los usuarios de menor edad, el
software educativo no descarta ampliar los conocimien-
tos de cualquiera mediante programas de utilidad y cali-
dad tan evidente como puede ser el que nos ocupa como
efemplo, con la conocida ladrona Carmen Sandiego co-
mo protagonista.

CREATIVIDAD PARA NINOS

yola por su gran calidad y desarrollo técnico, que le proporcionan un amplio abanico de posibilidades con el nico fin

D entro de los productos e'j::ecificamenfe creados como software educacional destacan los de la compafiia Micrografx/Cra-

de ensefiar a los pequefios a la vez que se entretienen. Son dos los programas de éste tipo que aqui se comentan: «Ama-
zing Art Adventure» y «Art Studio», y ambos funcionan bajo el entorno Windows.

AMAZING ART
ADVENTURE

Los programas de la serie Crayola se caracterizan porque su
objefivo es dar color a escenas infantiles, no en vano Crayola
es una marca de lépices de colores. Se pretende que el nifio,
de una edad recomendada de entre 3y 6 afios, descubra nue-
vos caminos creativos y nuevas formas de divertirse a través
del color. Para ello «Amazing Art Adventure» cuenta con una
serie de pasatiempos distintos en los que aparecen graciosos
dibujos que el nifio ha de colorear, o bien imagenes escondi-
das quec]'luy que encontrar pinchando con el ratén en deter-
minados puntos. Todo usando un interface de muy facil ma-
nejo y comprension para cualquier adulto que les ayude. Una
aventura en la selva, un creador de monstruos y un laberinto
son los distintos pasatiempos que incluye ademas de una ex-
fensa galeria de imagenes para colorear.

ART STUDIO

Continuando con la misma ténica de color que «Amazing
Art Adventure», «Art Studio» se plantea como una continua-
cién creativa para nifios de 6 a 12 afios, ya que los pasa-
tiempos dejan de ser tan infantiles, aunque siguen siendo igual
de entretenidos y ayudan a desarrollar la creatividad y la ima-
ginacién. El programa de dibujo sigue siendo bésicamente el
mismo salvo que se le ha afiadido una funcién de transforma-
cién de figuras y texto. Los graficos evolucionan implicando
nuevos conocimientos y més nivel educativo, mostrando fe-
mas como disefio de vehiculos, disefio de moda, vida sc1|v0]e
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africana o cuestiones geograficas. Un puzzle, un disefiador
de carteles y medallas, y un simple creador de peliculas com-
pletan un programa educativo de alto nivel de calidad.



- PROGRAMAS EDUCATIVOS

PUZZLES Y JUEGOS

PARA CONOCER

e la mano de la compafiia israeli Opfimum Educational Software estén di?onibles en nuestro pas,
y traducidos a nuestro idioma, una coleccion de programas educativos destinados a los més pe-
queios de la casa. Puzzles, pro%rumus para pintar o utilidades para hacer animaciones de una ma-

nera sencilla, son algunos de ellos que

uscan entretener al nifio mientras aprende. De gréficos agradables

y llenos de colorido, cuentan ademds con un manejo muy fécil e intuitivo, apoyado en sencillos mends y en
cuidados manuales que servirén de ayuda a los padres o a los profesores.

Para los usuarios de menor edad hay una serie de
puzzles ambientados en cuentos infantiles muy cono-
cidos, «La cenicienta», «El gato con botas», «Pino-
cho» y «Caperucita Roja». En ellos se narran los
cuentos en nueve vifietas que pueden convertirse en
un puzzle para que el nifio desarrolle sus dotes de
observacion. Los puzzles pueden ser desde 6 a 120
piezas para que incluso los mayores puedan disfrutar
de ellos. Recomendado para nifios J: 4.a 12 afios.

Dentro del émbito de los juegos orientados al
aprendizaje ocupa un lugar imporfante la serie
«Juega y aprende» de la que forma parte «Colo-
res». Es un programa pensado para que el nifio
aprenda la cﬁferencia entre los distintos colores me-
diante el empleo de dibujos y la posibilidad de co-
lorearlos. Ademés el programa interactia con el
usuario mediante un personaje que habla y anima
las acciones que realizamos. Los nifios de 2 a 5
afios se lo pasaran en grande y aprenderén mucho.

De la misma serie «Juega y aprende» es «For-
mas», un juego en el que los trigngulos, rectén-
gulos y circulos se presentan al nifio en graciosas
situaciones de la vida cotidiana, para que pueda
reconocerlos y diferenciarlos. Sigue estando pre-
sente el payaso que guia al nifio en su tarea me-
diante mensaijes y voces digitalizadas. Recomen-
dado para ensefiar a nifios de 2 a 5 afios las
nociones de las figuras geométricas.

N

[ Cualles Ia GRATRIEd correcta’ _

«Aventuras en el pais encantado» es un bonito
cuento interactivo para que los nifios de 2 a 8
afios empiecen a razonar y a resolver sencillos
problemas légicos de asociacién. Tipica historia
infantil adaptada para el aprendizaje mediante
un sencillo sistema de preguntas y respuestas
amenizado por gréficos y sonidos graciosos.

Este puede ser el primer programa de dibujo de
los grandes artistas del futuro. Con «El pince’ ma-
gico» el nifio pintard y coloreard dibujos con el
Unico limite de su imaginacién, pues el programa
no fiene nada que envidiar a los programas pro-
fesionales, salvando las distancias. Dibujo a mano
alzada, de lineas o volcado por impresora son al-
gunas de las muchas opciones de uno de los me-
jores programas de Optimum para nifios de 5
Lusia 14 afios.

Y hemos guardado para el final el programa
que nos parece de mds calidad y también el mas
avanzado -a partir de 8 afios—. «Discomix» es un

orlgmol editor y animador de comics con el que

podremos crear nuestras propias animaciones. De
sencillo manejo y variadas prestaciones que van
desde crear un fondo con multitud de objetos has-
ta poner personas y animales que se moverdn por
el mismo; disponiendo ademas de un complefo ar-
chivo de gréficos. Como todos los demés cuenta
con gréficos y sonidos muy agradables.

INGLES EN POCAS
PARTIDAS

roderbund por una parte y Inlogrcmes por ofra constituyen dos bue-

nos ejemplos de como deben de ser los métodos para que los pe-

quefios y los no tan pequefios aprendamos a hablar y entender in-
glés. Lo Gnico que necesitamos es un PC, un CD-ROM y Microsoft
Windows 3.1.

SYRACUSE LANGUAJE SYSTE
Es un método i — . E:%
de aprendizaje i | . —a
del idioma in- :
glés mediante el
multimedia PC
(MPC) que nos
presenta la com-
paiiia Infogra-
mes, y que ha si-
do desarrollado
por los investi- Siloe
gadores de la — —— ‘
Universidad Americana de Syracuse. Baijo el itulo de «Le méthode de

Langues multimédia» se engloban dos programas: el método junior a

partir de 4 afios y el método para adultos que va de 9 aiios en adelante.
Ambos modalidades usan todas las posibilidades de los sistemas muli-
media conjuntando los gréficos y el sonido para ensefiar pronunciacién

 inglesa correcta.

El primer método ensefia palabras y construcciones gramaticales muy
simples mediante dibujos en los que el nifio-pulsa con el ratén para poder

oir lo que son en un perfecto inglés. Asi mediante la audicién y la repefi-

cidn se consigue una asimilacién bastante buena de la pronunciacién in-
glesa. Ademés vale para cualquier edad hasta nueve afios debido a la
multitud de juegos que tiene con sus distintos niveles de dificultad.

A partir de nueve afios el método adulto hace hincapié en la conversa-
cién y en un vocabulario mucho més amplio y mas complicado para
afianzar los conocimientos previos del usuario proporcionandole otros
nuevos. Més de mil palabras y frases se nos muestran en forma de histo-
rieta interactiva. La clave sigue estando en una pronunciacién muy cui-
dada y en actividades que distraen al alumno al mismo tiempo que le
motivan a aprender. : '

LIVING BOOKS

Bajo aeste o
nombre genérico
se encuenfran
una serie de his-
torias para nifos
creadas  por
Random House y
Brbdérbounc{
Un total de .ocho'
cuentos inferacti-
vos distintos en
formato  CD- po— — . —
ROM que forman ocho programas independientes y que representan la
apuesta de ésta compafia americana en el campo del software educa-
cional. En estéreo y bajo Windows nos presentan la historia fanto en es-
paiiol como en inglés dle una forma amena y divertida de manera similar
a un karaoke en el que podemos escuchar los didlogos en inglés y des-
pués en espafiol, y repetirlos las veces que sean necesarias para una per-
Fedu comprension.

Las imagenes que adjuntamos corresponden en concreto a la historia
«Harry and the Haunted House» de Mark Schlichfing. Es para nifios de 3
a 8 afios y cuenta las aventuras de una pandilla de amigos, representa-
dos por animales, que se introducen en una casa encantada en busca de
una pelota que se les habia perdido. Situaciones divertidas, vocabulario
fécil y la misma historia escrita en un libro que acompafia al programa
configuran un producto muy cuidado y de gran calidad tanto gréfica
como sonora.

MICROMANIA
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ves lo dicho. Es-
peremos fener
todos un afio ex-
celente, que todo
nos vaya viento
en popa..., aun-
que eso significa
que haya mucha
gente que se fas-
tidie. Si, como el
Guardian, al que le vamos a fas-
tidiar el afio como se les dé un
poco bien a todos los Avatares de
pro que circulan por Pagan.

Claro que Sheltem..., o quien sea
tampoco o fiene nada claro. Se ha
fugado..., jooops!, un poco més y
cuento cosas que no debiera. El
caso es que fambién hay un buen
confingente de maniacos reparti-
dos entre Terra y las dos caras de
Xeen. La oferta se completa con las
puertas del infinito, que podréis co-
nocer en «Ishar ll1», y el misterioso
mundo de The Guardia en el que
transcurren algo despistcdojos
aventureros que han acudido al re-
clamos de «Wizardry ViI».

Como podéis observar, la ofer-
ta lleva ya algunos meses estan-
cada en estas aventuras, lo cual
comienza a ser preocupante.
3Qué ocurre? ;Ya no se publican
JDRs en el extranjero? La res-
puesta es que si, aunque en me-
nor medida que hace un tiempo,
claro que de una calidad supe-
rior. Asi pues, nos esperan por
alli «Heroes of Might and Ma-
gic», o «Arena: The Elder
Scrolls...». Entonces el problema
tal vez sea de aqui. Y contra eso
la solucién es pedir por esa bo-
quita. Venga, a ver si animamos
a algin distribuidor a que nos
mantenga saciados de aventuras.

Pero desde luego, lo que no nos
faltan son preguntas, enigmas,
problemas y opiniones. Asi que,
de inmediato, paso el mando a
ofros maniacos. Por cierto, no os
he dicho dénde estamos porque
imagino que lo habréis deducido.
Si, hemos venido a Pagan. Y la
forma de saberlo es por el mogo-
lloncito que somos hoy. Como se
nofa que esfo estd lleno de pefia.
Luego, si os parece, vamos a to-
mar algo en Tenebrae.

OTROS MANIACOS

El primero habla en cafii. Es Ju-
lio Diaz, de Mélaga, més conoci-
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do en el mundillo por “Tifursio Be-
renjeno”. Tifursio tiene dudas en
«Ishar Il» y «Shadowcaster». Va-
mos con éste, en que hace varias
preguntas, todas referidas a la lo-
calizacién de la cadena del se-
gundo nivel. Paso a responderte:
la cadena esta colgada del techo,
en la esquina noreste del mapa.
La segunda pregunta es, “sande
estd la caena?”. Respuesta: “la
caena ‘fa colgd’l tesho, n laesgui-
na noreste’| mapa”. La tercera
pregunta es “Where the eggs is
the chain?”. Mira, de estd no sé
la respuesta.

En cuanto a «Ishar II», estan to-
das en cafi y paso a haceros una
adaptacién para posibles res-
puestas. Por cierto, no las man-
déis en cafii, por favor. sDonde
estd el primer trozo del mapa?
:Qué hacer con los cristales con
ﬁuesos una vez colocados en sus
poyetes de la isla helada? ;Dénde
estén los hermanos druidas? Has-
fa ofra.

Y para que vedis que todo llega
ly todo pasa). Los més vieiosege|
lugar os acordaréis de cierto es-
pecial de «El Sefior de los Anillos»
en que se dejaban pendientes una
serie de preguntas. Pues bien,
aqui estan las respuestas, cortesia
de Radl Millan, de Cérdoba. La
mazorca de maiz estd encima de
la cueva por la que entra el rio
que hay al sur del estanque cer-
cano a la casa de Tom Bombadil.
Y ahora vamos con los objetos
que pide Galadriel: la piedra élfi-
ca esté en la zona pantanosa que
hay a la salida de Moria; la vaina

estd enterrada hacia el sureste de
esta zona; el cuerno de plata se
halla en las ruinas de los enanos,
al lado de dicho pantano; la luz
de Earendil se consigue llenando
una botella del agua del rio pré-
ximo a la segunda puerta de Lo-
rien. Radl termina sus respuestas
afiadiendo que no hay forma de
evitar que el Balrog mate a Gan-
dalf. Y las completa Alberto Car-
los Gonzélez, de Atarfe (Grana-
da) al afiadir que la corona de
Elanor te la da un elfo de Lothlo-
rien. Por cierto, que Alberto dedi-
ca de sus cinco —hombre, que tie-
nes seis— puntos, fres al Ulfima VII:
The Black Gate, y dos al Sefior de
los Anillos.

Antes de seguir con Radl, quisie-
ra interrumpir la reunién para dis-
frutar de un espectéculo inusita-
do. Mirad al muelle cercano. Se
esté reuniendo gente porque van
a decapitar a ofro criminal. Creo
que el delito de éste fue toser en el
cuarto de la soberana Mordea.
Quietos, no os precipitéis al res-
cate que no quiero lios con la mo-
za. Si, sus poderes palidecen ante
los mios, pero me gustaria tomar-
me unas vacaciones y no liarme a
sortilegios con nadie durante mi
estancia en Pagan.

Los comentarios de Radl expre-
san su opinion sobre los JDRs. Sus
preFericE:s son aquellos en que
predomina el manejo de objetos

didlogos con NPCs. Hasta aqui
Eien. Pero de ahi se infiere que
sus JDRs preferidos son «El Sefior
de los Anillos», «Veil of Dark-
ness» y «Cobra Mission» (22222).

Hombre, los otros pase, pero éste
no tiene ni lo uno ni lo ofro de for-
ma seria. Juega mas con «Ultima
Vil» y sabr(:s?o que es un JDR de
verdad.

Sergio Pardo, de San Just D'Es-
vern (Barcelona), fraslada los pro-
blemas al templo de la Luna Os-
cura, juego «Eye of the Beholder
lI». Pregunta qué objeto hay que
enfregar a la boca que dice la fra-
se: “Things born of greed are
what | need. One for this year,
and one less to fear” (Cosas naci-
das del ansia es lo que necesito.
Una para esfe afio, y una menos
que temer). El objeto a entregarle
es la espada Hunger o la lanza
Leech, que habrés encontrado en
el primer y segundo piso de la To-
rre de Plata respectivamente. Res-
pecto a porqué no se han publi-
cado mapas de este juego, la
verdad es que, dado que con el
juego viene incluido el libro de
Eistc:s con todos los planos desea-

les, no parece muy necesario.

Y Vicente Flores, de Alcobendas
{Madrid), parece que prefirié que-
darse en Terra enC{ugar de venirse
a Pagan. Y dlli, claro, ha encon-
trado algon problemilla. Quiere
saber la respuesta a la adivinanza
que se le plantea en la fierra de las
Gargolas. “Too much for one,
enough for two but nothing for th-
ee”. Permitidme que vuelva a
ejercer de intérprete: “Demasiado
para uno, suficiente para dos pero
nada para fres”. Venga,30s ren-
dis2 Os dejo otra linea para pen-
sarlo... Ya: un secreto.

Lo dejamos por hoy. Ya anoche-
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de “crisis” de JDRs tiene un

reflejo directo en nuestra
Calabozolista en que, una vez
mas, no hay variaciones de
importancia. Repiten tres, los
tres principales, y la corona se
mantiene en Pagan. De forma
justa, afiadiria. Lo exfrafio es
que su acompaiante sea
«Ultima VII: The Black Gate» y
no el posterior «Serpent Isle».

«Lands of Lore» también esta
en nuestros destacados. Parece
que, después de haber pasado
ignorado al principio de su
publicacién, ahora estd
vengandose. Y los invitados del
mes son «Lord of the Rings» y
«Legend». No duraran mucho
mds.

Y el futuro no parece que vaya
a deparar grandes variaciones.
Claro que eso depende de
vosotros. Tal vez entre alguno
de los “Might and Magic”, o
quiza no. En el entrefanto,
merecidamente nuestro nimero
uno sigue siendo el octavo de
«Ulfima: Pagan».

L a verdad es que el periodo

Votos contabilizados en
Noviembre-94: 7

LISTA DE CLASIFICACION
PARCIAL:

1.- Ulfima VIIi: Pagan

2.- Ultima VII; The Black Gate

3.- Lands of Lore

4.- legend
5.- Lord of the Rings

ce y seguro que las calles de Te-
nebrae empiezan a animarse...,
bueno, seguro que no. Con el
ambiente que hay por aqui. Espe-
remos que no tarde mucho algin
Avatar en salvar este mundo. El
proximo mes, mds.
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MANCHESTER

UNITED

Un acontecimiento como la consecucion en 1993, por parte
del Manchester United, de la liga inglesa de futhol, no podia
pasar desapercibido para los siempre atentos chicos del soft-
ware. Lo mas légico era que, gracias a ello, apareciera en el
mercado vn juego dedicado al deporte rey, al cabo del tiempo.

Las combinaciones que podemos cre-
ar con este simulador deportivo son
muy NUMerosas.

M KRISALIS

M Disponible: PC
BT Grafica: VGA
W DEPORTIVO

primera vista,
“Manchester
United” no parece
nada del ofro
mundo. Un juego
de futbol més, con numerosas
opciones. Pero al investigar y
escarbar un poco la superficie,
se puede descubrir uno de los
mas apasionantes programas
deportivos del momento.

Las opciones, ya que las hemos
mentado un poco més arriba,
permiten al usuario llevar a cabo
casi cualquier cosa que se le
pase poja cabeza, y que tenga
algo que ver con una
competicién futbolistica. Para
empezar, pueden participar
hasta cuatro usuarios distintos,
manejando cada uno a un
equipo de la liga inglesa. Estos
equipos pueden competir en todo
tipo de eventos: liga, Copa
Inglesa, Copa de?c Liga, Charity
Shield, promociones, amistosos...
Y por si a alguno le parece poco,
se pueden crear compeficiones
propias.

Cuadros de estadisticas y
clasificaciones estén a la orden
del dia, lesiones, tarjefas, y todas
la reglas de la FIFA -incluyendo
sustitucién de porferos y lesiones-
se han incluido para dar el
méximo realismo posible. Y, por
supuesto, las alineaciones son
reales, en todos los equipos
mgleses, con un total de dos mil

uinientos jugadores a nuestra
jisposicién.

Ademés, la calidad técnica de

El legendario equipo inglés defiende
los colores de su hermosa ciudad en
todos los torneos.

“Manchester United” es
excelente. El disefio grafico
puede parecer, a simple vista,
algo pobre, pero en cuanto se
re?iere a jugabilidad,
animaciones, efc, resulta casi
increible: pases, planchas,
cabezazos, rechaces... todo lo
que se puede ver sobre un
campo de fitbol, también es
posible contemp|ur|o en el juego.
Un juego que, a la larga, no sélo
no se vuelve monétono sino mas
y més divertido. Sencillo de
manejar, con un inferface
realmente infuitivo en todo lo
referente a navegar por menés.

Se ha incluido también algo
sorprendente para un programa

ue fan sélo ocupa un par de
aiscos, repeticiones de las
jugadas que se pueden variar en
su velocijud, y Easfa mostrar
una perspectiva de angulo
inverso.

«Manchester United», en
definitiva, resulta un juego

sobresaliente. m
F.D.L.
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SUPER NINTENDO

SUPER NINTENDO

B L L L N Y

Realmente explosivo

SUPER BOMBERMAN 2

Todas las explosiones que sufrimos a nuestro alrededor nos
ensefan a que hay que andar con pies de plomo.

PPN YR

o

SUPER NINTENDO

Si no sabemos qué hacer con nuestros explosivos, serd me-
jor que nos alejemos lo antes posible de los mismos.

=
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Los entramados por Ios que tenemos que evolucionar son

realmente complicados.

E@@@@@E d

SUPER NINTENDO

Si tenemos muy claro por dénde ir, serd mejor continuemos
nuestro plan establecido.

Vuelve la gracia, el salero y la simpatia de uno de los personajes mas carismaticos del mundo de
los cartuchos. Bomberman regresa para ofrecer més diversiéon, mas adiccion y muchos mas nive-
les y novedades. Si ya os gusté “Bomberman”, esta nueva enirega os apasionaré. No es el me-
jor juego de la historia, pero si uno de los mas divertidos.

B HUDSON SOFT
M Disponible: SUPER NINTENDO
B ARCADE

uatro jugadores,
una adiccién
explosiva -y nunca
mejor dicho- y
diversion a
raudales. Eso es lo que ofrece
"Super Bomber Man 2”, un
cartucho de los que, sin
excesivas pretensiones,
consigue lo que quiere:
engcnchcr y eniretener.

Hudson Soft no se ha
Complicﬂdo excesivumente |Q
vida y ha decidido que lo
mejor es siempre lo que se
sabe que va a dar resultado.
Por eso, se han limitado a
aumentar la oferta de un éxito
casi seguro, introduciendo
algunas modificaciones pero
respetando escrupulosamente
el espiritu original de
bomberman.

Una de las novedades mas
destacables es el “golden
bomber”. Cuando, en el modo
de batalla, se activa esta
opcion, el vencedor del nivel
en cuestion presentard un

dorado y reluciente aspecto en
la fase subsiguiente. Mas
velocidad y mejoras en sus
acciones, con lo que el reto se

vuelve mas complicado si cabe.

Los enemigos, en el resto de
las opciones de juego,
seguiran tan pesados y
temibles como siempre. Pero
nuestro “bombero” dispone de
los suficientes recursos como
para hacerles frente una y otra
vez. Por supuesto, “Super
Bomberman 2" no es un juego
sencillo, a medida que se
avanzan niveles, como no lo
era su predecesor. Pero la
dificultad esté bastante bien
calculada de modo que no se
vuelve imposible, y si
tremendamente adictivo.

Por supuesto, es facil de
imaginar, el desarrollo del
juego es idéntico a “Super
Bomberman”. Por tanto, en
este aspecto no esperéis
cambios radicales ni nada por
el estilo. Sélo bombas y més
bombas para abrirnos paso.
Se han incluido, eso si, mas
enemigos, mas items y se han
mejorado las opciones.

Técnicamente no es un

prodigio de la programacién.
Pero tampoco lo necesita. Hace
de la sencillez en su
concepcién y desarrollo su
mejor arma. Los graficos
siguen siendo el punfo mas
flojito, pero sonido y
jugabilidad alcanzan buenos
niveles.

En definitiva, un cartucho
para jugar en compaiia -eso
es lo mejor de todo- que
engancha de manera casi

increible. .

F.D.L

Diversion y aurtén-
tica adiccion. Eso
es, ni mas ni me-
nos,  «Super
Bomberman 2,
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Esta lista ha sido confeccionada por la redaccion de MICROMANIA y en ella se incluyen los

comendados

THE LEGEND OF KYRANDIA 3:
MALCOLM'S REVENGE

WESTWOOD/VIRGIN (PC CD-ROM)

CREATURE SHOCK

ARGONAUT SOFTWARE/VIRGIN (PC CD-ROM)

DONKEY KONG COUNTRY

NINTENDO (SUPER NINTENDO)

CYBERWAR

SCI (PC CD-ROM)

ECSTATICA

PSYGNOSIS (PC CD-ROM)

nto

de mira
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iQue “asco” de juego!

BOOGERMAN

Al decir que este juego es un “asco” no nos referimos a
que sea un juego malo, ni mucho menos. Lo que queremos
decir es que es un pelin desagradable a juzgar por los de-
corados y acciones de nuestro personaje.

La guerra sensible

Ya estéa bien de ir a casa del
amigo que tiene PC a jugar.

Ahora, los poseedores de una
DREAMWEB :  Mega Drive o una Super Nin-
KMPIRE:(RC, RC CD-ROM) ¢ tendo también podrén disfru-

EARTH WORM JIM

SHINY ENTERTAINMENT/VIRGIN (SUPER
NINTENDO, MEGA DRIVE)

MEGA DRIVE

MEGA DRIVE

tar aniquilando soldaditos
enemigos con uno de los me-
jores programas que han he-

El REY LEON EL mundo que nos rodea en este pro- Las cloacas y bajos fondos dg .Ia ciu- E cho en Sensible Software.
VIRGIN (PC, SUPER NINTENDO, MEGA DRIVE) grama no es muy agradable... dad son ambientes “muy familiares”. : I SENSIBLE SOFTWARE/VIRGIN
+  MDisponible: PC, MEGA DRIVE,
B INTERPLAY tipos, colores y tamafios, : SUPER NINTENDO
DRAGON LORE M Disponible: MEGA DRIVE teniendo en comdn la virtud de MV, Comentada: MEGA DRIVE
MINDSCAPE (PC CD-ROM) M ARCADE DE PLATAFORMAS ser bastante asquerositos. Como B ARCADE
también son algo ::Ieptlalenfes :
oogerman» es ciertos escenarios de los que vando ya estd a
5‘!,'5!!“,2:"!,!“{5‘“3 ED? ;rosM ] un nuevo chorrean liquidos viscosos que no Funfo cl; ver la luz
i superhéroe, nos atrevemos a describir y que a segunda parte,
con su capa exhiben comportamientos aparece la versién
TRANSPORT TYCOON rojay tocﬁ.\, bastante curiosos.En cuanto a lo para consolas de

MICROPROSE (PC)

NASCAR RACING

PAPYRUS (PC, PC CD-ROM)

ALADDIN

VIRGIN (PC, SUPER NINTENDO, MEGA DRIVE)

DOOM 2

id SOFTWARE (PC, PC CD-ROM)

UNDER A KILLING MOON

ACCESS (PC CD-ROM)

NOVASTORM

PSYGNOSIS (PC CD-ROM)

COLONIZATION

MICROPROSE (PC, PC CD-ROM)

que lucha por el Bien y la
Justicia, o algo asf... Y como
cualquier superhéroe que se
precie, tiene sus superpoderes, y
ahi esté el aspecto original del
juego, en los “poderes”. Nuestro
personaje dispondra de ellos

ra acabar con sus enemigos,
Egcer reir a més de uno de
vosotros y levantarle el estémago
a ofros.

Lanzar sonoros eructos o
expeler ruidosas ventosidades
—s6lo contamos lo que hay, sin
exagerar ni un pelo- son dos de
nuestras mds ﬁoderosas armas
de cara a deshacernos de
molestos enemigos, que por
cierto los hay a montones.
Ademés podremos lanzar unas
pequeiias bolitas de color verde
que describiran un firo
parabélico y cuya composicién
nos reservamos. Por supuesto, y
como los fluidos orgénicos no son
eternos, foda nuestra “municién”

que es el juego, podemos
asegurar que divierte y
entrefiene, y que tanta
“quarreria” junta al final se
o?vido cuanc‘o llevamos un rato
jugando con él, asumiéndose
como una caracteristica propia
del juego. Los decorados, amén
de su significado, son variados y
bien realizados, como los
movimientos del héroe, con el
que pasaremos algunas fases
antes de que nos maten, pues la
dificultad esta bien administrada.
La misica ambienta el juego, y
los sonidos se corresponden con
los actos de Boogerman, asi que,
que cada uno los oiga y opine en
consecuencia. Un aspecto méas de

un juego creado J)ara no .

dejar a nadie indiferente.
CS.G.

16 bits de «Cannon Fodder»,
que ya se hizo acreedor de
nuestras miradas cuando lo
vimos por primera vez en
nuestro PC. Vuelven los
aguerridos soldados que matan
y mueren sin contem;Iaciones
en fodos los terrenos.

Selva, nieve, desierto son
algunos de los escenarios que
tendremos que limpiar de
enemigos con nuestros pequefio
pelotén para pasar de E:se.
Para realizar cada una de ellas
contaremos con un nimero
predeterminado de soldados y
unos objetivos a cumplir, que
casi siempre serén matar a los
enemigos y destruir sus
instalaciones. Usaremos
metralletas que no cesaran de
tabletear durante todo el juego,
asi como granadas y
lanzamisiles que recogeremos
en distintos puntos del mapa de

cada misién r que serdn
SYSTEM SHOCK es limitada y la tendremos que ir I“,"l'_““!l" "S"“‘I" imprescindibles para destruir los
ORIGIN (PC, PC CD-ROM) reponiendo a medida que J::::: ::2: o edificios.

DAWN PATROL

EMPIRE (PC)

INFERNO

OCEAN/D.I.D. (PC CD-ROM)

avanzamos.

Y de avanzar se frata, porque
como buen arcade de
plataformas tendremos que pasar
fase tras fase acabando con
cientos de enemigos y sorfeando
montones de obstaculos; para lo
cual podremos saltar, agarrarmnos
a lianas y propulsarnos con un
pequefio cohefe de combustible

por ello menos
tivertido...
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En cada fase que completemos
los soldados que sobrevivan
seran ascendidos de rango
mientras que los que caigan en
combate serén enterrados con
todos los honores en la colina
de los héroes, y recordad que
cuanto mayor sea su graduacion
mejor serd su tumba. Es todo un
consuelo.

ANIMACION 1 |
os reclutas, o sea, la carne de

cafién, serd un ingrediente que

también limitado. En cuanto a los
enemigos, los hay de todos los

programas que, a nuestro juicio, destacan por alguna razon especial. En ningun caso la
seleccion se hace atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios comerciales; es, simplemente,
la opinion completamente subjetiva de la revista,




MEGA DRIVE

MEGA DRIVE

pueden el ancho rio.

La nieve puede ayudarnos a camu-
flarnos, aunque dejaremos huellas...

no nos faltara pues cada vez
que una misién fracase debido
a la aniquilacién de todos sus
miembros, ofros de repuesto
ocuparén su lugar.

El ndmero de reclutas de que
disponemos no es ilimitado,
pero si es muy elevado, por lo
que una buena racién de tiros
antes de que nos aburramos
esta garantizada. Al igual que
se garantiza la diversion, a la
que contribuye la musiquilla, los
sonidos de la batalla yc1c:
jugabilidad que a pesar de estar
Lcsiante ajustada no impide que
haya escenarios especialmente
diﬁ::iles. El manejo de nuestros
hombres con el pad de la
maquina de Sega es bueno, a
falta del ratén que producia un
muy buen control en la versién
de PC; pero todo es
acostumbrarse. Y en cuanto a
los gréficos, son pequeiitos,
pero mds que suficientes, como
también ocurre con los logrados
decorados. Con todo, el
aburrimiento esta descartado en
una muestra més del buen hacer
de los chicos de Sensible

Software. -
CS.G.

