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M E GAJ u E G o Sdlo para adictos
MORTAL KOMBAT 2

Los juegos clésicos del estilo de «Street Fighter 2» traen tras sf una
serie de programas que en muchas ocasiones vienen a ser plagios
del original. Sin embargo, nuestro Megajuego del mes de octu%re es
la renovacion del clésico antes citado. Con polémica o sin ella,
«Mortal Kombat 2» es un prrograma que no puede pasar de largo
por vuestras consolas.

ctubre es el mes en el que las cosas refornan a la
normalidad... Nos explicamos: fodos estdis ya de
vuelta, las compaiiias realizan numerosos lanza-
mienfos y nosotros fenemos muchas novedades y noticias
para llenar las paginas de nvesira revista. Y la actvali-
dad de este mes, traducida en portada, se llama «Inferno».
La vltima programacién de las compaiiias Ocean y D.I.D.,
que nos presentan vna avenfura galdctica con potentes
naves espaciales.

REPORTAJE: SUPLEMENTO os ofros fres grandes temas de este mes son viu-
E.C.T.s. AUT“MN 94 37 ESPECIAL ra, E'.rc"’.l'.s’ri fsig;ra;:. La f:ﬂ'a iﬁogréﬁcu :s::ﬁ:‘l,u

se celebra en Madrid, por lo que nosofros nos hemos

En la feria inglesa nos senfimos gz frafa de implicado por primera vez en dicho certamen, realizando
como en casa. Y no porque Fiag‘“‘?s un denso suplemento especial, lleno de las imagenes mas
sigamos las costumbres hogarefias G bl 3’“5 impactantes que se ven en el evento. Con respecto al show
briténicas de tomar un # con sorprendentes inglés, ;qué os podemos decir! Toda la informaciéon que he-
bollitos..., sino porque ya son A o mos podido recopilar os la adelantamos en primicia. Y la
muchos los afios que llevamos Sz,‘"?f“” de” a feria americana de Siggraph =ya lo veréis en el extenso
acudiendo a esta cita. Somos N Zrﬁo;‘ a d articulo que os llen_los preparado- sigue sorprendiéndonos
viejos conocidos alli, lo que nos . 199 ;’ t;r(‘)(lr © con sus creaciones infograficas.
mutﬁ;ﬂ;ﬁf r:lI Cigsegw primera vez desde su inauguracién, la principal I resto de la revista sigue su linea habitval: incorpo-
5 29 feria infogréfica de nuestro pais se celebra en rando el primer vistazo, el comentario crifico y el ané-
nformaros convenienjemente. Ese - Madrid y nosofros ponemos nuesto grano de lisis profundo de los programas mas l'nferesmy:fes ve
i Sl geniie (bl o arena en la misma. Recread vuesiros ojos con existen en nuestro mercado Agi no falfan las Previews qlos
nuestro cometido porque E.C.T.S. Autumn 94 ha cgrLcrfmdo o0 asis espaciculares imdigenies. sl dieoii g b;, it s % foe

sus expositores muchos rogramcscif muchas novedades. En ' 4 5.0,
definitiva, una vez més la feria londinense no son falla, ni Ware, los Maniacos del Calabozo, el Panorama Auvdiovisién

nosofros fampoco le fallamos. 8 9 HEI MD ALL 2 ¥, por supuesto, las Micromanias. Hasta el préximo mes.
a

PREVIEW

Las historias antiguas

INFERNO siemprenos hacen 6 ACTUALIDAD 74 MANIACOS

Sanacon lsjanas No sélo hay novedades en el DEL CALABOZO
. . o mundos. Pero en E.C.T.S., también nosotros tene- Si queréis llegar a ser unos ex-
Aunque resulte paradéjico, apartir de ahora el infierno «Heimdall 2» mos nuestra actualidad erfos en juegos de rol, entrad en
estard en el cielo. Mejor dicho, mucho més arriba del cielo ademds de sofar ‘ E)s |c}beri:‘|to? i Ferh:argén No

visible por nosotros. Estard en el espacio exterior, donde
distintas fuerzas galécticas luchan encarnizadamente para
conseguir el poder sobre las fuerzas enemigas. Esta es la

podremos viviren los g TECNOMANIAS os arrepentiréis
lempos en 10s que TOdCIS IQS novedudes en compo-

los vikingos viajaban nentes electrénicos y periféricos 75 PUNTO DE MIRA

accién que nos hasta apartadas para nuestros ordenadores Nuestra mirada critica se centra
ofrece «Inferno», tierras. La segundc parte del clasico “Heimdall” ' en «King of Dragons», «Jazz Jac-
¥ . 2 '
un programa cygntlc ademads czn |§1 p;rhcuhndaj d(? po.delr O SIGGRAPH 94 krobbit», «Zero To|erclr|ce», «Ur-
largamente NiviE a.ovenfur}: esde dos punfos de vista: e Un resumen de los secretos mejor ban Strike», «Overlord», «FIFA
ej?ercdo por los masculino y el femenino... guardados de la alucinante feria International Soccer», «Woods-
adictos a las americana de la imagen. tock», «Jump», «Dragon», «Ro-
beG”gS KING'S QUEST VI binson’s Requiem», «Sonic &
espaciales. 12 ART FUTURA Knuckles», «Slam Masters»...
; e

Ya ha comenzado en Madrid la

quinta edicién de Art Futura. 924 1942

PREVI Ew Y ofro de

UNDER A KILLING los Patas Nosotros os presentamos sus Microprose no deja de superarse
Arri[oa que contenidos. Y pone en nuestros CIESCOS C]UTOS
MOON tenemos en una nueva maravilla aérea.
fone 26 PREVIEWS
Si querdis disfrutar d lasi siemplar d De programas tan esperados co- 98 CARGADORES
| querets distrutar T un CI?JSIICO ;\l\? plar ce mo «Dreamweb», «Dawn Pa- Y CODIGO SECRETO
futurista, meteros en la piel de icromania : ' ; .
. T £ . - ‘. rol», « » K »
profagonista de «Under a Killing  es ofro clasico de la casa Sierra. Se trata de «King's i(l?i[ . K.CD):S'asteRf. 3 o[fS[;}?r s ! SOIUC'F”eleenﬂ“(jS para las més
Moon». Su accién se desarrolla Quest VI». Las aventuras del rey Graham saltan de bofz» enltr:g fr(’) 158 € ho C?mf |cnu s Ut as que.se os
en el siglo XX y su estética es una  nuevo a vuestros monitores, esta vez capitaneadas <QIf0s. planiedn.en Yuesiros |uegos.
mezcla entre las mejores peliculas  por su hijo, que tendra que viajar a lejanos destinos 36 MICROMANIAS 103 S.0.S. WARE
del cine negro y el clésico para rescatar a su amor, secuestrada —jcémo nol- S s Rl av & Per fomzai’. f. a4 :
cinematogréfico «Blade Runner».  por el usurpador del frono del rey Graham. A e o EHBIRGR: fiE Ses
nuestra seccién mds seria. cién de soluciones inmediatas
para problemas untiguosdy mo-
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£ Qué, no 08 lo creéis...? Pues si hombre si, «Mortal Kom-

bat 2» ya es una realidad, Una realidad palpable que los

usuarios consoleros, de la version PG todavia no s sabe nada

pero todo se andara, pueden disfrutar desde este mismo momento. £l arcade de u-
cha el que se hian escrito rios de tinta, vuelve de nugvo, mas sangrient, mas fuer-
te, y con mds carga adictiva que munca. ;Podréis aguantarlo? Esperemos que si, y

tamhién esperamos que esta vez la sangre no vaya al rio.

ﬁ -

SHANG T3UNG
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ACCLAIM

M Disponible: SNES, MEGADRIVE,
GAME GEAR, GAME BOY

WV Comentada: SNES

M JUEGO DE LUCHA

ace miles de afios, un

malvado ser, Shang

Tsung, fue desterrado del

Qutworld, el mundo di-

mensional en el que ha-

bitaba. Fue condenado a
vivir en la Tierra durante el resto
de sus dias, como pago a la bru-
tal cantidad de crimenes que ha-
bia cometido. Pero Shang Tsung
no tardaria en volver a hacer de
las suy&s en su nuevo “hogar”,
esta vez ayudado por uno de sus
mas fieles discipu|os, el espanto-
so dragén Goro.

El objetivo era debilitar las
Puertas Dimensionales de la Tie-
rra para Shao Kahn y sus secua-
ces, los cuales entrarian triunfan-
tes para gobernar la Tierra de
por vida. Pero los planes no die-
ron resultado, ya que Shang y
Goro fueron derrotados. La ira
de Shao Kahn fue tal, que retor-
né a Shang al Outworld para ser
ejecutado. Sin embargo Kahn no
deseaba que Shang Tsung tuvie-
ra una muerte tan deshonrosa,
por lo que le concedié una opor-
tunidad donde incluso podria sal-
var su vida. Tal oportunidad con-
sistia en participar en un gran
torneo donde acudirian los mejo-
res luchadores del Outworld, y
donde participaria hasta el mis-
misimo Shao Kahn.

4 MICROMANIA

UNA SERIA ADVERTENCIA

«Mortal Kombat II» viene con
nuevos movimientos, personajes

sorpresas que solo los méas ha-
Eiles en este tipo de juegos, so-
brén descubrir. Atras han queda-
do més de dieciocho meses de
trabajo y esfuerzo, para crear lo
que hoy dia puede ser conside-
rado como el mejor juego de lu-
cha existente, a expensas de
«Street Fighter», claro. El carac-
ter sangriento permanece intacto
e incluso, como os deciamos al
principio, el desarrollo es si cabe
més violento y salvaje que antes.
Aunque esta vez, por lo menos
en la carétula inglesa, aparece
un distintivo que avisa de la bru-
talidad que encontraremos en él,
no recomendéndolo a menores
de diecisiete afios. Por lo tanto ya
estdis en conocimiento, «Mortal
Kombat I1» es un juego brutal, y
es precisamente por esto por lo
que ha triunfado.

MAS Y MAS MOVIMIENTOS

Entre las novedades que mas
emociones deparardn a los coso-
leros, estd la incorporacion de
nuevos tipos de movimientos pa-
ra unir a los famosos Fatalities.
Ahora tendremos los Babality y
Friendship, que para sorpresa de
muchos, son unos curiosos “gol-

es” que nada tienen que ver con
EJ violencia, y que hacen que una

brutal pelea llegue a convertirse
en inofensiva y amistosa. Estos

GAME GEAR

Version Game Gear

S 'HINS &E

1

sETaed

para la Game Gear, aunque

desprestigiarlo. El fallo se
encuentra en el apartado del
movimiento, donde a veces los

tirones. Pero salvando este
obstdculo, por lo demads el juego
estd en una linea de calidad
aceptable. Al igual que en Game

ocho luchadores para jugar y dos

de las versiones, tendremos que
hacer uso de una enrevesada
combinacién de teclas.

tampoco estd tan mal como para

e todos los formatos, el que
podemos considerar menos

afortunado es el producido

GAMI BOY

personajes se ralentizan en exceso
al efectuar los golpes, y otras van a

Boy, tinicamente dispondremos de

escenarios de batalla, aunque aqui
la dificultad es bastante menor. No
asi en la realizacion de los fatalities
y babalitys, donde como en el resto

cclaim demuestra con esta version para
A Game Boy, que sea cual sea el tamaiio de

una consola, pone el mismo empefio e
interés, para crear un producto de altura. Las
posibilidades de esta pequeiia pero gran consola,
han sido explotadas también al maximo, para
ofrecernos un juego tan adictivo e interesante,
como el «tMortal» de Super. Aunque claro algunas
‘carencias hay, por ejemplo se ha reducido el
niimero de personajes a ocho, y el niimero de
escenarios a dos. Pero el factor de jugabilidad
sigue inalterable, podremos realizar los fatalities
y demés movimientos especiales, e incluso no
faltarén tampoco los personajes ocultos.



Version Mega Drive

e gala
también
r " o se viste
! la Megadrive
; . con su

po— B SR fenomenal
. S : adaptacién de
. «tMortal
O R S _ Kombat Iy, el

- A= s=—eenT=s cuales
= =T prdacticamente
similar a la de
Super Nintendo. Los grdficos cuentan con un poquitin menos de
detalle y colorido, pero resultan igualmente atractivos a los ojos
de cualquier jugador. Las diferencias habria que compararlas
mds con la primera parte de «(Mortal Kombaty, para esta misma
consola. El movimiento ha mejorado bastante, y no digamos el
sonido, el cual es ahora mas inteligible y con una calidad
excepcional, sobre todo si conectamos unos auriculares a la
Megadrive. Otra cualidad genial que posee esta version, es el
nimero de créditos de que disponemos, que son un total de
treinta continues.

Pero no os confiéis, que tal cantidad de oportunidades se os
quedara pequefia, ya que-la dificultad es extrema, aunque
disponemos de cinco niveles diferentes a elegir.

En definitiva «Mortal Kombat 1)) para la Mega Drive, es todo
un juegazo altamente recomendable, que todo poseedor de esta
mdquina debe tener en cuenta.

PRESS STHAR

La mujer que aparece en la imagen es una de las dos exce-
lentes y nuevas luchadoras que incorpora el programa.

La ceremonia de la victoria es un ritual del que no se libra ni
vencedor ni vencido.

OO0 HINS

OO0 HINS

EAYDEN

La sangre siempre esta presente en esta segunda parte, a di-
ferencia de ia primera gue era opcional...

BARAKA WINS

Una de las mas curiosas y nuevas opciones del programa es
poder convertir en bebés a nuestros enemigos.

movimientos se podran realizar
con una enrevesada combinacién
de botones, justo cuando aparez-
ca el mensaje “FINISH HIM”. Pe-
ro para asombro de muchos, el
personaje que manejemos en
cuestion, no realizard un decapi-
tamiento o un estrujamiento de
sesos, sino que convertird al ad-
versario en un indefenso bebé, o
le obsequiaré con un significati-
vo y dulce regalo.

Claro, que si lo que vosotros de-
sedis son golpes no tan “lights”,
ademés de los nuevos Fatalities,
podréis utilizar los Special Moves
o los Pits. Tanto unos como ofros,
los resultados que provocardan en
nuestros adversarios, seran de-
vastadores, a cual de ellos mas
impresionate y espectacular.

EL CLUB SE AMPLIA

Oftro aspecto destacadisimo es
la incorporaciéon de nuevos per-
sonajes, que en esta ocasién, son
un total je doce. Esto contando
solamente a los luchadores con
los que podremos jugar, ya que
en realidad son catorce los que
aparecen a lo largo del juego.
Algunos estén ausentes como
Sonya y Kano, sin embargo otros
reaparecen como Reptile, con el
cual podremos jugar ahora. Ca-
torce son también los combates,
que’ deberemos librar, donde
ademds de combatir contra los
personajes de juego, tendremos
que batirnos contra dos nuevos
iefes finales.

REFTILE

Los nuevos personajes también
cuentan con novedosas variacio-
nes, como es el hecho de que al-
gunos pueden cambiar de aspec-
to. Tampoco faltan los personajes
ocultos, que como recordaréis en
la primera parte sélo habia uno,
y ahora son tres.

NUESTRA OPINION

Las diferencias entre el «Mortal
Kombat I1» de recreativas, y éste
para Super Nintendo, son tan es-
casas como |C| nieve en e| dESEET'
to. Précticamente todo se ha tras-
ladado de una manera fiel,
especialmente en lo que a anima-
ciones se refiere, Olvidaros ya de
esos movimientos un tanto roboti-
zados de los personajes. En esta
segunda parte, los movimientos
son mds suaves y naturales, de-
bido al aumento de imégenes por
segundo que se ha introducido.
En cuanto a los gréficos, la cali-
dad del juego ha aumentado mu-
cho, sobre todo en los escendarios,
aunque en cuestién de sprites
tampoco se han quedado atrds,
ya que ahora son més definidos y
detallados. Los escenarios tam-
bién se han modificado, resultan-
do mds atractivos que antes, y
dotados de una vistosidad y un
colorido mayor, e incluso con al-
guna animacion de fondo.

En cuanto al sonido destacan
los diferentes efectos, bastante
impactantes durante el combate,
y una muy pegadiza melodia. Y
su jugabilidad, el elevado nime-

Un golpe ejecutado en plena accion. La limpieza del mismo
le hara mas contundente y duro.

ro de nuevos movimientos que
hay lo dice todo, hay juego para
rato. Claro que también la difi-
cultad para realizarlos ha au-
mentado notablemente, al igual
que para vencer a los personajes,
que a pesar de poder elegir entre
tres niveles de destreza, ain en el
mds bajo, tendremos que sudar
Imucho para lograr vencer a Rai-
den y compaiiia. De cualquier
modo, «Mortal Kombat II» es un
sobresaliente juego de lucha, que
nos mantendré pegados al pad
durante horas y horas. Asi que
ya sabéis, a luchar y que venza
el mejor.

E.R.F.

GRAFICOS 92

SONIDO 89
ANIMACION 92

Acclaim ha realizado una ex-
celente conversion que nada
tiene que envidiar a la recre-
| ativa, donde los personajes
estan vivos en la pantalla.

A pesar de las advertencias,
el programa volverd a cav-
sar po\iémico enire los “en-
tendidos” del tema... El fiem-
po lo dird.
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Acid Mouse

Castillos, Rolls-Royce y el National Geographic

La vida es dura, que duda cabe. La gente suele pasar la mayor par-
te de su tiempo trabajando, estudiando o haciendo las dos cosas. ¥
eso si se tiene suerte, claro, y el virus del paro no ronda el entorno
decadacual. *

El caso es que, la mayoria de las veces, no se sabe muy bien cual
es el objetivo de tal conducta. Siempre se habla de ahorrar para el
futuro, que en tiempos venideros los sacrificios actuales tendran su
recompensa, y que lo que estd por venir siempre sera mejor que lo
presente, si se trabaja duro.

Un usuario que acabe de estrenar PC, por ejemplo, que disponga
de su tarjeta VGA, su Sound Blaster y su humilde, pero efectivo,
lector CD —con una tasa de transferencia de 150 k/s, por supuesto-,
que de repente ve como empiezan a aparecer miles de juegos que
necesitan una tarjeta SYGA con Local Bus, sonido especializado en
Roland y -como no- un lector de doble velocidad, para ofrecer al-
go que realmente solo seria espectacular si lo ofreciera el National
Geographic en uno de esos fastuosos videos que hacen que todo
parezca superlativo, ;qué reaccién puede tener? A las pocas se-
manas de haber comprado con ilusion su ordenador, se da cuenta
de que no le sirve para nada. ;La gente deberia hacer lo mismo, de
manera global? Sigamos con la teoria.

Situémonos en, por ejemplo, Lituania. Al escindirse la U.R.S.S. y
adquirir su independencia, los ciudadanos lituanos disfrutaban de
acceso al libre mercado y a todo tipo de productos occidentales.
Por tanto, deberian haber todos cambiado sus Ladas de cuarta ma-
no y sus Skodas de quinta, por vehiculos que realmente respon-
dieran a los que debe ser un automovil. Como los Rolls-Royce. Y si
lo hacen los lituanos, ;por qué no los espafioles? Los concesiona-
rios Rolls en Lituania tienen un futuro, eso estd claro.

Sigamos con lo nuestro. Y ya que estamos metidos en harina, ; he-
mos de limitarnos a vivir en un cuarto piso sin ascensor, en vivien-
das construidas bajo proteccion oficial, existiendo —como existen—
los castillos? Imaginémonos todos metidos en un Salén del Trono
cualquiera, buscando un enchufe en el que conectar nuestro orde-
nador o consola, con un par de armaduras polvorientas vigilando
nuestros movimientos. Puede que el crepitar del fuego en una chi-
menea de 20 metros cuadrados -por favor, no imaginaréis un casti-
llo con radiadores, ;verdad?- anime ligeramente al disco duro con
su agradable calorcillo, y consiga que, por fin, deje de dar errores
de compresion de ficheros en la unidad virtual -puesto que instalar
un segundo HD nos es imposible debido al elevado salario que he-
mos de abonar a los palafreneros, encargados de las caballerizas,
lacayos y doncellas de nuestro hermoso hogar-. Los castillos, como
se ve, también tienen futuro.

Dejémonos de reservas. Si existen maquinas maravillosas que, por
apenas unos cientos de miles de rupias, o quiza algiin millén que
otro, pueden hacernos disfrutar de la vida, como los Rolls-Royce y
los castillos, ; por qué no tenerlas? Cuando usted contempla la na-
turaleza y ve una pequena llama, el National Geographic le muestra
un pavoroso incendio forestal, partiendo de la simple combinacion
de unas cuantas moléculas de oxigeno con otras de carbono o al-
gtin derivado, en un entorno propicio para la combustion. Cuando
vemos como unos cuantos renacuajos pululan por una charca, el
National Geographic nos muestra el proceso de division celular que
han sufrido desde su misma concepcion. ;Por qué entonces, cuan-
do queremos ver un juego no lo hacemos con una maquina basada
en tecnologia RISC, con varias decenas de RAM, discos duros de un
punado de Gigas, etc., etc.? Las que no existen, ya las estdn desa-
rrollando, afirman muchas empresas. ;No se ha enterado el National
Geographic? ;O es que el futuro no es tan bonito, ni tan barato,
como nos lo pintan? A lo mejor es que la gente no sabe que, cuan-
do el National Geographic capté esa maravillosa escena en que una
cigarra macho y una hembra se apareaban, al cortar la
imagen el cdmara tropezd y aplasto con el objetivo a
la feliz pareja.

Que Dios nos coja confesados para el futuro!

RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A :

OFERTA

PN.P;

e 28045 MADRID.

ESPECIAL PARA LOS LECTORES DE MICROMANIA
770 PTS. {JESTE MES PUEDES CONSEGUIRLO
POR SOLO 6.700!!

Si, deseo recibir contra reembolso el juego

«KING'S QUEST VI» VERSION PC (3 1/2")

al precio de 6.700 pesetas,

P2 SANTA MARIA DE LA CABEZA,1

PGA Tour Golf para 486

lectronic Arts Sports ha anunciado el préximo lanzamiento de

una revolucionaria versién del PGA Tour Golf concebida espe-

cialmente para ordenadores PC 486 y Gnicamente en formato
CD-ROM. «PGA Tour Golf 486» recrea fielmente el conocido torneo
profesional norteamericano e incluye tres circuitos filmados en la reali-
dad y posteriormente retocados y digitalizados. El juego posee tres di-
ferentes formas de competicion y el golfista puede escoger incluso prac-
ticar en cualquiera de los 54 hoyos que existen en la competicién.

EA Sports ha creado un programa de golf en su estilo habitual, con
voces, presentacién y animaciones en FMV. Y en la linea de sus Gltimos
gunos de los jugadores més sobresalientes del ranking mundial. Entre eﬁ
cionados como Fuzzy Zoeller o Tom Kite.

«Burncycle», Philips
entra en el videojuego

on el relativo éxi-

to del CDi la mul-

tinacional holan-

desa Philips va poco a

poco introduciéndose en

el mercado de los video-

juegos. «Burn Cycle» se-

ra su proxima produc-

cién y estd concebido

también para aparecer

en formato CD-ROM vy

Mac CD. «Burn Cycle»

nos lleva al afio 2043.

Seremos el detective Sol

Cutter y nuestra misién

serd la de permanecer

vivos O una persecucion

que durard dos horas. Ese es el tiempo justo en el que un virus im-

plantado en la cabeza de Cutter acabard con su vida. El progra-

ma estd realizado a base de problemas de légica que llevan a
secciones de frenético arcade.

Pero no es sélo el argumento del juego lo que llama la aten-
cion, sus caracteristicas técnicas son impresionantes. «Burn Cy-
cle» lleva mas de 27.000 fotogramas de animacién, se modela-
ron 2.25 millones de poligonos durante el desarrollo del
proyecto, posee 1200 texturas, 700 tomas de imagen en vivo con
20 actores que tardaron 14 dias en realizarse y tres meses en
montarse y mas de 20 minutos de msica realizada expresamen-
te para el juego por Simon Boswell.

GANADORES CONCURSO THEME PARK

1° Premio;
PENTIUM® DELL XPS90, CAMISETA Y
POSTER THEME PARK Y
COLECEION JUEGOS BULLFROG.

Sergio Gonzalez Fernandez

2 Premio;
mmnmmmlm,mm
POSTER THEME PARK, Y COLECEIGN DE JUES0S

BULLFROG.
Feo. J. Gutiérrez Escacena Dos Hermanas (Sevilla)
Javier Santiago Garcia Bilbao
Altredo Vegas Acitores Madrid

Esta es la relacion de ganado-
res del concurso «Theme
Park». Aprovechamos esta
ocasion para darle la enhora-

T

Par 4
402 yds
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-Peter Gabriel lo puso de moda, y poco a poco
los grandes de la misica van cayendo en la
tentacién. Nos referimos a los CD’s mulfimedia.
Tras el «Xplora 1> del ex-lider de Genesis, y el
«Jump» de David Bowie, el siguiente en producir
un programa de un corte simi?cr ha sido Prince. El
pequeiio genio de Minneapolis se presenta en
«Prince Interactive» con todo su mundo, para unos
exiraiio y para ofros glorioso, su misica y algunos
de sus mds recientes videos, en un CD que puede
causar esfragos entre la legion de seguidores que
el cantante posee en Espafia.

-Philips acaba de lanzar un nuevo modelo de CD
Interactivo. El CD-1 450 posee un disefio mucho
mds estilizado que el antiguo modelo, el 210, y
menor famafio. Ofrece roacs las funciones que ya
poseia el primer aparato que Philips lanzé al
mercado, aunque se han mejorado algunas
enfradas para periféricos. De hecho, el nuevo CD-|
450 estaré disponible también en una edicion
especial en la que se incluird el cartucho de video
digital, para la visualizacién de peliculas en
formato MPEG, entre las que se encuentra el
lanzamiento estelar de «La Tapaderan.

-Intel prepara para navidades una fuerte
campana publicitaria, en la que colabora de
manera activa Electronic Arts, con la promocién
del juego «Magic Carpet», de su ?iliarBullfrog. la
campafia se efectuard en multitud de medios con
anuncios en TV y prensa. «Wing Commander 3»,
la superproduccién de Origin, también aparecerd
como uno de los platos fuertes de la promocisn. El
objefivo de Intel es aumentar la presencia de
equipos basados en procesadores Pentium, ante la
reciente bajada de los precios de los mismos.

-Todos los rumores apuntan a que diciembre es
la fecha elegida para la salida o(? mercado de las
versiones para consola de dos de las més recientes
producciones Columbia. «True Lies» («Mentiras
Arriesgadas») y «Mary Shelley’s Frankenstein,
estan ya en pleno proceso de desarrollo y se
lanzardn en versiones Super Nintendo y Mega
Drive.

-E.A. Sports, la seccién especializada en juegos
deportivos de Electronic Arts, ya fiene casi a punto
la version CD-ROM de «FIFA International Soccer»,
Earo PC. El éxito que esté cosechando la version

oppy del juego, hace presagiar un buen futuro
para esta version “enhanced”, que estard
disponible en el mercado en breve.

-Una de las bombas de Ocean en el campo de
las consolas para los tltimos meses del afio, esta
profagonizada por uno de los gigantes —en el
sentido literal de la palabra- de E} N.B.A. Shaquile
O’Neal es el personaje principal de «Shaq Fu», un
juego de lucha desarrollado por Delphine

buena a los ganadores y agra- S | han ufilizado técnicas de

mas 250 pts. de gastos de envio). : . - Siyare parae ‘.1”9 seamutlizeco tecnica

( P g ) fjuicea:'l?scli IaI:uc;r:t;; :::g::::;: Jorge Chacdn Souto La Coruiia programacion similares a |c§ uhflzudqs en
NOMBRE Y APELLIDOS t..uvseeseeeee s eeetee e e e e e e e e e e eae e s e ae s aeesnsenneees 1 gh pt idael ' «Flashback», permitiendo asi unas animaciones
DIRECCION ©. vt eeeee e e e e e e e ee e e e es e e et e e e s eeeeeeeme e e e e e e aannens IR RS SRR impresionantes.
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rogramas ha incluido las capacidades de al-
os estén nombres tan conocidos para los afi-




«Pincha y Juega»

El 30

algo asi podria ser la tra-

duccién del mas reciente

programa realizado por
Europress. «Klik and play», el nom-
bre del software en cuestién, ha sido
disefiado para Windows por sus cre-
adores. La primera vez que se escu-
ché hablar de él nadie creys que el
entorno de Microsoft fuera lo més
adecuado para un programa que sir-
ve para disefiar juegos al esfilo de los
clasicos AMOS para Amiga o STOS

e
I A

ke H "] Asen Speed
Mumber al directions i L B ]

tewart Bell, ejecutivo de la compaiiia inglesa ICE, ha sido quien ha conseguido una de las licencias mas w4 on owon para Afari.
apetecibles de los Gltimos afios. Serd ICE quien realizaré el videojuego basado en la conocida serie de comics Pero una vez més nuestras previsio-

japoneses «Akira», I#I@‘?”ﬁ:“‘lﬁ—w’_!" nes estaban equivocadas. «Klik and

«Akira» es la historia de un muchacho rebelde que vive en un Neo Tokio post-industrial y que se ve involucrado en = — | play» utiliza las posibilidades de
g = Crrlo] o [Comet] s ] . -

un ulfrasecrefo proyecto militar para crear una nueva raza de superhombres. Como ya habréis supuesto el Windows para contar con un infer-
experimento se descontrola y los problemas de nuesiro héroe se multiplican. «Akira», el Gnico superhombre que faz transparente y muy facil de manejar. Con «Klik and play» no se pueden
soErevivié al tratamiento médico esté libre y Neo Tokio en peligro. crear simuladores de vuelo, ni aventuras gréficas... pero en su lugar po-

El juego emplearé los conocidos gréficos del “manga” japones y se supone seré un arcade de plataformas junto con dremos construir infinidad de sencillos y adicfivos juegos para toda la fo-
algunas fases de carreras de motos. En principio el disefio de «Akira», vamos a llamarle asi porque todavia no hay milia. Si a eso le afadimos que todo, fodo, funciona bajo Windows el re-
nombre definifivo, esté siendo pensado Gnicamente para Amiga pero con las Glfimas “movidas” empresariales de sultado es que «Klik and play» puede proporcionar al usuario con suficiente
Commodore no seria de extrafiar que anfes de nada viera la luz una versién en PC CD-ROM. Por cierto, los planes de imaginacién horas y horas de diversién y sano entretenimiento. Y, ade-
ICE son lanzar el juego en el préximo mes de Noviembre asi que nos queda muy poco tiempo para salir de dudas. mds, quién sabe, igual descubris que lo de disefiar juegos es lo vuestro.

Psygnosis
visita Micromania

{ usto antes de cerrar

la edicion de este no-

“Una fisura en la estructura del tiempo
A oo oman -y espacio, un enemigo mortal del

en nuestras oficinas con la e S ’ _

et deu dol -« “pasadayel juiciodietodala

ooy - humanidad espera a la teipulacion
b - delaFlotaEstelar,

estan frabajando a gran ve-
. lamisién de cinco afios contintia.”

B oo i
LA e ¥

locidad para que estas pré-
ximas navidades puedan
estar en el mercado sus fres
lanzamientos mas fuertes.
El primero de ellos recibi-
rd ernombre de «Ecstatica»
y se frafa de una aventura
en el mas puro estilo «Alo-
ne in the Dark» pero con la
novedad de no haber sido
realizada con los clésicos
poligonos sino con una
nueva fécnica denominada
“elipsoides”. 3Qué son los
“elipsoides”2 Nada mejor
que echar un vistazo a Ias
imagenes que acompaan estas lineas para darse cuenta del buen as-
ecto del protagonista de “Ecstatica” y comprender en que consisten
l:;s “elipsoides”.
El segundo se denominard «Discworld» y seré un juego basado
en los?' Jibuiodo com-

ibros de Terry Pratchett. «Discworld» ha sido s . .
letamente, no sélo los fondos, a mano y la calidad conseguida oy '
Ea sido sobresaliente. El programa esté disefiado en forma de - sl i,
aventura en la que deberemos utilizar la magia para salir de mas =
JUDGMENT RITES
Y el fercero en discordia, «Novastorm», nos trasladaré al afio 2129, _ A
a una civilizacién, la del sistema Bator, que esté desapareciendo. En ek R T 2
ella una gigantesca méaquina de guerra ha cobrado repenfinamente vi- S 3 T
da e infenta cobrarse su tributo en sangre. éAdivinc'zis cual serd nuestra Un triplano de la 1* Guerra Mundial se ~ Unete a Kirk y a su tripulacién en Te encuentras a gran distancia del
esta acercando a ti a una velocidad Warp misiones de episodios originales, Comando de la Flota Estelar y sélo tu
9. Misteriosas formas de vida aparecen  mientras tratas de descubrir quién, o puedes descubrir qué (o quié-n) 0s esta
en planetas muertos. Razas extrafasse - qué, estd creando estas situaciones tan desafiando. ;O ni siquiera ti podrés
encuentran con armas de alta tecnologia. ilégicas. descubrirlo?

~ ‘7;'{ /'/l v

p / Z1!

_74’//\/ f“"{[ ! & © 1994 Paramount Pictures. Todos los derechos reservados. //—\'\ T
/ L ﬂ_/ S TREK and Related Marks are Trademarks of Paramount

&= Pictures. Software © 1993 Interplay Productions Ltd.

mision? Destruir a Scarab X, el ordenador transtornado, y devolver la
FGZ a Bator. «Novastorm» tenia antes el nombre de Scavenger 4 y
leva en desarrollo desde los ya lejanos tiempos del «Microcosm».
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El libro cuenta con una acerta-
da estructura didéctica basada
en multitud de ejemplos practi-
cos, que nos ilustran, paso a pa-
so, cada opcién del programa.
Con esta guia podremos empe-
zar a trabajar con esta potente
herramienta gréfica, y con resul-
tados éptimos. Incluye ademas
un listado ordenado alfabética-
mente, con todos los comandos e
instrucciones, que el programa
posee.

Este libro haré que en un breve
plazo de tiempo podamos crear
auténticos disefios graficos como
verdaderos artistas.

Luis Miguel Marfin Cruz FEE
Anaya Multimedia Nivel «I»

REALIDAD VIRTUAL. CREA-

CIONE

|

Y DESARROLLO

731Pags.  7.210Pas.

Nuevo volumen de la coleccién
«Ultima Frontera», que guia al lec-
tor, con la ayuda de numerosos
ejemplos y programas ~incluidos en
un disquete—, a través del fascinante
mundo de la R.V. y el desarrollo de
entornos virtuales. Completo a nivel
de contenidos, no llega a profundi-
zar lo bastante como para satisfacer
al lector que prefende chondar en el
tema, quedéndose en un nivel alto,
pero no como para considerarse un
experto en la materia. Lo mejor de
fodo, sin duda, es la posibilidad de
experimentacion que permite, gra-
cias a los programas mencionados
anteriormente, y el particular frata-
miento de que es objefo la imagen
estereoscopica, con la inclusion de
unas lentes de Fresnel dispuestas pa-
ra fal fin.

Stampe, Roehl y Eagan A

Anaya Multimedial Nivel «l»

177 Pags.

S09Pags. ..

DIVULGACION

AUDITORIA INFORMATICA

EN LA EMPRESA

e

_ AUDITORIA
~_INFORMATICA
EN LA EMPRESA

I'—-— 3. Jumi Adhs Norrmessh

. 1.500 Ptas.

Existen multitud de textos refe-
rentes a Software, Hardware, Sis-
temas Operativos, Redes, Comu-
nicaciones, etc. Pero, si no nos
falla la memoria, éste es el primer
caso en que se intenta explicar la
evaluacién de estos sistemas. No
se trata de un texto dirigido al
gran piblico, sino a un sector muy
concreto formado por directivos y
responsables de dreas de negocio
y quizd, pese a sus buenas mane-
ras, se le podria echar en cara su
propia condicién de ser el primero
en su campo, para justificar el li-
gero galimatias en que llega a
convertirse en alguna ocasién.

J.J. Acha lturmendi i
Editorial Paraninfo Nivel «C»

APLICACIONES

PROGRESE CON WIN-
DOWS 3.1.
B

P
indows 31

A pesar de que cada vez se estén
realizando més infentos por hacer
del entorno Windows una herra-
mienta fécil de utilizar, este progra-
ma sigue siendo muy complejo de
manejar. El aprendizaje de Win-
dows es una tarea dificil, por eso
este libro ha sido realizado para fo-
cilitarnos este proceso. «Progrese
con Windows 3.1 es una fenome-
nal guia de referencia, sobre todo
muy indicada a los que se inician
en este sistema operativo. Ensefia
su manejo de una manera eficiente,
separado por secciones de facil lo-
calizacién para hacer mas fécil su
consulta en todo momento. Acom-
pafiado de fotos con ejemplos
précticos, explica detallada y con-
cisamente fodos los accesorios y he-
rramientas de este entorno.

Lorenz, O’Mara, Borland t1is
Microsoft Press Nivel «I»

Nas alla
del C.A.D.

L

L os clésicos productos de CAD,
Disefio Asistido por Ordena-
dor, se estdn quedando anticua-
dos. Lo que necesitan ahora los di-
sefiadores industriales es un
producto 3ue permita realizar en

el ordenador todos los procesos,
desde la inicial concepcién del
producto hasta la documentacion
tecnica del mismo. Con esta idea
ha nacido Designer 4.1 TE, un
programa de Micrografx basado
en enforno Windows que posee
unas caracteristicas muy especia-
les. Designer 4.1 TE, entre ofras
caracteristicas, permite la integra-
cién de mas de 40 formatos de fi-
cheros especificos de C.A.D., DXF,
IGES, CGM, EPS, efc, incluye tam-
bién ayuda directa en pantalla,
lecciones précticas con asistentes,
una herramienta de dimensiona-
miento, vertical, horizontal y dia-
gonal, y més de 1500 simbolos
técnicos y clip arts. El Designer 4.1
TE requiere un PC 484DX, 8 me-
gabytes de RAM , 20 megas de
disco duro y CD-ROM para acce-
der a los clip arts mficionoles,
fuentes y lecciones précticas. Su
precio recomendado, lo mds inte-
resante, es de sélo 89.000 pese-
tas més |.V.A. Para més informa-
cién podéis llamar a Micrografx l
teléfono (91) 851 81 05.

Nuevas impresoras de QIS

Q

CCNOMAanias

MS, la compafiia ame-
ricana lider en impre-
si6n a color, presenté hace
unos dias su nueva gama de

impresoras laser. Esta consta- sentar a la
ré de tres modelos, 1060, prensa un nue-
1660 y MagiColor, con dife- vo modelo de

rentes prestaciones. La prime-
ra de ellas, 1060, lleva 39
fuentes residentes y posee 8
megas de RAM expandibles
hasta 64. La resolucion so-
portada es de 600x600 pun-
tos por pulgada en formato
A4 y es capaz de imprimir
diez péginas por minuto. El
modelo 1660 posee también
39 fuentes residentes, es com-
patible PostScript Tipo | y Tipo Ill, lleva 12 megas de RAM y
permite hasta resoluciones de 1200x600 ppp en formato
A3 en velocidades de 9 ppm. Por tltimo la MagiColor Laser
lleva 65 fuentes residentes, 12 megas de RAM lo que le
permiten 300 ppp en color y 600 en blanco y negro y su
velocidad de impresion es de 2 6 3 ppm en color. Para més
informacién podéis llamar al teléfono (91) 742 50 13.

Microsoft At Work y Lexmark

M icrosoft At Work es una tecnologia que esté desarrollando la

conocida multinacional americana con idea de integrar fo-

dos los ttiles de oficina y que éstos sean controlados simulténea-

mente desde un mismo ordenador. El objeti-

vo de Microsoft At Work sélo se puede

lograr con la colaboracién en desarrollos de

terceras partes y entre esas terceras parfes

se encuentra la filial de impresoras de IBM,

Lexmark. Con esta filosofia la compafiia ha

lanzado al mercado su nueva gama de im-

presoras WinWriter. Los cuatro nuevos mo-

delos, 100, 200, 400 y 600, utilizan puerto

paralelo bidireccional y el sistema Windows

Printing System (WPS). El modelo més bajo

_ e la gama es una impresora de inyeccién

de tinta y las ofras tres utilizan tecnologia léser. Sus caracteristicas

van desde 600x300 puntos por pulgada y 3 péaginas por minuto

hasta 600x600 ppp y 5 ppm. Para més informacion podéis llamar a
Lexmark al teléfono (91) 578 38 61.

Sonido en 3D para
consolas y ordenadores

s u nombre es Vivid 3D y ha si-
do disefiado por una compa-
fila americana que se llama NuRe-
ality. El aparatito en cuestion se
estd llevando de calle los premios
més importantes de las ferias de
| electronicas de los USA. Como
muestra os diremos que tiene el ga-
lardén Innovations del Consumers
Electronic Show del 1994 y el de

: mejor producto del mismo afio de
Retail Vision. Pero todavia no os hemos confado de que va el invento. Es una
pequefia caja negra con entradas de audio y sus correspondientes salidas,
se puede conectar a un ordenador, a un equipo de misica, a una television,
a una consola... Para lograr el efecto se basa en tecnologia SRS y con sélo
uno de los botones se puede realzar la “amplitud” y “profundidad” del so-
nido para djustarlo a la sala en la que estamos escuchandolo. El efecto es si-
milar al obtenido con los sistemas Dolby Pro Logic de cinco altavoces que
tan de moda se estan poniendo en el mundo del cine. NuRedlity tiene el te-

|léfono, americano claro, (714) 442 10 80 y el fax (714) 852 10 59.

A
computer

acaba de pre-

ordenador
completamente
revolucionario. Su nombre es Performa 630 y
sus caracteristicas y precio le ponen clara-
mente a la cabeza de cualquier sistema mul-
timedia de la actualidad. El Performa 630 po-
see un microprocesador de la familia 68000
de Motorola a 66MHz internamente y a 33
en el bus externo ampliable a PowerPC, 8
megas de RAM, 350 megabytes de disco du-
ro, CD-ROM de doble velocidad, entrada de
video con posibilidad de.ver la television en el
monitor y capturar directamente de cualquier
fuente externa una pelicula Quicktime, lleva
instalado en el disco duro el paquete integra-
do ClarisWorks y el software VideoShop de
Avid para edicién de video y audio. Si que-
réis més informacién podéis llamar a Apple
al teléfono 900 100 282.
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Ya os hemos hablado de Sig-
graph en ofras ocasiones, el
certamen infernacional de
grdficos por ordenador, cuyo
nombre nace de las siglas de
Special Interest Group in
Graphics. Se celebra una vez
al afio en un lugar distinto de los EEUU y
esta vez llegaba ya a su XX edicién. Sig-
graph 94 se ha celebrado en Orlando, una
ciudad del inferior del estado de Florida fa-
mosa por sus méltiples puntos de atraccion
para el turista, desde el Magic Kingdoom
de Walt Disney a la base de lanzamiento
espacial de Cabo Cafiaveral o los parques
cinematogréficos de Universal Pictures o
MGM Studios. También ha sido y es el es-
cenario del primer proyecto de Television
Interactiva en los hogares domesticos. De
hecho, al encender la TV en cualquier hotel
disponias de un men0 de entrada en el que
podias escoger una gran variedad de pro-
ductos audiovisuales. Desde los programas
de TV normal a los de cable, pasando por
ofertas locales referidas a los parques fe-
mdticos y lugares de ocio o, incluso, un ca-
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ne, esa es Siograph.

S El gran
gctaculo del mundo

+<#3.| 6 GeRoA PM

Si existe alouna feria mundial
con la virtud de reunir en un
mismo foro a empresas | colec-
fivos de mundos fan disfinfos
como la industria de defensa,
los videojueqgos, I ilustracian
digital 0 las productoras de ci-

talogo de estrenos casi recientes entre los
cuales podiamos escoger la pelicula que
quisiéramos ver. Todo ello con sélo usar el
mando a distancia. Como veis, Orlando era
un lugar muy propicio para una exposicion
de las caracteristicas de Siggraph.

UN VISTAZO GENERAL

tados relacionados todos ellos con la ima-
gen sintética. Por una parte estaban las
conferencias, Panels and Papers, sobre diver-

E | certamen se componia de diversos apar-

Cine interactivo

0s que tuyimos oportunidad de

acudir al Electronic Theater pu-

dimos participar en un intere-

sante experimento de cine inte-

ractivo. Antes de comenzar la
sesion de videos con los trabajos mas im-
portantes del afo, se proyectaron una se-
rie de peliculas generadas en tiempo real
por unas estaciones Onix, y sobre las que
el publico de la sala podia interactuar. Para
ello, a cada espectador se le dio una espe-
cie de reflectante de dos caras, una roja y
otra verde, de tal modo que mostrando
hacia [a pantalla un lado u otro podia esco-
ger el movimiento que el protagonista de [a
proyeccion iba a realizar. Logicamente,
siempre habia una gran diversidad de opi-
niones entre el publico, por lo que unos
sensores colocados en el teatro se encar-
gaban de registrar las sefales emitidas,
contando asi en tiempo real el nlimero to-
tal de reflectantes rojos y verdes de la sala
y enviando al ordenador el color mayori-
tario resultante para gue ejecutara la or-
den correspondiente. En uno de los videos
los espectadores debian controlar el movi-
miento de un muneco en 3D que descendia
por una pista de ski sorteando las banderas
que se encontraba. Si habia mayoria de re-
flexiones rojas el esquiador se movia hacia
un lado, mientras que si el color mayorita-
rio era el verde, se desplazaba hacia el
otro. Pero el gran ejercicio de interactivi-
dad vino después, en una partida multitudi-
naria de un juego similar al clasico tenis de
las consolas primitivas. En ella jugaba una
mitad de la sala contra la otra y mediante
en color u otro se escogia el desplazamien-
to de la raqueta arriba y abajo. Realmente
era sorprendente ver en la pantalla de la
sala los moyimientos de ésta, en un juego
que requiere ciertos reflejos. A veces teni-
amos la impresion de que se trataba de un
solo jugador quien controlaba cada raqueta,
y no cientos de ellos de manera simultanea.
En fin, siempre nos quedara la duda...



The Walt Disney
Company: magico
mundo de color

The Walt Disney Company nos ofrecia
un interesante stand en el que podian ver-
se gran parte de su trabajos mas recientes,
incluyendo bocetos de los propios anima-
dores, originales de los dibujos, y algunas
de las tecnicas de infografia utilizadas. Su
ultima pelicula, «El Rey Leény se encon-
traba omnipresente en todo el recinto, y
pone una vez mds, un poco mas alto el lis-
ton de los efectos realizados mediante or-
denador. Esta vez a la mdaquina se le ha
asignado, entre otras cosas, la laboriosa
tarea de animar y repetir por docenas los
bifalos y otros animales en 3D que apare-
cian en las secuencias de estampidas de la
pelicula, incluyendo un perfecta integra-
cién con el entorno montarioso y desértico
en que se suceden.

Pero una de las noticias mds interesantes
que nos han llegado de Disney ha sido la
apertura de una nueva atraccién en el Ep-
cot Center de Florida, el conocido parque
temdtico de Walt Disney World. En el pa-
bellén llamado Imagineering Lab, los visi-
tantes que se acercaban a él podian su-
mergirse en un completo mundo virtual
sacado de la pelicula ««Aladdiny. Gran par-
te de las instalaciones eran una réplica de
los auténticos estudios de dibujo y anima-
cién de la Disney en Los Angeles, de modo
que el publico conociera las técnicas con
las que se realizaban las peliculas. Pero
una vez vista esta parte de la instalacion,
se accedia a una sala en la que cada turista
se sumergia en la ciudad de Agrabah a lo-
mos de una alfombra mdgica con la que in-
teractuaba y guiaba a través del entorno.
Mediante una pantalla de formato ancho
colocada en un casco virtual, contempla-
ban la escena sobre la cual volaban, pu-
diendo controlar su propio movimiento. De
guia turistico teniamos al genio de la lam-
para, un personaje que aunque era tam-
bién 3D, era capaz de realizar todo tipo de
expresiones faciales. Por supuesto, todo el
escenario estaba generado en tiempo real
para cada visitante, como no, por los po-
derosos Onix de Silicon Graphics .

Elapartado artistico de
Siggraph exhibia gran
cantidad de trabajos,
principalmente pictoricos.

sos temas técnicos o artisticos y en las cuales
se daban cita la mayor parte de programa-
dores, cientificos y artistas que acudian a la
muestra. El apartado de innovaciones tecno-
l6gicas se encontraba representado en el lla-
mado The Edge. Una zona en la que cabian
todo tipo de nuevas aproximaciones a los te-
mas més candentes del momento como la re-
dlided virtual o la holografia. El llamado Art
and Design Show mostraba los frabajos de
los artistas vinculados al mundo digital. En &l
encontrdbamos imégenes, composiciones, re-
tratos o incluso alguna que ofra instalacién
interactiva que combinaba video e informati-
ca. Eran tantas las obras recibidas que, ade-
més de exponerse en una sala exclusiva para
ello, podiamos ver el resto de ellas esparcido
por todo el recinto del centro de convenciones
en diversos paneles colocados al efecto.

Al igual que el pasado afio, fambién existia
un drea dedicccﬁ: a los més jovenes que se
inician en este fascinante mundo, el denomi-
nado SigKids. Los trabajos eran sumamente
variados, desde programas educacionales y
explicativos sobre matemdticas o fisica, a
trabajos arfisticos, muchos de los cuales feni-
an un gran interés.

En el Electronic Theater se proyectaban du-
rante dos sesiones los videos més interesan-
tes recibidos durante todo el afio. Exisfia de
todo, desde simulaciones de problemas ma-
temdticos a cortos de animacién 2D, o ex-
tractos de los efecto especiales de las pelicu-
las del momento. Ademés, para que no se
perdiera ninguno de los trabajos recibidos,
en una sala cdiunto, conocida como Scree-
ning Room, se proyectaban durante todo el
dia el resto de ellos. Pero, sin duda, en Sig-
graph el centro de interés principal son siem-
pre los pabellones de exhibicién. En ellos se
dan cita todas las més imporfantes empre-
sas del sector para mostrar al piblico sus dl-
timas novedades. Casas como Autodesk,
IBM, Sun Microsystems o Truevision son asi-
duas asistentes a la muestra précticamente
desde sus comienzos. Este afio se calculaba
que pasarian por los stands y pabellones de
la exposicién cerca de 30.000 personas.

SILICON GRAPHICS Y EL PROYECTO JEDI

in duda en Siggraph, al igual que en
ofros certémenes de similar confenido co-
mo Imagina o Ars electrénica, la mayor
parte de las creaciones que son presentacfc’:s,
fienen un denominador comn: las méaquinas
de Silicon Graphics. Estos ordenadores se ca-
racterizan principalmente por una arquitectu-
ra de hardware concebicﬁ: para las aplica-

Una auténtica
simulacion

En el interior del stand de Silicon
Graphics se encontraba exponien-
do, un ano mads, la conocida empre-
sa espanola Computer Arts & Deve-
lopments. Ultimamente alternan
sus trabajos de animacién 3D y
spots publicitarios con la incursion
en nuevos campos como el entrete-
nimiento o la simulacién, en el cual

empiezan a destacar por la calidad

de sus productos. En Siggraph mos-
traban al publico un completo sis-
tema de simulacion, en alta resolu-
cion y tiempo real, de una aeronave
teledirigida, apta para misiones de
reconocimiento aéreo tanto civiles
como militares. Como en este tipo
de proyectos es necesaria una gran
fidelidad del escenario virtual, éste
se encontraba reconstruido a partir
de imdgenes tomadas por satélites
de emplazamiento real de la misién.
Lo cual permite recrear con absolu-
ta precisién la simulacién del vuelo.
Elhardware utilizado era un equipo
Onix multiprocesador con graficos
Reality Engine2, de la compaiiia Si-
licon Graphics. En las imdgenes que
os mostramos podréis apreciar la
calidad del proyecto.

ciones gréficas. En el pabellén de Silicon
Graphics de este afio podiamos encontrar
ciertas novedades. Entre ellas se encontraba
la nueva pantalla plana de cristal liquido de
matriz activa que comenzaba a incluirse en
algunas méquinas como el pequefio Indy. Es-
ta pantalla, denominada Indy Presenter, dis-
pone de una resolucién de 1024x768 pixels y
un famafio de 12”. Y una de sus gronJ;s ven-
tajas consiste en que puede funcionar a la vez
como monitor o panel de proyeccién, lo cudl
convierte al Indy en una herramienta porfdtil
apta para presentaciones de alta calidad. Pa-
ra los més reficentes a este tipo de pantallas,
diremos que ofras casas como Sun Microsys-
fems o IBM ya las incluyen con ciertas estacio-
nes gréficas y la calidad de imagen es com-
parable e incKJso superior a cualquier monitor
de fipo Trinitron. Con la ventaja afiadida de la
falta de parpadeo o “flicker” y el elevado con-
trate y nitidez que se consigue.

Entre las numerosas noticias que rodean a
Silicon Graphics destaca el proyecto JEDI,
Joint Environment for Digital Imaging, creado
junto con Industrial Light & Magic para el de-
sarrollo de técnicas gréficas avanzadas y su
utilizacién en la industria del entretenimiento.
De esta unién han salido dlfimamente los efec-
tos utilizados en las peliculas «Los Picapie-
dra», «The Mask» o «Forrest Gump». En las
dos primeras, la unién de personajes 3D con
actores recles es realmente espectacular, co-
mo ejemplo seguro que recordaréis las esce-
nas de Dino con Pedro Picapiedra. Pero es en
«The Mask» dénde més lejos han llegado esas
técnicas de integracion, con la creacién del
protagonista principal de la pelicula, un per-
sonaije que alterna su apariencia humana con
formas y expresiones de dibujo animado.

SOFTWARE PARA JUGAR

na de las empresas de software més po-
pulares en el mundo infogréfico es Alias.
Una compaifiia americana cuyo producto
principal Alias Power Animator, es uno de los
paquetes 3D més vendidos y probablemente
el més afamado. Préximamente aparecerd la
version 6.0 del programa, la cual incluye nue-
vas implementaciones como: efectos especia-
les, lava, explosiones, rayos de luz, o cons-

fruccién de articulaciones, mosculos y piel pa-
ra personajes de gran realismo, asi como la
sincronizacién facial de los personajes 3D con
la voz de la banda sonora. Ademés se incluye
con un nuevo producto llamado «Power
Play». Un software de Alias especialmente
pensado para los desarrolladores de video-
juegos. Entre sus caracteristicas destacan la
composicion de planos con antialias, para su-
perponer facilmente sprites y fondos, un re-
ductor de poligonos para la implementacion
de los modelos en consolas de render en fiem-

o real o cuantizacién de color de 24 bits a
I:Z)s requerimientos del soporfe final. Como po-
déis ver toda una herramienta pensada para
los videojuegos. Ya numerosas compaiiias del
sector han escogido Alias como sistema de
desarrollo gréfico de sus productos. Entre ellas
destacan Electronic Arts, Microprose, Lucas
Arts, Origin, Sega, Time-Warner, The 3DO
Company o la misma Ninfendo. Esta dltima
firma ha llegado a un acuerdo con Alias para
el desarrollo de software especifico para las
actuales consolas de 16 bits, asi como para la
nueva Nintendo Ultra 64, la méquina creada
conjuntamente por Nintendo y Silicon Grap-
hics cuyo lanzamiento se espera para finales
del afio préximo. Precisamente fruto de esta
colaboracién ha surgido uno de los Glfimos fi-
tulos para la Super Nintendo, el «Donkey
Kong Country». Un videojuego basado en el
clésico Donkey Kong, integramente realizado
con modelos y escenarios 3D por la casa in-
glesa Rare Li'cr con Power Animator,

El resto de las grandes compaiiias de soft-
ware tampoco se quedaban atrds en la carre-
ra por conseguir un pedazo del jugoso pastel
de los medios de entretenimiento audiovisual.
Todas ellas presentaban programas similares
al comentado de Alias creados en exclusiva
para los desarrolladores de videojuegos. La
conocida Wavefront por ejemplo mosiraba su
nuevo producto «Game Ware», que se ha
convertido en el desarrollador OFiCij de grafi-
cos y animacién para la consola Jaguar de
Atari. Otras, como la empresa canadiense
Softlmage, recién adquirida por Microsoft,
presenfj:cn juegos desarrollados con sus he-
rramientas. En su stand fenian colocada una
auténtica maquina recreativa del juego «Day-
tona» creado por Sega cuyos gréficos habian




sido realizados con los programas de Softl-
mage. El juego consiste en una carrera de co-
ches al mas puro estilo americano en el cir-
cuito que da nombre a la méquina. Todos los
modelos que aparecen, coches, escenarios,
efc. estan construidos mediante poligonos con
texturas aplicadas sobre ellos, dcngo asf una
enorme sensacion de realismo al programa y
sin que se vea afectada ni lo més minimo la
velocidad de representacién. Otro proyecto
de similares caracteristicas era «Ridge Racer»,
ofra carrera de coches que se desarrolla por
carreteras costeras y montafiosas. La veloci-
dad de la maquina era tal que podia repre-
sentar en pantalla cerca de 240.000 poligo-
nos por segundo con textura incluida. En esta
ocasion la empresa creadora era Namco y el
software utilizado era «Prisms» de la compa-
il Side Effects, que también ha sido emplea-
do para las secuencias especia-
les de algunas peliculas como
«True Lies» o el Ultimo video de
Pink Floyd, «Take it Back». Este
software aunque no es excesiva-
mente conocido, estd imponién-
dose como vehiculo de creacion
de efectos especiales para cine
y video. Por ejemplo, en el men-
cionado film «True Lies» de Ar-
nold Schwarzeneger, la empre-
sa encargada de realizar los
efectos especiales, Digital Do-
main, lo emplea entre ofras co-
sas para crear las estelas de los
misiles mediante complejos sis-
temas de particulas que simulan

Vivir en el
Ciberespacio

control de un minisubmarino que se movia por
el fondo del lago y el cual era objeto en mu-
chas ocasiones de persecuciones y ataques
por parte de los piratas submarinos. El esce-
nario, las naves y el monstruo se calculaban
en tiempo real segin la interaccién de los ju-
gadores desde estaciones de Evans & Suther-
land en alta resolucién. Se prevé que este

La empresa Evans &
Sutherland es pionera
en la simulacion de
entornos virtuales para
el entretenimiento.

tipo de instalaciones co-
miencen a extenderse por
EEUU durante este afio, y
de hecho ya se estén
construyendo varios par-
ques en fodo el pais que
poseen atracciones infe-
ractivas similares.

