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PETER PAN ha crecido lejos del pais de
NUNCA JAMAS, pero su viejo enemigo
EL CAPITAN GARFIO no ha olvidado
y prepara su venganza.
Secuestrando a los hijos de Peter,
obligara a nuestro héroe a regresar
a la Isla de los PIRATAS Y
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enfrentamiento final.
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Star Trek I1. zo« Pleyivg

Eres cl capitan James Kirk, comandante del U.S.S.
Entreprisc. Ta y la tripulacion dcel Star Trek vais a
embarcaros a velocidad hiperespacial en un viaje mis
alla de la 0ltima frontera. Sumérgete en
confrontaciones espaciales tridimensionales.
Investiga misteriosos problemas por toda la
Federacion. Interactua con las razas enemigas,
Disponible en PC.

Megafortr €SS. Simulador

iGrande, temible y armado hasta los dientes!
Megafortress es algo meis que un simple B-32. Es la
peor pesadilla de su enemigo: Un avion de ataque casi
invisible, que transporia la potencia de fuego
suficiente com para destruir las instalaciones mas y
mejor defendidas del mundo. Megafortress es una
aventura dentro del complejo mundo de los asaltos
aéreos estratégicos. Disponible en PC.

Patton Strikes Back. svrarcgia

Patton Strikes Back te sumerge en el caos y la
confusién de la decisiva batalla de Bulge de la
Segunda Guerra Mundial. Durante el juego seris
bombardeado con noticiarios, fotos del campo de
batalla y boletines, ademds de decenas de historias
anecdOticas. Disponible en PC.

SpaCe Crusade. 1rcade

§i fallas no obtendris nada, si lo consigues recibiris
honores imperiales.

Alistate en los Marines del Espacio y participa en el
conflicto mas violento al que jamis s¢ ha enfrentado
la humanidad. Naves olvidadas repletas de una
multitud de criaturas diabdlicas provenicntes de los
Dominios del Caos surgen del Warp. Disponible en
Amstrad, Spectrum, Amiga y Atari ST,

PaperBoy 2. arcade

jAtenciéon!

Ha vuelto, con una ruta conpletamente nueva.
Ninguna ventana esti segura. Ninguna valla es
demasjada alta.

El chico de los periédicos esta decidido a llevar el
periodico a sus suscriptores como sea. Lanzando
periodicos a izquierda y derecha circulando en su
bicicleta en tres direcciones, saltandolo todo, este
mensajero visita mas vecindarios y casas y se
enfrenta a més objetivos y obsticulos en colores mas
vivos que nunca. Disponible en PC.

DROSOFT. Moratin, 52. 4? dcha. 28014 Madrid. tel.: (91) 429 38 35
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MEGAJUEGO, «Dark Seed», la

una razon logica, es
imposible explicar el

‘ curioso fenémeno que

cada ano se desencadena en la

Edita 3 :
alucinante creacién de Cy- e
OB PRESS. 5 A berdreams llega por fin a nues- redaccion cuando llega el verano. En
Maria Ardino «Dark Seed» trae al mundo de los vi-  lgigrdenadores, lugar de quedarnos tranquilamente
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deojuegos un género inédito, la
ciencia ficcion.Y con él inauguramos
este numero extra de verano.

1 ACTUALIDAD. En noti-
cias, en protagonistas, en
lo nuevo del software mundial.

1 E.C.T.5. 92. La feria mas
impertante del mundo
‘det videojuego.

3 PREVIEW. «Where in ti-

me is Carmen SanDie-
go?», «larry Va y «Elvira ll», tres
previews de bandera.

4 5 MANIACOS DEL CALA-

BOZO. Ferhergon os
cuenta fas ultimas noticias sobre
los juegos de rol.

4 MULTIMEDIA. ; Quieres

estar al dia sobre las
nuevas tecnologias? Te lo conta-
mos todo sobre este tema.

tumbados al sol esperando que lleguen
las vacaciones nos da por trabajar como
locos. Para que veadis que hablamos en
serio, siempre por estas fechas sacamos
un numero extra con muchas mas
paginas y este ano no iba a ser una
excepcion. Esta revista que tenéis entre
manos es ademas especial por muchas
razones. La primera, evidente, es que
llevamos 120 paginas, repletas de
actualidad. La sequnda es que 24 de las
mismas abordan temas que hasta ahora
nunca os habiamos mostrado y que
tendran un lugar reservado siempre que
merezca la pena. Hablamos de nuevas
tecnologias, un campo muy amplio
relacionado muy directamente con el
software de entretenimiento, que
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5 ANIMIATICA. La mas pres-
tigiosa compania espa-
fiola de animaaddcn por ardenador.