Uno de los mejo-
res juegos “de
matar” desde el
lependario
«Gommando»,
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Los soldaditos intentan cruzar como
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ULTIMATE
BODY BLOWS

«Body Blows» fue un gran
programa que, ahora, ofre-
ce una continvacién al fana-
tico de los juegos de lucha,
con «Ultimate Body Blows».
Y, como dicen los propios
integrantes de Team 17, lo
de “Ultimate” no esta pues-
to porque si...

W TEAM 17

M Disponible: PC CD-ROM
M Grafica: VGA

M ARCADE

iez luchadores

integraban la

“plantilla” de «Body

Blows». Diez

personajes que
conformaban un grupo tan
heterogéneo como impactante.
Pero una simple decena es poco,
muy poco. Al menos, para Team
17. «Ulfimate Body Blows»
ofrece hasta 22 personaijes para
que el usuario elija a totalmente
a su gusto. Se han mantenido los
que ya aparecian en el primer
juego, y se han incluido todo
tipo de nuevos caracteres:
robots, dinosaurios, amazonas,
magos, fantasmas... Hasta aqui,
todo muy bien. ;Y ya esté? 3Eso
es ?odoufc,} nuevo? No, ni mucho
menos. Aspectos que también
han sido potenciados son, por
ejemplo, El variedad de golpes,
con movimientos especiu?es, ola
velocidad de la accién, con una
opcion de turbo que permite a
los luchadores moverse de forma
vertiginosa.

Gréficamente, «Ultimate Body
Blows» muestra las excelencias
del disefio clsico: sencillez y
eficacia, escenarios y personajes
frabajados y cuidados, y un
excelente uso del color. Pero,
como ya hemos dicho, la
animacion es un aspecto
especialmente mimado. Buenos
movimientos, muy sencillos de
efectuar y a gran velocidad.
Justo lo que debe ser un arcade.
No es menos cierto que lo més
recomendable para jugar con
«Ultimate Body Blows» es, como
era con «Body Blows», €l

joystick. Y ahi es donde se podia
Lober mejorado algo el sistema,
ya que el manejo con feclado
sigue siendo un pequefio jaleo
para nuestros forpes dedos. La
jugabilidad es total con el
mando, y la adiccién brutal. El
apartado musical ha aumentado
sensiblemente de calidad,
gracias sobre todo al uso del
audio digital, ya que «Ultimate
Body Blows» incorpora hasta
dieciséis pistas diferentes.

Golpe tras golpe iremos ganando a
todos nuestros enemigos.

En definitiva, «Ultimate Body
Blows», sin grandes alardes ni
prefensiones, sin un excepciondl
apoyo fécnico, demuestra que
con talenfo y ganas se pueden
lograr grandes cosas. Porque no
hay que buscarle los tres pies al
gato, ni a la lucha, para
conseguir el éxifo. Fandaticos de
la lucha, este es vuestro

juego. il

F.D.L
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:DOBLE O NADA!

 Este mes, nimero exra con 0 COROMS.
MAS DE 9 GIGA DE INFORMAGION A TU MEDIDA.
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consigue gratis

L & =R e SANTT Y e
Los golpes especiales seran nuestra
principal baza de ataques.

Simplemente
espléndido. Una
novedad con sa-
hor a clasico.
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Panico en la NBA
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MICHAEL JORDAN

IN CHAOS IN THE WINDY CITY

Resulta dificil pensar en Mi-
chael Jordan fuera del ba-
loncesto, pero la vida tiene
estas sorpresas. Pero mas
dificil es imaginarle en un
arcade de plataformas.

B OCEAN/E.A.
M Disponible; SUPER NINTENDO
B PLATAFORMAS

haos in the Windy

City” es un cartucho,

relativamente fipico

y tépico, del género,

en el que la linea
argumental se ha ajustado a lo
que semejante profagonista
puede dar de si. La historia es
nos cuenta que alguien ha
secuestrado a veinte jugadores
de la NBA -alguien muy fuerfe,
suponemos- encerréndolos en los
mas reconditos lugares de la
ciudad de Chicago. A lo largo y
ancho de las ocho fases que
componen el juego, el bueno de
Jordan, balén en risire, deberd
buscar el medio de liberarlos, al
fiempo que combate a extrafios
enemigos como drbitros de la
NBA, espantapéjaros vestidos
con los colores de equipos
rivales, arafias de tamafio
descomunal, etc.

Una de las mejores cosas que
iene “Chaos in the Windy City”
es la ambientacién y el disefio de
los decorados. Bastante oscuros y

SUPER NINTENDO

£Quién le iba a decir a Jordan que se
iba a liar a pelotazos en un arcade...?

tétricos, presentan ademés un
disefio muy definido y que ayuda
a la jugabilidad. Los gréficos en
general son bastante notables, y
con los movimientos y
animaciones de Jordan -y del
resto de personajes- ocurre
exactamente igual.

Lo més flojo del juego es que, a
la larga, tiende a Lccerse
relativamente monétono y no muy
dificil, perdiendo buena parte
de su factor de adiccién. .

F.D.L
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Jordan si o Jor-
dan no. La elec-
cion..., al gusto
del consumidor.
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Un lanzamiento dificil

DINO DINI'S SOCCER

Solamente el nombre de Dino Dini ya es garantia de buen hacer si respalda la creacién de un jue-
go de futbol, pues tiene en su haber maravillas como «Kick Off». En esta ocasion contamos con
«Dino Dini’s Soccer», un programa muy en la linea de su gltimo gran éxito, es decir «Goall».

M EUROCOM/VIRGIN

M Disponible: SUPER NINTENDO,
MEGA DRIVE

B/ Comentada: SUPER NINTENDO

B SIMULADOR DEPORTIVO

ino Dini’s Soccer»
contiene todo lo que
un buen juego de
deportes, y en
concreto J;I deporte
rey, tiene que tener. Posibilidad

34 MICROMANIA

de jugar uno o dos jugadores;
opcién de campeonato, liga o
partido sencillo; edicién de los
equipos que entrardn en juego,
en este caso selecciones
nacionales; creacién de nuestras
propias competiciones; son sélo
algunas de las muchas
posibilidades que proporciona al
programa, para contentar a
cualquiera. Pero es que hay més:
el terreno de juego se puede ver

L R N R N L T

No hay dos sin tres

ALL NEW WORLD OF LEMMINGS

BLa¥ NENT.  CLASSIC LBUeLY

Estos pequenos roedores saben que sobrevivir en un am-
biente hostil es mas dificil de lo que parece.

15
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Estas son las nuevas funciones de estos pequerios persona-

jes. jHay que ver como se ganan la vida!

Lo habian negado. Habian dicho que no apareceria una nueva entrega de los lemmings. Pe-
ro aqui estan, dispuestos a dar méas guerra que nunca.

B PSYGNOSIS/DMA DESIGN
M Disponible: PC, PC CD-ROM
BV Comentada:PC CD-ROM

BT Gréfica: VGA, SVGA

B ARCADE

e las doce tribus de

personaiillos de pelo

verde que aparecian

en “lemmings 2, no

se sabe muy bien por
qué designios del destino, sélo
han sobrevivido tres, hasta
nuestros dias: la fribu de las
sombras, la egipcia y la clasica.
En busca de un nuevo hogar
partieron a bordo de un arca
voladora, con la esperanza de
llegar a buen puerto. Pero lo tnico
que se enconiraron fue... justo,
problemas.

Y ahi entraremos nosotros, como
siempre, para conducir a las
forpes criaturas a un lugar seguro,
a fravés de los noventa niveles -

tanto en horizontal como en
vertical; los zooms permiten el
acercamiento a la jugada o bien
una visién global del campo; la
forma en que el césped del
campo esté segado también es
configurable pudiendo hacer las
tramas como nosotros queramos;
reproduccién de condiciones
atmosféricas que influyen en el
juego; en fin, un nivel de
configuracién muy elevado.

SUPER NINTENDO

ireinta por cada fribu- que
componen el juego.

Las principales innovaciones que
posee “All New World of
Lemmings” hacen referencia al
interface de usuario. Se han
susfituido las acciones que cada
lemming puede realizar, por un
icono general, que activaremos
cuando recojamos determinados
items. Estos, son los que nos
permitiran efectuar una u ofra
accidn en concreto, y slo con el
lemming que se haya hecho cargo
del objeto. Por tanto, la nota
dominante en el juego es la
simplicidad en el manejo, més
facil, pero no por ello el programa
posee una dificultad menor.

Pero lo que ocurre con “All New
World of Lemmings” es que la
mayoria de innovaciones se
acaban ahi, en el interface. Se ha
incluido algin que ofro enemigo,
que afiadir a los obstéculos

“esesssssscssasssscasssanananas R R R N R N T

Dino Dini siempre sera garantia de
excelente hacer “futbolero”.

Y en cuanto al fotbol en si,
cada jugador tiene una serie de
habilidades que le hacen mas
adecuado para una determinada
funcién en el equipo, y
combinando correctamente todos
los jugadores realizaremos
nuestras estrategias para la
victoria. Los amantes del fotbol
(“soccer” para los americanos) lo
pasarén en grande al igual que
a los que les gusten los

geograficos propios de cada nivel;
la versién CD posee una infro
bastante bueno, las acciones han
cambiado ligeramente pero... ya
esta. En definitiva, el juego no es
mds que los lemmings clésicos
PEro CoN NUEVOS eSCenarios.

ED.L
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Los fanatices de
los lemmings es-
tan mas que de
enhorabuena.

programas de Dino Dini, pero
eso si, han de ser bastante
virgueros. .

C5.G

Un buen juego

de fathol, aun-
que $ea un poco
diticil al pringi-
pio.
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Sangriento

B IMAGINEER/ID

M Disponible: PC, SUPER NINTENDO
B V. Comentada:SUPER NINTENDO
B ARCADE

SUPER NINTENDO

'I' al vez fuertemente influenciado por la potente
corriente creada por la “doomania”, llega una
excelente conversion de fodo un clésico a la
dieciséis bits de Nintendo. Una adaptacién que
respeta escrupulosamente el originui y que resulta
tan adictivo y entretenido como en PC. La son?re,

las puertas secretas, la velocidad de accién y los
temibles nazis estan mas vivos que nunca, en un
cartucho licenciado por id para Imagineer.
Aquellos usuarios de Super Nintendo que no
conocieran este juego tienen ahora una oportunidad
de oro para pasarselo en grande con uno de los
mejores shoot’em ups del mercado, del que
dificilmente lograrén despegarse si lo que les gusta
son los tiros y la accién. El Gnico punto en que falla
algo es en el apartado gréfico, que resulta
aceptable pero no llega a un nivel muy alto.

. Gran Eagle

IB-EA SPORTS
M Disponible: MEGA DRIVE
B DEPORTIVO

MEGA DRIVE

I-a serie “PGA Golf” se
descuelga con la fercera y,
por el momento, Oltima entrega,
para Mega Drive. Un muy buen juego de golf en formato consola, que
satisfard plenamente a aquellos que buscan algo més que accién y
disparos. Sin ser tampoco nada original, “PGA Tour Golf lll” resulta
sumamente diverfido, e invita a jugar durante largo tiempo. Sus
dieciséis megas dan de sf lo bastante como para incluir gréficos
digitalizados de los golfistas, doce campos y tres torneos diferentes.
Con un interface de usuario muy nofable, que resulta tremendamente
intuitivo, “PGA Tour Golf III” tiene la suficiente calidad como para
resultar recomendable para todo fipo de usuarios.

Adems, y para redondear la faena, permite utilizar el adaptador de
cuatro jugadores, multiplicando la diversion y consiguiendo que el nivel
de adiccion llegue hasta cotas muy elevadas.

0ER SPACE HARRIER

Mas versiones

BSEGA
BIDisponible: SEGA MD 32X
B ARCADE

SEGA MD 32X

c on lo bien que habia empezado su andadura el
nuevo MD 32X, nos sorprende que Sega saque
una version de “Space Harrier” como la que ha
lanzado. No es que “Space Harrier”, el original,
fuera malo. Ni muchisimo menos. Pero, obviando el
tema de la antigiedad del juego, esta adaptacion
resulta bastante pobre y falta de carisma.

Es répida, si, pero no solo de velocidad vive el
hombre o, en este caso, el juego. Le falta gancho. Su
calidad gréfica es relativamente buena, pero resulta
monofono y reiferativo en casi fodos los niveles. La
jugabilidad no es mala, pero si un cartucho se deja
Jugar, sin ofrecer apenads alicientes al usuario, no
Loce falta decir mucho més. En pocas pc|ctbrcs,

“Super Space Harrier” pudo haber sido, y no fue.
Bastante sosito.

ONE MUST FALL

M EPIC MEGAGAMES
M Disponible: PC

M T. Grafica: VGA

I ARCADE

S

PC

En la élite -

M E.A. SPORTS
M Disponible: MACINTOSH
[l DEPORTIVO

GENERATIONS LOST
Topico

I Disponible: MEGA DRIVE
B ARCADE/AVENTURAS

MEGA DRIVE

“G enerations Lost” es de ese tipo de
juegos que, pese a poseer una
calidad notable, un argumento -a priori-
interesante, un disefio bastante majo y
buenas maneras, no lloma excesivamente la

atencién, por noda en particular. Y es que,
como “Generations Lost” existen en el
mercado varios cientos de juegos, que no se
tiene nada que envidiar unos a ofros.

Técnicamente es muy correcto.
Animaciones, gréficos, sonido, etc. son més
que aceptables y se nota el trabajo puesto
en el cartucho. Pero a la hora de jugarlo,
recuerda a multitud de otres cartuchos.

En resumen, “Generations Lost” resulta
entretenido, pero no convence. Para pasar
un rato no estd nada mal. Pero no consigue
mantenernos pegados a los mandos de
nuestra Mega Drive durante mucho més.

THEME PARK

Todo diversion

M BULLFROG

M Disponible: PC, PC CD-ROM,MACINTOSH
B V. Comentada: MACINTOSH

I ESTRATEGIA

L a idea de poder construir nuestro propio
parque de afraccidnes nos produce una
excitacion fal, que cuando nos enferamos:
que Bullfrog ht:qu creado un juego cuya
misién era esa misma, no nos lo podiamos
creer. Tanto en su version floppy, como es su
version CD-ROM, «Theme Park» es un
programa extraordinario, sobre todo por su
creatividad. Pues bien, la firma inglesa ha
pensado en los usuarios de Apple
Macinfosh, y se ha decidido ha lanzar al
mercado su genial creacién en este formato.
Sin temor a equivocarnos, podemos decir
que es igual de bueno que en ordenador
personal, ya que es exactamente igual.




YO, NEXUS 7

Magica Navidad

iMuaa!, jMuaa! “Feliz Navidad Elvis”, Lisa, una hermosa
nifia de seis aiios, acababa de dar dos besos en la boca a su
grandote San Bernardo. *;Sabes cariiiito?, jme encanta la

Navidad! ;A tino?”. jGuau!,

-asintio el perro, lamiéndose

la nariz con su lengua-. Elvis habia llegado a su casa un
Dia de Reyes siendo un cachorrito, cuando Lisa apenas te-
nia tres afiitos. Fue el mejor regalo de Navidad de su vida.

esde entonces y como

habian crecido a la par,

segiin Lisa, Elvis era su

hermanito peludo, que

todavia no hablaba por-
que no le dejaban ir al colegio a apren-
der. Aunque ella comprendia su len-
guaje de ladridos.

Era Navidad. Fuera cain una nieve
blanca como terrones de aziicar. Los
padres de Lisa habian salido, y como
hacia bastante frio, prefirieron que ella
se quedase en casa con Elvis de guar-
dign. “;Sabes carifiito?, ;por qué no
Jugamos una partida en la videoconso-
la?”. Al perro, al oir esto, se le agran-
daron los ojos, y comenzé a mover la
cola como si fuese un plumero de la
limpieza. La habitacién de Lisa estaba
llena de mufiecos y de posters de sus
personajes favoritos: alli estaban Sonic,
Mario y otros muchos, acomparidndola
€M SUS juegos I en sus suefios. “Vamos
Eluis, te reto a batir mi récord de pun-
tos”. El perro dio tres enormes ladri-
dos, y se relamid la nariz. [Clik! Lisa
pulsd con sus deditos el interruptor del
televisor portitil donde tenia conecta-
da su consola, e insertd el iltimo car-
tucho que le habian comprado. Agarré
el joystick con forma de mufieco de Bart
Simpson, y se prepard para jugar. Se-
guia nevando en el exterior, mientras a
lo lejos se oyeron las campanas.

La pantalla permanecia en blanco y
negro, —; qué narices ocurria?, ;se habia
fastidiado el cartucho del juego?-. Elvis
estaba tan impaciente como ella, y se le
caia la baba al abrir Ia boca. Lisa dio un
golpe a la videoconsola en el cartucho y
de repente la pantalla se iluming. “Se-
fiores espectadores. Nos vemos obliga-
dos a suspender Ia emision de nuestro
habitual programa, para informarles de
una asombrosa noticia de iiltima hora”.
Lisa se quedd boquiabierta. “;Elvis!,
¢donde estd mi juego?, ;por qué aparece
este feo sefior del telediario?”. El perro le
miraba sorprendido moviendo la cabeza
de un lado a otro. El “busto parlante”
del informativo continud: “Un enorme
orangutin ha sido visto escalando el
Empire State de Nueva York. La gente
corre presa de pdnico hacia sus casas y
han sido alertados el ejército y la policia.
Les enviamos una transmision en direc-
to desde el lugar”.

Lisa, siguié golpeando la consola —es-
ta vez hasta con el mando del juego—, y
estaba a punto de llorar. Ella queria ju-
gar y alli en el televisor solamente apa-
recia un aburrido telediario. Cuando
iba a golpear de nuevo la videoconsola
una imagen que aparecio en la tele In

dejo inmovilizada. Elvis empezd a la-
drar alzando la pata derecha hacia el te-
levisor. Los dos conocian perfectamente
aquel gorila que desde lo alto del rasca-
cielos mis alto de Nueva York saludaba
mientras mordisqueaba una gigante ta-
bleta de turrén de chocolate. Si, ese
orangultdn era el mismo que lanzaba
barriles y buscaba pldtanos por todos
los sitios: era Donkey Kong que se ha-
bia escapado del cartucho de Lisa y ahi
estaba, en carne y hueso, comiendo tu-
rron. ;Por qué se asustaba la gente al
ver a un meno tan simpdtico? Debin
ser falta de costumbre; “las personas
deberian jugar mds a los videojuegos y
asi no pensarian en cosas malas, ;ver-
dad carifiito?”.

Una enorme sonrisa se dibujé en la
cara de la nifia. Elvis la mird, dio un ca-
rifioso lametdn en la cara a Lisa y volvid
a ladrar. " ; Sabes que idea se me estd
ocurriendo Elvis?”. EI San Bernardo
movid la cabeza y se quedd esperando la
respuesta. Lisa corrié hacia el cajon
donde guardaba los demds videojuegos,
Y trajo un montdn, todos los que pudo
de una vez. “Hoy es Navidad, Elvis, y
va a ser una navidad inolvidable y md-
gica. Donkey Kong adornard todos los
edificios de la ciudad con grandes bolas
de colores: con el joystick lleno de ma-
gia, le diré a Sonic que lleve veloz miles
de juguetes a todos los nifios del mun-
do; en la plaza mayor los ‘lemmings’
construirdn un resplandeciente ‘Belén
digital’, y enviaremos unas pocas ‘estu-
fas” al polo norte para que los esquima-
les, pingiiinos y los muiiecos de nieve
1o tengan frio este afio. ;Vale Elvis?”.
jGuau!, Elvis saltaba de alegria. “Bue-
no carifiito, si quieres podeos decirle
a los Tinny Toons que vengan a jugar
contigo, pero no te vayas a comer nin-
guno jde acuerdo?”,

Lisa regreso al cajon y trajo otros po-
cos de videojuegos; pronto sus padres
volverian a casa, y ella les daria enton-
ces una gran sorpresa: ' ;Sabes Elvis?
A partir de hoy, el mundo tendrd otro
‘colorido’ y todo serd diferente, sin gue-
rras, ni golpes, ni malas pulgas ...”. El
perro se rascd detrds de la oreja con su
pata trasera. “;Todo serd mdgico como
un videojuego!”, Fuera nevaba con in-
tensidad. Y encima del rascacielos mis
alto de Nueva York, Kong el rey de los
gorilas, alzd su mano y agarrd del cielo
una resplandeciente estrella dorada.

Y otro afio mis, la “magia” se hizo re-
alidad. Todo es posible en Navidad; s6-
lo hace falta una cosa: ILUSION.

Rafuel Rueda.

juego de Super Nintendo «Super Mario

Kart», ya que uno de los dltimos lanzamien-
tos de una de las compaiiias mas conocidas en el
mundo del shareware es «Wacky Weels» con el
que las similitudes son bastante evidentes, como
salta a la vista. De todas formas, todo sea por-
que los usuarios de PC no digan que no pueden
jugar a juegos de consolas, ya que tanto en el ar-
gumento como en el desarrollo ambos juegos
son bastante parecidos. Esta visto que ya esta to-
do inventado, o al menos eso es lo que nos indu-
cen a pensar pantallas como estas; ;0 se trata de
una simple coincidencia? Mas bien pensamos que
las inquietudes ludicas de los jugones se mueven
por derroteros miultiples, tanto consoleros como
compatibles, a la vista de los parecidos que nos
enviais mes a mes. Con observadores asi no se
salva nadie.

Parece ser que en Apogee gustdé mucho el

Corporation
desarrolla en los
EE.UU., la tecnologia
CablePort mediante la cual
se proporcionan servicios
interactivos multimedia de
alta velocidad a los usuarios
de PC via cable. En el
Western Cable Show que se
ha celebrado a finales del
afio 94 en California, se
han hecho demostraciones
de cémo se pueden hacer
compras o estudiar
determinados cursos
cémodamente desde casa
usando el PC. Combinando
la velocidad de
transferencia de datos que
p%r_ciqna el cable (hasta
1000 veces més rapida que
un médem) con
' 5o de un

la potencia
‘ i%ohﬁum-- se
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S uperman, Spiderman, Batman, o

incluso Bartman, no tienen nada

que hacer frente a un nuevo super-

héroe que ha nacido por obra y gracia

de nuestro amigo Daniel Garcia Blazquez, rein-

cidente en esta seccion. El nuevo idolo de todos los nifios,
suspiro de todas las nifias, motivo de arrepentimiento de
malhechores y causa de temblor generalizado de miem-
bros de los criminales mas cruentos esta a punto de llegar.
Su nombre es Arafio-Man y conserva un cierto parecido

-

con otro super-héroe ardcnido cuyo

nombre oEvio; pero sus poderes no

tienen nada que ver: su enorme

fuerza e inteligencia le hacen capaz

de sortear cualquier obstaculo sin importar su

magpnitud. Y para comprobarlo nada mejor que ver en las

imagenes lo que tiene que hacer para destruir una simple

viga. A lo mejor se hace famoso y dentro de poco tiene su

propio videojuego y todo. O quizas convoquemos un gran
concurso de superhéroes, quizés...

~ MICROmanias
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menuda pantalla, pantallazo podriamos decir. Hay que ver hasta que extremos lle-

ga la obsesion mas sangrienta de los tltimos tiempos, la “Doommania” nos invade,

Y y alcanza extremos insospechables.

Si apostamos con
nuestros amigos sobre
la procedencia de ésta
pantalla creerian estar
ante el desafio mds facil
de toda su vida. Pero
no, los mas observado-
res pensaran: “Que ar-
ma tan rara es esa para
el «Wolfenstein 3D», e
incluso para «Spear of
destiny»”. Y los maés
avispados se dardn
cuenta de que la cara
que aparece no pertene-

Jormidable

... que por fin un soporte tan
fabu(;oso como es el CD-ROM
esté al alcance de cualquier
usuario. La continua bajada de
los precios de los lectores y el
desarrollo de nuevos modelos
cada vez mas rapidos junto
con la aparicion masiva de nu-
merosos [uegos y programas
en éste formato han provoca-
do que tener acceso a grandes
cantidades de informacién o a
asombrosas aplicaciones mul-
timedias sea ya mas que una
realidad.

Los aparatos de cuadruple
velocidad ya han dejado de
ser una fantasia para poder
ser adquiridos por cualquiera,
aunque todavia fengan un pre-
cio algo elevado que nos resig-
na a conformarnos con uno ge

doble.

lame%table_

... el hecho de que algunos
programas se aprovechen de
las ventajas del disco compacto
para enmascarar unos juegos
bastante mediocres, detréds de
unas presentaciones espectacu-
lares. No es que nos moleste el
hecho de crear unas “intros” de
pelicula, sino que con la sola
aparicion de unos cuantos mi-
nutos de video digitalizado se
considere ya a los programas
como una obra de arte que me-
receria estar en un museo...

Y es que -y siempre decimos
lo mismo-, no hay nada mejor
que un juego simple, pero que
resulte atractivo y divertido al
usuario. Tanto tiempo como se
invierfe en crear presentaciones
espectaculares, estaria mejor
empleado en idear programas
mds decentes.

ce al capitan B.]. Blaczkowitz, salvador del mundo de la amenaza nazi, sino al aguerrido
marine que lucha hasta la extenuacién contra las hordas demoniacas presentes en «Doom»
y su sanguinaria continuacién «Doom II». Es la dltima locura de ID: un nivel secreto en
«Doom II» con personajes y decorados de «Wolfenstein 3D», que por cierto es de Apogee; y

en el que se mezclan los juegos de una manera muy divertida. A ver quien lo encuentra. x 8” A’ Nnﬂ )
¢ == lentremos en nuestras manos la version definitiva del
Y para imagen graciosa esperadisimo Windows Chicago 95, ahora que ya el mievo aiio ha llegado?
la que aqui aparece, en
la que vemos a un viejo
conocido de todos, a
nuestro amigo «Com-
mander Keen» en una si-
tuacién un pelin com-
prometida, con grave
riesgo de su integridad
fisica. Pues ésta pantalla
también pertenece a
_ 8 «Doom II», en concreto
| e o o eillam representa el final de
RARNOE et 1] £ 2 e LRER I otro nivel secreto, pues
' | la salida esté por ahi, pe-
10 no se abrird hasta que no hagamos algo a los mufiecos que penden de las cuerdas. Y lo
que hay que hacer se deja a la inventiva del jugador, aunque tampoco le har4 falta a nadie

pensar mucho para encontrar una solucién. Ya lo veréis.

|
¢ ﬂﬂmﬂf. wx ES1an Ias famosas nuevas misiones para juegos como <Doom
2» y «Wolfenstein 30, que ni vosotros ni nosotros hemos visto por ninguna parte?

| ]
¢ P 0ﬁ 0 ”E.u sigue hahiendo juegos que se programan en inglés,
Irancés, aleman, y hasta en italiano, y no en espaiiol que es el tercer idioma mas
habiado en el mundo?

|
I/ U 0M 0.- » €5 posible que, desde hace anos, el mundo de los videsjuegos
no haya sitle capaz de lanzar al estrellato a nueves superhéroes y el papel
protagonista siga estando ecupado por los mismos personajes?

NOTA: Sabemos que sois unos chicos muy inquietos y que os rondan por la cabeza mu-
chas preguntas sin respuesta. ;A qué esperdis para escribirnos y contarnos que penséis?
jAguardamos impacientes vuestras cartas! Os recordamos que nuestra direccion es:
HOBBY PRESS S.A. C/De los Ciruelos, 4.28700 S.S. de los Reyes. Madrid
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Tras el impacto del lanzamiento al mercado de los primeros jue-
gos para el MD 32X, Sega comienza el nuevo aiio con mas con-
versiones de sus recreativas para la mas moderna manuina de
que podemos disfrutar hoy, salida de los laboratorios de la mul-
tinacional nipona. Dicen que nunca es tarde si la dicha es huena.
Por eso, y porque se trata de todo un clasico, Seya ha decidido
volver la vista atrds y recuperar uno de sus mas famosos titu-
los para un formato que permite no echar en absoluto de menos
|a maquina original. La razon es muy simple, y dice mucho en fa-

vor del cartucho; el juego es idéntico, «Super After Burner»
acaba de despegar.

BSEGA
M Disponible:SEGA MD 32X
B ARCADE

| cambio de década, de
los ochenta a los noven-
ta, supuso en el mundo
del videojuego, una
nueva era para el ocio.
Las maquinas recreativas eran ca-
da vez més redlistas y espectacula-
res y, entre la nueva hornada que
inundaba los salones arcade, ha-
bia un nombre que despuntaba
entre la masa: «After Burner». Al-
go tan simple como pilotar un caza
y aniquilar a todo Eicho viviente,
manejando un Gnico mando y un
par de botones de disparo, se re-
vistié de un lujo y una calidad inu-
suales para la época.

Hablamos de una de las prime-
ras méquinas que incorporaba
mecanismos hidraulicos, moviendo
el conjunto de un lado para otro
acorde a la accién que se desarro-
llaba en pantalla. Un sonido ex-

plosivo y una enorme cabina com-
pletaban el equipo.

Tras el fulgurante éxito de «After
Burner», a nivel recreativo, las
adaptaciones a los distintos forma-
tos domésticos se hicieron inevita-
bles. Primero en los ordenadores
de ocho bits, y més tarde a los de
dieciséis, finalizando con las con-
solas. Uno de los fitulos, probable-
mente, mas versionados de la his-
toria del software.

AS DE LOS CIELOS

Empezando por considerar a
«After Burner» como fodo un clési-
co entre los clésicos, en el género
del arcade, la duda llega cuando
nos planteamos si «Super After
Burner» también llegara a serlo.
Su excelente pedigri estd totalmen-
te a salvo sabiendo que el desarro-
llo del juego se ha respetado infe-
gramente. Sega no ha pretendido
hacer una versién para 32X del
juego, sino compactar el juego ori-

SEGA MD 32X

SEGA MD 32X

SEGA MD 32X

Los decorados, trabajados pero algo reiterativos, consiguen
un gran efecto de profundidad, en todo el juego.

Los niveles en los que nuestro F14 circula por caiones y des-
filaderos, son de lo mas espectacular en el juego.

LA A L Lasisiiic

Por supuesto, no podia faltar en «Super After Burner» la ce-
remonia de recarga de armamento en pleno vuelo.

SEGA MD 32X

ones, giros, etc., que poseia el original,
estan fielmente reproducidos en «Super After Burners.

VOLAR ALTO

ginal en un cartucho de 32X. Y, la
verdad, les ha salido bastante
bien. Que nadie busque extrafios
argumentos en «Super After Bur-
ner», ni innovaciones en cuanto d
las misiones, cazas o enemigos.
No las hay. Porque tal y como era
la recreativa, es «Super After Bur-
ner». ldéntico.

TIERRA, MAR Y AIRE

Las veintitrés fases de «Super
After Burner» dan de si todo lo
que uno puede pedirle a cual-

SEGA MD 32X

2 A
8 - -/
2| gy == mmm = gy

Mucho ha llovido...

Parecen iguales, pero no lo son. Una imagen pertenece a «Super After
Burner, la version 32X de la recreativa. La otra, a «After Burner 2», de
Mega Drive, secuela de la primera adaptacién a consola del cldsico.