R.P.A.

El primer creador
instantaneo de juegos

lo inferaccion entre los millones
de motas de polvo y suciedad

ue forman el humo, producien-
jo uno de los efectos infografi-
cos més dificiles realizados has-
ta ahora.

El stand de Evans & Sutherland
era uno de los mds visitados. Es-
ta empresa pionera en el cam-

o de la visualizacién y la simu-
Eucién presentaba, como ya es
habitual, una nueva e impresio-
nante experiencia virtual para el
pUblico. En esta ocasién se tra-
taba de «Virtual Adventures»,
una atraccién pensada para
parques temdficos y grandes re-
cinfos en la que se sumergia o

El apartado The Edge es aquel en el que se
muestran algunas de las aplicaciones mds in-
novadoras e incluso extrarias relacionadas
con la interactividad y la RV. Precisamente
cuando lo visitdbamos pudimos probar una
de ellas. Se trataba de una simulacién virtual
en un centro comercial creado por ordenador
en el que el visitante podia moverse a sus
anchas y comprar los productes que deseara.
Disponia de una bolsa también virtual en la
que introducia los elementos adquiridos, pos-
teriormente la lista de dichos elementos se
podria transmitir al centro comercial para su
envio al domicilio del consumidor. El objetivo
era por tanto explorar nuevos metodos y for-
mas de utilizar el cyberespacio de modo real
y aplicable a la vida habitual.

los visitantes, nunca mejor dicho, en las aguas
del lago Ness. La misién de cada grupo de
seis jugadores consistia en salvar al mifico
Nessie, el monstruo del lago, y a sus huevos
de los cazadores. Para ello contaban con el
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Enfre el 28 de sepriembre y el 15 de
ocfubre, Madrid ¢ convierte en |
capifal del cyberpunk, en la quinfa
edicion de la muestra de arfe y
fecnologia Arf Futura. En este mis-
mo nimero enconfrargis un suple-

«The Holy Bird» RIOCHIRO DEBUCHI

menfo de 36 paginas dedicado a
este importanfe evenfo, donde os

| Centro de Arte Reina Sofia, como cuartel general
de las actividades de la muestra, recogeré ?os olti-
mos avances en videojuegos virtuales, mosica elec-
trénica, redes, etc. en una cita que los simpatizantes
de lo que se ha dado en llamar la contracultura di-
gital, podran moverse a sus anchas. Los némadas
del ciberespacio se reuniran al grito de: “La infor-
macién quiere ser libre”.

De la Realidad Virtual a los Cibermedia, de la Mente Global a
la Vida Artificial. Estas han sido los caminos por los que la corta,
pero intensa, vida de Art Futura ha transcurrido hasta la fecha.
Diversas ciudades han acogido desde el afio 90 las dis-
tintas ediciones de Art Futura. :

presentamos, como anficipo, las
mejores imaoenes de |a peliculas
gue se emifiran en el apartado Art

Fufura Show.

AUDIO...

La Cibercultura es el tema propuesto para esta
nueva muestra. Es el Gltimo movimiento del siglo,
apoyado por un grupo increfblemente heterogéneo de
infegrantes: cienﬁ%icos, acérrimos de la informdtica, disefiadores
de imagen digital, musicos... La cibercultura engloba aspectos,
en apariencia tan dispares como literatura, arte telemético,
musica, etc. Y sobre el tema central de todas las actividades de
Art Futura, versaré la primera de las numerosas conferencias
que tendrdn lugar en el salén de actos del Reina Sofia. En ella
participarén personajes de tanto renombre en el mundillo como
Kevin Kelly —editor de Wired, la publicacién eyberpunk por an-
tonomasia—, Adi Newton -lider (fe Clock DVA 'y director de An-
terior Research—, el novelista Mariano Antolin Rato, etc.

A partir de entonces, los temas més diversos se presentardn en
nuevas mesas redondas y conferencias, como la que ofrecerd Jo-
sep Blat, director del departamento de informética de la Univer-
sidad de Baleares, una de las pioneras en toda Europa en este
campo; o la de Mark Dippé, representante de Industrial Light &
Magic, los creadores de los efectos especiales de «Jurassic Park»
y «Terminator 2», en la que se comentaran sus nuevos trabajos
en las peliculas «Forrest Gump» y «The Mask».

La mésica fampoco se quedaré fuera de este amplio espectro te-
mético, con la charla que Tashio Iwai, uno de los artistas mas
polifacéticos del momento, realizard sobre su nuevo trabajo,
«Music Insects», un juego con el que el usuario podré crear sin-
fonias originales. Ademés, campos como el de la television, con
Alain Burosse y Jerome Lefdup —«L"Oeil du Cyclon».

Canal+ Francia-, o los montajes multimedia, con Peter Rubin
~Media Morph- también encontrarén su hueco en Art Futura 94.

o &7 a

«Forrest Gump» INDUSTRIAL LIGHT & MAGIC

... Y VIDEO

Las conferencias son sélo una parte —importante, pero sélo una
parte- de toda la muestra. Pero las afractivas proyecciones que
se fiene preparadas son, sin lugar a dudas, un apartado que reu-

«The Mask» INDUSTRIAL LIGHT & MAGIC
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nird a un numeroso publico. Los nuevos adictos a la cultura digi-
tal podran ponerse al dia con la completa refrospectiva que de
las anteriores ediciones de Art Futura se mostrard, con imégenes
de performances de Survival research Laboratories, La Fura dels
Baus, Zush..., y las conferencias de Laurie Anderson, Ternece

McKenna, Timothy Leary, efc. Artistas como Moebius Michael
Kory, efc., no han sido tampoco olvidados en este flashback de lo
que fueron los anteriores Art Futura.

Y para que nadie diga que Espafia no es un pais de vanguar-
dia, las exhibicién de?os mejores nuevos frabajos de animacién
por ordenador, realizados por compaiiias de nuestra fierra como
Sincronia, Thron Niebla, Telson, Triple Factor o Videoinferno,
ocuparén un importante programa de la muestra.

«L’Qeil du Cyclon» —uno de los mas innovadores programas
de TV europeos—, por su parte, no sélo tendré representacion en
las conferencias, sino también en las proyecciones. Imégenes sin-
téticas, videoclips, etc. en frabajos en los que han participado
artistas como Brian Eno.

Sin embargo, el grueso de la muestra visual de Art
Futura 94 estaré compuesto por los nuevos traba-
jos de compaiiias como la ya mencionada Indus-
trial Light & Magic, con su «Forrest Gump»;
Rythm & Hue, que expondrd «Seafari»; Stanford

University Robotics Lab, con «Endgame»; Jon Mc-

Cormak y «Scenes from Turbulence» o Paul Provenza-
no, con «Motion Capture Samples from the Alien Trilogy». Un

gran abanico de personas, compafias y trabajos videograficos.

LA GRAN FIESTA

Como colofén, Art Futura 94 abandonaré las salas del Reina
Sofia para ofrecer una macrofiesta, con espectaculos que infe-
grarén msica, entornos virtuales, imégenes sintéticas, etc. en el
nuevo Estadio Olimpico de la capital de Espafia. Destinado a
una audiencia potencial de cuatro mil espectadores, artistas co-
mo Media Morph —los organizadores del Chroma Park, en Ber-
lin~, Peter Rubin o La Fura dels Baus participarén en el acto con
el que se cerrard, hasta una nueva edicién, el Art Futura 94.

No olvidemos tampoco que Art Futura 94 cuenta, entre otros
muchos impulsores del proyecto, con la produccion de unos vie-
jos conocidos de todos, Realidad Virtual, S.L., ademas de con el
patrocinio de la Sociedad General de Autores, la Direccion Ge-
neral de Bellas Artes, Canal Plus, la Comunidad de Madrid, el
Gobierno de Canadé, Hobby Press, efc. Vamos, que nadie quie-
re perder el tren de la cultura digital.

«Alien Trylogi» Paul Provenzano
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MYSTIC TOWERS . o 7 . __ iAhora un nuevo Pack con 4 pantallas.!

Iz 5 El mejor Pinball del mercado se ofrece en tres packs individuales de 4 pantallas cada uno
‘-Lo L"tfmo de Apogee! LT . TR s VESEEEE (386/486) jLos mejores efectos de sonidos nunca oidos.!

3 : : " ’ y . Version Shareware: 800 Pts. 1 pantalla.
i !
jAyuda al B_arun Baldn.c a liberar sus caslillos! Come, bebe. usa hechizos y objetos. Requiere 386/486, VGA. Version Registrada: un pack: 4.500 Pts. 4 pantallas
Soporta tarjeta de sonido.

% : T s = dos pac .990Pts. 8 pantallas
Version Shareware: 800 Pts. (1 castillo) Version Registrada: 6.500 Pts. (6 castiilos) tres packs: 9.600 Pts. 12 pantallas.
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WOLFENSTEIN 3D JAZZ JACKRABBIT
Por fin en Espafa las 6 misiones completas de uno de los - iLo ultimo de EPIC MEGAGAMES!

mejores juegos de tedos los tiempos. |
Requiere VGA, 286+. Soporta tarjeta de sonido. g e’:&’:{ ¥ Jugagglggsplaté?rmas cenund velociaag endlablada

:ersg?n gha{e:va:‘e:. gozoog:;vg] :’?;0.2;1“0 ?5“6&:'?5) les) Version Shareware: 800 Pts. (12 mision)
SIS 160 ROGIS R L S RICHES b Version Registrada: 4.500 Pls. (misiones 1,

4.500 Pts. (misiones 4, -
6.500 Pts. (6 misiones) &
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ZONE 66

Venga la muerte de tus padres pilotando la mas avanzada nave de
combate. Excelente secuencia de entrada con graficos tipo Manga.
Requiere 386+, 2Mb RAM, 2Mb de disco duro (no soporta disco duro
comprimido) y VGA.

Version Shareware: 800 Pts. 17 mision.

Version Registrada: 6.900 Pls. 8 misiones

Entra en combate mortal contra un loco cientifico y su
gjercito de mutantes. Lo Gltimo en 3D.

Requiere 386/486, DOS 5+. Soporta tarjeta de sonido.
Versién Shareware: 800 Pts. 1= mision. ( 10 niveles)
Version Registrada: 7.990 Pts. 6 misiones ( 60 niveles)

SCOEF HFAITH FREVYSTAIS MHEYVS

RAPTOR HOCUS POCUS {

Pilota la mas poderosa nave del futuro.cumple misiones y mejora lu nave.

Impresionantes graficos. . i tendra que superar 4 grandes pruebas a las que le
Puntuado con un 91% por MicroMania.

Fequire 3361485, VGA Soporia ajotado 4’ Nnaitn Bharmwarer o Mot ' TRAF F IC DEPA RTMENT XARGON

Version Registrada: 6.500 Pls. 3misiones. Version Registrada: 6.500 Pts. 4 misiones

Hocus suena llegar a ser un poderoso mago. Para ello

La continuacion de Jill of the Jungle ha llegado a Espana
con excelentes graficos de 256 colores y mas accion.
Requiere 386 +, VGA. Sopora tarjeta de sonido.
Version Shareware: 800 Pts.Primer escenario.

Version Registrada:5500 Pls. 3 escenarios 40 niveles.

AL ST LA K F

' /L HALLOWEEN HARRY
7

\ ' \ ! Alienigenas invasores arrasan Nueva York transformando sus habitantes en zombies. Libera a los
ey e -

i il rehenes y encuentra la nave alienigena.
FEEEEER R "‘;KW.' Impresionantes graficos. Requiere 386 +, VGA. Soporta tarjeta de sonido.
r::z:rmé;x _emxy-: VersiénShareware: 800Pts. 1:mision.

= \#é o e e Version Registrada: 5.500 Pts. 4 misiones.
(e f e

bl

i

FRIENDWARE. Miguel Angel, 6. 2°-5. 28010 MADRID
Telf.: 91/308 34 46 Fax.: 91/308 52 97

{IVERSIONES SHAREWARE!! permiten probar un programa a un bajo precio antes de decidirse a adquirir la Version Registrada. En el caso de que la Version

Shareware te guste y decidas seguir utilizandola debes adquirir la Version Registrada que te dara acceso al programa completo, manuales en castellano, etc...

— GAME BUILDER LITE Disenatupropiaavenira (WSR2 NEOPAINT: Excelente progama de disefio grafico, Versién Shareware: 800 Ps.

grafica y véndela sin pagar royalties! MVP SOFTWARE 286+, VGA. oty , d 21 TOP DRAW:

Excelente programa Shareware de dibujo para Windows. Premio al mejor programa de dibujo en la Shareware
Version shareware: 800 Pts. Version Registrada: 6.500 Pts.

Industry Awards de 1994. Version Shareware: 800 Pls.

L KING'S ARTHUR KORT _‘ & i : ¢ ! i 22 SPEAH 0 F DEST'NY: La continuacion de Wolfestein 3D. Infilirate en la fortaleza Nazi y recupera el objeto que Hitler
= 7 = Programa de estrategia, conquista Gran Bretana con este excelente =il E ;s cree que le hard invencible. Versin shareware: 800 Pts.
12 - : juego, 3851486, VGA- 8“332?33’2?;&?; MR- : < = PEEENVISION PUBLISHER: Programa de autoedicion para Dos. Estrella en USA, Versién Shareware: 800 Pls.
— 24 INTEG RITY MASTER: Excelente programa antivirus, que al mismo tiempo detecta anomalias en los ficheros,
:I;)(?G%AA [::\Ag : ; SR = partician, sector de arranque, etc... Version Shareware: 800 Pts.

SHAREWARE QUE | licasie=um g e R o S 5 HAZ TUS PEDIDOS POR TELEFONO. GASTOS DE ENVIO ESPANA 300 Pts. PORTUGAL 1.000 Pts.
L = OO 3 B v ® Contrareembolso 00 Taldon nominativo a FRIENDWARE O VISA 0 4B O
POR CADA VERSION | @5 z _ o ] Netarjeta: ___________

REGISTRADA,ELIJE NITEWARE 3D CATACOMB ABYSS 3D 1 HAz UNA::;;E:AE:VEHSMN Fecha d d idad:
. echa ae caauciaaa: ____________ /| oo
UNA VERSION Nuevo juego en 3D. {Recarre lg mansién El mejor juege de _!odos los liempos Excelente juego er,ltres.dlmena.unes. 1234586
SHAHEWARE GRATIS del terror!, Version Shatreware: 800 Pls. Pracio: 1.000 Pts. ID Shareware. Version Shareware: 800 Pts.

1 7 E M U LA D 0 R D E s P E CT R U M » El mejor emulador de Spectrum del mercado, de Gerton Lunter. jLa Version ' B e 5 el S B

Registrada permite centrolar la velocidad del ordenador y conectar el cassette al ordenador! Ves. Shareware: 800 Pis. Vers. Registrada: 4.700 Pts. HAZ UNASCS:’;ET';'AE‘:EVEHSMN i ion: ________________

1 8 J U EGOS DE SP ECTRUM: Mas de 120 juegos para el emulador de spectrum de Gerton Lunter. Precio 3.000 Pis. 12345678910 1112

19 EMULADOR DE COMMODORE 64: & mejor dei mercado, permite variar la velocidad del ordenador. 3 B A9 215 21; 215 19 2021 Provincia: _________________{ CPost: _
se sumunistra con algunos juegos (Pole Position, Spy vs Spy, etc...) Version Shareware: 800 Pts. Te|efono
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21ST CENTURY
ENTERTAINMENT

Pinballs para todos

Los juegos de Pinball han sido los que han
consolidado a esta compafia briténica y
esa serd la linea de sus nuevos proyectos.
Estos incluyen el lanzamiento de «Pinball
Dreams de Luxe» en CD Rom y «Pinball
Fantasies» para Jaguar. Ademds,
editarén <<Pinbaﬁ] lllusions», un
programa que incorpora varias
bolas enc\c misma mesa, Y,
mas adelante, «Pinball
World», un juego con scroll
multidireccional que cuenta
con una mesa de pinball de
siete metros cuacﬁados de
tamafio real.
Aparte de este tipo de progra-
mas, pocas novedades: un arcade
para CD 32 que se llamaré «Marvin’s
marvellous adventure» junto @, ya bien en-

trado el 95, «Cecil and his chopper», un

juego de inteligencia, y «Synnergist», una
aventura grafica que vendré, al menos, en
dos CD Roms.

ACTIVISION
Un clasico en tu consola

Activision ha dedicado ltimamente todos
sus esfuerzos a que «Pitfall The Mayan Ad-
venture» sea toﬁo un sefor juegazo. Y lo
que hasta el momento se ha podido ver del
juego merece que nos descubramos ante tal
combinacién de buenos gréficos y adiccion.
Apareceré en breve para Super Nintendo,
Mega CD y Mega Drive.

Trabajan también ya en la segunda parte
de «Return to Zork», aunque todavia se
desconoce el nombre que llevaré la aventu-
ra. Mientras esperamos podremos pasar un
buen rato con «Radical Rex», un cocodrilo
que hace skateboard en Mega Drive y Su-
per Nintendo, y «Mechwarriors 2: The
Clans», una simulacién de robots realiza-

da para Pc y CD Rom.




Uno de los protagonistas de «Lords of the Realm» se escapé del
juego y diserto amigablemente con nuestros enviados especiales.

ACCOLADE

Locos por el deporte y los gatos

El deporte y Bubsy, un gracioso gato que los
aficionados a las consolas ya conocéis de
sobra, ocupaban casi todo el stand de Ac-
colade. Habia algin que ofro juego de dife-
rente tipo, pero los menos. Comenzamos
con «Bubsy 2», un cartucho para todos los
formatos consoleros que incluye novedades
fan interesantes como minijuegos, mejores
gréaficos y un montén de nuevas armas. «Fi-
reteam rogue» nos llevaré a una galaxia le-
jana en un arcade de lucha para Mega Dri-
ve, «Breft Hull Hockey» saldré para Pc, al
igual que «Pro Football». Y, para el final, la
guinda: «Cyclemania». Este simulador de
motociclismo, no de carreras de motos, nos
permitira con nuestro CD Rom, recorrer las
carreteras més infrincadas del mundo.

BANDAI
De la television a la consola

La serie de television japonesa «Power Ran-
gers» ha sido transformada a juego de con-
sola para Super Nintendo y Game Boy.
«Go go Power Rangers!» es un arcade en
un cartucho de 16 megas y cinco niveles.
Bandai también lanzaré en breve para la
mayor de la familia de Nintendo «Boxing
legends of the ring». Este cartucho nos per-
mitird luchar con cualquiera de los ocho
boxeadores més famosos de todos los tiem-
pos de los pesos medios.

CODEMASTERS
Variedad garantizada

Codemasters continia con su amplia gama
de lanzamientos para todos los formatos.
Su oferta para los préximos meses es muy
variada pero estd centrada sobre todo en

dos importantes fitulos. «Psycho Pinball» se-
ré un juego para Mega Drive y Pc que ten-
dré cuatro mesas diferentes, 12 texturas so-
bre las que rodaré la bola a elegir por el
usuario, posibilidad de tres bolas simulta-
neas en pantalla y hasta cuatro jugadores
por partida. «Micro Machines 2» es la se-
gunda parte del conocido arcade de coches
y saldré para Mega Drive y Pc e incorpora-
ré mds opciones y nuevos circuitos y coches.
El resto de los programas de Cod);mosters
que aparecerdn en los préximos meses se-
rén: «Excellent Dizzy Collection» para Game
Gear, «Havoc» para Mega Drive, «Archer
Maclean’s Drop zone» para Game Gear,
«Pete Sampras Tennis» para Game Gear,
«Ernie Els Golf» para Game Gear, y «S.S.
Lucifer» para Mega Drive y Game Gear.

CYBERDREAMS
Giger, Gygax y Ellison

Cyberdreams nos dio el primer disgusto del
show. 3Cudl? Tres impresionantes juegos y

El PSX de Sony aparecia en el stand de la compaiiia encerrado en
una urna. Parece que no saldra en Europa hasta finales de 1.995.

una lejana fecha de lanzamiento: Septiembre
del 95. Hasta entonces nos tendremos que |i-
mitar a hablar de los fantésticos proyectos de
la incombustible compafiia americana.

«Dark Seed II» esté siendo disefiado en es-
trecha colaboracién con el maestro Giger y
el argumento es de Raymond Benson. Este
Gltimo fue guionista de juegos como «Return
of the Phantom» o «Ultima VlI». «Dark Seed
II» aparecerd en CD Rom, Mac y Mega CD.

«| have no mouth and | must scream», del
que hemos hablado con anterioridad, esté
basado en una novela de Harlan Ellison y se-
ré una aventura gréfica en SVGA en la que
los supervivientes al holocausto nuclear se
tendrén que enfrentar a unas supercomputa-
doras. El tercer programa es un juego de rol,
«Hunters of Ralk, disefiado por Gary Gygax.
Mr. Gygax fue el creador de la serie «Advan-
ced Dungeons and Dragons», por lo que po-
dréis suponer que conoce muy bien el campo
en el que se mueve.

«Giger’s Screen Saver» es un protector de
pantallas para Windows que incluye arfe
original de Giger.

WING COMMANDER Iil: THE HEART OF THE TIGER

ORIGIN

=WING COMMANDER iil»

Mark Hamill, «La guerra de las galaxias»,
«Slipstream», Malcolm McDowell, «La
Naranja Mecénica», «Catpeople», John
Rhys-Davies, «En busca tfe)f arca perdi-

da», son tres de los protagonistas de la
pelicula en CD Rom que Origin nos ha

preparado como introduccién a la tercera
parte de su aclamado «Wing Comman-

der». Las imégenes filmadas, en las que

podréis ver incluso a los temidos Kilrathi, suman un total de dos horas. El juego apa-
recerda en dos CD y sus graficos estan en SVGA. No hay palabras que puedan des-
cribir un programa como el que la compaiiia esté preparando. «Wing Commander li:
The heart of the figer» serd, sin duda, el mejor programa de la trilogia.

Abundaban los cascos virtuales acoplados a diversos juegos. Desde
simuladores de vuelo hasta arcades todos se apuntan a la RV.

Por dltimo, felicitar a los poseedores de un
Mega CD porque en breve podrén disfrutar
de la primera parte de «Dark Seed».

DISNEY SOFTWARE
El rey de la selva

Disney software esté volcada en la promo-
cién de sus juegos sobre la dltima pelicula
de la productora cinematografica. Serd Vir-
gin la compaiiia encargada de distribuir las
versiones de Pc y consolas de «The Lion
king» y Disney se reserva la comercializa-
cién de «The Lion King print studio» y «The
Lion King screen scenes». El primero es un
programa para Windows que permite im-
primir todo tipo de sobres, efiquetas, pégi-
nas, efc. con motivos de la pelicula y el se-
gundo es un protector de pantalla también
para Windows.

Por Gltimo, hablaros de «Gargoyles», un
proyecto para el ofofio del 95. Estd basado
en una nueva serie de TV de dibujos anima-
dos de Buena Vista que a finales de este afio
se estrenard en los Estados Unidos e incluye
gréficos renderizados y animaciones de al-
tisima calidad. 3El «gameplay»2 Todavia es
un secreto. -

DOMARK
INTERACTIVE

Juegos para todos los gustos

Es impresionante la cantidad de titulos para
todos los formatos que prepara Domark. Co-
menzamos por el méas esperado y que ya no
necesita presentacién «Lords of Midnight».
Los sefiores de la medianoche harén su apa-
ricién en breve en Pc y CD Rom. Otro titulo
que se convertird en imprescindible ser&
«Cerberus», una aventura de ciencia ficcién
con perspectiva isométrica y un intrigante de-
sarrollo. «World War II» seré un simulador
de vuelo que nos trasladaré a las batallas
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aéreas del Dia D y Midway. Y seguimos con
la simulacion pero esta vez de tanques: «Tank
Commander», aporta como novedad la posi-
bilidad de jugar en red. «Flying Nightmares»
es el nombre de las versiones Mac, Mega CD
y 3DO del «AV8B Harrier Assault». Se com-
pleta la linea de simuladores con «Dog-Fight
Aces of air combat» y «Test pilot».

Nos vamos ahora a un mundo de carreras
futuristas con «Absolute Zero» para Pc, CD
Rom y Mac. Las consolas tenian también su
apartado dentro del stand. «Bloodshot» para
Mega Drive y Mega CD es un cartucho para
dos jugadores que nos muestra una perspec-
tiva similar a «<Doomy. «Total Football» para
Mega Drive nos traera la emocién del de-
porte rey mientras que «Jon Ritman’s Socce-
rama» serd el reforno, en Super Nintendo,
de uno de los programadores més legenda-
rios de la historia del software. «F1 World
Championship edition» es la segunda parte
de «F1» y saldré en todos lo:?orrncnfos de
consolas ademas de en Pc y CD Rom, los
mismos sistemas en los que hard su apari-
cién «Kawasaki Superbikes». «Wizard Pin-
ball» aparecera sélo en Game Gear.

Por L'Jf’r)imo, los proyectos mas a largo pla-
zo de Domark tienen dos nombres: «Timmy
Time», un arcade de plataformas, y la serie
de RPG-arcade «Fighting Fantasy».

ELECTRONIC ARTS
La oferta mas variada

Electronic Arts es un compendio de diferen-
tes compaiiias. En su stand encon-
tramos productos de Origin,
Broderbund, De|p|'|ine,
EA Sports, SSI y Hu-
mongous. Asi que rd-
pidamente vamos a
contaros lo que pudi-
mos ver. Comenza-
mos por Origin. En las
pantallas de la compa-
fila se podian apreciar
maravillas como «Super
Wing Commander» para 3DO,
«Bioforge» para CD Rom, «Wings of Glory»
para CD Rom o «System Shock», un arcade
tipo «Doom» para Pc y CD Rom.

Broderbund continta en la linea de sus “li-
ving books” y presentaba un nuevo titulo pa-
ra MPC y Mac CD: «Harry and the haunted
house». También se prepara una edicién en
CD Rom de «The Print Shop Deluxe» con
cientos de nuevas imégenes.

Delphine, por su parte, esté frabajando du-
ro en «Litfle Big AoEtenfure». Se trata de una
aventura en 3D y perspectiva isoméirica que
estamos seguros dard mucho que hablar.

EA Sports tenia un montén de novedades,
apuntad: «<NHL Hockey 95» y «PGA Tour
Golf 486» para Cd Rom; «Madden NFL
95», «Rugby world cup 1995», «NBA Live
95», «NHL 95», «PGA Tour Golf lll» y
«IMG International Toru tennis» todos ellos

ara Mega Drive; «John Madden NFL Foot-
Eu"» para 3DO y «FIFA International Soc-
cer» para Game Gear y 3DO.

Continuamos con el repaso, le toca el turno
a Strategic Simulafions Inc. Comenzamos con
«Renegade: Battle for Jacobs Star», un juego
de estrategia ambientado en el espacio para
CD Rom, y seguimos con: «Cyclones» para
CD, «AD & D Menzoberranzan» para Pc y
CD y «Panzer General» para Pc y CD Rom.

Humongous, dedicada al software educati-
vo, presentaba dos fitulos: «Freddi Fish and
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the case of the missing kelp seeds» y «The ju-
nior ecyclopedias: the airport and the farm».

Pero aun Eoy més porque EA también crea
productos propios y entre ellos estan previs-
tos fitulos como «Shag Fu», un juego de lu-
cha para Mega Drive con un protagonista
de excepcion, el baloncestista Shaquille
O’'Neal; «Shock Wave: Invasion Earth
2019» y «Road Rash» para 3DO, «3D
Atlas» para CD Rom, Mac CD y 3DO, «Noc-
tropolis», una aventura para adultos para Pc

CD Rom, y «U.S. Navy Fighters», un simu-
f;dor de vuelo en SVGA.

Para terminar, EA Kids, presentaba
«Around the world in 80 days» para CD Rom
y Mac CD y «Counting on FranE: a math od-
venture» para CD Rom y Mac CD.

ELITE
Solo en CD-ROM

Elite tenia sélo dos nuevos juegos prepara-
dos para los préximos meses. «Powerslide»
en CD Rom serd un juego de carreras de co-
ches en 3D y que incorpora la novedad de
permitir dos participantes simulténeos me-
diante la técnica “split screen”. Para més
adelante esté prevista la aparicién del pro-
grama en disquetes, 3DO y Super Nintendo.
«Virtuoso» es un arcade fridimensional, tam-
bién en exclusiva para CD Rom y en un futu-
ro para 3DO, que nos traslada a un siglo
XXl en el que el Gnico escape para la violen-
ciay la corrupcién es el...rock and roll.

EMPIRE
Un imperio cibernético

Empire estd empezando a transformar su
cuartel general en un auténtico imperio ci-
bernético. Sus juegos se estan convirtiendo
en alta tecnologia y para demostrarlo tenian
en su stand auténticas maravillas. Comenza-
mos con «Dawn Patrol», del que hablamos
en este nimero. «CyberJudas», la segunda
parte de «Shadow president», aparecerd en
CD Rom y en &l fomaremos el papel del pre-
sidente de los Estados Unidos involucrado en
un ferrible y misterioso “affair”. «Turbo Toons»
para Super Nintendo seré un juego de carre-
ras en el que en lugar de coches controlare-
mos a los famosos personaijes de William Han-
na y Joseph Barbera. «Campaign Enhanced
CD Rom» no necesita presentacion. Deciros

ue aparte de mejorar sus gréficos se ha inclui-
jo audio y video real con escenas histéricas.
«CyberSpace» ya estaba listo y nos lleva a un
mundo en el que las mega corporaciones con-
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«DreamWeb» seré sin duda el lanza-
miento més fuerte de Empire para esta
campaiia. Se trata de una aventura grafi-
ca con tintes de Rol que no es ni una cosa
ni la ofra. Ha sido concebido como un
programa para adulfos y por consiguien-
te en el Reino Unido lleva incluida la re-
comendacién “para mayores de 18
afios”. Es la historia de un asesinato y las

consecuencias que trae al profagonista de la historia. Los creadores de «DreamWeb»
publicitan su juego comentando que no es un programa habitual...y la verdad es que
es asi porque en «DreamWeb» es muy fécil engancharse a la frama. La ambientacién
es sobresaliente y el resultado es un gran programa.

B e e i

trolan la ciudad y debemos enfrentarnos
“virtualmente” a ellas. Por Gltimo, «The Ame-
rican civil war» serd un juego de estrategia
ambientado en la guerra de secesién ameri-
cana y «Zeewolf» un simulador de vuelo de
helicépteros para Amiga y Atari ST.

EUROPRESS
Edutainment para todos

Europress presentaba, —ademds de «Klik &
Play» un original “toolkit” para disefiar jue-
gos del que tendremos ocasién hablar largo
y tendido—, dos productos en el show. El pri-
mero, «Fun School», es una coleccién de tres
programas educativos para nifios con la mi-
sion de divertir ademés de entretener. Sus
nombres: «Fun school in Dreamland», «Fun
school in Space» y «Fun school in Time».
Ademas de esta coleccién, Europress mostra-
ba al piblico «3D Interior designer», un pro-
grama de disefio de interiores de simple ma-
nejo y muy Uil para todos aquellos que estén
pensado en cambiar el aspecio de sucLogcr.

GAMETEK
Accion sin limite

Gametek mostraba en su stand una gran co-
leccién de buenos programas. Comenzare-
mos con «Star Crusader». Este juego en Pcy
CD Rom es una “opera galéctica” en el pleno
sentido de la palabra. «Quarantine» para Pc
y CD sera un programa de carreras de co-
ches en perspectiva de primera persona, se
trata de escapar a una panda de malos mali-
simos que poseen unos poderosos vehiculos.

«Frontier: First encounters» es la esperada

HELL

«Hell» esta clasificado segin sus creado-
res como un juego de intriga 3berpunk.
Intriga porque nos presenta a dos investi-
gadores perseguidos por su propio go-

ierno que parece tener las claves para el

dominio del mismisimo Infierno. Cyber-
punk porque el ambiente creado por los
magnificos gréficos renderizados del pro-
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grama es capaz de hacernos sentir como si estuviéramos inmersos en una pesadilla
tecnolégica. «Hell» es un programa en CD Rom que incluye videos musicales multi-
media a panraﬂa compfefa ¥ que tiene un argumento cautivador que nos permitird en-
frentarnos al mismisimo Satands y sus secuaces. No podemos més que J;ciros que lo
que hemos visto del programa promete ser realmente espectacular.

secuela a «Frontier» que a su vez era la
continuacién «Elite». Se ha mejorado el jue-
go con nuevos gréficos y se le han aumen-
tado las posibilidades.

«Saturcﬁ:y Night Live» recopila los “sketchs”
de veinte afios del show més famoso de la te-
levisién americana. Las imagenes reales de
los personajes més importantes que han des-
filado por el programa estarén accesibles a
cualquier Pc con unidad de CD Rom.

En lo referente a consolas nos esperan
grandes titulos: «Carrier Aces», una simula-
cién de guerra para Super Nintendo, «Brutal
Paws of Fury», un juego de lucha para Super
Nintendo y Mega Drive en el més puro estilo
de los dibujos animados, «Tarzan, el rey de
la selva en Game Boy, «Full Throttle racing,
carreras de motos en Super Nintendo, «Yogi
Bear», el oso mas famoso de la TV comienza
sus andanzas en Super Nintendo y Game
Boy, y «Race Days», apasionante juego de
carreras de coches para Game Boy.

GREMLIN
INTERACTIVE

Diez aios de buenos juegos

Gremlin cumple diez afios y para celebrarlo
han cambiado su logotipo y han afadide la
palabra “interactive” a su nombre, ademés
de presentar un buen nimero de juegos que
apareceran en breve. «Retribution» es el
nombre de un arcade en 3D que posee una
rapidez y una accién fuera de lo comin. La
historia transcurre en el siglo XXIV y con-
vierte a los humanos en alimento para una
extraia raza. «Slipstream» serd un progra-
ma de carreras de naves en 3D que permite,
mediante la técnica “split screen”, dos juga-
dores simulténeos. Claro que si estdis en red
las posibilidades se multiplican porque
«Slipstream>» soporta hasta diez participan-
tes. Por 0ltimo, «Top Gear 2» para Amiga y
CD 32 serd un juego de carreras de coches
con foda la emocién de pilotar los prototipos
més répidos del mundo.

HUDSON SOFT
Consolas, consolas, sonsolas...

Hudson es una mulfinacional japonesa dedi-
cada al mundo de las consolas y como tal te-
nian Gnicamente juegos para la familia Nin-
tendo. Aqui fenéis una lista de los titulos de
Hudson Soft que apareceran hasta los prime-
ros meses del préximo afio: «Beauty and the
Beast» para Super Nintendo, «American fail
Fievel goes West» para Super Nintendo,
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«Super Adventure island 2» para Super
Nintendo, «Super Bomberman 2» para Su-
per Nintendo, «Super B.C. Kid» para Su-
per Nintendo, «B.C. Kid» para Game Boy,
«Beauty and the Beast» para NES y «Mi-
llions Secret Castle» para Game Boy.

IMPRESSIONS
Estrategia medieval

Impressions esté preparando «Lords of the
Realm», un juego de estrategia ambientado
en la Inglaterra del siglo XIll. Pero los amantes
de las batallas actuales también tendran su
programa. Su favorito serd «Front Lines», un
juego de tablero ambientado en un futuro
cercano y con espectaculares gréficos SVGA.
5Qué os gusta el mar? «High seas frader» se-
ré el programa con el que conseguiréis lle-
gar a buen puerfo. Y si penséis en términos
de ficcidn cientifica y queréis liberar a la Fe-
deracién de planetas del asalto alien, nada
mejor que echar una partida con «Breach 3».

INFOGRAMES
Solos en la oscuridad

Infogrames, la compaiiia francesa del ar-
madillo, estd disparada con sus «Alone in
the Dark». Mientras «Alone in the Dark 2»
hace su aparicién en CD, la tercera parte
de las aventuras de Edward Carnby, esta
vez en el lejano Oeste americano, contindan
con una indudable calidad. «Alone 3» fina-
liza, 3de momento?, la trilogia y cuenta en-
fre sus novedades con una excepcional se-
cuencia en tres dimensiones capaz de poner
los pelos de punta ol mas valiente.

Pero no sélo «Alone...» es una trilogia.
«Shadow of the Comet» pertenece a una se-
rie, «Call of Cthulhu», en la que el nuevo pro-
grama, sobre el que Infogrames ya estd tra-
bajando, se llamaré «Prisoner of Ice». El
prisionero del hielo nos trae aventuras en las
que los nazis estén involucrados; una base
en el Polo Sur encierra los secrefos que el pro-
tagonista del juego deberd descubrir.

En lo referente a consolas «The Smurfs»,
los Pitufos, y «Asterix» son los juegos que
Infogrames sigue poniendo todo su interés.

INTERPLAY

Nuevo logo, nuevas ideas

Interplay fenia su stand replefo de noveda-
des, tantas y tan variadas que vamos a pasar
a contéroslas sin més demora. Comenzamos

por las consolas e inaguramos con «The
Lord of the Rings» para Super Nintendo.
«Star Trek: Star Fleet Academy The Bridge
Simulator» saldré también para Super Nin-
tendo y nos permitira participar en 30 mi-
siones para conseguir el rango de capitén
de la flota estelar. «Blackthawk» para Super
Nintendo es una aventura-arcade que inclu-
ye un nuevo sistema de sonido desarrollado
por la compafiia. «Clayfighter 2: Judgment
Clay» de Super Nintendo es la segunda par-
te Jel conocido juego de lucha «Cfuyf?gh
ter». «Rock N Roll Racing» para Mega Drive
es un juego de carreras ambientado en el si-
glo XXXy amenizado con misica rock.
«Clayfighter» haré también en breve su apa-
ricion para Mega Drive. «Boogerman» serd
un carfucho de 16 megas para Mega Drive
con 20 niveles a cual més adictivo. Y, para
terminar, fres fitulos de Game Boy: «Solitaire
FunPak», «Casino FunPak» y Robocop vs.
Terminator». jAh y que no se nos olvide co-
mentaros que Interplay fiene la licencia de la
préxima pelicula producida por Amblin Ste-
ven Spielberg! Su nombre es «Casper» y el
juego estd previsto para 32X y Saturn de Se-
ga, Ultra 64 de Nintendo y PSX de Sony. A
esto se le llama visién de futuro.

En lo referente o ordenadores comenzamos
con «Warcraft: Orcs and Humans», un jue-
go de estrategia medieval para uno o dos ju-
gadores que aparecerd en Pc y CD Rom.
«Stonekeep» al final parece que ya esta listo
y saldré en breve en CD Rom. «Kingdom:
The far reaches» serd una aventura ambien-
tada en un mundo mégico y también apare-
cerd sélo en CD Rom. «Dungeon Master I:

The legend of Skullkeep» para Pc es la se-
gunda parte del clésico «Dungeon Master».
Esta continuacién incluye nuevas opciones
que mejoran lo que parecia inmejorable.
«Yoyeur», en CD Rom para Mac y Pc, nos
traslada a un mundo de intriga y misterio en
el que el sexo es importante. «Space federa-
tion» serd un juego de estrategia en el que
nuestra misién es conquistar la galaxia y
aparecerd en Pe. «Blackhawk, en Pe, por su
parte, nos llevaré a un mundo de fantasia en
el tendremos que derrocar a un malvado mo-
narca. «Descent» transcurre en las profundi-
dades del planeta Plutén donde nos enfrenta-
remos, en un répido arcade en 3D, a un
sinfin de enemigos. Estara disponible en Pe.

KONAMI
iFeliz cumpleaiios!

La compafiia japonesa Konami cumple en el
94 la friclera de 25 afios. Desde 1969 lleva
en la brecha consolera. Y piensan seguir es-
téndolo durante al menos otros 25 mas. Sus
nuevos lanzamientos, exclusivamente para
Mega Drive y Super Nintendo, son de lo més
apetecibles. Comenzamos con «Anima-
niacs», versién consolera de una serie de di-
bujos animados producida por Spielberg y
que estd causando sensacion al ofro lado del
charco, continuamos con dos juegos de la se-
rie Tiny Toons Adventures: «Wild and Wacky
sports» y «Acme All-Stars». El primero basa-
J;O en siefe curiosos deportes y el segundo en
el famoso futbol americano. Y seguimos con
més cartuchos, «Batman The Animated Se-
ries», «Biker Mice from Mars», «Contra Hard
Corps», «Sparkster», «Lethal Enforcers Gun
Fighters» y «Snatcher».

KRISALIS
Una chica muy peculiar

Krisalis también trabaja a largo plazo. Todos
sUs juegos estan previstos para Eien entrado
el 95. El més inferesante parece ser «Bazoo-
ka Sue», una aventura gréfica “subidita de
fono” con gréficos en SYGA y que apareceré
para Amiga, Pe, CD Rom y 3DO. «Player of
the year» ser& un juego de futhol que utiliza-
ré datos de la Asociacion Profesional de fut-
bolistas inglesa. «Formula One team mana-
ger» serd un juego al estilo de los “football
managers” pero en el que nos ocuparemos
de un equipo de carreras de coches. «Soup

Trek, the search for stock» es un curioso nom-
bre para un curioso programa del que poco
mas sabemos aparte de este peculiar e in-
traducible juego de palabras. «Legends» nos
haré participes del conocimiento de ser los
integrantes de un experimento extraferrestre.
Como colofén, el nombre, no sabemos més,
de los juegos de Krisalis para finales del pro-
ximo afio: «Chewy: escape from F5», «Ho-
ogy» y «DimeCity».

LUCASARTS
Con la fuerza de costumbre

Sélo dos juegos prepara LucasArts a corto
plazo. jPero qué juegos! Olvidemos de mo-
mento «The Dig», una aventura basada en
un guién de Steven Spielberg y que saldréa
en los Gltimos meses del 95 y centrémonos
en dos programas que se publicarén en
breve. «Dark Forces» un juego en CD que
es algo asi como jugar a «Doom>» pero en
el interior de la estrella de la muerte, con la
“pequefia” diferencia de que el programa
de ID ocupaba menos de 15 megas y «Dark
Forces» ocupa 650. El segundosicnzomien-
to sera «Full Throttle». Se trata de otro CD
en formato de aventura gréfica en la linea
del «Day of the tentacle» y «Sam and
max». Se han incluido escenas cinematicas
3D y un argumento futurista a base de fé-
bricas post-industriales y angeles del infier-
no con sus pofentes motocicletas.

MAXIS
Mas SIM que nunca

Maxis continda mejorando y ampliando su
serie Sim. «Sim City 2000» aparece en ver-
sion Windows y recibe también la llegada
de «SC 2000 Urban renewal kit». Este olti-
mo es un editor que nos permitira modifi-
car el juego @ nuestro antojo. «Sim Tower»
nos colocard en el papel de arquitectos dis-
puestos a construir un rascacielos. «Sim
Rainforest» nos pone en la tesitura de con-
seguir que se desarrolle un bosque fropical.
«Sim Town» es un producto diferente, estd
pensado para los nifios e incluye una serie
de opciones muy divertidas. Desde poder
ver erinterior de las casas hasta la de cons-
truir una ciudad a gusto del pequefio.
«Widget Workshop», por su parte, serd
un faller, también para los reyes de la casa,
de ciencia. En &l podrén descubrir las apli-
caciones de la electricidad, la mecénica...
Y, como broche final, «Wrath of the Gods».
Una aventura gréfica, con mucho humor, que
representa la eterna lucha del hombre, en es-
te caso de la Grecia clésica, por llegar a en-
tender los caprichos de Zeus. Todos los pro-
gramas apareceran en Pc, CD Rom y Mac.

MERIT SOFTWARE
La fuerza del CD-ROM

Merit Software es una compaiia que lleva
poco tiempo en nuestro pais y muchos son
sus lanzamientos para los proximos meses.
Comenzamos por «The Psychotron». Es una
aventura policiaca con imagen real, tan real
que os parecerd estar viendo una pelicula de
misterio. El argumento gira en torno a una
maquina, el Psicotron, que la K.G.B. ha de-
sarrollado para influir los pensamientos de
la gente. «Fighter Wing» sera un simulador
de vuelo en SVGA, permite hasta resoluciones
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de 800x600 pixels, al que se podré jugar en
red, hasta 16 personas. «The Fortress of Dr.
Radiaki» sera un juego de humor y accién
en el estilo de las peliculas “gore”.

MICROPROSE
Aviones, tangues, ciudades...

Microprose sigue en pie de guerra con fodos
los medios de?ocomocién que encuentran. Es-
ta temporada le foca el turno a los tanques
con «1944 Across the Rhine». En este pro-
grama comandaremos cualquier tanque en-
ire los cuatro modelos disponibles que bata-
llaron en Europa desde E:Oinvosién aliada
hasta la caida de Berlin. El aire también es un
medio que Microprose domina y en lugar de
dedicarse a los ultramodernos cazas nos lle-
varén a los mandos de un dirigible en «Zep-
pelin Giants of the sky». También encontrare-
mos simulacién estratégica con «Transport
Tycoon». Lo mismo de la simulacién deporti-
va, campo en el que disfrutaremos con «Ulti-
mate Football». «Breakthru!» es un nuevo
programa disefiado por el creador del Tetris
y nos traerd toda la adiccién del legendario
juego. Y, para terminar, «Tinhead», un car-
tucho para Mega Drive y Super Nintendo,
que pueden hacer buenos arcades.

MICROVALUE-FLAIR
Arcades magicos

Un simpdtico conejo con chistera es el pro-
tagonista de «Whizz», un arcade
mégico que Flair pretende
sea el nuevo héroe del
mundo de los video-
juegos. El lanzamien-
to de «Whizz» se
hard en formato pa-
ra Pc, CD Rom, Ami-
ga, CD 32, Super
Nintendo y Mega Dri-
ve. Més adelante po-
dremos ver «Paradox, an
adventure in fime». Se trata de
las andanzas de una bella muchacha por
todas las épocas de la humanidad en el
més puro estilo de aventura gréfica al estilo
clésico. «Paradox, an adventure in time»
saldré para Pc y CD Rom.
Por Gltimo, «Soccer Superstars» es el pro-
grama de futhol con el que Flair piensa com-
petir con la enorme coleccién de productos
similares que surgié a raiz del mundial USA.
Cualidades tiene para colocarse en buen ni-
vel. Saldra en Amiga, Pcy CD Rom.

MILLENNIUM

De la mano de la BBC

El programa estrella de Millennium tiene un
protagonista de excepcion: «Mr. Blobby».
Este g?obuioso personaie estd sacado de un

rograma infantil de la BBC y aparecerd en
E)rma de arcade de plataformas para Ami-
ga, CD32, Pcy CD Rom.

«Vital Light» es un juego desarrollado en...
Espafia. Si, se frata de un arcade de habilidad
pensado originalmente para Amiga por un
grupo de programacién espafiol que se tuvo
que ir o hacer las «inglaterras». «Vital Light»
saldré en Amiga, CD32 y Pc Windows.

«Master Axe» serd un juego de lucha esti-
lo «Street fighter» para Amiga y «Pinkie»
un arcade de plataforma también para la
maquina de Commodore.

MINDSCAPE
Apuesta educativa

El término “edutainment” tiene dificil traduc-
cién al castellano. Es la mezcla de educativo y
entretenimiento, son programas que divierten
y educan a la vez. Y estén de moda. Minds-
cape era un buen ejemplo de que el “edutain-
ment” estd a la orden del dia. Comenzamos
por los productos de ese tipo y entre ellos des-
tacaremos: «Warplanes: Moderno fighting
aircraft vol. 1y vol. 1I», «Prehistoria», «The
Animals», la serie «Mario teaches...», que
cuenta con la friclera de cinco fitulos, y «20th
Century Almanac». Todos estos programas
solo estén disponibles en CD Rom.

En lo referente a juegos empezamos con
«Star Wars Chess», juego de ajedrez en
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Mega CD, «Val D'lsere», juego de esqui pa-
ra Super Nintendo, «Legions: Conquest and
diplomacy in the Ancient World», estrategia
para Pc y MPC, «Space Academy», un jue-
go de accién y habilidad con perspectiva
isométrica para Pc y CD Rom, «Alien Olym-
pics», deportes extraterrestres para Pcy CD
Rom, «Superski Pro», deportes en la nieve
para Pc y CD Rom, «Pac in time», enésima
enfrega de Pacman en Super Nintendo y
Game Boy, «NCAA foothall», fatbol ameri-
cano para Super Nintendo, «U.S.S. Ticon-
deroga», simulacién naval para CD Rom,
«Metal marines», accién y estrategia para
Windows, «Al Unser Jr.», juego de carreras
de coches para Super Nintendo, «Baldy»,
estrategia y habilidad para Pc y CD Rom, y
«Thunc?er in paradise», arcade para Super
Nintendo basado en una serie de TV del co-
nocido Hulk Hogan.

Por dltimo hablaros de un proyecto ultra-
secreto de Mindscape que unird misica
rock, ciberespacio y alta tecnologia. Su
nombre «Total Distortion». Atentos.

MIRAGE
Acero contra acero

Mirage es la compafiia que ha creado «Ri-
se of the Robots» y aunque Time Warner es
la encargada de la distribucién del progra-
ma a nivel mundial, es Mirage quien mos-
traba en el show el programa en sus dife-
renfes versiones. «Rise of the robots» estd
previsto en Pc, CD Rom, Super Nintendo,
Mega Drive, Game Gear, 3DO, Amiga,
CD32, CD-i y Coin-op.

NINTENDO
Un mono de lo mas mono

Nintendo este afio tenia un enorme stand
en el que mostraba sus préximas superpro-
ducciones. Especial importancia recibia la
nueva super consola que Nintendo ha es-
tado desarrollando el 0ltimo afio junto a Si-
licon Graphics. Su primer y provisional
nombre, Project Redlity, ha sido ya dese-
chado y parece que el definitivo seré Ultra
64. 3El hardware? No aparece por ningin
sitio pero parece que ya existe. Mientras
Nintendo se decide a mostrarlo abierta-
mente siguen trabajando en el resto de las
méquinas disponibles.

En breve fendremos «Donkey Kong Country»,
UN NUEVO programa con grc':gcos creados me-
diante Silicon Graphics, «Ducktales 2» para
Game Boy, «Donkey Kong», también para

Game Boy, «Secret of Mana» para Super Nin-
tendo, «Space Invaders» para Game Boy,
«Soccer» para Game Boy, «Stunt Race FX»
para Super Nintendo, «Gallery 5» para Game
Boy y «Super Metroid» para Super Nintendo.

NOVALOGIC
Voxels a toda maquina

Novalogic continta utilizando su técnica Voxel
Space, 0s acordais de Comanche?, para de-
sarrollar nuevos juegos. El primero serd «Ar-
mored Fist», una simulacién de tanques en fres
dimensiones y que aparecerd en breve.

Pero lo que de verdad era novedad era
«Hardwired». Ambientado en una novela
del escritor de ciencia ficcién Walter Jon Wi-
[liams, quien esté colaborando activiamente
en su desarrollo, el programa nos coloca en
un futuro en el que el mundo esté formado
por ciudades estado. El protagonista trafica
con tecnologia de una a ofra. y lo hace me-
diante un Hovercraft. Guiarlo serd, no lo du-
déis, la parte del juego més impresionante.
Mas Voxel por parte de Novalogic en breve.

OCEAN
Mas alla del infierno

Ocean prepara su asalfo a las navidades del
94y los primeros meses del 95 con bastantes
fuerzas. Lo primero que vamos a destacar es
«lron Angel», un simulador de vuelo futurista
para CD Rom en el que es posible volar, libre-
mente, sobre cualquier lugar del planeta, des-
de Londres hasta Tokio, e incluso llegar a la
Luna. Y aunque algunos no nos crean «Infer-
no» ya est terminado. Encontraréis amplia in-
formacién sobre él en este nomero.

«Central Intelligence» serd un programa de
estrategia en CD Rom en el que tendremos que
derrocar a todo un gobierno. Asimismo, Oce-
an prepara una compilacién en CD Rom de
los productos de D.1.D.; incluirg «F-29 Retalio-
tor», «Robocop 3» y «Epic». «Kid Chaos» sera
un arcade de plataforma para Amiga y CD
32. En lo referente a consolas iniciamos la an-
dadura con «Mr. Nutz» para Mega Drive,
«Alien Olympics» para Game Boy, «Jungle
Strike» y «Desert Strike» para Game Boy,
«Theme Park» para Super Nintendo, «The
Shadow», conversién de la pelicula de aven-
turas del mismo nombre, para Super Ninfen-
do, «Michael Jordan Adventure:Chaos in the
windy city» y «Syndicate» para Super Ninten-
do, «Manchester United championship soccer»
para Super Nintendo, «Jelly Boy Wobbles»
para Game Boy y Super Ninfendo, y «Shaq
Fu» para Super Nintendo.

PSYGNOSIS
Mas lemmings

3C6mo?, 5Qué no os habiais enferado? Pues es
cierto, «Lemmings 3» estd al caer. Esta fercera
parte del clésico juego incluye lemmings en fres
dimensiones. Y, por supuesto, muc?\os mads
puzzles. «All new world of Lemmings» es el
nombre oficial del juego y saldré en Pc, CD
Rom, Amiga y 3DO. Los poseedores de ofras
maguinas deberén conformarse con «Lemmings
2 The fribes» que aparecerd en Super Ninfendo,
Mega Drive, Game Gear y Game Boy.

Ms juegos. «Flink» seré un arcade grafi-
camente revolucionario que aparecerd para
Mega Drive. «Super Dropzone» es la versién
para Super Nintendo del clésico «Dropzone»



de Commodore 64. «Zonked!» serd un juego
de inteligencia con la friolera de 120 niveles.
Saldré en Pc y Amiga. «The Ring Cycle», pa-
ra CD Rom, estd siendo disefiado por el co-
nocido Mike Singleton y es la primera parte
de una trilogia basada en la mitologia teutona
y que incluye graficos renderizoofos en 3D.
«Novastorm», conocido antes como «Scaven-
ger 4», es un arcade para CD Rom y Mega
CD con gréficos renderizados e imagenes de
video a pantalla completa. «Discworld», por
Oltimo, seré una avenfura basada en una co-
leccion de libros de humor situados en un
mundo fantésfico. Un juego muy divertido que
aparecerd en Pcy CD Rom.