6 REALIDAD VIRTUAL
¢Quien dice que esto es

ciencia ficcién? Descubre una

tecnolegla revolucicnaria.

6 GIGER. El maestro de i3 ilus-
{raciin fantastica nes conce-
de una enirevisla en exduss

76 MKCROMANIAS, Para que
eshoces una ampha son-
risa de oreja a oreja.

79 QONSCLAS. «Toki», «Mar-
ble Madness», «Newze-
aland Stary», grandes titulos,

8 PUNTO DE MIRA. «Jim Po-
wery, «Star Trek» y mu-
chos mas. Salo para 1us 0jos.

9 SECRET WEAPONS OF THE
LUFTWAFFE. Prepdrate a
volar como nunca le has hecho.

g ARST SAMURAI, El primer
y sensacional trabajo de
Ralfaclle Cecco en dieciséis bits.

102 &nemnar -

aventura del ano.

1 O ARCADE MACHINE.
Las mas recientes no-
vedades de las recreativas.

1 1 CARGADORES. Nias
soluciones para tus
juegos imposibles

1 1 PANORAMA. Musica
y <ine. Buenas apues-
1as para pasar tu tiempc lbre

trabajado duro para contaros, por
ejemplo, qué es el Multimedia o como
se percibe la Realidad Virtual. Ademas
nos hemos ido a Barcelona para visitar
las instalaciones de Animatica y
averiguar en vivo qué es la Infografia.
Como esto del verano invita a viajar
hemos llegado hasta Zurich para hablar
en exclusiva con H.R. Giger, el creador
de «Alien» y el autor de los disenos que
han dado vida a «Dark Seed». Este
programa es, por derecho propio, otro
de los apartados importantes de este
namero. Tampoco hemos querido
renunciar a contaros como llegar al final
de «The Secret of Monkey Island 2». Por
supuesto, jamas faltamos a nuestra
palabra y como os prometimos el mes
pasado también encontraréis un
larguiiiiisimo reportaje con todo cuanto
ha sucedido en el E.C.TS. londinense. En
él os presentamos nuevas companias y
os adelantamos cudles seran los juegos
que batiran records de taquilla los
proximos meses. Como véis, este
numero es muy especial, pero la dltima
palabra la tenéis vosotros. Esperamos
impacientes que nos contéis qué os ha
parecido. Basta por hoy, os dejamos con
estas paginas y nos vamos corriendo
para preparar el proximo numero.
Prometemos acudir puntuales a nuestra
cita. jQue os aproveche! Hasta la
proxima.

La Redaccion

MICROMANIA
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Mi nombre es Mike Dawson, y soy el director y copropietario
de una de las mayores agencias de publicidad de San Francis-
¢0. No hace mucho, conseguimos cerrar un ventajoso contrato
con uno de nuestros mejores clientes.

El hecho de que el trahajo fuese para alguien tan importante,
convertia el proyecto en un arma de doble filo, ya que podia
constituir nuestra consagracion definitiva, o el principio de
nuestra decadencia. Ello me obligaba a emplearme a fondo, y
aunque siempre las ideas habian acudide a mi mente con ra-
pidez, esto sélo ocurria si conseguia el clima de tranquilidad y
concentracion adecuado. La solucion a mi problema aparecié
de la mano de vn anuncio en un periédico. Algvien habia
puesto en venta ung hermosa casa de estile victoriano, com-
pletamente amueblada, en Woodland Hills, California. Apro-
vechando un corlo viaje de negocios en el que luve que pasar
cerca de esta zona, y gracias a una serie de problemas con la
salida de los vuelos, consegui acercarme a conocer la man-