Una imagen puede no decir nada y, aunque en su dia, el juego no
estaba nada mal para la dieciséis bits de Sega, hoy, con «Super After
Burner» delante, casi mueve a risa. Le faltaba esa velocidad, esa
sensacion de profundidad y verismo que si posee la de 32X.

Ha llovido mucho desde que aparecié en los salones el «After Burnery
original, pero no ha sido hasta ahora cuando se ha podido contar con
una version lo suficientemente fiel, en formato doméstico. Ni
ordenadores de ocho bits —y mira que versiones como la de Spectrum
eran buenas-, ni de dieciséis, ni consolas supieron ofrecer lo que ahora
ofrece el 32X. Ni mds ni menos que «After Burner» en toda su salsa, y
tal como era. Los que echaban de menos un shoot'em up, como Dios
manda, ya lo tienen delante de sus narices.

quier adaptacién del original. La
carga de armas en vuelo, los ca-
fiones y desfiladeros, zonas mari-
timas, urbanas, campestres..., es-
té todo. Con una calidad gréfica
que, si bien tampoco llega a ser
sobresaliente, recrea a la perfec-
cion las imégenes de la recreati-
va. Los decorados estan bien
construidos, aunque quizd se
echa en falta algo més de detalle
en los fondos, demasiado planos.
Los sprites son la nota més desta-
cable del aspecto gréfico, con el
contraste existente entre nuestro
caza y el resto de los que pue-
blan el programa.

Y la msica es buena, muy buena
durante todo el desarrollo del jue-
go. Los efectos sonoros, por con-
tra, resultan algo més discretos.

Parece que hasta ahora, a nivel
técnico y de jugabilidad, al me-
nos, a «Super After Burner» no le
falta de nada. Y es cierto. Pero
tiene una pega bastante conside-
rable, y es que, en lo referente a
dificultad, y teniendo en cuenta
que existen cinco niveles disponi-
bles, pasa de la nada al todo. En
los niveles “Easy” y “"Medium”,
por ejemplo, acabarse el juego es
més sencillo que quitarle un chu-
pachups a un bebé, gracias a las
continuaciones. Pero en el mas

dificil, resulta harto complicado,
por no decir practicamente impo-
sible avanzar cuatro o cinco fa-
ses seguidas. 3Existe el término
medio? Suponemos que, con la
préctica, y en la dificultad mas
elevada, se puede salir adelante,
mas..., puede acabar siendo un
poco reiterativo.

F.D.L
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Es practicamente igual que
tener una recreativa en casa,
con |a salvedad que esta me-
tida en un cartucho,

Contiene un nivel de dificultad
hastante descompensado que
no nos acaha de convencer
del todo.

SEGA MD 32X
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En la campaia navidefia de Disney Soft-

ware ocupa un lugar preferente «Aladdin»
en ln version de PC, junto con «El rey le-
0n», pues las anteriores versiones de conso-
las ya llevan bastante tiempo en In calle y en los
hogares de muchos de vosotros. Y es que de verdad se lo
merecen porque son dos juegazos que todo buen videoa-
dicto o amante de los dibujos animados no se puede
perder. Bueno los “disneyadictos” tampoco.

M VIRGIN/DISNEY SOFTWARE lugares més insospechados y que
M Disponible: PC, MEGA DRIVE, nos facilitaran en buena medidcﬂos
MASTER SYSTEM, GAME rigores de la aventura. Y por su-

GEAR, GAME BOY, SUPER uesto, habrd niveles de bonus en
NINTENDO, NES E)s que manejaremos al monito
m\. Comentada: PC Abu, que es pequefio pero utiliza
T Gréfica: VGA con mucha habilidad la espada.
M ARCADE ,
PARAIJES INHOSPITOS
| juego en cuestién, como ya
habéis podido observar en
las imagenes, es un arcade

Empezamos en el mercado de
Agrabah donde aparecen los pri-

de p|utclformc15 de desarrollo

lineal en el que controlamos

a Aladdin, que mediante su
espada y unas manzanas que irG
recogiendo por el camino <c]]eber(’:
acabar con los enemigos que se en-
cuentre. Ademds los saltos estan
asegurados para sortear los obstd-
culos y trampas que hay en abun-
dancia, asi como para acceder a
lugares de otro modo inaccesibles.
Nuestro héroe subird por cuerdas,
saltard de poste en poste y se ba-
lancearéd sobre grandes alturas has-
ta conseguir encontrar el codiciado
final de E:se, que en algunas estard
custodiado por el fipico enemigo de
final de nivel. Dispondremos asi-
mismo de objetos escondidos en los

meros esbirros de Jafar de los que
daremos buena cuenta, ademas de
realizar algin que ofro salto entre
las calleiue?as sin olvidarnos de re-
coger los objefos ni de pasar por la
tienda del mercader. Si cogemos el
icono de Abu la siguiente ?cse que
veremos serd una de bonus en la
que controlamos al monito que tie-
ne que romper unas tinajas evitan-
do que le den. Después, y siguien-
do siempre el argumento de la
pelicula, nos abrasaremos en las
célidas arenas del desierto con mas
enemigos de la fase anterior y al-
guno nuevo de propina; y més sal-
tos para poder avanzar. De aqui
pasamos al mercado de nuevo don-
de aparecerd el primer enemigo de

final de fase, con el que acabare-
Mos @ manzanazos.

Después haremos una visita a las
cuevas del sultan y a la cueva de las
maravillas en la que destruiremos
estatuas, y desde donde podremos
acceder a otra fase de bonus. De-
beremos salir precipitadamente de
la cueva ante su derrumbamiento,
dando paso a una fase muy pecu-
liar donde montados en la alfombra
voladora iremos recogiendo objetos
y evitando ofros que nos quitarian
una vida.

La locura del genio se desata en la
siguiente fase en la que nos esperan
los estrambéticos escenarios que hay
dentro de la lampara. Y ya sélo nos
quedan fres fases para llegar al pa-
lacio del malvado Jafar y dejar |iEre
de una vez por todas a nuestra ama-
day acabar con nuestro enemigo.

LA MANO DE DISNEY

El paralelismo conseguido entre el
juego y la pelicula es total. La histo-
ria se desarrolla paso a paso si-
guiendo el argumento de aquella.
Meternos en la piel de Aladdin es
tan divertido como visionar la peli-

No debes perderlos de vista

Ademds de avanzar y avanzar, matar y matar, si queremos llevar a buen fin las aventuras
de Aladdin, tendremos que recoger unos objetos que se encuentran dispersos por todo el
mapeado. Hay muchos y muy variados y todos tienen su utilidad, por lo que ojo avizor.

my VASIJA AZUL: Al
% cogerla no pasara nada,
| pero cuando nos maten

FLAUTA: Generan notas
musicales que nos
informan de su presencia.

" | comprobaremos que Tendremos que
comenzamos desde la recogerlas todas para
ftima vasija que hayamos cogido y no pasar un determinado nivel.
lesde el principio del nivel.

‘ o 7| GEMA: Hay varias
MANZANA: repartidas por cada nivel, y
Probablemente el objeto | nos sirven para comprar en
mds abundante, pero no la tienda de un curioso

| por ello el menos — mercader intercambidndolas

—_— necesario. Las usaremos  por una vida o por un deseo,

para lanzarlas a nuestros enemigos y ;

acabar con ellos desde cierta distancia. | CARA DE ABU:

Cogiendo la cara del

CARA DE ALADDIN: pequefio monito nos
Ya lo habéis adivinado. garantizamos que la
Es una vida. No hay siguiente fase que
tantas como manzanasy  pasemos sea un bonus en la que
estdn colocadas manejaremos a este simpdtico

estratégicamente siendo dificiles de personaje habilidoso con la

coger. Asi que no hay que malgastarlas.  espada. Hay dos fases de bonus.

CORAZON: Item CARA DEL
también utilisimo, ya que GENIO:

nos recarga un poco de Cuando

la mermada barra de cojamos la cara
energia que representa la del genio al

vida que nos queda en cada momento.
Tienen la virtud de aparecer en el
momento mds opertuno.

acabar la fase en que nos
encontramos nos saldrd una
peculiar ruleta en la que
podremos obtener gemas y vidas.

cula, pues los movimientos, los bo-
nitos decorados y lg masica am-
bientan de maravilla-nuesiro peri-~

lo por el lejano Griente enta”
E(quuedo de Yasmir. Ademas, lor
habitual comparacion entre los di-
bujos animados y los videojuegos
de Disney sigue siendo aplicable
aqui: los gréficos estén cuidados
al detalle y la accién es muy ré-
pida, y esté salpicada de reta-
ZO$ graciosos.

La dificultad es regulable y esté
muy bien administrada, resultan-
do fécil pasarnos algunas fases
antes de que nos maten, aunque
fengamos que echar mano de los
socorridos continues. Pero lo que
es seguro es que la diversion estd
asegurada tanto para los més

vefios de la casa como para
rz):;qque no lo son tanto, ya que es
un juego recomendado para
cualquier edad pues no tiene ni
violencia ni enemigos destroza-
dos ni escenas comprometidas.
Una buena muestra de cémo se
puede hacer un buen juego sin
abusar de la sangre.
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El perfecto acabado de todo
juego, en el gue podemos re-
saltar la gran diversion que
proporciona.

(ue hayan tardade tanto en sa-
car la version de PC, cuando
hace ya tanto tiempo que estan
las versiones de consolas.

CS
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Psygnosis quiene dejar.bien clara que no ha llegado donde est por casualidad. Y 1o hace entrando en uno de
log éneros favoritos del piblice, y que dominan a [a perfeccion, el arcade. «Novastorm» podria ser defini-
tlo como aquello que todos [o$ fanaticos tel shoot em up Siempre fiahian Sofiado conseguir. Sin complicaciones,
sencillo, directo, y muy, muy adictivo. Un nombre que hard que el génera de log gEeros vuelva con Fenova-
tias energias al puesto te honor que siempre ha tenido en el mundo del Software.

Las oleadas de naves alienigenas son una constante
en «Novastorm». No existira el descanso.

B PSYGNOSIS

M Disponible: PC CD-ROM,
MEGA CD

BV Comentada: PC CD-ROM

BT Grafica; VGA

B ARCADE

i. No se puede decir que
«Novastorm» sea original.
Un “matamarcianos” en el
que la tarea més importante
consiste en eliminar fodo lo
que se mueva... Pero, algo llama
la atencién en «Novastorm», y es
que sin ser algo revolucionario, si
parece novec?oso. Practicamente
no existe juego en el mercado que
aporte la conviccién de que se ha
descubierto un nuevo camino por
el que circular. En estos casos, lo
que hace que un programa sobre-
salga es la calidad técnica. Y lo
que no se puede negar es que
«Novastorm» rebosa calidad. Es
un arcade, si pero, jqué arcade!

LA GUERRA CONTRA LA MAQUINA

«Novastorm» nos lleva al futu-
ro. Un futuro en el que el hom-
bre ha llegado a depender de tal

manera de las maquinas y los or-

E| argumento en que se basa

denadores, que un dia se vio so-
metido a los caprichos de una inte-
ligencia artificial hiperdesarrolla-
da. Scarab X, el cerebro y sistema
nervioso de todas las redes del cos-
mos, se erigié como entidad divina
asumiendo el rol de gobernador y
mandatario absoluto del universo.
Su primera decision fue la de eli-
minar a la raza humana. Por su-
puesto, el hombre no podia que-
darse de brazos cruzados, con lo
que la Onica salida viable era in-
tentar desconectar a Scarab X, ha-
ciendo que las aguas volvieran a
su cauce. La Gnica manera de con-
seguirlo era construyendo una as-
tronave de combate. Una maqui-
na que fuera pilotada por un ser

umano, y que superara los incon-
table obstaculos que Scarab X pu-
so ante s, como barrera de defzn-
sa. Nosotros somos la Gnica
esperanza de supervivencia que le
queda a la humanidad. Nosotros,
y nuestra nave, el Scavenger.

ESENCIA DE JUEGO

ovastorm», aparte de la
<< N historia que le da vida, tie-
ne tras ﬂe si una particu-
lar odisea en su creacion En prin-

Lo mas impresionante son los descomunales ene-
migos de fin de fase. Grandes y..., peligrosos.

RS (D)
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enemigos de fin de fase.

cipio, se comenzé a disefiar como
un arcade de desarrollo vertical,
cuyo primer nombre fue «Scaven-
ger 4». Las primeras noficias que
hacian referencia a este proyecto
de Psygnosis datan de hace un
afio. Continuos cambios, retoques,
efc., han acabado por darle forma
definitiva como shoot’em up de
perspectiva frontal, en el que la na-
ve que manejamos aparece en
pantalla siempre delante de noso-
tros. A partir de aqui, lo que Psyg-
nosis ha hecho es dar una calidad
gréfica més que notable al juego,
unos movimientos excelentes a la
nave y los enemigos, un nimero
enorme de niveles y subfases, e in-
tercalar entre todo esto unas se-
cuencias cinemdticas magnificas,
en las que el FMV (Full Motion Vi-
deo) tiene mucho que decir.
Como se puede ver, realmente
«Novastorm» no es un prodigio de
originalidad, mas si de calidad.
Rotaciones de 360 grados, una ve-
locidad pasmosa, una banda so-
nora apabullante y todos los tépi-
cos que se puedan imaginar en un
arcade: gigantescos enemigos de
fin de fase, items para mejorar la
nave, bonus, efc. Lo mejor, y més
innovador del juego, es que los de-

ANIMACION

Vuelve el gran enemigo

5i algo hay que agradecer a «(Novastormy es cumplir con todos y cada
uno de los requisitos de un buen arcade. Entre ellos, los tan temidos

Y, la verdad, es que los del diltimo juego de Psygnosis son de lo mds dificil
que nos hemos echado a la cara. Por fortuna, las distintas armas —sobre
todo las “smart bombs”- que iremos recogiendo a medida que avancemos
en el juego nos serdn de una ayuda inestimable a la hora de vernos las
caras con cualquiera de estos temibles rivales.

Cualquier extraiio artilugio o animal que podamos imaginar estd presente
como enemigo final de ««(Novastorm. Desde naves nodriza hasta escarabajos
gigantes, Desde robots hasta dragones mecdnicos. Si, ya lo sabemos,
«(Novastormy recoge todos los tépicos del arcade. Pero, jlo hace tan bien...!

La aplicacion de la generacion de fractales a los es-
cenarios del juego es todo un detalle de calidad.

corados se han disefiado mediante
generacién fractal, aportando una
calidad y realismo al conjunto.

Se trata, en definitiva, de un
juego que no sorprenderd por su
desarrollo, pero si por su disefio.

F.D.L
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Tiene, sin duda, todo fo que
huen aficionado al genero de
los "matamarcianes” podia
pedir,

En ocasiones los sprites —algo
pequenos— resaltan en exceso
sobire los decoratos. No todo
fodia ser perfecto.




SUPER NINTENDO

B TAKARA
W Disponible: SUPER NINTENDO
M JUEGO DE LUCHA

e «Samurai Sho-
down» no pode-
mos decir que
destaque por su
increible originali-
dad, ya que se trata de un juego
de lucha en el que dos guerreros
luchan el uno contra el ofro en un
combate despiadado, en el que
vence el que antes derrote dos ve-
ces a su adversario. Hay un tofal
de doce guerreros que podremos
escoger tanto en la modalidad in-
dividual como en la partida para
dos jugadores; asimismo hay una
opcién de lucha contra reloj en la
que habremos de derrotar a nues-
tro contrincante en un fiempo de-
terminado. Por supuesto no faltan
las fases de bonus en las que con-
seguiremos puntos partiendo por
la mitad hombres de paja, 3qué os
habiais creido?..., sanguinarios.

Hasta aqui todo parece normal,
y més de uno estard pensando

ve se trata de otro juego de lu-
?ha. Pero no, tenemos algin in-
grediente mas que afiadir a éste
auténtico p|afoqfuerte. En primer
lugar, cada personaje no tiene un
sé?o golpe especial o magia sino
que hay algunos que fienen hasta
seis, a cual més espectacular y
demoledor, haciendo gala de
una gran variedad de armas co-
mo son espadas, hachas, bombas
o shurikens. Ademés los golpes
son aln mas terribles cuando
nuestra barra de energia estd ter-
minandose pues aumenta nuestro
indicador de ira situado en la
parte inferior de la pantalla. Y
para tener més facilidades, de
vez en cuando, en pleno combate
pasard corriendo un personajillo

ve dejaré fras de si tanto mone-
jas, como comida que restaurard
nuestra energia, asi como una
“graciosa” bomba que explotard
causando un grave dafio en la
barra de energia de quien se en-
cuentre proximo a ella.

En cuanto a la forma de derro-
tar a nuestro adversario, los gol-
pes que podemos ejecutar son su-
mamente variados, siendo muy
féciles de realizar pues muchos
s6lo precisan fres movimientos de
joystick —por ofra parte, todos
ellos vienen explicucr;s en el libro
de instrucciones—.

SUPER NINTENDO

SUPER NINTENDO

e

MIRAR DENTRO

Si hay algo que destacar de for- A TILEONS0la. »—
ma especial es la mosica y los e .
efectos sonoros presentes durante
todo el juego. Los gritos de los
personajes, las voces digitaliza-
das, las melodias distintas en ca-
da escenario. Y todo ello en esté-
reo, pudiendo conectarlo a

El mejor arhigo del hombre

Hay dos personajes que no luchan solos ~!qué abusonesj—, pues cuentan
con la ayuda de animales —y no precisamente de compafia—, que les echan
una mano durante el combate. Esto constituye una innovacion en los juegos
de éste tipo, aunque no en la inclusion de animales que ayudan al
protagonista, como ocurria en un juego ya antiguo llamado «Shadow Dancer».

Nakokuru es una joven que lucha por la defensa del medio ambiente, y que

- cuenta con la ayuda de un dguila
que la eleva por el aire durante
unos instantes para luego dejarla
caer sobre sus enemigos —con
gran sorpresa por parte de
€stos—, que suelen recibir un
“golpe aéreo”.

PUSH_STREP %

== g

Por otra parte, el otro
persongje se llama Galford y,
acompafiado por su perro,
quiere convertirse en el primer
maestro hinja americano.
Cuando el enemigo menos lo
espera, éste guerrero lanza su
mascota sobre él y bien lo
derriba o bien lo inmoviliza,
facilitando a su amo el ataque sobre un contrario casi indefenso. o

SUPER NINTENDO

Uno de los muchos golpes demoledores que podremos ejecu-
tar para dejar a nuestro contrario fuera de combate.

SUPER NINTENDO

R T o T
En la opcién “countdown” dispondremos de un tiempo redu-
cido para vencer a nuestro adversario.

Nuestros combates siempre acabaran con éste mensaje, que
esperemos sea a nuestro favor la mayoria de las veces.

es, yraficos
fatos y lienos de colorido, y una
~ Miisica alucinante. Pero no te equi-
Svorues, no estas en un saldn re-
Greativo, estas en tu casa o

nuestro equipo de misica y oirlo
en Dolby Surround, nada menos.
Ademds de la misica, los decora-
dos son muy variados y llenos de
detalle; y los movimientos de los
personajes son super espectacula-
res por lo que asistiremos a trans-
formaciones, saltos prodigiosos y
evoluciones rapidisimas tanto de
nuestro personaje como de nues-
tros enemigos. La dificultad esté
muy medida, resultando el juego
bastante jugable incluso en los ni-
veles més avanzados y contra los
enemigos mas poderosos.

===, F

Para conseguir mas puntuacién hay una fase de bonus donde
demostraremos nuestra habilidad con la espada.

Después de decir fodo esto nos
queda la duda de si no estaremos
ante una maquina de recreativos.
Pues no vamos muy descamina-
dos, porque éste cartucho es una
brillante conversién de uno de
NeoGeo, y como ya sabéis de
ahi a los juegos de rc,)s salones no
hay mucLo diferencia. De algo
tienen que servir sus 32 megas de
memoria.

Pues ya sabéis, a presumir de
juego cr:alante de vuestros amigos,
con los que pasaréis duras vela-
das de combates. Pero eso si, no
se os ocurra hacerles pagar la
entrada...

CS5.G.

92

ORIGINALICAD 58
GRAFICOS 93
ADICCION 04
SONIDO 91

DIFICULTAD 89
ANIMACION 95

Una conversion excelente que
ta la sensacion de estar ju-
gande con una maguina de re-
creativos en tu propia casa.

Que todavia no hayan sacade
una segunda parte con mas
megas, mas sonidos, mas gra-
ficos, mas personajes, etc...

MICROMANIA 41
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Una experiencia visual en la que

anaticos de las 3D se lo pasardn

como enanos, en un delirante y cibernético mundo cuasi virtual,

B ARGONAUT/ELECTROBRAIN
M Disponible: SUPER NINTENDO
BARCADE

rimero fue «Star-

wing». Después, la re-

volucién ﬁegé con

«Stunt Race FX». Y

mientras los chicos de
Argonaut andan devanéndose la
sesera para presentar en breve un
nuevo juego basado en tecnologia
FX-y cjel que no os vamos a decir
el nombre por ahora, pero que va
de lucha y promete ser una autén-
fica pasada- nos llega «Vortex»,
fruto de la alianza entre estos in-
quietos muchachos, y ElectroBrain.
«Vortex», en pocas palabras, vie-
ne a demostrar lo que se puede
hacer con talento, una Super Nin-
tendo, y cuatro megas de nada en
un cartucho superdivertido.

MEGACIBERNETICA

El futuro, la cibernéfica y un mon-
i6n de fases y enemigos delirantes.
Semejantes argumentos han sido
ya utilizados tantas veces, y estan
tan manidos que uno, cuando me-
nos, debe esperar que cualquier

LAND BURNER

NN\

semejanza con juegos anteriores
no sélo no sea casual, sino hasta
intencionada. Y no. Nada de eso,
porque «Vortex» es tan nuevo, tan
original y tan divertido, que parece
mentira que de unas premisas fan
conocidas, se haya podido reali-
zar un juego tan innovador.

Una cJe las razones principales es
que muy pocos cartuchos que in-
corporen el chip FX han aparecido
hasta el momento. Ya hemos men-
cionado «Starwing» y «Stunt Race
FX». También sabemos que, en
breve, sera presentado un beat'em
up —que también aparecerd para
PC-, que utiliza este chip. Y por
ahi se rumorea que «Starwing 2»,
serd una realidad dentro de muy
poco tiempo. Con estos anteceden-
tes, por fuerza «Vortex» ha de re-
sultar original y afractivo. Pero no
s6lo de FX viven los buenos juegos,
y si no, imaginad un megarobot,
una criatura cibernética de desco-
munales proporciones, capaz de
mefcmorl%seorse y converlirse en
un jet, por ejemplo, recorriendo
hasta siete fases diferentes, reple-
tas de poligonales enemigos de to-
dos los tamaiios imaginables..., y
sélo en cuatro megas de nada.

SUPER NINTENDO

SUPER NINTENDO

Por tierra, mar y, por supuesto, aire, nuestro gran protago-
nista se las tendra que ver con enemigos de todo tipo.

SUPER NINTENDO
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SUPER NINTENDO

SIETE ES EL NUMERO

El sistema solar de Aki-Do es el
escenario de «Vortex», un sistema
compuesto por cinco planetas:
Trantor, Voltair, Thermis, Magme-
mo y Cryston. Estén conectados o
través del “vortex”, un nédulo in-
terdimensional que comunica to-
dos los planetas entre si, y que ha
sido asaltado por alienigenas que
pretende apoderarse de todo Aki-
Do. Deoberon, un sistema cerca-
no, y gobernado por..., nosotros,
no puede consentir tal abuso de
pocr()ar, y debe parar los pies de es-
tos tipejos. Para ello contamos con
el SBM, o sistema de batalla meta-
mérfico, un robot de exploracién y
defensa, encargado J)e| trabajo
mds sucio de la galaxia: limpiar 50
basura alienigena.

Siete, en tofal, son los niveles del
juego: los cinco planetas y dos re-
corridos por el vortex. Nuestra mi-
sion: recuperar los pedazos en que
ha sido dividido el nicleo de Tran-
tor, y devolverlos al planeta.

Durante estos siete niveles, nues-

Como no sélo de accién vive el FX, también tendremos que
demostrar nuestra capacidad de observacion.

tro robot fendré que aprender a
desenvolverse en cuatro formas
distintas: walker, land burner, so-
nic jet y hard shell. Cada una de
estas resulta adecuada en determi-
nadas condiciones y terrenos. Por
ejemplo, en el vortex y en Voltair,
e, sonic jef serd necesario més de
una vez; en el resto podremos va-
riar entre land burner o walker,
efc., segin nos convenga.

Pero ?o mas importante es que
«Vortex» resulta un cartucho de
una calidad envidiable, y jugable
cien por cien. La perspectiva lo-
grada es sensacional, y los movi-
mientos rapidos y suaves. Esto es
debido a que no utiliza apenas el
“texture mapping”, lo que quizé le
quita v]sfosidcj]gréficc, pero le
hace ganar muchos enteros en la
velocidad del juego.

Resulta casi imposible aburrirse
con «Vortex», ya que la gran va-
riedad de escenarios y enemigos,
las diferentes misiones y el modo
de llevarlas a cabo y, sobre todo,
la genial idea de introducir un per-
sonaje capaz de mutar en ofros

La velocidad de la accion es, sin duda, uno de los puntos
fuertes de «Vortex». Sin olvidarnos, claro, del protagonista.

I

FX llega en «Vortex» a su mas alto nivel, demostran-
do su increible capacidad en el manejo de poligonos.

fres, evita toda posibilidad de rei-
feracién y de entrar en una rufina.
Y para mayor satisfaccion, esté
traducido urcc:sfe”ono.
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La velocidad en el manejo de
poligonos, Ia variedad en las
acciones y las formas del
personaje protagonista.

Lo que se le puede achacar a
este juego es que es poco visto-
s0s graficamente. Algo gue su-
ple con fa variedad de acciones.
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an sélo una
noche aciaga
ent Kyrandia
es lo que hace falta para que

se desencadene una vez mas

la tragedia ex este remanso

de quietud. Una fuerte tor-
menta descarga uno de sus
rayos en el patio trasero del

castillo, alli donde se amon-

tona la basura, en el basure-

ro real... Pero hay algo mis
que basura: una estatua de
piedra se erige entre los des-
perdicios. La estatua es al-
canzada por el rayo y mara-
villosamente cobra vida,
porque habia un ser dentro
de ella. Malcolm esta libre,

el bufon asesino ha vuelto

Pegasus|llandina
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ras muchos afios de cauti-
verio, a Malcolm le pare-
ce extrafio poder moverse
de nuevo, por lo que se
arrastra a duras penas
entre los trastos y sale al
exterior. Disfrutando a tope de su
libertad, respira hondo y se pro-
mefe descargar toda su ira sobre
Kyrandia: ha llegado la hora de
la venganza. Su mala conciencia,
Gunther, aparece al instante y le
anima e[rljo esperando ver una
sarta de gamberradas y faenas sin
fin. Pobre Kyrandia. Pero aqui es-
famos nosotros prestos a su salva-
cién por tercera vez para pararle
los pies al perverso de Malcolm.

PASEO POR KYRANDIA

ada més lejos de la reali-
dad, porque ahora no ju-
gamos contra Malcolm...,
jugamos con Malcolm, ya que

Looks like I just missed
Kurandia‘Dayg.

nuestra misién sera controlar al
bufén y llevar a cabo su ven-
ganza. 3O quizds no?, porque
segun iremos viendo en el desa-
rrollo del juego parece como si
Malcolm hubiese cambiado y ya
no fuese tan malo.
Parece como si qui-
siera  mejorar y
congratularse con
sus  ciudadanos.
Parece como si fue-

Todo son trabas
para quien ha
estado tanto tiempo
alejado del
mundanal ruido.
Una de ellas sera el
guardian del barco
al que tendremos
que convencer para
que nos deje subir.

Quedaros con la
imagen de éste
cruce de caminos, ya
que lo veréis varias
veces a lo largo de la
aventura, pues en él
suceden cosas de
gran importancia
para Malcolm.

Segtin iremos
viendo en el
desarrolio del

ra un bufén nuevo... iuego, parece

Pues bien, henos

aqui paseando por  COIMO Si Malcolm
los  maravillosos . i
paisajes que com- h"b’ese cambfado
Petio i musle, ¥ Y@ 10 fulese malo,
el cementerio, etc., como si qu"s,'era

y conténdonos con

tu propia voz o congratularse con
dve va pensande  SUS Ciuidadanos.

jue va pensando

e sus conciudada- Y

nos, que también

nos hablarén. De lo cual se des-
prende que la inclusién de voces
digitalizadas es uno de los pun-
tos fuertes del juego, sin olvidar

La pista de fiestas y
espectaculos de
Kyrandia no esta
ahora muy
concurrida, y la rana
es el inico
espectador. Por
supuesto ella
también tiene algo
que decir.

LA SAGA DE KYRANDIA

yrandia empieza a ser un lugar muy conocido para todos, ya que la hemos recorrido en
varias ocasiones y hemos tenido ocasién de saborear sus maravillosos paisajes, las pe-
culiares caracteristicas de sus gentes y las costumbres que allf rigen.

Como todos ya sabemos bien, Kyrandia es una isla muy pequefia en la inmensidad de un mun-
do muy lejano regido por el amor que impera entre sus habitantes. La vida alli es apacible y tran-
quila, salvo por ciertos sobresaltos que en todas partes hay, gracias a que el hombre y la natura-
leza han encontrado el modo de
vivir en armonia a través de la
magia. Magia enormemente po-
derosa y al alcance de unos po-
cos elegidos que hacen buen uso
de ella para preservar la paz, y
que tiene su fuente en una pie-
dra preciosa, la Kyragema. Esta
piedra estaba custodiada en un
castillo por los monarcas de Ky-
randia que la ponian a disposi-
cion de los magos del reino para
equilibrio de la paz.

Piedra Arco Iris

ero siempre hay alguien inconformista y deseoso de poder, y que anhela lo que los demds tie-

nen y él no puede tener. En definitiva, el malvado de turno. Y que aqui es Malcolm, el bufén

de la corte, el cual deseoso de los poderes que proporciona la gema, decide robarla. Y para
ello asesina a los reyes y se apodera de la piedra, pero sin contar con la oposicién de Kallak, ma-
go de la corte, que descubre su accidn y le encierra en el castillo mediante un campo de fuerza.

Encerrado el bufén, Kallak y el hijo de los reyes, Brandon se refugian en un bosque donde viven
durante arios. Pero todos esos afios sin tener contacto con la Kyragema debilitan la fuerza de los
magos del reino, asi como el campo que mantenia retenido al bufén, que termina por liberarse cla-
mando venganza.