RENEGADE
Pocos juegos

Renegade sélo tenia tres programas previs-
tos para esta campafia. El primero de ellos
es quizds el mds inferesante. Su nombre es
«The flight of the Amazon Queen» y serd
una aventura gréfica en el estilo de Indiana
Jones. La iung?a y una civilizacién perdida
en el Amazonas son los protagonistas de es-
ta divertida historia disefiada en forma de
comedia. «Sensible World of soccer» saldra
sélo para Amiga y Atari ST. Es una nueva
revision del clésico «Sensible Soccer». Por
dltimo, «Ruff and Tumble» seré un arcade de
plataformas del que todavia sabemos muy
poco. En principio parece que sélo saldré
para Amiga y ST.

SALES CURVE
INTERACTIVE

La vuelta del jardinero asesino

S.C.l. estaba entregada “virtualmente” a su
nuevo programa de la serie «El Cortador de
cespedi. «Cyberwar» aparecerd en fres CDs
para Pc y en ofros fantos para Mac. El pro-
grama incluye imégenes de la pelicula, diez
juegos diferentes y una banda sonora crea-
da por Steve Hillage.

Pero no sélo de jardineros vive S.C.I. asi que
su proximo juego ya tiene nombre: «Death
machine». «Death Machine» seré un arcade
robético en fres dimensiones, un juego de ac-
cién en el que controlaremos toda una colec-
cién de robots asesinos. Aparecerd para CD
Rom, Mac CD Rom, Sega Saturn y PSX.

DRAGON LORE: THE LEGEND BEGINS

T R P

MINDSCAPE

«DRAGON LORE»

tirse en caballero de la orden de los dragones y enfrentarse al tirano de turno. «Dra-
gon Lore» esté conceptuado como una mezcla de aventura y rol y seguro que os

cautivard. Como a nosotros.

Para terminar, «Mr. Tuff» en Super Ninten-
do, Mega Drive y Mega CD; un arcade de
rlcﬂaformas con un mefdlico profuionisfa de
o mds simpdtico. jAh! Nos olvidébamos de
comentaros que «The Lawnmower man»
también haré su inauguracion en Mega CD.

SIERRA

Las sagas sin fin

serd un juego de batalla en el que controla-
remos unos gigantescos robots articulados
mediante una perspectiva tridimensional.
«Earthsiege» es la réplica al anterior pero
para ordenadores méscroientes ya jue

Con la base de una fantéstica e interesan-
te leyenda Cryo y Mindscape han desa-
rrollado un juego en CD Rom y perspecti-
va tridimensional.

Los gréficos del programa han sido di-
seﬁac?os con ordenadores Silicon Grap-
hics y el aspecto visual del producto es
verdaderamente impresionante. El prota-
gonista del juego, Werner, debe conver-

cuenta con imégenes renderizadas y video
a pantalla completa. La serie «Front page
sports...» inaugura una nueva temporada
esta vez de «baseball». «Lode Runner», un
juego clésico entre los clésicos, también ha-
ra su “rentree” de la mano de Dynamix, lis-
to para afrontar con su nuevo «look» el si-
glo que se avecina. La epopeya espacial
nos llegara con «Alien legacy», una mezcla
de aventura y arcade situada en un lugar
més alla de las estrellas. Y dejamos aqui a
Sierra, no sin antes comentaros que la gran
mayoria de los juegos estaran Gnicamente
en CD Rom.

SONY

La carga de la multinacional

los conocidos «Goblins» y se llama «Woo-
druff and the schnibble of azimuth». El se-
gundo continGa la herramienta desarrolla-
da para «Lost in time» y sunombre seré
«Lost in town». Dynamix, por su parte, pre-
para un simulador de submarinos que posee
unos graficos realmente espectaculares. Se
trata de «Aces of the deep». «Battedrome»

Sony en cuestién de consolas lleva un am-
plio catélogo para los préximos meses.
Nombres de juegos que seguro fodos esta-
bais esperando: «Addams Familiy values»

Sierra on Line tiene uno de
los catéllogos més extensos
del mercado. Tanto la pro-
pia compaiia como sus
asociadas, Dynamix y
Coktel Vision, presentaron
en el show una enorme
cantidad de juegos.
«Space Quest é», «King's
Quest VII» abrirén el cami-
no de las sagos hacia nue-
vos productos como «Phan-
fasmagoria®, una terrorifica
historia que ha disefiado
Roberta Williams. Pero las
aventuras gréficas no son
Unicamente el campo en
el que Sierra se mueve.
Ejemplos claros son dos
nuevos juegos proceden-
tes de la filial francesa de
la compaiia, Coktel Vi-
sion. El primero de ellos
sigue la misma linea de

Un increible despliegue de fantasia, musica
y realidad virtual que te permite descubrir
los misterios que rodean el mito de Prince.

Prince Interactive 13.500.-Ptas
Story of the World Cup 8.700.-Ptas
Learning at Home 8.000.-Ptas
The Exotic Garden 9.000.-Ptas
Soccer Manager 5.000.-Ptas
Bible Lands, Bible Stories 9.000.-Ptas
Great Wonders 7.800.-Ptas
Animal Kingdom 5.000.-Ptas
Exploring Ancient Architecture 8.265.-Ptas

(GASTOS DE ENVIO A SU CARGO)
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Toda la historia y los momentos més
cruciales del futbol recogidos en este
fabuloso programa.

Conoce el maravilloso mundo de las plantas
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para Mega Drive y Super Nintendo, «Shut
Up and Jam>» para Super Nintendo, «Beast-
ball» para Super Nintendo, «Breft Hull Hoc-
key» para Super Nintendo, «Battletech» pa-
ra Mega Drive, «3 Ninjas Kick back» para
Super Nintendo, Mega Drive y Mega CD,
«Double Dragon V» para Super Nintendo y
Mega Drive, «Elite» para Mega Drive y Su-
per Nintendo, «<ESPN Baseball» para Super
Nintendo, Mega Drive y Mega CD, «The
Flintstones» para Mega Drive, Super Nin-
tendo y Game Bay, «Flashback» para Me-
ga CD, «Mary Shelley’s Frankenstein» para
Mega Drive, Super Nintendo y Mega CD,
«Jurassic Park 2» para Super Nintendo y
Game Boy, «Jungle Strike» para Super Nin-
tendo, «Arcade’s Zone legend» para Super
Nintendo, «Mighty Max» para Mega Drive
y Super Nintendo, «Mickey Mania: The ti-
meless adventures of Mickey Mouse» para
Mega Drive, Super Nintendo y Mega CD,
«Micromachines» para Super Nintendo y
Game Boy, «Super Morpﬁ» para Super
Nintendo, «Mega Turrican» para Mega
Drive, «Radical Rex» para Super Nintendo
y Mega Drive, «Super off roocﬁ para Mega
Drive, «Troy Aikman NFL Football» para
Super Nintendo y Mega Drive, «Vortex»
para Super Nintendo y «X Kaliber 2097»
para Super Nintendo. Ya podéis respirar.
30s ha parecido poco?

TEAM 17
Un equipo que no descansa

Muchas novedades tenian los chi-

cos de Team 17, y muy ju-

gosas. Comenzamos por

lo primero que verd la

luz: «Project X» y
«Arcade Pool».

El primero es un ar-

cade de accién trepi-

dante que los usuarios

de Amiga conocen

muy bien y que ahora

aparecerd en Pc. El segun-

do es un juego de billar conce-

bido para que nos divirtamos y no para que

nos convirlamos en ases de ese matemdtico

deporte.

Entre los programas que en los préximos
meses saldran de la factoria Team 17 esta-
ran también «Super Stardust», una nueva
version para Amiga del clésico «Aste-
roids», «King of Thieves», un juego arca-
de-estrategia para Amiga y CD Rom am-
bientado en la Inglaterra medieval,
«Ultimate Body Blows», la versién CD Rom
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del genial juego de lucha, «Kingpin Bow-
ling», un simulacion de bolos que encan-
taria a Pedro Picapiedra, «Superfrog», un
arcade plataformas que ahora viene en
versién Pe, «Overdrive», carreras de co-
ches para Pc y Amiga con perspectiva aé-
rea y scroll muHidireccionGEy «All Terrain
Racing», mas carreras pero en esta oca-
sion con perspectiva isométrica y sélo para
Amiga.

Para mucho més adelante, Septiembre del
proximo afio, estan previstos tres fitulos:
«Witchwood», «Team 17 Pinball» y «Off
Road Racer». Poco os podemos decir de
ellos excepto que estamos seguros de que
serén tan Euenos como fodos?os juegos de
esta compaiiia.

TIME WARNER
INTERACTIVE

El despertar de la maquina

«Rise of the robots» era, como ya os co-
mentabamos antes, basicamente el stand de
Time Warner. Este juego de lucha entre
enormes robots seré uno de los juegos mas
importantes de los préximos meses.

Pero no sélo de robots vive Time Warner
asi que pasemos sin mas dilacion al resto
de sus juegos: «Pga Tour Golf II1» y «Road
Rash Il» para Game Gear, «Return to
Ringworld», més ciencia ficcion de Larry
Niven en forma de aventura gréfica y CD
Rom, «Thumbellina» y «Peter cndythe
wolf», versiones en CD Rom y Mac CD de
dos populares cuentos infantiles, «Gene-
rations lost», arcade de plataformas para
Mega Drive, «Mega SWIV», arcade para
Mega Drive, y «Red Zone», més arcade
para Mega Drive.

TITUS
Apuesta por las consolas

Titus presenté pocos productos en el show,
de hecho no contaban con stand propio pe-
ro mostraban en uno “prestado”, sus pro-
ductos a todos aquellos interesados. Y alli
pudimos ver «Ardy Lightfoot», un arcade de
plataformas para Super Nintendo, «Bari-
nies», habili«fad y destreza en un cartucho
de Super Nintendo, «Prehistorik Man», el
clasico «Prehistorik» revitalizado para Ga-
me Boy, «Monster Max», un juego de habi-
lidad para Game Boy con perspectiva iso-
métrica y «Virtua Chess», un programa de
ajedrez con un 2300 ELO en SVGA para
Pc y Windows.

CREATURE SHOCK

Perdida en una nave espacial, atrapada
en un planeta vivo y con un laser como
Gnica arma es como encontraréis a la pro-
tagonista de «Creature Shock». Se trata
de un juego en CD Rom con perspectiva
tridimensional y gréficos renderizados que
dej6 a los corresponsales de esta revista
totalmente asombrados. La suavidad de

fo nos
ba. Todo un sefior programa.
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VIRGIN

«CREATURE SHOCK»

sus movimientos, las escenas cinemdticas que se suceden en los momentos importan-
tes del l;uego, las texturas de las extrafias criaturas con las que enfrentarse... todo jun-
aré sentir como si estuviéramos alli de verdad. «Creature Shock» es una bom-

«UNDER A KILLING MOON=2 ACCESS

U.S. GOLD

Programas de todo tipo

U.S. Gold era una fiesta, no tanto por lo
enorme de su stand sino por la conficﬁ;d de
juegos que preparan para estos meses que
nos quedan der% y los primeros del 95.

Iniciaremos nuestra andadura con «Delta
V», un juego de carreras espaciales en SV-
GA que ororecer(} en Pc y CD Rom, conti-
nuamos el paseo con «Dominus», estrate-
gia tridimensional en un mundo de fantasia
para Pc y CD Rom, «Realms of Arkania:
Star Trail», rol medieval y mégico para Pcy
CD Rom, «PowerDrive», un juego de carre-
ras de coches con perspectiva aérea para
Pcy CD Rom, «Zephyr», combates median-
te hovercrafts en 3D en el siglo XXIV para
Pcy CD Rom, «Hurricanes», un arcade ba-
sado en una serie de TV para Mega Drive,
Game Gear y Super Nintendo, «World Cup
Golf», gréficos en alta resolucién y video
real a pantalla completa para CD Rom y
CD 32, «James Pond 3: Operation Star-
fish», sin palabras para Super Nintendo y
Game Gear, «Super Street Fighter ll», un
juego que no necesita presentacion en ver-
siones Pc, CD Rom y Amiga, «Hammer of
the gods», un juego de rol para Pc, «World
of Xeen», una nueva parte de la saga de
Xeen (nicamente en CD Rom, «Spectre
VR», un juego de lucha tridimensional pen-
sado para participar hasta ocho personas
simulténeamente conectados en red, saldré
para Pc, CD Rom, Mac y Mac CD, «Heroes
of might and magic», juego de rol para Pe,
y «iron Cross», un programa de estrategia
para Pcy CD Rom.

Para finalizar, hablaros brevemente de
tres curiosos productos en CD Rom que no
pueden calificarse como juegos ni como
educativos, el “edutainment” ataca de nue-
vo, sino como algo distinto y dificil de defi-
nir. Son «Wolf», sobre la vida de los lobos,
«The Journeyman project Turbo» y «Radio-
Active».

VIRGIN
Imagenes del futuro

Virgin, ofro de los grandes nombres de la
industria también prepara su asalto a este
Gltimo cuarto del afio.

Muchos juegos previstos para todos los
formatos, tantos que no vamos a poder ha-
cer més en muchos casos que nombrarlos.
Empezamos por «Aladdin» que estaré dis-

Access es una compaiiia americana dis-
tribuida en el Reino Unido por U.S. Gold
y en el stand de esta dltima se podia ver
«Under a killing moon». Este CD, mds
bien estos CDs porque parece que la ver-
sién definitiva serd en cuatro compactos,
es més bien una pelicula inferactiva que
un videojuego. Esta protagonizado por
actores de ?a talla de Margot Kidder,

Brian Keith y Russell Means y la trama nos traslada a un San Francisco en los afios
posteriores a la Segunda Guerra Mundial. Seremos el detective Tex Murphy y nos
ocuparemos de un extrafio caso. Imégenes renderizadas y cine se mezclan en este
magnifico juego al que tendréis que estar muy atentos.

ponible en Amiga y PC en breve, «Cannon
Fodder» pasaré a Mega Drive, Super Nin-
tendo, Mega CD y CD 32.

«The Pagemaster», versién computeriza-
da de la pelicula del mismo tipo protagoni-
zada por Macaulay Caulkin y Christopher
Lloyd, aparecerd en Game Boy y Super
Nintendo. «Dino Dini’s Soccer» seguro que
no necesita presentacién en sus versiones
para Mega Drive y Super Nintendo. Al
igual que «The Lion King» que podremos
ver en Super Nintendo, NES, Game Boy,
Amiga y Pc del que os hablamos mas am-
pliamente en este mismo nimero.

«Earthworm Jim» saldré en Super Ninten-
do y Mega Drive. «Jimmy White’s Whirl-
wind snooker» veré la luz en Mega Drive.
«Another World | and II: the second begin-
ning» aparecerd en Mega CD. «Links: The
challenge of golf» podremos verlo en Mega
CD, al igual que «Juice». «KA 50 Hokum>»
es un simulador de vuelo para Pc con unos
estupendos graficos en SVGA y posibilidad
de volar en seis modelos distintos de heli-
coptero. «XI Hour» serd el nombre de la
continuacion de «7th Guest», vendré en tres
CDs o sea que os podéis hacer una idea de
lo que nos espera. «Iron Assault» es una si-
mulacién de guerra que aparecerd en CD
Rom. «Nascar racing» seré un juego de ca-
rreras también para Pc. «Lost Eden» apa-
recerd en CD Rom y seré una aventura con
gréficos renderizados y una apasionante
trama prehistérica.

«Cannon Fodder 2» es la inevitable se-
gunda parte del fantastico juego de guerra
que causé sensacién hace unos meses y es
la introduccion a «Sensible Golf». Los dos
para Amiga y Pc. «Kyrandia book three:
Malcolm's revenge» serd la tercera parte de
Kyrandia y apareceré sélo en CD Rom con
graficos en tres dimensiones. «Command
and conquer» serd un juego de estrategia y
arcade para CD Rom. Y. para el final, la
bomba. «Doom 2: Hell on Earth» seré dis-
tribuido por Virgin por lo que es posible
que, jal En!, tengamos la oportunidad de
apreciar el trabajo de la gente de ID dentro
de nuestras fronteras.

Como noticia extra os comentaremos que
Virgin ha creado una divisién que denomi-
na “Sound and Vision” destinada a crear
productos multimedia con un inferés cultural
y educativo. Sus primeros lanzamientos se-
ran «One world atlas», «Virgin’s One tri-
be», «Frantic factory» y «Dinoauts». Pro-
gramas todos ellos en CD Rom.

JGV./FD.L
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La enorme cantidad de animaciones que ofrecera la version CD-ROM de «inferno» es,
sin lugar a dudas, uno de los aspectos mas atractivos del programa.

. el
La version final del juego contara con cerca de setecientas misiones diferentes, desde
las de reconocimiento hasta las de aniquilacion masiva de naves y bases enemigas.

B OCEAN/DID
B En preparacion: PC, PC CD

ROM

B SIMULADOR DE COMBATE

a princesa de Ocean
nos transportaré como
por arte de magia a la
mas vasta epopeya es-
pacial jamés relatada.
Un mundo més allé de
la imaginacién en el
que las dos caras de
la moneda se enfren-
tan en una lucha fitd-
nica por el dominio del universo.
Un mundo en el que los rexxon
ansfan venganza y poder. El
mundo de «Inferno».

El anuncio de que la odisea de
los supervivientes del genocidio
rexxon tendria una confinuacién,
confesémoslo, llegé o alterar
nuestro sistema nervioso.

«Epic» fue uno de los mejores
programas que aparecieron ha-
ce un par de temporadas y,
pensar en la simple posibilidad
de disfrutar de nuevas aventuras
espacio]es resultaba realmente
delicioso.

Unos cuantos rumores, unos de-
sacuerdos sobre el nombre final
del producto y, antes de que nos
diéramos cuenta, todos empeza-
bamos a hablar de «Inferno» co-

mo si ya lo tuviéramos aqui. Pero

v
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refoques y ajustes continuos no
acababan de findlizarse y el re-
traso aumentaba. Una odisea
comparable a la que el propio
«Epic» ofrecia. Sin embargo to-
do llega en esta vida, e «Inferno»
no iba a ser una excepcion. Y,
aungue cuando ledis estas lineas
todavia no estard en la calle, he-
mos tenido el privilegio de con-
templar una versién casi definiti-
va de este esperado juego, y
nuestra afirmacién es tajante:
«Inferno» es uno de los mejores
simuladores espaciales de com-
bate que hemos tenido la oporfu-

nidad de ver.
LA EPOPEYA CONTINUA

Es muy dificil llegar a hacerse
una idea minimamente aproxi-
mada, de lo que contendrd este
programa si Unicamente damos
un mero vistazo a sus principales
caracteristicas. Pero quizé con
unos cuantos datos os podclmos
ayudar un poco. Baste decir que
la versién CD-ROM a la que he-
mos tenido acceso pondrd a
nuestra disposicién, entre otras
muchas cosas, cerca de cuarenta
y cinco minutos de audio, varias
decenas de megas de animacio-
nes, mds de cien naves enemigas
todas ellas diferentes y sefecien-
tas misiones para no dejar ni un
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solo rexxon vivo. Si, hemos dicho
sefecientas.

Bien, ahora ya estdis en antece-
dentes pero, y del juego, 3qué?
«Inferno» ofreceré un desarrollo
"tipico” de la accion, en la que
siempre nos enconfraremos a
bordo de una astronave de com-
bate con la que deberemos cubrir
diversos objetivos en diferentes
planetas. Sin embargo, este de-
sarrollo no serd lineal, ya que
existiran tres modos distintos de
llevar a cabo el juego, desde el
arcade puro en fases indepen-
dientes, hasta llegar a la aventu-
ra completa, cuya meta serd con-
seguir la victoria total.

EL DOMINIO DE LA TECNICA

Gréficamente, los programado-
res de D.1.D. han llegado a la
madurez que ya se intuia pronfa
en «T.F.X». La ingenieria y técni-
ca 3D utilizada en «Inferno» po-
driamos calificarla, sin temor o
equivocarnos de genial; aa su
vez, ésta permite una elevadisi-
ma velocidad de la préctica tota-
lidad de los disefios que los artis-
tas gréficos han realizado para
el juego. Las animaciones de los
personajes, sin embargo, se han
efectuado siguiendo técnicas dis-
tintas, como el render y la digita-
lizacién de modelos a escala, y
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Uno de los puntos mas cuidados del juego ha
sido la velocidad en la accién, sobre todo en los
los combates, contando ademas con la ayuda de
distintas posiciones de camara, para no
perdernos el mas minimo detalle de los mismos.

su posterior retoque sobre el or-
denador. En conjunto, un trabajo
muy laborioso que sitoa visual-
mente a «Inferno» como la mas
compleja produccién de D.I.D y
Ocean.

Es facil pensar, a tenor de este
répido repaso por algunos de los
puntos mas destacables del pro-
grama, que su complejidad tam-
bién podria llegar a afectar a as-
pectos tan importantes como la
jugabilidad. Sin embargo, esto
no seré asi. Controlar nuestra na-
ve, y hacerse con los mandos de
ofras muchas serd practicamente
como coser y cantar.

La combinacién de teclado y
joystick resultard ideal, no ya por
a importancia de las diferentes
vistas en distintas situaciones de
combate, en las que la rapidez
de reflejos también resultard vi-
tal, sino también por la inmediata
disponibilidad de una panoplia
de armas que habré que utilizar
con tiento y en los momentos
adecuados.

«Inferno» pues contaré con to-
das las papeletas para convertir-
se en una de las estrellas del mo-
mento. Si lo conseguird o no, ya
es algo que decidiréis vosotros
pero, nuestro voto, ya casi lo tie-
ne asegurado.
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Las opciones automaticas de juego, como el
abordaje de las naves Rexxon, ayudaran a
familiarizarse con las distintas maniobras que se
pueden realizar, hasta que lleguemos a dominar
completamente la navegacién de nuestra nave.

THE REREONS HAUE AN OLOSSTORE T4, SEVILE

Entrevista

Shaun Hollywood,
Director de Arte de Digital Image Design

“INFERNO
no se parece a ningin
otro juego”™

Junto con Ocean, Digital Image Desian o, lo que es lo mismo, D.LD., es Ia compaiia que ha diseado <
ferno». Muchos haliréis leido algo sobre el tema y creergis que se trata “nicamente” de la conti-
nuacion de «Epic», es decir, de «Epic 2». Pero no es asi, se trata de mucho mas que eso. Es toda una
revolucion informatica en formato CD-ROM. Shaun Hollywood, uno de los artistas encaryados del di-
seflo artistico del mismo nos descubre alyunos secretos del infierno de Ocean y D.L.D.

MM.: ;«Inferno» va a salir solamente en
CD-ROM o lo podremos ver también en

floppy?

S.H.: El juego saldrd simultaneamente en
ambes formatos. La tinica diferencia es que en
disquete se sustituirdn las animaciones por
grificos estdticos. En total el programa ocu-
pard tinicamente 7 u 8 discos. Bueno, habria
que matizar que la versién definitiva para PC
CD-ROM saldri 1 6 2 semanas antes que la
de disquete.

MM.: ;Cual sera vuestro siguiente lan-
zamiento? ;No creéis que programas tan
buenos como «TFX» o «Inferno» llevan al
PC al limite de sus posibilidades y os sera
muy dificil superaros?

S.H.: Tanto «Inferno» como «TFX» han nar-
cado un hito en la historia de D.1.D. Serdn los
primeros juegos que hemos desarrollado sola-
mente para PC. Nuestra idea es que estos pro-
gramas permanezcan en el mercado alrededor
de un afio. De iomento, no puedo adelantar
cudl serd nuestro proximo proyecto pero estoy
seguro que serd muy superior tanto a uno co-
110 a otro. Estamos estudiando la posibilidad de
incorporar nuevas técnicas a nuestros juegos.

MM.: ;Qué maquinas habéis empleado
para desarrollar este juego?

S.H.: Hemos utilizado PC y programas co-
mo «3D Studio» para los grificos. Solenios
crear en primer lugar editores, que a su vez
producen las ambientaciones, los sombreados
i todos los efectos derivados de los misntos, los
didlogos... Disefiantos una técnica y sus he-
rramientas para poder utilizarlas una y otra
vez. Ahora ya hemos creado esos editores y, en
nuestros proximos proyectos, nos podrenios
concentrar en los elementos del juego y olvi-
darnos un poco de la cuestién técnica.

MM.: ; Habéis pensado hacer simulado-
res en alta resolucién? Parece un paso
adelante logico...

S.H.: En nuestras oficinas ya tenemos las
versiones respectivas en alta resolucion de
«TFX» e «Inferio». Eso redundard en nuestro
beneficio y es muy agradable a la vista. Su-
pongo que al final esas versiones saldrdan al
lflt’."Cﬁ'dG. Las versiones qltt’ tenemos no con-

tienen ningiin grafico bitmap, todas las imai-
genes estan disefiadas en 3D. Es asombroso,
el piiblico estd ansioso por ver ese tipo de efec-
tos. Una de las preguntas mds apasionantes y
que todos nos hacemos es: ;Cudndo saldrd al
mercado la segunda generacion de ordenado-
res i consolas? Entonces podrenios ver juegos
con uos grdficos mas detallados que nunca y
una calidad técnica que apenas podenos ima-
ginar actualmente. Ese serd el momento mis
adecuado para que se puedan lanzar las ver-
siones en alta resolucidn de estos juegos.

MM.: ;Qué tipo de juego es exactamen-
(& =)

te «Inferno»? ;Se trata de «Epic 2», 0 es un
producto totalmente diferente?

S.H.: «Inferno» no se parece a nmingiin fue-
g0, y 1o porque se trate de un programa revo-
lucionario. Aunque tene algunas semejanzas
con «Epic», todos sabemos la acogida que tuvo
este juego en Europa. En algunos paises fue
muy buena y llegd a considerarse cono un
cldsico pero en otros se le tildé de demasiado

fdcil. En algunas fases de «Inferno», como en

la del campo de asteroides, se advierte una
gran similitud entre ambos programas. Se
puede incluso observar la flota original de
«Epic» en el cementerio de naves abandona-
das y entrar en la nave nodriza de aguel juego.
La idea fue emplear el universo creado en
«Epic» pero de una forma muy diferente. Yo
diria que son programas muy distintos. «In-

ferno» tampoco es un juego de comercio espa-

cial al estilo de «Frontier» o «Privateer», es
un simulador de combate ambientado en un
mundo alienigena hostil.

MM.: ;Tenéis la intencion de sacar en el
futuro discos de misiones para «Inferno»?

S.H.: En principio no. «Inferno» serd un
juego completo con su principio y con su co-
rrespondiente final. Lo que actualmente esta-
mios deliberando es si vanos a crear una ver-
sidn especial del programa para jugar en red.
Estamos buscando la posibilidad de incluir el
modo de dos jugadores o de enfrentar a la
Alianza contra los umanos, esto daria lugar
a un juego completamente diferente, aunque
seguramente usariamos gran parte de los gri-

ficos que ya tenemos diseriados y que por es-

pacio no podreimos emplear en «Inferno».
Equipo MICROMANIA
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LOS PRIN

cean y D.I.D., a dio, son los autores
de este pequefio milagro que tiene un
nombre muy poco celesticﬂ y que estd
dispuesto a ascender a los cielos a
aquellos que se hagan con sus alas,
o a castigarles cﬂas penas del infierno a los
que fallen en su intento.

Manchester es la ciudad inglesa que da co-
bijo a ambas empresas informéticas. La urbe
que estuvo a punto de ser sede olimpica en el
afio 2000, opta ahora por conseguir una me-
dalla de oro, en la especialidad de software
de entretenimiento con «Inferno». Pero los in-
tereses de las dos firmas se unieron anterior-
mente a la realizacién de este programa: en
«Robocop 3» y «T.F.X.» se vieron las caras y
midieron sus F)L,Jerzas. Los programadores de
D.I.D., Gnicos manejando una técnica espe-
cial de 3D, y los de Ocean, especialistas en el
acabado final de los juegos, estaban “conde-
nados” a entenderse para disefiar este juego.

“La tecnologia que utiliza D.L.D., a la hora
de realizar sus programas no surge de la no-
che a la mafiana, comenta Gary Bracey
—quien hace unos dias dejé Ocean, pero que
ha seguido muy de cerca el proyecto ya que
ocupc?bu el puesto de director de desarrollo
en la compania—. Llevan mucho tiempo traba-
jando en su técnica de 3D, por esto son los
mjores en este area fan especifica y compli-
cada.”

a.”. «Inferno» cuenta con una ingenieria
tridimensional que ya demostré su rapidez y
suavidad en «T.F.X.». “Es realmente increible,
continba Mr. Bracey. Volar en las naves de
«Inferno» es una sensacién tan real como la
vida misma, suponiendo que ordinariamente
pilotéramos este tipo de vgﬁculo. Cuando nos
acercamos a una montafia no sélo la vemos
cada vez més cerca, sino que sentimos la fex-
tura de su superficie. D.1.D., ha combinado
muy bien los elementos de innovacién y juga-
bilidad en «Inferno».”

PERSONAJES ANTAGONICOS

ma volante es pasmosa. Parece no dete-

nerse ante nada. Solamente distrae su
atencién al localizar una nave enemiga. Es
entonces cuando conocemos el potencial béli-
co de nuestro cohete. Pero también descubri-
mos a nuestro contrario, al que, en un primer
momento, habiamos subestimado. Y todo por-
que en la espectacular presentacion de «In-
ferno» nos lo presentan como un inmenso cg-
mulo de mdsculos. “Los dos protagonistas de
nuestro programa son los profotipos de ‘fipos
buenos’ y ‘tipos malos’, comenta Sean Phi-
llips, dibujante del comic que se inspira en el
programa de Ocean. ‘El malo” es una especie
de mutante, con un cuerpo impresionante, pe-
ro muy inteligente y peligroso, al tiempo que
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la suavidad con la que avanza nuestra ar-
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excelente piloto. ‘El bueno’ viste mono y casco
claros, es rubio y tiene unos rasgos serenos,
continda Sean Phillips. Aunque esta represen-
tacién de los personajes de «Inferno» sea un
poco maniqueista, y no muy innovadora, es la
Onica que permite una identificacién fotal con
nuestros roles a lo largo de todo el juego.” El
coémic que ha creado este artista cumple, ade-
més de su funcién artistica y de entretenimien-
to, una labor informativa, ya que Ocean lo
concibié, desde un primer momento, como par-
te del manual de insirucciones de «Infernos.
“Tenia mucha libertad para hacer mi trabajo,
puntualiza Mr. Phillips, salvo en un detalle muy
importante: mi historia debia terminar justo en
el momento en que empezaba el juego. No po-
dia ‘deshacerme’ del enemigo antes de fiem-
o, porque de lo contrario «Inferno» seria una
ﬁjcha sin rival y ya no habria programa... .

LA MUSICA DEL PC

resto del mundo, invierten cada vez mas

tiempo delante de un PC que escuchando
musica. Esta es una de las razones por
la que los disefiadores de juegos se
preocupan cada vez més de in-
troducir buenas melodias y
canciones de grupos conoci-
dos en el software de entrefe-
nimiento. Si ya no escuchan
la radio o los focadiscos en
busca de nuevos ritmos musi-
cales, tendrén que encontrar-
los ahi donde invierten més
fiempo: es decir en los programas
de PC. Y por esta razén Ocean con-
fi6 la elaboracién de la “banda sonora”
de «Inferno» al grupo britanico “Alien Sex
Fiend”, una banda compuesta por Nick Fiend y
su mujer a los que avalan diez albumes en el
mercado. “Recibimos una llamada de Ocean,
aclara Ms. Fiend, en la que se nos preguntaba
si tendriamos algin problema en componer la
mosica que un juego de PC. En un principio
nos parecié un fanto rara la cuestién, porque
no sabiamos qué querian exactamente; si nos
pedia una colaboracién como grupo, como
musicos individuales, o componer una tema
principal, o fondos musicales... .”

L os jovenes ingleses, y seguro que los del

Progeamar un juego.no €5 ina Tavea ficl nfa misn
vigne una gran cantidad de profesionales que contin

e inspird el progeaia, s6 iant -
Asi, ealizar «nfepno» no fue nada Sencills. Primero
era la continuacion de un clisico, es decir «Epicy,

A o &

INFIERND

B

ety

R

$6 Ven obligais 2 obvar milagros iara qUe I il " ca—-hmanos luchando igenas-, tenia que parecer

“Alien Sex Fiend” es un grupo que se mueve
entre lo psicodélico, el punk, lo siniestro y lo
gbtico. Su forma de manejar los feclados es un
tanfo peculiar... “Aunque terminamos nuestro
trabaijo en cinco semanas, no resulté nada fécil
la experiencia, sentencia Nick Fiend. Contéba-
mos con la experiencia y la ayuda de Barry
Leith, que es el compositor oficial de casi todos
los juegos de Ocean, pero aun asi nos costd
adaptarnos a mundo de los programas de PC.
Yo tenia un empefio especial, continda Mr.
Fiend, en que cada escena tuviera su misica
parficular. Ver evolucionar la nave cuando per-
seguia al enemigo me llenaba de ideas. Ha si-
do una experiencia estupenda que estamos
dispuestos a repetir en cualquier momento.”

UN EQUIPO AL COMPLETO
A Irededor de dieciséis profesionales forman

el equipo de realizacion de «Inferno». Siete
de glos se ocuparon de su programacién;
cuatro de su disefio gréfico; cuatro artistas rea-
lizaron las esculturas de los personajes en es-
cayola, para digitalizarlas mas tarde; dos
expertos en ingenieria aerondutica pa-
ra supervisar fodo lo que se iba
programando hasta el momento.
“También contaban con ’iu o-
nes’. A primera vista, su qur
puede parecer un fanto fécil y
simple, pero es todo lo con-
trario. De ellos depende mu-
chas veces que un programa

funcione o sea un ﬁccqso, o
que la elaboracion y disefio de
un juego vaya en una direccion o
en ofra. Estén sometidos a muchas

presiones y su frabajo no es sencillo.

Con «Inferno», tanto D.I.D., como Ocean pre-
tenden dar un paso adelante en lo que a simu-
lacién espaciafde combate se refiere. Saben
que este programa revolucionard las ludotecas
particulares de los fandticos del género, pero
son conscientes de que su juego también envol-
ver a los oficionagos. “«Inferno» serd una di-
version bastante innovadora, concluye el res-
ponsable del proyecto. Cualquiera que pruebe
a ponerse a los mandos de sus naves sabré lo
que es la sensacién de riesgo, y se verd in-
merso en una aventura tofal.”

Casi dos anos de duro y muy intenso trabajo
ha necesitado el equipo responsable de
«Inferno» para finalizar su tarea.

Sean Phillips, Martin Kenwright, son
algunos de sus componentes, entre otros
muchos.

“Alien Sex Fiend"
y Barry Leith -de
izquierda a
derecha- son los
responsables de
la banda sonora
del juego.
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El gusto por el detalle

En Creative Reality tienen las cosas muy claras. Les gusta que los juegos sean
atractivos visualmente, cuidados, perfectos. Al igual que no han tenido el menor
reparo en crear una herramienta adecuada a sus propésitos para programar
«Dreamweby, tampoco han dudado a la hora de hacer un juego repleto de
buenos detalles. Observemos si no, la estructura general de una pantalla tipo.
Un espacio reservado para la accion, en el que todos y cada uno de los objetos
son perfectamente localizables y visibles. Pero, por si acaso se nos escapa algo,
cualquier cosa sefialada por el puntero es inmediatamente identificada con un
nombre, apareciendo aumentada en un zoom en la parte izquierda del
monitor. Los iconos de accion son los justos y necesarios para acceder a una
gran variedad de opciones, como dialogar con los distintos persongjes del juego,
obtener descripciones de habitaciones y objetos, o informacién referente al
estatus del personaje... Nada se estd dejando al azar. «Dreamweby se estd
planificando a la perfeccion para ofrecer al usuario un juego sorprendente.

N EN INGLES

Sueiios cibernéticos

H thriller y el cyberpunk se entremezclan en una fantasia arrebatadora de dolor y sangre, en la que los
pasos que se alejan por las callejuelas tesiertas marcan el compas al que se mueve el futuro, La lluvia aci-
la cae inmisericorde sobire los cuerpos de los mutantes, mientras deambulan entre Ia oscuridad compli-
ce gue se abate sobre la meyalopolis. La vida no es sino una interminable pesadilla en la que, un dia tras
otro, la monrtifera certeza tie que no existe una via de escape yolpea la mente. Ya solo es posible soiiar
tormido. Pero muy pronto se perdera hasta ese retazo de libertad. La caja de Pandora se ha abierto en el
universo onirico, desencadenando la fuerza acumulada de eones de maldad reprimida, Asi serd el futuro,

Asi sera «Dreamweb».

El enorme mapeado y los numerosos objetos imprecindibles
para resolver la aventura aumentan el interés de la misma.

La lograda e innovadora perspectiva es una de las muchas
sorpresas que nos deparara el programa.

M En preparacion:
PC/ PCCD ROM

M EMPIRE

M Aventura

onfemplar las primeras
escenas de «Dream-
web» y recibir un shock
es ‘rocf; uno. Y es que
Empire esté a punto de
lanzar una de las mas
impresionantes aventu-
ras vistas hasta la fecha. Su es-
pectacular y cinematogréfica tra-
ma responde perfectamente a
una cuidada estética “Bladerun-
ner”, en la que el delirante futuro
de la pelicula de Ridley Scott se
trc:sloch: a la pantalla del ordena-
dor con todo su esplendor.

Ya que hemos mencionado la
trama, sepamos de dénde han to-
mado los programadores de
«Dreamweb» para su disefio.

Estamos en una época en la que
una fuerza controla las vidas de
los seres humanos. Pero no ha-
blamos de una fuerza politica o
militar. Ni siquiera del control
que las todopoderosas corpora-
ciones industriales ejercen sobre
la gente. Hablamos del «Dream-
web». Libremente, este término
podria traducirse como “el cora-
zén de los suefios” y es, literal-
mente, el mundo del subconscien-
te en el que durante milenios, un
grupo de seres se ha encargado
de mantener el equilibrio entre

VERSION EN INGLES

PC

Los programadores de «DreamWeb» han cuidado especial-
mente los detalles, como se aprecia en las imagenes.

La accion esta repleta de toques de humor, muy importantes

para invitar al jugador a continuar.

las fuerzas del bien y del mal. Pe-
ro algo ha cambiado de repente.
El mal se esté haciendo cada vez
més fuerte, y se ha encarnado en
siete personas de enorme influen-
cia sobre la sociedad. Por ello,
los vigilantes del Dreamweb han
convocado a un hombre, Ryan,
cuya mision serd restablecer el
delicado equilibrio que hasta
ahora existia. La manera de ha-
cerlo serd simple y tajante: siefe
condenas de muerte han sido fir-
madas.

A LA GLORIA DEL CYBERPUNK

Creative Reality, los programa-
dores de «Dreamweb», se confie-
san unos fandticos de peliculas
como la ya mencionada “Blade-
runner” o “Akira”. Y es algo que
ese ve en la fantéstica atmésfera
que se estd imprimiendo a «Dre-
amweb», con claustrofébicos es-
cenarios y una impactante musi-
ca y efectos sonoros, no es sino
el complemento de un guién que
pocir'lo, perfectomenfe, ser pasa-
do a la pantalla grande sin de-
masiadas complicaciones.

Quizé esta ambientacién se
convierta realmente en uno de los
mayores atractivos de una aven-
tura a la que no le faltard ningin
ingrediente, y cuyo desarrollo es-
t4 suponiendo, desde su misma
concepcién, un esfuerzo brutal
fanto en programacién como en
disefio artistico.

Desplegando una accién basada
en una perspectiva cenital, al igual

ue en el frepidante «Alien Breed»
je Team 17, «Dreamweb» mostra-
ré unas fabulosas animaciones de
los personajes, que alcanzarén su
auge en deferminadas escenas a
veces algo crueles y violentas, a lo
largo de un mapeado repleto de
desafios a la légica y el ingenio,
obijetos, tiroteos, sexo... Un juego
eso si, que sigue una linea adulta
en sus contenidos.

PARTIR DE LA NADA

El mayor handicap con que se
encontraron los chicos de Creati-
ve Reah‘(?' a la hora de comenzar
con el disefio de «Dreamweb»
fue que ningin “tool”, ningln
editor, se adaptaba a las necesi-
dades del juego que fenian en
mente. Asi, no tuvieron mds re-
medio que desarrollar sus pro-
pias herramientas de programa-
cién, amén de los mas de 4.000
frames de animaciones que «Dre-
amweb» poseerd, y que se han
realizado, en su totalidad, a ma-
no y siguiendo técnicas clésicas,
en f:]s que cada pixel estd en su
sitio. El detalle y el lujo en el apar-
tado gréfico estd, pues, garanti-
zado. Al igual que en el sonoro,
con voces digitalizadas. Ya van
dos afios de desarrollo de «Dre-
amweb» y eso se estd notando.

ED.L




Eo——

CLHEING

RUSSELL MEANS

trilogia de “Superman’.

BRIAN KEITH

Muchos han sido los actores que se han utilizado para dar vida a «Under a Killing Mooy,
exactamente ha sido necesario un total de treinta para interpretar a los distintos personajes que
componen el guion. Entre los mds representativos estdn Russell Means, quien interpretara el
papel principal del indio en “El Ultimo Mohicano™. Otro representativo actor es Brian Keith, hijo
del escritor Robert Kejth, este hombre se ha formado en el cine y la television, interpretando
tado tipo de papeles en peliculas como “The Parent Trap”, o en series televisivas como “Asuntos
de Familia”. Cerrando este ciclo de estrellas de la gran pantalla, también aparece Margot
Kidder, a la que todos conocemos por su intervencién en el papel de Louise Lane, en la famosa

MARGOT KIDDER

W ACCESS/U.S. GOLD
En preparacion: PC CD-ROM
W AVENTURA GRAFICA

¢éis o menos a estas
alturas ya todos
sabéis que un CD-
ROM puede llegar
a contener hasta
600 megas de datos, con tal can-
tidad de informacién os podéis
imaginar lo que puede ofrecernos
un juego baijo este formato. Aho-
ra imaginaros lo que os podréis
encontrar en «Under a Killing
Meon», con cuatro CDs que se
preve va a ocupar. Preparaos o
contemplar secuencias animadas
hasta el limite, gréficos en SVGA,
accién hasta la saciedad, y una
banda sonora de pelicula.

UNA PELICULA INTERACTIVA

Hablando de peliculas esto es
precisamente lo que nos encon-
traremos en este trabajo de Ac-
cess, un film que seguird un
guién, que dependiendo de nues-
tros pasos, se alterard de una
manera u ofra con un feliz desen-
lace final.

«Under a Killing Moon» seré
una pelicula interactiva, donde se
mezclard suspense y comedia. El
suspense vendré dado por la pro-
pia trama argumental del juego,
ya que cada escena que nos to-
card vivir estaré rodeada de cier-
fo misterioso. La comedia por su
parte, vendra dada por el prota-
gonista, un detective algo rfespis-

PC VERSHON EN INGLES

PC VERSION EN INGLES

tadillo y todo un desastre, el cual
pasard por todo tipo de situacio-
nes divertidas e insélitas.

La accién se sitta en el futuro,
més concretamente en el afio

La proxim

En pantalla tendremos acceso rapido a los diferentes me-
nus gque permiten controlar la aventura.

Esta detectivesca aventura nos permitira recorrer multiples
escenarios y participar en una auténtica pelicula interactiva.

2045, en la ciudad de San Fran-
cisco, la cual ha cambiado lige-
ramente. La Tercera Guerra Mun-
dial ha estallado, y ciertos sectores
de poblacién han sufrido muta-
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[estaes.ni mas ni menos

lo que nos deparar, el espectac-
lan proyecto que conjuntamente
estan realizando Access y U.S.
Gold, un fenomenal producto que
sorprenderd a todos. Se trata de
una superproduccion, que mas se
podria definir como una pelicula in-

ciones en sus cuerpos. En medio
de todo este embrollo esté el de-
tective Tex Murphy, un peculiar
personaje que estd a punto de
enrolarse en uno de los trabajos

Durante la aventuras se intercalan numerosas escenas de
video que contribuyen a perfeccionar la ambientacion.

La version que se publicara en nuestro pais contara con textos
en castellano, aunque mantendra los dialogos del original.

maés peligrosos y arriesgados.
Nada menos que perseguir a los
miembros de una peligrosa sec-
ta, para robarles un chip de or-
denador, capaz de desencade-
nar una destruccién en cadena
de nuestro planeta.

Bajo este argumento, todo un
mundo virtual e imaginativo apa-
recerd ante nosotros.

CALIDAD Y ORIGINALIDAD

Para ofrecernos esto, Access y
U.S. Gold, no estén escatimando
en medios. Sabed que todos los
personajes que aparecen en esta
aventura, estén interpretados por
actores profesionales, algunos de
ellos de una remarcada trayecto-
ria arfistica. En cuanto a calidad,
«Under a killing Moon» no va a
estar precisamente falto, ya que
cuenta con magnificos gréficos
digitalizados con gran detalle,
asi como una impresionante ban-
da sonora, aparte de horas de
diélogos y efectos de sonido.

Todo esto para ofrecernos un
producto distinguido, original y
diferente a todo lo visto hasta
ahora. Ademés destaquemos que
la version que se distribuird en
nuestro pais contard con textos en
pantalla en castellano.

Después de todo lo que hemos
sido testigos, os aseguramos que
«Under a Killing Moon», os pro-
vocard un auténtico shock de ad-
miracién.

ERF.
MICROMANIA 27



Aires de Guerra

——
%

_Rene Fonck

wit the most successful Allled pilot with 75
hllu Hie ukill and ihstinct for self-preservation meent
that i alimost two years of cobstant combat, his

mathing was hit by only ove bullet.

He survived the war without suffering a scratch.

Rone Fonck
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La Gran Guerra fue el telon de lundu en el que Ins mas armesgadus y valerososipilotos te todos
«log tiemnos mostraron al mundo la importancia de a aviaion*en'ln‘conflicto belico, Y la Gran
Guerra es también el escenario escogido por Empire, para uno de sus mas recientes prodiictos,
«Dawn Patrol», Los creadores de <Campaign» nos invitan a degustar el aperitivo de las primeras
gscenas del juego. Algunns tie Iﬁ{me]uresgralmns vistos.en.un.simulador de combate o una ex:
gelente hase tlncumem _snn Ias Barlas e presentacion, te'tm nuram&uua esta Siendo reall:
1ado l:l]ll n clal'n nluﬂwn. cnmramwsa (1 unm =
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Lo que esperamos de
«Dawn Patrol»

-Uno de los simuladores mds
atractivos grdficamente vistos hasta
el momento.

-Una recreacion casi perfecta de la
aviacion en la | Guerra Mundial.
-Una de las mejores bases de datos
sobre la época, los aparatos, los
pilotos, y las batallas aéreas de la
Gran Guerra. y

-Una justa mezcla de simulacién,
en su acepcion mds pura, . accion.
-Un, relativamente, sencillo control,
en el que sin embargo todos los
pardmetros puedan ser variados, a
gusto del usuario.

-Una nueva incursion, como en
«Overlordy, de un sistema “View
Matrix” que mejore la jugabilidad y
facilite la orientacion.

B £n preparacion: PC
M EMPIRE
M SIMULADOR DE COMBATE

n los Gltimos tiem-
pos cabe destacar,
como nota curiosa,
la aparente involu-
cion que se estd
dando en el mundo de los simula-
dores, al menos en lo referente al
argumento. Veamos unos ejem-
plos: el ya venerable «Wing Com-
mander», uno de los primeros si-
muladores de combate “puros”
nos situaba en un lejano Efuro y
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mas importantes del juego.

poniendo en nuestras manos una
astronave de ésas que sélo se ven
en las peliculas. Més o menos por
aquella época, Microprose desa-
rrollaba varios de sus simulado-
res, casi siempre con algin avién
contempordneo como profago-
nista indiscutible de la accion. Al
cabo del tiempo, Origin dio en el
éxito con «Sirike Commander» pa-
ra, mucho més recientemente, pre-
sentar «Pacific Strike», mantenien-
do ademés todo el mundo a la
espera de «Wings of Glory» que,
como «Dawn Patrol», estard am-
bientado en la | Guerra Mundial.
Por supuesto, existen muchas mas
compaiias y muchos mas simula-
dores que los citados. Ahora le ha
llegado el turno a los combates
aéreos de los primeros afios de

La calidad graflca de las escenas y la trepidante accién son dos de los aspectos

este siglo, la época de Von Richt-
hofen, los Fokker y los Sopwith
Camel. La época en que habili-
dad y valor se imponian frente a
la ingenieria y técnica, y en la
que los héroes morian jévenes y
luchaban por honor. La época en
que nacié la aviacién militar.

HISTORIA EN ACCION

Dos detalles destacan muy por
encima del resto, viendo las pri-
meras escenas que Empire ha
ofrecido de «Dawn Patrol». El
primero de estos detalles, la cali-
dad gréfica que tendré el juego
y, en segundo lugar, la fiel recre-
acién histérica y la vasta docu-
mentacién que esté incluida en el

software.

Ranga Titew (s
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El programa permite modlflcar muchos aspectos del juego. Por ejemplo es posible
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definir cada elemento de la mision para que se ajuste a nuestra pericia.

iPor qué la | Guerra Mundial?

¢Por qué se ha decidido Em-
pire a dar luz verde a un pro-
yecto cuyo argumento pare-
ce tan desfasado? Los propios
programadores dan la res-
puesta: la velocidad de los
aparatos y... los misiles. Que
nadie se muestre desconcer-

tado. Respecto al primer punto, Ia Jlusnﬁccrcnrm es que silos aviones no vielan muy de-
prisa, esto conduce a una dilatacion del tiempo del combate, mostrando escenas con
numerosas escaramuzas aéreas entre un buen punado de naves. Lo que significa di
version. El segundo punto ya es algo mds personal. En los simuladores “medermos”, ca-
si todo consiste en localizar un blanco, fijarlo en el HUD y apretar un boton para que
un misil dirigido se encargue de todo él solito. En «Dawn Patroly, no habra nada de eso.
Aqui se demostrard la verdadera pericia con el joystick de cada cual, y la anticipacion
en las maniobras y la intuicion tendran también bastante que decir. Algo muy parec-
do a lo que sufrieron en el aire los pilotos de la Primera Guerra Mundial,, con ame-
tralladoras encasquilladas incluidas. ;Alguien dijo que era habil con el joystick? Muy
pronto le llegard la hora de demostrarlo.

Comencemos por este punto.
Los programadores de Rowan, el
equipo encargado de la realiza-
cién de «Dawn Patrol» -y respon-
sables, entre otros, del también
inminente «Overlord»-, ha queri-
do que su criatura ofrezca la ma-
yor informacién posible sobre la |
Guerra Mundial, con todo tipo de
referencias a aeroplanos, pilotos,
batallas, etc. Para ello han con-
sultado |ibros documentales y

eliculas, de manera que todos
Ens conocimientos adquiridos so-
bre la época se reflejen en el jue-
go, en beneFlClO del USUGFIO.

Y el modo en que se reflejan to-
dos estos datos en el monitor,
aparte de en los texfos, nos con-
duce al primer punto menciona-
do: los graficos. La manera de
demostrar que se han aprendido
bien la leccion serd con los es-

pectaculares aviones y escenarios
en SVGA, en los que el “gou-
raud” brillaré con luz propia,
mientras luchamos en el aire a los
mandos de un biplano francés,
aleman, inglés o americano. Si,
en cualquiera de estos bandos,
ya que «Dawn Patrol» permitira
escoger el lado del que queremos
participar, entre otras muchas co-
sas como, por ejemplo, la graba-
cién de videos de los combates.
Los fandticos del * dogflghf ten-
drdn, a buen seguro, un gran re-
to en «Dawn Patrol» que llegaré
hasta nosotros en breve, si no
ocurre nada anormal, para com-
probar todas estas excelencias
con las que los chicos de Rowan y
Empire nos han puesto los dien-
tes largos. Un poco de paciencia.

F.D.L



iEsto si es haloncesto!

Tras la irrupcion de Dinamic Multimedia
en el mundo del CD ROM con «La Edad de
Oro del Pop Espaiiol», la compaiiia enca-
hezada por los hermanos Ruiz vuelve a la
carga con la que pasa por ser su mas de-
purada produccion. La tematica de este
fr0Yecto o es nueva, reincidiendo sobre

Las imagenes estaticas se mezclan con escenas en
video de espectaculares jugadas.

2.0», Ahora; Jlegakahor
ra la mas completa hase de datos sobre
uno de los deportes mas populares en
nuestro pais. Toda la historia de a ACB en
un CD con el que los aficionados al balon-
cesto llegaran al nirvana, «CD Basket».

ito Licenciado Oficial Servicio Oficial de Estadisticas ACB/IBEM

En el CD estan contenidos nada menos que 250000
datos. Toda la historia de la liga ACB.

EDINAMIC MULTIMEDIA
MEn preparacion: PC CD-ROM
mDeportivo/Base de Datos

UN POCO DE HISTORIA .
La magia del video

La ACB se constituyd como tal a
principios de la década de los
ochenta. Para ser més precisos, en
1983. A partir de ese momento, el
tradicional campeonato de liga de

No hay nada que explique mejor la pasién por el
baloncesto que vivir un partido en directo.
Desgraciadamente, no todos los dficionados a la canasta
cuentan con esa posibilidad. Si, es una pena. Pero claro,
si alguno de estos
desafortunados
mortales, en
compensacion, poseen
un PC con lector CD,
ya estd todo
arreglado. Los videos
que «CD Basket»
ofrece en su base de
datos, hardn que, en
un abrir y cerrar de
ojos, podamos
deleitarnos con las
mas espectaculares
jugadas de la w, |
temporada 93-94. I BT

Mates demoledores, -
mortales
contraataques, pases
perfectos o canastas de “churro” estardan en «CD
Basket», para que disfrutemos con ellas una y otra vez.
Asi es el espectdculo del baloncesto.

a pregunia, de todos mo-
dos, es inevitable: 3Un
nuevo programa de Dina-
mic Multimedia sobre ba-
loncesto? Bueno, seguro
que los fandticos del deporte de la
canasta no pondrén pegas. -
Pero hagamos de aboga
diablo un poco més: 3Por qué?
respuesta vendrd por[si solg
cuando este flamante CD se p
sente en el mercado. Digamo
simplemente, que con «PC )
y su continuacién se podia dishd , | v/ =l A :
tar de una buena cantidad de da- ¥ g : i oh
tos relativos a las dos Gltimas tem- -
poradas de la lign ACB,
respectivamente, amén de un més
que notable simulador deportivo;
con «CD Basket», los locos del ba-
loncesto no tendrén entre sus ma-
nos una temporada més, sino la
ACB, de arriba a abajo, con toda
su historia, sus equipos, sus juga-
dores y hasta sus videos y comen-
tarios digitalizados. Casi nada.

ey

&
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clubes de baloncesto cambioé de
denominacién y reglas.

Habia nacido la liga ACB. ;Qué
equipos participaron en esa pri-

Cada equipo tiene su palmarés y su historial. Con este
programa los descubriréis a fondo.

ACB Info

Ha sido la misma Asociacion de Clubes de Baloncesto de Espafna la que ha
respaldado este programa, ofreciendo todo tipo de apoyos.

mera edicién? 3Quiénes eran los
extranjeros de oro? Y los entre-
nadores? Tranquilos. No habra
pregunta sin respuesta. Cuando
decimos que todos los datos ima-
ginables estaran en el CD, es que
son todos.