La venganza se materializa cuando Malcolm convierte en piedra a Kallak que queda asi pe-
trificado a la espera de que Brandon le salve. Y aqui entrabamos nosotros en juego manejando
al joven heredero para pararle
los pies al malvado bufon y qui-
tarle los poderes que ha usur-
pado, cosa que consigue tras
muchas peripecias que se lleva-
ban a cabo en la primera parte
de la saga. Al cabo de la cual
Malcolm quedaba petrificado
como hiciera con Kallak y Bran-
don se convierte en el nuevo rey
de Kyrandia.

ahora vendria lo de fueron felices y comieron perdices, pero no, porque aunque Malcolm

estaba prisionero y momentdneamente fuera de combate, otros peligros amenazaban a és-

te remanso de paz que volvid a ser Kyrandia. Y es que Kyrandia estaba desapareciendo, su
vida vegetal se perdia poco a poco y la ruina y el fracaso parecian inevitables. Pero entonces entro
en escena «La mano del destinoy —asi se hizo llamar “Kyrandia 2", que nos iba a guiar por el
buen camino para salvar nuestro mundo.

Ylo primero que hizo la mano fue elegir héroe, o mejor dicho heroing, ya que fue una mujer, la
maga Zanthia, la elegida para tan alta misién. Y su cometido no era otro que encontrar el Ancla
de Piedra, el objeto salvador. Pero ese objeto no estaba a la vuelta de la esquing, sino que se en-
contraba en el centro del mun-
do. Y hacia alli nos fuimos con
Zanthia, la cual sorteé innume-
rables peligros y no menos difici-
les —y muy dificiles— pruebas, vi-
sitd parajes reconditos y conocio
a personajes tan peculiares co-
mo Herbs, Greenberry o Marko.
Y al fin acabé con la Mano cau-
sante de todas las desgracias y
restablecio de nuevo la fugaz
tranquilidad a Kyrandia.

CastieiDunp

nos situamos en la actualidad. ;Qué nueva desgracia acecha a Kyrandia ahora? Pues re-

sulta que en una terrible tormenta un rayo cae sobre el basurero de Kyrandia y despe-

trifica a Malcolm, convirtiéndolo de nuevo en un ser de carne y hueso dispuesto a volver
a las andadas. Pero nada mds lejos de la realidad, porque Malcolm parece que vuelve con bue-
nas intenciones: quiere limpiar su nombre y para ello va a intentar remediar todo el dafio cau-
sado. ;O no? La decision es nuestra ya que el bufén serd el personaje que controlemos en la, por
ahora, ultima entrega: «Legend of Kyrandia 3». Ya veremos que podemos hacer por y con Mal-
colm mientras esperamos ansiosos el siguiente capitulo que seguramente verd la luz dentro de
un tiempo.




2 4

o i s

. Hrar. Dountown Byrandia
‘4 wmll  look=tthefsane as
= . always,

Curiosas formas son las que poseen las construcciones de Kyrandia, de las cuales la
fabrica de juguetes es la casa de Malcolm. Para los despistados..., la del candado.

a. e & = O T - S S A 2 =
El malvado Gunther, la mala conciencia de Malcolm, no
momento, intentando siempre que el bufén no abandone el mal camino.

Haoicianzail T e =N CactlECaten ey
uen recuerdo de Malcolm, ¢ Los problemas para el bufén no han hecho mas que comenzar. Kallak y Brandon le

Zanthia no guarda m

por lo que le echar

La mala conciencia
de Malcolm es

divertida,

ocurrente y tirana
con el bufén,
obligandole a hacer
lo que quiere.
T

La aparicion de la
conciencia buena
nos hara escoger
entre el buen
camino o continuar
por la mala senda.

n cajas destempladas en cuanto entre en su casa.

la opcién de poner subtitulos.
Otro de los aspectos importantes
a resefiar es el humor correoso
que Malcolm exhibe en las con-
versaciones y en lo que dice.

Al conversar podremos variar
un indicador que hard que min-
tamos o digamos la verdad se-
gin nos interese para nuestros
planes. Y la mayoria de las ve-
ces no fendremos més remedio
de engafiar y mentir para con-
vencer, lo cual nos puede hacer
dudar de las buenas intenciones
de nuestro personaje. Pero no
siempre hay que ser buenos, y
si no recordad el entrafiable
«Jack the Nipper» de nuestro
querido Spectrum.

EL BUENO Y EL MALO

ero volviendo al protagonis-
ta, es decir, Malcolm, que le
hemos dejado colgado al
pobre dentro del CD, tendré que

How many times do I have
to tell you? You’re here to
make doilies.

Rowena

Toda mala accién tiene su castigo, y el de Malcolm es hacer servilletas usando esta
magquina tan curiosa. No obstante, obtendremos algun beneficio del encierro.

van a echar una buena bronca para que no vuelva a las andadas.

sufrir y hacer sufrir a los demas
los rigores de ser una persona
muy, pero que muy odiada.
Obtendremos puntos cada vez
que hagamos alguna gamberra-
da o demos un disgusto al perso-
nal, usando la infinidad de obje-
tos que se encuentran dispersos
por la ciudad y alrededores. Y la
justicia se hard notar cuando nos
atrapen el rey Brandon y Kallak,
mandéndonos a la céreel real a
realizar trabajos forzados, de los
que, no obstante, sacaremos
ciertos beneficios.
Periodicamente aparecerd en
escena Gunther que nos aclama-
rd cuando hagamos algo de su
agrado y nos reprimiré cuando
realicemos buenas acciones, que
también las hay, cémo no. La
mala conciencia de Malcolm es
divertida, ocurrente y tirana con
el bufon, obligandole a hacer lo
que quiere. Seré un punto de re-
ferencia en la aventura. Como

también lo serd la aparicién
posterior de la conciencia buena
que nos haré escoger entre el
buen camino o continuar por la
mala senda. Como podéis ver,
esta tercera entrega es todo un
dilema.

Independientemente del camino
que elijamos que nos llevard al
éxito o al fracaso, nuestros es-
fuerzos se centraran en la com-
binacién de este objeto con
aquel o el uso de aquel ofro en
ese sitio que nos parece que es
el adecuado, que seré lo que nos
permitira avanzar en la aventu-
ra. Llegados a este punto hay
que resefiar lo disparatado de
algunas combinaciones y la sor-
prendente utilidad que tienen al-
gunos obijetos, lo que hace que
la dificultad del juego sea eleva-
da, cosa que encantara a los que
estén curtidos en estas lides, pero
puede llegar a desanimar a los
novatos.

‘FishiCrear Parlour

La gente de Kyrandia sabe divertirse; aqui estan muchos de ellos reunidos en una
gran fiesta. Un escenario perfecto para las bromas de un bufén arrepentido.




Con respecto a los
anteriores
programas de la
saga, se ha
mejorado el
interface y ahora
el juego es a

pantalla completa.
EET

VIEJOS Y NUEVOS
CONOCIDOS

unque haya pasado tanto tiempo como se supone que ha pa-
sado, en Kyrandia no ha habido muchos cambios. Y la prueba

es que siguen estando alli los personajes de toda la vida, es de-
cir, aquellos que conocemos desde los lejanos tiempos de la primera
parte de la saga. Todos ellos van a tener mas o menos que ver en las
acciones que realicemos con Malcolm, al que se le ocurrirdn multi-
tud de trucos y argucias para obtener su colaboracién. La persuasion
o el engario seran nuestras bazas, aunque no debemos desderiar a las
gentes con que nos encontraremos ya que no guardan un recuerdo
especialmente bueno del bufén malvado. Los habitantes de Kyrandia
han envejecido un poco, pero se conservan mds o menos como los

conaciamos, y si no comprobadlo por sus caras: vl Monkeyljumpentaken.

Malcolm contempla arrepentido a una de las victimas de su horrendo crimen: la rei-

MALCOLM: El protagonista de esta tercera parte de
«The Legend of Kyrandiay. Odiado y vilipendiado por
todos como un asesino loco sin escripulos, quiere
rehacer su vida y demostrar que las acusaciones vertidas
sobre el son falsas. ;Serd verdad o vuelve solo para
vengarse? Se le acusa de asesinar a los reyes para
conseguir la Kyragema con la que llevar al pais a la
ruing, por lo que fue petrificado y condenado al olvido.

BRANDON: El rey de Kyrandia, que ha tomado el
relevo de sus padres asesinados y que rige sabiamente los
destinos de éste pequefio mundo. Protagonista de la
primera parte de la saga, ya sabe lo que es vivir aventuras y
sentir odio hacia Malcolm, por lo que en principio nos
rechazara; pero su benevolencia saldra a relucir al fin.

ZANTHIA: Una de las magas mds poderosas de Kyrandia
y la heroina de «The Hand of Fatey, el segundo juego
ambientado en éstas tierras. Gracias a ella y a su
intervencion se recuperd el ancla mdgica y se quebrantaron
los malvados planes de la Mano, ser traidor donde los haya.

KALLAK: Abuelo de Brandon y mago principal del reino.
Convertido en piedra por Malcolm y posteriormente
despetrificado por su nieto, no ha perdonado las fechorias
del bufén, por lo que tratara de castigarle si hace algo
incorrecto. Ayuda a Brandon a regir con rectitud y
sabiduria los destinos de los habitantes de Kyrandia.

GUNTHER: Es la parte mala de Malcolm, su
mala conciencia que le aconseja sobre cémo hacer
las acciones mds perversas, mientras que la buena
le aconseja todo lo contrario. Hasta ahora
Malcolm ha desoido los consejos de su “yo” bueno
y ha seguido siempre los designios de su parte
perversa, como ya sabemos.

NINO: Es un pequeiio botén, un muestra de los
habitantes de Kyrandia con los que interactuaremos de
diversas formas. Por desgracia, el pequefio nifio sufrira
nuestras bromas pero también nos dard algin que otro
escarmiento. Tiene la peculiaridad de no entendérsele

nada de lo que dice; serd porque todavia no sabe hablar...

REINA: La reina Katherine ya no estd en Kyrandia
porque fue asesinada en la primera parte, pero si lo esta
su fantasma. Y un espectro sélo podia encontrarse en un
cementerio que es donde Malcolm la encontrard,
descubriendo que le guarda un gran rencor, y es que no
se puede sentir otra cosa hacia quien te ha matado. Por
lo menos es lo que ella piensa y asi nos lo hara saber.

El inventario se
encuentra fuera de
la vista, aunque
siempre tendremos
acceso al
mismo y la
tridimensionalidad
de los decorados
también se ha

mejorado.
R

AVENTURA EN TODA REGLA

estwood es responsable de
W muchos de nuestros buenos
ratos frente al ordenador, y
si no que levante la mano quien
no haya jugado a las dos prime-
ras partes de «Legend of Kyran-
dia» o a «Eye of the Beholder»,
or citar algunas de sus maravi-
las. Con «Malcolm’s Revenge»
se superan @ si mismos con una
aventura gréfica en el estilo de
los grandes maestros del entrete-
nimiento, poniendo la saga de
Kyrandia a la altura de Guy-
brush Threepwood o del rey Gra-
ham por poner algin ejemplo.
Con respecto a los anteriores
juegos de la saga, se ha mejo-
rado el interface y ahora el jue-
go es a pantalla completa, con
el inventario fuera de la vista
aunque siempre tendremos acce-
50 a él; la tridimensionalidad de
los decorados se ha mejorado
también con respecto a «The

na Katherine. ;Sera capaz el bufén de probar su inocencia?

" ToylEactoryl

La casa de nuestro héroe estd llena de cachivaches extrafnos como el que aqui ve-
mos, que es capaz de fabricar juguetes si se le suministran ingredientes adecuados.

Hand of Fate» al igual que la
musica y didlogos, y es que esta-
mos frente a un producto espe-
cifico de CD-ROM.

Tanta calidad se consigue con
un juego muy ameno y entrefe-
nido, aunque un poco dificil, con
multitud de enigmas para rom-
pernos el coco. Para agradar,
unos decorados con perspectiva,
voces y risas digitalizadas —para

acernos creer gque estamos en
un show de TV-y composiciones
musicales muy variadas y con
mucho ritmo. Para enganchar,
un desarrollo rapido de la ac-
cién con muchos foques humo-
risticos y una realizacién muy
larga —précticamente tanto como
«The Hand of Fater—, lo que lo
sitba en la lista de aventuras
descomunales con mapeados gi-
gantescos —no hay que olvidar
que el juego ocupa un CD-, que
nos llevard a la desesperacion
més de una vez al quedarnos
atascados irremisiblemente.

Poco més que decir: que la in-
tro es espectacular para no de-
sentonar con el juego y que hay
entuertos que resolveremos de
distintos modos segin la forma
en que los enfoquemos; que hay
més de una solucién para cier-
tas cosas, vamos; etc... Veremos
la risa burlona del bufon bas-
tante tiempo si queremos llegar
al final y saber la verdad. 3Es
Malcolm inocente o no?, zesta-
ba realmente encantado el cu-
chillo con el que maté a los re-
yes o es solo otro de sus
embustes? El desafio estd plan-
teado, ahora sélo queda que al-
guien lo resuelva. Se admiten
apuestas.

C.5IE.
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La gracia que nos han hecho
muchas situaciones y escenas
del juego. Muy gracioso y a ve-

Tn R
| et 123 iy
ces hasta cinico y correoso,

Secame seedsiplaced:

Cull ¥4 W y 5 : . —
b N 2 5 3 1 S oy La dificultad. Ya sabemos que
: ] ] ; : ; una aventura grafica ha de

R - b , T : § R = ser dificil, pero tampoco hay
> v Y 3 B p Wi nal ; que Pasarse...
El indicador de la derecha del inventario nos servira para hacer que Malcolm mien- He aqui una curiosa estatua que, por cierto, no le hace ninguna gracia al protago-

ta o diga la verdad en sus conversaciones. La postura actual es de decir mentiras. nista. A saber lo que estara pensando hacer con ella.




Miles de espectaores se dan cita en el circuito automovilistico de Atlanta
[ira presenciar 13 iltima carrera del campeonalo de Nascar Racing. Una

+<]

liandera que baja y un gran esirépito de humo, ruidd y velogidad se desatan.
Los lidos ruedan ya Sabee 12 pista luchando por I3 primera posicidn de fa
CAPPErg, {107 13 primera posicidn en el campeonals.

B PAPYRUS

B Disponible: PC CD-ROM
M T. Gréficas: VGA, SVGA
B CARRERAS DE COCHES

a pasién que desatan las ca-
rreras de coches se deja sen-
tir en «Nascar Racing», un
perfecto simulador de carre-
ras Nascar, una variante de
competicién con una serie de ca-
racteristicas que la hacen especial
y verdaderamente espectacular. En
primer lugar, los vehiculos que
compifen son turismos modlificados
perfeccionados; los circuitos en
Ls que se corre son ovalados y fie-
nen una fuerte pendienie que rlace
ve los coches alcancen velocida-
jes de hasta 160 millas por hora.
Pero lo que confiere espectaculari-
dad a la competicién es la rapidez
con que se desarrolla, que provoca
que los roces y golpes de los co-
ches sean muy frecuentes. Por esta
razén al principio del juego la op-
cién de hacer indestructible nues-
ro vehiculo seré muy interesante.

A CALENTAR MOTORES
ascar Racing» sigue la 16-
<< nica de su predecesor
«Indy Car Racing» y esté

realizado con la misma perfec-
cion y calidad, pero en un sopor-
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te privilegiado como es el CD-
ROM. Estamos frente a un simu-
lador realista, con unas sensacio-
nes muy conseguidas. El punto
fuerte del programa son las carre-
ras, que podremos realizar desde
distintos puntos de vista.

La vista interior es la més realista

ues nos sitoa en el puesto del pi-
E)to, desde donde veremos todo lo
que ve el conductor: es decir, los
indicadores, el retrovisor y a nues-
tros competidores a través del pa-
rabrisas. Las vistas exteriores eli-
minan realismo de conduccién
pero confieren facilidad de mane-
jo, déndole matices de arcade: ve-
remos nuestro vehiculo desde arri-
ba e iremos siguiéndolo durante la
carrera. Ademés, no lo perdere-
mos nunca de vista ya que cuando
derrapemos, choquemos o haga-
mos un trompo, la visién gira mos-
trandonos distintas vistas, para no
perder un sélo detalle. Y hablando
de detalle, el juego permite confi-
gurar el nivel de detalle del circui-
fo, quitando o afiadiendo cosas
para que el juego vaya répido.

ESTRENAMOS COCHE
te de nuestro vehiculo, que

habremos podido escoger de
entre varios que trae el juego, o

Y ahi estamos nosotros al volan-

O mph ist gear

que nos habremos disefiado con
una utilidad que incorpora, y que
nos permitira pintarlo a nuestro
gusto. Pisamos a fondo el acelera-
dor y salimos disparados de bo-
xes para ir conociendo el circuito,
pudiendo pasar en cualquier mo-
mento a la carrera en si o bien a
la clasificacién previa de cara a
conseguir la pole position.

Cuando manejamos el coche
por primera vez nos parece difi-
cil controlarlo, y se nos va en las
curvas golpeando las vallas y nos
derrapa con resultado de trompo.
Pero con un poco de persistencia
al final nos hacemos con los con-
troles acostumbréndonos a la
conduccién. El coche se adapta
perfectamente a nuestras érdenes
siendo su respuesta muy répida y
suave, consiguiéndose una sensa-
cién de velocidad excelente, faci-
litada por las texturas presentes
en el asfalto que devoramos. Aho-
ra que ya manejamos el bélido
nos centramos en ganar la carre-
ra, lo que nos resultard un poco
mas dificil. Lo Gnico que hay que
procurar es conducir de manera
uniforme, sin darnos excesivos
golpes y pasar por los boxes sélo
cuando sea necesario .

UNA POLE POSITION

cada uno de ellos con pecu-
liaridades y con trucos a la
hora de conducir. Correremos en
cualquiera de ellos o bien en to-
dos si disputamos el campeona-

H ay nueve circuitos distintos,

to, ademés de poder jugar con-
juntamente con ofra persona via
médem. Por su parte, las presta-
ciones de nuestro coche pueden
ser variadas, cambiando los neu-
méticos, los frenos, la suspensién,
etc., como corresponde a cual-

vier buen simulador. Las parti-
jas pueden ser salvadas, las cla-
sificaciones pueden imprimirse y
la opcion de repeticién nos per-
mite visionar la carrera desde
distintos puntos y seleccionar los
aspectos que mas nos gusten,
grabandolo aparte. Si ademés
afiadimos que los efectos de so-
nido cumplen de maravilla con su
cometido ambientando la carre-
ra podemos afirmar que en Papy-
rus han conseguido toda una po-
le position.

La versién SYGA mejora con
mucho a la VGA en la calidad de
los gréficos y en la resolucién que
posee. No obstante, cuando el ni-
vel de detalle es muy grande, la
animacion y la rapidez se resien-
ten dando la impresion de que
avanza un poco a saltos. Debido
a esto, necesitaremos un equipo

ofente si no nos gueremos con-
E)rmar con la resolucién baja pa-
ra tener una buena sensacién de
velocidad. Con todo, el juego es
muy completo y adicfivo, siendo lo
mas destacable el realismo y la ra-

idez con que evolucionamos por
FOS circuitos, aunque es seguro que
destrozaremos unos cuantos co-
ches antes de dominarlo.

CSG

Duelo sobre el astalto

Pasen y vean

Para asimilar el esfuerzo
realizado después de tanto volante,
acelerador y freno, nada mejor que
relajarse viendo como de bien, o de
mal, lo estamos haciendo. En
cualquier momento del juego
podemos visualizar la repeticion de
nuestros Ultimos instantes de
carrera, y ademds desde un total
de doce vistas distintas. Vistas
aéreas, camaras que siguen a los
coches, vistas desde delante, desde
atrds, desde dentro del coche, en
definitiva desde todos los puntos de
vista posibles para ver por qué nos
dimos aquel golpe o cémo nos ha
adelantado el coche numero tal. Y
por si nos cansamos de ver nuestro
vehiculo, las camaras se pueden
orientar siguiendo a cualquier coche
de los que participan en la carrera,
Es un editor de video en miniatura
completisimo, hasta el punto de
poder cortar trozos de la pelicula y
salvarlos, para poder visualizarlos
posteriormente y presumir de lo
buenos conductores que somos
delante de nuestros amigos.
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Poder disenar y variar hasta
el mas pequeno detalie de
nuestro coche, tanto ef aspec-
to externo come el interng.

La version SYBA resuita lenta en
cuarto ponemos el nivel de deta-
Tie afto $i no tenemos tn equipo y
umn fector de CO rapidos.




SIC PARK |

T H E

SUPER NINTENDO

CHA O S

B OCEAN
M Disponible: SUPER NINTENDO
B ARCADE

| libro no indicaba nada,

ero la pelicu|c1 de Spie|-
Eerg dejaba bien a las cla-
ras que el rey Midas de Hollywo-
od tenia foda la infencién de dar
continuacién a la historia

- sias dinomaniacas de un piiblico que siempre
 quiere mds, Quizd por esto la creatividad en «Ju-
 rassic Park Il» se ha limitado al drea técnica. O
quizd no. Esto es algo que nunca sabremos.

de sus criaturas prehisto-
ricas. Esta confirmado
que se haré una segunda
parte de «Jurassic Park»
para la pantalla grande
y, como era de suponer,
existiria una nueva adap-

| tacion informética de los

|| saurios. Lo que nadie se
| | pensaba es que fuera @
ser tan pronto, y sin el ci-
ne de por medio.

VUELTA AL JURASICO

Cuando los dinosaurios
dominaban la tierra, es
decir, el parque jurésico,
el caos E:-rmudo por un
sabotaje amenazé seria-
mente con acabar en una
invasién de las criaturas
prehistéricas de todo el
planeta. Por fortuna, la
amenaza se quedd en
eso. Sin embargo, los in-
tereses econdmicos y
cientificos de algunos se-
res sin escropulos, han
vuelto a provocar la con-
fusién y la anarauia en la
isla Nublar. Los saurios
andan otra vez sueltos Y
estan tremendamente re-
voltosos. Encima, una

compafia rival quiere
hacerse con muestras de los em-
briones de dinosaurios, y los pro-
pietarios legales de estas, andan
también inmiscuidos contribuyen-

SUPER NINTENDO

do a aumentar el desorden. ;Re-
sultado? Grant tendrd que luchar
con todos los medios a su alcance
para conseguir que los embriones
no Ccigﬂﬂ en mGIOS manos, 5CI|‘
var a algunos ejemplares de di-
nos de las garras de “los malos”
y evitar, al tiempo, que bichitos
como el T-Rex se desmanden més
de lo que estén. Una tarea “sen-
cilla”, que Ocean, ademés, se ha
encargado de que parezca casi
una misién imposible.

OTRO PUNTO DE VISTA

Si hay algo que llama inmedia-
tamente la atencién en «Jurassic
[1» es el cambio, brutal y eviden-
te, de perspectiva de juego. El
juego de Ocean refoma y ofrece
el clasico desarrollo de arcade
horizontal, entremezclando dis-
tintos escenarios exteriores e in-
teriores, recordando a una pe-
quefia joya de las plataformas
como era «Alien 3».,

Seis fases principales componen
el juego: Raptor Attack, T-Rex
Carnage, Blockade, High Ptera,
Seek and Destroy y Protect the
Gallimimus. Lo malo es que, co-
mo hemos mencionado, son fases
“principales”. Lo que esto quiere
decir es que tras cada uno de es-
tos niveles hay més. 3Cuéntos?
Siendo sinceros, hemos sido in-
capaces de acabarnos el juego.
Las razones son varias. Por un la-
do la dificultad es brutal. Por
otro, las fases son un pelin lar-
gas. Y, por (ltimo, aunque las
seis fases se pueden jugar de ma-
nera independiente, es necesario
acabérselas enteritas, sin dejar ni
una, para llegar al final.

Y es una pena que se les haya
ido la mano de ese modo en la
dificultad porque la verdad es
que el juego lo tiene todo para

C ONT

I N U E S

Ocean no ha perdido el tiempo, y mientras Spielbery se decide a dar una con-
tinuacion a su saga Jurasica, las consolas ya nos ofrecen a segunda parte de
las aventuras del paleontélogo mas famoso del mundo. La lecura sigue inva-
diendo el "Parque Jurasico”, y poco, o nada, falta para que el desastre tofal
se produzca. Solo nosotros podremos resolver tan terrible problema. Habili-
tad, suerte y buenos reflejos, son necesarios para triunfar en la iltima in-
cursion de Ocean en el mundo del ancade.

destacar. Unos gréficos fremen-
damente CUI'ngOS, Unos Movi-
mientos esfupendos, buen sonic|o,
scroll parallax excelente, adic-
cion... pero es muy dificil. No ne-
gamos que nuestras habilidades
no son portentosas, y cometemos
més de una torpeza. Pero nunca
nos habiamos visto tan torpes. Al
menos, eso si, si nos aburrimos
de un nivel podemos infentar otro
sin mayor problema y, como se
sabe, es la practica la que al final
decide.

En resumen, «Jurassic Park I1»
es un muy buen juego, de gran
calidad técnica y Lc:stunte adicti-
vo. Si no fuera tan dificil, habria
estado incluso mejor pero, ya se
sabe que, al fin y al cabo, lo que
de verdad queremos de un juego
es que nos mantenga pegados
durante dias a la pantalla. Y «Ju-
rassic Park II» lo consigue. Vaya
que si lo consigue.

FD.L
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Contiene una gran calidad
técnica a todos los niveles y
un no menos alto nivel de
adiccion.

En un programa muy, pero que
muy dificil. Sin temor a equive-
carnos podriamos decir gue
es demasiado complicado.
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Dragon (del latin dracone).- Ani-
mal fabuloso, especie de serpiente
con pies y alas, de gran fiereza y vo-
racidad. Esta es la definicion de
dragon que nos da el diccionario,
aungue a nosotros se nos antojd ms
como colofon de aventuras, secues-
trador de doncellas y stmbolo del
miedo y el poder en el mundo medie-
val. Toda una institucion de impo-
nente aspecto y manoseado nombre,
que provoca respeto y admirdcion en
cualquier aventura en que se en-
cuentre para probar a los caballeros -

su valentia en combate,

£

B CRYO/MINDSCAPE

BEn preparacion: SEGA MEGA
CD, 3DO

M Disponible: PC CD-ROM

BT Gréfica: VGA
AVENTURA

iramos por encina «Dragon Lore»
y enseguida nos damos cuenta

ve se trato de una historia de
ﬂragones y caballeros, de traicio-
nes y de venganzas, de paisajes
medievales y animales mitolégi-
cos: una historia impregnada de
la magia y el misterio que rodean
a ese tipo de aventuras. Nombres
altisonantes y hombres altivos se
dan cita en este magnifico CD-
ROM para ensalzar la gloria de
los caballeros del dragén. El he-
roe de esta gesta, Werner Von
Wallenrod, acaba de cumplir die-
ciocho afios y debe empezar a

andar el camino que el destino le
tiene preparado... Ser un caballe-
ro de dragén es el premio, y pere-
cer abrasado por las llamas de la
muerte es el precio del fracaso.

Dentro de la introduccion que nos sitia en el programa, po-
dremos ver imagenes tan espectaculares como esta.
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ANTECEDENTES

| dragén es el principio, el fin
E y la razén de ser de todas las

cosas. El mundo fue creado
por un dragén y seré un dragén
quien lo ha de destruir. Mientras
tanto los dragones dominarén,
inclinando el equilibrio de la ba-
lanza hacia el bando de quien
IOS tengﬂ como G“Udos. EI mUndO
se divide en tierra, mar y aire; y
estos fres submundos dan cobijo
a razas diversas que viven, con-
viven y luchan entre si. Es decir,
hombres, trolls, enanos, elfos y
gentes del agua. El nexo de unién
entre las razas son los dragones
que entre ellos conviven, por los
que son dominados, protegidos y
arrastrados a guerras, burlando
sus propios deseos.

Cuenta la creencia que por en-
cima de los dragones hay tres
dioses que guian a las razas:
Ares, dios de la guerra; Hela,
diosa de la muerte; y Ulla, diosa
de la tierra. Pero también se
cree que los dioses surgieron al
mismo tiempo que el mundo del
suefio del Primer Dragén, crea-
dor de todas las cosas. Al igual
que surgieron, pero més bien de
una pesadilla, los orcos, repug-
nantes y malévolas criaturas sin
ning0n respeto por la vida, cuyo
(nico objetivo es expansionarse
dejando tras de si una estela de
muerfe y destruccién que no co-
noce limites.

Llegado el momento, hordas in-
terminables de ejércitos orcos
descargaron una ofensiva total
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sobre el mundo, devastando ciu-
dades y eliminando toda la vida
que encontraron a su paso. Pere-
cieron también la mayoria de los
caballeros del dragén, desapare-
ciendo por consiguiente sus mon-
turas faltas de sus otrora compa-
fieros. Los supervivientes se
refugiaron en un valle forfificado
por un mago y desde alli prome-
tieron venganza y aguardan cu-
rando las heridas el dia en que
expulsarén del mundo hasta el 0l
timo vestigio de la presencia de
los malvados orcos.

DESARROLLO

Werner, hijo del caballero

del dragon Axel von Wallen-
rod, propietario del mitico Dra-
gén de Fuego, que desaparecié
sin dejar rastro cuando Axel mu-
rid en extrafias circunstancias. Se
habla de traicién de otro caballe-
ro, Haagen Von Diakonov, pose-
edor de una maravillosa montu-
ra de nombre Dagon, el dragén
de la oscuridad. Pero este extre-
mo nunca ha sido confirmado y
su aclaracién va a ser uno de
nuestros principales objetivos.

Al comienzo del juego vivimos
en una humilde cabafia junto a
un guerrero que nos salvé de la
muerte el mismo dia que la de
nuestro padre, y que jesde en-
tonces nos ha cuidado e instrui-
do en los aspectos de la vida.
Ahora que ya somos mayores de
edad, deberemos dejarle y seguir
nuestro glorioso destino, no sin

A doptamos la personalidad de



The Legend Veqins

Las animaciones son un espectaculo constante para nuestros

ojos en cualquier momento del juego.

El inventario de nuestro héroe puede ser organizado como
queramos y tiene suficiente espacio para todo.

antes hacerle un par de favores
que él mismo nos pedira. Cum-
pliendo las tareas del campo, to-
maremos contacto con los prime-
ros escenarios renderizados,
maravilléndonos de su resolucién
y ambiente. También encontrare-
mos a los primeros enemigos; un
par de furiosos trolls que nos ce-
rraran el paso a lugares estraté-
gicos y de los que daremos bue-
na cuenta usando cierta arma

ue encontraremos por los alre-
jedores de la cabafia.

Cuando hayamos cumplido sus
érdenes, nuestro protector nos
despediré dandonos una serie de
objetos que nos serén de mucha
uﬁ’iddd y encomendéndonos en
la direccion del castillo Von Wa-
llenrod, cuyo hallazgo nos daré
bastante que pensar. Si seguimos
el camino correcto llegaremos a
una especie de santuario que no
es otra cosa que el Concilio de los
Caballeros del Dragon, lugar es-
pecialmente interesante y al que
asistiremos en numerosas ocasio-
nes. Alli se dan cita los caballeros
para decidir si merecemos formar
parte de ellos, y allf también apa-
rece un mago que es vital en el
desarrollo de la aventura.