La ardua labor de recopilacion
que esté suponiendo un proyecto
como «CD Basket», es posible s6-
lo gracias a que, como producto
licenciado oficial de la ACB, la
propia organizacién ha cedido
estadisticas, historiales, plantillas,
fotografias, etc., y la informacion
que no existe aqui, en la asocia-
cién, se ha encontrado en archi-
vos periodisticos, como los de la
revista “Gigantes”. 3Qué puede
suponer fodo esto enfonces? Pri-

mero, varios centenares de ima-
genes de jugadores; segundo, los
nombres de todos aquellos g
hayan participado en cualguier
edicién de la liga, aunqug fuer
un solo minuto; tercero, ¢l histo
rial de todos los equipos
yan estado, o estén, en la

BALONCESTO EN ACCION

Pero tanto dato seguro que resul-
tard abrumador. 3Se esté limitan-
do Dinamic a realizar una base de
datos monstruosa, sin méas2 No.
Esta respuesta tiene su explica-
cién. Imaginad decenas y decenas
de jugadas en video digital, co-
mentadas por un profesional co-
mo Pedro Barthe, y la cosa se ira

animando un poco, 30 no? Pues
todo esto que hemos comentado
an sélo una pequefia y resumi-
da purte de lo,que «CD Basket»

do de los “jugones”. Es-
ente dedicado a ellos se

linclyjra en el disco compacto «PC

Barsket 2.0», totalmente actualiza-
do. Pero las buenas noticias no se
acaban aqui, puesto que éste ade-
mds no precisard instalacién en el
disco duro.

Por lo visto hasta ahora, a «CD
Basket» no le va a faltar el minimo
detalle. 3Seré verdad? Tiempo dl
tiempo.

FD.L.
MICROMANIA 29
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en Arborea

M SILMARILS
M En preparacién: PC
W JUEGO DE ROL

or supuesto que se tra-
ta de la tercera parfe
de la saga que Silma-
rils viene ofreciéndo-
nos con relafivo éxito.
Os recuerdo que la serie se inicia-
ba con un prtjudio que ni siquiera
llevaba el nombre de Ishar: el
«Crystals of Arborea», juego bas-
tante snmple en el que se trataba
de encontrar una serie de cristales
escondidos en una isla.

En el siguiente capitulo, ya tenia-
mos un JDR més complejo, y con
gréficos mejorados sustancialmen-
te. Aparecia el sistema de juego
que perduraria en sucesivas enfre-
gas, con una gran sencillez de ma-
nejo. Sin embargo, aparecia el
sindrome de territorio enorme con
poco que hacer. «Ishar 2» toman-
do la linea de su antecesor mejo-
raria los gréficos y la linea argu-
mental; ademds, la incorporacién
de un mapa automdtico ayudaba
a paliar ercitcldo sindrome.

Cabe esperar pues que «Ishar
3», sea realmente bueno, con los
defectos que pudieran tener las
partes anteriores ya subsanados.

Los grdficos, al menos, experi-
mentan una considerable mejora,

30 MICROMANIA

y los personaijes serén perfecta-
mente reconocibles, pues sus ros-
tros suelen estar digitalizados. De
la trama argumental se puede es-
perar lo mejor, ya que desde el
principio se nos enfrenta con una
misteriosa conjuncién astral que
nos exigiré ponernos en accion.
Un mayor grado de detalle en el

mapa, nos facilitaré su uso; enm
él ademas se recogen también los
lugares de interés que vamos en-
contrando, asi como la anotacién
del siguiente destino.

En fin, «Ishar 3» promete ser
muy atractivo. No obstante, el ve-
re(}i,cto final exigira una explora-
cién mucho més pormenorizada,
que por supuesto os brindaremos
en esta vuestra revista.

F.H.G.
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ISHAR 3

SEVEN GATES OF INFINITY

Alguno de los magnificos escenarios de «lshar 3». La calidad grafica es uno de los
aspectos que, a simple vista, han sido mas cuidados.

EI ment de iconos situado sobre eI retrato de cada héroe nos permite acceder al
inventario y realizar cualquier tipo de accion.

El sistema de juego de Ishar 3

«lshar 3» mantiene el sistema usado en las anteriores entregas,
con un manejo fécil e intuitivo. Sus rasgos mds destacables son:

«Control de hasta cinco personajes, cuya disposicion espacial
se define en una rejilla a tal efecto, de forma que los situados
en la parte delantera serdn los que entren en combate fisico.
Dicha disposicion suele ser
determinante para resolver los
combates a nuestro favor.

sLos héroes que hay cada momento
en el grupe deciden la incorporacion
de nuevos miembros, mediante un
sistema democrdtico inédito en otros
IDRs. Asi, si a la mayoria le cae mal
el candidato no podrd incorporarse al
grupo.

*El sistema de combate es en tiempo
real y, en las anteriores partes,
consistia solo en pulsar rapidamente
el botén, siendo uno de los aspectos
mds decepcionantes del juego, ya que no permite estrategia
alguna y solo fuerza.

*El sistema de hechizos es mediante puntos de magia y

aprendizaje sucesivo de hechizos. Cada uno de los disponibles Torva
aparece en forma de icono dentro de la opcién de magia del Arduars

mentl. Tampoco se exigen grandes dotes estratégicas en este Nivel
aspecto.

*El movimiento es por pasos y con perspectiva de primera
persona, al estilo «Eye of the Beholder.

*Todas las acciones y acceso al inventario se realizan
facilmente mediante un menti de iconos situado sobre el
retrato de cada héroe.

Nos gustaria
que Ishar 3...

Ofreciera una continuidad
argumental, de forma que, en
cada momento, se supiera qué
hacer o a dénde dirigirse, y evitar
horas de paseos intitiles por
territorios que suelen ser de gran
tamario.

*Mejorara considerablemente el
sistema de combate de sus
predecesores, para que la
victoria o la derrota no dependan
exclusivamente de la velocidad
de pulsacién de ratén y se deje
mas margen a la estrategia.
*Mostrara unos grdficos
mejorados respecto a las
versiones anteriores (que ya eran
bastante buenos), asi como
mayor variedad de escenarios,
monstruos y personajes.
sIncluyera, como los [DRs de
verdad, un sistema de
generacion de personajes, cosa
de la que prescindian los
anteriores capitulos.

»Estuviera bien traducido, o seq,
no traducido al espafiol sino en
espariol, que es muy diferente.
Desde luego, que no esté “tan
bien” traducido como los
anteriores.

=Nos proporcionara muchas
horas de diversién sin tregua, a
poder ser esa infinidad a la que
se refiere el titulo.

Experiencia:

Vitalidad
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E ncrete I mommenta scendenci ue Dsney Stware ha otenido

The Lo King, o espectaclar uego e e caid e s s

M DISNEY SOFTWARE

B En Preparacion: PC, SUPER NINTENDO, NES,
GAME BOY, MEGADRIVE, GAME GEAR

B ARCADE

eguro que nadie, ni por una sola vez, se habré sentido
decepcionado tras asistir a algon estreno de cualquier

elicula de Walt Disney. Hay que reconocer que los di-
Eujantes y animadores de esta fabrica de suefios, tra-
bajan con una minuciosidad y esmero, que convierfen
cualquier objefo inanimado, en un ser dotado de una

gran vida. “Donald”, “Mickey”, “Goofy”, “Pluto”, “Bam-
bi”, “Aladino”, “Mowgli”, “Dumbo”, son personaijes que
nacieron a partir de una hoja de papel, pero que todos
los concebimos como si fueran seres con auténtica vida.

Este mismo tipo de animacién y grado de realismo se

ha transmitido a los juegos que Dysney ha producido,
acordaos de la ogilicjud de movimientos de Aladino, o
de Mowgli en «The Jungle Book». Pues bien, ahora un
nuevo personaje se va a unir a toda esta fantéstica lista
de seres animados, se trata de Simba, el cachorro de
leén que muy pronto invadiré nuestros ordenadores y
consolas, para hacernos pasar emocionantes e intrépi-
das aventuras.

«The Lion King» nos situaré en la fascinante y miste-
riosa jungla africana, en el momento en que un hecho
sin igual acaba de suceder. Un pequeio leén acaba de
nacer, pero no se frata de un cachorro cualquiera, es el
hijo derRey Ledn Mufasa, es decir, el herejero directo
destinado a ocupar el trono de la jungla. Pero existe un
grave problema llamado Scar, un malvado leén herma-
no de Mufasa y fio de Simba, quien no guarda precisa-
mente buenas infenciones hacia su sobrino. Su idea es la

MEGA DRIVE
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Los reyes
de la selva

Como todo buen cuento
siempre tiene que tener
buenos y malos, «The
Lion King» no iba a ser
menos, por lo que
también los tendrd. Nos
encontraremos
personajes de todo tipo,
conflictivos como el
malévolo Scar, o ariscos
como las molestas hienas.
Mientras que algunos
serdn todo lo contrario,
como el jabali Pumbag, o
el siempre miedoso y
metomentodo Timon, el
amigo intimo de Simba.
Todos ellos estaran
presentes durante el
desarrollo del juego,
todos ellos serdn los reyes
de la diversién, y todos
ellos seran los reyes de la
selva.

de acabar con el pequefio Simba, ya que de esta manera
él ocuparia el trono cuando Mufasa muriera. Nuestra mi-
sién consistira en ayudar al pequefio leén en sus ando-
duras por la jungla, evitando todos los peligros que le
acecharén. Muchos serén los enemigos que habrd que
abatir y muchos los obstéculos que habré que salvar, pe-
ro SimEa también contard con la ayuda de muchos ami-
gos, que le ayudarén a salir de més de un apuro.

Las plataformas ha sido el género escogido por Dis-
ney, para dar forma a «The Lion King», al que se le afia-
dirén ciertas novedades. Como las fases de vista frontal,
donde tendremos que escapar de una manada de hie-
nas, a la vez que vamos saltando y evitando obietos que
caerdn de fodas partes. Una vez més la animacién, seré
el aspecto més espectacular del juego, que ademas con-
tard con otras muchas particularidades que reservare-
mos como sorpresa para otra ocasién. Por el momento
s6lo nos queda deciros que permanezcéis atentos du-
rante los préximos meses, y paciencia, porque muy
pronto la magia de Disney os invadira de nuevo.
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Uno de los proyectos mas ambiciosos de los dlfimos anos estd a punto de
dejar de serlo. «Rise of the Robots», el espectacular arcade en el gue estd
embarcado Mirage desde hace largo fiempo ya estd practicamente a punto o,
al menos, eso se dice. Lo que ST es sequro es que «Rise of fhe Robofs» serd
una combinacion sorprendente de arfe y fecnica, algo completamente distin-
fo @ cualquier ofro “beal’em up”, y un juego que rompera fodas las reglas
Qﬁahlesinﬂs. sencillamente, una revolucion fofal en juegos de lucha.
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M |. DESIGN/MIRAGE/TIME WARNER
En preparacion: PC, PC CD ROM, CD-l,
3DO, SEGA (Todos los formatos),
NINTENDO (Todos los formatos),

MAC CD, JAGUAR
M JUEGO DE LUCHA

o que llama inmediatamente la
atencién sobre «Rise of the Ro-
bots» es que estamos ante uno de
esos casos en que la cantidad de
versiones distintas que se estén
realizando del juego dejan total-
mente asombrado a cualquiera.
De hecho, ya se estén planeando
adaptaciones para nuevas maquinas como
Saturn o el inminente 32X.

Sin embargo, este hecho no pasa de ser
una simple anécdota ante la realidad de lo
que promete ser un auténtico nimero uno
del género. Imaginad versiones en CD, co-
mo la de PC, con unos personajes disefia-
dos en SVGA, totalmente renderizados,
moviéndose a una velocidad de vértigo y
con unas animaciones enormemente realis-
tas. 3lmposible2 Os podemos asegurar que
no. Lo que se ha podido ver de «Rise of the
Robots» nos ha cr;iodo bien a las claras la
genialidad de juego de la que podremos
disfrutar en breve.

32 MICROMANIA

MUNDO CIBERNETICO

cha, nos habiamos encontrado con to-

do tipo de personajes en roles protago-
nistas: maestros de artes marciales, héroes
de comic, animales y demas seres multifor-
mes. Pero con robots de tamafio gigantes-
co, cyborgs, androides, etc. muy pocas ve-
ces. Aunque lo destacable en «Rise of the
Robots» no seré el personaie en si, sino, co-
mo ya hemos mencionado, su disefio y su
impecable realizacién técnica.

El argumento del juego -que nadie se sor-
prenda de que un arcade como éste fenga
un buen guién- nos sitia en un futuro en el
que la produccién industrial esté controlada
por robots. dotados de inteligencia artificial.
Electrocorp, la compaiiia lider en el sector
militar, fue una de las primeras empresas
de Metropolis 4 en prescindir de mano de
obra humana, dejando todo el control de
la fabricacién de robots de guerra en ma-
nos de un “supervisor”, el modelo més
avanzado en |A, existente en el mercado.
Dotado de una compleja red neurolégica
digital capaz de reprogramarse segin las
necesidocﬁes de produccién, los “superviso-
res” poseen la eficacia méxima en tareas
de alta responsabilidad. Y lo saben.

Hcstc ahora, en esto de los juegos de lu-

|
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THE ROBOT

Pero algo pasé en Electrocorp. El Supervi-
sor detuvo la produccién, tomé el control de
los robots de la fébrica, bloques todos los
sistemas y provocé una revoluciéon. Un Ego-
virus habia contaminado sus matrices, alte-
rando sus directrices y funciones principales.
Amenazada la seguridad, no ya de Electro-
corp, sino de la misma sociedad -un ejército
descontrolado de robots no es cosa de risa-,
la solucién evidente era enviar un cyborg, en
el que la imposibilidad de ser contagiado

or el virus era nula al estar dotado de cere-
Ero humano, para acabar con el supervisor
y todos los androides contaminados.

EN NOMBRE DE LA CALIDAD

Robots», con la misién de acabar con
cerca de veinte enemigos, hasta dar con
el supervisor en la batalla final.

Pero Instinct Design no se ha querido li-
mitar al fipico arcade. Ellos mismos afir-
man que juegos como «Street Fighter I»
eran excelentes representantes de su géne-
ro, pero quieren demostrar que las cosas
se pueden mejorar hasta limites insospe-
chados. Asi, aparte del disefio artistico -
del que la mejor muestra son las diferentes
imégenes que acompafian a estas lineas-,

v de este modo comenzard «Rise of the

se estan realizando unas excepcionales
animaciones (se afirma que la versién PC
CD-ROM contendrd cerca de cuatrocientos
megas de animaciones) a gran resolucién,
y se ha compuesto una banda sonora es-
calofriante en la que se incluyen dos temas
(“The Dark” y “Resurrection”) de Brian
May, ex-guitarrista de Queen, una banda
mitica en la historia del rock, extraidas de
su album “Back to the Light”.

Técnicamente, «Rise o? the Robots» serd
una maravilla, no cabe duda, pero ademas
el nivel de adiccién llegard a cotas elevadi-
simas. La razén no es ofra que para evitar
las tipicas rutinas de ataque y defensa de
los personaijes, se les esté dotando de fun-
ciones “inteligentes”, que les hacen variar
su conducta segln cierfos parémetros en los
que influye el rival de manera determinante
con sus movimientos.

Todo esto no seria posible si Instinct De-
sign no estuviera compuesto por programa-
dores de reconocido prestigio, con Sean
Griffiths -ex Bitmap Brothers- a la cabeza,
Sean Naden -artista 3D-, Andy Clark -pro-
gramador de la versién Amiga- o Peter
Dabbs -programador de CD I-. Gente ca-
paz de conseguir que lo més habitual en el
mundo del soﬂwore parezca nuevo.

F.D.L
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La nueva concepcion
del disefio

Disefiar un juego como «Rise of the Rabots» no es sencillo.
Dotado de una enorme calidad artistica, el apartado gradfico
es uno de los puntos en que Instinct Design quiere dejar bien
clara su impronta.

De manera convencional, los graficos en 3D para videojue-
gos se han venido disefiando mediante técnicas poligonales o
fractales. Los moldes se van a romper cuando «Rise of the
Robots» irrumpa en escena con su “Visual Contouring”.

Mediante esta técnica, los programadores de Instinct De-
sign estan consiguiendo crear imdgenes renderizadas con la
posibilidad de manipularlas y animarlas en tiempo real. El
disefio jerarquico de las diferentes piezas que componen los
personajes del juego, permite velocidades elevadisimas en se-
cuencias complejas.

El entorno que ofrece el Visual Contouring, es capaz, asi, de
ensamblar objetos tridimensionales, y darles vida, en un mun-
do similar, en 3D.

Otro apartado importantisimo es el de las texturas. Muchos
juegos han hecho un uso, @ menudo brillante, de técnicas de
sombreado como el gouraud. «Rise of the Robotsx va un poco
mas alla, explotando las posibilidades del phong. El phong es,
simplemente, una mejora del gouraud. Este crea una inter-
polacion de color entre cada uno de los poligonos de la figura
base, variando linealmente la intensidad del color de cada pla-
no adyacente de forma que concuerden en los limites de cada
poligono. La técnica phong, sin embargo, se basa en el cdlcu-
lo del vector relativo a cada punto del objeto, y no de cada po-
ligono, lo que implica un mayor tiempo de calculo, pero unos
resultados mds realistas en la reflexion de los rayos.
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Jornadas, partidos y resultados desde 1984

Durante 11 afos
IBM y la ACB han
recopilado la base de
datos més completa sobre el
baloncesto profesional en

nuestro pafs.

Ahora, DINAMIC
MULTIMEDIA se la ofrece
en formato multimedia
interactivo.

Un CD-ROM para
PC/Windows™ donde el
acceso a mds de 250.000 da-
tos se realiza de una manera
rapida, sencilla e

intuitiva gracias a un inno-
vador sistema de navegacion.

U R Lk U

Las mejores jugadas de la liga 93-94.

ito Licenciado Oficial

Servicio Oficial de Estadisticas ACB/IBM

Requisitos del sistema: PC 386SX 6 superior, 4 MB 6 mds de RAM, tarjeta grifica VGA, disco duro,
lector de CD-ROM, rat6n, sistema operativo DOS 5.0 6 superior, Windows™ 3.1 & superior.
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CDBASKET

también in-

S Cluye, en for-

mato de video digital, las
mejores jugadas de la tem-
porada 93/94 y la versién
2.0 de PCBASKET, el
mejor simulador de balon-
cesto del mercado.

Ya ala venta en las mejo-
res tiendas de informdtica
a un precio excepcional:
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Juega al baloncesto, el simulador dispone Desde la pantalla de tdcticas te sentirds Sigue el desarrollo real de los Play-

de todas las posibilidades: pases, tiros, en la «piel» del entrenador: elige entre 7 Offs'94 o crea el tuyo propio
mates, rebotes, tapones, expulsiones, tipos de defensa y diseiia los ataques a tu seleccionando los enfrentamientos entre
etc. medida. los equipos.

KOEHAN

Juega al fiitbol, el simulador dispone de ...toma todas las decisiones como ...y con las actualizaciones podrds

todas las posibilidades, controlando a los entrenador y presidente de tu equipo: disponer de absolutamente todos los datos
11 jugadores con el teclado, el joystick o alineacién, cambios, demarcaciones, que ha generado la Liga de fiitbol pasada:
el ratom. .. fichajes, etc. .. clastficaciones, goles, tarjetas, etc.
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Mds de 200 fichas de los grupos mds ...anecdotario contado por los ... Trivia Pop, un divertido reto a tus
\_ : representativos con 109 selecciones de protagonistas, cronologia y genealogia de conocimientos musicales y hasta 630
ﬁ Telefono canciones y videos, discografia completa aquellos afios, imdgenes y lugares que megas de informacién en un CD-ROM

(Lz)ii“)“(b}'d:‘g’[“’% de cada uno de ellos. .. marcaron una época. .. imprescindible.
\_._ 024.01.

Si; deseo recibir en el domicilio que les indico: F O R M A D E P A G O
(Gastos de envio: 250 pts.)

'd PCBASKET 2.0 por sélo 2.500 pts. J Confra reembolso (J Adjunto cheque nominativo

[ PCFUTBOL por sslo 2.500 pts. (Liga 93/94) 1 Visa a HOBBY POST S.L.

(] Los 4 disquetes de actualizacién de PCFUTBOL por sélo 1.995 pts. (Liga 93/94)
(] LA EDAD DE ORO DEL POP ESPANOL en CD-ROM para PC/Windows™ por sélo 4.950 pis.

< D CDBASKET en CD-ROM para PC/WindowsT'“ por sélo 4.950 PfS- TClriefCl de cré.difo nl'Jmero .....................................................................

= Nombre del HUIAr......o.ve oo
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Firma: Ciruelos # 4 . San Sebastian de los Reyes - 28700 MADRID

Tel (91) 654 61 75 Fax (91) 654 86 92 7




YO, NEXUS 7

L ver

i. Se nota que sois bastante indiscretos, fisgones y curiosos, pero
chay algo de malo en ello? jEn absoluto! De eso se trata. Y aun-
que no lleguéis a indagar tanto como “James Stewart” con su te-
leobjetivo, en la pelicula de Hitchcock “Rear Window”, seguro
que si estdis dispuestos a merodear en torno a los iiltimos men-
sajes y noticias que Nexus - 7 ha buscado y recopilado por esas recénditas
y perdidas galaxias del hemisferio de los aficionados informdticos. jTodo
veridico y real como la vida misma! jTan auténtico como increible! ;De
veras que queréis alucinar? jEso estd hecho!. jCamarero! jUna de BBs -
News a la plancha, por favor! ;Sélo para los lectores de MicroMania!

iMarchando!
ATRACO BIT A BIT

En la ciudad de la region francesa
de Bretafia, el cliente de una cono-
cida entidad bancaria, fue “asalta-
do” de noche en plena calle, nada
mids y nada menos que por el cajero
automdtico de su banco. El caballe-
ro, que se disponia a sacar unos
1.500 francos (alrededor de unas
cincuenta mil pesetas al cambio),
después de introducir su tarjeta
magnética y elegir la cantidad de
dinero deseada, esperd como de cos-
tumbre a que el ordenador procesa-
ra la operacion. Tras unos instan-
tes de espera el cajero le indicé que
recogiese su dinero y el resquardo,
pero sélo aparecié el resquardo del
reintegro. Lo peor fue cuando el se-
flor cliente, asombrado al ver que
sus “francos” no aparecian por
ninguna parte, comprobé al extraer
su hojita de resquardo que “todos
los fondos” de su cuenta corriente -
20.000 francos - también habian
desaparecido. El pobre y timado
cliente - que suponemos no podria
pegar ojo en toda la noche - llamé a
su abogado y demandé a la entidad
bancaria por fraude y robo. Cuatro
dias duro el “jaleo” entre pleitos e
investigaciones, y al final, los espe-
cialistas de las terminales de “pro-
ceso de datos”, pudieron averiguar
que uno de los procesadores princi-
pales del cajero estaba dafiado - al
parecer por una subida de tensién
eléctrica - siendo este el causante y
culpable del “sutil robo”. EI banco
perdid un cliente y un “chorizo
electronico” mds aumento la lista
de delincuentes en las pdginas de
‘sucesos’.

ORDENADOR ESQUIMAL

De todos es sabido que el calor es
muy perjudicial para los compo-
nentes electrénicos de los ordena-
dores, ya que dilatan los circuitos y
provocan cortos y averias. Pites ése
era el principal problema que tenia
James Wilson, propietario de una
gasolinera situada en la autopista
de Texas (Austin). Debido a las ex-
tremas y elevadas temperaturas de
aquella zona, el empresario tenia
cada dos por tres averiado su orde-
nador personal con el que llevaba la
gestion de su negocio de combusti-
ble. Harto de pagar facturas y fac-
turas en gastos de reparacion de
“lesse James” - nombre con el cual

bautizé a su ordenador cuando lo
adquirio -, decidié el solito ponerse
a resolver su eterno problemilla, y
dindole vueltas y mas vueltas a las
neuronas, hallé una buena idea que
penso, podria solucionar el asunto
para siempre; fabricé una especie de
“anorak” plastificado a la medida
del ordenador, con unos comparti-
mentos especiales, en forma de bol-
sillos, recubierto de un material
aislante, que rellenaba frecuente-
mente con “cubitos de hielo”” Des-
de entonces el amigo “Jesse” anda
superfresquito con su nuevo traje
de “hibernacion”, y el Sr. Wilson
“supercontento” de ver lo que aho-
rra en facturas. ;Genial invento!
Si, sefior.

TIMO DEL ORDENADOR INVISIBLE

Segiin me cuentan algunas de
mis fuentes -bien informadas-, asi
se llama lo 1iltimo en “engatios y
estafas” al ingenuo consumidor.
Ud. llega a uno de esos “mercadi-
llos” que en todas las ciudades se
suelen frecuentar los fines de sema-
na; y alli encuentra a unos vende-
dores de ordenadores, con unos pre-
cios de ganga en todos los equipos.
Le permiten que pruebe uno de los
equipos -que si es de verdad- que
tienen en una mesa instalado, y
Ud. queda asombrado. Le cuentan
quee el ordenador lleva dentro del
disco duro muchos programas in-
cluidos en el mismo precio y jzas!,
Ud. va y compra el ordenador.
Ahora viene la jugada: ellos le dan
una caja jya embalada!, en la que
se supone que hay un equipo igual
al que usted vio funcionar, pero jno
se fie! dentro solo van una carcasa
de monitor y ordenador jvacias to-
talmente!, o sea, sin ninguna tripa,
ni disco duro, ni nada de nada.

iVaya con la broma! ;jno? Pues
ademds, en algunos de los casos co-
nocidos, existe alguno en nuestro
pais, el “estafado comprador” al
llegar a casa y en el momento de
abrir “todo ilusionado” su paque-
te, solamente encontro en el inte-
rior trozos de madera y piedras. Asi
que jcuidado con las compras en
mercadillos!

Bien, nada mds por hoy. EI proxi-
nio mes continuarenios con otras
curiosidades en nuestra “Ventana
indiscreta”. Nos vemos ;vale?

Rafael Ruedn

JORE , st D LE HE
TREGONTADD St LA TODIA
DIGITALIZAR ..

lamentable

... el momentdneo descenso del mercado de
los videojuegos de consola. De ello estuvimos
hablando con algunos responsables de com-
paiiias en Londres, donde fodos coincidian
en que las ventas habian descendido nota-
blemente, con la consiguiente y légica preo-
cupacion de las personas que estan envuel-
tas en esfe muncﬁ!o. Esperemos que sea algo
pasajero y que rdpfcﬁ:tmenfe a situacion
vuelva a la normalidad.
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NOTA. Sabemos que sois unos chicos muy inquietos y que
os rondan por la cabeza muchas preguntas sin respuesta.
3A qué esperdis para escribirnos y confarnos qué pensdis?
iiAguardamos impacientes vuestras cartas!! Os recordamos
que nuestra direccién es:

MICROMANIA, HOBBY PRESS S.A.
C/De los Ciruelos. n°4,
28700 San Sebastian de los Reyes (Madrid).

la -
compania '
Commodore,
después de cerrar sus
puertas en Inglaterra,
estd a punto de hacer lo
mismo en los Estados
Unidos. Parece que el
declive de esta gran
empresa, creadora entre
ofros del inolvidable
Commodore 64 y del no
menos popular y
fantastico ordenador
Amiga, es mds que
evidente. Sin embargo,
parece que no
desaparecera del
mercado, sino que
cambiard de nombre y
pasard a llamarse
Amiga Infernational, al
menos en los Estados
Unidos. De momento, la
frimera consecuencia de
los problemas que
atraviesa la compaiiia es
que la feria que se
celebra en Londres en
noviembre de cada ario
ha cambiado de fecha y
de nombre. Serd entre
los dias nueve y once de
diciembre, y se llamard
simplemente The World
of Amiga Show, en la
que se prestara una
especial atencién al
Amiga 4000.
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La gran importancia de la comu-
nicacion visual se pone diaria-
mente de manifiesto en su doble
vertiente: informativa y expre-
Siva. Los ordenadores, posibili-
fando la generacion de image-
nes sinteticas, han contribuido
definitivamente a
converfir  esfa
comunicacion en
una nueva forma
de Arfe.

ART FUTURA es un
aconfecimiento
reivindicador de
esla nueva forma
de expresion U, en este senfido,
desde Micromania —donde
siempre hemos aposfado por las
fecnologias de vanguardia | fo-
mentado el aspecto |idico de
los ordenadores— queremos
ofreceros un panorama de las
obras mds representativas [fo-
das ellas basadas en imagenes
de sintesis) de entre las ex-
puestas en ART FUTURA SHOW.
Oue Ias disfrutgis.



Participantes
Contributors

Lynn Buchanan

Pattie Dawson

Bruce Fox

Kellan Hatch

Michael Jackson

Mike Mason

Joyce Mellus

Dave Tubbs

Tom Weighill

Musica [ Music
Kurt Bestor
Sam Cardon
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Forrest Gump =%

Supervisor de Efectos Visuales
Visual Effects Supervisor
Ken Ralston
Productora de Efectos Visuales
Visual Effects Producer
Debbie Denise
Director de Arte de Efectos
Visuales
Visual Effects Art Director
Doug Chiang
Supervisores de Iméagenes por
Ordenador
Computer Graphics Supervisors
George Murphy
Stephen Rosenbaum
John Schlag

Editor de Efectos Visuales
Visual Effects Editor
Timothy Eaton
|efe de Operaciones de Produccion
Head of Production Operations
Jeff Mann
Ejecutivo a cargo de Tecnologa
Digital
Executive in Charge of Digital
Technology
Tom Williams
Ejecutivo a cargo de Produccion
Executive in Charge of Production
Patricia Blau
Ménager General de ILM
ILM General Manager
Jim Morris

Hardware
Silicon Graphics Challenge,
Indigo 2, Predator, Power,
Personal Iris
ILM Film Scanners

Software

Softimage Animation and
Modeling
Alias Modeling
Pixar RenderMan
Parallax Painting
ILM
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The Holy Bird "

Disefiadores Auxiliares
Assisstant Designers
Rumiko Takehara,
Atsuko Katakura
Shinji Matsuda
Musica / Music
Yasuhiro Kawasaki
Cancion / Song
Akiko Kakihana
Musica basada en una cancion
tradicional Yaeyama de Okinawa:
Music based on an Okinawa /

Yaeyama folk song:
“Basu nu Turi”
Hardware
IBM RISC [ 6000
Software

DDS, Feather, Wavefront

Produccién / Production
Ryoichiro Debuchi / Digital
Studio Inc.




Me gustaria expresar [as belleza estética y fas-
B Hcinante que he sentido viendo las danzas
tradicionales de Okinawa. En la realizacion de esta
danza, las bailarinas visten kimanos (ropa tradicio-
nal japonesa) llenos de colares llamados “Bingat-
ta", y bailan con musica y canciones compuestas
con instrumentos: “Sanshin”.

Realicé los disefios de “Kimona" y del pdjaro que
aparece en este trabajo, el legendario rey de los
pajares: “Hohoh.

En el campo téenico, programé un nueyo modela-
dor que hacia que los objetos unitarios crecieran
densamente sobre las superficies, y que puede
crear plumas de pajaros o pétalos de flores.



Software, Guién, Animacion,
Musica y Direccion
Software, Script, Animation, Music
and Direction
Jon McCormack
Animacién creada sobre
ordenadores
Animation created on computers
Silicon Graphics Personal Iris e
Indigo
Agradecimientos especiales
Special thanks
Gary Warner

dU]] M[

Patrocinio Comercial
Commercial Sponsorship
Wavefront Technologies

Pixar

Silicon Graphics

Producido en asociacion con la
Comisién Australiana de Cine
Produced in association with the
Australian Film Commission
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Director
Mario Kamberg
Productora Ejecutiva
Executive Producer
Sherry McKenna
Productora / Producer
Ellen Coss
Director Artistico / Art Director
Lorne Lanning
Supervisora de Grificos
por Ordenador
Computer Graphics Supervisor
Kathy White
Supervisores de Efectos Especiales
Special Effects Supervisors
Lorne Lanning
Larry Weinberg

Coreografia/Choreography
Kathy White
Larry Weinberg
Darrin Butts
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€ € € cafari” es una pelicula de 4 minutos de
duracion, para cines dindmicos, que se es-
trend en Julio de 1994 en el nueyo parque temati-
co de Matsushita Universal en Wakayama, Japon.
Esta “historia-atraccion” generada por ordenador
presenta a un delfin parlante que guia al publico a
lo largo de una mision de rescate bajo el mar, evi-
tando las afiladas fauces de un gigantesco mons-
truo marino.
Los estudios Rhythm & Hues afiaden esta pelicula
asu lista de innovadores trabajos para parques te-
maticos, que incluyen la secuencia de los Jetsons
en “The Funtastic World of Hanna Barbera” (El
Fantastico Mundo de Hanna Barbera) situado en
los Estudios Universal, Florida; “The Guardian” (El
Guardian) en la Exposicion Universal de Taejon y
“Le Visionarium", la pelicula de CircleVision de
EuroDisney.
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Guion, Direccion y Animacién
Script, Direction, Animation
Bériou
Asistentes de Modelaje
Modeling Assistants
Olivier Debert
Pascal Jonquais
Daniel Barthelemy
Tecnologia Informitica
Computer Technology
Gilles Bollaert
Banda Sonora / Sound Track
Gilles Fournier
Lyrics
Catherine Massiot
Gilles Fournier
Production Manager
Anne Belanger

Co-producido por AGAVE S.A. /
CANAL + /Club d'Investissement
Media (Programa para los Medios de
Comunicacion de la Comunidad Eu-
ropea). Con la participacion del
Centro Nacional Francés de Cine-
matografia, Nuevas Tecnologias y
Cuenta de Apoye a la Industria de
Programas Audiovisuales.

Co-produced by AGAVE, SA. /
CANAL + /Club d'Investissement
Média (Programme Media de la
Communauté Européene)

With the participation of Centre
National de la Cinématographie
Nouvelles Technologies et Compte
de Soutien a L'ndustrie des
Programmes Audiovisuels.



licula abre con un paisaje desértico gris y.
uperposicion de una rejilla de lineas ama-
El cuadro final muestra un detallado diseiio
ateria organica y revela un modulo de es-
turas corporales laberinticas. Entre estas dos
uencias, se ha desarrollado una historia de
nor, jugando con nuestra pegcepc o0,

levan  nueve encarnaciofigs diS(s

aisli vez son también nueve posésterot
riaciones sentimentales. \
23
»

Nueve amores, un (nico amor .4
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Autor [ Author
Jordi Moragues
Produccion / Production
Universitat de les llles
Balears-UIB
Hardware
Silicon Graphics
Software
Wavefront TDI
Master Europeo de Animacion por
Ordenador y Sintesis de Imigenes
MA ISCA (Edicion 93)
European Master of Computer Ani-
mation and Image Synthesis MA |S-
CA (93 Edition)
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€¢ No se puede llevar [a contraria al orden

establecido”




Productor / Producer
Gribouille
Hardware
Silicon Graphics
Software
Softimage
Colaboradores / Contributors
Acti-System Cyberware
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Artista [ Artist
Yoichiro Kawaguchi



acido en la isla de Tanegashima, Japon, en

1952. En 1982 presentd su estudio
“Growth Model” en SIGGRAPH ‘82 en Boston.
En 1984 expuso sus trabajos en ELECTRA en Pa-
ris. En 1985 fue invitado a Paris para una presen-
tacion en PARIGRAPH. Expuso en la Bienal de Ve-
necia en 1986, y tuvo una exposicidn en el
Pabellon de Japon en EXPO '86 en Vancouver. Ese
mismo afio fue invitado a Linz por ARS ELEC-
TRONICA.
Entre [987 y 1988 participd durante cinco meses
en el primer intercambio Franco-Japonés de artis-
tas contempordaneos patrocinado por el Ministerio
de Cultura, expuso en La Scala de Milan y Parma, y
dio una conferencia en Barcelona en el Primer
Congreso de Disefio Grifico y Comunicacién Vi-
sual. En 1989 expuso en EUROPALIA-JAPAN en
Bélgica, en AUSGRAPH ‘89 en Sidney y en A CA-
SA DACOR de Sao Paulo. También hablé en el In-
ternational Teleyision and Broadcasting Confe-
rence de Milan, y en SCAN en Holanda, bajo el
patrocinio del Ministerio Holandés de Cultura.
En 1990, fue invitado a PARIS CITE y a Taipei para
una exposicion en el Museo de Arte Moderno.
Dio una conferencia en Sao Paulo en FOTOPTI-
CA e hizo una presentacion en alta definicion en el
SIGGRAPH ‘90 de Dallas.
En 1991 fue invitado a Barcelona para una presen-
tacion en ART FUTURA y expuso dentro de “Art
of Edge” en el Sezon Contemporary Art Museum.
En 1992 particip6 en el London Film Festival ‘92 y
SICAF “92 en Seoul. En 1993 habld en el CINEVI-
DEO DIALOGUE ‘93 de Sao Paulo y en el “Japan
Culrural Festival” de Paris.






PREMIOS /| AWARDS:

1984

1987

1991

1992

EUROGRAPHICS '84.

Shibata Award (Japén)

Grand Prix. Nouvelles Images Reallon ‘87
First Prize. PARIGRAPH ‘87,

First Prize. Image du Futur ‘87 / '88.
Montreal.

First Prize. IMAGINA 91

First Prize Art International Electronic
Cinema Festival ‘9|

Special Prize, ARS ELECTRONICA ‘91
First Prize Art, EUROGRAPHICS 92
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Escrito, Adaptado, Ilustrado
y Dirigido por
Whritten, Adapted, lllustrated and
Directed by
Shigeru Tamura
Musica / Music
Utollo Teshikai
Disefio de la Animacion
y Programacion Informatica
Animation Design and Computer
Programming
“Drycima”
Produccién de la Animacion
Animation Production
Project Team Sarah
Productor de la Animacién
Animation Producer
Shinichiro Ueda

Disefio Sonido / Sound Design
Kazutaka Someya
Supervisor de Produccion
Production Supervisor
Mitsuo Shionaga (Ai Ga Areba
Daijobu Co. Ltd.)
Productores Ejecutivos
Executive Producers
Megumi Sugiyama
Shohachi Sakai
Productores Asociados
Assaciate Producers
Mitsuhisa Hida
Masahiko Yoshida
Productores / Producers
Tomiyo Hiruta
Mitsuo Shionaga,
Kaoru Matsuzaki
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Imégenes y Movimiento creados por
Images and Motion created by
Acclaim Entertainment’s
Advanced Technologies
Group-Digital Production,
Director de Arte del Proyecto
Project Art Director
Patrick Runyon
Animador Principal
Senior Animator
Steve Rein
Artista Principal / Senior Artist
Mark Neumann

Artistas / Artists
Mark Chavez
Annmarie Koenig
David Mullins 11
Jim Hundertmark
Audio
Dow McKeever
Productor / Director Principal de
Produccion Digital
Producer / Senior Manager
of Digital Production
Paul Provenzano

Direccion de Investigacion y
Desarrollo, Grupo de Tecnologfas
Avanzadas
Senior Manager Research and
Development, Advanced
Technologies Group

Jeremy Schwartz
Vice Presidente, Ingenieria
y Tecnologia Avanzada
Vice President, Engineering
& Advanced Technology

Wes Trager



Wi

an s

TR

Ul PEOVE7Rl

7

NIy ee
-5 N

SRERRERRNLA

N e—

E stas escenas representan upa secuencia de un
juego interactivo que actualmente esta desa-
rrollando Acclaim Entertainment gracias al uso del
sistema de animacion de personajes del Grupo Ac-
claim Advanced Technologies. Este sistema utilliza
tanto el escaneado como el modelaje tradicional
para crear un personaje. La animacion se consigue
por medio de un proceso de captura de movimien-
to optico propio que properciona datos biomeca-
nicamente precisos de los movimientos esqueleta-
les del sujeto. Estos datos se aplican a un esqueleto
de hilo de alambre que se utiliza para dirigir una
tnica “piel” poligonal de red. El sistema que se utj-
liz6 para crear esta secuencia captura mas de 50
rotaciones de huesos, (utilizando mas de 140 sen-
sores), simultaneamente a 30 frames / segundo.



Director / Director
Roger L. Gould
Productor / Producer
John Clinton
Animadores / Animators
Mike Fleming
Walt Hyneman
Ken King
Peter Lepeniotis
David Smith
Mitchell Rosefelt
Director Creativo
Creative Director
Richard Edlund
Musica / Music
Michael Stearns

Efectos de Sonido
Sound Effects

John Morris
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g €s un atraccion posicional creada

compaiifa japonesa dedica-
leg( *"—Sfijbi_i"Dqgf"s_se veria en una
Srica para dos personas llamada D3BOS,

os llevan ajustados sobre sus hombros:

C igual que en una montafia rusa para
‘mantenerlos sujetos, mientras tres anillos concén-
tricos de motores giran la esfera en cualquier eje
que se desee. La atraccion ha sido programada pa-
ra coincidir con el movimiento visual de la anima-
cion a fin de crear la sensacion de movimiento
dimensional. '
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Supervisor de Animacién de Efectos
Visuales
Visual Effects Animation Supervisor
Steve Spaz Williams
Supervisor de Efectos Visuales
Visual Effects Supervisor
Scott Squires
Productor de Animacion y Efectos
Visuales
Animation and Visual Effects
Producer
Clint Goldman

(TS TRTARRIOT

Supervisor de Escenas de Animacién
por Ordenador
Computer Graphics Sequence
Supervisors
Jim Mitchell
Ellen Poon
Sandra Ford Karpman
Supervisor Conceptual de Efectos
Visuales
Visual Effects Concept Supervisor
Doug Chiang

Coordinador de Efectos Visuales
Visual Effects Coordinator
Jill Brooks
Jefe de Operaciones de Produecion
Head of Production Operations
Jeff Mann
Ejecutivo a cargo de T. Digital
Executive in Charge of Digital
Technology
Tom Williams
Ejecutivo a cargo de Produccion
Executive in Charge of Production
Patricia Blau

)

Manager General de ILM
ILM General Manager
Jim Morris
Hardware
Silicon Graphics
ILM
Software
Softimage
Alias
RenderMan
Parallax
ILM



fectos especiales para la
pelicula “La Mascara”.
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Miércoles 28 sept.
[9h.

Presentacion del Programa

Jueves 29 sept.
19 h.

Proyeccion

El Ojo del Ciclon
Art Futura Show 74

Viernes 30 sept.
19 h.

Proyeccidn
Infografia en Espafia
Mesa Redonda

Sabado | oct.
[9h.

Proyeccién

El' Ojo del Ciclon
Art Futura Show 94

Miércoles 5 oct.
17 h,

Conferencias
Cibercultura

20 h.

Art Futura Show 94

Jueves 6 oct.

|7 h.

Conferencias
Cibercultura

20 h.

Art Futura Show 94

Viernes 7 oct.
I7h.

Conferencias
Cibercultura

20h.

Art Futura Show 94

Sabado 8 oct.
19 h.

Proyeccion

El Ojo del Ciclon
Art Futura Show 94

24:00 h.
Futura BOM Party

Estadio Olimpico de Madrid

Miércoles 12 oct.
19 h.

Proyeccion
Retrospectiva

Art Futura 90-91

Jueves 13 oct.
19 h.

Proyeccion
Retrospectiva
Art Futura 92-93

Viernes 14 oct,
18 h.

Proyeccion

Infografia en Espana
El Ojo del Ciclon
Art Futura Show 94

Sabado 15 oct.
18 h.

Proyeccidn
Infografia en Espafia
El Ojo del Ciclon

Art Futura Show 94

Este suplemento se vende conjunta e inseparablemente con la revista MICROMANIA.



Nuestro buen amigo Ferhergén comparé hace poco tiempo al
juego de Psygnosis «Hexx» con el de Image Works «Bloodwych»
en cuanto a desarrollo se refiere. Pero no es a éste altimo al que
se parece, pues en lo que respecta a nivel gréfico es clavadito a
«Dracula de Bram Stoker», igualmente realizado por la compa-
fiia Psygnosis segun nos ha contado en una escueta carta nuestro
buen amigo Anselmo Sangrador. Exceptuando lo referido al tema
de inventario y marcador, el resto es igual. Los decorados en tres
dimensiones, la forma de movernos por el mapa e incluso el esti-
lo de atacar de los enemigos son clavaditos. Parece que tras el
éxito de «Dracula», en Psygnosis han decidido apostar por la for-
ma de juego por él implementada, aunque eso si, variando algu-
nos temas para que luego no se diga que viven del cuento.

animados «Bola de Dragén Z», un lector de Talavera de la Reina (Toledo) de

nombre Edvardo Lureiia nos ha enviado uneos dibujos realizados con el pro-
grama «Deluxe Paint Il» relatives a dicha serie. Hacia ya algon tiempo que no
aparecian pantallas de este tipo, con lo que nos hemos decidido a publicarlas an-
te la falta de algo mejor. Que no, Eduardo, que es broma. Que tu frabajo nes ha
gustado mucho y ha sido una decisién dificil, pero has resultado ser el afortuna-
do del mes. El resto no desesperéis, que tal vez el mes que viene podais ver
vuestro esfuerzo recompensado en estas paginas. Animo.

c vando todavia no se conoce la fecha de reemisién de la serie de dibujos

¢ QUE... ocurre

con la Jaguar de Atrari,
que en el reciente
E.C.T.S., celebrado en
Londres solo contaba
con un juego en el

MORPHING ANIMADO e 3Ly stand de Ubi Soft?

San Sebastian de los Reyes (se nota mucho que trabajamos en ella), nos posible que ni siquiera
ha enviado Juan Manuel Zapata del Campo un disquete de PC en el s los responsables de
que nos incluye una animacién de morphing. En la misma, él mismo se con- R ; 3DO sepan la fecha

D esde la bonita, hermosa, limpia e interesante localidad madrilefia de o . ot — (:COMO...es

vierte por arte de magia en un payaso. Esto es algo que para muchos no fie-
ne mayor misterio, pues no es la primera vez que se publica algo de este tipo do'd
en estas pginas, pero si s la primera que recibimos en la que el objeto que LU ca. L

se transforma esté rotando al mismo tiempo. Bueno Juan Manuel, pues enho- e nidquinaicnmuesiro
rabuena por tu trabajo y esperamos més creaciones tuyas. Hasta pronto. R pais?

09:00): 3010)
los SIMMSs de memoria
para PC tienen un
precio todavia tan
elevado (cerca de
6.000 pesetas el
mega)?

(CUANTO...

tiempo habremos de
esperar todavia para
que Intel desarrolle sus
nuevos pocesadores P6
y P72

del lanzamiento al

MICROMANIA 73
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ntes de daros la pa-
labra, cosa que su-
pqngo esperaréis
pacientes, hable-
de las noveda-
darte tenemos
. franscurre por
Pagan, donde se ha frasladado
una gran cantidad de miembros
de nuestra hermandad.

La competencia se llama Might
and Magic, con «Terra y Xeen»,
mundos repletos de aventuras. Y
como alternativa, el sencillo y
adictivo «Hexx», muy adecuado
para maniacos novatillos, y que
obligard a desempolvar anti-
guos ejemplares de esta seccién.
La exp\icocién de la Oltima frase
estd en el comentario del juego.
Por cierto, hace un par de meses
hablé de que se iba a publicar
un tal «GES»; en realidad me re-
feria a este «Hexx». Disculpas.

Una mirada al futuro nos des-
VelG IG ”egudﬂ de tres noveda'
des destacables: «Lands of Lore
II», «Lords of Midnight» e «Ishar
1», a las que uniremos el ines-
perado «Robinson’s Requiem».
Si vamos més alléd nos encontra-
remaos con, entre otros, un juego
llamado «Heroes of Might and
Magic», al parecer continuacién
de la serie que se denomina con
sus tres Oltimas palabras. Y aho-
ra, os concedo gustoso el turno.

]
Tl P
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OTROS MANIACOS

Comenzaremos con un mania-
co vallisoletano, en concreto de
Medina del Campo, llamado
Oscar Luengo, que tiene pregun-
tas sobre un par de juegos. Em-
pezamos por el «Might and Ma-
gic lll», donde confiesa su
impotencia para encontrar la Ho-
logram Sequencing Card 002,
que presume imprescindible pa-
ra terminar el juego. Efectiva-
mente, lo es, y se encuentra en
una habitacién del noroeste de
los Salones de la Locura (Halls of
Insanity), en un cofre al que se lle-
ga mediante el hechizo de Saltar.
Por cierto, dicho calabozo se en-
cuentra en el Bosque del Ojo
Malvado (Evil Eye Forest) y para
entrar en él es necesaria la llave
Verde..., ésta ya la buscas t0.

Los problemas alcanzan al «Ra-
venloft», en el que Oscar no es
capaz de entrar al castillo, y tam-
bién busca cémo entrar por una
puerta que hay cerrada en el pri-

U mes

e

ovedades

TAL VEZ 0S TENGA QUE SALUDAR CON BUENOS DiAS, O A LO MEJOR ES MAS APROPIADO UN

BUENAS TARDES; QUIEN SABE SI LO ADECUADO NO SERAN LAS BUENAS NOCHES. GRAVE

PROBLEMA NO SABER COMO DAROS LA RECEPCION A ESTAS REUNIONES MENSUALES, PUES

CADA UNO LAS CELEBRA CUANDO MEJOR PUEDE.

i IS

PC_«ISHAR 2»

3,51 e

mer nivel de la iglesia y por una
trampilla de la ciudad de Baro-
via. Si alguien ha vuelto de alli
con vida nos harfa un gran favor
al informarnos de estos puntos.

Cerrad los ojos que nos vamos
a Pagan, el lugar de moda (mi-
rad, si no, la Calabozolista). Alli
se encuentra Lord William, alias
de Guillermo Gainza, de Gue-
cho (Vizcaya), quien estd un po-
co despistado, pese a llevar bas-
tante adelantada la aventura.
Por supuesto que debes conse-
guir algo de Hydros, pero eso te
exigird primero liberarle, lo que
a su vez te supondré llenar de
agua el bastante reseco lago
Carthax. Efectivamente, la zona
a la que se llega desde la doble
puerta de la cueva de piedra
(Stone Cove) es el enclave de los
Sorcerers. Da primero un buen
salto para colocarte en la isla
central, tal como comentas. Una
vez alli, explora la zona hacia el
sur y no tendrds dificultad en en-
contrar la base de Malchir, don-
de te esperan intrigas y pruebas.
Y para dejar todos los hilos col-
gando, también has de explorar
el camino del Destino. Ninguna
de estas tareas es prescindible si
has de consumar el retorno del
Avatar a Britannia.

Vamos con respuestas del «ls-
har I1», cortesia de J. Enrique La-
gunas, de Mislata (Valencia),
para solaz de anteriores pre-
guntones, como Hipolito Rodri-
guez y Pablo Jordé. Para entrar
en la posada “Blue Velvet” se
precisa el colgante que suelta el
Ent de la isla de Thorm al sumi-
nistrarle la pécima “Suefio de
Ent”. El cuerno de mamut sirve
para resucitar al druida que,
convertido en piedra, reposa en

nocs, lados, queréls nudetre céquife |

3
s Al para vosalros que estoy
S ,l)rmq{,o.scrs han pobado ¢l callar de

o traeis, el baroo topareis. "

T
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la misma isla de Thorm. Respec-
to al espiritu de la isla de Akeer,
no hay que matarlo, sino usar
con él un colgante obtenido del
Templo al devolverle cierto idolo.
Para no ser menos, J. Enrique
también tiene su racién de pro-
blemas, que paso a exponer:
3Cémo abrir la Puerta de la
Oreja en la isla de Olbar? ;Qué
hacer con el personaje situado
en la sala contigua? ;Cémo
abrir la puerta de la sala en que
estd la Espada viviente del Ca-
os, celdas de la isla de Akeer?
Prosiguiendo en el mismo jue-
go, Radl Rico, de Méstoles (Ma-
drid) envia un inferesante conse-
jo, junto a recomendaciones para
acabar con el espiritu de Akeer,
al que espero no ana enviado al
otro barrio de los espiritus pues
parece (fil segin nuesiro corres-
ponsal. Pero vamos con la ayu-
da, que nos permitiré duplicar
objetos e ingredientes sin limite.
Al parecer, el hechizo nos lo da-
ré una mujer delgada que pulula
por el este de la isla de Thorm, a
cambio de una racién de comi-
da. 5Serd un error del programa?
Hablemos ahora del «Bard’s
Tale I1», no publicado en Espaiia.
Sobre él pregunta Cristian Alon-
50, de San Fernando de Henares
(Madrid), que lo lleva bastante
avanzado. En la Cripta Gris, no
sabe cémo acceder al segundo
nivel,' tras contestar a la pregunia
de la esfinge, encontrarés la es-
calera justo en el punto de entra-
da al calabozo, donde se te dard
la opcion de subir o bajar. En el
calabozo de la Piedra del Desti-
no, que es el Gltimo, también en
el primer nivel, Cristian no sabe
qué responder a la sencilla pre-
gunta de un mago: “Tell me what

" (.u

the plan is” (“Dime cudl es el
plan”). Pues bien, una de las pis-
tas que habras leido si has explo-
rado bien el calabozo dice: “Hear
the sphere, speck the truth. The
plan is NEAR thorugh quite un-
couth”, que renuncio a traducir.

lvaro Lozano, de Madrid, tiene
problemas en «Myth Drannor»,
tras superar la prueba de las es-
taciones, ya comentada en pa-
sados nimeros. Se encuentra en
un pasillo cerrado por teleporta-
dores del que no ve salida; en su
centro hay dos nichos con sen-
das gemas roja y azul. La solu-
cién nos la da, una vez mas, J.
Maria Fernandez, de Gijén. Co-
ge las gemas, primero la azul y
luego la roja, y avanza hasta ser
transportado al comienzo del
pasillo; asi desactivas el prime-
ro de los transportadores. Depo-
sita las gemas en sus nichos, y
cogelas ahora comenzando por
la roja: ya puedes salir de esta
enojosa frampa.

El Gltimo maniaco es J. José Rol-
dan, de Sevilla, que confiesa su
falta de experiencia. Tranquilo,
hombre, que para eso estamos,
para ayudarnos. El atasco del
«Eye of the Beholder II» lo resol-
verés dando un fuerte golpe a
esas paredes medio derruidas, en
concreto a una que da al este.
Respecto a cémo derrotar a los
dos minotauros en el Shadow-
lands, la cosa es mas compleja. A
menos que quieras que me mate-
rialice en tu pantalla para acabar
con ellos, habrés de hacerlo con
tus propias fuerzas. Si hasta aho-
ra has estado huyendo de todo
combate fe recomiendo que vuel-
vas a comenzar la aventura y no
pierdas oportunidad de “zurrar”
a todo monstruo cercano. Por ofro

(JALABOZOLISTA ¥

Ya esta ahi, fras tres meses de su apari-
cion. No era dificil preverlo, dada su enor-
me calidad argumental, gréfica y adictiva.
Hablo de Pagan que se ha aposentado c6-
modamente en su frono y no creo que lo
abandone con facilidad. Y el segundo fam-
bién guarda lo suyo: no lo esperaba tan
bien colocado tras tanto tiempo, y ademds
dentro de muy poco vienen refuerzos.

De la serie Might and Magic sélo ha con-
seguido entrar en nuestra lista la tercera
parte. ;Qué pasa, estais esperando a fer-
minarlo para empezar con los siguientes
capitulos? Por otro lado, el «Darksun» su-
pone ain una mayor sorpresa que el «ls-
har 2». El dltimo de los cinco viene a co-
rroborar el dominio de la saga Ultima,
como constante de |os dltimos meses.

La prevision es facil esta vez: el Ultima
Vill mantendra seguramente su posicion:
en este momento no hay ningin juego, sea
o no JDR, mejor. No obstante, deberia
aparecer en la lista algin ofro de la serie
Might and Magic. Vosotros diréis.

Votos contabilizados en Agosto-94:
LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL:
1.- Ultima VIIl: Pagan

2.- Ishar Il: Messengers of Doom

3.- Might and Magic II: Isles of Terra
4.- Dark Sun: Shattered Lands

5.- Ultima VII: The Black Gate

lado, usa hechizos de bola de
fuego para debilitarlos desde le-
jos y acometerlos, de uno en uno,
cuando estén més débiles. Termi-
na la carta de Juan José con su
vofacién, algo curiosa: reparte sus
puntos entre «Eye of the Beholder
II», «Serpent Isle» y, atencién, mu-
cha atencién, el casi olvidado y
para muchos desconocido «JET
SET WILLY». 3No te estards que-
dando conmigo, verdad?

Supongo que os habra sabido
a poco. Si es asi, ya sabéis dén-
de tenéis una cita y asi conseguir
el proximo mes, més.

Ferhergén
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to de mira

Golpes redondos

BALLZ

Es, no cabe duda, el juego
de lucha mas original del
momento. Y, aunque parez-
c¢a un tépico, no se ha visto
antes nada igual. Accolade,
con la pretension de reno-
var un género tan manido,
ha tenido la genial idea de
presentar a los personajes
mas estrafalarios de la his-
toria. Una nueva técnica de
pregramacion con la que se
introducen las tres dimen-
siones, en el arcade para
consolas, mostrando ima-
genes tan divertidas como
impactantes.

M ACCOLADE
W Disponible: MEGA DRIVE
B ARCADE

es que, los luchadores

que aparecen en

«Ballz», son una rara

combinacién de

maestros consumados
en artes marciales con mufiecos
vud. Si, s, sabemos que
semejante expresion os dejard
“alucinados”, pero es la pura
verdad. Los artistas y
programadores de Accolade han
realizado un espectacular disefio
de personaijes, y del juego en
general, ufi;izando una peculiar
técnica en la que esferas y
elipsoides componen, pieza a
pieza, a cada Echcdor.

“La originalidad ante todo”,
han debido pensar, y la verdad
es que ha sido todo un acierto.
Que nosofros sepamos, ésta es la
primera vez que algo parecido
se ha visto en un cartucho. Pero
el entorno 3D no ha llegado fan
s6lo a los protagonistas, sino a
todo el juego. Los distintos
luchadores, una vez en accién,
se mueven, corren, saltan y se
golpean, en un escenario
dominado por las rotaciones,
como si una camara vigilara la
escena. Y lo més increfble es que
el juego se desarrolla a gran
velocidad, y con una perspectiva
espacial estd muy lograda.

Asi, cada vez que uno de ellos
recibe un golpe, es posible
apreciar cémo las esferas que
componen su cuerpo se alejan

MEGA DRIVE

MEGA DRIVE

MEGA DRIVE

N

Aungque los cartuchos de lucha son una
constante en la historia de los videojue-
gos, éste destaca por su originalidad.

La ambientacion esta muy conseguida.
Graficos y sonidos se complementan a
la perfeccion.

El peculiar aspecto de los personajes
protagonistas es uno de los elementos
que mas llama la atencién.

unas de ofras y se vuelven a unir
como si estuvieran conectadas
por cuerdas elésticas, en un
efecto realmente divertido y
sorprendente.

Para acompariar a esta
pequefia joya visual, estan los
efectos sonoros y la msica, que
son excelentes. Escuchar cémo
los personaijes lanzan agudos
chilﬁdos cada vez que son
atrapados por la accién de una
llave, o cuando son torturados
sin compasién, es francamente
increible.

El mayor defecto de «Ballz»,
si es que se puede considerar
como tal, es que cuesta un
poco llegar a dominarlo, al no
estar acostumbrados a
productos de caracteristicas
similares. Su dificultad, por
tanto, puede llegar a parecer
elevada, aunque, como todo,
no es mas que una cuestién de

practica. .

F.D.L.
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Cantidad y calidad

EPIC PINBALL

Los juegos de pinball han dado paso a un género propi en
el que Epic Megagames tiene mucho que decir.

PC

No podemos esperar grandes sorpresas en
ball. El entretenimiento esta garantizado por si mismo.

este nuevo pin-

Los reyes del shareware atacan de nuevo con la publicacion de «Epic Pinball». Su nombre deja
bien a las claras todo lo que rodea a este juego, en el que la diversion y la adiccion son sus dos
apuestas mas importantes. Siguiendo la estela dejada por productos como «Pinball Fantasies» o
«Silverball», «Epic Pinball» llega para satisfacer a los jugadores que no buscan ninguna compli-
cacién y cuya méaxima aspiracién es el puro entretenimiento.

M EPIC MEGAGAMES
B Disponible: PC

BT Grafica: VGA

B ARCADE

n principio, «Epic
Pinball» parece no
presentar excesivas
diferencias con ningin
otro pinball aparecido
para compatibles. De hecho,
odemos asegurar que es
Eastanfe similiar a uno de los
nombrados anteriormente,
«Silverball», y la razén no es
otra que el hecho de que parte
del equipo que ha disefiado
«Epic Pinball» también parficipé
en el desarrollo de aquél. Pero es
la novedad la que més nos
interesa, y hurgando un poco
mas en «Epic Pinball»
descubrimos varias cosas
realmente novedosas. La primera
y més evidente es que la versién
registrada del juego, compuesta
por tres packs independientes,
ofrece un fotal de cﬁ:ce mesas
diferentes que se adaptan a casi
todos los gustos de cualquier
aficionado a los flippers. Sus
nombres y disefios son de lo més
actual: Super Android, Pot of
Gold, Excalibur, Crash and Burn,
Magic, Pinball Jungle, Deep Seq,
Enigma, Pangaea, Space

Journey, Toy Factory y
CyborGirl. Todos ellos, como es
de esperar, presentan una
increible cantidad de rampas,
bumpers, dianas y todo aquello
que es habitual.

Los temas que han inspirado
estas mesas van desde r;s
carreras de F1 hasta los
dinosaurios, pasando por el
fondo del océano o los viajes
espaciales. Mencién aparte
merece el més original de todos
estos tableros: Enigma. No se
parece a nada de lo que se ha
visto hasta ahora en un pinball.
Se frata de una mesa totalmente
limpia. Pero sélo en apariencia,
claro. En realidad, los diferentes
objetos que la componen
aparecen y desaparecen como
por arte de magia, a su libre
albedrio.

En general, no se puede hablar

de una dificultad exagerada, ya
que cada mesa fiene sus cosas
més y menos sencillas. Algunas
requieren una habilidad
extrema, mientras que ofras son
muy faciles.

Técnicamente, «Epic Pinball»
destaca por su aparente
sencillez, que no es sino
producto de su depurada
programacién. Muy buenos
efectos de la bola y los

componentes de la mesa, y una
elevada velocidad es lo primero
que llama la atencién. A nivel
gréfico se aprecia el frabajo
detallista que ha sido llevado o
cabo por los artistas de Epic
Megagames, y si nos
detenemos en el apartado del
sonido,éste también derrocha
calidad.

En definitiva, se trata de un
buen producto, quizé no
brillante, pero indudablemente
en él se nota el buen hacer de los
programadores de Epic.

«Epic Pinball» es un producto
muy recomendable para los que
busquen una diversién
instanténea, sin ninguna
complicacién secundaria.
F.D.L
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comendados

INFERNO

OCEAN (PC, PC CD-ROM)

MORTAL KOMBAT Il

ACCLAIM (SNES, MEGADRIVE, GAME BOY, GAME
GEAR) -

ARMADA WING COMMANDER

ORIGIN (PC)

TIE FIGHTER

LUCASARTS (PC)

THEME PARK

BULLFROG (PC, PC CD-ROM)

HEIMDALL 2

CORE DESIGN (PC)

REBEL ASSAULT

LUCASARTS (PC CD-ROM, MEGA CD)

STAR TREK JUDGMENT RITES

INTERPLAY (PC)

FIFA SOCCER

EA SPORTS (PC, PC CD-ROM, MEGADRIVE, SNES)

ROBINSON'S REQUIEM

SILMARILS (PC)

OVERLORD

VIRGIN/ROWAN SOFTWARE (PC)

VIRTUA RACING

SEGA (MEGADRIVE)

PAGAN: ULTIMA Vil

ORIGIN (PC)

URBAN STRIKE

GREMLIN (MEGA DRIVE)

F-14 FLEET DEFENDER

MICROPROSE (PC)

PLANET FOOTBALL

INFOGRAMES (PC)

SONIC & KNUCKLES

SEGA (MEGA DRIVE)

DRAGON. THE BRUCE LEE STORY

VIRGIN (SNES)

AL QADIM THE GENIE'S CURSE

S§slI (PC)

JUMP DAVID BOWIE INT. CD-ROM

ION (PC CD-ROM, MAC CD-ROM)

)
3
(2
3
4
5
6
e
O
9
10,
1L
12
®
14
®
16
®
O
19
20

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

SUPER NINTENDO

SUPER NINTENDO

nto de mira
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El despertar de Gildiss

Capcom nos frae un juego que nos hace recordar en su de-
sarrollo al mitico «Gauntlet», donde un grupo formado por
elfos, magos y guerreros, tiene que enfrentarse a numero-
sas hordus de dragones, goblins, orcos, y otros tétricos se=
res, durante muchisimas fases. Su titulo es «King of Dra-
gons», y es un arcade de una gran accion.

La ambientacién medieval va acom-
panada por todo tipo de criaturas.

Los graficos se caracterizan por su
gran colorido y calidad.

B CAPCOM
M Disponible: SUPER NINTENDO
B ARCADE

stamos en el reino de
Malus, que se encuentra
a punto de ser acechado
por un demoniaco ser;
su nombre es Gildiss, y
es el Rey de los Dragones.
Gildiss estd sumergido en un
profundo suefio que dura cerca
de afio y medio, y del cual esté a
punto de desperfar. La profecic
cuenta que cuando el dragén
despierte de su suefio, se volveré
més poderoso y fuerte que anfes.
Por lo que el rey del reino de
Mc'usﬂwc dispuesto a un grupo
de valientes para que encuentren
a Gildiss, y acaben con él, antes
de que despierte de su letargo.
Dieciséis niveles de auténtico
ambiente medieval componen el
desarrollo de «King of Dragons»,
donde podremos aventurarnos
en solitario, o con otro
“compaiiero de fatigas”.
Podremos elegirlo de entre un
total de cinco que son: Guerrero,
Enano, Clérigo, Mago y Elfo,
cada uno con sus propias
habilidades. Nuestro camino
estard invadido por los secuaces
del gran dragén Gildiss. No
hace falta decir que tendremos
que cargarnos a fodos para
incrementar nuestro nivel de
energia, de armas y de magia.

SUPER NINTENDO

SUPER NINTENDO

La accion es uno de los mayores
atractivos de este arcade.

Aunque aqui no lo escuchemos, los
efectos de sonido son impactantes.

«King of Dragons» es un
arcade muy en la linea de los
juegos que nos podemos
encontrar en una sala de
maquinas recreativas. Niveles y
nivtjes por doquier, todos ellos
cargados de un llamativo
colorido y de unos impactantes
efectos sonoros. Su realizacion
técnica claro estd, no resulta tan
espectocu|or como una
recreativa, pero salvando las
distancias, creemos que este
juego cuenta con la suficiente
calidad como para prestarle
atencién. Y si ademés su
adiccién cumple perfectamente
|05 reglﬂS del bUEn GTCGC!E, es
decir, el mantenernos pegados a
la consola para terminar con
“seres” inmundos ..., 3que més

se le puede pedir? N
E.R.F.
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La tortuga y la liel

JAZZ JAC

Epic Megugames es una
compaiiia americana bas=
tante desconocida en Espa-
iia y que hasta ahora no te-
nia distribvidor dentro de
nuestras fronteras. Esta,
junto a Apogee, colocada en
el primer puesto del rango
de las empresas dedicadas
al creciente fenémeno del
“shareware”. La intencién
de Epic es la de crear jue-
gos sencillos y divertidos
que cautiven al espectador.
Su Ultimo lanzamiento es
«Jazz Juckrabbit».

MEPIC MEGAGAMES
BMDisponible: PC

W Grafica: VGA

BARCADE DE PLATAFORMAS

stamos 3.000 afios
delante en el futuro. El
malvado rey tortuga,
Devan Shell, ha raptado
a la princesa Eva
Earlong, que traducido significa
algo asi como “Orejaslargas”.
Jazz Jackrabbit tiene como
mision liberarla. Un sencillo
argumento para un adictivo
arcade de plataformas. 3No?
Epic no ha necesitado mas para
realizar un juego repleto de
accién y buenos gréficos.

«Jazz Jackrabbit» estd dividido
en fases con varios niveles en
cada una de ellas. Entre una y
ofra es posible recoger “bonus”
en un subjuego diferente: nuestro
amigo Jazz se vuelve
tridimensional y recorre una
pista de carreras sembrada de
diamantes, cuantos mds recoja
en un tiempo limite, méas puntos
lograra.

Es curioso, y no olvidéis que
siempre recomendable, leer las
instrucciones del programa. Las

odemos resumir en dos frases:
Eoy que eliminar a las tortugas y
ante la duda, jdisparal Y
realmente el juego se limita a
eso, a eliminar a las tortugas y
demés bichos que pululan por la
pantalla y recoger nuevas
armas, puntos extra o energia.

Vamos a lo inferesante. ;Qué
nos ha parecido «Jazz



Entre fase y fase podemos recoger
un “bonus” en un subjuego distinto.

X02/735

tridimensional para iniciar su carrera.

Jackrabbit»2 En general, esta
bastante bien. Tiene algunos
peros como necesitar un
procesador muy répido para
que el “scroll” multidireccional
no salte, o la falta de
originalidad de su argumento.
Sin embargo, si pusiéramos en
una balanza lo bueno y lo malo
de «Jazz Jackrabbit», abundaria
lo bueno: Rapidez, unas
instrucciones de instalacién
magnificas, buena misica y
buenos gréficos.

«Jazz Jackrabbit» no tiene
nada que envidiar a ningdn
cartucho de consola. Creemos
que la intencién de Epic
Megagames ha sido
precisamente la de demostrar
que el PC es un ordenador lo
suficientemente versatil y capaz,
como para hacer ejecutar a la
perfeccién un juego que podria
estar destinado a una Super
Nintendo.

Por cierto, 3Epic Megagames
no hace ccrfuchs de consolas?
Estamos seguros de que lo haria

bien, verdad? "‘
JG.V.
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MEGA DRIVE

Invasién tridimensional

ZERO TOLERANCE

No sé si recorddis un juego llamado «Wolfenstein 3D», que
marcé foda una revolucion en el terreno de los videojuegos,

MEGA DRIVE
MEGA DRIVE

Técnicamente destacan las diferentes
rotaciones del protagonista al girar.

Para no perdernos y pasar de nivel
contamos con la ayuda de un mapa.

debido a sus grandes dosis de accién. Ahora Accolade ha

editado un cartucho que esté muy en esta linea, para satis-
facer a los usuarios consoleros.

I ACCOLADE
M Disponible: MEGA DRIVE
W ARCADE

ero Tolerance»

es un cartucho

cuyo

estandarte es

la accién,
siguiendo la pauta de lo que
ahora estd tan de moda, los
juegos tipo «Doom»; y viene
La{o el sello de Accolade para
intentar refrescar el instinto
adictivo de los videoadictos. Su
desarrollo es realmente simple,
liquidar a todo el que se nos
coloque delante, sin mirar
siquiera quién es. Y es que es
nos han trasladado a una base
espacial, repletc: de mutantes y
de ofras razas que mejor no
saber su procedencia, y
debemos limpiarla de todos
estos invasores. A partir de aqui
comienzan nuestras andaduras
por el juego.

Trasladéandonos sigilosamente
a fravés de numerosas fases de
estructura laberintica, fendremos
que ir recogiendo todo tipo de
armas, municiones y “kits” de
energia, a la vez que vamos
limpiando dichos laberintos de
alienigenas.

Contaremos con un pequefio
mapa situado en la parte inferior
de EJ pantalla, que nos haré las
veces de guia para no perdernos
y encontrar la salida hacia el
siguiente nivel entre los
interminables y laberinticos
pasillos. En cuanto a sus
aspectos de realizacion técnica,
los graficos son bastante simples
y los decorados muy repetitivos,
a lo que hay que unir lo
reducido de la pantalla donde se

todas ellas de estructura laberintica.

persecuciones anfimutantes.

Solo para losno
«Zero Tolerance» se ha e

: i exigentesen
quedado en una buena intencién cuestiones
por ofrecer al usuario un féenicas.

desarrolla la accién. El tnico
notable en la realizacién técnica
esté en las rotaciones que
efectia nuestro personaije al
girar. Hay que destacar el modo

producto innovador original y
diferente, ademés de adictivo —y
podia haberlo sido-, pero se ha
quedado en eso, un infento.
Posee algunas carencias, que
BspeerOS sean COrregidDS en

ORIGINALIDAD
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de dos jugadores, donde DIFICULTAD
conectango dos Mega Drive por una segunda parte. .

medio de un cable especial,

haremos auténficas ERF.

cierta psicosis a los
ordenadores... hasta que
conocl PCMANIA. Enseguida
tuve la sospecha de que esta
revista sabla demasiado...
iQué frenesi! :
Multimedia, Imagen
sintética, Cursos de
programacion, Un
CDROM y un disco de
regalo. No me quedé ni
sombra de duda:..
iUn nimero de vértigo!
iAhly recuerda: No te
confundas con
otros “pajaros”
porque |A éstos
no hay quien k.
les pise los
talones!

C onfieso que siempre tuve

i iografia, ;
peliculas; Biog! Anecdotano...

Fichas Técnicas:

A
rograma A
\ juego &85

Alta pensidad

i
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Como el ratén y el gato

ITCHY & SCRATCHY

Nada ni nadie se libra de
las inquietas mentes de los
programadores... Hasta
“lichy & Scratchy”, los alo-
cados y salvajes personajes
de la serie de dibujos pre-
ferida de Bart Simpson, han
sido inmortalizados en un
videojuego consolero.

B ACCLAIM

M Disponible: SUPER NINTENDO,
MEGADRIVE, GAME GEAR Y
GAMEBOY

M \/ Comentada: SUPER NINTENDO

M ARCADE

n GrCGdE de
plataforma ha sido el
género escogido por
Acclaim para dar
vida a «lichy &
Scratchy», este fatidico doo
ratén-gato, gato-ratén, que,
precisamente, no es carifio lo
que se profesan. Si seguis las
aventuras de Bart Simpson,
conoceréis la vida de esta
pareja. El carécter satirico de la
serie se ha trasladado fielmente
al videojuego: los dos
protagonistas no pararén de
ropinarse mur’ti[ﬁnzos en sus
ﬁndos cabecitas. Pero en el juego
no manejaremos a Scratchy, el
gato, sino a lichy, el ratén.
Nuestro comeﬁcjc,) consistird en
atravesar nivel tras nivel,
destruyendo a los enemigos, que
nuestro querido gato ha
dispersado por todas partes,

SUPER NINTENDO

Este arcade ha sido creado sin mas preten-
sion que hacernos pasar un rato divertido.

hasta vernos las caras con él al
final de cada nivel. Porque en
«lichy & Scratchy» el enemigo
final de fase es siempre Scratchy,
que vendré equipado con
insélitos artilugios, un submarino
con forma de gato, una
excavadora, un caballo de
madera de enormes
dimensiones, etc.

La calidad técnica del juego es
aceptable, aunque sin gréficos
espectaculares. Esfos sin embargo,
son coloristas, acordes con la
ambientacién general del juego. Al
igual que sus jveﬁidas melodias y
efectos sonoros, todos ellos con

una ligera dosis de humor. .

ER.F.
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Un héroe con pocos alardes

THE INCREDIBLE

SUPERNINTENDO

L I O O T O O O O T T R Y

Uno de los aspectos mas destacables de «The Incredible
Hulk» es el impresionante tamano de La Masa.

SUPERNINTENDO

Nuestro héroe es capaz de realizar cualquier tipo de
movimiento, a pesar de su envergadura.

Los héroes del comic nunca han faltade en las aventuras que se desarrollan en los videojuegos.
Superman, Spiderman o Los Cuatro Fantésticos son sélo algunos ejemplos de lo que os contamos.
La Masa no pedia faltar a la cita, con lo que se suma a este mundillo de los juegos de la mano de

U.S. Gold y Probe.

M U.S. GOLD/PROBE

M Disponible: SUPERNINTENDO,
MEGADRIVE,MASTER
SYSTEM, GAME GEAR

B\ Comentada; SUPERNINTENDO

B Arcade de Plataformas

a Masa (The Incredible

Hulk) no es un héroe

nacido de la nada. Al

igual que en el caso de

Spiderman, una persona
normal y corriente (aqui, el Dr.
Robert Bruce Banner) se
transforma en La Masa al sufrir
radiaciones nucleares de rayos
gamma. Desde entonces su
metabolismo queda alterado,
convirtiéndole en un monstruo
con un poder sobrenatural, de
més de 2 metros 20 centimetros
y un peso superior a la media
tonelada.

ANSIAS DE PODER

The Leader, uno de los
enemigos més peligrosos de
nuestro amigo, desea conquistar
la Tierra. Para ello ha creado
centenares de robots armados y
una serie de mutantes y se ha
rodeado de cuatro de f;s més
temibles enemigos de nuestro
héroe: Rhino, Absorbing Man,
Abomination y Tyrannus.

NUESTRA OPINION

«The Incredible Hulk» es un
arcade de plataformas con cinco
fases, que transcurren por la
ciudad, un laberinto, erexterior y
el interior de la fortaleza de The
Leader y, por fin, el
enfrenfamiento con él. El gréfico
de La Masa es més grande de lo

habitual en este tipo de juegos, y
estd dotado de una gran
movilidad. Buenos decorados; un
sonido reducido a melodia de
fondo y poco més, y un grado de
dificultad bastante alto, son sus
caracteristicas.

|
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¢ Quién se acverda del «Knight Lore»?

MYSTIC TOWERS

«Mystic Towers» comparte con el legendario titulo de Ultimate
su perspectiva y adiccion. ¢Conoceran los programadores de
este programa de Apogee las andanzas de Sabreman?

M APOGEE

M Disponible: PC

M T Grafica: VGA

B AVENTURA/ARCADE

ystic
Towers»
tiene un
argumento
sencillo. El
barén Baldric tiene que eliminar
los monstruos que habitan en las

78 MICROMANIA

12 torres Lazarine para liberar a
su pueblo. Baldric es un anciano
tripudo con bastante habilidad
manual y algin que otro
conocimiento mégico. Un
argumento sencillo no parece
que sea un factor atractivo para
valorar positivamente un juego.
Pero «Mystic Towers» no necesita
més que eso y un par de megas
en el disco duro para manteneros
divertidos frente a la pantalla.

3D da al programa gran vistosidad.

Apogee se caracteriza por
reaﬁzor programas muy
atractivos visualmente —«Mystic
Towers» usa perspectiva
isométrica tridimensional-, y muy
faciles de jugar. Nos demuestran
una y ofra vez que para hacer
buen software no hace falta
llenar discos con cédigo, ni hacer
largos y tediosos manudles...,
hacen E:]hd buenas ideas.
«Mystic Towers» es un

objetos necesarios para jugar.

rograma, sin animaciones
Erutoles, sin apenas sangre.
Podremos disparar, usar
hechizos o emplear nuestra
infeligencia para resolver los
problemas. Un juego muy
entrefenido y muy ?c:c:argo.
Consta de 12 torres divididas en
pisos y éstos en habitaciones,
cada una de ellas con objefos
que hay que arrastrar, pc1|cncc|s
para ugrir puerfas secrefas y,

cémo no, los monstruos més
pintorescos que os podais
imaginar. Desde el

legendario «Knight Lore»

no nos habiamos divertido tanto

con un programa.
J.G.V.
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MEGA DRIVE

Un vuelo accidentado

M MICROPROSE
[® Disponible: MEGA DRIVE
M SIMULADOR

M icroprose, y la familia del «F15 Strike Eagle»
componen un matrimonio bien avenido que,
de vez en cuando, también tiene sus altibajos
—c'est 'amour!-. Y es que la conversién de «F15
lI» a formato Mega Drive tiene sus virtudes y sus
defectos. Entre las primeras se cuenta el
imporfante esfuerzo para mefer en un cartucho
foda la complejidad de un simulader como este,
habiéndose fraLcjado bastante la parte del
cockpit, y la posibilidad de disfrutar de diferentes
vistas, externas e internas. Entre los defectos, el
més imporfante es el pobre trabajo gréfico en los
decorados y la lentitud y brus uedag en los
movimientos del avién. Sin embargo, algo que
también es cierto es que «F15 StriEe Eagle I1»
resulta, cuando menos, bastante entretenido y no
es demasiado complicado de manejar,
habiéndose simplificado los controles
notablemente. Una de cal y ofra de arena para
Microprose en un género en el que, a pesar de
fodo, siguen contandose entre los mejores.

B SHADOW OF THE BEAST

Espada y brujeria

B PSYGNOSIS
[ Disponible: MEGA CD
[ AVENTURA

MEGA CD

ara clasico entre los clasicos, «Shadow: of the

Beast» —seguro que ninguno de vosofros
cuestiona estas palabras iniciales—. La trilogia mas
afortunada de la historia del software ataca
ahora con su segunda entrega en el Mega CD.
Una gran historia y un gran juege, que no ha
perdido un dpice de caﬁdad en este paso @ un
nuevo soporte.

Psygnosis da lo mejor de si mismo en una mas
que lograda conversién, en la que destacan
facetas como la inclusion de animaciones, o el
excelente sonido —pese a que alguna melodia
resulta un tanto chocante para la accién y el tipo
de juego-. Cierfos cambios en el aspecto de
protagonista y decorados no hacen perder al
juego el espiritu que se insuflé en las versiones
origina|es para Amiga, resultando, en definitiva,
uno de los mejores representantes del género
para la maquina de Sega. Eso si, sigue siendo
dificilisimo.

TRZMANIA 2 ESCAPE FROM MARS | HNIGHTS OF THE ROUND

Un dia en el zoo

MISEGA
[ Disponible: MEGA DRIVE
B ARCADE

MEGA DRIVE

Leyendas “artiiricas”

M CAPCOM
M Disponible: SUPER NINTENDO
I ARCADE

SUPER NINTENDO

E | rey Arturo y los caballeros de la mesa redonda
han servido de excusa a Capcom para presentar
un arcade, como ellos saben hacer, de desarrollo
archiconocido y notable calidad. Tres personajes
principales, Arturo, Percebal y Lancelot actdan
como protagenistas de un cartucho que, si bien no
presenta nada excepcionalmente novedoso, i
resulta lo bastante J:ecsracable como para llamar la
atencion de los fandticos del arcade, en general, y
de Capcom, en particular.

Siefe fases esperan por delante, llenas de
enemigos, magia, tesoros y todo lo que hace de un
ccr‘fucﬁo-comq--éste un qrche a tener en cuenta. La
paz depende de encontrar el sagrado Grial, y sélo
nosofros pademos conseguirlo.

«Knights of the Round» resulta, en fin, un fitulo
notable, aunque no aporte ninguna genialidad.

cumple
anos

Por eso este mes vamos
a darte el triple...

THE LION KING

i 37 398 Puastes

E! nimero de
Hobby Consolas
maés potente de
la historia, con

188 paginas
letas de

l' rep
KO%OB%;AII novedades

Eiﬁﬂmfnﬁﬂ?’e
i ea.r?mﬁ
fosts T EN 10 paginas:

alucinantes, y la
presentacion en
exclusiva del
MD 32 X de
Sega, con sus
dos primeros

juegos.

prerﬂ

;iGRAN EXCLUSIVAL! ) \ g m
- MOW2X y sUS P"“’W

La primera guia
de una coleccién
que va a hacer
época, en esta
ocasion con 84
paginas
dedicadas a
Dragon Ball Z, en
un libro cargado
de sorpresas.

[* ;\;l1l\‘~1'.hl

Dos billetes del
«Banco Mail» por
valor de 2.000 pts.
para que os sirvan
de descuento en
la conmpra de
vuestros juegos
preferidos.

FI60HS36

MOBEBY FHESS




MEGA DRIVE

MEGA DRIVE

A fmaro de'sus creatopesiics
sarad A (08 mandas delumie

No salgas sin él

Durante el desarrollo de la misién podremos acceder en cualquier momento a una pantalla desde la que
obtendremos importante informacion acerca del desarrollo de la misma. Podremos conocer la cantidad de
armamento que nos queda, cémo marchan nuestros sistemas de defensa, el tiempo que nos resta para
cumplir las érdenes, asi como repasar estas (ftimas en el caso de que debido a su alto nimero se nos hayan
olvidado. Desde este lugar, al entrar el desarrollo del juego en modo pausa, podremos desarrollar una

estrategia para cada situacion en funcion de nuestros recursos.

T HMET MAELDOME. HE HWASH T
HRBELONE I MET A MAEMN NHO HABD

Hg REEi‘iEHIZRBLE FERTURES .
] [ e |

«Urban Strike» es la inevitable tercera secuela a la saga co-
menzada con el famosisimo «Desert Strike».

////f/rh
b

Esta vez el enemigo esta situado en el interior de una gran y
cosmopolita urbe. Habra que estar muy atentos.

M ELECTRONIC ARTS
M Disponible: MEGA DRIVE
B ARCADE

n esta ocasién la situa-
cién nos pone en fren-
te de un caballero de
dudosa reputacién,
que responde al nom-
bre de Malone. Su principal deli-

80 MICROMANIA

MEGA DRIVE

De nuevo manejaremos un moderno helicoptero de comba-

o

te con el que deberemos eliminar a nuestros enemigos.

MEGA DRIVE

to radica en la concentracion, en
casi todos los estados de U.S.A.,
de un ejército paramilitar de sol-
dados, entrenados por él mismo
y cuyas intenciones por el mo-
mento se desconocen. Lo que si
parece estar bastante claro es
que no seré para nada bueno, de
ahi que se necesite de nuestra
ayuda para intentar descubrir

Desde las azoteas de los rascacielos los secuaces del tirano
intentaran a toda costa derribar nuestro helicoptero.

qué es lo que trama y desbaratar
sus planes para evitar peligros
mayores.

POR MAR, TIERRA Y AIRE

Para ello contamos con un po-
deroso helicéptero de combate
como primer arma, ya que a lo
largo del juego podremos hacer

uso de diferentes aparatos, como
seran un blindado de nombre
GAV; un Tomahawk para misio-
nes de rescate y transporte de
personas; y por si ésto {L)Jera po-
co, incluso podremos bajarnos
del vehiculo y, a pie, seguir gue-
rreando armados con un impo-
nenfe arma consistente en ame-
tralladora y lanzador de cohetes.
Y esto en lo que se refiere ol ar-
mamento a utilizar, pues también
contamos con un servicio infor-
mdtico en el que se nos muestra,
en el transcurso de la misién, un
mapa de la zona con los diferen-
tes objetivos, tanto primarios co-
mo secundarios, a cumplir, asi
como un informe de nuestro esta-
do. Ademés, antes de cada mi-
sién se nos explicard la situacion
actual, del lugar en el que vamos
a fomar parte en la batalla y qué
es lo que se espera de nosotros.

UNA AUTENTICA ODISEA URBANA

Una cantidad ingente de enemi-
gos nos estén esperando con sus
armas preparadas y los dedos in-
dice presionando ligeramente el
gatillo para no perder ninguna
ocasién de derribarnos. Entre
ellos estan soldados a pie equi-
pados con lanzacohetes, barcos
con metralletas, tanques con unas
balas capaces de perforar lo que
se las ponga en su camino, avio-
nes de combate con un sistema
de misiles que suponen una au-
tentica pesadilla para el resto de
pilotos o bunkers de cemento
précticamente indestructibles.

e |

NUESTRA OPINION

Los anteriores juegos de la sa-
ga Electronic Arts se han visto
mejorados en este «Urban Strike»
en cuanto a nivel de sonido y de
graficos. Los primeros son sobre-
salientes, tanto las melodias co-
mo los efectos sonoros. Y los gré-
ficos se han cuidado més. Eso si,
todavia resultan algo pequefios,
aunque ello no quita que se pue-
dan distinguir los diferentes tipos
de armas de los soldados que
van a pie. Es una delicia para los
ojos. Fruto de este conglomerado
de virtudes tenemos un juego que
sigue la méxima de las consolas:
entretener y divertir al jugador
que se compra un cartucho.
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La inclusién de unas fases
en las que dejamos los ve-
hiculos para darnos un pa-
seo..., y la dlta adiccion del
programa.

No es un juego que se acabe
a la primera, pero para ello
contamos con lo posibilidad
de introducir passwords que
nos ayudarén mucho.
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detalles detacando por su calidad grafica y sonora.

El elevadisimo nimero de opciones aumenta el realismo del

programa considerablemente.
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@ ROWAN SOFTWARE/VIRGIN
M Disponible: PC

B T Gréficas: VGA, SVGA

B Simulador de combate

ara ser exactos, «Over-

lord» no esté ambientado

en el famoso Dia "D”, sino

unas semanas antes, du-

rante las cuales las hues-
tes aliadas fueron debilitando las
fuerzas alemanas en previsién del
posterior desembarco.

AL LADO DE LOS “BUENOQS”

El programa nos sitba directa-
mente junto a los aliados en su lu-
cha contra las fuerzas del eje, por lo
que no permife elegir un bando al
que sumarnos. Debido a ello, esta-
mos limitados en cuanto a los avio-
nes que podremos manejar; no se-
rén fantos como suele ser habitual
en programas ambientados en esfa
misma época. En concreto nuestros
aviones seran tres: el Typhoon Ib, el
Mustang lll o el superconocido Spitfi-
re IX. Con ellos y nuestra habilidad
tendremos que rnccer frente a una
gran canfidad de misiones, que con-
sisfiréin bien en atacar a objefivos de
fierra, de aire o ambos.

Dichas misiones se nos irdn pre-
sentando de una forma muy realista
e interesante. Uno de los oft’os man-
dos nos informaré de los objetivos
de la misma, ayudéndose en la ex-
plicacién con ?c;togrcﬁcs de la zo-
na, asi como de un mapa de vuelo e
incluso de una filmacién del territo-
rio en el que nos vamos a adentrar.
Asi nuestra labor se ve simplificada

o Ty '-1@ Hah m .
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En esta ocasion no sera posi
mos jugar. Participaremos en el bando aliado.

e escoger de qué lado quere-
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Uno de los puntos fuertes del programa estriba en la posi-

bilidad de ajustar la dificultad de las misiones.

en gran medida, aunque ello no
quiere decir que vaya a ser algo sen-
cillo, con lo que os aconsejamos que
estéis muy atentos durante el vuelo.

MISIONES A MEDIDA

Otro de los puntos fuertes del pro-
grama esfriba en la posibilidad de
ajustar el nivel de dificultad de las
misiones. Podremos modificar as-
pecfos tan importantes como si nues-
tro aparato serd o no indestructible,
si dispondremos de armamento
municién ilimitada o la facilidad de
acertar con nuestros disparos en el
enemigo. Fruto de ello es una si-
mulacién mas o menos realista en
funcion de nuestra habilidad con
los simuladores de combate.

] aire

Para quienes que se decanten por
unas misiones muy realistas, el pro-
grama incluye més de un centenar
de teclas con las que podremos se-
leccionar diferentes objetivos, mul-
titud de puntos de vision de nuestro
aparato, asi como activar una cé-
mara de grabacién que recoja
nuestras proezas. Llegar a contro-
larlas iocﬁ:s a la perfeccion os lle-
vard fiempo, pero cuando lo logréis
disfrutaréis de una excepcional y
divertida simulacién.

IMPECABLE A NIVEL TECNICO

De cualquier modo, si esta ingen-
te cantidad de posibilidades y op-
ciones no se viera acompanada de
gréficos, sonidos y animaciones de
clidad, el programa podria pa-

Ases del aire

En todo simulador de
combate existe un elemento
determinante: la eleccion del
avion adecuado para cada
tipo de mision. En este
sentido ya hemos dicho que
tendremos tres aparatos
para llevar a cabo nuestra

labor, de los que os vamos a contar algunas caracteristicas importantes. En primer
lugar, nos encontramos con el Mustang lll. Sus princiaples caracteristicas se basan
en una alta velocidad y su gran capacidad para combustible, lo que le permite una
autonomia de vuelo bastante grande. Por contra, el Spitfire [X peca por defecto en
ambos apartados, aunque su capacidad de fuego es notablemente mds poderosa.
Por tiltimo, tenemos el Typhaon Ib. Algunos de sus apodos (Bestia o Monstrua) os
pueden dar una idea de lo que es este avion. Pensado en principio como un caza de
ataque, demostro unas cualidades mds aptas para atacar a objetivos de tierra,
aunque en el aire se defiende bastante bien. De todos modos, y en palabras del vice
mariscal del aire J.E. “Johnnie” Johnson, famoso as de la aviacion de la RAF en la Il
Guerra Mundial, «los grandes pilotos no nacen, se hacen...». Aunque bien pensado,
cada uno solo puede hacer uso de lo que tiene, y no de lo que no posee.

"~ Durante el desarrollo de Ia Il Guerra Mundial, el Filhrer co-

metio una serie te errores que provocaron su caida antes de lo

gue ¢l hubiera deseado. Uno de ellos fue la imposibilidad de evitar el

desembarco en el norte de Francia de las tropas aliadas en 1944. Y

es precisamente este suceso historico el que sirve te referencia a
la, hasta el momento, dltima produccion de Virgin.

sar desapercibido. Por fortuna,
Virgin vuelve a demostrar que lo
que hacen, lo hacen bien.

Hablando en primer lugar de los
graficos, podemos sefialar dos as-
pectos importantes: uno, el hecho
de que todo, desde decorados has-
ta los aviones, posee una calidad y
un nivel de detalle muy alto, con lo
que el realismo en la accién es
también alfisimo a pesar de que el
programa esté en baja resolucién.
Si a ello unimos la posibilidad de
instalar una serie de ficheros para
cambiar el modo de video a una
resolucion de 640 x 480 pixels en
256 colores, tenemos que a nivel
de gréficos «Overlord» es uno de
los més completos que hemos visto.

En cuanto al sonido, destacar la
excelente labor realizada, pues
por los altavoces de nuestra tarjeta
podremos escuchar el rugido de
nuestro motor, los disparos tanto
nuestros como del enemigo o ex-

losiones de todo tipo que pueden
ﬁegcn a estremecernos.

A nivel de movimientos, diferen-
ciar desde un principio que mien-
tras en la version VGA estos son
suaves, en la SVGA no lo son tan-
fo, y Onicamente si disponemos de
un equipo bastante potente (un 486
DX-2 con tarjeta de video Local
Bus) podremos disfrutar de «Over-
lord» al méximo rendimiento. Sea
como fuere, en ambos casos fene-
mos un peﬁecto control de nuestro
aparato que hacen que el

programa tienda més a ser un ar-
cade que un simulador. Por Glimo
detengémonos en el completo ma-
nual que contiene informacién de los
aparatos y las maniobras amén de
la ob|igacL guia de feclado.

«Overlord» fal vez, no sea el juego
més idéneo para adentrarse en el
mundo de los simuladores, pues el
control de las diferentes opciones po-
dria llegar a desesperar a los no ini-
ciados. Pero, estamos ante un pro-
grama que posee un alto grado de
adiccién y con el que los aficionados
al género disfrutaran muchisimo.
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FIFA INTERNATIONAL SOGGER

H reciente mundial de fitbol de
EEUU nos ha dejado un buen sa-
hor de boca. Mas alla de las
tacticas o de la importancia del
resultado nos ha mostrado la
faceta mas interesante de este
deporte; el fitbol arte. Ha lle-
gado el momento de tomar el
testigo y seguir creando fiitbol
de Ia mano de «FiFA Intepnatio-
nal Soccer»,

B E.A.SPORTS

M Disponible: MEGA DRIVE, SU-
PER NINTENDO, MEGA CD, PC,
PC CDROM

BV Comentada: PC

BT Gréficas: VGA

M Deportivo

a espléndida vision de un es-
tadio de fatbol antecede a un
men( repleto de interesantes
opciones. Frente a algunas ya
habituales (idioma, sonido o
duracién), encontramos otras més
novedosas como la posibilidad de
controlar al portero o la de esta-
blecer el fuera de juego; junto
ellas disponemos de un amplio
abanico para seleccionar desde el
tipo de césped -natural o artificial-
hasta el clima que reinaré durante
el partido. Asimismo, podremos
decidir si el arbitro pasard por alto
alguna o todas las g:]ltas que se co-
metan durante el choque, o si por
el contrario serd més estricto.
Antes de decidiros por jugar un
amistoso o entrar de lleno en la alta
competicion (mundial, dieciseisavos
de final o liga) os aconsejamos que
echéis un vistazo a la demo e inclu-
so a las repeticiones que se sumi-
nistran con el programa. Podréis
asisfir @ un auténtico partido de fot-
bol en la pantalla de vuestro orde-
nador y contemplar aténitos las
magistrales acciones que podréis
hacer con un poco de préctica.

COMIENZA EL ESPECTACULO

Tras haber elegido campo o sa-
que, estamos preparados para vi-
vir nuevas sensaciones. Jugadores
casi de tamaiio real ponen en
marcha toda su destreza. No ha-
blamos de regates, chilenas, en-
tradas espectaculares, pases de
tacén, sino de auténticas diabluras

ve ya quisieran para si las gran-
ges estrellas muncﬁales: regates de
tacén por la espalda del contrario,
cabezazos en plancha, sombreros,
empalmes tras bajar el balén con
el pecho, cambios de ritmos, des-
marques o pases al hueco. Y todo
ello animado de forma espectacu-
lar gracias a la suavidad, realismo
y riqueza de las secuencias de mo-
vimiento. El problema reside en

82 MICROMANIA

PC

El uso de la nueva perspectiva isométrica dota al juego de un
estilo diferente, atractivo y mas real que en otros programas.

m 2- Elija Forteria
“-—‘—h_-___-——'—f

conseguir superar dl portero: las
animaciones del guardameta son
quizé lo més destacado del pro-
grama y su destreza estd fuera de
toda duda. Pero no penséis que
vais a encontrar una jugada que
invariablemente os garantice el
gol. El «FIFA Soccer» esté pensado
para los amantes del fotbol y co-
mo fales debéis inventar en cada
momento el camino més apropia-
do para haceros con la victoria.

et \
Antes del inicio del partido, el lanzamiento de una moneda
al aire determinara nuestra eleccion: saque o porteria.

El disefio del terreno de juego es
innovador. Aqui se ha apostado
por el cambio: frente a las lineas
rectas y a la vista aérea de otros
juegos més tradicionales, en éste
imperan las diagonales y una vi-
sién més cercana a la realidad. La
imagen que se nos ofrece simula la
retransmisién de un partido de for-
bol desde el lugar més preciado
del estadio: la tribuna preferente.
Pero esta nueva concepcion impli-

La espectacularidad en la forma de marcar los goles con-
trasta sobremanera con lo complicado de conseguir alguno.

1
El partido ha finalizado con la victoria de nuestra seleccion
nacional frente a todo un campedn del mundo. Increible.

ca la necesidad de habituarse a los
movimientos de los jugadores. Y es
que para ir derechos a la porteria
hay que correr en diagonal.

Tras haber disfrutado con el pro-
grama empezamos a echar en fal-
ta algunas cosillas; por ejemplo, la
imposibilidad de eﬁegir las selec-
ciones que van a enfrentarse con-
fra nosotros (salvo en los amisto-
sos) o la falta del nombre real de
los jugadores contrastan con la ca-

El gusto por el detalle

La riqueza de detalles que engloba
«FIFA Soccer» va mas alld de lo visto
hasta ahora: desde los espectadores que
nos soprenden con aplausos, saltos de
emocion, consejos tdcticos y algin que
otro corte de manga hasta los anuncios
en el marcador electrénico tras la con-
secucion de un gol; los efectos sonoros
del publico -hay que oir cémo se emo-
ciona ante la palomita del portero y co-
mo se aburre con el juego tedioso del
centro del campo-, los comentarios pre-
vios al partido, o el disefio de las tdcticas
decidiendo el recorrido de la defensa, el
centro del campo y la delantera. |Y lo
mejor de todo! el limite en la riqueza de
este juego depende de hasta los ocho ju-
gadores que pueden competir.

lidad de este programa donde esté
cvidado hasta el mas minimo deta-
lle. No en vano los veinte jugado-
res que conforman las cuarenta y
nueve selecciones presentes tienen
atribuidas un sinfin de cualidades .

TU ELECCION

Entre las méltiples opciones dis-
ponibles durante el encuentro des-
facan las de elegir sistema de juego
(incluye las téacticas de 4-4-2 con
un libero y la més en boga de los
dos carrileros), estadisticas (incor-
pora la posesién del balén en las
tres zonas del campo), sustituciones
y las repeticiones -que ademés
ofrecen la oportunidad de jugar a
ser realizadores de television, deci-
diendo en cada momento si segui-
mos con nuestra “camara” el balén
o bien preferimos observar a algin
jugador determinado. Por ltimo,
destacar la enorme calidad y varie-
dad de los efectos sonoros que de-
jan en segundo término la mosica
de fondo, algo repetitiva, que nos
acompafia cl?recorrer los mends.

Hasta dentro de cuatro afios no
volverd el mundial, pero mientras
tanto podréis ir abriendo boca con
este logradisimo programa.

P.N.S-C.

Destaca la original perspec-
tiva y la sensacional anima-
cion de los jugadores, asi
‘como el elevado nimero de
opciones.

Que no se hayan empleado
el nombre de los jugadores
reales y los algunos peque-
ios fallos en la traduccion.
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Durante el pasado mes tle agosto se celehrd un macro-concierto con motivo
del 25 aniversario del festival de Woodstock, en el que parficiparon algunas
tle las estrellas que ya lo hicieron en le primer festival, ademas de algunas de
las mas importantes del momento actual. Time Warner ha desarrollado, para
uninse a Ia calebracion, un programa multimedia que nos proporcionara una

huena cantidad de informacion acerca de tan magno acontecimiento.
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M TIVE WARNER INTERACTIVE
M Disponible: MAC CD, PC CD
WY .Comentada: PC CD-ROM
W7 Grafica: SVGA

M Divulgacién

nfes de adentfrarnos en
lo que nos ofrece este
programa, haremos un
poco de historia. El fes-
tival que se realizé en
agosto de 1969 baijo el lema de
“tres dias de paz y misica”, supu-
so la culminacién del movimiento
hippie que propugnaba el amor i-
bre, la legori)zacién de las drogas y
la consecucién de la paz (la guerra
del Vietnam acababa entonces con
la vida de multitud de soldados
norteamericanos). Durante los tres
dias de concierto cerca de medio
millén de personas se “encerraron”
para escuchar a los mésicos més
importantes del aquel momento;
Joe Cocker, Richie Havens, Joan
Baez, Santana, The Who, Janis Jo-
plin o Jimi Hendrix, entre ofros.

CINCO GRANDES APARTADOS

Este CD estd estructurado en cinco
grandes bloques a los que accede-
mos desde la pantalla de presen-
tacién. Estos son: “Music”, “Backs-
tage”, “Time & Place”, “People” y
“Performers”. Dentro del primero
podremos escuchar ocho canciones
que se pudieron oir enfonces, entre
las que destacan “Freedom”, “I'm
Goin’ Home” o “Won't you try”.
Ademés, durante la reproduccion
de las mismas iran apareciendo
imégenes del concierto que podre-
mos sustituir por la letra de la can-
cién y asi contar con nuesiro pro-
pio karaoke. También podremos
disefiar pintadas al estilo de los
afios sesenta con el cursor a ritmo
de la mosica al transformarse este
dltimo en un pincel capaz de crear

El disefig de
estd muy cuiq

ALBUM S

las pantaj
callas de gg
ado y sigue fielmep,

los més sorpren-
dentes efectos. En “Backstage” fen-
dremos acceso a algunos momentos
de la pelicula original de “Woods-
tock”, asi como a un album de fotos
que recoge algunos de los momen-
fos més impactantes del festival.
“Time & Place” nos ofrece un co-
llage de iméagenes (fotos de perso-
nas y recortes de periédicos) que
son una importante fuente de in-
formacién. Asi podremos conocer
la lista de éxitos que regia por
aquel entonces, noticias, asi como
un arficulo en el que se resume lo
més importante que acontfecid en
Woodstock. “People” nos ofrece
de nuevo grabaciones digitaliza-
das, aunque esta vez de gente que
estuvo en el concierfo duranfec\os
tres dias, contdndonos lo
que para ellos significé la vi-
vencia. Como complemento
encontraremos un juego de
nombre “Then & Now” en el
que se nos formularén una
serie de cuestiones acerca
de los que estuvieron dlli en
relacién con su vida presente,
y para finalizar, una canti-
dad ingente de fotografias
que nos muestran casi todos
los aspectos del festival. Por
oltimo, “Performers” nos

te programa
te el eSt”o de ,a

multj ; -
spoes L2 amplia g
elevadisimg
ofrece la biografia, los dis-
cos, algunas fotos y una actua-
cion en el concierto de 14 grupos
y solistas, entre los que estén Jo-
an Baez, Sha Na Na, Arlo Guth-
rie o The Who.

NO SE MERECIA MENOS

Un acontecimiento como Woodstock
se merecia un programa en el que
se mostrase al poblico lo que alli
ocurrié. Se frata sin duda alguna
de una gran obra en la que los
afortunados que estuvieron alli (los
menos) recorjarc’xn una experiencia
inolvidable, y para los que no pu-
dieron ir (los més entrejos que se

Cumemacf

2 6n hac
l"lumero de €

= 5
que ¢ progra

incluye el
autor de estas lineas) una obra de
consulta muy interesante.

En relacién con los aspectos téc-
nicos del programa, tenemos que
quitarnos el sombrero. La infor-
macién recopilada para realizar
este CD (tanto datos escritos como
videos e imégenes) es bastante
amplia con lo que nos asegura-
mos tener en nuestras manos una
importante base de datos de con-
sulta. Si acaso podemos echar en
falta mas calidad de digitalizacién
de algunas escenas, algo que se
perdona si tenemos en cuenta que
se grabé hace un cuarto de siglo,
y la calidad de entonces no
es la de ahora.

Por ofro lado, para poder
disfrutar de esta pequefia
maravilla vamos a necesitar
un ordenador bastante répi-
do. Por lo pronto es necesa-
rio un lector de CD-ROM de
doble velocidad y 8 Megas
de RAM, asi como un proce-
sador 386 DX, aunque se re-
comienda un 486 DX-2. Al-
go que no estd al alcance de
todos, pero que dadas las

caracteristicas de la

obra cerca de 300 megas de video
digitalizado y més de 100 de soni-
do digital nos parecen acertadas.
Y ya sabéis: “Paz hermanos”.

0.5.G.
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;Crea tu propio video musical!

MION

M Disponible: MACINTOSH
CD-ROM

M En preparacion: PC CD-ROM

W MULTIMEDIA

n esto de la msica na-
die se pone de acuer-
do. Cada uno fiene su
propio idolo musical,
mientras que para al-
gunos el nimero uno del pop mun-
dial es Michael Jackson, para ofros
es el excéntrico Prince, jno!, jnol,
Phill Collins, jque no hombre, que
no! que es David Bowie... En ?in,
todos ellos son grandes artistas. Y
precisamente uno de estos musi-
cos, tiene mucho que ver con esta
produccién que ION ha realizado,
concretamente con David Bowie.

DE PUERTA EN PUERTA

«Jump: The David Bowie Inferac-
tive CD-ROM» es un CD original,
basado en el ltimo album disco-
gréfico de Bowie “Jump”. En &l es-
tan algunos de los principales te-
mas de este LP, que podremos
escuchar, por medio de un sencillo
juego de bisqueda.

La accién transcurre dentro de
un hotel lleno de habitaciones, y
aunque a simple vista todas las
puertas de las mismas parezcan
iguales, hay algunas que escon-
den sorpresas. Se frata de ir me-
tiendonos en todas y cada una de
las habitaciones, hasta encontrar
las que posean una pantalla de
proyeccion, ya que en ellas se nos
pasard un video, correspondiente
a una cancién del dlfimo disco de
Bowie. Pero no penséis que la pro-
yeccién saldré asi sin més, para
verla, deberemos investigar entre
todos los rincones y objetos de la
estancia, ya que en ellos habré al-
gun mecanismo secreto que pro-
vocard que dicha proyeccion sal-
ga en pantalla.

VIDEOCLIP PERSONALIZADO

Pero el entretenimiento no aca-
ba aqui, ya que existe una habi-
tacién llomojc “Video Suit”, que
es nada menos que un completo
estudio de filmacién y montaije,
donde podremos editar nuestra
propia versién del tema estrella
del cantante, “Jump They Say”.
Utilizando una mesa de mezclas
simplificada, y una mezcladora
de video, podremos crear un psi-

codélico videoclip. El manejo es
muy sencillo, combinando tomas
filmadas, que se nos presentan en
cinco pequefios monitores, tendre-
mos que ir uniéndolas hasta con-
seguir un corfomefraje musical de
lo més “vacilén”, todo ello a la vez
que escuchamos la cancién.

Y para los fandticos de Bowie
que, ademés de jugar, exigen al-
go mds re|acionc130 con la vida
del cantante, también se ha in-
cluido un capitulo donde se ofre-
cen entrevistas hechas a David
sobre la realizacién de su Gltimo
disco, su trayectoria artistica, sus
gustos, vida personal, y alguna

ve otra curiosidad, reproduci-
jas con su propia voz, ademés
de un pequefio show fotografico
con imagenes inéditas del artista.

NUESTRA OPINION

«Jump: The David Bowie Interac-
tive CD-ROM» es un programa
muy dificil de valorar. No cabe
duda de que a los seguidores de

Dale ritmo

Una mesa de mezclas de facil
manejo, y una montadora de
video, nos permiten elaborar
nuestra propia version del
videoclip “Jump They Say”.
Seleccionando una de las cinco
tomas simultdneas que
aparecen en cinco pequenos
monitores, podremos ir
mezclando secuencias a nuestro
antojo, hasta grabar nuestro
propio video, que por supuesto,
podremos salvar. Después con la
mesa de mezclas, se nos da la
posibilidad de editar arreglos y
efectos de sonido a la cancién,
con nuestro toque personal.

MACINTOSH

MACINTOSH

THE DAVID BOWIE INTERACTIVE CD-ROM

vo a nuestro antojo.

NESTER THLBNE

HESTER PITCR

David Bowie, este CD les agradaré
notablemente, ya que a sus mu-
chas virtudes hay que afiadir que
es muy original y profundiza en
una forma diferente de divertirse
dentro del campo multimedia. Sin
embargo, si lo que nos plantea-
mos es analizar su desarrollo des-
de el punto de vista del entreteni-
miento es justo reconocer que la
dificultad de los puzzles es mini-
ma y es bastante sencillo descu-
brir dénde se ocultan las pantallas
de video. La Gnica conclusién vali-
da en este sentido, es que se frata
de un producto multimedia y como
tal hay que aproximarse a él.

La opcién de elaborar nuestros
propios videos es, sin duda, una

En el estudio podremos editar un video y montarlo de nue-

Logicamente seran los incondicionales de Bowie quienes
mas disfruten con esta innovadora produccién multimedia.

Esto que aqui os presentamos es lo que se podria definir como un

producto exclusivamente multimedia, un trabajo realizado e indicado
para el soporte CD-RON. Cantidad de imagenes tigitalizadas con una
pesolucion limite, y un sonido con calidad HI-FI, dan forma a este
«Jump, un curioso proyrama que nos convertird en dinectores de
videos musicales. En este caso de la misica de un cantante en espe-
cial, el cual da titulo al juego, se trata de uno de los yrandes del pop,

David Bowie.

MACINTOSH

En cualquier rincon puede encontrarse la clave que pondra

en marcha un nuevo videoclip.

MACINTOSH

muy buena idea, a la que se po-
dria haber sacado més partido,
si en lugar de permitir trabajar
sobre una cancién, los temas hu-
bieran sido varios.

En todo caso, es un CD que gira
plenamente alrededor de la figu-
ra de David Bowie, en el que cﬁas-
taca la calidad tanto gréﬂicc co-
mo sonora. Los decorados, por
ejemplos, que combinan escenas
renderizadas con ilustraciones
trabajadas con programas de re-
toque fotografico, estén inspira-
dos en los propios videosclips de
Bowie. La reproduccién de las
distintas canciones que aparecen,
asi como de los videos, posee
una buena calidad de audicién.

La ambientacion esta muy conseguida y destaca especial-
mente la calidad de los videos.

Es indudable que la idea que da
vida a este programa es realmen-
te buena y original. Seria real-
mente interesante disponer de un
CD-ROM intferactivo, de todos y
cada uno de nuestros grupos y
solistas musicales favoritos. Por
fin, el multimedia estd entrando
en nuestras vidas.

ERE.
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DIFICULTAD

Su senido y originalidad es
lo més destace %le de pro-
duccién que potencia el mul-
timedia en el senfido mas es-
tricto del término.

Que no se hayan incluido
mas canciones en la opcion
de elaborar videos, lo que le
hubiera giqdq una vida mas
larga ol CD.