El manejo correcto de las distin-
fas armas que encontraremos y el
aprendizaje de los distintos he-
chizos mégicos, junto con el uso
acertado de los oL]eios, es lo Gni-
co que nos permitird continuar.
Avanzando por los caminos de
nuestro mundo encontraremos
enemigos mas peligrosos y por
consiguiente mds di?ic”es de ma-

No es tan fiero el troll como lo pintan y si hacemos buen uso

de nuestra espada le haremos morder el polvo facilmente.

tar; paisajes de ensuefio que se
abriran a nosofros en toda su
grandeza; y sobre todo, maldad,
mucha maldad que habremos de
combatir en justa lid para hacer-
nos merecedores de un escafio en
dicho Concilio.

DESENLACE

| argumento es apasionante y

muy sélido. El hilo de la na-

rracién se sigue con mucha
facilidad gracias a la grandiosa
infro que nos pone en situacion y
el manual que informa de los as-
pectos mds relevantes.

Metidos a jugar, la accién a
pantalla completa nos envuelve
de lleno mostréandonos decorados
y gréficos renderizados de una
calidad y belleza impresionantes
-no en vano han sido realizados
en ordenadores Silicon Grap-
hics—. Tanto los sonidos como la
mUsica estén presentes a lo largo
de todo el juego, acompafiando
nuestros movimientos, y las voces
de los personajes estan digitali-
zadas contando ademés con la
ayuda de los subtitulos.

La inferaccién con los persona-
jes y el entorno es muy sencilla
gracias al manejo del ratén que
permite acceder a cualquier ob-
jeto de nuestro inventario, a cual-
quier lugar del extenso mapeado
—el juego ocupa dos CD- o reali-
zar cualquier accién en muy po-
cas pulsaciones. Nada de com-
plejos menis, sélo aventura,
aventura en estado puro, con al-
gunos toques de rol: magia, lu-

Este es uno de los impresionantes decorados renderizados
que ambientaran nuestras andanzas por el mundo.

chas con distintas armas y trato
con muchos personaijes. Y todo
ello aderezado con secuencias
animadas que a més de uno van
a dejar con la boca abierta.
Desenvainamos nuestra espada
y nos subimos a la grupa de
nuestro dragén para emprender-
la con el primer enemigo que se
cruce en nuestro camino, sin mo-
vermos de la silla. Pocos juegos
consiguen una adiccién y realis-
mo como «Dragon Lore», por lo
que, haciendo justo mérito a esta
joya, mucho vamos a tener que
trabajar si queremos hacernos
acreedores del fitulo de Caballero
del Dragén.
CS.G.
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Sin duda alguna la ambienta-
cion conseguida mediante los
grficos, los sonidos y el ma-
ravilloso argumento.

No deja de ser un poce extra-
1i0 (UE no haya misica turan-
te el juego, amen de algun de-
talle prafico un poce flojo.

RATON CON CUERPO
DE DRAGON

s uno de los aspectos mas curiosos del juego: el icono que

manejamos por la pantalla tiene la forma de un pequefio

dragén que no para de aleterar y moverse sobre si mismo.
Un detalle mas a favor de la originalidad del programa. Ademas el
dragon tiene la cualidad de cambiar de forma y postura en funcién
de las acciones que podremos realizar en ese punto determinado
de la pantalla. Dichas transformaciones reflejan de forma muy in-
tuitiva todas y cada una de las acciones que podemos realizar:

POSTURA NEUTRA: El dragon
rota sobre si mismo cuando apunta a
una posicion en la que no podemos
realizar ningtin tipo de accion y una
direccién en la que no podemos ir. Es
la postura por defecto en la pantalla
de inventario.

MIRANDO HACIA UN LADO;
El dragon indica que nos podemos
desplazar en la direccién en que estd
orientado. Muy util para ver las
posibles salidas de una determinada
pantalla o las posibles direcciones a
seguir.

COGIENDO UNA BOLA:
Cuando el icono aparece asi
transformado, indica que ef objeto al
que apunta puede ser recogido y
guardado en nuestro inventario. Al
coger el objeto, el dragon se
transforma en el objeto en cuestion.

CON UN MARTILLOEN LA
BOCA: Podemos actuar sobre ese
drea determinada usando un
determinado objeto o realizando una
accion. Si no pasa nada al usar el
objeto es que no usamos el correcto o
que no lo hacemos sobre el punto
exacto.

TRANSFORMADO EN UN
OJO: El icono aparece con forma de
ojo de dragon que se acerca y se aleja,
lo que significa que pulsando sobre
ese drea podremos obtener
informacién interesante y mds detalle
de dicha zona.
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5Cémo puedo entrar en el cas-
tillo del primer mundo? 3Cémo
se consigue bajar las escaleras
de la segunda pantalla en la isla
de la izquierda del segundo
mundo? 3Para qué sirve el talis-
man que se consigue al quemar
el pergamino que hay en la me-

sa del volcan?
José Maria OKean (Sevilla)

Para entrar en el castillo nece-
sifas un pase que fe entregard
Rurik, al sellar la paz entre su
pueblo y el de Eadric. Para atra-
vesar la segunda panfaﬂa llena
una vasija con agua del estan-
que helado y arroja el agua so-
bre el fuego de la primera pan-
talla para que aparezca un
puente. El talismén que hay so-
bre la mesa abre la puerta de la
Sala de los Mundos que conduce
al norte de Utgard lo que te per-
mite llegar a la Isla dcj Clan Per-
dido, inaccesible desde el sur de
Utgard.

MODO ENTRELAZADO

Tengo un Amiga 500 con un
mega de RAM. 3Hay alguna for-
ma de trabajar en Deluxe Paint
en la resolucién de 640x400 sin
tener que utilizar el entrelazado
para evitar el parpadeo?

Arturo Miralles (Monforte del Cid)

Eg;:arpadeo del modo entrela-
zado es una caracteristica del

hardware del Amiga y no de-

y en formato. Gracias y perdén por la insistencia....

pende por tanto del programa
vtilizado para visvalizar los
gréficos. En los modelos 600 y
superiores existen nuevos mo-
dos de pantalla que, con el mo-
nitor adecuado, permiten traba-
jar en esa resolucién sin
parpadeo pero en el Amiga
500 la dnica solucién consiste
en escoger con cuidado los co-
]Ores (o] Comprar un Perlfeﬂ'co
llamado “flicker fixer”.

DARK SEED

5Cémo se pasa el abismo don-

de hay una especie de perro gi-
gante en el mundo oscuro?

Emiliano Gonzélez (Huevar)

Arroja al abismo una vara pa-
ra que el perro se lance tras ella.
Esa se consigue en el mundo de
la luz, pues tu vecino Delbert la
dejaré olvidada después de ju-
gar con su perro si le ofreces

whisky.

3Cémo se consigue la pala
para excavar en la tumba?
;Dénde se encuentra la esquina

del espejo?
José Manuel Gonzélez (Sevilla)

El trozo del espejo que falta se
encuentra en el interior de un pa-
quete que serd enviado a la casa
al amanecer del segundo dia. Pa-
ra abrir el mausoleo de los Tuttle
hay que pulsar las piedras que
destacan del resto en el orden iz-
quierda, arriba y derecha, tal co-
mo decia la hoja del diario.

PERIFERICOS
PARA AMIGA 1200

3Puedo conectar la unidad A-
570 al A12002 ;Y una tarjeta
AT-Once Plus? En cuestién de jue-
gos zqué es mejor, un 486DX a
33 Mhz o un Amiga 12002 3Cudl
de estos dos ordenadores posee
la paleta de colores mas amplia?

Fernando Alonso (Madrid)

Los dos periféricos que nombras
no son compatibles con el
A1200, si bien ya existe un CD-
ROM especifico para dicho orde-
nador que le permite utilizar los
juegos del CD32. Ambos ordena-
dores pueden utilizar 256 colores
simultdneos en pantalla aunque
la paleta del A1200 es de 16 mi-
llones de colores y la de la tarjeta
VGA de 262.144, pero debemos
reconocer que en cuestiones de
velocidad el Amiga 1200 suele
alcanzar prestaciones similares a

las de un 3865X a 25 Mhz
MANIAC MANSION

;Donde estd la llave que abre el
laboratorio? 3Para qué sirve el fe-
lescopio? Y las maquinas de vide-
ojuegos? 3Qué utilidad tiene el pin-
cel y el aguarrés? sPara qué sirve
llamar por teléfono a Edna?

Rubén Pajarén (Pola de Lena)

El telescopio funciona con dos
monedas y, pulsando la flecha
derecha del panel, permite descu-
brir la combinacién de la caja
fuerte, en cuyo interior se encuen-
tra la moneda de 25 céntimos.
Después de jugar a la méquina
de chvs mefeoritos con esta Gltima
moneda deberds anofar el récord
del doctor Fred pues es la combi-
nacién de la puerta del laborato-
rio, la cual deberds antes abrir
con la llave enana que se encuen-

tra en la habitacién de Edna. El
aguarrds disuelve la pintura de la
habitacién de la planta carnivora
y descubre lo puerta que condu-
ce al dtico. El pincel y la llamada
telefénica no tienen utilidad.

SHADOW OF
THE BEAST 11l

3Qué he de hacer tras acabar
con los peces y qué hago cuando
me monto en el péjaro enjaulado?
Sergio Pérez (Melilla)

Empuja el horno hacia la iz-
quierda, rueda la esfera negra
hasta que caiga en el horno y con-
sigue que el ob;eto punzanfe afa-
do a una cadena caiga y encaje
sobre el agujero del suelo. Ahora
ya PUedeS eﬂCeﬂd‘Er e! horﬂo pm‘a
que el acero fundido derrita el blo-
que de hielo y te permita desacti-
var el rayo y alcanzar los dos cris-
tales dg Hodag. Liberado el
péjaro de la jaula, podrés utilizar-
lo como medio de transporte du-
rante el resto del nivel.

LA AVENTURA ORIGINAL

3Qué debo dar al froll del puen-
te? 5Como puedo llegar al zools-
gico subterraneo? 3Qué utilidad
tiene el espejo en la pared y la fi-
gura que se refleja? 3Para qué
sirven las palabras FEE FIE FOE
FOO? ;Y el canto rodado?

Francisco Javier Ortiz (Alora)

El o[:_)/'efo correcto que debes dar
al troll es el huevo, momento en

|o tenéis A°
p resuelt9% S5 rte .
: tras arezd DAD,
‘ para 1 = :"“e: \a en \o O?\C\L\ ) EGG"‘.““A Por *St;e
erwlcrl'\ RE P\P ig ?e
) os Bl g D 1 wuestras P "“T;:u eran pY
VINGA, \ - Ais l-eq\\‘ gog\“zcr \as res
\lO\'. “ o5 it
SA
'b\tcudos rt ldnment . HOBBY PRESS
Aunque llevamos mucho tiempo ya con esta seccién y seguramente estéis mas que ‘;‘J:{“CSROM;\N\A 05 WARE
cansados de oirnos repetir la misma peticién, lo sentimos mucho pero tenemos que REFEREN Ciruelos 4
. ‘ ¢ Deloe i de Los Refe® eenun
hacerlo: lo mejor para que vuestra/nuestra seccion de 5.0.S. WARE tenga una Soq]g%b};; i oideis mc\\f‘}: oS WARE
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el que podrés alcanzar la jaula
del oso Peposo, abrirla con /a lla-
ve y ganar su amistad ddndole o
tortilla. Si vuelves al castillo del
gigante y pronuncias las pala-
bras mdgicas conseguirés recu-
perar el huevo. El canto rodado
y el espejo no tienen utilidad.

COMPATIBILIDAD -
AMIGA-PC

3Existe algin programa para el
Amiga 2000 que permita utilizar
software de PC2 Las tarjetas SV-
GA jpermiten utilizar cualquier
programa para PC o sélo los pro-
gramas que soporten dicha tarje-
ta2 3Qué tarjeta de sonido es me-
jor y cudl se utiliza en un mayor

numero de programas?
Radl Rico (Méstoles, Madrid)

La emulacién de PC por softwa-
re es demasiado lenta pero exis-
fen tarjetas que se conectan a un
slot libre del Amiga 2000 llama-
das “bridgeboards” que permiten
emular un PC por hardware y en
muchos casos hacer funcionar
aplicaciones de PC y Amiga en
multitarea. Para conseguir una
emulacién eficaz deberds afiadir
al Amiga un disco duro, una tar-
jeta grafica, més memoria y posi-
blemente el coste no compense el
esfuerzo.

Lo tarjeta SYGA mantiene com-
patibilidad descendente con las
tarjetas antiguas (MDA, CGA,
EGA, VGA) y permite por tanto
disfrutar de todos los programas
existentes. Las mejores farjetas de
sonido son sin duda la Roland y
la Sound Bl'asfer AWE 32
incorporan la tecnologia cf; fabl
de ondas para obtener somdos
de un gran realismo, pero de mo-
mento una Sound Blaster Pro es
més que suficiente para disfrutar
de los juegos comerciales.
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Tienes gqgue conocerlila

Construir y volar tus propios aviones,
de coches a escala,

alcance.

nhavegar a motor o a vela...
Iniciate en un hobby que te apasionara.

correr en auténticas carreras
Todo ello esta a tu
La revista RCmodel

te abre las puertas del modelismo controlado por radio. CONOCELA.

Ya en tu quiosco



Destle el inicio de los tiempos Ia vida se ha re-
gido por el intercambio. Desde los pequenos
niicleos de poblacion hasta las grandes urbes,
todos necesitan productos que no poseen y
que deben adguirir de algin modo para sub-
sistir y evolucionar. Esos productos del;en

ser llevados desde su lugar de produccion

hasta donde son necesarios por lo cual se

TRANS

presta un servicio que dehe ser pagado. Y co-

mo nosotros estamos deseando ganar dinero
nos lanzamos a la aventura y creamos nies-
tra propia empresa de transportes. Co-
mo nuestro objetivo es convertirnos en
un magnate y de paso divertirnos un ra- :
to, no hace falta que busquemos mas, pues

«Transport Tycoon» es nuestro juego.

BMICROPROSE
BDisponible: PC
BT. Grafica: SVGA
MESTRATEGIA

porciona desde que lo proba-
mos por primera vez.

LA PRIMERA PARTIDA

s bastante dificil re-
crear todo un mundo

-ada més arrancar el juego
ya fenemos que tomar deci-

con sus mds pequefios fias que se transforman en lla- siones: jugamos en serio o
detalles: montaiias, nos, planicies que ascienden a nos relajamos a ver uno de los
lagos, ciudades, pue- las alturas, puentes sobre los ri- cuatro tutoriales que el juego
RorEEereons gun = To | TSl b T ol =l L o blos, industrias yEos- os y tuneles en las entrafias de nos facilita y en los que se simu-
g = ques. También es difi- la tierra, industrias que surgen la una partida de forma auto-
cil unir ese mundo y desaparecen. Un ciclo vital mética, para que aprendamos.
con una red de carreteras vy fe- que no se debe interrumpir y en Cuando ya hemos aprendido a
rrocarriles que lo surquen en to- el que debemos participar para jugar, cosa bastante intuitiva y
das las direcciones moviendo obtener beneficios, porque si no Lﬁci| ya que el entorno de juego
todo tipo de mercancias de un lo hacemos nosotros otros lo es todo ventanas e iconos, co-
lugar para ofro. harén. menzaremos la partida.

Una actividad frenética de ve- Este grandioso maremagno en Por ser la primera jugaremos
hiculos moviéndose sin parar, movimiento es lo que ha conse- nosotros solos aunque también
cargando y descargando, ate- guido Chris Sawyer con «Trans- hay la posibilidad de jugar con-
rrizando y averiéndose, hacien- port Tycoon»; un juego de es- tra ofra persona con dos orde-
do progresar y crecer a las ciu- trategia de Microprose que nadores conectados por el puer-

ucfes por las que pasan y a las impresiona por el cor::rido y ac- to serie. Cabe decir ademdas que
que llevan su carga. Arboles tividad que tiene el inmenso ma- el ment de configuracion es
creciendo por doquier, monta- peado y la diversién que pro- muy completo, pudiendo variar
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Citizens celebrate. ..

Map = Chitours

First bus arrives at Wadhaml!

Los mensajes apareceran periodicamente anunciando acontecimientos de impor-
tancia que nos conciernen tanto a nosotros como a las demas compamas

Los recorridos que hacen los vehiculos aparecen en pantallas independientes que
podremos tener abiertas mientras jugamos para observar su evolucién.

todos los aspectos importantes
del juego y creando una dificul-
tad a nuestra medida.

Ratén en mano aparece ante
nuestra presencia un enorme
mapa tridimensional de juego
del estilo del excelente «Sim City
2000» con todos los ingredien-
tes del mundo real y por el que
nos podremos mover a nuestro
antojo buscando el sitio idéneo
para poner la primera piedra
de nuestro imperio, es decir
nuestra primera estaciéon, La
ubicacion de nuestra estacion,
puerto o aeropuerto debe ser en
una ciudad o cerca de una fuen-
te de produccién, léase ming,

bosque, pozo de petroleo o
granja; y como una estacion so-
la no hace nada, deberemos
construir otra a donde llevar lo
que obtenemos de la primera, y

ue estard situada en ofra ciu-
30d o en una industria (refine-
ria, factoria, central térmica o
aserradero).

Si las estaciones son de vehi-
culos terrestres crearemos ca-
rreteras y vias sorteando los
obstaculos naturales mediante
puentes y tuneles. Podremos asi-
mismo bajar o subir el terreno y
usar bulldozers para limpiar los
sitios por doncﬁe nos interesa
que pasen nuestros vehiculos.

COMO CREAR UNR EMPRESA RENTABLE

unca estan de menos los con-

sejos, que son mucho mejores

adn cuando nos ayudan a ga-
nar dinero, que es de lo que se trata
en ¢«(Transport Tycoon» —o por lo me-
nos a no perderlo...—-. Si ponemos in-
terés y atencién en los distintos as-
pectos del juego y seguimos los
consejos que vienen a continuacién no
tendremos problemas para codearnos
con los magnates de los negocios. Las
reglas de oro son:

l/Hay una opcion del juego que deberemos
usar hasta la saciedad. Esta nos permite saber lo
que nos va a costar ejecutar una determinada
accion (por ejemplo, demoler un edificio) sin rea-
lizarla. Para ello, al pulsar el botén del ratén pa-
ra llevarla a cabo tendremos pulsada simultdne-
amente la tecla “Shift”, Asi la accién no se
realizard y seremos informados de su coste.
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v/ Ante todo, uno de nuestros primeros objeti-
vos ha de ser devolver el préstamo de [00.000
délares que nos dan al principio del juego. Hasta
que no reintegremos todos nuestros préstamos
no tendremos grandes ganancias, por lo que si
abusamos de ellos al principio del juego, la ban-
carrota estd asegurada.

v 0Otra cosa que debemos tener en cuenta es
no desaprovechar los recursos de que dispone-
mos. Por ejemplo, para transportar unos pocos
pasajeros y correo de una ciudad pequefia a otra
ciudad cercana nos bastard con un servicio de
autobuses; por lo que no necesitaremos un tren y
mucho menos un avion.

& Asimismo, tendremos presente siempre que
las ciudades crecen y se amplian, por lo que de-
beremos adecuar y actualizar los servicios pres-
tados de acuerdo con la evolucion del tiempo.
Tendremos gue mejorar los servicios también
cuando otra compaiifa rival se instale en una ciu-
dad en la que ya estamos nosotros.

¥'No debemos subestimar a las companias
competidoras. Pueden ser muchas, construyen
mucho y muy rapido, y no escatiman costes. Por
esto, procuraremos acaparar las fuentes produc-
tivas —minas, bosques, pozos— que mayor indice
de produccién tengan antes de que alguien se
nos adelante.

/Como suele pasar en la realidad, las ganan-
cias obtenidas son proporcionales a la cantidad
de mercancia transportada y al tiempo empleado
en transportarla. La clave es mover grandes can-
tidades de mercancias en el menor tiempo posi-
ble, cosa que no podremos hacer siempre.

VEl origen y el destino de nuestras rutas de
transporte no tienen porque estar muy proximos
entre si. Muchas veces una fuerte inversion en
infraestructura nos reportard ingentes beneficios
a largo plazo. Cuanto mds alejadas estén las es-
taciones mds dinero obtendremos, aunque tam-
poco hay que abusar de ello pues el tiempo es un
factor muy importante.

I/Construyendo puentes y abriendo tuneles
gastaremos mds dinero que si damos un rodeo
para evitar la dificultad orogrdfica, pero ello re-
percutird en la velocidad de nuestros vehiculos y,
por consiguiente, en el tiempo de entrega de las
mercancias.

V' Los trenes serdn el medio de transporte
mds seguro, rapido y eficiente para largas dis-
tancias y grandes volimenes de carga. En estas
condiciones no deberiamos gastar nuestro dine-
ro en grandes convoyes de camiones o autobu-
ses, mds adecuados para transportes pequefios
o de corta distancia y mas propensos a averiar-
se o sufrir accidentes.

¥ LLos aviones sélo pueden transportar pasa-
jeros y correo, y cubren grandes distancias en re-
lativamente poco tiempo; pero al comienzo del
juego su capacidad es muy reducida, y su valor y
costes de mantenimiento muy elevados.

v Los puertos sélo aceptan pasajeros, correo y
petroleo; por lo que debemos usarlos sélo en ca-
sos de extrema necesidad para tareas muy pun-
tuales puesto que cuestan mucho y son caros de
mantener.




' La eleccion de un determinado modelo de
vehiculo debe hacerse con mucho cuidado aten-
diendo a factores como volumen de carga y dis-
tancia que ha de recorrer. Y sobre todo, ha de te-
ner una fiabilidad (reliability) alta si no queremos
que se nos averie cada dos por tres y se nos que-
de tirado a las primeras de cambio.

 El ciclo de vida de los vehiculos también es
un factor importante. El programa nos avisard
cuando uno de nuestros vehiculos sea ya viejo,
por lo que tendremos que sustituirlo por otro
cuanto antes para que no haga descender nota-
blemente nuestros beneficios al disminuir su fia-
bilidad.

 Los accidentes son una opcion interesante
del juego que podemos desactivar. Si jugamos
con ella activada los trenes pueden colisionar y
los camiones y autobuses verse arrollados por al-
gtin tren en un paso a nivel. En este caso, lo mds
acertado serd usar semdforos ferroviarios y puen-
tes para los vehiculos que pasen por encima de
las vias del tren.

v Subir y bajar el terreno va a ser una préctica
muy util en determinados casos para gjustar el

Nada mas arrancar el
Jjuego ya tenemos que
tomar decisiones:
Jlgamos en serio o nos
relajamos para ver
uno de los cuatro
tutoriales que nos
facilita el programa.
e 4]

Raton en mano,
aparece ante nosotros
in enorme mapa
tridimensional de juego
del estilo de «Sim City
2000», con todos los
ingredientes del mundo
real y por el que nos
podremos mover a
nuestro antojo.
P T

ECONOMIA Y OTROS ASPECTOS

mos de informacién detalla-

da sobre el movimiento de
cada uno de nuestros vehiculos
y de los beneficios que nos re-
porta cada envio. Cada vehiculo
puede ser visionado por separa-
do en una ventana independien-
te mientras jugamos para poder
acceder a sus caracteristicas y
estadisticas en la partida en cur-
s0; al igual que para modificar
sus ordenes o simplemente des-
hacernos de él. También debe-
remos estar atentos o los mensa-

En todo momento dispondre-

PC

e
EIL 745

Los ferrocarriles seran el medio de transporte mas rentable y el que mas debere-

mos usar para mover grandes cantidades de mercancias de un lado a otro.

B0 Felinks

Las ciudades pequefias creceran y se ampliaran gracias a nuestras estaciones y
nuestros vehiculos que traeran y llevaran viajeros y correo de otras ciudades.

jes que aparecerén periddica-
mente que nos informan de
aconfecimientos importantes.

El aspecto econémico se refle-
ja en una hoja de balance que
nos informa de los aspectos fi-
nancieros de los Gltimos afios
(ganancias, perdidas, etc); asi
como en una serie de graficos
comparativos que muestran co-
mo fluctdan los beneficios, la
carga entregada o el precio de
las mercancias de las distintas
compaiias incluida la nuestra.
Debemos aprovechar toda la in-
formacién que podamos obte-
ner de las otras compaiiias en

entorno a nuestras necesidades, pero no se debe
abusar de ella porque la mayoria de las veces es
mucho mads caro que construir cualquier otra ru-
ta alternativa.

/ Los tres zooms y el mapa que nos propor-
ciona el juego son herramientas que nos brindan
una inestimable ayuda. El zoom mds alejado nos
da una visién general del mundo de cara a esta-
blecer nuestras rutas y nos sirve como punto de
referencia. El intermedio es muy util para cons-
truir tramos de via o carretera largos —por ejem-
plo, un tiinel-y decidir la direccién de la via. Por
ultimo, el mds ampliado nos muestra el mundo
en su mayor detalle para dar los ultimos reto-
ques o construir entre los edificios de la ciudad.

v la opcién de hacer transparentes los edifi-
cios nos permitird construir en zonas en principio
no visibles sin necesidad de demoler el edificio
que nos estorba la vision, cosa paco productiva y
alguna de las veces imposible.

 Los subsidios ofrecidos por las ciudades per-
miten obtener bastante dinero durante un periodo
de tiempo, generalmente un afio, pero al igual
que se establecen dejan de tener vigor, por lo que

si no se trata de una ruta especialmente intere-
sante, no nos acogeremos a ellos. Suelen ser Gtiles
al principio del juego para ir haciendo dinero.

v/ La utilidad de plantar drboles cerca de nues-
tras estaciones es para hacerlas mas atractivas a
los pasajeros y que aumente su nimero, sobre
todo si tenemos alguna compaia contraria cer-
ca. Es el toque “ecologista” del juego.

' Cuando un vehiculo ya no es rentable, por-
que sea demasiado viejo o porque no nos pro-
duzca beneficios, no debemos dudar en venderlo,
levéndolo al depésito) y poner otro en su lugar.
Desplazar vehiculos de un lugar a otro porque
aqui ya no nos sirven y alli los necesitamos no es
rentable: es preferible comprarlos nuevos. Sobre
todo, debemos estar atentos a los nuevos proto-
tipos que irdn surgiendo con el tiempo, pues los
necesitaremos para actualizar nuestra flota.

' Como dltimo consejo sefialar que el juego tiene
infinitas posibilidades de variar el nivel de dificultad,
ya que son muchos los factores que podemos alte-
rar seglin nuestras preferencias y habilidad. El truco
estd en experimentar con esos factores hasta en-
contrar nuestra combinacion ideal.

------_-----------------1

nuestro beneficio, ya que los
movimientos de sus vehiculos,
sus rutas y estaciones estaran a
nuestra disposicién. Lo Gnico
que no podremos hacer serd
modificarlos.

Suponemos que con todas las
facilidades que proporciona es-
te articulo a nadie le resultara
dificil controlar «Transport Ty-
coon» desde la primera parti-
da. Y es que el manejo es tan
intuitivo como pinchar con el
ratén en lo que nos interesa pa-
ra ver sus caracteristicas o (:Eri-
girse a su localizacién en el
mapa. Super sencillo, super
adictivo y muy entretenido; pe-
ro que nos obligard a echar
unas cuantas partidas hasta do-
minarlo por completo.

C.5.G.

ORIGINALIDAD 90
GRAFICOS 923
ADICCION 95
SONIDO 91

DIFICULTAD 21
ANIMACION 920

El interfaz utilizado que hace
fue jugar sea comodo, facil y
divertido; sin olvidar el deta-
lle y variedad de los graficos.

Se echa de menos poder ha-
CEr una competencia mas fe-
rrea a las otras companias
rivales.
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EN fiempos muy lejanos, cuenta la leyenda de la mi-
fologia griena, el mundo era gobernado desde el
Olimpo por los Dioses. Pero he aqui que en una oca-
5ian confiaron el destino de la humanidad a un sim-
ple mortal. En el futuro, cuenta Ia leyenda de la mi-
tologia Dreamweb, el mundo sera gobernado por los
siete guardianes del Templo de la Tela de Suefios. ¥
de nuevo, un hombre serd el encargado de salvar a
la Tierra de su oscuro destino. Su nombre: Ryan. Su

misidn: destruir los siete poderes del mal. ¢Camo...?

Tal 4 como aqui se relafa.

iempre me preguntaré porqué
fui yo el elegido. Fue sin duda
una loteria..., nunca tuve dema-
siada suerte. Sea como fuere, y
milagrosamente —el bien tam-
bién tiene poder-, se podria de-
cir que todo salié bien y ahora
estdis leyendo estas lineas gra-
cias a mi, aunque yo ya no pertenezco a
vuestro mundo, como seria mi deseo. Un
aviso: el contenido de este relato puede he-
rir la sensibilidad del lector.

Una vez aclarado que mi aventura no fue
nada agradable, sino mas bien oscura, go-
tica y llena de maldad y engafio, allé voy.
Fue durante el profundo suefio que aconte-
ce tras una noche de placer, cuando me re-
velaron que mi existencia iba a dar un giro

de 180 grados. El Sirviente Superior de la

tela de Suefios me comunicé que era el ele-
gido, y que en mi se habia plantado la se-
milla. Antes de que pudiera reaccionar
déndome un par de tortas para despertar-
me algo se aduefi6 y penetré en mi nublada
mente. De repente, lo supe todo. Todos los
conocimientos acerca de mi misién apare-
cian ahora claros y cristalinos. Existian sie-
te guardianes del bien, y en contraposicion,
siete poderes del mal, que se habian adue-
fiado de las personalidades de siete impor-
fantes seres humanos de nuestra sociedad
para obrar el mal y apoderarse de la fuen-
te del dominio y conocimiento supremo, la
Tela de Suefios. Debia impedirlo maténdo-
los uno a uno. Ya no eran seres modelos,
eran seres despreciables. Eran entidades
sin alma regidas por lo maligno.

Antes de despertarme, el sumo servidor
me comunicé que él seria el més débil, un
tal Crane, que ademds estaba muy cerca.
Asi pues, los personajes a eliminar irian su-
biendo en diﬁcuh’cd. Me desperté mientras
sus Oltimas palabras hacian vibrar las
membranas de mis timpanos: “busca un
arma”. Y con esta firme conviccion me le-
vanté de la empapada cama. Nunca me
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INDCOILT7Z70CTOM
NOEMTITORTN DE ENEMN

En el momento en que Ryan se levanta de la cama no se puede ni imaginar lo
ajetreado que se presenta el dia ni la multitud de tareas que le esperan.

El terminal de la red sera un instrumento indispensable para avanzar en la
aventura ya que nos permite leer cartuchos y nos informa de noticias.

habia sentido tan bien, estaba en plena for-
ma. La humedad y el calor hacian de la at-
mésfera algo insoportable. Deje a mi no-
via, Eden, durmiendo y agarré mi vieja y
descolorida cartera de encima de la mesa.
Me dirigi hacia la derecha, y en la cocina
examiné el microondas. Lo abri, y cogi una
extraia llave de su esmaltado interior. Sali
del apartamento y entré en el ascensor. Pul-
sando en el panel de mandos, “el artefacto

mas amigo de las piernas del hombre”
arrancé con un lastimero crujido y descen-
di hasta el garaje. Lo primero que hice fue
echarle un vistazo al coche de Eden. No
arrancaba y ella misma lo habia estado
arreglando. Siempre habia sido una chica
lista. Me hice con el destornillador que ha-
bia dejado encima del motor y con la llave
inglesa de la tabla de herramientas. Desde
el garaje sali al exterior.

LOCDLTZ00CTON:
GORDTE DE EDEMN

Ryan se da cuenta de que en el garaje de Eden héy un par de objetos que le
pueden ser mucha utilidad a lo largo del dia, por lo que decide cogerlos.

La habitacion de Ryan esta un poco desordenada, por lo que hay que prestar
especial atencion para encontrar objetos de utilidad, que sin duda hay.

LA URBE

a lluvia golpeaba con fuerza el
L sucio y vetusto pavimento. Ca-

miné hacia la izquierda y en la
pantalla de viaje seleccioné mi apartamen-
to como destino. Tras salir del ascensor del
lamentable edificio en el que estaba mi ca-
sa, crucé el vesﬁbu|0J abri la puerta de mi

casa, la de la izquierda, tecleando en el pa-
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LOCOLIZOCION:
UESTIRULD

Para abrir la mayoria de las puertas necesitaremos introducir la
correspondiente clave en el panel de entrada que se encuentra junto a ellas.

El inventario de Ryan muestra los objetos que llevamos encima, asi como el
interior y el contenido de los lugares y objetos que podemos abrir.

refrete, como siempre, se le habia ido la
mano con la cantidad de droga mental-in-
feractiva que se habria metido en el sistema
nervioso. Le desperté y averigiié que un
hombre llamado Silvermann, duefio de una
sala de billar, me podria proporcionar una
pistola. Examiné L):: unidad situada al lado
de los restos de comida que habia encima
de la mesa, la abri y cogi la tarjeta rojg,
con la que podria acceder a la sala de bi-
llar. Antes de irme, y como ya no sentia ni
mis propios pies, me calcé las zapatillas
que encontré en el bafio de Louis. Se habia
vuelto a dormir. Mientras me iba, le desee
sverte, alléd dondequiera que estuviera su
mente en ese momento.

Como no queria que la desagradable ex-
periencia del robo volviera a repetirse to-
me la deferminacién de guardar la tarjeta

LOCOLYZ0CTOM:
EXTERTOR DEL ODORTOMEMTO DE

en mi cartera. De vuelta a las desangela-
das calles de la metrépolis decidi ir a mi lu-

LOUTS

Los distintos destinos a los que podremos viajar en la ciudad apareceran en la
pantalla superior, en la que aqui hemos seleccionado el bar de Sparky.

nel de control mi nimero personal, el 5106.
De mi desordenado dormitorio me llevé el
cuchillo que habia encima de mi cama. Co-
gi el cartucho rojo de red situado al lado
de la computadora y lo meti en el interface
del ordenador. Luego usé la pantalla de red
y, una vez que el ordenador se inicializo,
teclee la siguiente secuencia: LIST, LOGON
RYAN, BLACKDRAGON, LIST, LIST CARTU-
CHO y READ PRIVADO, con lo que surgie-

ron los pixels de los nimeros de mi amigo
Louis y de Den. Los anoté. Para salir del or-
denador, sélo tuve que pulsar EXIT.

Volvi al ascensor y en la pantalla de via-
ies, elegi el apartamento de Louis. Nada
mas subir las rojizas escaleras de su ruino-
so edificio, alguien me lanzé una descarga
eléctrica con una especie de latigo. Cuando
regresé a la consciencia, tirado en el mo-
jado suelo de la calla, me di cuenta de que

En esta triste imagen nuestro héroe Ryan yace inconsciente en el suelo, pero
afortunadamente para él esta vez no esta muerto.

me habian robado las zapatillas deporti-
vas. Logico, eran de marca. Entré rapida-
mente y fui por el pasillo orientado hacia el
sur. Como casi fodas las construcciones de
esta asquerosa ciudad, el de Louis era muy
antiguo y su conservacién era més que de-
ficiente. La suciedad lo corrompia todo.
Una vez ante la puerta de su apartamento,
teclee su nimero, el 5238 y entré. Louis de
habia quedado dormido sobre la taza del

gar de trabajo; el bar de Sparky. Al entrar,
hablé con mi jefe, Sparky. Tuvimos una
charla sobre mis problemas en el frabajo y
decidié darme un par de semanas de va-
caciones y adelantarme la paga. Pase mi
verde tarjeta de banco por su cajero y mi
cuenta por fin tenia capital. Como los tipos
de ese antro no eran muy de fiar, volvi a
meterla en mi cartera,_Inicié una conversa-
cién amistosa con el grandullén que habia
senfado a mi derecha y asi supe que la que
habria de ser mi primera victima, el can-
tante David Crane, se alojaba en el hotel
Regency.

Como no podia aguantar més el efilico
olor del lugar, sali del bar y me dirigi a la
sala de billar. Para poder entrar meti la tar-
jeta de socio por el lector que habia a la
derecha del ascensor, pero antes tuve que
hablar con el conserje. Bajé hasta la sala
de billar, en el sétano. Diciéndole que era
amigo de Louis hablé con el camarero, que
me revel6 que el nimero de la cerradura
del despacho de Silvermann era el 5222.

Apresuradamente fui hacia la izquierda, =»
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SALA
DE BILLAR

: : ENTRADA
BAR DE SPARKY A LA SALA
DE BILLAR

SUITE DE DAVID
CRANE

PISO HOTEL

Siempre me preguntare porqué
fui yo el elegito. Fue sin tuda tna
loteria..., munca tuve demasiada suerte.
Sea como fuere, se podria decir que
todo salio bien y ahora estdis leyendo
estas lineas gracias a mi, aunque yo ya
1o pertenezco a vuestro mundo.

4 %L PISO
| GARAIJE DE EDEN = , DE EDEN

|

= ——— |
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TELA
DE LOS

SUENOS

atravesé la sala de billar y abri la puerta
del despacho del jefe de aquel tinglado. Sil-
vermann estaba sentado sobre una silla tan
grande como su enorme corpachén y esta-
ba fuméndose un puro de la talla siete. Le
dije lo que buscaba, una pistola sencilla de
manejar, y él me ofrecié una auténtica jo-
ya: un laser de plasma, con mira compute-

ENTRADA
HOTEL

rizada. Casi disparaba sola, apoyada en
un brazo ejecutor, el mio. Pagué el precio
con mi tarjeta y cogi con cierto temblor |a
pistola que Silvermann habia sacado del
cajon para depositarla sobre la mesa.

DAVID CRANE

bandoné velozmente la sala
de billar. El tiempo apre-
miaba. Los siete poderes

del mal seguian avanzando. Asi pues, me
dirigi al hotel Regency, con la firme deci-
sion de cargarme a la gran estrella del
rock, David Crane. En e? vestibulo hablé
con la oronda recepcionista, que me ofrecié
una suite situada justo debajo de la de Cra-
ne. No me lo pensé dos veces, y aunque me
costd 830 pavos, con lo que mis finanzas
quedaron casi a cero, decidi alquilar la sui-
te, pues no queria levantar sospechas. Tras
pagar con mi tarjefa, recogi la llave elec-
tréonica del mostrador. Subi en el ascensor,

llegué hasta mi piso. Al salir, me dirig
chic la izquierda. En el final del pasillo
habia una boca de incendios empotrada en
las elegantes paredes tapizadas. La abri y
cogi el hacha. Regresé al ascensor y utilicé
los controles de su interior con el cuchillo,
con lo que destrocé el panel y pude acceder
al cable de transmisién. Lo corté de nuevo
con el cuchillo, con lo que el ascensor que-

do inutilizable. Examiné una manilla gris
que habia en la parte superior derecha del
ascensor, tras el pasamanos. La accioné y
se abrié una trampilla en el techo del ele-
vador, Sacando fuerzas de mis tensos bra-
zos subf encima del ascensor por ella. Pude
abrir la puertas del piso superior con el ha-
cha. Nada maés acceder a E suite del dtico,
dos guardias se abalanzaron sobre mi. Con
sangre fria utilicé primero el hacha que lle-
vaba bien agarrada. El
agua de la piscina
quedo tefiida de rojo.
Inmediatamente dispa-
ré la pistola y el segun-
do guardaespaldas re-
trocedié antes de caer
fulminado.

Fui hacia la izquier-
da, atravesé la sala
del felevisor y entré en
la habitacién. Dejé
que la hermosa mujer
que estaba sobre Crane se fuera y respond
a la horrible mirada de desesperacién que
éste me lanzé con un disparo de la pistola.
Una vez que la bala hizo su trabaijo, algo
sali6 del cuerpo inerte del desdichado can-
tante, un resplandor azul inundé la habita-
cién y se infrodujo en mi ser. Senti como
moria y como volvia a nacer y apareci en el
templo de La Tela de Suefios. Hablé con la

PISO
DE RYAN

Abandoné velozmente Ia sala
de biltar. E tiempo apremiaba.
Los siete poteres tel mal
seguian progresando. Asi, me
aventure en el hotel Regency
para matar a David Crane.

impresionante figura que se erguia ante mi,
el guardian supremo, Monk. Me transmiti6,
mentalmente, que la fuerza maligna que
habia poseido a Crane estaba siendo ab-
sorbida por la Tela de Suefios, pero que los
demds seguian creciendo. El siguiente per-
sonaje ol que debia ejecutar era el general
Sterling. Caminé por el largo corredor sur y
al llegar a una gran sala abovedada con
extranos mofivos artisticos, decidi ir hacia
la derecha. Abri la pri-
mera puerta y accedi
a una gran estancia.
Utilicé el pedestal con
la llave que habia re-
cogido del microondas
de Eden. El suelo ex-
ploté bajo mis pies y
estuve cayendo duran-
te un tiempo que me
parecié una efernidad.
La lluvia me despertd
en un oscuro y hedion-
do callején. Regresé a mi casa. Una vez en
mi habitacién, volvi a utilizar la red y te-
clee: LIST NEWSNET, READ ESPECIALTV.
Averigiié que el general Sterling, que diri-
gia la mayor fuerza armada del planeta,
iba a acudir esa misma noche a una entre-
vista en el Canal 6.

EL GENERAL STERLING

e fui hacia los estudios de
television. Al llegar, tuve
que sodar los gigantes-

cos platés y cuando vi un extrafio simbolo
pintado en la calzada, decidi caminar ha-
cia la izquierda hasta que llegué a una ba-
rrera. Como el guardia de seguridad no
parecia dispuesto a dejarme entrar, tuve

ve presentarle a mi fiel pistola. Accionan-
30 los mandos de apertura entre en los es-
tudios. Cog un folleto de la mesa de recep-
cion y luego la tarjeta de acceso que estaba
debajo. Caminado hacia la izquierda, abri
la pequeiia puerta situada en10 pared sur
gracias a la tarjeta. Era el almacén. Exami-
né la caja de fusibles y la utilicé con el des-
torni||c1c]or. Asi fue como pude romper la
cerradura y coger un diminuto fusible de su

interior. Tras salir del cuarto trastero, fui ha- =
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Nada mas acceder a la suite del atico,
tlos guardias se abalanzaron sobre
mi. Con sangre fria utilicé primero el  §
hacha que llevaha bien agarrada. E agua |
te Ia piscina guedo tenida de rojo. |
Inmediatamente dispare la pistola y el
segundo guardaespaldas retrocedio un
par de pasos antes te caer fulminado.

cia la derecha y por una puerta que habia
al norfe llegué hasta unas escaleras. Las su-
bi y accedi al entramado del techo del estu-
dio en el que estaba siendo entrevistado el
general Sterling. Abri los controles de una
de las grias y sustitui en fusible verde por el
marrén que ya tenia. fras esta operacion,
pulsé los controles y la gria que transpor-
taba una enorme caja dejo caer su pesada
carga sobre Sterling. Se repiti6 la escena
que ya ocurrio con Crane y me transporté
al Templo de La Tela de Suefios. Antes de
salir, recogi el cristal mégico que estaba
apoyado sobre el muro del extremo sur. En
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esta ocasion, y en las sucesivas, sali del
Templo probando a abrir todas las puertas.
Cuando una cedia, entraba en la sala con
el pedestal de transporte.

UN INDUSTRIAL

| préximo hombre transformado
E en ser maligno a destruir era el
industrial Sartain, millonario en
dinero y en influencias. Como Monk me ha-
bia dicho que estaba cercano a alguien

querido por mi, y mi novia Eden trabajaba
sus industrias me fui corriendo a su piso. En-

APARCAMIENTO

ESTUDIO DE
TELEVISION

tre con la clave, 2865. Usando la agenda
que habia sobre la cama, vi la direccién del
edificio de Sartain. Tuve que pulsar cinco
veces sobre la N del teclado de la agenda.
En la sala contigua cogi un cartucho rojo
que reposaba sobre la mesita que habia fras
el sillén. Una vez en mi apartamento, y fras,
como siempre, meter el cartucho en el inter-
face y encender el monitor, escribi: LIST, LIST
CARTUCHO, READ CODIGO.

En la pantalla de fésforo verde aparecié el
nimero secreto: 7833. Sin perder un instan-
te viaje hasta las industrias Sartain. No tuve
complicaciones gracias a que ya fenfa el c6-

digo y una vez en el interior de la fria y des-
comunal construccién, disparé contra el or-
denador de sistemas. Tras atravesar un pa-
sillo hacia la izquierda, fui hacia arriba y
entre en el ascensor. Nada mas salir, me en-
contré encafionado por dos hombres. Ante
tal amenaza, tuve que recurrir al cristal ma-
gico. Un escudo de fuerza surgié de la nada
para protegerme y luego lanzé un intensa
descarga letal sobre los guardias. Segui ha-
cia el sur y recogi del suelo un maletin que
Sartain habia abandonado en sus desespe-
rada huida. Lo abri y cog los papeles de su
forrado interior. Examiné los papeles y tras

CASA
DE CHAPEL




INDUSTRIAS SARIAIN

PISO 1

' INDUSTRIAS SARIAIN

AZOTEA

pasar todas las paginas, averigié todos los
planes y escondites del grupo maligno. Co-
mo no queria que Sarfain escapara me diri-

i répigamente hacia el helipuerto, al que
ﬁegué tras salir por la puerta de la derecha
y pasar por unas cuantas escaleras. escu-
ché el zumbido de las turbinas de la nave
hacia la izquierda. Hacia alli corri y abri
fuego contra el helicdptero a reaccién, en el
que trataba de escapar Sartain. Como siem-
pre, regresé a la Tela de Suefios.

EN LA PLAYA

ras |a teletransportacién, mi
cuerpo surgié de la nada en
un aparcamiento publico. Del

remolque de la camioneta que estaba es-
tacionada hacia la izquierda cogi unas ci-
zallas. Hacia el norte sali del parking y en

EL EMBARCADERO

la pantalla de viajes seleccioné la casa de
Chapel. Al llegar, examiné el muro que la
rodeaba y con un poco de esfuerzo logré
escalar la muralla y
saltar al interior de la
finca. Habia un tremen-
do socavén en el suelo
y justo en el medio un
pequeifio cartucho azul
que, como era habitual
examiné en mi compu-
tadora. la secuencia

del teclado fue: LIST

Su sangre empapo la
madera de las vias. Por iiltima
vez absorhi fa energia de mi
victima final, Mi mente $e mublg, <o'v‘omente desier-
pero enire las brumas de!

fuerte verja de hierro, pero la utilicé con
las cizallas y pude romper la cadena de las
puertas. Regresé a mi apartamento y cogi
una faza de café va-
cia que habia sobre
la mesita de noche.
El embarcadero fue
mi siguiente destino.
La playa estaba ab-

ta, el olor era senci-
llamente putrefacto.
Use la tuberia que

CARTUCHO, LOGON  iensamiemto vi la cara de Monk. < .dentraba en el

BECKETT, SEPTIMUS,
LIST CARTUCHO, RE-
AD RESUMEN.

Asi descubri la iglesia en la que se refu-
giaba el padre O’Rourke. La catedral
abandonada estaba protegida por una

mar con la taza pa-
ra recoger un poco
de agua, por llamar de alguna manera a
la sustancia verdosa en la que se habia
convertido la antafio cristalina agua de
mar. Arranqué la barandilla de las escale-

SARIAIN
PISO 2

ras de acceso a la playa. Después de llegar
a la bahia de la derecha, examiné una ca-
ja de conexiones que estaba semienterrada

or la arena. Tras quitdrsela, la usé con la
Eurcmdillc para, haciendo palanca, rom-

er la tapadera. Vacié la taza de agua so-
Ere los circuitos y una explosién tan impre-
sionante como violenta cﬁestruyé el sistema
de seguridad.

El estallido fue de tal magnitud que se
abrieron boquetes en el balcén y en la ven-
tana. Escalé por ambos y encontré a Un-
derwood tendida en el suelo. La onda ex-
pansiva la habia alcanzado y a duras
penas podia arrastrarse. Hablé con ella, me
suplicé que la matara para aliviar su sufri-
miento. La rematé con un piadoso disparo.

EL FINAL EN EL METRO

espués de salir del templo,
desperté en una playa. Pre-
sentia que el final se acerca-

ba. Al llegar a la iglesia vi que el pértico
de madera estaba abierto. Con miecﬁj pero
con decisién entre en la nave central de la
fantasmagérica catedral. Estaba tan oscuro
que casi fropiezo con un esqueleto que ha-
bia en el suelo, al que le quité su huesuda
mano. También recogi una piedra. Al fon-
do habia un altar. Tras quitar los candela-
bros y la tela que lo cubrian me di cuenta
de que més bien se trataba de un sepulcro.
Pude abrirlo usandolo después de meter la
mano del esqueleto en el pequefio agujero
que habia en el centro de la lapida. Me me-
fi dentro del sepulcro y fui a caer a un sub-
terréneo, una cripta. Abrf otro sepulcro
usando la losa de piedra que lo cubria. De
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DREAMWEB

CATACUMBAS

LOCALIZACION:
[

EXTERIOR DEL BOR
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IGLESIA

La Tela de Sueiios rio podia permitir
que un mortal con la fuerza gue yo hahia
atlquirido viviera sobre la faz de Ia Tierra.

EL METRO

su frio interior recogi una daga y dos pre-
ciosas gemas rojas. Consegui una tercera
gema de la vasija que habia quedado es-
condida bajo la lépida. En el centro de la
sala habia una losa, que usé con las tres
gemas. Un estruendo reverberé por las pa-
redes y surgié una salida. Llegué a las ca-
tacumbas de la catedral. Al tocar una esta-
tua que colgaba de la pared el fondo norte
aparecié el sistema de proteccién. Compuse
una figura cuya parte superior era un se-
micirculo atravesado por tres lineas y la in-
ferior ofro semicirculo, pero con una sola
recta. Tras tocar el cristuf algo se abrié ha-
cia el sur. Por todo el laberinto recogi un
total de ocho pesadas piedras ~una de ellas
estaba bastante escondida en la celda de
descanso, en la parte superior derecha-.
Usé la vagoneta que estaba al norte con to-
das ellas. La empujé, y por el peso de las
piedras se precipité hacia el muro sur, que
queds destrozado por el impacto.

Un sonido que helé la sangre de mis ve-
nas salié del agujero pero no me acobardé

me meti por el mismo. Caminando hacia
ra izquierda y luego subiendo por unas es-
calinatas llegué a una capilla en la que res-
tos de origen desconocido estaban espar-
cidos por el suelo. Descendi por el pequefio
agujero que habia a mi derecha. Para mi
sorpresa, fui a caer al metro. Fui hacia el
norte baje las escalerillas para bajar del
andén al tonel y me detuve cuando of una
sobrecogedora risa que provenia de un
agujero que habia en el muro de la parte
izquierda. Sélo de la garganta de un psicé-
pata como Beckett podia salir un sonido tan
desgarrador. Habia llegado el momento de
la verdad. Entré. Alli estaba Beckett, una

enorme masa de mosculos agrandada a
base de matar. Volvié a reir. Me conté una
historia que me dejé casi inmévil, pues pa-
recia cierta, hasta que reaccioné al ofr
“ahora llega tu final”. Sali corriendo hacia
el tonel, podia notar su féfido aliento en mi
nuca. Me quedé paralizado contra la pa-
red del tinel y justo cuando Beckett se aba-
lanzaba sobre mi, un tren, lo arroll.

El rojo de su sangre empapé la madera
de las juntas de las vias. Por Gltima vez, ab-
sorbi la energia de mi victima final. Mi
mente se nublo, pero entre las brumas del
pensamiento alcancé a distinguir la cara de
Monk. Por fin podia ver sus ojos. Me asusté,
al verle la cara supe con cerfeza que ocul-
taba algo. Si, me dijo que el bien habia
triunfado, que la Tela de Suefios estaba in-
tacta y que hombres del bien dirigian lo hu-
manidad. Pero su mirada, su expresion, su
voz, escondian algo. Tuve consciencia de
mi mismo cuando varios policias me apun-
taban. Amenazaron con dispararme si no
soltaba el arma que inexplicablemente em-
puiaba mi mano. Intente arrojarla, pero es-
taba paralizade. Vi cientos de resplando-
res y senti que las frias balas se calentaban
al entrar en mi cuerpo. Tendido sobre el as-
falto supe que Beckett me dijo la verdad. Su
fin habia supuesto el mio. La Tela de Suefios
no podia permitir que un mortal con la fuer-
za que yo habia adquirido viviera sobre |a
faz de la Tierra y por eso planearon mi
muerte terrenal, humana, y ahora vivo so-
brehumanamente en la Tela de Suefios. Ya
no soy Ryan, sino un ente sin forma mate-
rial-biolégica. Pero me vengaré, juro que
me vengare.

ER.F.




HEXX PC

20 REM Cargador de HEXX J. P. 8. CORDOBA ‘94

50 N$="CHEXX": NB=160: ML= NB/20: DIM BYTE(MB): A=10: B=11: C=12: D=13: E=14: F=15
60 CLS

70 LOCATE 13, 36: PRINT “ESPERE ..."

80 CP =0

90 FOR Wl=1] TO NL

100 CHECKSUM=0: Z=1: READ L§, SUMA

110 FOR W2=1 TO 39 STEP 2

120 B1$=MIDS (L$,Z,1): B2$=MID$(L$,2+1,1): Z=Z+2:A1=ASC(B1$) :A2=ASC(B2S)
130 NIB1=A1l+48* (A1<58)+55%(A1>57): NIB2=A2+48%* (A2<58)+55%(A2>57)
140 BYTE(CP)=NIB1*16+NIB2: CHECKSUM=CHECKSUM+BYTE(CP): CP=CP+1
150 NEXT W2

160 IF CHECKSUM<>SUMA THEN CLS: PRINT “ERROR EN LINEA DATZ “; Wl: END
170 NEXT Wl

180 CLS

190 PRINT “El fichero “+N$+"”.COM se grabard en disco. PULSA UNA TECLA...”
200 IF INKEYS="" THEN 200

210 FOR F = 0 TO NB-1: COD$ = COD$ + CHR$ (BYTE(F)): NEXT

220 OPEN “0”, #1, N$+".COM”, NB

230 PRINT #1, CODS

240 CLOSE 1

250 PRINT “Correcto. Teclea “+N$+” (Intro) y ejecuta el juego.
Conseguirds”+CHRS (13) +"puntos vitales infinitos.”

260 SYSTEM

64000 DATA “EB6590EB5D90FA1E558BEC8ESE06813EC0808B47”, 2655
64001 DATA “7549C706C080C747C706C2800411C606C48000C7", 2260
64002 DATA “06C580C747C706C7800611C606CI98000CT06CAB0™, 2224
64003 DATA “C747C706CC800811C606CEB000C706CFB0CT4ATCT", 2379
64004 DATA “06D1800A11C606D38000C606D480C35DIFFREAQ0”, 2261
64005 DATA “000000FALE50535129C98ED9AL84008B1E86000E”, 1735
64006 DATA “1FA36301891E650129C98EDICT706840006018C0E”, 1662
64007 DATA “8600BA6701595B581FFBCD2700000000000000007”, 1218

CARGADORES

RAPTOR PC
REM * CARGADOR “RAPTOR V1.0 (REG)” (PC/QBasic) - T. V.

REM ATENCION: este cargador modificard el fichero
RAP.EXE

REM

CLS : ON ERROR GOTO FALLO: DEF FNS = (UCASES(VS) = “S7)

OPEN “I", 1, "RAP.EXE”: OPEN “B”, 2, “RAP.EXE”: GET 2,
396538, V&

IF V& = &H302E3156 THEN

INPUT “DINERO INFINITO (S/N) “; V$

IF FNS THEN V1% = &HEB: V2% = &HAEB ELSE V1% = &HI1A77: V2% = &H529
PUT 2, 248644, V1%: PUT 2, 248666, V2%

INPUT “ENERGIA INFINITA (S/N) “; V$

IF FNS THEN V1% = &HEB ELSE V1% = &HF529

PUT 2, 249320, V1%

PRINT “OK. Modificaciones efecutadas. Ejecuta el programa
normalmente.”

ELSE

PRINT “El fichero RAP.EXE no parece ser de la versidén 1.0
registrada!!”

PRINT “Lo siento, no puedo efectuar las modificaciones.”
END IF: CLOSE : END

FALLO:

PRINT “No se ha podido abrir el fichero RAP.EXE!!”

PRINT “Ejecuta el cargador desde el directorio donde esgtd
instalado RAPTOR.”

END

NOTA: EJECUTAR CON QBASIC

JURASSIC PARK (PC)

3Qué haces 10 aqui? / una gaviota en Madrid... jpero que cancién méas bonita, madre! Que no os
suena de nada, decis. Bueno, uno tampoco esté para crear una cultura musical. Uno esté para poner
frucos. Los que nos manda gente como “Ultima Fan”, también conocido por el alias de Stephen Snart
Albar (...3qué haces to aqui2 / un colega inglés en Jerez...). Nuestro britanico amiguete nos somete
a un acoso total con una lista de trucos que no nos cabrian ni aunque le dedicéramos la revista ente-
ra a él solito -no seas egoista ni acaparador, Stephen, que los demés también tienen derecho-. Apar-
te de comentarnos que ya se sabia el fruco del “WOLF 3D” del nimero 79, porque es inglés (jz2!
Aclaranos eso, majete. 3Influye el lugar de nacimiento en el talento sobre los trucos? 3Acaso Shakes-
peare dej6 un legado secreto de trucos, y nosotros sin enterarnos y con estos pelos? 3Qué ocurre en
las islas?), nos ofrece jugosos y suculentos bocados para digerir con mas facilidad programillas tan
pufieteros... perdon, perdén, ha sido un fupsus, queriamos decir dificiles, eso; tan dificiles como “Ju-
rassic Park”. Pues va el amigo Stephen, y nos da todos los cédiges. Pero mucho ojo, que hay que ser
algo habilidoso durante una fase.

B14A5 XXX
3B5FB XXX
0377D XXX
0179D XXX
607AF XXX
EBBFD XXX
8BBFF XXX
ABFOT XXX
4B903 XXX

Si, las equis son los més peliagudo, porque son tres digitos que varian segin el ordenador en que
juguemos. Solucién: acabarse la primera fase, descubrirlos, e introducirlos, ya normalmente, con
cualquiera de los restantes cadigos. El que algo quiere, algo le cuesta, listillos.

FIFA INTERNATIONAL SOCCER (PC)

Por favor, si entre el pablico hay alguien de ciencias que levante el dedito. Asi, muy bien. jUsted mis-
mo! Vamos a ver, que esta es una pregunta de nota: 3Sabe quiénes eran Leibnitz y Newton? 3Sabe

por qué anduvieron a la gresca durante afios? Si sefior, listo el chaval, zeh? Se nota que has apro-
vechado los dineros con que tus padres te costearon los estudios, no como algunos que hemos sido
unos vagos recalcitrantes durante toda nuestra vidorra. Pues eso, que ambos descubrieron a la vez el
cdleulo infinitesimal, y cada uno acusaba al otro de haber sido un espia asqueroso y nauseabundo,
hijo de una camella enferma. Bien, 3nos ha dado la locura? 3Estamos haciendo un curso de céleulo
por correspondencia? 3E| frio nos ha congelado las neuronas? jNorl! Leed, y enferaos.

Lo primero es decir el truco en cuestion, para el juego en cuestién, o
sea, el “FIFA Soccer” de PC. 3Cudl es el truco? Menos preguntar y mas
leer.

Si tenéis delante un portero de esos que es una auténtica maquina, y
no hay cristo que le meta un gol ni aunque se eche una siesta bajo los
palos, hay que hacer esto. Cuando realice una parada, y vaya a sacar
golpeando el balén con el pie, os colocdis justo, justo delante de él. Casi pegados. Como si fuera
vuestra novia un sébado por la noche cualquiera, vamos. El muy patén daré una patadita, el ba-
|6n rebotaré en nuestro delantero, la porteria se quedard vacia y si no metéis el gol mas vale que
os dediquéis a la cria de chirlas leonadas, porque el Sefior no os habré llamado por el camino del
fatbol.

Y ahora viene lo bueno. La autoria de semejante descubrimiento se la atribuyen dos personaijes co-
nocidos como Daniel Agar, el jerezano”, y Joaquin A. Dorado, “el cordobés”. 3A quién creemos?
3Alguno se ha pasado de listo? ;Espionaije truqueril? 3Por qué hacemos hoy tantas preguntas? 3Exis-
te el premio nobel de los frucos? Pues alguien no se lo va a llevar, por espabilado.

REBEL ASSAULT (PC CD ROM)

iVaya por Dios! Cerrando el nomero del mes pasadd y que nos llega un
fax desesperado pidiendo ayuda. 3Te das cuen? Y @ nosotros que no nos
. da tiempo a meter el fistro de truco porque ya estibamos en imprenta.
3T i iCobarde!
Pero no nos habiamos olvidado del torpedo de Jorge F. de Cabo, barcelonés él, ni de su angustio-
so grito de socorro. slo ves, J.F.2, més vale tarde que nunca (si cuela, cuela). Asi que, le decimos muy
serios a este hombre, aqui tienes -si, los demas también, que no somos egoistas- los ansiados pass-
words para el “Rebel Assault”, en su versién PC CD ROM -que no, que los trucos de una version ra-
ra vez funcionan para ofra, asi que olvidate de los de Mega CD-:

-

NIVEL FACIL: FALCON-ANOAT-YUZZEM-BRIGIA
NIVELMEDIO:  BIGGS-KAIBURR-MYNOCK-DAGOBAH
NIVELDIFICIL: ~ ACKBAR-FORNAX-BESPIN-KESSEL

Notaréis -ya sabemos que sois tremendamente astutos- que nos hemos comido la clave de la fase fi-
nal, es decir, de lo que sale al acabarse el juego. sPor qué? Porque somos unos torpedos y unos pe-
cadores, y ademés, si no, el juego no tendria ninguna gracia. jCobardes!




levaba varios dias viajan-
do por esas hermosas tie-
rras del norte cuando, al
atardecer de una jornada particu-

larmente larga y dura, llegué a las

afueras de un pueblo y decidi bajar

del caballo para beber algo de

agua y permitir que el animal des-

cansara. Pero entonces me di cuen-
ta de que mi cantimplora estaba
vacia y, sabiendo que no podria
llegar sin agua hasta la posada

mds proxima, crucé el puente de

madera que llegaba hasta el pue-

blo decidido a pedir agua a alguno

de sus habitantes.

ero nada més pisar las calles del
pueblo me di cuenta de que habia
algo extrafio en aquel lugar. No se
veia ni un alma por las calles, no se
escuchaban voces de nifios jugando
o mujeres preparando la comida, un
opresivo silencio rodeaba los cami-
nos desiertos y algunos edificios
mostraban puertas rofas y rastros de extra-
fias inscripciones. Asustado intenté dar vuel-
fa atrés, pero el puente se hundié poco anfes
de que pudiera cruzarlo dejando ante mis
pies un precipicio imposible de atravesar.
Tomé la primera calle a la derecha y entré
en un edificio que, por el cartel colocado so-
bre la puerta, parecia ser una taberna y den-
fro tuve la primera prueba de que algo ma-
ligno y sobrenatural dominaba ese pueblo
deshuﬁitado: un dragén verde atacaba un
hombre que se defendia a duras penas con
una rudimentaria arma. Afortunadamente el
monstruo desaparecié al acercarme al lugar
de la lucha y, después de recoger el arma,
me acerqué a la victima para intentar ayu-
darle. Enseguida descubri que el hombre ha-
bia bebido varias copas de més pero, ante
su insistencia para que le llevara a cierto edi-
ficio, lo cargué sobre mis hombros y siguien-
do sus indicaciones entré en la primera casa
del pueblo.