Realizar un juego de lucha no parece demasiado dificil a tenor de Ia multitud de
copias y versiones libres que destde hace un par de aiios aparecen en torno a
Ia figura de «Street Fighter Il». Lo que si es realmente dificil es crear uno que
no tenga puntes en comiin con los ya aparecidos, y que sea capaz de atraer al

piiblico desde el primer momento, como es el caso de «Dragon,

BVIRGIN
W Disponible; SUPER NINTENDO
W JUEGO DE LUCHA

ace ya mds de veinte afios
que Bruce Lee dejé este
mundo a la temprana
edad de 32 anos, de una
manera misteriosa. Su
forma de luchar conquisté a més

de uno en peliculas tan conoci- -

das como «Karate a muerte en
Bangkok», «Furia Oriental» u
«Operacion Dragén». El afio pa-
sado su hijo, Jason Scott Lee si-
guiendo los pasos de su proge-
nitor comenzé a rodar una
pelicula basada en la vida del
inolvidable Bruce Lee. Sin em-
bargo, Jason murié prematura-
mente de una forma tan miste-
riosa como su padre. Este
cartucho de SNES estd basado
en dicha pelicula recogiendo sus
momentos mds importantes.

SEGUN LAS REGLAS DEL KARATE

La historia del juego sigue la
de la pelicula. En un total de do-
ce escenas tendrd lugar una de
las mejores exhibiciones de ka-
rate que jamds se haya visto en
la pantalla de una consola. La
accién comienza en un baile en
el afio 1961, en el que nos en-
frentaremos a un marinero. A
continuacion iremos a una coci-
na en la que tendremos que vér-
noslas con dos cocineros al mis-
mo tiempo. Mas tarde nos las
veremos con un kick-boxer en
dos lugares: en el gimnasio y en
una casa. También con un indio
de pequefio tamaiio, en una
competicién y también en un
gimnasio. Un militar nos espera
en una casa de madera dispues-
to a liquidarnos, y para finali-
zar, nos enfrentaremos al malo
de la pelicula «Operacién Dra-
gon», en una lucha a muerte. Si
hemos conseguido acabar con
todos ellos, nos encontraremos
en un cementerio ante un gigan-
te armado con un kwondon.

Nosotros controlaremos a Bru-

SUPER NINTENDO

SUPER NINTENDO

ce Lee, con el que podremos eje-
cutar una amplia gama de movi-
mientos, bastante sencillos de
realizar y que podéis ver en el
cuadro adjunto.

NUESTRA OPINION

Evaluar un programa de lucha
es muy complicaclgo, pues son mu-
chos los aspectos que hay que
analizar y a los que hay que dar
su importancia. Asi, lo que en
principio parece mds importante
es que el juego contenga elemen-
tos novedosos y lo suficientemen-
te atractivos como para que a la
persona que se compre el produc-
to no le parezca haberlo visto en
ofro sitio. Hay por tanto, una his-
toria que envuelve al jugador
desde el principio, aderezada con
una serie de imdgenes digitaliza-
das que dan mayor vida al pro-
grama; también se incorpora la
posibilidad de que en pantalla ac-
toen tres luchadores al mismo
tiempo, algo poco usual pero muy
adictivo. A confinuacién vendrian

SUPER NINTENDO

SUPER NINTENDO

nuestro luchador resultara bastante complicado.

Ciertos rivales de «Dragon» aparecieron en algunas peliculas
de Bruce Lee, como es el caso de "Operacion Dragon”.

Desde los tiempos de «The Way of the Exploding Fist» no
veiamos un juego de karate tan espectacular y logrado.

dos, animacio-
pectos.
a los graficos, tene-
e destacar dos cosas: el
gran tamaiio de los luchadores
(en especial el Gltimo) y el alto
grado de detalle que poseen.
Tanto es asi que a Bruce Lee se
le pueden ver sin ningon esfuerzo
los “cuadraditos” del abdomen y
el resto de musculos del cuerpo.
Los decorados han sido igual-
mente cuidados para que fodo lo
referente a este apartado sea
perfecto. El sonido es también
uno de los aspectos destacables
en «Dragon». Cada escenario
cuenta con una melodia diferen-
te, y los efectos especiales son
asombrosos. Se puede escuchar
los gritos de Bruce Lee, con gran
perfeccion asi como los diferentes
golpes. En cuanto a las animacio-
nes de cada personaje son muy
suaves, asi como rapidas. Cada
luchador posee una amplia varie-
dad de movimientos diferentes
que hacen este apartado muy
complefo. Lo Gnico que podria-
mos reprochar al juego seria su
dificultad, algo elevada, pero...
:quién ha dicho que ser un buen
uchador fuera facil?
0.5.G.

GRAFICOS 21

SONIDO 20

ANIMACION 92

Los detalles graficos, la
perfecta y suave anima-
cién, sonido espectacular,
alta adiccién y poder jugar
tres a la vez.

Hasta en los
cultad n
alguno
una od




H titulo del juego que nos va a ocupar no es que nos invite al
optimismo. Ya nada mas empezar esta hablanto te muepte, el
réquiem no es sino la oracion por los difuntos. 0 sea que pa-
pece como i los programadores ya supieran que cualquier
intento por concluirlo sera vano y lo tinico que nos quedara se-
' entonar un réguiem.

Perdidos
en una isla

ey

SILMARILS

M Disponible: PC, PC CD-ROM
B V. Comentada: PCCD-ROM
B T.Gréficas: VGA

B ROL

os hallamos en el
siglo XXIl 'y los Ro-
binsones son algo
asi como los mari-
nes, dedicados a
explorar nuevos planetas. Asi
pues, si os decidis a jugar debe-
réis asumir la personalidad de
Trepliev1, perteneciente a la ex-
celente y Gltima promocién de tan
inhabitual profesion. Y tras la te-
oria tocan cinco afios de préch-
cas por planetas reales.

Pero en este trabajo hay riesgos
y a las primeras de cambio, uno
se puede pegar un buen castafia-
zo, sobreviviendo gracias al
oportuno salto al vacio. Asi que,
de repente, uno se encuentra co-
mo un verdadero Robinson: per-
dido en una “isla” espacial.

EL SISTEMA DE JUEGO

La aventura se desarrolla en
perspectiva tridimensional en pri-
mera persona y con movimiento
continuo. Y ahora, como siempre
después de este pequefio rollo,
digo: o sea, como el «Ultima Un-
derworld». En esta clase de jue-
gos son decisivos dos aspectos: la
calidad-realismo de los graficos,
y la suavidad-rapidez del movi-
miento. En el primer aspecto, se
ha conseguido un gran realismo.
Los paisajes son espectaculares y
reconocibles, y los gréficos son
notables.

En cuanto al movimiento, es
suave y répido; el defecto esté en
que es facil quedarse atrancado
entre los relieves del paisaje. Al-
ternativamente, se puede usar el
movimiento sobre el mapa, en el
cual nuestro personaje queda re-
ducido @ un simple punto, pero
donde resulta més fécil despla-
zarse.

El mundo que tenemos que explorar sera igual de interesan-
te que el que encuentre un naufrago en una isla desierta.

Por ofro lado, nuestro improvi-
sado Robinson tiene un variado
abanico de acciones a su disposi-
cién. En primer lugar, puede co-
rrer, andar, nadar, arrastrarse...,
si bien apenas hay control sobre
ellas. Al resto de las posibilida-
des se accede mediante iconos si-
tuados en la parte izquierda de
la pantalla. Hay un mapa, una

Nuestra Opinion

Grdficamente, el juego tiene unos
escenarios de mucha belleza plds-
tica, a cuya altura no llegan los dis-
tintos enemigos que encontramos...
Del movimiento y el scroll ya he-
mos comentado su destacada rea-
lizacion, con la salvedad de los in-
deseados atrancamientos con el
relieve. El sonido esta integrado
por efectos que si cumplen su pa-
pel de ambientarnos en un planeta
de naturaleza salvaje; la misica no
merece mayor comentario.

El juego contiene varios aspectos
de gran originalidad, si bien podri-
an llegar a asustar al recién llega-
do. Otro aspecto resefable es el
manejo de objetos, implementado
de forma sencilla e intuitiva. Por
ejemplo, para combinar dos obje-
tos, basta seleccionarlos y pulsar el
icono adecuado.

La dificultad es algo elevada. Va
a exigir un considerable estruje de
coco: hay muchos objetos y proble-
mas localizados, y las posibilidades
parecen también ser muchas, en
principio. Terminemos hablando de
la adiccién: la verdad es que da
gusto avanzar por el planeta e ir
viendo sus paisajes; pero Ja elevada
dificultad y complejidad puede
echar un poco hacia atrds al posi-
ble Robinson y hacerlo optar por
entonar el cémodo réquiem.

En definitiva, un juego con bellos
paisajes y un planeta que invita a
su exploracioén, con un interfaz
simple que exigird grandes dosis de
ingenio.

a dificultad es un punto al que tendremos que acostum-
brarnos a lo largo que todo la aventura. Valor y suerte.

pantalla con las opciones téeni-
cas y acciones como combatir,
comer, dormir, fabricar, vestir-
se..., que dividen el inventario
mostrandonos los objetos del mis-
mo que se pUeCIen usar pGrG ca-
da tarea.

La verdad es que todos los cita-
dos son puntos originales, pero
atn lo es més las distintas formas
de sufrir y curarnos que este jue-
go nos va a permitir... Asi, pode-
mos sufrir fracturas, heridas de
diversa gravedad, envenena-
mientos, gangrenas, infecciones,
gripes, paludismo...

La verdad es que asusta un po-
co ver fanta complejidad en un
aspecto tan irrelevante en la ma-
yoria de los juegos. Pero, si sois
asustadizos, os convendria saber

ve desde el meng inicial se pue-
jen desactivar tanto los climas
como las enfermedades, lo que
nos permitird centrarnos enC‘os
restantes aspectos de la aventu-
ra, que a fe van a requerir fodo
nuestro ingenio. Por cierto, exce-
lente la pantalla de opciones, con
cada opcién presentada por un
estupendo icono.

F.H.G.

ORIGINALIDAD
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DIFICULTAD

En general fodo lo que en-
contramos en este progra-
ma invita a jugar. Estd més
que demostrado que el Rol
tiene mucha vida.

Tal vez el defecto que se le
pueda achacar a ¢Robin-
son’s Requiem sea el de su
excesiva dificuliad. Lo pa-
ciencia sera buena consejera.



Era inevitable. EI tremendo Exito que esta tenindo la mascota de Seya con sus videojuegos hacian
prever la aparicion te otro pirograma. Lo que nadie esperaha es que se pulilicara tan pronto, cuando
aiin no hemos tenitlo fa oportunidad de reponernos de lo que supuso la aventura en «Sonic 3 luchando

SEORE 400
TIME 1:08
RINGS 21

MEGA DRIVE

MEGA DRIVE

Una de las innovaciones mas importantes

conira el misterioso Kunckies.

EL REGRESO DE
UN AMIGO

incorporacion de nuevos movimientos de Sonic.

W SEGA
W Disponible: MEGADRIVE
B Arcade de plataformas

omo ha sido la norma a
lo largo de los juegos
protagonizados por el
puercoespin azul, el mal-
vado Dr. Robotnik ha
vuelto a hacer de las suyas, con lo
que no tenemos més remedio que,
con la ayuda de nuestro buen ami-
go Sonic, ir contra &l para infentar
liquidarlo de una vez por todas.

DE NUEVO EN COMPANIA

Sin embargo, y como todos sa-
bréis ya, Sonic es un animal muy
timido, y ante la momenténea de-
sercion del zorro Tails —se mere-
cia unas vacaciones después de
tanto ajetreo ayudando a su ami-
go...~ se ha fenido que buscar un
nuevo aliado. Este es un punto
bastante original en el juego, mé-
xime si fenemos en cuenta que se
trata nada més y nada menos
que de su anterior enemigo,
Knuckles. Y ahora os estaréis pre-
guntando cémo es posible que
este curioso personaje se haya

unido a nosotros.
La explicacién es
bastante sencilla:
el Dr. Robotnik le
ha tendido una
trampa, y ha in-
tentado matarle.
Y Knuckles, que
no soporta la frai-
cién, se ha unido
a Sonic para in-
tentar acabar con Robotnik.

La cuestion se centra ahora en
lo que es capaz de hacer Knuc-
kles. Basicamente lo mismo que
Sonic, es decir: caminar, rodar,
saltar, aleanzar una velocidad de
vértigo, ademés de dos nuevos
movimientos; escalar por paredes
verticales y planear en el aire.

MUCHA ADICCION

«Sonic & Knuckles» posee un
total de cuatro fases, que en prin-
cipio se nos antojan un poco cor-
tas para lo que nos habiamos
acostumbrado hasta el momento.
Sin embargo, la posibilidad de
jugar con Knuckles —con los mo-
vimientos nuevos— parece que en
realidad tenemos ocho niveles,
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aungue en cuanto a aspecto sean
idénticos. Como también ocurria
en «Sonic 3», a lo largo de cada
fase encontraremos puntos inter-
medios que al pasar sobre ellos
nos permitiran volver a los mis-
mos si nos matan més adelante.
Y para evitar que esto ocurra, ya
sabéis, a recoger los anillos re-
partidos por e?]uego, indepen-
dientemente del personaije con el
que juguéis. También confaremos
con un anillo gigante, que al atra-
vesarlo da paso a una?c:se de bo-
nus en 3D en la que fendremos
que recoger la mayor cantidad
posible de bolas azules y anillos,
y que ya conocéis de «Sonic 3».
En lo que se refiere a los aspec-
tos técnicos del juego, poco pode-
mos decir que no se haya dicho

fiam.|
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en cuenta a lo que estamos acostumbrados.
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ya en anferiores

entregas. Gréficos

repletos de deta-

lles y el colorido

espectacular ha-

cen que cada fase

sea una maravilla

visual y ambienten,

junto con la masi-

ca, en la zona en

la que estemos.

Especial atencién a la fase del de-
sierfo, que os dejaré maravillados.
El sonido es muy bueno, contan-
do con una serie de melodias que
bien podrian editarse en un disco
de musica aparte (recordad que
una cancién del «Sonic 3» con to-
ves “bacalaeros” estuvo pegan-
30 fuerte hace poco tiempo). Pero
sin embargo el apartado en el
que se ha trabajado mas dura-
mente ha sido en el de las anima-
ciones, tanto de Sonic como de
Knuckles. En esta ocasion conta-
mos con nuevos movimientos, co-
mo empuijar piedras, activar mé-
quinas para alcanzar lugares
inaccesibles, o darnos velocidad
usando barras de metal verticales
y dar giros sobre ellas. De esta
forma Sonic parece més real,

pues usa con mayor asiduidad las
manos. No podemos més que
rendimos a la evidencia y afirmar
que este «Sonic & Knuckles» es un
juego sobresaliente, tremenda-
mente adictivo y con la calidad
que Sega da a los juegos que
protagoniza su mascota azul.

0.5.G.
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M Disponible: SUPER NINTENDO
B ARCADE DE LUCHA

Mientras nosotros solemos pasar
nuestros sébados por la nocEe fo-
mando alguna que ofra copa e in-
tentando “ligar”, todo hay que de-
cirlo, nuestros vecinos del Atléntico
prefieren pasarlo viendo un im-
pactante combate de wrestling.
Aunque aqui esta especialidad de-
porfiva también cuenta con bas-
tantes adeptos, en Estados Unidos
se vive toda una fiebre en forno a
este deporte, lo que ellos llaman la
“fiebre del sébojo noche”. No, no
se trata de que todos se vistan de
Travolta, y se pongan a bailar en
medio de una pista. Es que en el
“saturday night”, se celebra la
gran final de los Slam Masters, los
mejores luchadores compiten en-
tre si por el cinturén de campedn.

GRAN ESPECTACULARIDAD

De ahi viene el nombre con el
que han bautizado al cartucho,
«Saturday Night Slam Masters, un
juego con 24 megas de brutal
adiccién. Nada menos que diez
|Uchﬂd0fes de Gspecfo {efoz, de
unas dimensiones bastante consi-
derables, estén a nuestra disposi-
cién, esperando combatir durante
una gira mundial, por los cuadri-
lateros mas sérdidos que haya-
mos conocido. Ciudades como
Nueva York, Tokio, Los Angeles,
Hannover, Londres..., seran algu-
nos de los escenarios que tendre-
mos que visitar, escenarios donde
se desarrollarén apasionantes ve-
ladas de wrestling.

Los personajes son a cual més
impresionante y estrafalario, y
ofrecen una imagen tan brutal
que verdaderamente, hacen que
uno se eche a temblar nada més
verlos. Los hay de todos los fipos y
tamafios como Jumbo, una “cria-
tura” de casi 200 kilos de peso, o
el fornido Mike Haggar, el alcalde
de «Final Fight 1y 2», que también
estd presente. Todos tendrén que

Besando
la lona

El Wrestling es una modalidad
de lucha bastante peculiar,
donde sus golpes, llaves, y

demas movimientos, se

convierten en auténticas
piruetas. El objetivo es bién

claro, hacer que nuestro
adversario bese la lona mas

VECes que nosotros, y provocar

su rendicion. Si con todas estas
brutales llaves no lo
conseguimos, solo nos queda un
tnico objetivo, colocar a nuestro
adversario de espaldas, y
aguantarle hasta que el arbitro
finalice la cuenta de tres.

Va se sabe cdmo son los “yanguis” a la hora te organizar un buen espectaculo. Parece in-
creible pero es cierto. Estos americanos son capaces de convertir una carrera de caraco-
les, en todo un espectaculo, jpalabra! Buen ejemplo de ello es Ia lucha libre, que elios han
Dautizade como Wrestling, donde cada velada se convierte en toda una parafernalia plagada
tle marketing y espectacularidad, Como este cartucho que nos llega de la mano de Capcom,
que nos ofrece un trepidante juego ambientado en ese emocionante eporte que es el Catch
americana, dotado de foda la salsa necesaria, para pasar unos entretenidos combates al

SUPER NINTENDO

SUPER NINTENDO
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SUPER NINTENDO

La riqueza de movimientos de nuestros luchadores es una
de las caracteristicas mas destacadas del cartucho.

combatir bajo las reglas de la CWA
(Capcom Wrestling Association),
que dicho sea de paso no parecen
concluir bien las cosas, ya que al fi-
nal cada luchador actia a su mane-
ra, y el érbitro pasa a ser algo asi
como una mera figura decorativa.

Podemos participar en dos modos
de combate que son el Single
Match, uno contra uno, o el espec-
tacular Team Battle Royal, que co-
mo os habréis imaginado, son los
combates por parejas. Este es el
modo més apasionante del juego,
ya que en é pueden participar has-
ta cuatro jugadores conectando un
Multitap a la Super Nintendo.

Los golpes que podremos em-
plear no son abundantes, ya que
apenas hay dos movimientos es-
peciales por luchador, y unos tres
o cuatro golpes més, pero la es-
pectacularidad con que se ejecu-
tan es increible. Resulta sorpren-
dente presenciar una voltereta
hacia atrds, un estrcqgulqmienio,
el “abrazo del oso”, y ofras tan-
tas llaves que os dejarén la san-
gre helada.

AUTENTICOS ESPECIALISTAS

Faltarle, lo que se dice faltarle, no
le falta de nada a este «Saturday
Night Slam Masters». Todo el am-
biente de los combates de Catch
ha sido reproducido fielmente,
gracias a los gréficos que son de
un tamafio considerable, con ani-
maciones y un movimiento bastan-
te buenos. Aunque en menor me-
dida, el sonido también contribuye
a crear un espectacular ambiente
durante todo el juego, con cortas
melodias que presentan a los lu-
chadores, y diferentes efectos para
gritos, golpes, quejas... .

3Que si es jugable? Pues ya os
lo podéis imaginar, muchisimo,
aunque eso si, ya sabéis que este
fipo de juegos son para jugarlos
en grupo y cuantos més mejor.
Luchar uno solo contra la méqui-
na es entretenido, pero llega un
momento que se hace tedioso; no
obstante, la cosa cambia en
cuanto hay més para participar.
De cualquier manera, elijéis la
forma que elijéis para jugarlo, a

b SRR R L s Ly R et A S B
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La modalidad de combate simultaneo de cuatro jugadores
es una de las opciones mas divertidas.

buen seguro que disfrutaréis in-
creiblemente, convirtiéndoos por
unas horas, en superestrellas del
wrestling.

ERF.
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Sin duda lo mas alucinante
es la posibilidad de partici-
par cuatro jugadores simul-
taneamente.

Si hubiera incluido mas va-
riedad en los decorados el
juego habria ganado en vis-
tosidad.



tos afios atrds, al comen-

"

era de Ragnarok, el dios |

las armas de los dioses Thor, Odin y Frey.
Heimdall, guardidn del puente del arco
iris, recibio el encargo de convertir-

se en mortal y bajar a la Tierra

en busca de las armas roba-

das. Su aventura tuvo éxi-
to y Heimdall regreso a
Asgard recuperando su

condicion de dios.

ero el tiempo pasé y los Hakrats, los
icarios de Loki, comenzaron a ata-
car las aldeas y ciudades de Mid-

gard, la tierra de los humanos, y
Utgard, la tierra de las criaturas
no humanas como los dwarfs y los
gigantes. Los ataques fueron mi-
nando la resistencia de los poblado-
res de las dos tierras sobre todo cuan-
do aldeas enteras comenzaron o ser
devoradas por las llamas sin que hubiera
rastro alguno de los atacantes.

Los dioses contemplaban los aconteci-
mientos con preocupacién pero no podian
hacer nada ya que, a excepcién de Loki,
que habia perdijo parte de sus poderes en

castigo por haber intentado robar las ar-
mas, ningOn dios podia caminar sobre la
tierra de?os mortcfas durante Ragnarok.

Los dioses se reunieron y deciaqieron que
no bastaba con derrotar a Loki: habia que
encontrar alguna manera de aprisionarlo
definitivamente para que no puc!i)ero sequir
causando dafio.

Odin recordé entonces que, en la época
de la creacion de Asgard, habia descubier-
to un lugar méagico llamado Sala de los
Mundos que contenia una serie de portales
por los que, con ayuda de los talismanes
magicos que los abrian, se podia llegar ré-
pidamente a cualquiera de los tres tierras
del mundo (Midgard, las dos partes de Ut-
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gard y Niflheim). Sin embargo ofros porta-
les conducian a ofras salas similares perte-
necientes a ofros mundos del universo las
cuales, a su vez, podian tener otros portales
que condujeran a sus propias tierras.
Deseoso de investigar esos mundos des-
conocidos Odin encontré un exirafio falis-
mén en una torre de Niflheim y con él pudo
abrir el portal cerrado de la Sala de los
Mundos. El dios llegé a una nueva Salay, a
través de una de sus puertas, alcanzé un
mundo desconocido en el que, en el inte-
rior de un edificio situado en el claro de un
bosque, encontré un curioso amuleto en un
pedestal. Un hombre desconocido le autori-
z6 a llevarse el falisman y, al momento de
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Midgard es el primer mundo que Heimdall explorara. Sus gentes
son muy hospitalarias, pero alguien mas se ha unido a la “fiesta”,
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Las viejas rivalidades entre clanes han resurgido. Una mano negra
se encuentra detras de todo. Si, la mano del que todos pensamos.
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Ahi esta. El teletransporte es un método de viaje asiduamente
utilizado por los dioses, mas... ;qué portal sera el correcto?

La crueldad de los acolitos de Loki no conoce limites, pero la
misericordia de los dioses tampoco. Actuad en consecuencia.

Quiza aqui hallemos la respuesta a la pregunta de la imagen
anterior, Un midgardiano agradecido es un amigo seguro.
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En el universo de Heimdall la magia nos rodea y las dimensiones
se mezclan unas con otras. Y el fuego siempre ha side magico.

recogerlo, Odin se vio de nuevo transporta-
do a la Sala de los Mundos.
Odin llevs el amuleto a Asgard y descubrié
que tenia el poder de paralizar como una
estatua a quien se lo pusiera al cuello, inclu-
so aunque se fratara de un dios. Asustados,
los dioses decidieron romper el amuleto en
cuatro frozos y arrojar cada uno de ellos a
través de un portal diferente de la Sala de
los Mundos para que se perdieran en fierras
distintas y nunca pudieran unirse de nuevo.
Terminado el relato de Odin los dioses
comprendieron inmediatamente que ese
amuleto que antes
habia causado tan-
to temor era el obje-
to que necesitaban
ara acabar con Lo-
i. Decidieron que
uno de ellos debia
sacrificar su divini-
dad para poder ca-
minar sobre la tierra
en busca de las cua-
tro piezas del amu-
leto ya que proba-
blemente el Ro"Geld
de cada tierra, co-
mo fuente de todo
poder mégico, habria atraido el fragmento
del amuleto.
Heimdall se ofreci6 para realizar la mi-
sion pero Odin decidi6 que uno de los dio-
ses mas jovenes debia ser el elegido y fi-
nalmente Baldur, el més joven de los hijos
de Odin, fue quien recibié el encargo. Pero
cuando Baldur se acercé a lo que creia que
era el primer Ro'Geld Loki aparecié con
una legién de Hakrats y acabé con el joven
dios a pesar de su resistencia.
Qdin lloré amargamente la pérdida de su
hijo mas joven y, ante la insistencia de
Heimdall, le permitié regresar al mundo de
los mortales.
Pero se decidié que esta vez debia ir
acompaiiado para aumentar sus posibili-
dades de éxito y una joven valkyria llama-
da Ursha se ofrecié para acompafiar a
Heimdall en su misién.

MIDGARD

omienzas tu aventura en la Sala de los

Mundos. Coge el arco y las flechas y en-

tra por la Gnica puerta que se pone os-
cura al acercarte a ella la cual conduce a la
tierra de Midgard, exactamente a la isla
donde se encuentra la aldea de Rurik.

Al disparar una flecha contra la columna
de la izquierda aparece un puente mégico
que permite alcanzar una nueva platafor-
ma. El vigilante que custodia el siguiente
puente no te deja pasar porque feme que
seas un enemigo, asi que déjate caer hasta
alcanzar la entrada de la cueva y atraviesa
el pasillo protegido por calaveras méviles.

Estés al ofro lado del puente y ya nada te
impide tomar la barca que conduce a la al-
dea de Rurik. El jefe de(] pueblo se encuen-
tra en su cabafia, en la pantalla de la iz-
quierda, y conversando con él descubres
que al parecer Eadric, el jefe de un pueblo
vecino, se ha aliado con ,os guerreros Ha-
krat de Loki y pretende invadirles.

Después de ofrecerte para intentar traer
de nuevo la paz regresa a la primera pan-
talla de la aldea y, en la cabaiia de la de-
recha, busca un anillo
circular que se en-
cuentra al fondo, en e
interior de una caja.

Sube de nuevo a la
barca y dirigete al
pueblo de Eoc?ric. Vi-
sita la taberna para
obtener gran cantidad
de informacion de los
habitantes del pueblo
y descubrir entre otras
cosas que posiblemen-
te el hijo del rey puede
ayudarte y que en el
pueblo estan convencidos de que es Rurik
el que se ha dliado con los Hakrats. Para
resolver el equivoco dirigete a la pantalla
de la izquierda, entra en la cabafia de la
izquierda y después de recoger el oro con-
tenido en fres cajas y subir unas escaleras

Heimdall se ofrecio para
realizar la mision pero
Odin decidio que uno de los
dioses mas jovenes debia
ser el elegido y finalmente
Baldur, fue quien recibio el
encargo.

llegarés a presencia de Eadric. Entregén-
do?e el anillo circular como muestra de
amistad el jefe de la aldea te dard una car-
ta dirigida a Rurik.

Regresa a la aldea de Ru-
rik y entrégale la carta. Se-
llada la amistad entre los
dos pueblos Rurik te entrega
un pase para el castillo del
rey informéndote que al pare-
cer el hijo del rey ha desapa-
recido y que su desaparicion
posiblemente estd conecta-
da con el engafio en el que
habian caido.

Ansioso por descubrir al
causante de la intriga que es-
tuvo a punto de conducir dos
pueblos a la guerra fomas de
nuevo la barca y te diriges a
la isla del rey.

Entrega el pase al guarda y atra-
viesa c?os pantallas en direccién oeste
hasta llegar al salén del trono. El rey, en
compaiiia de su consejero, te explica que
han desaparecido tanto su hijo como su
hermano y que sospecha que su hermano
se ha apropiado de la corona real y ha se-
cuestrado al nifio para
intentar apoderarse
del trono. Ante la pro-
mesa de una recom-
pensa a quien consiga
rescatar al nifio deci-
des explorar el resto
del castillo.

Dirigete al jardin y
alli la reina te confesa-
ra que desconfia del
consejero, recomen-
dandote que busques
informacién entre los
sirvientes.

Encontrarés a una joven criada en la co-
cina, en lo alto de unas escaleras, y al pre-
guntarle por la manera de evitar al soldado
que impide el paso hacia las mazmorras la
chica te explicard que necesitas un sello que
te identifique y que hay un paso secreto que

conduce a las habitaciones del rey.

Dirigete por tanto a la habitacién en la
que hay un gran cuadro en la pared cuyos
ojos siguen tu movimiento y ac-
tiva un resorte para que el

cuadro se eleve y deje al

descubierto una entrada
secretfa.

Te encuentras en la ha-
bitacién del rey. Activa una
palanca en el pilar derecho
de la cama para abrir un
compartimiento secreto en la
pared en cuyo interior en-
contraras un anillo con el

sello real. Ahora puedes

volver al pasillo que con-
duce a la cocina y entre-
gar el anillo al guardia
para tener acceso libre
hacia las mazmorras.
Encontrarés aqui un gue-
rrero Hakrat especialmente dificil
de destruir. Puedes recurrir a la es-
pada o la magia para derrotarle, pero exis-
te un curioso truco para acabar répida-
mente con él. Este consiste simplemente en
disparar una flecha hacia la puerta del fon-
do de la sala para hacer que el Hakrat |a
siga y caiga en la trampa que hay en la
proxima habitacién.

En cualquier caso después de acabar con
tan peligroso enemigo dirigete a la celda
donde descubrirés que el hijo y el hermano
del rey estan alli encerrados. El hermano
del rey te explica que ha sido el consejero
quien les ha secuestrado haciendo creer al
rey que era su propio hermano el causante
de la desaparicién del nifio. Coge la carta
en la que el hermano del rey exp?ica con su
propia letra lo sucedido y regresa répida-
mente al salén del trono.

Al recibir la carta el rey monta en colera pe-
ro nada puede hacer ya que su consejero utili-
za un conjuro para desaparecer. El rey ordena
a sus guardias que bajen inmediatamente a
las mazmorras para liberar a los prisioneros y
en agradecimiento te informa que el Ro’Geld
de Midgard se encuentra en una sala detrds
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Abrirse camino no siempre es facil, y ante los obstaculos es
aconsejable observar, reflexionar... y tener unos buenos reflejos.

Utgard no parece un lugar mucho mas hostil que Mitgard. Claro
que, como se suele decir, las apariencias enganan...

A veces, nuestra mision tendra que dejar paso a necesidades mas
urgentes. Pero las buenas acciones siempre son recompensadas.

¢Hay algo importante al final del camino? Caliente, caliente...
Aunque, jcuidado! Quien juega con fuego puede quemarse.

Su majestad, el rey de Midgard, guarda a buen recaudo sus
objetos preciosos. Buscad en los lugares mas insospechados.
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No es una aparicion, pero la provocara. Sabed que los polos
opuestos se atraen y tendréis resuelto este enigma.

de las escaleras superiores y que la desa-
paricién del consejero ha liberado el cam-
po de fuerza que protegia la puerta.

En la siguiente pantalla dispara flechas a
los tres agujeros de la pared norte para que
desaparezca la barrera de la siguiente puer-
ta y consigue la primera pieza del amulefo
dando una vuelta alrededor de la estatua.
Para cruzar de nuevo la habitacion de la es-
tatua camina hacia la derecha hasta que
aparezca una plataforma que te permitird
arccnzar la altura de la puerta de salida.

Abandona la isla del rey y dirigete a la
isla llamada “Cabafia de los pescadores”.
Entra en la casa y, al abrir una alaceng,
descubrirds en su interior a un anciano pes-
cador. El hombre te explica que los Ha-
krats, después de encerrarle, se(Lon llevado
a su hija al santuario de Loki para sacrifi-
carla y conseguir asi restaurar el poder de
Loki en Midgard. El pescador te entrega un
simbolo mégico, el martillo de Thor, y te ex-
plica que en el santuario encontrarés dos

verfas, una de las cuales deja pasar a los
ﬁombres y ofra a las mujeres.

Dirigete por tanto al interior del santua-
rio, recoge un pergamino utilizando una
plataforma mévil colocada frente a la pila
de agua y atraviesa la puerta del color co-
rrecto para alcanzar la siguiente sala.

Afortunadamente llegas a tiempo de im-
pedir que se complete el ceremonial del sa-
crificio de la hija del pescador y la joven
agradecida te enfrega el talisman que per-
mite acceder a la siguiente tierra.

Regresa por tanfo a la isla de Rurik, busca
el camino de vuelta hacia la Sala de los
Mundos y alli descubrirés que al disponer
de un nuevo talismén ha quedado libre el
acceso que conduce a ofra tierra, la tierra

de Utgard.

UTGARD

e encuentras en la isla de los Dwarfs y
al caminar hacia el norfe descubres en
la siguiente pantalla un macabro es-
pectdculo, gran cantidad de cadéveres es-

parcidos por el suelo con evidentes sefiales
de haber perecido en una batalla. Pero al
acercarte a un montén de cuerpos descu-
bres que uno de los desdichados atn vive y
fe ruega que te encuentres con él en el “Me-
dio Munﬂo". Dirigete
a la primera pantalla,
dispara una flecha so-
bre el circulo de fuego
regresa al campo de
Ectc“u. El moribundo,
en espera de ser con-
ducidf; al Valhallg, te
exr“ca que es el hijo

E consejero desaparecio
tras pronunciar un
conjuro. La colera del rey
no pudo evitar la huida del
verdadero responsable

bre las llamas para que aparezca un puen-
te mégico en la segunda pantalla. Cruza el
puente hasta la préxima pantalla, camina
sin miedo al acercarte arabismo ya que
aparecerd una plataforma poco antes de
que llegues y, en la si-
guiente  habitacién,
arroja el anillo del ar-
co iris dentro de la es-
fera de luz. Antes de
abandonar la sala re-
coge el talismén que te
permitiré dirigirte ol se-
gundo nivel de Utgard.

del rey de la isla y que La dltima isla directa-
durantel la Ectc”u el secuestro de su rgen’re c:clcesib|e] en
contra los Hakrats y == arco es el Cuartel Ge-
los Gigantes escuchd adorado I".’"- neral de los Gigantes.

al general enemigo

hablar sobre un pue-

blo que estaban a punto de atacar. Después
de rogarte que lleves tan importante infor-
macién a su padre el desdichado muere en
tus brazos.

Regresa al mundo normal disparando una
nueva flecha al circulo de fuego, recoge la
armadura del principe y dirigete hacia las
puertas del castillo. El vigia reconoce la ar-
madura y te deja pasar al interior del casti-
llo donde pronto encuentras al rey Danak y
le entregas la informacién de su hijo. El rey
te explica que solamente con ayuda de alia-
dos podrian vencer a los Hakrats y a los Gi-
gantes pero que carece de guerreros capa-
ces de viajar a otros pueblos para pedir
ayuda. Danak sefiala también que la fuente
de poder de los gigantes parece ser una es-
fera luminosa que se encuentra en su isla,
asi que te ofreces para ir en busca de ayu-
da y el rey te entrega una carta. Antes de
abandonar el castillo dirigete a la habita-
cién que se alcanza subiendo las escaleras
de la cocina y recoge un importante objeto,
el anillo del arco iris.

Dirigete a la isla de los Gigantes, camina
hasta la segunda pantalla ys?leno cualquier
vasija con agua del estanque del gigante
del Hielo. Regresa a la primera panmﬁa, la
del gigante <?e| Fuego, y arroja el agua so-

Camina sobre los estre-

chos pasillos rodeados
de lava evitando las bolas de fuego, atra-
viesa la siguiente pantalla, dirigete a la me-
sa y vuelca la veﬁ: encendida para hacer
arczer el pergamino y conseguir que quede
al descubierto un nuevo talisman, el de Her
Ker“yn.

Regresa a la isla de los Dwarfs y dirigete a
la Sala de los Mundos, donde el talismén
que acabas de recoger te permitiré utilizar
ofra puerta, la que conduce al norte de Ut-
gard donde se encuentra la Isla del Clan Per-
dido. Pero nada més atravesar la puerta
sienfes un terrible golpe en la cabeza y cuan-
do despiertas te encuentras en el interior de
una celda en un lugar desconacido.

Empuja el pedazo de pan que se encuen-
tra entre los barrotes para que la rata se
acerque para comerlo y abra la puerta de
la celda en agradecimiento. Sube por las
escaleras y el rey de los Dwarfs se discul-
paré diciendo que recientemente muchos
enemigos han utilizado el portal mégico
para atacarles y que por fanto sus guerre-
ros habian desconfiado de ti.

Entrégale la carta de Danak y el rey de
los Dwarfs, reconociendo que ambos pue-
blos tienen los mismos intereses, te ofrecerd
su ayuda y te entregard una carta de res-
puesta. Pregunta al rey sobre la segunda

pieza del amuleto y descubrirds que el pre-
ciado fragmento se encuentra en la misma
celda, en el interior del esqueleto apoyado
sobre la pared, si bien para llegar Eustcl él
tendras que tomar las escaleras situadas
junto al trono.

Tus aventuras en Utgard estén a punto de
concluir. Regresa a la Sala de los Mundos,
cruza la puerta que enlaza con el sur de Ut-
gard y regresa al castillo. Al entregarle la
carta que sella la alianza entre los dos pue-
blos Danak te ofrece un nuevo talismén, el
de Kelar"yin. Si ahora regresas a la Sala de
los Mundos descu-
brirés que el acceso
a un nuevo mundo

ha quedado libre.

HER KER'YIN

| cruzar la dltima
puerta llegas a
una nueva pan-
talla muy similar a la
Sala de los Mundos
con varias puertas
mds. Lo que ocurre
es que Kelar'yin, el
mundo desconocido en el que Odin encon-
tré el talisman, se divide a su vez en tres tie-
rras més y ya que de momento solo tienes el
talismén que conduce a una de ellas no du-
des en atravesar la Gnica puerta abierta.
Te encuentras en un lugar cubierto por
una deslumbrante vegetacion, Coge el ta-
lismén de Niflheim, acércate al hombre que
duerme sobre una hamaca y despiértale,
momento en el que el desconocido te expli-
ca que es el druida Kariel y la isla en la que
te encuentras es el santuario sagrado de
Ander, el dios de la naturaleza.
Subitamente Ander aparece en el centro
de la pantalla y, ante la sorpresa del drui-
da, te explica que desea ayudarte a com-
letar tu misién ya que tu causa es también
E?l suya. Ander explica que es el Olfimo su-
rervivienfe de los dioses benéficos de Ke-
ar’yn ya que todos sus hermanos y herma-
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Al menos unos pocos lugares no han sido todavia atacados por las
hordas de Loki. Y si actuamos con rapidez, seguira siendo asi.

Despertar en un lugar tan himedo no es agradable. Claro que,

Recordad que un dios esta obligado a actuar con honor y
con algo de “persuasion”, salir de aqui sera un juego de nifos.

deferencia. Quiza ahora no os importe, pero lo hara mas adelante.
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Her Keryin. Nuestra meta esta cada vez mas cerca. Pero no os
fiéis de nada ni de nadie. La prudencia no puede haceros mal.

Por desgracia, ciertos bellacos no entenderan otro lenguaje que el
de la fuerza. Actuad sin temor, con las bendiciones de Odin.

La injusticia y la crueldad es algo que Heimdall nunca ha podido
soportar. Y este es un buen momento para demostrarlo.

nas fueron destruidos por el malvado As-
hok, un dios demasiado poderoso para él.
Al parecer Ashok le cree también muerto
pero Ander espera su ocasién para ven-
garse y restablecer el orden en Kelar'yn.

Antes de marcharse, Ander te ruega que
le visites lo més pronto posible en su mora-
da y encarga o Kariel que te ponga al co-
rriente de los acontecimientos.

El druida Kariel recupera la compostura
cuando su maestro abandona el lugar y te
explica que Kelar'yn se compone de fres
tierras. La tierra en la que te encuentras se

ﬂcmc Her Ker'yn, la
morada de los mor-
tales, y esté contro-
lada por los Dakta,
sicarios de Ashok.
Tal Ker'yn es la mo-
rada de los dioses y
finalmente ~ Sho
Ker'yn es el lugar
dontj:a vive el malva-
do Ashok.

Dirigete a la aldea
de los Dakta, ignora
al enemigo que vigi-
la la puerta de en-
trada y entra en la
primera habitacién a la izquierda. Al ma-
tar al Dakta que vigila la habitacién, que re-
sulta ser una armeria, uno de los trabajado-
res te ofrece una espada especial que al
parecer estaba destinada al general Dakta.

Encontrarés al general en la siguiente ha-
bitacién, la taberna, y ante su tiranico
comportamiento no tienes mas remedio
que acabar con su vida. Escucha las pala-
bras del hombre que atiende la barra, eli-
mina si quieres a los dos enemigos situados
en la hc(lyitccién del piso inferior y aban-
dona la isla.

Navega hasta el cuartel general de los
Dakta y entra en el edificio de la derecha.
Salta hacia el nivel inferior y, al intentar re-
coger un objeto del suelo, algunos escalo-
nes desaparecen a la vez que un enemigo
se acerca para atacarte. Acaba con el Dak-
ta, dirigete al hueco sitvado junto a las es-

caleras y presiona un resorte en la pared
para que los escalones perdidos vuelvan a
aparecer.

Sube las escaleras, atraviesa el portal y
llegarés a una nueva sala. El Dakta envia
contra ti tu propio reflejo en el espejo, asi
que acaba primero con tu imagen y luego
con el Dakta para conseguir el talismén que
abre la puerta de Tal Ker“yn.

La Oltima isla de Her Keryn no tiene
nombre conocido. Una vez desembarcado
entra en la caverna, atraviesa una sala
evitando o destruyendo a los enemigos
que aparecen y llegarés finalmente a una
sala con un mosaico en el suelo cuyas bal-
dosas llevan encima la figura de los sim-
bolos ronicos.

Debes atravesar el mosaico pisando las
baldosas correctas para llegar hasta el ofro
lado desactivando la trampa, y la clave pa-
ra hallar el camino adecuado se encuentra
en el pergamino que encontrarés en el sue-
lo de la sala ya que debes buscar en él las
referencias a conjuros que hayas ido en-
contrando durante la misién y pisar en or-
den las runas con las que se elaboran di-
chos conjuros.

Para los impacientes diremos que el camino
correcto, comenzando
por la segunda baldo-
sa desde la izquierda,
es D-A-A--A-A--A-A
donde D significa dere-
cha, | izquierda y A
adelante.

Ahora ya puedes re-
coger la tercera parte
de?umulefo y regresar
a la Sala de los Mun-
dos desde la Isla del
Druida.

TAL KER'YIN

ada mas llegar a la fierra de los dioses
eres saludado por Ander, el dios de la
naturaleza. Ander te explica que en el
pasado los dioses benéficos eran capaces
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Los cadaveres se
encontraban esparcitos
por el campo de batalla.

Uno de aquellos
desdichados, moribundo,
clamaba por ser enviato

al Valhalla.

de resistir el poder de Ashok uniendo todas
sus fuerzas y habian encontrado un amulefo
capaz de aprisionarle. Pero un dios proce-

dente de un mundo descono-
cido (que evidentemente era
el propio Odin) fue enga-
fiado para llevarse el amu-
leto @ su propio mundo y
romperlo en cuatro trozos y
Ashok, libre de la influencia
del amuleto, destruyé a to-
dos los dioses benéficos.
Mirin, diosa de la muerte,
fue capaz de utilizar sus dl-
timos poderes para restaurar
el espiritu de Ander y es él,
como 0nico superviviente de
su especie, el encargado de
traer de nuevo el orden a Ke-
lar yn. h\

Ander te explica los siguien-
tes pasos que debes dar. Para
conseguir la Oltima pieza del amuleto
debes obtener antes los seis simbolos sa-
grados pertenecientes a otros tantos dioses
ya que sin ellos no podrés entrar en la sala
que lo custodia. Ander sefiala que te ira
guiando a través de las habitaciones de los
distintos dioses a la
vez que te da algunas
pistas sobre la Eﬁ:rmq
de conseguir los sim-

olos.

La primera sala de la
derecha es la de Mirin,
la diosa de la muerte, y
para hablar con ella
Heimdall y Ursha de-
ben tener la suficiente
fe como para dejarse
matar ante el contacto
de las estatuas de la sa-
la. Pero cuando el se-
gundo de los personaies pierde fotalmente la
vida aparece una extrafia luz circular en la
sala y puedes llegar a una nueva habitacién
en la que Mirin te felicita por la fe que has
demostrado y te permite recoger su simbolo
mdgico asi como una corona que pertenecié

a su hermana Siri. La diosa restaura la salud
de los dos personaies y te permite salir de la
habitccion.

La siguiente sala, la primera a la
izquierda, es precisamente
la de Siri, la diosa de la
justicia. Coloca la corona
sobre la cabeza situada al
pie del estrado y, al escu-
char las palabras de la dio-
sa, entra en el circulo para ser
juzgado. Siri encuentra que
tus acciones en Her Ker'yn
han sido justas y valerosas y
te da permiso para coger su
simbolo.

La segunda sala de la
derecha es la de Jarok, el
dios de los débiles. Utiliza
las flechas para acabar

con ély con el hombre que
le protege y recoge su simbo-
lo sagrado.

La segunda sala de la izquierda
conduce a un lugar cubierto de nubes que
es la morada de Ketar, el dios del aire. Ca-
mina a través de las pequefias nubes oscu-
ras de formenta y serés transportado a lu-
gares de ofro modo inaccesibles en los que
encontrards un escudo, una armadura, un
casco y el cuarto simbolo sagrado.

La tercera sala por la derecha es la de
Myra, la diosa de la luz. Toma la ruta de
la izquierda, camina sin miedo sobre las
losas ya que irén apareciendo si escoges
la direccién correcta y alcanza el simbolo
sagrado.

La Oltima sala es la de Ander, el dios de la
naturaleza. Ander te explica que te encuen-
tras en su jardin y debes seleccionar las se-
millas de tres plantas distintas y sembrarlas
en el trozo de tierra que se encuentra frente
a él. Pero debes escoger las semillas con cui-
dado ya que cada p?unto tiene fres propie-
dades y debes conseguir que las propieda-
des negativas se cmu?en de manera que la
nueva planta que florezca tenga sus tres
propiedades positivas. Selecciona las plan-
tas correctas (la que estd inmediatamente a
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El poder del fuego nunca ha de subestimarse, y siempre hay que
tener un amigo cerca. Sobre todo, con lo que nos espera...

El mensaje que se oculta tras las losas sélo puede desentranarse si
hemos actuado seg(in las reglas que los dioses imponen.

la derecha del césped, la situada justo de-
bajoy la de la esquina inferior izquierda del
jardin), siémbralas y recoge sobre la planta
que acaba de brotar el oltimo simbolo sa-
grado. Ya puedes dirigirte en bosqueda del
tltimo fragmento del amuleto.

Camina hacia la puerta de salida del pa-
sillo central, coloca los seis simbolos sagra-
dos en el suelo y atraviesa la puerta. En la
nueva habitacién coloca el escudo frente a
la esfera roja y el gigantesco diamante que
flotaba sobre el aire caerd al suelo liberan-
do el cuarto trozo del amuleto. '

Regresa al jardin y Ander, después de feli-
citarte por fu éxito, te daré un nuevo simbo-
lo. Regresa a la Sala de los Mundos y diri-
gete de nuevo a Her Ker’yn donde deberas
entregar el simbolo al druida para que Ka-
riel abra un agujero entre los arbustos. En el
extrafio lugar que descubrirés defras de la
vegetacidn conocerds a un curioso persona-
je, un pequefio sprite de fuego que se ofre-
cerd a acompanarte en el resto je tus aven-
turas. De nuevo en la Sala de los Mundos
regresa a la Sala original y atraviesa la
puerta de Niflheim, situada bajo los huesos
del gran esquelefo.

NIFLHEIM

e encuentras en una pequefia isla rode-

ada de lava ardiendo, momento en el

que el pequeiio sprite reconoce el lugar
como su verdadero hogar y se convierte en
una pequefia barca que te permite cruzar a
salvo el lago de lava.

Al desembarcar te encuentras frente a un
extrafio templo. Recoge sin miedo los dien-
tes del gigantesco dragén que encontrards
a la derecha y entra en el edificio.

Después de subir unas escaleras alcanzas
una sala cuya puerta esté cubierta por una
gran estatua de Hela, la soberana de Nifl-
heim, y protegida por fres barreras de fue-
go, barreras que puedes hacer caer dispa-
rando flechas a las tres cabezas de la
pared izquierda justo en el momento en el
que abren la boca.

{
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Atraviesa varias habitaciones llenas de
enemigos hasta llegar a la cémara de Hela,
la hija de Loki. Dado que Hela te impide
cruzar la puerta que conduce a sus habita-
ciones privadas jecides tantear en las pa-
redes y encuentras un
resorte en la pared
del fondo, a la dere-

hokiva afavadanrne a
vencer a Asgard.

El odioso Loki ha dado la cara pero, como era de esperar, jugando
sucio y ayudado por los demonios de su “guardia” personal.

Ander, el iltimo

El poder de los antiguos dioses sigue impregnando el universo. Su
magia era fuerte y poderosa, y vencerla no es tarea facil.
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dice que es capaz de sacarte de la celda
ya que Ashok y Loki han llevado el amuleto
a Sho Ker’yn, la morada de Ashok. Baldur
te entrega el talisman de Sho Ker'yn y An-
der, tal como habia prometido, te teletrans-
porta a la Sala de los
Mundos.

cha de la hija de Loki, superviviente de los 7
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gmn&e cor::I un simbo- hermanas fueron por unc): verdadera mul-

lo en su interior. Se-
para los dientes del
dragén y deja caer
uno de ellos sobre el
primero de los circulos para hacerlo parpa-
dear, recoge de nuevo el diente y repite el
proceso con el resto de los circui’os, Final-
mente colécate sobre el simbolo y serds
transportado a una nueva sala.

En la siguiente sala recoge el ojo del dra-
gon, baja las escaleras de la siguiente pan-
talla y finalmente camina hacia la derecha
hasta llegar a una sala decorada con ca-
bezas de animales disecados. Mata al jefe
Hakrat ya las tres sombras que le protegen
y cruza la puerta que conduce a la habita-
cion de Loki.

Por fin te encuentras cara a cara con tu
odiado enemigo. Pero cuando estas a pun-
to de emplear el poder del amuleto el mal-
vado Loki invoca a Ashok, el cual utiliza sus
arfes magicas para crear und ]aulc atual-
rededor arreEc’rc:rte el preciado amuleto.
Derro’rclc?:.) y desarmado eres conducido a
la misma celda donde Baldur, el hijo mas
joven de Odin, lleva afios prisionero.

Baldur lamenta descubrir que has sido
capturado y que, pese a haber conseguido
reunir los cuatro fragmentos del amuleto, el
preciado objeto se encuentra ahora en ma-
nos de Loki y Ashok, los cuales pretenden
utilizar su poder para destruir Asgard. Pero
sGbitamente Ancj;r aparece en la sala y te

tlestruitios por Ashok.

titud de Daktas, asi que
caminas hasta el extre-
mo derecho de la pared
de enfrente y activas un
resorte que abre una nueva puerta secreta.
La siguiente habitacién esté también infesta-
da de criaturas hostiles, asi que evitalas o
destroyelas y camina hacia el norte subien-
do unas escaleras hasta abandonar el lugar.

La siguiente pantalla contiene una nueva
prueba de habilidad. Algunas baldosas del
suelo cambian de color a infervalos regula-
res y debes saber que Gnicamente las blan-
cas son seguras ya que las de color violeta
quitan energia y las rojas te hacen volver al
punto de parficL. Estudia bien el comporta-
miento de las baldosas y busca el camino co-
rrecto para poder abandonar la sala.

La siguiente habitacién tiene tres salidas,
una al frente y dos a los lados. Pero dado que
la salida frontal esté de momento cerrada lo
que debes hacer es caminar como Heimdall

frente a la estatua que le representa hasta la

pantalla de la izquierda, derrotar a su doble
y volver a la sala de las estatuas repitiendo el
proceso como Ursha.

Al abandonar esta sala llegas a una nueva
habitacién con una fuente en el centro. Toma
el camino de la izquierda y llegas a una pan-
talla protegida por gran cantidad de enemi-
gos en la que debes ufilizar los circulos rojos
para transportarte entre las diversas platafor-
mas hasta finalmente subir las escaleras que

Bienvenido aini bosque.
Debes probar tulvalor
anavez mas antes de

podi;x\' darte milSimbolo.

Habilidad, inteligencia y valor son algunas de las cualidades que
los mas nobles poseen. Y Heimdall siempre lo ha sido... ;o no?

fe permiten encontrar la puerta de salida. En
la siguiente sala observas un mosaico so-
bre el suelo y pronto localizas el amuleto en
el extremo opuesto de la sala, pero Heim-
dall no pule; recogerlo y debe dejar que
sea su propia sombra quien lo haga.

Observa que la sombra realiza movimien-
tos opuestos a los de Heimdall, asi que mué-
vete con cuidado sobre el mosaico y consi-
gue que la sombra se coloque frente al
amuleto y extienda los brazos para recoger-
lo. Eso si, ten en cuenta que ciertas baldosas
del mosaico tienen efectos muy particulares.
Las que llevan dibu-
jado un rayo restan
energia, las que fie-
nen el simbolo de
una arafia pueden
envenenarte y las
que representan un
hombrecito te trans-
portan a ofros puntos
del mosaico (una de
ellas es muy til ya
que te traslada cuto-
méticamente al extre-
mo superior izquier-
do del tablero).

Con el amuleto en
tu poder regresa a la habitacién de la fuen-
te, camina ?‘IGCiG el norte, elimina al Dakta
y abandona la habitacién. Loki monta en
colera al verte de nuevo libre y encarga a
Ashok que acabe contigo definitivamente,
pero consigues arrojar el amulefo sobre el
malvado demonio y Ashok queda aprisio-
nado en el interior de una jaula magica.

Atraviesas la puerta que cruzé Loki y lle-
gas de nuevo a la Sala de los Mundos, la
cual se convierte en festigo del combate fi-
nal entre dos poderosas entidades que fue-
ron fiempo atrés hermanos pero ahora tie-
nen propésitos muy diferentes. Heimdall y
Loki luchan espada contra espada en una
pelea a vida o muerte de la que depende
el futuro de Asgard y el destino de millones
de mortales.
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DIARIO DE VUELO DE UN

“....Una voz insistente y preocupada zum-
ba en el fondo de mi cabeza...

= Algo no va bien “Mad Max" -me dice- Al-
g0 no va nada bien... Tu no sirves para esto
tio. A ti no te van estos aviones... Tu eres
un cowhoy de jets supersonicos, el mejor
jockey de reactores de la era moderna...

- Necesitas un buen radar y misiles calo-
ricos -insiste desesperada- y no tienes co-
bertura de AWACS, ni mira laser, ni nada de
nada...

Tiene razon, yo no pinto nada en esta lata
ruidosa impulsada por un motor de hélice
que escupe llamas y tose ansioso recla-
mando mas combustible. No valgo para en-
frentarme a los enemigos con solo dos
ametralladoras de poco calibre haciendo
punteria a traves de una mira de metal.

Tiene razon. Y sin embargo no puedo ba-
jarme de el. Quiero seguir haciendo giros
cerrados buscando la cola del avion enemi-
go para hacerle pedazos. Quiero seguir pa-
ra ver como las balas de otro enemigo sal-
tan astillas en mi fuselaje de madera y
chapa. Quiero seguir porque hay algo en es-
tos viejos aviones que me atrapa y me fas-
cina y me obliga a volar una y otra vez para
pelear como un borracho en la barra de un
bar. Con los punos y los dientes....

Reconocelo “Mad Max”, te estas convir-
tiendo en un adicto a los viejos cacharros....
Y te gusta.”