Al borde del abismo y aparentemente sin salvacién de una muerte
segura. Y con monstruo esperando arriba. ;Se salvara?
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La casa parecia haber sido tiempo atras
una fienda y, después de cruzar un vestibulo
en el que un hombre moribundo se debafia
de dolor sobre el suelo, llegamos a una nue-
va sala llena de barriles de vino.

Entre trago y trago el hombre al que habia
salvado la vida me reveld que el pueblo se
llamaba Tirich y que desdej-uuce tiempo sus
habitantes habian cons-
truido un circulo de pie-
dras en el que adoraban
a numerosos dioses y que
la més importante de sus
ceremonias, que se cele-
braba en primavera, era
supervisada por una mu-
jer llamada la “dama del
ago”. Los magos del pue-
blo habian conseguido
aprisionar a los demonios
de esas tierras en el inte-
rior del circulo, pero una
doncella ol servicio del hechicero del castillo
habia vuelto a liberarlos.

Sin comprender bien las palabras del bo-
rracho sali a la calle recogiendo antes el cu-
chillo del moribundo. Pero en mi exploracion
del pueblo descubri nuevas criaturas que no
procedian de este mundo. Los pequefios
duendecillos armados con tridentes, la arafia

Alortunadamente, 6/
monsiruo desagarecid al
acercarme 2l lugar 4 [a

lucha y, después de coger el

ang, e aCErque  la
victima para ayudarle.

El monasterio de los frailes sera el anico lugar en que encontremos
seres humanos en el juego..., por lo menos seres humanos vivos.

gigante y el dragén azul eran vulnerables a
mis pufios o mis armas y podian ser destrui-
dos, pero pronto descubri un monstruo de
enorme resistencia que en varias ocasiones
me golped hasta dejarme sin sentido para
abandonarme colgado de pies o manos en
los lugares més inverosimiles. Incluso los
duendecillos consiguieron derrotarme en una
ocasion y arrastrarme
hasta su guarida subte-
rrénea, pero me liberé y
regresé al exterior,

En una de las casas del
pueblo consegui esqui-
var los golpes de un
monstruo borracho que
dormitaba junto a la chi-
menea y suLir las escale-
ras que conducian al pri-
mer piso. Alli encontré
dos objetos, un osito de
peluche y un libro que
resultd ser un diario de la doncella de la que
me habia hablado el borracho.

El diario cubria un periodo de varios me-
ses. La narracién comenzaba explicando que
la joven habia conseguido robar un libro de
magia a su amo, el hechicero del castillo, y

ue sus conjuros habian invocado a un po-
aeroso demonio en el circulo de piedras.

En las primeras péginas la joven parecia
estar entusiasmada con lo que ella llamaba
sus “experimentos”, que habia continuado
en las mazmorras para poder trabajar con
franquilidad, sin que le importara el recelo
de los hombres del pueblo. Hablaba fambién
del odio que sentia hacia el cura 'y su amis-
tad con cierto caballero, pero al final del dia-
rio sus sensaciones parecian ser muy distin-
tas. Comenzaba a detestar al demonio que
habia invocado y habia decidido librarse de
él cuando tuviera el suficiente poder, pero en
las Oltimas lineas reconocia con mano tem-
blorosa que el demonio que ella mismo ha-
bia traido habia comenzado a poseerla.

UNA FORMULA MAGICA

ba de leer dejé el diario en su sitio y entré

en una pequefia habitacién en la que ha-
bia dos instrumentos de alquimia y un libro
abierto en el que se podia ver con claridad
una férmula mégica cuyos ingredientes eran
una flor roja, un palo de madera y una plan-
ta de hojas verdes.

Regresé a las calles del pueblo y entré en el
establo, el edificio de grandes puertas abier-
fas situado en la plaza principal, donde dejé
caer el osito de peluche e inmediatamente

I mpresionado por las palabras que acaba-

El gigantesco martillo que blande éste malvado se acerca amena-
zadoramente hacia la cara de nuestro héroe que intenta evitarlo.
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En la habitacién hay varios objetos de vital importancia para cul-
minar la aventura; uno de ellos es el oso que lleva la mujer.

UNA PESADILLA MORTAL

una nifia que hasta enfonces habia perma-
necido en la parte superior del establo bajé
al suelo para recogerlo. Asombrado al tener
por primera vez contacto con una persona
aparentemente normal, descubri que la nifia
no parecia ser consciente de la tragedia que
habia asolado el pueblo. Mientras jugaba
me guié hasta la iglesia y una vez dlli me lle-
vb hasta una cripta subterranea. La nifia
continué caminando a través de una abertu-
ra en el muro que era pequefia para miy alli
fuve que separarme de ella, pero antes mo-
vi6 un resorte en una de las armaduras para
abrir la puerta de la siguiente sala.

Aboncﬁmé de momento la iglesia, pero an-
tes tuve la ocasion de descubrir que en el
campanario habia un sacerdote que no me
permitié acercarme a &l acusdndome de ser
uno de los demonios que habian destruido
el pueblo. Enla plcntaqba'r:t de la iglesia ha-
bia una biblia y un palo Je madera idénfico
al que habia visto dibujado en la férmula
magica, asi que volvi a ||u habitacién de la
formula e introduje el palo en el recipiente
de la derecha.

Investigando en el resto de los edificios en-
contré una casa en la que habia una espada
y una armadura colgada de la pared, y en
ofro edificio, al infentar coger un cuchillo so-
bre una mesa de madera, me llevé un susto

Ayudar al infortunado hombre seria un buen acto de caridad, pero
procurad no perder vuestra tinica vida en el intento.

PC

al ver que la mesa cobraba vida propia y me
atacaba. Y tomando los caminos que salian
de la parte frasera del pueblo descubri el cir-
culo cﬁe piedras del que tanto habia oido ha-
blar, encontré un lago de aguas cristalinas y
un castillo en lo alto de la colina.

Pero antes de explorar defenidamente estos
lugares fomé un nuevo camino y llegué ante
los muros de lo que pa-
recia ser un monasterio.
Las puertas estaban ce-
rradas pero tuve la ocu-
rrencia de leer al azar
un pasaje de la biblia y
uno de los monjes, des-
de lo alto de los muros,
me dio la bienvenida y
abrié las puertas para
que pudiera entrar.

Los monjes del monas-
terio me explicaron que
dentro de esos muros es-
taria a salvo ya que las criaturas malignas
no se afrevian a entrar en un |ugar sagrado.
Me previnieron acerca del hechicero del cas-
tillo y en particular sobre su doncella ya que
seg0n ellos era la causante de todos los ma-
les que asolaban Tirich. En el interior del mo-
nasterio encontré dos monjes que adoraban
una reliquia que de momento preferi no to-

En la primera exploracion de la aldea nos encontraremos sin co-
merlo ni beberlo con sorpresas tan poco agradables como ésta

La formula es muy clara, y s6lo nos hara falta ser un poco observa-
dores para encontrar los ingredientes que necesitamos.

Tanto los pequenos
duendecillos armados con
[ridentes, Ia arana gigante y

gl dragan azul éran
vlnerailes a mis puiios o
4.Mis armas
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cary en la biblioteca ofro monje me dio lar-
gas explicaciones sobre tres de los libros de
las estanterias. En uno de los rincones de la
biblioteca habia un agujero que conducia a
unas catacumbas subterrdneas pero decidi
no explorarlas de momento y regresar al
pueblo. En el camino encontré la flor roja
que pedia la formula mégica.

Descubri varias plantas
en la alacena de Ta tien-
da, donde el borracho se-
guia durmiendo la mona
junto a los barriles de vi-
no, y con la flor y la plan-
ta en mi poder regresé a
la habitacién de la formu-
la donde introduje los dos
nuevos ingredientes. El
aparato de alquimia se
puso en marcha y destilé
una pocién gque me con-
virtié repentinamente en
una pequedia ardilla.

Tardé unos segundos en acostumbrarme a
mi nuevo estado y a mis lentos movimientos,
pero descubri que podia moverme més répi-
damente si lo hacia a saltos. Deduje que la
dnica utilidad que podia tener mi nueva si-
tuacién era que ahora era lo suficientemente
pequefio como para atravesar el hueco por

Este es el resultado de la pelea con el monstruo de la imagen ante-
rior, aunque con un poco de habilidad podremos liberarnos.

El monstruo que aqui vemos seria un enemigo de mayor entidad en
el caso de que no estuviera completamente borracho.

donde se marché la nifia y me dirigi por tan-
to hacia la cripta de la iglesia, atravesando
las calles lo mas rapidamente posible para
evitar ser capturado por cualquier enemigo.

Me encontraba en una red de tineles y
apenas habia caminado unos cuantos pasos
cuando recuperé mi estado normal. Después
de encontrar un tinel largo y estrecho y unas
escaleras decidi recorrer el tonel hasta al-
canzar unas escaleras que me condujeron
hasta la biblioteca del monasterio. Ahora
era el momento de robar la reliquia situada
a los pies del crucifijo y escapar répidamen-
fe por el agujero de f:] biblioteca evitando
las iras de?os monies que, enfurecidos por
haber osado focar la reliquia sagrada, habi-
an cerrado inmediatamente las puertas del
monasterio.

De nuevo en los tineles subi las escaleras
que habia visto antes y llegué a la habita-
cion de un caballero miedoso que, aterrori-
zado anfe mi presencia, abandoné su espa-
da rogandome que le perdonara la vida.

LA DAMA DEL LAGO

ecogi la espada, regresé al pueblo ba-
jando las escaleras que salian de la ha-
itacién del caballero y me dirigi al lago,

situado entre el castills y el circulo de pie- =

Es evidente que algo falla cuando tratamos de entrar al castillo, ;0
quizas es que los engranajes de la verja estan estropeados?

Aunque el minotauro se esfuerce en montarnos una emboscada lo
unico que conseguira sera saborear el extremo de nuestra maza.

No hay que pensar que todos los paisajes van a ser tan espectacu-
lares como éste: los hay que lo son mucho mas.
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dras. Subi a la losa situada junto al borde
del lago y arrojé la espada (Je| caballero a
las aguas, momento en el que una bellisima
mujer que no podia ser ofra que la “dama
del lago” emergit de las profundidades con
la espada en la mano y se acercéd a mi.

Sobrecogido por su presencia me arrodi-
llé a sus pies y la dama coloc la espada
sobre mi Eombro para nombrarme caballe-
ro de Tirich y rogarme que me convirtiera
en su campedn y salvara el pueblo de los
demonios.

Ahora que ya era un caballero me dirigi al
castillo y el hechicero me recibié amable-
mente. Me explicé que efectivamente su don-
cella le habia robado uno de sus libros de
magia para invocar un poderoso demonio,
pero la joven carecia de la suficiente fuerzay
experiencia y el demonio que ella misma ha-
bia traido consiguié poseerla y ocultarse en
las mazmorras del casti-
llo. Pero antes de intentar
rescatarla debia explorar
la torre del castillo para
buscar informacién.

Una vez en la torre subi
las escaleras que condu-
cian a la parte superior y
encontré sobre una mesa
una férmula mégica pa-
recida a la primera que
explicaba que debia utili-
zar la reliquia y un libro
de magia en el circulo de
piedras para obtener un hechizo. Volvi a ba-
jar pero esta vez no regresé a la habitacién
del ﬁechicero sino que segui bajando escale-
ras hasta llegar a la parte baja de la forre.

Después de evitar los golpes de una esta-
tua que pretendia impedirme el paso llegué
a una amplia sala donde fui atacado por
dos guerreros invisibles armados con espa-
das y escudos. Consegui deshacerme de
ellos después de una larga lucha y llegué a
una nueva sala donde, evitando el aliento
de fuego de un dragén esculpido en la pa-
red de roca y el contacto mortal de dos lan-
zas que atravesaban a quien pisara los re-
sortes que las activaban, consegui bajar
unas nuevas escaleras.

Varias puerfas se abrian a mi alrededor.
Lo primero que hice fui dirigirme a una es-
pecie de estrecho pozo central en el que en-
contré dos grandes ataudes. Uno contfenia
un esqueleto que comenzé a atacarme al
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En una de fas casas el
[ueklo consegui esquivar los
qolpes de un monstrig

lorracho que dormitaba
Jinto 4 a chimeneg, y Subir
4l firimer piso.

quedar libre de su encierro pero en el ofro
encontré una armadura que no dudé en po-
nerme inmediatamente.

Fui sorprendido por un impresionante car-
celero que logré abatirme y encadenarme a
los grilletes de una humeda celda, pero co-
mo en ofras ocasiones consegui liberarme,
engafiar al carcelero para que abriera la
puerta de la celda y acabar tanto con él co-
mo con su compafiero.

Me quedaban todavia dos accesos por ex-
plorar. Unas escaleras me condujeron a una
especie de harén lleno de hermosas muje-
res pero continué mi camino bajando una
nueva serie de escalinatas hasta llegar a
una gran sala en cuyo extremo habia un es-
queleto sentado en un trono. Pero antes de
que pudiera llegar hasta &l fui atacado por
un enemigo que tomé una apariencia idén-
tica a la mia, asi que tuve que luchar con &l
hasta abatirle. El esque-
leto del trono, un antiguo
rey que parecia desper-
tar de un largo suefio, me
reconocié como uno de
sus caballeros y me dio
su bendicion.

Regresé al nivel de los
ataudes y entré por la 0lfi-
ma puerta que me queda-
ba por explorar. Encontré
el libro de magia que ha-
bia robado la desventuro-
da joven sobre un atril y
una curiosa criatura que me explicod que la
enfrada a las mazmorras del castillo se en-
contraba frente a mi, atravesando una puer-
ta que habia permanecido cerrada hasta
conseguir la bendicién real.

EL COMBATE FINAL

e encontraba muy cerca del combate
definitivo, pero antes fenia que hacer-
me con el hechizo que me permitiria
luchar en igualdad de condiciones con tan
peligroso enemigo. Asi que abandoné la to-
rre, sali del castillo a través de la habitacién
del hechicero y me dirigi ol circulo de pie-
dras. Colocando la reliquiay el libro de ma-
gia sobre la estrella situada en el centro del
circulo se desencadené un exirafio fenémeno
que transformé la apariencia del libro y car-
g6 la reliquia de energia.
Ahora era el momento de regresar a las

Uno de los
objetivos mas
importantes del
juego esta ya
logrado: nos
hemos
convertido en
una ardilla.

Lo tétrico y
misterioso de
los escenarios
del juego queda
patente en
éstas dos
imagenes.

mazmorras, a las que podia llegar tanto a
través de la habitacion en la que habia en-
contrado el libro como desde la cripta de la
iglesia atravesando la habitacién llena de
esqueletos que se encontraba detras de la

verta que me habia abierto la nifia. Bajé
E)s escalones hasta el fondo de la gigantes-
ca sala y una especie de altar emergié re-
pentinamente del suelo sobre el que levitaba
Ecstatica, la joven que habia cometido la
imprudencia de invocar a un demonio utili-
zando unos poderes que apenas conocia y
mucho menos dominaba.

El demonio que poseia el cuerpo de la jo-
ven se materializo en forma de esfera y co-
menzé a hablar. Dijo que llevaba tiempo es-
perando mi ||egc1clc: y que me invitaba a
senfarme a una mesa cercana para hablar
de asuntos importantes. Asi lo hice y el mal-
vado demonio se revelé en su verdadera y
espantosa forma, mostrandose en todo su
poder y maldad.

El demonio hablé con dltivez y desprecio,
proclamé ser perfecto e invulnerable y me
ofrecié toda una vida de placeres a cambio
del hueso que llevaba en una de mis manos.
Pero me extrafi6 que una criatura que decia
ser indestructible mostrara tanto recelo por
tan inofensivo objeto y me negué a aceptar
el trato. Furioso, el demonio se convirtio en
un gigantesco dragén y comenzé a atacar-
me a la vez que dos grandes estatuas blo-

ueaban las escaleras de la sala impidién-
jome la huida. Pero el ceremonial realizado
en el circulo de piedras habia convertido la
reliquia en un poderoso instrumento para
lanzar hechizos y, después de un largo y an-
gustioso combate, el orgulloso demonio fue
derrotado y devuelto al lugar del que nunca
debié salir.

Desaparecido el demonio la diabélica po-
sesion se desvanecié y Ecstatica desperté de
su suefio. La gratitud de su mirada y el calor
de su abrazo me demostraron que estaba fir-
memente arrepentida de los desastres que
habia provocado y que nunca més iba a ex-
perimentar con arfes mégicas que no domi-
naba. Ya nada quedaba en Tirich que la re-
tuviera asi que Ecstatica decidié
acompafiarme durante el resfo de mi viaje.
Todas las penalidades sufridas en esta aven-
tura de pesadilla habian merecido la pena
porque me habian traido el amor.

P.R.L

Entrevista con un elipsoide

e vez en cuando aparecen en el mo-

nitor de nuestro humilde ordenador

juegos que nos dejan con la boca
abierta ante la calidad, imaginacion y trabajo
de programacion que despliegan. Y «Ecstati-
cay maravilla desde el primer momento en
que lo ves: las formas redondeadas que tie-
nen los personajes cautivan al jugador y al ob-
servador, al igual que los decorados tridimen-
sionales por los que discurre la aventura. Y
mds que aventura a secas deberiamos decir
aventura con maytsculas ya que la ambienta-
cion, intriga y tension conseguidas son franca-
mente buenas. Uno se siente transportado
dentro de la accion que se desarrolla a panta-
lla completa, sin estorbos, sin inventarios ni
menUs: todo lo que vemos es todo lo que hay.
Solo aventura.

Y cuando hablamos a las gentes y las gentes
nos contestan nos maravillamos atn mds: voces
digitalizadas y sonidos ambiente no podian faltar
para acabar de redondear la ya de por si buena
impresién. Y entonces nos damos una vuelta por
la aldea perdida y nos vamos impregnando de la
magia y el horror del argumento, una historia de
pesadilla, a través de evidencias que encontra-
mos por doquier: casas derruidas, caddveres y
monstruos sobrenaturales.

Y el enemigo se nos echa encima y tras ar-
dua lucha cae al suelo; peleamos bravamente
como si un combate de boxeo —grdficamen-
te— se tratase. Golpes perfectamente ejecuta-
dos y movimientos sincronizados comao colo-
fon a ver morder el polvo al monstruo antes
con vida. Y tras un enemigo nos sorprende
otro, mds extrano atn y en el momento me-
nos esperado: de miedo, en serio. Y por si fue-
ra poco los decorados nos inducen a dejarnos
llevar por su misterio, tal es su perfeccion y
las distintas vistas que de ellos se nos ofrecen
no nos dejan obviar ni un sélo detalle.

Y, cuando por fin, con las manos cansadas y
doloridas de la lucha, nos relajamos para ver
el final del juego, nos asalta la sensacién in-
mejorable de haber pasado un rato muy en-
tretenido, unida a la certeza de haber disfru-
tado de un gran juego, aunque con un poco
de pena por lo corto que nos ha parecido ha-
biéndonos costado tanto acabarlo. Sacamos el
CD de su habitaculo y apagamos el ordena-
dor, no sin pensar si nos habremos dejado al-
g0 por ver.., para volverlo a encender rapida-
mente, y vuelta a empezar.

CS.G.

ORIGINALIDAD
GRAFICOS
ADICCION
SONIDO

DIFICULTAD
ANIMACION

Lo mejor es |a nueva concep-
cion de representacion tridi-
mensional de un juego median-
te los elipsoides.

Los angulos muertos que el
juego deja, pero que resuitan
inevitables en un entorno tridi-
mensional con distintas vistas.




Esta es una muestra de las “diabolicas’ creaciones co
cipado en el "endemoniado” concurso Infernos. La relacian
nadores es la siguiente: -
-Primer premiado; Raiil Gonzélez Ferndndez (Cantabria)
~-Cinco sequndos premiados; Antnmnllllmum[Sumlln],Hi_w'dq,__ oiio (V;
cia), Sergio Vila (Barcelona), Virginia Laguna ), (Murcia)
-Cinco terceras rnnuadns, José A. Bonmarh (Alicante), Jonathan Cuevas
(Valencia), David G‘nrrus (Cordoha), Cesar Serrano (Madrid) y Vicente Ale-
many [Alu:ania !
Enhorabuena a los ganadores y a los resianies concursantes os agradece-
maos vuestra participacion.
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audiovision

Por Santiago Erice

«zHay vida en Marte?» «Pesadilla antes de Navidad»
sangre nueva Los delirios de Tim Burton

N unca en
este pais

T im Burton es uno de esos geniecillos perversos y simpéticos
ha habido tan- cuyos delirios son aprovechados por la industria cinemato-
tos conciertos, _ grafica para ganar mucho dinero. Sin ir mas lejos, a tan peculiar
fanzines, com- - ' > ersonaje se deben “Eduardo Manostijeras” y “Batman”. Tam-
pafiias indepen- Eién es suyo ese musical fantasticamente animado que se titula
dientes, locales «Pesadilla antes de Navidad»: una coleccion de relatos onirica y

de ensayo o

grupos j6venes

como ahora; vy,

sin  embargo,

las discografi-

cas establecidas

y los medios de

comunicacion

les dan la es-

palda mientras

se lamentan de

lo supuesta “fal-

fa de creatividad” de la musica popular espafiola en 1994
(3serd acaso porque fodo lo que no sea El Consorcio les
suena a ruido?, zserd porque si la estética se aparta del
modelo Victor y Ana se convierte en politicamente inco-
rrecto?, sseré porque el punk perdié la batalla y los dino-
saurios siguen dominando la tierra2). Aunque sélo sea
porque las tres preguntas se responden afirmativamente,
no viene mal la edicién de un disco como «3Hay vida en
Marte? (Una audaz seleccién de nuevos grupos)», en don-
de ocho bandas tienen la oportunidad de mostrar dos te-
mas cada una.

Ahi esté el surrealismo punky del grupo de Cartagena
Kante Pinrélico, el pop-rock més convencional de Malpa-
raiso, los sonidos surefios de M-Clan, el mestizaje de Nur-
ses, el rock duro adolescente de Cruces de Hierro, el foque
més popero y britanico de Los Paramecios, el rock and
roll stoniano de Manosucias y el “aire Peppers” en inglés
de Holiday Fleet. Una recopilacion que demuestra que en
este pais hay mucha gente que no pierde el tiempo con el
karaoke de Tele 5.

Séptimo Sentido
Entre el Grunge y los Pecos

Q ve un dlo como Séptimo
Sentido sea apoyado a fon-
do por una multinacional discogra-
fica demuestra por dénde van los
tiros comerciales y las modas del
momento. Ellos son Joselo Esbri —l
rubio, el que canta-y Erich Pahl
—el moreno, el de la guitarra-, lle-
van el pelo largo, visten distingui-
damente destartalados de marca,
y su fisico vuelve loco al sector de
las nifias bien de Santander (y
pronto al de toda Espaia). Ellos in-

terpretan unas canciones con arreglos oidos en los discos de .

Nirvana, letras de temética ya ensayada por Los Pecos antes
de ir a la mili y melodia sobre-endu|zocra con sacarina. El
grunge ha deslumbrado, “lo alternativo” mola, el rap no chi-
rria y el rock es una nana para bebés llorones.

Eirch y Esbri llevan varios afios intentando hacerse oir en los
ambientes musicales de Santander. Antes de fundar Séptimo
Sentido, el primero formé parte de Wictoria, y el segundo de
Accién Suicida, Dantescos o Sindrome de Abstinencia (en cual-
quier caso con nula repercusién popular y comercial). Ahora la
oportunidad de la fama ha llamado a su puerta: las revistas de
fans solicitan sus caras y las emisoras radiofénicas més jovenes
emiten sus canciones. El grunge y Los Pecos dejaron de ser li-
neas paralelas para fornarse en curvas que se enredan.

68 MICROMANIA

perversa para reir y llorar, disfrutar y estremecerse; un mundo mégico
jue no hubiera sido posible sin la tecnologia cibernética y los cuentos

e los hermanos Grimm.

Dicen que «Pesadilla antes de Navidad» es capaz de provocar suefios
poco agradables en los més pequefios de la casa. Dicen que el cine de
Tim Burton es como una caja vacia brillantemente empaquetada. Todo

depende del punto de vista. A lo mejor, lo que hay que hacer es qui-
tarse la mentalidad de chupatintas y arriesgarse a sofiar: creer que es posible secuestrar a Santa Claus, que la Navidad sin
nieve no es Navidad, que la magia existe y que la mentalidad de los adultos es, aparte de otras muchas cosas peores, més

aburrida que una carrera de tortugas a cémara lenta.

Loquillo
Corazon de poeta

A fios y afios de rocker,
derrochando  tupé,
enfundado de cuero, enga-
tusando con América,
acompafiado por Los Tro-
gloditas..., y ahora va y se
nos hace cantautor. A José
Maria Sanz, Loquillo, El Lo-
co, Don Locq...je ha salido
su vena POETICA (asi, con
maydsculas) y ha grabado
un disco ti?uﬁ;do «La vida
por delante». Ha cambiado
a Elvis Presley por George
P Brassens. A las “cabras”
B | por desgastados poema-
rios. A los marginados de la ciudad por las ratas de biblioteca.
A los coches de choque por las tabernas de barrio.
Apoyéandose en Gabriel Sopefia, que ha puesto misica a la
lirica, el “neu de El Clot" interpreta doce poemas escritos por
Jaime Gil de Biedma, Octavio Paz, Pedro Salinas, Pablo Ne-

“ruda o Cesare Pavese, entre otros. A ritmo latino o de jazz, a

“lo Pi de la Serra” o @ “lo Sinatra”, al son del rhythm and blues
o a modo de himno combativo, el Loco muestra ofra cara de su
personalidad y demuestra que en el siglo XX (50 estamos ya en
el XXI?) todo vale, que la CULTURA (también con mayGsculas)
se nutre de una mezcla resultona en la que da buen sabor tan-
to «American Graffitti» como el Gltimo Nobel. Dicen los post-
modernos de furno que corren malos aires para la poesia, 3por
qué sera que los estOpidos siempre se equivocan?

«Juego NMortal»
Un asesino muy particular

T R L 0s avances tec-

nolégicos crean

asesinos cinemato-

gréficos muy particu-

lares. La imaginacién

de los guionistas es

fertil y la linea que

separa la ciencia de

la ficcién, cuando de

predecir el futuro se

trata, es tenue, tal y como demostraron Julio Verne,

con acierto, o lsaac Asimov, con abundantes mete-

duras de pata. En «Juego mortal» el protagonista de

la historia es un joven fandtico del cine de terror que

disefia un videojuego a través del cual asesina a una

persona. Y no desvelamos més del argumento para

no aguar la fiesta a quien todavia no haya visto el
largometraje.

Realidad virtual, ordenadores, fans, masica potente,
misterio, videojuegos... Un amasijo de elementos muy
de actualidad entre los gustos y aficiones de la ju-
ventud occidental. Dirigida por John Flynn, «Juego
mortal» ha sido interpretada por Edward Furlong,
Frank Langella y T. Ryder Smith en sus principales
papeles. Una pelicula para ser disfrutada sin prejui-
cios y con el animo de pasar un buen rato que con-
tiene todos los ingredientes para convertirse en un
“filme de culto”.

Tahires Zurdos, Rock con ojos de mujer

E | rock que practica Tahtres Zurdos tiene ojos de mujer; los de su lider y compositora Aurora Beltrén. Y en su nuevo disco,
«La caza, vuelven a salir a la luz los suefios, obsesiones y demonios de la navarra: la ambivalencia de los sentimientos

ta y foca
vier “Puntxes” (bateria).

humanos, el amor que redime y purifica, la miseria que nos rodea, la esperanza que
nunca se f)ierde o la misica como motor de una vida (la suya). Junto a Aurora, que can-
a guitarra, estén su hermano Lolo (guitarral), Juan Manuel Ugarte (bajo) y Ja-

Los origenes de Tahtres Zurdos habria que buscarlos en Belladona, banda compues-
ta exclusivamente por mujeres en la que milité Aurora. Fue a finales de 1987 cuando
nacié el grupo como tal. Una pequefia discogréfica vasca, Oihuca, edité su primer mi-
ni-elepé y el album «Tahgria». Después ficharia por una multinacional y llegaron discos
como «Nieve negra», «Arido» o eFrecienre «La caza». Tahtres Zurdos sigue siendo un
grupo de gustos musicales eclécticos; su rock de clara melodia ha encontrado referen-
cias en gente tan dispar como Aerosmith, Neil Young, Bowie o Janis Joplin.
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SHAREWARE - 650

SHAREWARE - 650
REGISTRADA - 6500
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Sound BLASTER 16 Value Edition

DISFRUTE DE UN SONIDO ESTEREO DE ALTA CAUDAD EN 16 BITS. S ACOMPARIA DE SOFTWARE PARA

BLASTER P
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JAZZ JACKABBIT

SHAREWARE - 650
REGISTRADA - 5990

SHAREWARE - 650
REGISTRADA - 5500

180 EMULATOR

ONE MUST FALL

FRIENDHARE

BLAKE STONE

SHAREWARE - 630
REGISTRADA - 4500
HALLOWEEN HARRY

RAPTOR MYSTIC TOWERS

SHAREWARE - 650
REGISTRADA - 4500

_SPEAR OF DESTINY

A - 650
REGISTRADA - 8600

T T
REGISTRADA - 6950

MANIPULACION DE SONIDO Y DE DESARROLUC DE APUCACIONES ORIENTADAS AL MISMO.

DERECHO PUEDEN SER INTERCAMBIADOS O MEZCLADOS:
* AMPUFICADOR CON CONTROL DE GANANCIA AUTOMATICO!