«1942 Pacific Air War- me ha ensenado
un mundo que yo no conocia. Un mundo de
aviones fragiles y lentos donde la electro-
nica es practicamente inexistente, los mo-
tores se atascan y los vuelos son tan lar-
gos que da tiempo a admirar el paisaje. Me
ha hecho comprender los sufrimientos por
los que tuvieron que pasar un monton de
heroes hace cincuenta anos en una de las
guerras aereas mas sangrientas que jamas
se hayan disputado y todavia estoy sor-
prendido de como pudieron ni tan siquiera
despegar...

Es asombroso como Microprose ha conse-
guido reproducir hasta los mas minimos ma-
tices del combate aereo de la Segunda Gue-
rra Mundial. No hay forma de derribar a un
enemigo si antes no te has acercado lo
bastante como para ver la etiqueta de lava-
do de su camisa y en cuanto empiezas a
disparar no se queda quieto ni un segundo
hasta que escapa.

No tiene nada que ver con la guerra mo-
derna en la que ni siquiera ves al aparato
que derribas porque no es mas que un pun-
to verdoso en tu radar. Aqui tienes que
aproximarte y conocerle.

Distinguir entre amigo y enemigo por sus
colores de guerra y no por que un computa-
dor te lo indique y machacarle con unas ba-
las que ni siquiera aranarian la pintura de
caza moderno.

«1942. me ha hecho redescubrir un ge-
nero de simuladores de vuelo que habia
considerado aburrido y carente de emocion
porque pensaba que no representaban la
época actual con la que siempre es mas co-
modo identificarse. Es mas facil meterse
en el pellejo de un piloto moderno de por-
taaviones para atacar a Irak porque esta-
mos mas acostumbrados a ello -gracias a
la television y los periodicos~ que sentir-
se un As de la aviacion de la Segunda Gue-
rra Mundial, que es un acontecimiento le-
jano en el tiempo y que muchos ni siquiera
entendemos como pudo ocurrir.

«1942: es mas que un simple juego de
aviones antiguos. Tiene atmosfera, su do-
cumentacion es exhaustiva y te hace su-
mergirte plenamente en la situacion. Re-
almente llegas a creer que estas anclado
en el Pacifico en una puesta de sol llame-
ante mientras en el horizonte se divisan
un punado de aviones enemigos que vie-
nen a hundir tus barcos y tienes que co-
rrer, trepar a tu avion, despegar, ajustar
tus gafas, y atacarles con todo lo que ten-
gas.... j Oh Dios mio...! { Ahi vamos otra

Realmente me estoy convirtiendo
en un adicto
“MAD MAX"
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Durante Ia Segunda Guerra Mundial, una vez gue los Estados Unidos
entraron en ella, hubo un hecho belico que aiin sigue considerado por
muchos como la batalla aérea mas larga, dura y sangrienta de toda la

guerra. Una batalla que enfrento a dos paises con métodos y culturas
muy distintes. Fue la Batalla del Pacifico y enfrento a Japon y Estados
Unidos en una pelea mortal en la cual la aviacion jugo el papel protago-
nista y en la que se confirmo la indiscutible potencia de los portaavio-
nes como bugues capaces de transportar escuadrones completos de
aviones hasta los sitios mas remotos. Auténticos aeropuertos moviles,

ero, posiblemen-
te, esa fue la oni-
ca similitud entre
las dos armadas.
Aparte del uso
masivo de los
portaaviones,
muy poco fenian
en comin los ejércitos nipo-
nes con los yanquis. Los
americanos usaban aviones
duros, bien armados y resis-
tentes pero poco dgiles y lentos. Los japo-
neses por su parte creian més en los avio-
nes rapidos, ligeros, égiles y poco
pesados ain a costa de sacrificar su re-
sistencia y su blindaje. Los americanos
gastaban sumas ingentes en proteger,
buscar y rescatar a sus pilotos derribados,
y Japén no tenia ningln escripulo en en-
viar a sus aviadores a que se estrellasen
contra la cubierta de los portaaviones
americanos o contra sus barcos.

La Batalla del Pacifico es el hecho militar
del que més orgulloso se siente el pueblo
americano y no es de extrafiar que las

rincipales empresas fabricantes de simu-
E:ldores de vuelo hayan realizado diver-
sos programas cuyo argumento es esta
guerra. Asi nos encontramos con antiguas
joyas de la programacién como es el
«Battlehawks 1942» de LucasArts, el
magnifico «Aces of the Pacific» de Dyna-
mix o el abigarrado «Pacific Strike» de
Origin y el Gltimo recién llegado «1942
Pacific Airwar» de Microprose. Es este
programa el que vamos a analizar a fon-
do en este articulo.

los portaaviones jugaron una baza importantisima en la Batalla del Pa-
cifico y tanto americanos como japoneses los usaron en abundancia.

EL CLASICO MAS MODERNO

n principio, «1942» cuenta con und ven-
taja primordial sobre sus competidores:
es e|pmé|s moderno, y por tanto el de
més calidad, gracias a la adopcién de to-
das las técnicas nuevas que estan haciendo
furor en el mundo de los simuladores de
vuelo. Asi pues no falta de nada. Sombrea-
dos de Gouraud, Mapas de Bits, Cabinas
virtuales e inteligencia artificial de Gltima
generacién son constantes comunes en este
programa, asi como la necesidad de utili-
zar un ordenador potente del tipo 486 DX
con muchos megas de memoria extendida
ara sacar el méximo partido a las posibi-
ﬁdcdes del juego. Por lo demds el argu-
mento es simple y de sobra conocido.

Hay que interpretar el papel de un piloto
Americano o Japonés en las diferentes ba-
tallas aéreas de la Guerra del Pacifico y rea-
lizar misiones de caza, bombardeo de blan-
cos terrestres 6 torpedeo de barcos de
guerra enemigos. Podremos pilotar los avio-
nes més famosos de la contienda encontran-
donos con la tipica calidad de Microprose

en forma de cabinas repro-
ducidas fielmente hasta el 0I-
timo detalle y aviones que se
comportan exactamente igual
que los originales, acusando
el peso, la torsién generada

or la hélice o los fallos de
E)S sistemas de vuelo debido
a los impactos.

Desde el punto de vista es-
tricto de la simulacién de vue-
lo, «1942» es uno de los me-
jores programas evaluados hasta la fecha
con una gran variedad de aviones muy bien
reproducidos y de manejo complicado en
los niveles de dificultad altos, pero diverfido
y décil en los niveles para principiantes.

UN ESCENARIO AUTENTICO

parentemente se podria pensar que los

chicos de Microprose lo han renigo fércil

para realizar los escenarios donde se
desarrollaran nuestras misiones. Al fin y al
cabo se desarrollan sobre el mar y algunas
islas como las Solomon o las Midway que
no son precisamente grandes ni con geo-
grafia compleja. Pero atn asi los progra-
madores se han esforzado y el resuﬁado es
fantastico. El mar esté realizado con una
exquisitez inigualable, dando la sensacién
de que tiene olas reales. Y si disparamos
contra su superficie veremos como se le-
vantan salpicaduras, al igual que son apre-
ciables las estelas de los barcos, los arboles
en las islas y cualquier ofro detalle por pe-
quefio que sea. Si a eso le afadimos unos
aviones modelados con las Gltimas tecnolo-



El mar es uno de los efectos graficos mas conseguidos y realistas

del programa.
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Cada avion nos mostrara sus diferentes opciones de armamento
antes de comenzar las misiones.
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TRAINING HODE

THE SUN 18 BLINDING
PILOTS CANRELACK OUT
ENEMNY DJL¢§

PLANES CAN COLLIDE

i ARE SKILLED

CRASNES ARE FATAL
SHOOTING 18 REALISTIC

SESSNNS

SHIDS WILL EVADE
FLIGHT MODEL 18 REALISTIC l
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Podremos configurar los niveles de dificultad y realismo
totalmente a nuestro antojo. Todo esta previsto.

girasemos |a cabeza dentro de la cabina.

gias informéticas y absolutamente fieles a
sus originales, nos encontramos ante un
producto de altisima calidad que se com-
plementa con una estrategia de juego lo su-
ficientemente compleja como para mante-
nernos pegados a la pantalla durante
varios meses.

EL JUEGO

| juego consta de tres partes muy dife-

renciﬂdﬂs, CGdCI una de e”GS capaz C!e

ser un juego en si misma y que nos ga-
rantizarén muchas horas de diversion a los
mandos del programa.

Primero estan las misiones de vuelo en las
cuales, una vez elegido el bando en el que
queremos luchar, podremos realizar una in-
terminable serie de misiones ya creadas por
el programa en las que volaremos en avio-
nes de caza, bombarderos o torpederos y
que se dividen en misiones de entrenamien-
to o de combate histérico, reproduciendo
hechos reales que ocurrieron durante la Ba-
talla del Pacifico dandonos la oportunidad
de cambiar la historia aunque sélo sea en
nuestro ordenador.

El manejo de los aviones es complicado
en los niveles de realismo altos pero una
vez GCOStUmerdOS a E”OS pOClren’lOS ata-
car, bombardear bases y barcos y aterri-
zar en nuestro portaaviones igual que lo hi-
cieron hace més de cincuenta afios los
pilotos americanos y japoneses de la Se-
gunda Guerra Munc{i’u].

El programa es muy amplio y nos haré en-
contrarnos una gran variedad de aviones
distintos todos magnificamente reproduci-

La "Cabina Virtual” nos permite sentir el mismo efecto que si

™
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Después de una dura batalla buscaremos nuestro portaaviones
para aterrizar y descansar. Los japoneses son faciles de encontrar.

Trucos para conseguir una mision perfecta

Si acabas de empezar a jugar, no caigas en la tentacion de generar una mision propia a tontas y a lo-
cas, buscando el “mas dificil todavia". Sélo conseguiras frustrarte y hacerte un lio monumental. Ten
siempre presente los siguientes consejos para que tus misiones sean interesantes y convincentes y
asi alargaras el interés del juego.

- Primero elige bien tus puntos de partida y de aterrizaje. Si estan demasiado separados te abu-
rriras hasta llegar a ellos y, lo que es peor, es posible que tengas problemas de combustible duran-
te el combate.

- Después decide qué tipo de mision quieres volar. Las hay para todos los gustos. Te recomendamos
que empieces con un ataque a algiin aeropuerto enemigo. Te permitira usar aviones ligeros para en-
frentarte a los cazas que te intercepten y podras disfrutar de los dos tipos de combate -bombardeo y
combate aéreo- en una sola mision.

~ Calcula bien el tipo de aviones que vas a utilizar y pilota el mas adecuado. A priori, parece muy di-
vertido intentar atacar barcos con un caza, pero ya veras como si usas un torpedero la emocion sera
mayor y los resultados mas satisfactorios.

= No vueles solo. Nadie lo hacia, ni lo hace, nunca. En el combate aéreo la minima unidad recomen-
dable son siempre dos. Un companero, o varios, te protegeran cuando estés en lios y te permitiran poner
mas enemigos en el aire, lo que siempre hace mucho mas rabiosas y encarnecidas las batallas aéreas.
No seas “lobo solitario”. Vuela en equipo.

- Situa a los enemigos de forma equilibrada y sin abusar. Es muy poco elegante usar los mejores
aviones que tengas contra los peores del enemigo y al final te aburriras por no tener que esforzarte en
derribarlos. Para eso estan las misiones de entrenamiento del programa. Es mejor si pones mas avio-
nes enemigos que aliados pero de forma escalonada. El programa maneja muy bien a los aviones y si
pones muchos mas que ti de golpe en el aire, te haran papilla sin pestanear. Una proporcionde 5a 3
es muy huena y si ademas la repites un par de veces con aviones de distintas caracteristicas, pasaras
un rato divertido y agitado mientras vueles tu mision

- Juega con el clima. La misma mision puede resultar totalmente distinta si es de noche, o si hay niebla,
o si el cielo esta encapotado. El factor clima influia mucho mas de lo que parece en las batallas reales y
lo mismo ocurre en el programa. Las cosas no son lo que parecen de noche. Nunca sabras si estas dis-
parando a un amigo o a un enemigo...

- Lee a fondo el manual y aprende cuales son las mejores tacticas para enfrentarte a los aviones
enemigos. Estas tacticas varian mucho en funcion del avion que tu mismo pilotes. Por lo que la misma
mision cambia de forma radical con sdlo cambiar los modelos de avién.

- Acuérdate de grabarla para poder repasarla y pulir los defectos. Corrige los fallos para que me-
rezca la pena volarla mas veces.

- Se un buen amigo. Si te ha salido una mision realmente interesante y bien hecha, grabala en un dis-
quete y pasasela a tus amigos para que la disfruten. Haced un campeonato a ver quién hace la mision
mas dura, o la mas rapida, etc...

Nuestro artillero de cola dard buena cuenta de los intrusos que
intenten acercarse demasiado a nosotros.

dos. Las batallas aéreas son espectaculares y
la cantidad de aviones que aparece en cada
misién es enorme, llegando a contabilizarse
un méaximo de setenta aviones simultanea-
mente en vuelo. Sin embargo, tanta riqueza
gréfica y de aviones fiene un alfisimo precio
y si nuestro ordenador no es lo suficiente-
mente potente (486 DX 33 como minimo)
habré que rebajar bastante los niveles de de-
talle gréfico para que el procesador pueda
manejar todos los aviones y el nuestro propio
con suavidad y sin sobresaltos.

La segunda seccion del juego consiste en
adoptar el papel de un piloto recién alista-

o y volar una sucesién de misiones con el
escuadrén al que estemos asignados a lo
largo de una campafia completa.

Nuestros éxitos o fracasos serén determi-
nantes para la marcha de la guerra y el
programa adaptard las misiones sucesivas
en Emcién de los resultados obtenidos en
las anteriores. Las campafias son cada vez
més dificiles y con més enemigos haciendo
que completar satisfactoriamente una de
ellas sea un reto duro y dificil de conseguir.
Podremos elegir qué tipo de aviones pilo-
far, aunque los cazas siempre son la alter-
nativa més divertida y variada.

En efecto, con los agiles aviones de caza,
tanto americanos como japoneses, pods'e-
mos realizar misiones de combate, ataque,
y escolta de bombarderos y siempre podre-
mos maniobrar més a nuestro antojo que
en las misiones de bombardeo, donde
nuestro avién, generalmente pesado y poco
maniobrable, sera presa fécil para cual-

vier atacante y ademds es tremendamente
jiﬁcﬂ atinar con nuesiras bombas o forpe-
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dos a los blanco asignados. Decididamente
la mejor manera de prosperar a lo largo de
una campana es pilofoncjc)) un caza, aungue
también os recomendamos que practiquéis
las misiones de hombardeo porque, de al-
guna manera, también tienen su atractivo.

simo juegoide
asumiremos e

que nos lleva-
ra de los seis
en los que quera-

Microprose ha rizado el ri-
dad en el campo de la si-
permitiéndonos tomar el control

s a los objeti-
do la pauta del
entera.

Portaaviones”
/ ‘como sellle seccion) debere-
mos estudiar en profundidad el enorme ma-
nual para sacar todo el partido posible a

do de la flota
5| , i la estrategia a
seguir, asi pues es necesario enviar patrullas
de reconocimiento para avistar posibles
blancos o detectar patrullas enemigas que
tengan planes de atacarnos y también pla-
nificar nuestros ataques a los objetivos de-
signados o la inmediata defensa de nues-
tros barcos si somos atacados.

Tendremos que elegir cudntos aviones y de
qué tipo atacaran las bases y barcos enemi-
gos y cudles serdn sus escoltas. Os podemos
asegurar que el frabajo de guiar una flota
entera de 3iez buques de guerra con sus co-
rrespondientes aviones no es ninguna bro-
ma. Cualquier decisién errénea la pagare-
mos muy cara y aungue tengamos éxifo en
los ataques, si no reaccionamos con rapidez
y seguimos avanzando, el enemigo se rea-
grupard y reconstruiré lo que hayamos des-
truido obligéndonos a empezar ofra vez des-
de el principio. La guerra no es una tarea
fécil como podréis comprobar y en «1942»
no se ha dejado ningin cabo suelto.

Si uno de vuestros barcos es alcanzado y
no puede navegar al mismo ritmo que los de-
més tendréis que elegir entre reducir la velo-
cidad de toda la flota y, por consiguiente tar-
dar més en llegar a los puntos de ataque
ademés de ser mas vulnerable al enemigo, 6
seguir la marcha y abandonar ese barco a
su suerte, lo que casi con toda seguridad im-
plique que sea cazado y hundido por el ene-
migo. Las decisiones no serdn féciles para
alcanzar la victoria y os aseguramos que pa-
sardn muchos dias I:asic que os hagéis con
el control del mando de la flota.

Para redondear el interés de esta seccién,
«1942» permite que cada vez que los avio-
nes que enviéis a una misién encuentren
enemigos, o cada vez que alguien ataque
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vuestra flota, podais tomar el control de los
aviones involucrados en la lucha y pilotar
vosotros mismos los aparatos que querdis.

De esta manera se adnan un magnifico si-
mulador de vuelo con un completo juego de
estrategia y, por si esto fuera poco, podre-
mos no sélo pilotar un avién sino todos, ya
que mediante la simple pulsacién de una fe-
cla saltaremos de cabina en cabina para
elegir el avién que mas nos apetezca pilo-
tar. Esta caracteristica es particularmente
0til cuando estemos metidos en problemas
con varios enemigos piséndonos los talones
y queremos quitarnos de enmedio. Nada
més fécil que apretar una tecla y dejar que
el programa se encargue de manejar el
aparato en apuros mientras nosofros nos
vamos tranquilamente a la cabina de
ofro.... que probablemente también esté en
problemas....

IMAGENES PARA LA POSTERIDAD

na de las particularidades de este pro-
grama es que dispone de un sistema de
grabacién de las misiones para poder
repasarlas posteriormente. Es como si en to-
do momento una cémara de video invisible
nos siguiera filmando incansablemente foda
la accién tanto nuestra como de los demés
aviones para
que més tarde
podamos re-
pasarlo todo.
Esta utilidad
rmite revisar
rC):Gmisién tramo
a framo y, en
cualquier mo-
mento, nos de-
ja volver a to-
mar los mandos
del avién para
. o
corregir erro-
res o repetir
victorias cuan-
tas veces que-
ramos. O me-
jor adn, grabar
nuesfras mejo-
res hazafas y
ensefidrselas o
los amigos para
que vean r co-
mo derribamos
a mds aviones
que el mejor de =
los ases de la
Segunda Guerra Mundial montados en un avién
medio desfrozado y casi sin combustible...

ESTO ES HOLLYWOOD!!!

icroprose ha puesto toda la carne en el
asador y aprendiendo de sus éxitos y
errores ha sabido dar ol programa fodos
los aditamentos que siempre se necesitan en los
buenos juegos de combate céreo para mante-
nerlos en primera linea durante mucho fiem-
po.... O por lo menos hasta su préximo lanza-
miento... Que con estos chicos nunca se sabe...

iiNO SE VAYAN TODAVIA ..,
i{AUN HAY MAS!!

os hemos dejado lo mejor del programa

para el final... 3Lo mejor 2 —os estaréis

preguntando-. Pero, zno nos acabdis de
contar que los gréficos son revolucionarios,
el mod(jo de vuelo impecable y la estrategia
muy elaborada?, sacaso no nos estabas di-
ciendo hace un pérrafo escaso que en Micro-
prose han dado lo mejor de si mismos en es-
te programa?, 3Qué puede haber mejor?

Pues si, hay algo mejor... Por primera vez
en su historia Microprose ha cedido a todos
nuestros deseos y ha incluido un Generador
de Misiones en «1942 Pacific Airwar». El
punto flaco de los simuladores de Microprose
siempre ha sido la ausencia de utilidades que
nos permitieran generar nuestras propias mi-
siones o editar las ya existentes para modifi-
carlas a nuestro antojo y, estaréis de acuerdo
con nosotros, que una vez que has volado fo-
das las misiones de un programa, éste se ha-
ce repetitivo y aburrido en poco tiempo.

«1942» cuenta con uno de los mejores ge-
neradores de misiones que hemos visto Glti-
mamente con un inferface de manejo a base
de ratén realmente fécil y amistoso de mane-
jar y una variedad de opciones casi intermi-
nable que nos permitird elegir la fecha, esce-
nario, climay
aparatos invo-
lucrados en la
mision, asi co-
mo los objeti-
vos, rumbo de
la flota, curso
de vuelo de los
aviones enemi-
gos, etc., efc.
Practicamente
todo puede ser
controlado
desde el pro-
grama  para
crear nuestras
propias aven-
turas o alterar
las que el pro-
grama  nos
ofrece y hacer-
las més difici-
les o féciles se-
gun nuestros
deseos.

La combina-
cién del editor
de misiones
con la cémara de grabacion en video es ex-

losiva y garantizan, no sélo interminables
Eoms de giversién, sino un répido aprendi-
zaje de las técnicas de combate aéreo mas
avanzadas mediante la revisién de las peli-
culas que grabemos volando las misiones
que hayamos preparado exprofeso para
evaluar las distintas técnicas de enfrenta-
miento a uno o varios aviones simulténea-
mente, defensa de bombarderos, ataque a
suelo, etc...

Antonio “Mad Max” Cércer

«1942 Pacific Air War» es una joya de
impecable realizacion en la que por fin
encontramos todos los elementos que
son imprescindibles, en buen simulador
de vuelo. Lamentablemente tenemos
que ser objetivos y ecuanimes y, al
igual que cantamos sus alabanzas, nos
vemos obligados a comentar sus defec-
tos. Ningin programa es cien por cien
perfecto (y si alguno lo es, dejara de
serlo en cuanto aparezca otro mas mo-
derno) y todos tienen alguna pega. En
el caso de «1942, son solo eso, pegas
pequenas y faciles de pasar por alto.

La principal es el sonido de las armas
al ser disparadas. Es una pena, los mo-
tores rugen fabulosamente, los antia-
éreos estallan a nuestro alrededor de
forma impresionante, y cuando apreta-
mos el gatillo... suena un ruidito pare-
cido al que hace una caja de cerillas
medio vacia cuando la agita.... Es po-
sible que dentro de la cabina de un
avion de aquella época los disparos se
oyeran asi, pero unos estampidos mas
contundentes le hubieran dade mas
ambiente y credibilidad al juego.

También encontramos problematico el
manejo del avion en el nivel mas alto
de dificultad. El tablero de instrumen-
tos es tan real que es necesario apren-
der a fondo su manejo y se pierde de-
masiado tiempo controlando sus diales.

Ademas conviene desactivar el efec-
to de torsion de la hélice (en los avio-
nes monomotores de helice, la veloci-
dad de giro del motor y la helice
generaban un efecto de torsion que se
traducia en una leve inclinacion del
avion en la direccion de giro de las as-
pas que habia que estar corrigiendo
continuamente) y también el efecto de
temblores del aparato cuando sobre-
pasamos su maxima velocidad. Son
detalles interesante de realismo, pero
a menos que tengamos un procesador
muy potente solo seran un engorro.

Salvando estas pequenas molestias
«1942» es una delicia. Muy completo y
bien realizado, es mas un heredero de
«Aces of the Pacific” de Dynamix, del
que sigue la misma linea en casi todas
sus secciones y al que supera definiti-
vamente en el apartado grafico.

No lo dudeéis ni un segundo, ajusta-
ros los monos de vuelo, apretar las
cinchas de vuestro paracaidas, acele-
rar a fondo y... jjii BANZAI !!!!

GRAFICOS 94

SONIDO 85

ANIMACION 90

Magnifico editor de misio-
nes y reproductor de vuelo
en un programa que man-
tiene los e?evudos estanda-
res de calidad grdfica.

Sonido de las armas muy
pobre. El manejo de los
aviones, en el nivel de difi-
cultad méximo, se hace fran-
camente dificil.
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BUBBA'N"STIX AMIGA

REM T.V.
DIM C%(134) :DEF FNU=(UCASES$ (V$)="N") :CH#=0:V=&H6004

FOR I=0 TO 133:READ
VS:C%(I)=VAL(“&H"+V$) : CH#=CH#+C%(I) * (I+1) :NEXT

IF CH#<>61640022& THEN PRINT “ERROR EN LOS DATA!!”:END
INPUT “VIDAS INFINITAS (S/N) “;V$:IF FNU THEN C%(89)=V
INPUT “ENERGIA INFINITA (S/N) “;VS$:IF FNU THEN C%(92)=V
INPUT “NIVEL INICIAL (1-5) “;V:IF (V>0) AND (V<6) THEN
C%(96)=V-1

CLS:PRINT “OK. INSERTA EL DISCO ‘BUBBAnSTIX (DISK 1)’

EN LA UNIDAD DFQ:”

C=VARPTR (C%(0)):CALL C

DATA 2C78,4,41FA, 80, 216E, 2E, 2, 6604, 30BC, 4E75, 41FA, 44, 43F9, 7, FE00, 2D49, 2F
DATA 303C,B6,12D8,51C8, FFFC,41EE, 22,7017,

4281,D258,51C8, FFFC,4641,3081,839,4

DATA BF,E001,66F6,4BFA, 6,4EAE, FFE2,41F9,0,2,4E70,

4EDQ, 41FA, 36, 20AE, FE3C, 41FA

DATA 28,2D48,FE3C,41FA,A0,20B8,20,41FA, 66,21C8, 20,

487A, 2A, 21DF, 2C, 4288, 0

DATA 4EF9,0,0,21C0,8,4EB9,0,0,CB8,0,244,8,6604,21C0,0,
4E75,46FC,0,2057,D1FC

DATA 0,8000,317C,4279,856,317C,4279,7BA, 317C, 0, FEF6, 43FA,

FFFA, 4A51,670C, 117C

DATA 4A,B96A,117C, 4A,AF42, 4E75, 2F08,42B8, 0, 6726, 2078, 0,C68,4E75, 242, 661A
DATA 42B8,0,50E8,242,2079,0,4,217A,FF9%4,FF3C,
21FA,8,20,205F, 4EF9

CARGADOTRES

MORTAL KOMBAT PC

20 POR J.S.F.

30 LINEAS = 9:DIM D% (LINEAS*22):CLS

40 FOR T=1 TO LINEAS:READ AS

50 FOR Y=1 TO 44 STEP 2:P=P+1

60 D%(P) = VAL (“&h”+MIDS (AS$,Y,2)):SUM = SUM+ D%

(P) :NEXT Y, T

70 IF SUM <> 17890 THEN PRINT “Error en DATAS”:END

80 PRINT “PULSA UNA TECLA PARA GRABRAR EL, CARGADOR EN EL DISCO”

90 IF INKEYS$S=”" THEN 90

100 OPEN “R”,#1,”cmortal.com”,1l

110 FIELD#1,1 AS AS$ 120 FOR T=1 TO P:LSET

AS=CHRS$ (D%(T)) :PUT #1,T:NEXT:CLOSE 1

130 PRINT “Creado el fichero CMORTAL.COM. Cdpialo vy
ejecitalo en el SUBDIRECTORIO del MORTAL KOMBAT para
lograr energia infinita del jugador 1.”

140 PRINT “Para quitarle el ‘trainer’,

lo vuelves a ejecutar.”

150 DATA “B8023DBA8201CD21726A8BD8B90500BA23B2B80042CD”
160 DATA “21725BBA8001B90200B43FCD21724F813E8001740675”
170 DATA “0BC6068001EBBAYF01EB1790813E8001EB06750BC606"
180 DATA “800174BA9301EB0490BAA701B409CD21B90500BA23B2”
190 DATA “B80042CD217215BA8001B90200B440CD217209B43ECD"
200 DATA *21B8004CCD21BA8901B409CD21B8FFA4CCD2100006D6B"
210 DATA "“2E65786500492F4F204552524F52244465732D747275"
220 DATA “6361646F245472756361646F244D4B2E455845206E6F"
230 DATA “20636F72726563746F24000000000000000000000000"

NOTA : Al llegar a la fase ENDURANCE, tras “noquear” al adversario aparece inmediatamente otro rival. Si no hemos
conseguido vencerle antes de que el tiempo se acabe, el programa se cuelga, yo que intenta meter de nuevo al primer cor-
trincante, llegando a una incongruencia.

CYBERPUNKS (AMIGA)

Hay que reconocer que el amigo Pedro J. es un verdadero monstruo -en el buen sentido de
la palabra, no os paséis de listos-. Como no le ha bastado con el estupendo cargador,
que en su dia os ofreciéramos, para este divertido jueguecillo de Core, se nos descuelga
ahora con un magnifico megatruco con el que alucinaréis en colorines. A partir de ahora,
el trio calavera de mufiecajos con los pelos de punta lo tendré mucho mas E’:cil, si seguis al
pie de la letra las siguientes instrucciones (atentos que solo lo vamos a decir una vez):

Pulsad durante el juego las teclas R G B, el boton de disparo del joystick y el botén iz-
quierdo del ratén -si, hay que tener cinco manos para hacerlo bien-, para activar el CHEAT
MODE. Y, 3qué es lo que pasa? Pues ni mds ni menos que todo esto: Con las teclas de fun-
cién, desde F1 hasta F5, podremos seleccionar la misién durante el juego. Ademds, es po-
sible escoger el nivel dentro de cada misién con las teclas del 1 al 4. sQueréis mas? Pues
probad pulsando A, y activaréis el avtosentry; ahora haced lo mismo con la S, y el escudo,
izas!, también activado. Més cosillas, pulsad la D, y tendréis el droide; con el SHIFT iz-
quierdo, la bomba y, para finalizar -jes que ya estd gien, caramba, sélo falta que los per-
sonaijes se pongan a bailar la sambal- escoged el arma que més os guste con Z, X o C.

Lo dicho, Pedro J. es un monstruo, asi que, ahora mismo todos de rodillas y adorandole,
para que siga descubriendo més cosas. Es una orden. jAr!

PRINCE OF PERSIA (PC)

iBuscando en el badl de los recuerdos! jUuuuhh, uh...! Tranquilos que no os vamos a dar
la paliza con la cancién del verano favorita de nuestros abuelos.
Resulta que el amigo Francisco “Bishop”, de Cornelléd nos ha recordado uno de los mejo-

res frucos existentes para esta increible aventura, que siempre es bueno volver a comentar,
por aquello de los despistados que corren por el mundo. Tomad nota.

Arrancando el juego con la orjen PRINCE MEGAHIT, y una vez puestos en marcha, si pul-
samos + y -, haremos que el tiempo aumente o disminuya, respectivamente. Si uno de los si-
carios del sultén se nos planta delante con aviesas intenciones, hay que pulsar la K para de-
jarle fuera de combate, asi por las buenas. Pero ain hay més. Si, como el que no quiere la
cosa, os matan -jtorpes...!-, pulsad la R para resucitar. Por Gltimo, con SHIFT+W nuestras
caidas al vacio, con el consiguiente trompazo, serén sustituidas por un placentero vuelo y,
con SHIFT+T haremos que la energia suba hasta que nuestro frégil cuerpecillo de principe
estalle de satisfaccion. jHala, todos a jugar ahora mismo con «Prince of Persia»!

REBEL ASSAULT (MEGA CD)

e |

Pero, 3cémo podéis ser tan insaciables? Todo el tiempo pidiendo “jPasswords, passwords!
iQueremos passwords!”. Pues jhala!, para que no os quejéis, una complefita lista de pass-
words para este fantéstico arcade de LucasArts y JVC.

BOSSK ENGRET RALRR FRIJA LAFRA DERLIN MOLTOK MORAG TANTISS OSWAFL
KLAATU IRENEZ LIANNA PAKKA NORVAL

RAPTOR (PC)

5Qué2 zDivertido el truquillo que os dimos para este superjuego de Apogee? Si, hombre.
Aquello de cambiar la fecha para que nos dieran de lo lindo.

Pues bien, el madrilefio cof;go Francisco de la Cruz quiere ponernos ahora las cosas
més féciles -jno como OSMO! (reproche, reproche...)-. Se trata de algo tan simple como
apretar una simple tecla duante el juego. 3Cual2 Pues la de retroceso (backspace). sResul-
tado? Que por arte de magia, una de ?cs armas més atémicas, el Death Ray, aparecerd en
el equipo de nuestra nave. Casi nada. 3Que qué es el Death Ray? jHombre, por Dios! jNo
nos preguntéis eso ahoral

P.D.: Francisco se solidariza con OSMO y también dice que «Raptor» es el matamarcia-
nos definitivo para PC. Ademés, se sabia e(truco de «Wolfenstein» y unos cuantos més pa-
ra ofros programas de Apogee. Pero ésos no os los vamos a contar hasta el mes que viene,
nos encanta hacernos de rogar.




(omo ser Rey

Después de pasar toda la maiana re-
volviendo miles de carcomidos libros
en el viejo rastro, por fin encontre lo

que buscaha. Cerré la puerta de mi

hing

hahitacion y ajusté cuidadosamente la
ventana. Mientras quitaba el polvo de
la centenaria cubierta gastada por el
tiempo, unas letras grabadas en fino
oro ihan tomando forma: «Historia del
reino de Daventry». Solo las iltimas
hojas soportaron la presion de mis
dedos y no se deshicieron al entrar
en contacto con el aire. La primera de
las paginas legibles empezaba asi:
“Capitulo VI: El Principe Alexander.

Viaje a las Islas Verdes.”

De repente, la cabeza comen-
z6 a darme vueltas mientras
me veia transportado a un sin-
fin de lugares y paisajes des-
conocidos. Cuando la luz vol-
vié @ mis ojos, me encontraba
en una pequefia playa junto a
un navio embarrancado en la orilla. Tenia
la sensacién de estar sumergido en un
cuento de hadas, pero la estrafalaria vesti-
menta que llevaba y el viento marino que
azotaba los arbustos me hicieron compren-
der que aquello no era un suefio. Cuando
consegui calmarme un poco, registré los al-
rededores y encontré una moneda y un
precioso anillo con la insignia del Reino de
Daventry. Las cosas empezaban a fomar
forma...

Segui el estrecho sendero y llegué hasta
un inmenso castillo custodiado por dos
guardianes, que no me permitieron entrar
hasta que les demostré mi realeza. Para mi
sorpresa, me recibié el Visir Alhazred y me
comunicé que la princesa Cassima no reci-
bia visitas. Sus padres habian muerto y
ahora estaba a punto de casarse con él.

= ISLA SSESE SR DEEN

hacer, llegué hasta un extrafio pueblo
de aspecto oriental. Alli conoci a un
mendigo que cambiaba lémparas viejas
por nuevas. En una de las tiendas, el ven-
dedor me conté que estaba en la Isla de la

Bastanie desconcertado y sin saber qué

Corona, la capital del Reino de las Islas =



Tras un accidentado’viaje en barco, una terrible tormenta nos deja
tirados en una isla desconocida, aunque no por mucho tiempo.

Verdes. Las relaciones entre las diversas is-
las estaban muy deterioradas desde la lle-
gada del Visir, y el ferry que se encargaba
de las comunicaciones hacia tiempo que no
navegaba.

Cogi un caramelo de
menta del mostrador y
entré en la biblioteca,
donde me hice con un
bello poema que se
desprendi6 de uno de
los manuscritos de la
estanteria y con un li-
bro oburricﬁsimo que el
encargado casi me
obligé a guardar. Tam-
bién me contd que exis-
fian ofras tres islas: La
Isla de la Montafia Sa-
grada, la Isla de la Bes-
tia y la Isla de las Ma-
ravillas. La leyenda
habla de una quinta isla llamada de los Misti-
cos, que aparece y desaparece misteriosa-
mente sin dejar rastro.

Me llamé la atencién un viejo monje con
un extrafio brillo en los ojos y un Libro de
Magia que el vendedor se oﬁecié a cam-
biarme por ofro libro raro. Ademas me re-
comendb visitar al barquero para obtener
mas informacioén.

Este me contd que el Visir habia cerrado
el comercio entre las islas, y ahora estaba
sin trabajo. La Gnica forma de viajar era
con un mapa magico que habia visto en
cierta ocasién. Antes de marcharme, cogi
una pata de conejo que el barquero me re-
galé gustosamente, pues no le habia traido
mucha suerte.

Volvi a la tienda y le pregunté al vendedor
por el mapa. Me lo cambié por mi posesién
mas valiosa, prometiendo que me la devol-
veria a cambio de ofro objeto de gran va-
lor. Con la moneda compré un bonito paja-
ro de juguete. Al parecer, el mapa sélo
funcionaba a orillas del mar, asi que me fui
a la playa y sefialé con el dedo la Isla de la

\.

Me liamo Ia atencion un
vigjo monje con un extraiio
brillo en los ojos y un
Libro de Magia que el
vendedor se ofrecio a
cambiarme por otro libro

raro.
oy

B "
Pl
M dos me llevaron ante

Montafia Sagrada; una luz cegadora me
envolvié y de repente apareci en la base de
una inmensa montafia.

Cogi la pluma y la flor que habia en el sue-
lo y lei la placa de la pared. Era una especie
de acertijo. Gracias al
manual consegui re-
solver todos los enig-
mas y llegar hasta la
cima. Una anciana me
invitd a comer unas
frutas que me harian
volar, pero aquellos
ojos brillantes me die-
ron mala espina y no
la hice caso. Enfureci-
da, desaparecié en-
vuelta en una nube de
humo.

Segui el camino has-
ta que dos seres ala-

sus monarcas, Lord Azure y Lady Aeriel.
Cuando les conté cémo habia llegado has-
ta alli, se quedaron estupefactos y sin sa-
ber qué hacer. El Visir les habia ordenado
apresar a todos los extranjeros, pero no po-
dian dejar a un lado la Profecia. Esta decia
que un dia un hombre sin alas escalaria las
Montafas Légicas y liberaria al Reino de
los Alados de la tirania del Minotauro, una
terrible bestia que habitaba en el Laberinto
y que cada poco tiempo se cobraba la vida
de una doncella. Hacia tan sélo unas horas
que su hija Lady Celeste habia sido enviada
al Sacrificio. Lord Azure decidi6 ignorar la
orden del Visir y me permitié ir a buscar

rovisiones para entrar en el Laberinto, con
E] promesa de que si acababa con el Mi-
notauro me dejarian libre y me permitirian
visitar el Oraculo. Les di las gracias y re-
gresé a la Isla de la Corona.

Al llegar al pueblo vi cémo el tendero tira-
ba algunas cosas a la basura. Revolviendo
un poco hallé un bote de tinta, que resulté
ser..., jtinta invisible! Completamente atur-
dido, me dirigi a la Isla de las Maravillas.

A pesar de que es muy probahle que nadie en este lugar haya oido
hablar de Daventry, el anillo real puede sernos bastante Gtil.

e DEISLA EN ISLA |
unque la playa no parecia tener nada
de particular, enseguida me di cuenta
de que sus extrafios habitantes hacian

honor al “maravilloso” nombre. En la mis-
ma orilla un grupo de ostras dormia apaci-
blemente, excepto una que tenia un ferri-
ble dolor de muelas. Con ayuda del libro
consegui arrancarsela sin que se diera
cuenfa, pero la muela resulté ser una gi-
gantesca perla.

Al internarme en el bosque, unos gnomos
me cerraron el paso. ch:)ian recibido 6r-
denes del Visir cﬁz no dejar entrar a ningdn
humano. Cada uno de ellos parecia tener
desarrollado uno sélo de los sentidos, asi
que fue fécil engafiarlos con ayuda de mis
objetos. Al Oloroso le mostré la flor de fuer-
te olor, al Orejoso lo confundi con la melo-
dia del péjaro de juguete...

Recogi una frase incompleta que habia en
orilla y caminé hasta una planicie repleta de
libros de todo tipo. Al coger uno, un extrafio
personaije salié de en-
tre las paginas y me
ofrecié un ejemplar
rarisimo a cambio de
ofro objeto igualmente
extrafio. Como no te-
nia nada que le agro-
dase, me entretuve
observando la telara-
fia de una viuda ne-
gra. En una esquing,
estaba pegado un fro-
zo de papel.

Con un movimiento
rapidisimo, puse mi
mano en la esquina
opuesta y, seguida-
mente, cogi el papel. Sélo contenia una pa-
labra: “amor”. En otro lugar de la isla, en-
contré un pantano inaccesible, y un érbol
con forma de perro cuyos frutos eran..., bo-
tellas de leche. Me apropié de unay segui el
camino hasta llegar al maravilloso Jardin

Tras atravesar Ias
inmensas puertas entré
en un misterioso paisaje
con forma de tablero de
djedrez. Dos gigantescos
Mm’ me cerraren a’ ergven la tienda del

| Prir . ! [ eDauentrlj, suponde. Me 1
o que No CoNozeo WUestro pais, perc estoy
o de que el Visir Alhazred querrs conoceros

-'slgr‘gal'meme sols amigo de [a pr

Este curioso personaje sera de los primeros que encontraremos en el
juego. Su aspecto hace suponer que no presenta peligro alguno.

Animado. Alli todas las plantas parecian te-
ner vida propia. Cogi un tomate maduro y
una lechuga fresca ~helada- e intenté lo
mismo con un curioso-animalillo que per-
mitia ver a través de las paredes, pero se
escondi6 detrés de unas flores y no lo pude
alcanzar.

Atravesando las inmensas puertas de la
valla, entré en un misterioso paisaje con
forma de tablero de ajedrez. Dos inmensos
caballos me cerraron el paso. Enseguida
||egc1ron las Reinas, que discutian sobre el
regalo de boda de la princesa Cassima.
Después de darles mi opinién, me hice con
un pafivelo de seda y fui a visitar la Isla de
la Bestia. Lo primero que encontré fue un
extraiio ser, mitad rata, mitad lagarto, que
estaba perdido. Le entregué la frase y algo
le vino a la memoria, pues me pidié que le
llevase a casa.

Un poco més adelante, un lago hirviendo
me cerraba el paso, asi que utilicé la lechu-
ga fresca y consegui quecLaiose o tempera-
tura. En e(orro lado, recuperé una pequefa
lémpara usada y un
ladrillo al lado de una
valla custodiada por
un arquero de piedra
que me apuntaba con
su arco. Regresé a la
Isla de la Maravillas y
gracias al pequefio
animalillo  consegui
hacerme con el libro

pueblo, recuperé mi
anillo y cambié el pa-
jaro por la flauta. En
ICI |iEreria mantuve
una interesante con-
versacion con Jollo, el bufén del Rey, que
me contd como Cassima tenia un ruisefior
llamado Sing Sing, que a veces transporta-
ba pequefios mensajes a su duefia. Le di el
libro raro al encargado y me entregé el Li-

bro de Magia. En él habia tres hechizos pa-

A pesar de que apetezca mucho darse un bafo, hacerlo en el mar
con un desconocido puede resultar mas peligroso de lo que parece.
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Para poder navegar por las Tierras Verdes necesitaremos de un
buen navio, a no ser que encontremos otro medio de transporte.

Como en todo buen juego de aventuras, los “malos» de la pelicula
trataran de deshacerse de nosotros a las primeras de cambio.



PC

Los cuidados graficos que aparecen en «King's Quest VI» nos de-
muestran de nuevo la calidad de la compaiia Sierra on Line.

ra los cuales se necesitaban un elevado ni-
mero de objetos.

Regresé al Jardin Animado y encontré una
taza de té encima de la mesa. Haciendo
bailar a las plantas, consegui hacerme con
el bicho-agujero.
También ”ené?o lém-
para con légrimas ali-
mentando a uno de
los bebés-coliflor.

Como necesitaba un
poco de barro, me di-
rigi al pantano y llené
la taza en la orilla,

ero una rama par-
Eznfe me aviso de que
eso no era verdadero
barro, y empezé a
meferse conmigo. Su
hermano Bulto-en-el-
tronco salio en mi
ayuda. Por lo visto, la
rama siempre le estaba tirando lodo del
pantano, y él no podia defenderse.

Para arreglar la situacién, le di el fomate
maduro a Bulto y asi comenzé una auténti-
ca batalla de barro que me sirvié para lle-
nar la taza.

EN LA MORADA DEL
MINOTAURO

i corazén me decia que habia llegado

el momento de enfrentarse al Minotau-

ro, asi que adquiri una fuente de luz
en la tienda y regresé a la Isla de la Monta-
fia. Dos guardianes alados me llevaron al
Laberinto y se aseguraron de cerrar la Oni-
ca salida. Sin hacer caso a los ruidos de pi-
sadas y a los bufidos que se ofan de vez en
cuando, me interné en aquellos oscuros pa-
sadizos que conformaban un enrevesado
laberinto.

Después de apropiarme de una calave-
ra y pasar una sala con losas que activa-
ban dardos venenosos, recogi un escudo
de la pared y unas monedas que llena-

El sentido del humor presente en el programa queda reflejado per-
fectamente en la secuencia de entrada al infierno cuando morimos.

Mi corazon me decia
que habia llegado el
momento de enfrentarme
al Minotauro. Regresé sin
dudar a la Isla de Ia
Montaiia y me adentré en

ban los vacios ojos de un muerto. A pe-
sar de que avanzaba con mucho cuidado,
no pude evitar entrar en una habitacion-
trampa. El techo empezé a descender len-
tamente, pero consegui detener la rueda
giratoria con uno de
mis objetos.

Asi, llegué hasta el
segundo nivel de las
Catacumbas. Encendi
la luz y continué in-
vestigando. En una de
las paredes, me di
cuenta de que se oian
ruidos muy cercanos.
Coloqué eragufero en
ella y pude observar
cémo el Minotauro
entraba en su guarida
secreta escondida de-
trés de un tapiz. Lle-
gué justo a tiempo
para intentar evitar que Lady Celeste fuese
sacrificada. Al observar la gigantesca cor-
namenta de aquel monstruo, me acordé de
un extrafio divertimiento nacional que se

racticaba en un recéndito pais més allé de
E)s Pirineos, utilizandolo para burlar al bi-
cho y hacer que cayese en las llamas. Co-
mo agradecimiento, Lady Celeste me entre-
g6 una daga y me permitié visitar el
Oréculo.

La Diosa Alada me contd que dos espiritus
del Més Allé me ayudarian si conseguia traer-
los o este mundo. Los Druidas de la Isla de
los Misticos eran los Gnicos que sabian cémo
hacerlo, pero no se fiaban je los extrafios.

Antes cﬁe marcharme, el ser alado me en-
treg6 un poco de Agua Sagrada para uno
de los hechizos. Cuando examiné de nuevo
el mapa, habia una nueva isla envuelta en
niebla: la Isla de los Misticos.

En el poblado aparentemente vacio, me
apropié de una guadafia y un trozo de car-
bén, pero todavia no estoga preparado pa-
ra enfrentarme con los Druidas, asi que re-
gresé a la Isla de la Bestia.

N=ka A 157 B9
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Cualquier objeto que aparezca en el juego no dudéis en cogerlo,
pues nunca se sabe cuando puede resultar necesario.

Aqui tenéis la mejor forma de transportarnos por las Islas Verdes: un
mapa magico que sélo puede ser usado estando cerca de la playa.

PC

.EL PRINCIPE ENCANTADO
onsegui evitar las trampas con ayuda
del escudo y la guadafia, llegando has-
ta los jardines c?e[ Palacio de la Bestia.

Ella misma me recibié y me conté una ex-
trafia historia. Por lo visto, hace muchos
afios, aquella bestia de aspecto feroz habia
sido un apuesto principe, pero una bruja lo
hechizé y sélo una doncella que lo aceptase
tal como era podria romper el hechizo.

Desgraciadamente, ese mismo encanta-
miento caia sobre todo aquel que fraspasa-
ra la morada de la Bestia. Si no encontraba
una doncella que se enamorase de él, mi
vida correria la misma suerte.

Para ayudarme en la empresa, la Bestia
me entregd su anillo y yo recogi una rosa
blanca del jardin. Seguidamente, me fui en
busca de la tnica doncella que conocia.
Gracias a la rosa y al anillo consegui que
viniese conmigo. El encantamiento se rom-
pi6 y la Bestia recuperé su anterior aspecto.
En agradecimiento, me entregaron las ropas
viejas de la doncella y
un bonito espejo de
oro. Antes rfe mar-
charme, meti el agua
sagrada en la lémpa-
ra y afiadi un poco de
agua de la fuente pa-
ra preparar el Hechi-
zo de Lluvia. Cogi otra
rosa del jardin y en-
tregué el trozo de car-
bon a la Reina del
Jardin Animado, que
a cambio me regald
un huevo podrido. En
la mesa, encontré una
pocion que detenia las
pulsaciones del corazén durante unos se-
gundos. Decidido a probarla, me dirigi a la
tienda y la tomé de{:}nte del monije, que al
comprobar cémo mi corazén ya no latia, se
marché dando saltos de alegria. Como el
brillo de sus ojos delataba, era el mismo Ge-

Hace aios, aquelia
bestia de aspecto feroz
habia sido un apuesto
principe. Solo, si una
toncella lo aceptaba como
era, se romperia el
hechizo.

e o
e

Alo largo de la aventura tendremos oportunidad de conocer y con-
versar con los mas variados y estrafalarios personajes.

-

nio que habia intentando acabar conmigo
en varias ocasiones.

Cuando mi corazén recuperé su vitalidad,
cambié la flauta por el péjaro y me enca-
miné al rbol donde habia visto un hermo-
5o ruisefior. Puse en marcha el mecanismo,
y el péjaro se acercé con aire amistoso. Al-
go me decia que era el ruisefior de Cassi-
ma, asf que le entregué mi anillo con la es-

eranza de que la princesa supiese que
Eabiu venido a buscarla. El p&jaro se mar-
ché en direccién al castillo y regresé con un
lazo de doncella. Esperanzado, le di la ro-
sa y el poema, y a cambio me entregé una
carta de la princesa, que me pedia ayuda

ara escapar de las garras deFVisir. Aque-
ﬁCIS letras de amistad, que no de amor co-
mo yo esperaba, me animaron a seguir
hasta el final.

Como ya fenia fodos los ingredientes para el
Hechizo de Lluvia, lo preparé alli mismo y re-
gresé a la Isla de los Misticos. Al verme llegar,
me enjaularon sin mediar palabra y empeza-
ron a asarme a la parrilla. jCuriosa forma de
dar la bienvenidal

Apagué el fuego con
el vestido, pero la tem-

eratura seguia su-
Eiendo fan répidamen-
te que puso a hervir la
lampara y activé el He-
chizo de Lluvia. Los
Druidas quedaron alu-
cinados por mi gran
poder y se ofrecieron a
ayudarme. El Jefe Su-
premo me comentd

ve la Gnica forma de
jev0|ver la vida a los
espiritus era vigjar a la
Isla de la Muerte y re-
tar a su Sefior a un duelo. Pero sélo se podia
llegar hasta alli montando en Pesudi“a, el ca-
ballo de la Muerte, una bestia maligna que
ningdn humano habia corseguido c?ominar.
Normalmente se encontraba pastando en la
Isla de la Montafia.

]

>

Para resolver algunos problemas que se nos plantean, necesitare-
mos hacer uso de la imaginacion para buscar utilidad a los objetos.
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Ni ellos son los siete enanitos ni nosotros Blancanieves, aungue es-
peramos que al final del cuento todos sean felices y coman perdices.

Por suerte, en el Libro de Magia habia un
hechizo para dominar a las criaturas de la
Noche, asi que llené la calavera con brasas
de la hoguera para prepararlo, y me fui en
busca del caballo. Mezclé el pelo de don-
cella con la calavera y el huevo podrido,
pronuncié las palabras méagicas, y al mo-
mento el majestuoso equino se acercod y me
permitié subir a su lomo. Después de un es-
peluznante viaje, el cielo oscuro revels la
silueta de una isla de aspecto siniestro.

VIAJE AL INFIERNO

a Isla de la Muerte era un mundo en ti-

nieblas habitado por espiritus atormen-

tados que vagaban sin rumbo fijo. Alli
estaban los padres de Cassima, que me
contaron cémo el Visir los habia asesinado
mientras dormian para apoderarse del Rei-
no. La madre me entregd un billete para en-
trar en el Otro Mundo, pues ellos no lo ha-
rian hasta vengar su muerte.

Con la promesa de que infentaria ayu-
darlos, segui el camino esquivando a las
almas en pena, pero no pude evitar com-

adecerme de una madre que lloraba por
IDCI pérdida de su hijo, atrapado en el mun-
do terrenal. Me entregé su pafvelo y me
pidi6 que lo buscase. Asi llegué hasta la
mismisima entrada del Infierno, custodia-
da por un grupo de esqueletos. Con un

veso que habia en el suelo animé un poco
la escena y consegui la llave que colgaba
del cinturén de uno de ellos. Le entregué el
ticket al portero y llegué hasta un caballero
que yacia muerto en el suelo, junto a un
guante de acero.

Al final de la cueva un barquero fantas-
magoérico esperaba al Gltimo pasajero de
su barco de espiritus. Recogi un poco de
agua del rio con la taza y pagué el peaije.
La barca se dejé llevar por la corriente has-
ta una entrada protegida por una puerta,
que se transformé en una espantosa cara'y
me propuso una adivinanza para poder
pasar. Yo no sabia la respuesta, pero de

repente me vino a la memoria una palabra
que habia leido en un trozo de papel medio
olvidado, y que resulté ser la respuesta co-
rrecta. Al ofro lado me esperaba, sentado
en su trono de huesos, el mismisimo Sefior
de la Muerte.

Le lancé el guante como desatio y le pedi
que devolviese a la
vida a los padres de
Cassima. Para conce-
derme ese deseo, me
pidié una misién im-
posible: jHacerle llo-
rar! jHacer llorar al
Sefor de la Muerte!
El, que habia perma-
necido  impasible
mientras el paso de
los siglos traia todo
tipo de guerras, en-
fermedades espanto-
sas y grandes sufri-
mientos para toda la
Humonicﬁ:d.

Eso me hizo pensar en lo desagradable
que debia haber sido su existencia, asi que
le enfregué el espejo para que se contempla-
se a si mismo. Al cabo de unos angustiosos
segundos, una légrima gris rodé por su me-
jilla descarnada. Asi fue como fc):s padres
de Cassima regresaron al Mundo de los Vi-
vos. El caballo Pesadilla nos llevé de vuelta
a la Isla de la Corona. Los Monarcas fueron
en busca de aliados mientras yo intentaba
entrar en el castillo.

AL RESCATE DE CASSIMA

ero, la enorme fortaleza estaba fuerte-
mente vigilada. Sélo con ayuda de la
Pintura Mégica conseguiria entrar. Co-
rri a la tienda, compré un pincel y cambié
mi vieja lampara por una nueva que me
parecia haber visto en algin sitio. Me dirig
a la parte de atrés del castillo y preparé el
hechizo. Con el pincel, dibujé una puerta
en la pared, que me permitié entrar direc-

Arriesgar el pellejo inicamente para comprobar cuan profundo es
el pantano no parece ser la mejor idea, pero en fin, nunca se sabe...

La Isla de la Muerte era un
mundo en tinieblas
habitado por espiritus
atormentados que
vagaban sin rumbo fijo. Alli
estaban los padres de la
princesa Gassima.

tamente en los calabozos. En uno de ellos
encontré al nifio que estaba perdido. Le en-
tregué el pafivelo y en agradecimiento me
comunicé la existencia de un pasaije secreto
detrés de la armadura.

En la habitacién de Jollo, ideamos la for-
ma de acabar con el Genio. Le entregué la
lampara que habia
comprcdo, y él se en-
cargaria de cambiar-
la por la verdadera.
Después, me introdu-
je por el pasadizo se-
crefo. Mirando por
un agujero en la pa-
red, escuché lo que
parecia ser la clave
para abrir una habi-
tacién secreta: “Ali”.
Subf las escaleras y
por ofro agujero re-
conoci la figura de la
princesa  Cassima.
Era mucho més bella
de lo que imaginaba. Me conté que no que-
ria casarse con el Visir, y me pidié un arma
para protegerse. Se la entregué y prometi
volver a buscarla.

A través de un tercer orificio, descubri al
infame Alhazred, que escribia una carta a
su amigo el brujo Shadrack, un viejo cono-
cido mio. Segui recorriendo los pasadizos
hasta que, sin saber cémo, me hallé dentro
del ropero del Visir.

Abri la puerta y encontré un pergamino
con la palabra “Zebu” escrita en él junto @
un cofre que, sorprendentemente, se abrié
con la llave del esqueleto. En su interior ha-
bia una carta de Shadrack que narraba to-
das las fechorias del Visir. Volvi por donde
habia venido y, de nuevo en el pasillo de
las mazmorras, encontré una puerta que no
tenia cerradura. Recordando el cuento de
Ali Baba, pronuncié las dos palabras y la
puerta se abrié bruscamente.

Alli se escondia el tesoro real y todos los
obijetos que el Visir habia robado a los go-
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Dos imponentes y temibles caballos impiden el paso al mundo del
tahlero de ajedrez, en el que sus habitantes son piezas del mismo.

bernantes de las Islas. Dejé todo como esta-
ba y sali de la habitacion. Una hermosa
melodia estuvo a punto de hacerme desma-
yar. jEra misica nupcial!

Corri hacia el piso de arriba y entré en
una amplia sala, pero el capitén de la
guardia no me permitié continuar. Le ense-
Aé todas las evidencias que inculpaban al
Visir y consegui interrumpir la boda, pero
la mismisima princesa Cassima me detuvo y
ordené que prosiguiese la ceremonia.

Incapaz de ofrecer resistencia, los guar-
dias me hicieron prisionero. En esos mo-
mentos, entraron en la sala los Monarcas,
que enseguida se dieron cuenta de que
aquella novia no era Cassima, sino el Ge-
nio del Visir. En medio de la confusion, Al-
hazred escapé por una puerta lateral. Lo
segui fan rapido como pude hasta la torre
donde estaba prisionera la princesa. Pero
el Genio me atacé con uno de sus hechizos.
Gracias a Jollo, conseguimos encerrarlo en
la botella.

Enfurecido, el Visir desenvainé su cimita-
rra, mientras yo me defendia con una espa-
da de adorno que pesaba una tonelada, y,
cuando el cansancio estuvo a punto de ha-
cerme doblar las rodillas, Cassima se desatd
con ayuda de la daga y la clavé en el hom-
bro al Visir. Le arreé un espadazo en foda la
cabeza y cayd desplomccfa en el suelo.

El resto de la historia ya os la podéis ima-
ginar. Cassima y yo nos casamos, los mo-
narcas abdicaron y asi me converti en el
Rey de las Islas Verdes. Quizé pasaron
unos cuantos afios, o a lo mejor sélo fue-
ron unos segundos. Cuando recobré el sen-
tido con la cabeza apoyada en aquel viejo
libro ennegrecido, nada parecia haber
cambiado.

Seguramente fodo habia sido un suefio, pe-
ro desde aquel dia me despierto por las ma-
fianas recordando aquel viaje maravilloso,
aquellas increibles aventuras, aquel rostro de
princesa que ya nunca podré olvidar...

J AP

La saga de «King’s Quest» creada por Roberta Williams y su marido
Ken, ha alcanzado una gran aceptacion en todo el mundo.

102 MICROMANIA

Hablar con los animales es tarea sencilla. Lo realmente complicado
es conseguir que hagan lo que nosotros queramos.

No sabemos por qué, pero la estatua que sostiene un arco en una
columna de la puerta, no parece que nos vaya a recibir muy bien.




VARIOS

Tengo un 486DX33 Cyrix y al
arrancar el juego me aparece
run-time error R6003 integer di-
vide by 0.5Puede deberse al he-
cho de que sea un Cyrix2

Fco Calero. (Barcelona).

Pues si, lo més probable es que
sea cosa de que tu placa, por el
hecho de ser Cyrix, es menos
compatible de lo que debiera, de
fodas formas para asegurarte
prueba el mismo programa y con
el mismo controlador de ratén en
ofro 486.

Copié el cargador de «Jurassic
Park» pero tras ejecutar el fichero
CJP.COM que se ha creado, no
consigo ventajas y cada vez que
disparo me matan.

Pau Oliva Fora. [Castellén).

Asegurate de haberlo tecleado
correctamente y de que la ver-
sion del juego que estas cargan-
do sea /a ORIGINAL y versién
ESPANOLA.

ANOTHER WORLD

5Qué es lo que tengo que ha-
cer para no morir ohogcjo en la
piscina?

Manuel Besar Freire. (Madrid).

Cuando vayas nadando en al-

unos tineles muy estrechos hay
gol’sas de aire, pérate un momen-
to ahi para coger aire.
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problemas y qué tipo de ordenador tenéis. Hasta el mes que viene.

Después de haber rebotado en
el toldo y de que mi amigo quede
colgado. 3Qué hago?

Honorato Sénchez. (Sta. Fe, Granad).

Salta hacia el precipicio, pro-
curando caer en un pasillo que
hay en la pantalla inferior a la
izquierda.

AVENTURA ORIGINAL

En la segunda parte, 3cémo
puedo coger al péjaro y cudl
es el objetivo de la segunda
fase 2

Alberto Marofo Sénchez. (Madrid).

Usa la jaula abierta y tu objeti-
vo es recoger una serie de 12
fesoros.

CRUISE FOR A CORPSE

Me he quedado atascado a
las 9:00 y por mucho que busco
no consigo avanzar. Me gusta-
ria saber si habéis publicado
algo referente al mismo. Gra-
cias anticipadas.

Juan Cabo Troyano. (Mélaga).

Para terminar completamente
«Cruise for a Corpse» mira la
seccién patas arriba del nomero
53 de Micromanio.

INDIANA JONES AND
THE FATE OF ATLANTIS

2Cémo logro en Creta que la X
vede marcada para saber
jc’mde se esconde el segundo

disco 2
Juan Carlos Pérez (Barcelona)

Me parece que no lo haces
bien. Debes colocar el taquimetro
en las dos piezas, mirar en las
dos piezas por el taguimetro y
pulsar en los dos cuernos. Por lo

que dices, sélo marcas en una de
las figuras.

3Cémo puedes entrar en el fem-
plo en la isla Tikal y cémo se co-
ge la lémpara que hay en el
puesto de Sternhart 2

Manuel Boix Esquerdo. (Villajoyosal.

Antes de entrar debes darle una
respuesta a Sternhart. Esta te la
diré el loro si le preguntas por el
fitulo. Una vez dentro haces que
ella hable con Sfernhcm‘, 10 sales
y coges la lémpara.

THE SECRET OF
MONKEY ISLAND I

3Cémo libero al prisionero de la
cércel?, 3c6mo puedo volver
entrar en la mansién de la gober-
nadora? 3Cémo consigo lo que
hay en el interior de la méquina

de grog?
Alberfo Arcones.(Segovia).

Para liberarlo, usa un poco de grog
que irés pasando de jarra en ja-
rra, hasta llegar a la céreel. Pa-
ra lo se unc)%, usa un poco de
asado d% carne, con unas hier-
bas del bosque para dormir a los
perros. Lo que hay en el inte-
rior de la maquina sélo lo po-
drés sacar en la ultima accién del
juego.

3Coémo se abren los batles oxi-
dados, el armario y dénde se en-

cuentra la receta?
Ana Victoria Marr. (Algeciras).

Los batles, si no se pueden abrir,
serd porque no son de utilidad pa-
ra eﬁ'uego, lo mismo para el ar-
mario; la receta se encuentra en la
cocina, busca por los cereales tam-
bién y verds una llave que a lo me-
jor abre alguna de esas puertas
que fanto fe atormentan.

3Cémo se pasa el concurso de
beber ron?
Felipe Gonzélez. (Guadalajara).

Deberds conseguir la botella de
casi ron de Kafe, una vez se vaya
corriendo de la cércel en la que,
por tu culpa, la metieron.

3Cémo puedo conseguir que
el tendero me dé la carta de

crédito?
Aida Rojo Velasco. (Madrid).

Observa cémo abre la caja
fuerte y apintalo. Pidele que
vaya a ver al Sword Master
entonces dbrela sin que se cfe:
cuenta.

DAY OF THE TENTACLE

3Cémo hago reir a la momia y
ganar el premio 2
Roger Teixido Crusat. (Barcelona).

Usa la dentadura postiza que
le has sacado a un presidente
en el pasado al darle el puro
explosivo.

FUTURE WARS

En este juego, después de de-
sactivar la bomba cfei laberinto
de pisos y escaleras el ordena-
dor me dice que me dirija al
hangar, pero me queda muy po-
co tiempo.

Jordi Lépez. (Igualada).

Mucho nos tememos que debe-

rés cargar alguna partida que
tengas anterior a esta y volver a
llegar al ordenador lo mas répi-
do posible, para irte asi memo-
rizando el camino y hacerlo lo
mds rdpido posible.

Estoy en la base alienigena pe-
ro vuelvo a deshacer el camino
andado, y no consigo salir por
ningun sitio.

José Lopez. (Sabadell).

No debes volver por donde vi-
niste, sino que deberds buscar la
salida hacia el hangar y poder
asi escapar.

Tras usar la pildora de invisi-
bilidad, no consigo entrar por la
ﬁuerm del fondo, zqué he de

acere

Jorge Piedrafita.(Navarra).

Lo que realmente has de ha-
cer, es esconderte detrds de las
cajas.

5Qué he de hacer al princi-
pio del juego tras pasar el pa-
sadizo? El caso es que apare-
ce una maquina y pulso el
botén rojo pero siempre, siem-

pre me matan.
Sergio Romero. (Madrid).

Has de pulsar el verde y el ro-
jo, coger la documentacién que
sale de la méquina y répida-
mente dirigirte a la parte dere-
cha de la pantalla donde hay un
tele-transportador.

»Quisiera saber cémo se matan
o qué hacer con los monijes del
pueblo?

Daniel Rodriguez. (Madrid).

No has de matarlos, tan sélo
adentrarte en su abadia para po-
der avanzar a ofro nivel.
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EN EL MES DE OCTUBRE ENCONTRAS:

GAVILAN TV

RYAN ST-A.

VUELA TU VELERO.

Un oeromodelo equipado con camara y emisor de television en color.

MUNDIAL DE MAQUETAS CELEBRADO EN HOLANDA.
Oportunidad dnica de ver lus mejores maquetas de aviones del mundo.

SEMIMAQUETA DEL CAZA F/A-18 “HORNET”.
Disfruta realizando una acrobacia, sin limite alguno.

Avion construido en alumnio con una precision artesanal.

Te presentamos un sencillo programa de célculo para su construccian.

CAMPEONATOS DE EUROPA DE COCHES R.C. EN AUSTRIA.
Los mejores pilotos lanzados en una desenfrenada carrera para el podium.

LOSI XX

El mas revolucionario coche eléctrico de competicion, actual.
BMT ACTIVE

Si quieres correr en pista, no dejes de probar este automodelo.
BARRACUDA ESPECIAL

iVelocisima!, En motondutica no hay nada que la haga sombra.




La historia americana
bajo una mirada dulce

F orrest Gump» es una mirada roméntica e ingenua a
€€ W | historia estadounidense de la segunda mitad del si-
glo XX. El hilo conductor es un personaje que habria hecho las
delicias de Frank Capra, un tipo simplén que acaba metido en
el corazén de los mas importantes hechos y sucesos sociales
de los Glfimos afios de Norteamérica (que nadie tema el su-
puesto localismo del filme, la vida del Imperio no nos es ajend;
sirva como muestra la excelente banda sonora de la pelicula,
un repaso completo a treinta afios de rock and roll).

«Forrest Gump» ha sido dirigida por Robert Zemeckis, en
cuya filmografia estén «Regreso al futuro», «;Quién engafié a
Roger Rabbit?», «Tras el corazén verde» o «La muerte os sien-
ta tan bien», inspirada en el libro de Winston Groom. Ahora,
la auténtica atraccién es Tom Hanks, que va demostrando su
esfuerzo para ser un buen actor. El(imce creible a Forrest
Gump, emociona, hace reir y lograr convencer al espectador
de que “la vida es como una caja de chocolatinas, nunca sa-
besﬂo que te va a focar”.

«Me gustan los lios»
Dos periodistas

a la caza de la noticia

Me gustan los i-
« os» es un film
de periodistas picados, a
la caza y captura de la
noticia, que no dudan en
utilizar las tacticas més
rastreras para conseguir
la exclusiva. Sin embar-
go, no estamos ante una
pelicula acida y corrosiva
sobre los medios de co-
municacién a la manera
de, por ejemplo, de «Pri-
mera pagina®. En reali-
dad, erenfren’romiento en-
tre los dos intrépidos
reporteros es una excusa
para contar una historia de amor y aventuras (una emula-
cién de las grandes comedias americanas de los afios 50.
La pelicula estd dirigida por Charles Shyer («La recluta Ben-
jamin» o «El padre de la novia» en versién de Steve Martin),
y cuenta con una pareja de actores con gancho en la pan-
falla: Julia Roberts («Pretty Woman», «El informe pelicano»
y profagonista en las revistas del corazén por sus amores
fortuosos) y Nick Nolte (amado por las amas de casa tras su
actuacion en la serie «Hombre rico, hombre pobre», co-
profagonista con Jakeline Bisset en «Abismo», o con Barbra
Streissant en «<El principe de las mareas» o «El cabo del
miedo» donde fue dirigido por Scorsese).

«Este poli es un panoli»
La familia esta loca, loca, loca

ake Stone (Jack Palance) es un veterano detective, cur-

tido en mil batallas, individualista, fumador empeder-
nido y con un vocabulario capaz de sonrojar al mismisi-
mo Camilo José Cela. En la mejor tradicién del cine
negro, se lleva mal con su compaiiero Tony Moore (David
Barry Gray), aunque no tiene més remedio que sopor-
tarle porque deben detener a un peligroso génster, Os-
born (Robert Davi), al que ambos vigilan desde la casa
que esta enfrente de su guarida.

Un argumento convencional para una pelicula de malos
y buenos pero con la particularidad de una casa. En ella
el detective deberd convivir con los Robbersons, una tipi-
ca familia americana: Mama Helen (Diane Wiest) es una
perfecta ama de casa encantada de tener a dos policias
en su hogar. Papd Norman (Chevy Chase) es un contable
de clase media adicto a las series policiacas de la tele,
que ha decidido emular a sus héroes ayudando a Jake en
su peligrosa misién. La hija mayor, Cindy (Fay Master-
son), se enamora perdidamente del joven compaiero del
detective; el hijo mediano, Kevin (Jason James Richer),
idolatra su profesionalidad, y el menor (Miko Hughes),
no para de seguirle pensando que es un vampiro.

Los hermanos Dalton
«Nada suena igual»

H ) e Josemu, Carlos y Je-
h & ° sus Gomez? 3Tres
: | hermanos? Si, pero tam-
bién un trio musical de San
Fernando que se acordé
de Lucky Lucke, decidié
cambiar su apellido y lan-
zarse a componer e inter-
pretar canciones bajo la
denominacion de Los Her-
manos Dalton. Su album
de debi, «Ya estan aqui»,
contenia trece canciones
compuestas por ellos mis-
mos en las que habia me-
lodias diégfanas y unas gui-
tarras cafieras. Corria el afio 93, el grupo se convirtié en una
de las revelaciones de la temporada y los disc-jockeys se har-
taron de decir aquello tan manido c}:e “aire fresco para el
pop espafiol”.

Un afio después, los tres hermanos buscan la confirmacion
con «Nada suena igual», un disco de ocho temas muy pecu-
liar: los cuatro primeros son composiciones propias, en la on-
da del primer trabaijo; los restantes son versiones que, echan-
do una mirada a los autores o a los misicos que las hicieron
famosas, muestran perfectamente los demonios y las influen-
cias que embriagan al trio andaluz: la caverna marginal de
Tom Waits, la elegancia del desaparecido Henry Mancini y su
“Pantera Rosa”, j pop psicodélico y festivo de The Kinks, y la
guitarra emocionada de Jimi Hendrix.

Por Santiago Erice

«Wyatt Earp»
Una leyenda del salvaje oeste

E | duelo en el O.K. Corral que enfrenté a la familia Wyatt
contra las bandas de Clanton y Mclaury es una de las
leyendas més famosas del salvaje Oeste. Este mito es el punto
de partida para que el director Lawrence Kasdan («Fuego en
el cuerpo», «Silverado», «El turista accidental») nos narre la
vida de Wyatt Earp, superviviente de aquella sangrienta ma-
tanza que existié en la realidad. La industria de Hollywood si-
gue apostando por el renacimiento de un género, emel Oes-
te, que vivié horas moribundas cuando se acabaron las
sesiones dobles en las salas cinematograficas y que ahora go-
za de una segunda juventud coincidiendo con el regreso de
los enormes paquetes de palomitas. En «Wyatt Earp» partici-
pa una amplia coleccién de actores. Al frente del reparto esta
Kevin Costner (3todavia no sabes que &l es el sheriff que da fi-
tulo al filme?), seguramente el intérprete de los 90 que mejores
migas hace con el western, como ya ha demosfrago anterior-
mente en «Bailando con lobos» o «Silverado».

Junto a él, un transformadisimo Dennis Quaid (capaz de ha-
cerse el amo de la taquilla y acaparar las peores criticas con
«Gran bola de fuego» o de todo L)J contrario en «Elegidos pa-
ra la gloria») y Gene Hackman (excelente y profesional como
siempre, recordemos «Sin perdén», «Contra el imperio de la
droga», «Gerénimo», «Arde Mississippi» o «La tapadera»,
entre ofras muchas peliculas). Y en torno al trio nombres més
o menos famosos como los de Jeff Fahey, Mark Harmon, Mi-
chael Madsen, Catherine O’Hara o Isabella Rossellini.
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Cronistas del lado duro
cotidiano
P or estas fechas
aparece en el
mercado el séptimo
album de Los Sua-
ves, titulado genéri-
camente «La Santa
Compaiia». Este gru-
po gallego, ha
adoptado también
un gato negro como
simbolo, igual que
?os sequir

algunos de
dores mas activos
del ”Superdefaor”.

Los Suaves llevan

més de doce afios
recorriendo la carrefera y cuenta con muchisimos segui-
dores a lo largo y ancho de toda la geografia espafiola,
que indudablemente llenan todos los lugares donde ac-
taan. La forma de expresion de Los Suaves es el rock, un
rock duro y de patrones clésicos que gira en torno a las
letras que compone Yosi -en general fan tristes como las
crénicas de sucesos de los periddicos, aunque a veces
se impregnan de fonos festivos y marchosos-. Banda gui-
tarrera y pasional, ha sido calificada en alguna ocasién
como la alternativa con “morrifa” a Barricada.
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FAST RAM
FAST RAM 4 Mb
MONITOR 1942

ORDENADOR CON 100 PROGRAMAS P.D. Y UN DISCO
32 Bit PARA TRANSFORMARLO EN 1.3

OUE VOSA,
MOSTOLES. TEL: 17 1115
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I¥ACHEES Sound BLASTER 2.0 Value Edition

CON S0 MASTER 2.0 PUEDE OIR EL SOMIDO DE ALTA CAUDAD INCORPORADC EN MUCHAS DE LAS
APUCACIONES DE HOY DIA ESTA TARJETA REPRESENTA MUNDIALMENTE EL ESTANDAR DE AUDIO PARA WINDOWS,
UE INCORPORA UNA SELEECCION COMPLETA DE LAS AFUCATIONES. DE MANERA QUE PODRA
MENTE DE LAS NUEVAS CAPACIDADES DE SU ORDENADOR.

= MUESTREQ) MONO B BITS ¥ REPRODLCCCION
* SINTETIZADOR MUSICALDE |1 VOCES POR M

= JACKS PARA ENTRADA DE LINEA, MICROFONO Y SALDA.

* AMPLIRCADCR DE POTENCIA CON CONTROL DE VOLUMEN

« INTERFACE MIDL

« PUERTO JOYSTICK ESTANDAR

* DRIVERS PARA DOS ¥ WINDOWS 3.1 COMPATIBIE CON 0522 ]

* SOFTWARE INCLUIDO: CREATIVE WAVESTUDIO, CREATIVE SOUNDO LE
CREATIVE ENSEMBLE, CREATIVE TALKING SCHEDULER, CREATIVE MOSAIC,

P CONCLOGUE FOR WINDCHWS, Fi INTEUUIGENT ORGAN_ LEMMINGS ¥
] INDLANAROLS 500 - THE SIMULATION

Sound BLASTER Pro Value Edition

LA SCUND BLASTER PRO LE PROPORCICNA TODAS LAS VENTAJAS DE LA SOUND BLASTER 2.0 PERO EN ESTEREQ.
. TREQ ¥ REPRODUCCION EN B BITS, EN MONO DE 4 A 44,1 KHz Y EN ESTEREQ DE 4 A 22.05 KHe

ZADOR MUSICAL POR FM EN ESTEREQ COM 20 VOCES 4 Y OPERADORES.

* MEZCLADOR DIGITAL ANALOGICO CON CONTROL DE VOLUMEN
PROGRAMABLE 7ARA CADA CANAL, YOLUMEN MASTER

« AMFURICADOR DE POTENCIA Y CONTROL DE VOLUMEN MANUAL
CONTROL DE GANANCIA ALUTOMATICO.

* INTERFACE MIDI

* FUERTO MIDI/JOYSTICK ESTANDAR

JDAD DE CREATIVE

FARA DOS. Y WINDOWS 3.1, COMPATBIE CONOS/22.1
CON SOUND BLASTER 2.0 EN MCDO MONG.

CLUIDO- CREATIVE WAVESTUDIO, CREATTVE SOUNDCY LE.
CREATIVE ENSENSIE, CREATIVE TALKING SCHEDULER, CEEATIVE MOSAKC
FMONOLOGUE FOR WINDOWS, 14 INTELUGENT ORGAN, SBMIDI, LEMMINGS
' INDIANAROUS 507 T+ MILETION, ADEMAS, UTIUIDADES DE
REPRODUCCION/GRABACION Y DE DIAGINOSTICO.

GAME BLASTER CD16

ELGAME BLASTER D16 CONVIERTE SU ORDENADOR EN LN EXCITANTE
SISTEAA ARCADE. INCLUYE UNA SELECCION DE LOS MEJORES JUEGOSY EL
EQUIPALLENTO MULTIMEDIA NECESARIO PARA DISFRUTAR AL MAXIMO.

= TARJETA DE AUDIO ESTEREC DE AlTA CALIDAD SOUND BLASTER 16

= UNIDAD CD-ROM [IGUAL MODELO DEL KIT CD ROM)

» JOYSTICK DE ALTO RENDIWIENTO CON EMPUNADURA ERGONCMICA,
GATHLO, BOTONES DE DISPARD CCMMUTABLES, AUTODISFARD Y VENTOSAS
FARA ESTABILIDAD Y PRECISION EN EL CONTROL

& SE INCLUYEN ALTAVOCES ESTEREQ. )

* DRIVERS PARA DOS Y WINDOWS 3.1 COMBSTIBLE CON 05/2 2.1

= SOFTWARE INCLUIDO: UTIIDADES CREATIVE, CONSPRACY, REBEL ASSAULT
IRON HELIX, SYNDICATE, SUMCITY 2000, CIVIUZATION, NIGHTHAWK F-117A,
SUENT SERVICE Il Y RAIROAD TYCOON

Sound BLASTER 16 MultiCD

BNTERFACE CD-ROM MIULTIPLE PARA LAS UNIDADES DE CREATIVE CR523 ¥ CR343, DE
SONY COUI3A, ¥ DE MITSUMI CRMC-FX001 Y CRMC LU0DS.

EASYCD 16
ORDENADOR EN LN ENTORNO MULTIMEDLA CON UM UNIDAD CO-ROM
MNECESARIO, JUNTO CON UNA EXTENSA LBRERIA DE SOFTWARE.
IO ESTE A CAUDAD SOLND BLASTER 16

IAD EXTERNA CO-ROM MULTISESION DE DOBLE VELOCIDAD:
* BANDEIA DE CARGA MOTORIZADA
* SE INCLUYEN ALLAVOCES ESTEREQ Y MICROFOND
* DRIVERS PARA DOS Y WANDOWS 3.1. COMPATIBIE CON
0§/221

SOFTWARE INCUADO- UTILIDADES CREATIVE, CREATIVE
VOICEASSIST, CONSPRACY, SYNDICATE, SCOOTER'S MAGIC
CASTLE Y KID PIX._ 3D DINOSAUR ADYENTURE, THE NEW
GROLUIER MULTIMEDLA ENCYCLOPEDIA. ASYMETRX
FRESENTATION, LINKS, ALDUS GALLERY EFFECTS, ALDUS
PHOTOSTYLER SE, ALTANIRA COMPOSER SE, HSC DIGITAL
MAORPH Y HSC KAL'S POWER TOOKS.

SRR 4 LUE")C‘ASUE ;
TURA E5 CONGELADAS DESDE DIF
£ INTEGRARLAS CON GRARICOS, SCNIDC, A

Video BLASTER FSZDD

TER F Sz[)O FUEDT EnSlUR.LW

Advanced

GRAVIS

MODEM/FAX 32 BIS V23 externa 14400 38900

Sound BLASTER 16 Value Edition

DISFAUTE DE UN SONDO ESTEREO DE ATA CAUDAD EN | 6 BITS SE ACOMPANA DE SOFTWARE PARA

MANIPULACION DE SOMIDO Y DE DESARROILO DE A ORIENTADAS AL MISMO.

» MUESTREQ Y REPRODUCCION ESTEREQEN 18 Y BT DE4 A 441 Kz

. mmwmmmmmocmmmum
NIVELDE Rl

AUTQHATICO.
= INTERFALE MIDI QUE SOPORTA 1O ESTANDARES MPLUL 401 UART Y SOUND.
ELASIER MK, DISPONIBLE EL ADAPIADOR MiDI CON SECUENCIADOR.

# PUERTO MIDI/XCYSTICK ESTANDAR,

- - . o
il INTERFACE £ ROM PARA LA UNIDAD DE CREATIVE .
- « DRIVERS PARADCS Y WINDOWS 31 COMPATRIECON C5/22.1
* TOTALMENTE COMPATELE CON SOLIND BLASTER.

Sound BLASTER 16 SCSI-2 ASP

UN [NTERFACE ESTANDAR INDUSTRIAL Y UN SONIO ESTEREQ CON CAUDAD PROFESICRAL
CONVIERTEN LA SOUND BLASTER 18 ST5(2 EN UN AANZADO SISTEMA MUETIMEDIA DE
MAXMO RENCIMIENTO Y ALTA INTEGRACION

Sound BLASTER AWE32

LA NUEVA GENERACION EN TECNOLOGIA SOUND! ELASTER, LA SOUND MASTER
ANEIZ FROPCRTIONA SINTESES AVANZADA WAVEFFECTS DE EMU, CFRECENDO UNA
CAUDAD MUSICAL EXCEPCIONAL ASOTIADA NORMALMENTE A ESTUDIOS
PROFESIGNALES DE SONIDO.

Sound BLASTER 16 MultiCD ASP f'E

ESTA VERSION DE SCUMD BLASTER | & DNCIUYE TRES TCIS DE INTERFACES FARA
CD-ROM |MUITICD] Y EL PROCESADOR DE SENAL AVANZADO (ASF] ADEMAS DE
TODAS DE TODAS LAS CAPACEIADES BE LA SERIE SCUND BLASTER 16 ELASE.
FEDUCE LA CARGA DE TRABAKD DE LA CRU BN UN 405
CUANDO SE ESTA GRABANDG SONDO EN CAUDAD €D,
ADEMAS, PERMITE COMPRWMIR Y, DESCOMPRIVIE POR
HARDIWARE EN TEMPO FEALY TAMSEN PRESENTA T
AYANZADAS TALES COMO EL EFECTO CSOUND AUDIO EN. | BO*

990)

KIT CD-ROM

DISCOVERY CD16

INCORPORA EN UN FAQUETE TODOS LDS ASPECTOS WPORTANTES DE
MULTRAEDIA. DISCOVERY CD16 ES UN SISTEMA COMALETO CON UN
FASCINANTE HARDIWARE Y SOFTWARE. APUCACIONES SELECCIONADAS
ESPECLAUMENTE PARA APROVECHAR LA TECNOLOGIA MULTIMEDSA

* TARIETA DE AUDIO ESTERFO DE ALTA CAUDAD SOUND BLASTER 16

» UNIDAD CD-ROM [IGUAL MODELD DEL KIT €D ROM|

* SE INCUITEN AUAVOCES ESTERED Y

= DRIVERS PARA DOS Y WINDOAWS 3.1, COMPATIBLE CON O5/2 2.1

PHOTCSTYLER
ATAMRA COMPOSER, HSC DYGITAL MORPH Y HSC KALS FOWER TOOLS,

DIGITAL EDGE 3X

FL DIGITAL EDGE JX [NCORPORA UNA UNIDAD CD-ROM hem»ammvmmmmonsmm; )
CON FROCESAMIENTO DIGITAL DE LA SERAL BNCLUYE UNA EXTENSA LIBRERIA DE SOFTWARE, DEAL
ARUCACIONES Y PRODUCCIONES MULTIMEDUA PROFESICHALES Y ENTRETESMIENTO DOMESTED)
* SOUND BLASTER 16 5C51-2 CON ADMANCER SIGHAL PROCESSOR

= UNIOAD COROM MULTISESION, SCS13 DE THALE VELOCIAD Y DE

2mewmnucmmms

HARDWARE OPCIONAL

\ ASP 11900

DESCF CUALGUIER 44.900
EXPERTAS FARA PRODUC --4_/ CABLE JOISTICK DOBLE 1990
CABLE ATENUADOR MEZC. 1990
CREATIVE TVCODER o8 MDEAOK 1390
COR EL TVCODER PUEDE YiSU/ A N LA PANTALLA S8 MIDIKIT 8900
DEL TV Y GRABARLAS EN L s WAVE BLASTER 30000
}AIDI BLASTER 39900

CALLE TORO, 84,
TEL: 2616 81

o oo AR

mrmm mvmm&

CALLE AUTOHOMIA, 3 CALLE LAS MORERILLAS, &
TEL: 474072 TEL: 566 76 64 LIPH\NCiS»\

VS

AMIGA 500
+ MONITOR

‘%AMIGA 500

¥ [SC0SNASHUR 7 " P

- 1.500 - FORMATEADOS
- 995 -
7 " PRODUCTOS LOGITECH 97 9 " &'

RATONES

RATON DEXXA 2250 ACTION REPLAY

RATON PILOT 3900

RATON MOUSEMAN DIESTROS 7500 14.990 )

RATON MOUSEMAN ZURDOS 8400 L

RATON MOUSEMAN SIN CABLE 15750

TRACKMAN 8900

SCANNERS

SCANNER SCANMAN 32/WIN 19990

SCANNER SCANMAN 32/CW 15990

SCANNER SCANMAN 256/WIN 23900 ALTAVOCES

SCANNER SCANMAN COLOR 69900 PARA MONITOR

A Assaa JOYSTICH  AMIGR / PC Lo o o b, 4

DELTA RAY: PC-1.990 SUPER WARRIOR: PC-3.995 AXYS: PC-5.350 ANALOG GRAVIS: PC-7.990 PYTHON A/PC 1.995

_PINTO: PC-2.990

LOGIC PAD: P-4. PC EXTRA: PC-4.950  RAIDER 5: PC-2.900

INlzslfawiz) 1oiscos3 2 10piscos 3 Y2 up
=995~

l:l'.ll'l EDMENEM[ INDEFENDENEIA ANTONID SAHGEHIS\Y-W_ SABING BERTHELOT, 4
Wﬂ L“‘ ALTA. IRECWRDELIC{ASD TEL. 281254

4 ha A IIHUEHH[II]HES 8

486 DX2 66

* PROCESADOR 486 DX2 66 Mhz

PENTIUM

* PENTIUM 60

+ CACHE 256 Kb * CACHE 256 Kb

+ DISCO DURO 428 Mb « DISCO DURO 542 Mb
* 4 Mb RAM * 8 Mb RAM

* DISQUETERA 3,57 * PCl- VGA 1 Mb

* MS-DOS 6.2 * MS5-DOS 6.2

* MONITOR 14" SVGA COLOR
0,28 MM 1024x768
BAJA RADIACION
+ TODO VESA

+ WIN - WG | MOUSE
* MONITOR 14" SYGA COLOR
0,28 MM 1024x768
BAJA RADIACIO

v

CAJA DE 10 DISCOS 3 1/2 HD

PC RA!DEE: PC-4.290 TORNADO: PC-3.490

PO O O O S S S S Y Y @O Y Y Y YUY Y Y Y Y Y Y YD Y YN YT Y Y D Y Y Y ooy v

VENTA POR CORRE0O

}AAAAAAAA N OE PEDIDD VYV VVVVVYV
| /

?vvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvv
i N® DE CLIENTE ..o NUEVO [ ]
" NOMBRE ...... B e e
i [ 1 pc31/2 APELLIDOS .
i [ 1 amicA 0]l (@] N [OOSR
I [ 1 MASTER-SYSTEM POBLACION e
i [ ] MEGADRIVE PROVINCIA e
i |:] GAME GEAR CODIGO POSTAL ... TELEFONO ,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,
g | E—1 NiNTEnDO
g | L1 SupEr NINTENDO
g | L] GAameBoY .
g | crrOM
g |1 cp32
g | ] MEGACD - - ]
B L1 Nx .
g | L1 vibEo .
GASTOS DE ENVIO POR CORREO - 250
B [OTRO TOTAL i




VENTA POR CORRE0 B0 oA
URGENTE

TE ENVIAMOS TU PAQUETE POR AGENCIA DE
TRANSPORTE URGENTE A TU DOMICILIO
POR SOLO 750 PTAS. (SOLO PENINSULA)
Y 51 TU PEDIDO SUPERA LAS 20.000 PTAS.
TE LO ENVIAMOS SIN GASTOS DE ENVIO
(PENINSULA Y BALEARES)

OFERTAS 495

ALCATRAZ
ALCATRAZ

ADVANTAGE TENRIS

i

OLIMPIADAS

ATgTIsmD

SUPER OFF ROAD

hed

PVP-1.995

ALITA 2495 EL OO MAGICO 1995 PROYECTO A-KO 2995
BRAINDEAD 2995 FIST OF NORTH STAR 1995 RANMA 1/2 (Comeo agua para Ronma) | 995
BUBSLE G C 1995 GOLGO 13 2995 ROBCCOP (STRONG) 2995
BUBBLE G 1995 KIMAGURE ORAMGE ROAD 1995 ROBOCOP 4 2995
1995 LEYENDA DE ARISCAN 2495 RG UEDA 2995
1995 LEYENDA DE ARISCAN 2 2495 URCTSUKIDOU 1995
295 | MAGIOSS I Ac 3y 4 2995 | vews war 1995 LIBROS DE SOLUCIONES
MEGALOFOIIS 1995 | MACROSSIActSy 4 2995 N G o DRABGN RRcH TosE TOMO 1 - 2995
MEGALOPOUS I 2495 MNADIA 1995 LA BELLA DURM. EN EL CASTILO ... 1995 RLONE I THE DARK = AMAZON » BARGCN ATTACK » CATW/ER =
EL MUNDO DE RUMIKO 1995 CbiN 2495 AVENTURA MISTICA 1995 :

CORTRALC) = OARK SEI) » DUME » FASTINATION « HOCK « GHAR » BHAR S
SAD

TOMO 2 ~2993
THE EYE OF THE BE0UDHR 1 « CABAVER THE FAY OFF » CAMTAN 5000 » (URSE
OF EMCHANTIA o ELFETICHE MAZA » ETERNAM » GORLRNS » KYRANDIA » EO0M
 LOST N TIVE - PIIMERA AVENTURA » LURE OF TEMPTRESS « TME SECRET OF
MOBEY ELAND | » OFERATION STEALTH » SHADOWLANDS « SPACE CUESTV »
SYNDRCATE » UL VB SERPENT ISLE [CHEAT MODE] + UITMA VI JCHEAT MODE]
= WAIWORKS » MAPAS THE EYE OF THE BEHOLDER § = MAPAS ETERNAM 4
MARAS KYRANEA + MATAS SADCWLANDS ¥ MAPKS SYNDICAIE

TOMO 3 - 2995

10 DISCOS 3 1/2

- 995 - CHIESE TOR A CORPSE + DURE 2 » ECVRA » FLTURE WAES + RNOCENT + 1051
114 TWME- PARTE 2 » THE SECRET OF MONKEY ISLAND Il » THE SHADOW CF THE
’ 10 DISCOS 3 1/2 HD COMET » SOH THE SORCERER » VER OF DARNESS » MARS DE E1VI2A «
MAPAS DE FUGLRE WARS
GEIMIE GESIR L= -
TOMO 4 - 2995
* LEATHER GODNESS OF FHEICS » A [EYENDA OE DL o
<t A 2 - 0 208K + SHADOWCASIER » S13 RECK «
551 + THE AR HALF » THE PATECIAN o UIMA VI + LA V)
T ISIE « MADAS DE KING CRIEST VI » MAJAS DE 76 GUEST

TOMO 5 - 2995
COBRA MISSOR » GORINS 1 » HOMEY DCL
L8405 OF LCEE-MATAS + CBTUS MARAS »
MAK » STAR TREK 3 » THE BUDRTALIABAS o W

TOMO 6 - 2995
il ¥ o

SIPERNNTEND) &=~

VP -
LOSTINLA.

* ROCK'N ROUER

= TITANIC

* SHENT SHADOW

* DESPERADC 2

= VIAJE AL CENTRO
DE LA TIERRA

» LURE OF THE TEMPIRESS
= DUNE

PYFP 3RO - 2575
REACH FOR SKIES

PVP- - 1990

STRIKE COMMANDER ULTIMA VI 2
e .

WY VW VY VUV VYV VYV VY Y Y Y YY Y Y Y Y Y Y VYV VvV VvV VvV VvV VY Y Vv VvV vV Vv vV v vy vV VvV v VvV v v ¥V v v v v ¥

loLyspics]
o

PVP -390 3990  PVP

Lo
PVP - 2960 - 4990 PVP
b---------------------------------

:
PP -2

PVP _5’3&} 3990 PVP D - 4990 34%0 PVP 950 PV -2 5990 () - 3990 - 1950

NO
NECESITA
SELLO

A franquear
en destino

Respuesta Comercial
Autorizaciéon n® 11.641
BO.C.yT ne 39

del 19 de Junio de 1.992

MAIL VXC

VENTA POR CORRAR&E0

Apartado n® 1.308 F.D.
28080 MADRID

HAZ2 TU PEDIDO POR TELEFONDO O UTILI2A EL CUPDON DE FPEDIDO

1©JOl No DEIES DE MIRAR ESTAS

EXITENCIAS LIMITADAS EXITENCIAS LIMITADAS EXITENCIAS LIMITADAS

VO VYN OFERTAS pc31/2 OFERTAS VY VY

30 POOL AN AMERICAN TAIL AIR WARRIOR

’C31/2 -975
BATTLESTORM

PCI1/2 - 1495
ASTERIX

FC31/2 1200 PCI1/2 -975
ARNHEIMIRAIAS DEL DESIERTO. ASHES OF EMPIRE

1/2 -975
BLACK CROWH

PCI1/2 - 975

BIRDS OF PREY.

1S =
PCIN2 -975 PC31/2 - 1200 PC3I1/2 1495
CAUFORNIA GAMES  CALFORNIA GAMES | CASTLE OF DR BRAIN _ CHESS

A

PR3 1/2 <975
COLOSSUS CHESS X

RCI1/2 - 1995
CHESS PLAYER 2150

PC3IN/2 975
EMOTION

BC31/2 975
EUTE Il

PC3 '\2 2495
FIRE AND ICE

PC31/2 - 2495 PC31/2 - 975
FUIGHT OF THE INTRUDER FOOTBALL MANAGER Il
T J

L J = L
PCI1/2 1995 PC11/2 - 975
FIGHTER COMMAND  FIRE AND FORGET i FREEDOM

g

. ek 3
PC31/2 + 2495 PCI1/2 1200 PCI1/2 - 1995

INOY UITIMA CRUZADA 1. hAMP. GOLF  INTERNATIONAL RUGEY

PC31/2 - 1200
NGSAN PINUPS

TRNES

PC3I /2 - 2995
UBRO DE LA SELVA

PC31/2 -595
KMIGHTS OF SKY.

PCI1/Z 1995
LEADER GODESES

FC31/2 975
LEGEND OF DJEL

= = -
PC31/2 978 PCI1/2 975

METAL MUTANT

PC3 /2 975
MAY DAY

PC31/2 975
MNINJA RABBITS

BC3I1/2 2498 /
PACK MIND GAMES PACK TOP 10

PCIN/2 975
SHADOW OF THE COMET

PC31/2 2495
RISKY WOODS

PC31/2 1993
RAGHAROK _

PC31/2 1295
PRINCE OF PERSIA

3'.4'2 975 FC3:2 l95
SOOENCASA  SOIOENCASA2

PCI1/2 - 1495
SPACE QUEST |

PC31/2 -975
SHADOW SORCERER

FC31/2 975
SILENT SERVICE !

PC321/2 1200
SPACE HULK.
FPALE nULA
ﬂ"’ -

Sy -y

C31/2 -975
SUPER VGA HARRIER

PCA1/2 1475
STUNT DRIVER

PCIN2Z -
STARGLIDER 1l
STARGLIOER 2

Foreyey

PCIV/2 975
TITUS THE FOX

FC31/2 -975
SWORD OF HONOUR TERMIM. 2 CHESS WAR

PCI1/2 - 1200
THE HUMANS

PC31/2 975
TURBO OUT RUN

PC21/2 1200 PC31/2 W75 PC31/2 1995 PCI1/2 - 2495

WING COMMANDER Il WINTER CHALLENGER  WINTER OLYMPLAD.
WINTER
OLYMPIED

C -
PCI1/2 1495

PC31/2 975 PC31/2 <1200

A



mvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvv b b . . . b i i i e . . i i
R By -EEF. A
. _ 91

AV, DE LA CONSTITUCION, %0
LOCAL 64. TORREJON DE ARDOZ PLAZA DE LA PRINCESA, 4

PZA. DE ARRIQUIBAR, 4
BILBAO. TEL: 410 34 73

ESTAS SON TUS TIENDAS MAIL =

PADRE MARIANA, 24

AV. REYES CATOLICOS, 18. {Trasera)
ALICANTE. TEL: 514 39 98 o

a0t VIGO, TEL: 22 09 39

TEL: 24 05 47 MADRID. TEL: 677 90 24 / i
AV EN (/97N RS
SOLEDAT, 12. P2 STA. MARIA DE LA CABEZA, 1. i~ TN T 7 CENTRO COM. INDEPENDENCIA rilaldl o
oHzs ) IROLA (MALAGA)] 7 - ACIC "f
BADALONA. TEL: 464 46 97 MADRID, TEL: 527 82 25 oy A ) oA ZARAGOTA T 31 8271 10N .

C. PAU CLARIS, 106 MONTERA, 32, 2%, TORO, B4, LB NTONIO SANGENIS, 6
BARCELONA. TEL: 412 63 10 MADRID. TEL: 522 49 79 SALAMANCA, TEL: 26 16 81 D LAl L m,,‘gg;gﬂ;gﬂ';;:’
TEEN CO!
€. SANT CRIST 51-57 PARQUE VOSA, 24 A S Y AT AUTONOMIA, 3 oS Ry s SABINO BERTHELOT, 4 mam)
SANTS, BARCELONA. MOSTOLES. (MADRID) ./ 7 SAN SEBASTIAN. o/ SANTA CRUZ DE TENERIFE NUESTRO DEERG CEGRAHATILIAS
TEL: 296 69 23 TEL: 617 11 15 : / TEL: 47 40 72 = 4 TEL: 29 12 54 TEL: 3802892

VOV VVVVVVVV VWV V¥V N

1942 AC!SOFMMGFK ACES OVER EUROPE MCOMBMGASSJC
IMPORTACION
NOVEDADES
A TRAIN 6995
BURNING RUSBER 5450
CANNON FODDER 5990
CLIFFHANGER 990
< = ¥ E—— g § . m - &( - DANGEROUS STREET 5470
PCA1/2 - 4950  PCA1/2-7995  PC31/2 - 12900 PC31/2 -12900  FC31/2-8700 PC3 172 7950 PC31/2- 6990 PC 3 1/2- 4495 - 10995 PC31/2 - 8490 PC3 1/2 - 89%0 : PC3 172 - 4750 ELFMANIA 5490
CD ROM - CONS CD ROM - 4750 FI17A 4995
CORRIDOR7. _ CRUSADERS DARK SAVANT __ CYBER RACE DARK SUN D-DAY DETROIT DUNGEON HACK EUROPEAN CHAMPIONS 0
== [ - - - - INT SENSIBLE SOCCER 4790
LASTACTIONHERO 3990
PIMBALL DREAMS 5150
SECOMD SAMURAI 5750
SOCCER KID 5995
SUPER FROG 5395
, i TORNADO 7550
i) = & N e B 5 - & e : 5 r b i
PC31/2- 5630 FC21/2- 5990 PC31/2 - 4995  PC31/2 -4750 PC31/2- 7950 PC 31726950 PC31/2- - PC3 1/2 - 7950 - PC31/2- 3 3 172 - o TOTAL CAPNAGE 5990
CE ROM - 129

WINTER CAYMPCS 4990
WORLD CUP USA 74 5590

CD ROM - 5495 CD ROM - 4750 CDROM - 8950 CD ROM - 6990
Misiones — 3600

EVASVEACTION  EYE OF THE BEHOLDER Il F) CHAMPION FI5H

ESCENARIOS = 3 g Bl
SANFRANCISCO [ g e 1 < - Sl : T AMIGA 1200
= \ 3 : EO0Y BLOCH GALALTIC 5770
BURNING RUBSER, 5490
: I - : DANGEROUS STREET 4430
o 4 > - J R , 1 e : MORPH 90

G— ¢ ric o _ WASHINGTON == . | el PVBALLFASTASES - 5770
PC31/2 - 9990 PC31/2-5990 PC31/2 -7995 PC31/2- 11500 FC31/2 - 4995 PC 3 1/2- 5490 FC 3 1/2- 4750 PC31/2 - 7490
COROM - 13990 CD ROM - 5990 €D ROM - 4750 D ROM - CONS

INT. SENSIII.E SOCCER LAND OF LORE

ISHAR lil X ! KICK OFF il KING'S QUEST V KING'S QUEST VI

AWCO- ==
PC 3 1/2- 5990 PC31/2- 5490 PC 3 256 Col - 8700
CD ROM - 6990 CD ROM - 9950

PC31/2 - 6990 PC31/2- 4750 PC31/2-4750 31/2 -7490

CD ROM - 4750 €D ROM - 4750

LITIL DiVIL LOST VIKINGS MICROMACHINES MIGHT & MAGIC Il A [MORTAL KOMBAT
g O HAVE YOU FREPARE YOLKSELI
VIKIKGS ?
i ] " ]
6450 PC31/2 - 4950 PC31/2- 4750 PC31/2 - 4490 PC3W,"? 4995 PCI1/2-7495 PC31/2 - 6495 PC31/2- 5990 PC31/2 - 7495 PC31/2-4100 PC 3 1/2- CONS
CO ROM - 12900 CDROM - 7700 CD ROM - 4750 CD ROM - 4650

POLICE QUEST 3

POLICE
g

PACIFIC STRIKE  PACK THE LORDS OF POWER  PC BASKET 2.0 PC FUTBOL PIMBALL FANTASIES FIRATES GOLD RAVEN LOFT  RETURN OFHTEFHAKIDM RETURN TO ZORK: RING WORLD

QUEST FOR GLORY It

£

s
PC31/2 - CONS
CD ROM - 9950

33 o — m
PC31/2 - 5995 PC3 1/2- 9490 PC31/2. 4995 PC31/2 - 6995

CDROM - 12995

PC31/2 - 54%0

e
PC3 1/2 - 5650

PC31/2 7700 PC 2 1/2- 7200 PC31/2 7700

RYDER CUP SIMON THE SORCERER STRIP POKER SUBWAR 2050 SYSTEM SHOCK TANKS TASK FORCE 1942 THE BLUE & THE GRAY
L ers, -

1
s
=
-
"
o
==
=

TR = ; e el a— —ere r F -

PC31/2- 5495 PC31/2 - 4970 PC31/2 - 4995 PL3U2 7700 PC:"U’? 4650 - 34 F = PC31/2- 4995 PC3 /2 - 5990 PC31/2 -7995 PC31/2 - CONS C31/2 7990 PC 3 1/2-7700

CDROM - 4995 CDROM - 7700 CE ROM - 5995

THE COMPLET CHESS §Y5.  THE HORDE THEME PARK TIE FIGHTER TORNADO VEIL OF DARKNESS WHEN TWO WORLDS WARWING COM. ARMADA X WING IMPPURSUIT

ULTIMA VIl UHUMITED ADVEN'lURf UNNATURAL SElECﬂDN UNNECES. ROUGHNESS

CONS
CD ROM - CONS

PC3 4750 PC31/2 - 7990 PC31/2 - 6990 PC31/2- PC31/2-7995 PC31/2- 5990 PC3 1/2-46995 PC31/2 - 8990 PC31/2- 6990 PC31/2- 6990 PC";I."Z PC31/2- 6990 PC31/2 - 33
CD ROM - 4750 CDROM - 7950 CD ROM - 7990 CD- 8995 CD ROM, - 6995 CO ROM 6990 BWING - 3300

AAAAAALAAAAAAAAAALAAALLA ROM I VIV VIV VIV
et e TREASURE PACKI &m

BLUE FORCE - 4995 CD BASKET - 4950 CORPSE - 3995 DRAGON LAR - 990 DRAGONSPHERE - 10990

PAOK 10 CD-ROM

— S :
ADVANTAGE TENMNS 9990 | FRIVETEER 8990 * CUP ART NOVKCE. 200 imagenes EFS y TIFF 008 .:D PROGRAMA DE MORPHING Y
ART GALLERY 12990 | PROTOSTAR 9950 §PICTOFROVOUNE JPCTORUL 1 i gemes i S EFECTOS ESPECIALES PARA
+ GALLERY OF DREAMS. SURREAL IWAGERY. Foodos e 2
ALONE IN THE DARK 9990 | PSYCHO KILER 3990 + D FUN HOUSE 5.0, Conbene 1000 juges sharowre ety Yo
* FC KARAOKE SSMEQUETIY « FRONT 7RO VOLUMEN 1/THE ESSENTIALS. 125 Fios d etvas R INCLUYE TUTORIAL

LF 7990« MS MULTIMEDIA JUMPSTAR » HOME MEDICAL ADVISOR H v bidyideie = s
ARNIE 2 3990 SEA WO * PHOTO PRO VOLUMEN 6 / FLOWERS, 100 imagenes TIFF AN MAOONES Y EEMPLOS.

- « ROCK RAP N ROIL + ARTS AND ETTERS « QUICKTOONS 1. CARTOON CLASSICS, Dibojos crimodos

SHENT §&

BEETHOVEN 12000 | SRENTIERVICEN 250, yove suscr + FANTASIA'S 2000 FONTS e el
BEETHOVENS 9th 9990 | SING ALONGLOVININTHESO 2990 « SHEROCK HOLMES + BATTLE CHESS ENMANCED * WASHINGTON TIMES 1994 EDITION. Artievles de 1550/93

= SUPER TOONS. Dbujos coimodos de Superman

20 [ TOP 50 GAMES @&
TOP 50 GAMES 4§ foows. ECIEIXTUEW -« Fotos

CAPITOL HILL MPC 8990 SING ALONG TOP 8090 2950
CARICATURAS CLASICAS 3990 SOUND SENSATION 4950
CD DELUXE 4 PACK 5950 SPACE SHUTTLE MPC 8990

PACK 10 CD-ROM

& it
e * WOLFENSTEIN 3D

CIVIUZATIONs RAILROAD TYCON 7495 |  STAR CRUSADE 7990+ poof . EL?%EUT
< + KING QUESTV * BR PIMBALL
CONSPRACY 7490 | STRAUSS 10990 . gmis o « DRAVENT'S . EI;ESERCHESS
DARK SEED 7990 | STRAVINSKY 12900  *TMEMANOETHEYEAR , gest OF MEDIA CUP * WIN RISK « SPACE C
* WORLD ATLAS + PUSHUMATION FESTIVAL = WIN POOL SPACE CHASE
DRACULA UNLEASHED 9990 | STRIKE COMMANDER 8990 » WORLDFACT BOOK + NG ALONG CLASSKC Yo uchbsiids a . E{PIC Ba::SEBA‘Ll
o DUNE 8990 | STRIPPOT 6495 d ks ...Y muchos mas
MEGARACE -
Vot g . DUNGEON HACK 8990 | SUPER CUPART 3990 + JUEGOS EDUCATIVOS  * CUPART » PROCESADOES DE TEXTO  » COMUNICACIONES
o3 en cosefione i S e i L L LT T Tl Contiene | 0O Gh A os » BASES DE DATOS « UTLIDADES DOS Y WINDOWS . maches més
. i iy DR. SHAREWARE Il SO MUCH SHAREWARE ~ TOO MUCH SHAREWARE NIGHT OWL SHREWARE OVERLOAD TRIO
ESS MEGA 2650 | UNDER KILUNG MMON 11990 3 .. " ; .
GABRIEL KNIGHT 10900 | WINDOWARE 3990
GOBLNS 2650 | WINDOWS SHAREWARE 3990
GUINESS 1994 11995 | WORLD CUP USA 94 5950
GUNSHIP 2000+ESCENARIOS 7495 | WORLD OF GAMES 3990
INDIANA JONES 3325 | WORLD OF WINDOWS 3990
JUTLANDS 9950
KODAC PHOTO €D 5990 SOLO PARA A_I_J_UTOS
KIRANDIA 7990 | At BEAUTES 990 « AS DE £00 M. pPe
LABYRINTH OF TIME 7 * NO HAY PROGRAMAS REFETIDOS fi
L 107 5EX POSTION 6950 SON\DO \f \‘!DEG %?F_LES RESPECTO A EXPLOSSION [y Il DE ! ]Umosl"OF
LANDS OF LORE 9990 | pusTy BABES 5990 PARADORES, BALNEARIOS, « DESCRIPCIONE SEN 6 IDIOMAS, ENTRE ELLOS MUSICA
LARRY | 3995 | pEERTHROAT S0 CAMPINGS, FIESTAS TURISTICAS,  CASTELLANO Y CATALAN {UN CD-ROM
DEERTH il + ORIGINAL Y SENCILLO PROGRAMA BAJD WINDOWS IMPRESCINDIBLE!
LARRY VI 9990 | DIGITAL DREAMS 4990 i PARA DESCOMPRUAIR ARCHIVOS
LORD OF MIDNIGHT 7990 | DREAMS GIRLS 6990
LOS ARCHIVOS SEC. DE §, HOUMES 3990 | GIRLGIRL GIRL 5990 POWER UTILITIES frmmeeRs pACK ANNIVERSARY FLIGHT PACK
I MAG! 995 | KAMA SUTRA 990
MIGHT & CIVYV 8995 WA SUTH 6 10 JUEGOS QUE HICIERON HISTORIA 4 SIMULADORES
MIGHTY MORPHIN POWER RANGER 6990 | LEGEND OF PORN Il 5990 + WASTELAND + BARD S TALE PARA CD-ROM
LOVER'S GUIDE 9990 IMAS DE 250 UTIUDADES » STARTRECK 25 AN. + CASTIE § * F15 STRIKE EAGLE 2
MUSICAL INSTRUMENTS 12500 i il + TASS TIMES e L « F14 TOMCAT
OUT POST 10900 | SEXIESTWOMAN 5990 CIONADAS, PROBADAS + MINOSHADOW  + ANOTHER WORLD + AIR WARRIOR
POWER UTILITIES 4500 | SEX X} 4950 el + DRAGON WARS « BATTLE CHESS * 15 DESERT STORM,




§ 7 ?‘”\?‘w '\IW M, mﬁ”\«w W e iy cHaea Bar R0, cn «
K{ﬂ“\k,ﬂ " o shudBdany o alEiEagolision giyos
. 2 J p 5 5 SHendejaran SN anIa
» / ])27%\ Saler bos Wm Ae [,g\ R _ - R _l _".J'

A7 VAL MR T A e e Q
AN SN L7 N T LA TP,

Sl b

Disponible en PC y CD ROM

LOS MENORES DE 17 REQUIEREN LA
SUPERVISION DE UN ADULTO

© 1944 CREATIVE REALITY
i JUEGO CONTIENE
ISCENAS DE SEXO0 Y VIOLENCIA
GRAFICA NO ADECUADA PARA NINOS.

El clisico de los juegos de estrategia vuelve a tu
pantalla en CD- ROM, incorporando discursos
originales de los politicos de la época y una
regoza’aa calidad grafica.