* PUERTO MIDI/ JOYSTICK ESTANDAR.

o

Sound BLASTER 16 SCSI-2 ASP

UN INTERFACE ESTANDAR INDUSTRIAL Y UN SONIDO ESTEREQ CON CAUDAD
FROFESIONAL CONVIERTEM LA SOUND BLASTER 16 SCS1-2 EN UR MVANZADO. (§
SISTEMA MULTIMEDIA DE MAYIMO RENDIMIENTO Y ALTA INTEGRACION

m Sound BLASTER AWE32

LA NUEVA GENERACION EN TECMOLOGIA SOUND BLASTER, LA SOUND
ELASTER AWE32 PROPORCIONA, SINTESIS AVANZADA WAVEFFECTS DE EMU,

(45.900

OFRECIENDO UNA CALUDAD MUSICAL EXCEPCICNAL ASOCIADA
NORMALMENTE A ESTUDIOS PROFESIONALES DE SOMNIDO

Video BLASTER

CONLAV BLASTER CREARA IWPRESKINANTES 99
CICNES MULTIMEDiA, PUEDE MOSTRAR
G AMMADAS ¥ CEFTURAR @;,Q
IMAGH 145 DESDE DIFERENTES FUENTES,

EDMARIAS, ADAFTARLAS E INTEGRARLAS CON GRAFICOS,
SONIDO, ANIMACIONES ¥ TEXTO.

GAME BLASTER CD16

L GAME BLASTER CD14 CONVIERTE SU ORDE! ENUN
SISTEMA ARCADE. INCLUYE UNA SELECCION DE LOS MEJORES JUEGOS Y EL
EQUIPAMENTO MULTIMEDIA NECESARIO PARA DISFRUTAR AL MAXIMO.

+ TARJETA DE AUDIO ESTEREQ. DE ALTA CALIDAD SOUND BLASTER 16.

& UNIDAD CD ROM [IGUAL MODELO DEL KIT CD ROM|

+ JOYSTICK DE ALTO RENDUMIENTO CON EMPUNADURA ERGONCMICA,
GATILLO, BOTONES DE DISPARD CONMUTABLES, AUTCDISPARC Y VENTOSAS
PARA ESTABILIDAD Y PRECISION EN EL CONTROL

# SE INCLUYEN ALTAVOCES ESTEREO,

= DRIVERS PARA DOS Y WINDOWS 3.1 COMPATIBLE CON OS/2 2.1,

* SOFTWARE INCLUIDO:

HARDWARE OPCIONAL

ASP 11900 SB MIDI KIT 8900
(CABLE JOISTICK DOBLE 1950 WAVE BLASTER 39500
CABLE ATENUADOR MEZC 1950 MIDI BLASTER 39500
S8 MIDI BOX 15600
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FPADRE WARIANA, 24

CALLE SOLEDAT, 12
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C. SANT CRIST 51-57 (SANTS)
TEL: 295 69 23

FZA. DE ARRIOUIBAR, 4
TEL: 41034 73

S. SEBASTIAN 5§
=

SALLE AMARA

oAz

AV. REYES CATOLICOS, 18. TRASERA. P! STA. MARIA DE LA CABEZA,
TEL: 24 05 EL: 527 82
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ta Cruz de TENERIFE

CALLE MONTERR, 32.2°
TEL: 5224974

VIGO

[T

|

ZARAGOZA

TEL: 804 0872

ZARAGOZA MURCIA

TEL:514 39 98 TEL: 454 48 97 TEL: 412 63 10
Mastoles MADRID  Torrejon MADRID  Tres Cantos MADRID  Fuengirola MALAGA
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PARQUE VOSA, 24 AV DELACONSTITUCION, 90 EDIFICIO EL ZOCO (POSTERIOR) CALLE ALEWANIA, 5
MOSTOLES, TEL: 617 1115 LOCAL 64, TEL:6779024 AV, COLMIENAR VIELD.S, PUEBLOS TEL: 6825 82

CALLE TORO, 84. CALLE AUTONOMIA, 3
TEL: 2616 B1 EL:472072

Palma de Mallorca SEVILLA

SABIND BERTHELOT, 4
TEL: 201254

PAMPLONA

PLAZA DE
LA PRINCESA. TEL: 220338

Coslada MADRID BUENOS AIRES

" MAANR, 504. TEL: 3749538
LGDIG0 POSTALE.P [1017)

TELEFONO DE PEDIDOS
|EN ARGENTINA

GENT. COMERCIAL INDEPENDENCIA
PLANTA 1. TEL: 218271

EPIC PINBALL

e
SHAREWARE - 650
REGISTRADA - 9600

DUKE NUKEN I

ARE - 650

WOLFENSTEIN 3D

REGISTRADA - 4500

» CONTROL POR SOFTWARE DEL NIVEL DE GRABATION, NIVEL DE
REFRODUCCICN, AGUDOS, GRAVES, GANANCIA DE ENTRADA Y DE SALIDH.
* ENTRADAS DE INEA ESTEREQ, CD AUDIO ESTEREO, MIDI Y MICRCFONG.
TODAS LAS FUENTES PUEDEN SER MEZCLADAS, LO5 CAMALES ZGUIERDO Y

« INTERFACE MIDLQUE SCRCRTA 05 ESTANDARES MPL-40T UART ¥ SOUND
BLASTER MIDI. DISPONBAE EL ADAPTADOR MiDLCON SECUENCADOR.

INTERFACE CD-ROM PARA LA UNIDAD DE CREATVE.
» DRIVERS PARA DOS Y WINDOWS 3 1, COMPATEIE CON OS/2 2.1
» TOTALMENTE COMPATIBLE CON SOUND BLASTER

Video BLASTER FS200

CON LA VIDED BLASTER FS200 PUEDE CAFTURAR Y MOSTRAR TANIO

WIDED ANIMADG COMO IMAGENES CONGELADAS DESDE

VARIAS FUENTES DE ENTRADA, EDITARLAS, PROCESAR 59 99
LASE INTEGRARLAS CON SONIDO. ESTA TECHOLOGIA \_'-' >
SE UTILIZA PARA, LOS SISTEMAS MULTIMEDEA -

MAS AVANZADOS Y EN L MONITORIZACION DE VIDEO

Advanced

GRAVIS

EXPLOSSION 3
DE REGALO

ANTONIO SANGEHIS, B

(SECTOR DELICIAS). TEL: 53 61 56 TEL211

ESCANER MOTORIZADOS

ESCANER DE MANO
ESCANER ETTIID escanek color
756 ESCALAS DE GRISES MOTORIZADO 24 BTS

(SCANER ESCANER ESCALA DE

32 BLANCO Y NEGRO @GREES MOTORIZADO
ESCANER COLOR 24 BIT: -

168 mlones d colres CEEQRD 15 o2 excners
RATON 3 BOTONES

2 1uGaDOREs. QLRI
CON INFRARROIOS
1 JUGADOR 6900

CON INFRARRGIOS

« SINTETIZADOR MUSICAL FOR Fi EN ESTEREQ CON 20 YOCES 4 Y OFERADORES.

GONZALEZ ADALID, 14 BAJD
9 66

* MEZOLADOR DIGTAL-ANALOGIO0 CON CONTROL DE VOILMEN

WODADDECREATE.
DRIVERS PARA DOS Y WINDOWS 1.1 CONPATILE CON 05/2 2.1,
MOHO

PINTOR BENEDITO, 2
TEL: 38042 37

o o o lo o PRCOSPANA OO

WARPYersionI e O O O

New'
Bonp

* Sistema operativo 32 Bit
Muyltiarea reol
+ Ejecula fodas las
oplicaciones DOS y
Windows
* Amplia soporte
multimedia
» Lenguoje REXX
* Programas de Gesfion
profesional fncluidos:
Procesodor de fexios
Hoja de calculo
Base de dofos
Informes

Comunicaciones

Envio/recepcion de fox
exion compuserve

Conexion Internet

e SOUND BLASTER 2.

Sound BLASTER 16 MultiCD ASP

ESTA VERSION DE SOUND BLASTER 18 INCIUTE TRES TROS D€ INTEIFACES PARA
CD-ROM (MUITICD} Y EL PROCESADOR DE SENAL A/ANZADO) (ASP) ADEMAS DE
TODAS DE TODAS LAS CAPACIDADES DE LA SERIE SOUND BASTER 18, ELASP
REDUCE LA CARGA DE TRABAID DE Ua CRU ENUN 60%.

CUANDO SE ESTA GRAEANDO SONIDO EN CALIDAD (D,

ADEMAS, PERMITE COMPRIMIR Y DESCOMPRIMIE POR

HAPDWAKE EN TIEWPO REAL Y TAMEEN PRESENTA CARACTERISTICAS
AVANZADAS TALES COMO B EFECTO GSOUND AUDIO EN 1807,

Sound BLASTER 16 MulticD

WWTERFACE CDROM MULTFLE FARA LAS UNDADES DE CREATIVE CRS23 Y €563, 06
SONY COUSIA, ¥ DE MTSUM CRMC-FID0] Y CRMCALROS !

KIT CD-ROM

DISCOVERY CD16

INCORPORA EN LN PAGUETE TOB0S 105 ASPECTOS IWPORTANTES D€

JAATWEDIA. DISCOVERY CDI8 ES UN SISTEMA COMAEIO CONLN
HARDALE ARUCACONES

FASCRMANTE! Y SOFTWARE.
PARA APROVECHAR LA TECNOICGIA MULTIMEDIA.
¥ TARJETA DE ? DE ALTA CALDAD &C 16,
= UNIDAD CD-ROM [IGUAL MOOELO DEL XIT CD ROM)

¥

MOSTRAR LAS PRESENTACICNES MU
AMPLL SELECCICH DE FORMATOS,
EN COMBINACION CON VIDED ELASTER FORMA.

AEDIAEN

o o

CD TRIPLE

CREATIVE TVCODER

CONELTVCODER PUEDE VISUALZAR LAS IMAGENES EN LA
PANTALLA DELTV Y GRABARLAS EN UN VCR SE PUL

TANDAR DE VCR.
UN SISTEMA.
COMPLETO DE TULACION Y FROCESQ DE VIDED

TRANSFERENCIA /:
TIEMPO DE Ac&mss
COMPATIBLE SOUND BLASTER

N N N B N B B B B B B B N

|
VELOCIDAD TEAC I

II-I-I-I-I-I_-l-l-l-l-I-I_l-l_l_l—'l_l_rll—l__l_ll
B

CENT. COMERCIAL LOS ARCOS
LOCAL B-4. TEL: 467 52 23

MODEMS

C. PEDRO DEZCALLAR Y NET, 2
LOCAL 8, TEL: 726071

MODEM/FAX 22 BIS inferno 5600
IMODEM/FAX 22 22 V23 exterma 9500

MODEM/FAX 32 BIS V23 inferno | 4400
MODEM/FAX 32 BIS Y23 extemno 14400

C. PINTOR ASARTE, 7  CENTAO COM. "LA RAMBLA DE CUA"
TEL: 271806

22500
27500
29900

o o o [MPRESORAS
EPSON LX300 B/N - 24.900 STYLUS COLOR
- 89.900-

COLOR - 34.900

9 AGUIAS, 264 CPS, 720 999, 240 CPS,
80 COLUMNAS ALIMENTADOR 100 HOJAS -
HP DESKJET 520 - 49.900 HP LASERJET 4L a_o HEEL MHE!E L"E o o o
HP DESKJET 500 COLOR - 57.900 -94.900- CO-ROM y foretn de sonido, s8ka necesios una Reel Magic

GAME STAR DELUXE: PC-7.990  PHANTOM 2: PC-3.490

PC EXTRA: PC-4.950

CAJA DE 10 DISCOS 3 1/2 HD
FORMATEADOS

HEWLE

PACKARD

C. HONDURAS 3

* PROCESADCR 486 DX2 66 Mhz
= CACHE 256 Kb
* DISCO DURC 428 Mb
* 4 Mb RAM
* DISQUETERA 3,5"

¥ ver las nuevas pe

TT

O oo

JOYSTICH  AMIGR / PC

ANALOG EDGE Il: FC-3.900

AXYS: PC-5.350

ANALOG GRAVIS: PC-7.990

FLG!

[

Y-ahoratambién
_ en Argentina

MONITOR 14" SYGA COLOR »

ALITRVOCES

ALTAVOCES
PARA MONITOR

.
.

# gz e

-

UL

486 DX2 66

M5-DO5 6.2 =

0,28 MM 1024x768
BAJA RADIACION
TODO VESA =

una dimension realmente molimedio a tu ordenador, Podras

Reel Magic (
DRAGON LAIR
SPACE ACE

=
nEE J@

4990
LORD OF RINGS 6990
RETURN TO ZORK 6990

o = = |

14.990]

PYTHON: A/PC-1.995

PROVINCIA e
CODIGO POSTAL ...

MARCA TU SISTTEMA

L 1prc31/2
[ ] cDROM
[ 1 AMIGA

[ 1 vibEO
OTRO

GASTOS DE ENVIO POR CORREOQ - 250

TOTAL




e HAZ2 TU PEDIDO POR TELEFOND O UTILIZA EL CUPON DE FPEDIDO

® 1S)OI no bEiEs bE MIRAR ESTAS ORERTAS

EXITENCIAS LIMITADAS EXITENCIAS LIMITADAS EXITENCIAS LIMITADAS

VENTA POR CORRAEO

TRANSPORTE
URGENTE

TE ENVIAMOS TU PAQUETE POR AGENCIA DE
TRANSPORTE URGENTE A TU DOMICILIO
POR SOLO 750 PTAS. (SOLO PENINSULA)

Y SI TU PEDIDO SUPERA LAS 20.000 PTAS.
EEEEEEE TE LO ENVIAMOS SIN GASTOS DE ENVIO
[PENINSULA Y BALEARES)

» 2 'f' . v 1
LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20 H/ SABADOS DE 10,30 A 14 h. FAX: (91) 380 34 49 : : e s i ‘2‘?" SR L TR A

=

Ak

PC31/2 - 1495 PCJ 1/2 - !995

PVP - 1.995 PVP - 2.495
DBZII-OSMFJORE DBZ9 GUERREROS DE

FC31/2 - 1200
F-16

3 | > - J - =
PVP - 2.995 PV'P 1.995 - PVP - 1.995 PVP-1.995 PVP - 2.995
LLEVATE UN PIN GRATIS POR LA COMPRA DE UNA PELICULA MANGA O ANIME.

Y S| LA COMPRA ES DE DOS, GRATIS EL VIDEO "ASI SE HIZO AKIRA"

MUNDO RUMIKD "VIAJE POR ELFUEGQ" 1995 DBZ1 LA LEYENDA DEL DRAGON XEROX 1995
LA HEROICA LEYENDA DE ARISLAN 2 2495 DBZZ LA BELLA DURMIENTE 1995

FIST OF THE MORTH STAR MANGA

ION TANK POLICE MUNDO FUMKO "LA DIANA RUISERA" 1995 DBZ3 AVENTURA MISTICA 1995 - : =
VAR 103 ensmAN 2995 DAZE GARLCK JUNIOR INMORTAL 1995 _PC31/2 -2495 2 FC31/2-19%0  PC3I/2 1495 PC31/2 - PCai/z
MUN )DO RUMIKO "MERMAID FOREST 1995 DAZS EL MAS FUERTE DEL MUNDO 1995
CUIN 2995 DBZS LA SUPER BATALLA 1995
2‘;3 9 DBZ7 EL SUPERGUERRERO SON-GOKL) 2995
Lot 2 2995 e e e i
ﬂ%d i 2795 ROBOT CARNIVAL DATI0 ESTALLA EL DUELO 2R 1995
ULTIMATE TEAGHER 1995 CABAUEROS DEL ZODIACO 1995 Da7)1 1OS GUERREROS DE PLATA 1995
ol il g 1995 BUBLEGUM CRISIS 1995 LT T
FaoKs L, U3 wackos 1 RSODICS3 v 4 2995
; MED MEGAL ek 7995 KIMAGURE ORANGE 1995 TETSUO 2995
BOGMED MEGALOROUS 2 1995 NADIA 1595 TETSUO2 2995
e e 2495 RANMAT/2 2495 ROBOCOP d 7995
ﬁoﬁ% i oA DE ARSIAN 2495 BUBBIEGUM CRISIS 2Y 3 1995 BRAINDEAD 2995
555 2995 MACROS Il [EPISODIOS 1 Y 2) 1995 VIOLENT COP 2995
omN T995 MACROSS Il (EFISODIQS 5 Y 8) 2995 MORTAL ZOMBIE 2995
L 2495 RANMA 1/2 "COMO AGUA PARA. 1995  LEPRECHAUN LA NOCHE DEL DUENDE 2995
A v 2995 PORCOROSSO 2995 HONG KONG WAR 2995
Y 4
F ECHANTA L FETCHE Wk » TN = GOBCRGS + TRANDIA »
ﬂ.!l;%““ AN AVENTURA » |LRE OF TEMPIIESS » !‘IIMIU
STACHCATE » ATHAA VA S0 1E AT MOCE, = LA V1 (HERTMOCK] . - ; 1 FC31/2 - 1200
+ WATWORES » MAPAS THE EVE OF THE BEHOLDER 1+ MARRS ETERNAM » Pl : mpcamai&;m . FC3 /21955 4 PC3 121200 /i
AR KYEANCUA + MAPAS SHADCWIANDS « MATAS STHOICATE JACK NICLAUS W JIGSAW PINUPS
TOMO 3 - 2995 F it
1 (CRUESE FOR A CORPSE + TLIE 1+ EIVBA  FUITURE WAKS = INOCENT = 1057 4 r [ A INTERNATIONA
10 DISCOS 3 /2 4 T SARTE « THE SECRET OF MOMICET ISAND THE SHALIOW CF THE : A2 B ERNAII ; :
- 995 - COMET » SWON THE SORCERER » VEI OF DARKNESS « MATAS DE EVRA » i { =4 I CHAMPONSHIP
10 DISCOS 3 1/2 HD s ‘ ; :
TOMO 4 - 2995 : : GOLF

XGB + KING GUEST W « LEATHER GOONESS OF PHEROS » LA IEYENDA DEDIEL » P -
PRINCIE DE FERSIA 2 « RETURN 10 208K » SHADOWCASTER » SR TRECK » 5 F 7 y
THE 7oh GUEST = THE DARK HALF » THE BAIRICAM = ULTIMA VI + UCTIAGA Wi = /2 - A PC31/2 -975 PC31/2 595 PCI1/2 975  PC31/2 1995 PC31/2 -975

o bty L e el ; KNIGHTS OF SKY GODESES ] LIBRO DE LA SELVA

SUPER I mzm

TENEMOS JUEGOS DE SPECTRUM, TOMO 3 - 2995 : %

147 990 ; ATARI PC 5 1/4, AMSTRAD, C-68, MSK = o et s

¥ ’:" Sy ey wy MAX » STAR TREK E = THE NMORTALMAPAS « WAINE § WORLD » TOMO NUEVD
ﬂ GAMEBOY —=< < 395 Pids, TOMO 6 - 2995

ém ]CONSULTANOSE A‘MIirii@?ﬂ%ﬁ?ﬂﬂ?W'!{?ﬁﬂﬂllm”‘hmtﬁfﬂ

HEUADALL 7 » L ABATEA DEL CRIMEN « MEST » R H LARCLAVES = R — 2 - = = =
« THE HAND OF FATE -mxérxim[l‘mfmml-m,\snemm PC31/2 975 PC31/2 - 2495 PFC31/2 - 1295 PC3'U‘2 2495 FC31/2 -975 PC31/2 -975 z PC31/2 - 975

PC31/2 - 975

(]

YFairs

’,&
iy

FC3 1/2 - 2495 2 3 PC31/2 - 2495
« VIAJE AL CENTRO PACKTOP 10 d PARIS DAKAR.
DE LA TIERRA ) =

PYE - 2990
WORLD CUP USA 94

.| | el =
PC31/2 - 1495 PC31/2 1995 PC31/2 <975 2 * 3 PC31/2 - 1995
PUSH OVER RED HELL 3 SHADOW OF THE COMET

NECESITA

SELLO

A franquear
en destino

Respuesta Comercial
Autorizacion n® 11.641
BO.C.yT n°39

del 19 de Junio de 1.992

FC31/2 ms PC31/2 - 2495 PC31/2 - 2495
STORM MASTER STREET FIGHTER Il

PC31/2 -975 PC31/2 -1995

MAIL VXC

VENTA POR CORREO

Apartado n® 1.308 ED.
28080 MADRID

PC31/2 2495
WWF EUROPEAN

.- s ik =2 ! -
PC31/2 -975 PC31/2 -975 PC31/2 975 PC31/2 -975 PC31/2 - 1200 PC31/2 -975 PC3I1/2 -975 FC31/2 1990 PC31/2 1200 PC31/2 - 1495

hl_l_l_l-l-l-l-I-I_l-I_I-I-I-l-l_l_l-l-l-l-
|
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P2 STA. MARIA DE LA CABEZA, 1. “ TORO, 84. GONZALEZ ADALID, 14 BAJO CENTRO COMERCIAL

MADRID. TEL: (CenTRD) Sauaimabcs ; % i21 CeEnTrD) "LA RAMBLA DE COSLADA" LOCAL 3.

L: 527 82 25 SALAMANCA, TEL: 26 16 81 MURCIA, TEL: 21 19 66 S . HONDURAS, 11. COSLADA

g / . —_ e {HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO!

MADRID, TEL: 522 49 79 SAN REBASTIAN, TEL: 380 42 37, VALENCIA E EEEEEEE
TEL: 47 40 72
4 £ ; L)

PADRE MARIANA, 24
ALICANTE. TEL: 514 39 98

SOLEDAT, 12,

e Tyt
EmmLD /4 BADALONA. TEL: 464 46 97

SABINQ BERTHELOT, 4 PARANA, 504, TEL: 374 95 38

C. PAU CLARIS, 106 (EenTrRD)

PARQUE VOSA, 24
BARCELONA. TEL: 412 63 10 MOITA

STOLES, (MADI
11

CODIGO POSTAL P.
U< BUINCS AR, C.P.(1017)

BUENOS AIRES (ARGENTINA)

RID) SANTA CRUZ DE TENERIFE
5 TEL: 29 1254

-
: : e ar
€. SANT CRIST 51-57 EDIFICIO EL ZOCO [posterior) 4" - : i C. PEDRO DEZCALLAR Y NET, 2.
SANTS. BARCELONA. AV, COLMENAR VIEJO. SECT. PUEBLOS (GTRa=ls) ¥ g B . e ESED W¥r==g7 LGCAL 9. PALMA DE MALLORCA. -
TEL: 296 69 23 TRES CANTOS [MADRID). TEL: 804 08 72 At e - - TEL: 72 00 71 I ; 2
AV, DE LA CONSTITUCION, 50 A A CENTRO COM. INDEPENDENCIA CENT. COMERCIAL LOS ARCOS ‘

FEA: DEARAIQUIBAR, 3 LOCAL 64, TORREJON DE ARDOZ  (CTTRa=lD) PLANTA 1 LOCAL B-4. SEVILLA, : ; - -
BEBAC. TH:310 34 73 MADRID, TEL: 677 90 24 =tk ZARAGOZA. TEL: 31 8271 TEL: 467 52 23 b e

C. ALEMANIA, 5
FUENGIROLA [MALAGA)
TEL: 58 25 B2

ANTONIO SANGENIS, 6 £ &4
C. PINTOR ASARTE, 7
SECTOR DELICIAS) CENTRO) [ BTN,
n}\mzu. TEL: 53 61 56 2 / PAMPLONA. TEL: 27 18 06

AV. REYES EATOI.ICDS, 18. (Trasera)
URGOS.
‘IEL 24 05 47

AMIGA

L
Oue. cHas visto los | = — No fe lo pierdas
descuentos de Mail? / ...jcorre lavoz ATRAN P
el * fienen desciienio . BURNNGRUBBR 5490
DE DESEUENTU ain S
F117A 8595
§ IASTACTIONHERG 3550
CANNOXN F PIMBALL DREAMS 5150
FODDER : : . y TORNADO 7990
AW O

PC-7700 - 6995
CD - B700 - 7845

DESERT STRIKE
=

HORTAL

]
BVE- 7590 FYR- 590

AMIGA 1200 ‘
{ ; i BODY BOOD GALACTIC 5770 ‘
FCa172 4195 PR - PC - 578 PC PC 3 PR 3 TN ~ : ‘ BURNING RUBSER 5450 ‘

CDROM - CONS ' CD ROM - 4445 : DANGEROUS STREET 8450
FUGHT SIMULATOR 5.0 o g : i i ¢ MORH 350

2@ 54, . - q 3 g A OFERTAS
. [ i ] . 3 | NACIONAL
7 Uit o =~ i | o E | i
: PC3 1/2 - CONS : ; C - ; E ;
D - Beer - 5305 ) g @
i KING'S QUEST VI )
— i —s e - -

* MOVIE SELECT * ARTS AND LETTERS

A 7195 . SHERLOCK HOUMES « FANTASIAS 7000 FONTS
CD DE LUKE 4 PACK 5590 * SPACEQUESTIV  » BATTLE CHESS ENMANCED
CICA SEFT 94 0
it fiid SOLO PARA ADULTOS

1
]
7 COLORS + paasy !
PUVES  + FUP T & MAGNOSE |
ARACHNOPHOBIA  » GOOFY
NOMNO  + ADGDREAD |
BLOB * KULERBALL I
| - BI T 2 = i 3 - s ! : i - BUMPYS cmps 1
PC31/2 - CON: PC31/2- CONS - FC PC - ] - FC - PC - 598 - - BT PC - (39 - 5995 PC- ZPX1- 4445  PC-) = 4295 e 5 BUNNY BRICK = PARAGUNDING
CD - B8y - 8095 CD - 18] - 6295 : €D - 508 - 6295 CD - 5060 - 5395 CD- 12980 - 11595 ? €D - p9aY - 6295 o Bic 4295 500 HEAT : » PUTTY |
MIGHT & MAGIC Il MIGHT & MAGIC IV~ MIGHT & MAGIC V PACIFIC STRIKE _PACK THE LORDS OF POWER_ PC BASKET 2.0 PIRATES GOLD QUEST FOR GLORY 1 CRAZY CAR M
2 : = = g - * SMURGA 1
CYBERCOM » THE ADVENTURES
DICKTRACY  » TINY SWEEKS
DOUBLE BUG « VAOME i
L 1.495 S
COOL WORID |
CHICHENTTZA |
(CHRISTMAS LEVMMING |
DARKMAN
DAY .
EIVIRA forcode] |
: = e, = 2 - HARDRIVN
B 7 e
CD 2 - 5395 cn TBegs - 8995 CD - 23 - 6295 A
PACK SWIULATION BEST
ULTIMATE BODY BLOWS 5 WALLS OF ROME  WING COM. ARMADA X WING IMPPURSUIT PAPEREON I
THEME HEINTE ‘ PUSH OVER
PARK
- RACE DRIUN
—_
'.\‘; st ¥
ATy THNDER HAWK
y w7 : WRESTIEMANA
PC 7195 - 71 PC - 294 - 6295 C - P £ - pos - 62 PC 5395 5 - 5395 - ; S 3495 NGRS -
78287195 CD-9G@- 7195 s 5 (<] 5845 D299 6295 d D 39286295 B WINGHAR00-2995  CO- 500 - 6995 |
0 0 0000000 O0DO0DODOOOOOTGOONOnNao ROM C0 ROM nnunnunnnnn
T GUEST - 4590 AEGIS - 11595 BIUEFORCE-4995  BOIOODNET- 9990  BODY COUNT-4295 BUZZ ALDRIN'S - 8545  CASTTLES i - 3490 CD BASKET - 4445 - - _ Ll
- L - A K 5 cwmlmms UTILIDADES, APLICACIONES WS R e SIaL, y 101 ONLY THE BEST GAMES TOP TEN PAK smvg'sr FIGHTER SERIES
¥ y p o . P R T D hOOM | 2 ! P "
AARCHTECTURE & CONSTRUCTION 2490 gﬁug;n«wm j EPIC PhiEALL - e |
CARCAIURAS CLASICAS 1990 et ot 1
v RIS sep | TOASSIORGOS ki
CORLIROPOTOS SAMRER 1950 :%S;Sm SPEAR OF DESTINY
GUINESS 1954 10755 : i
ONE GG Ymuchas '
KODACFHGTO (D gh. | || SHAISHRORDS o
NG AIONGLOVININTHE S0 2090 :::?:mw gg |
SING ALONG TOP 80-5¢ » e i
BiGANGIRNN B0 | suecusie o PACK 10 CD-ROM i
AN 90 S coomaas 11 8095 volamen 7
SPACE & ASTRONOMY 3990 g el :
” TOP TEN PACK 5990 HUEVD |
WING COMMANDER |/ 5590 «PCKARAOKE » MSMULTIMEDIA JUMPSTAR 1
WORLD CUF USA 94 5395 *ROCKRAP'NROLL + HOME MEDICAL ADVISOR |
1
1
1

i L N | prmpe————
p L
s folil Pt :z volumenl  supER
MEGA WINDOWS 3 290 o BRECIO! 990
PEGASUS 5.0 1990 BABY'S GOT BUTT 5450 » DOOM
SHAREWARE STUDIC 1Y app | HONDEREVER 4450
SUPER GAMES WINI 1950 | BUSTYRARESZ 3490
SUPER GAMES WiNl I Topp | CANDY ShAKER 3990
WINDOWARE Jaeg | CURSE OF CATWOMAN 50 |
VWANDOWS SHASEWARE ahy | PAHGEICLSSIORDES 0
WORLD OF GAVES wsp | DEEPTHRON % ‘
WORLD OF WINDOWS g0 | BT 3450
DOORS OF PASSION 3490 |
DREAM GIRLS 50 ‘
DREAM MACHINE &% |
GIRLS ON GRLS 3990
ALONE IN THE DARK £945 | HIDDEN ORSESSIONS 3490
CAPIOL HiL MPC 8990 | HOUSEOF DREAMS w0
CIVIZATION + RAIRORDTYCON 745 | INFERNO. 5990
CHESS MASTER 4000 S48 | KAMASUTRA 4490
MONKEY ISLAND - 4595 MYST - 7195 Y 95= - - ! - COMSARACY §745 | LEGENDSOFPORN I 2% s
s = = 3 = . ) 7175 | LUSTCOMECTION 0
DRACULA UNIEASHED. 3990 | MANENCUGH 90 - A
DUNGEON DUCK 8995 | MASSWEMELONS 3550 DE mmm =
ESS MEGA 2650 | MENAGEATROS 3490
FIFASCCCER 5395 | NEW WAVE HOOKERS 2 3490
GOBINS 2650 | NIGHTWATCH 50
GODZILA VS MEGALON 1990 | SENSOUS GRISIN 3D 3490
GUNSHIP 2000 7495 | X 3490
+ESCENARICS 335 | SEXESTWOMENON
INDIANA JONES 8945
JUTLARDS 9990
LANDS OF LORE 3995
LaRRY | 7%
LORD CF MIDMIGHT 390
MAELSTORM, 8995

GUIA TURISTICA
« JUEGOS EDUCATIVOS = CLIPART * PROCESADOES
PACKS DE SHAREWARE TR T gl sl o Mo e unm.m;smsvwwws S i
HIGHT WL




ePara el proximo afio esperimos "
dar contigd'saltos de alegria”

r
€O~ g

EREEEN R ERIEAATEL
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