sién,

B CYBERDREAMS

B Dispenible; PC

B £n preparacion: AMIGA
W'/ Comentada: PC

W7 Graficas: VGA

ese al poco liempo de que
dispuse, y aunque era de
noche y apenas pude
comprogar més detalles
que el hecho de que era
una vivienda grande y tranquila,
algo dentro de mi me dijo que te-
nia que comprar esa casa cuanto
anfes. Puesto en contacto con la
agencia inmobiliaria, los vende-
dores se ofrecian
a pagar mis gas-
tos de mudanza,
e incluso a insta-
larme de inme-
diate la luz, el
agua y el teléfo-
no, por lo que
acabé de deci-
dirme, alejando
de mi las dudas
que ain pudiera
tener. De acuer-
do con mis socios
de la agencig,
recogi mis pocas
pertenencias y
algunos muebles
casi imprescindi-
bles, y envié todo
por un servicio
de mudanzas y transportes que
prometid estar en la casa el mis-
mo dia en que yo me instalase.
Me habia llamado la atencién
el hecho de que después de efec-
tuado el trato, en la agencia me
saliesen con evasivas al pregun-
tar e} motive de la venta, Ade-

6 MICROMANIA

aDarkseed» es
una historia
de pesadilla
cue sucede
en un mundo
repleto
de seres
teformes.

mas, el taxisla que me llevé des-
de el aeropuerto no parecié muy
confento al enterarse de cudl era
el destino de nuestro viaje. A mi
pregunta sobre si algo iLo mal,
me contestd con una evasiva ha-
blando de una jaqueca pasaiera.

A medida gue ros ibamos acer-
cando, cuando ya la casa se con-
templaba desde lejos, comencé a
pensar que no iba a ser el sitio
tranquilo que habia imaginado,
pues conja luz del dia podia
comprobar que las casas vecinas
estaban mas cerca de lo que me
lo habian parecido de noci\e. Sin
embargo, llega-
dos a mi nuevo
hogar, tadas mis
dudas se disipa-
ron. Los alrede-
dores estaban
cubiertos de ar-
boles frondosos
que otorgaban la
necesaria intimi-
dad, y la man-
sidn parecia es-
tar rodeada de
un halo extrafio,

ve la separaba
je| entorno en
que se hallaba
enclavada. Todo
ello la hacia
aparecer como el
sitio perfecto pa-
ra alguien que intenta escribir o
crear algo original,

Me extraiié el hecho de no ver
por los alrededores al comién de
mudanzas con mis muebles, ni al
agente intermediario en la com-
pra. Sin embargo, decidi investi-
gar por mi mismo. Un enorme

Tendremos gue vigilar muy atentamente el paso del tiempo.

Giger ha disenado un mundo fantastico, imagen reflejada
del real, repleto de extranos seres de pesadilla.

Muestra misién consiste en impedir que el embrién imptan-
tado en nuestro cerebro llegue a desarrollarse,

Las distintas salas de la dimension oscura estan invadidas

Apenas tenemos tres dias para terminar la aventura. por extranos dispositivos cuya funcion desconocemos.

TRANQUILA
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Si somos capaces de poner en marcha los archivos de los ex-
traterrestres, tendremos acceso a interesante informacion,

Hahra que consequir que la nave en la que llegaron los
aliens vuelva con ellos a su planeta de origen.

Sobre una extrana mesa encontraremos unos diagramas
gue nos traeran e recuerdo de un curioso suefio.

ta casa que hemos cemprado se corresponde sala a sala con
el mundo donde habitan nuestros enemigos.

- AT ke e T
af Tham 51 e

% F ....._._-'__.n-.-l!'!h';

Cualquier descuido en esta peligrosa misidn conllevara
nuestra captura y el inevitable fin de la Tierra,

portén de madera daba pase a
un hall de gran amplitud desde el
que partia una escalera hacia los
pisos superiores. Junto al hall, un
salén cargado de muebles y ob-
jetos de evidente antigiedad.
Cuando sélo llevaba un rato den-
tro de la casa, una especie de
zumbido lejano se habia alojado
en ¢l interior de mi cabeza. Un
gran cansancio comenzaba a
apoderarse de mi, y sin mas de-
mara, localicé el dormitorio y me
acosté en la primera cama que
encentre.

EL COMIENZO DE LAS PESADILLAS

n toda mi vida, sélo en
contados ocasiones habia
tenido pesadillas dignas
de mencionarse. Sin em-
bargo, esta primera no-
che en mi nuevo hogar se llevaba
la palma. Con un horripilante re-
alismo, sofié que unos extrafios
seres me colocaban en una ma-
vina infernal, que se encargaba
36‘ abrir una especie de grieto en
mi frente. Por ellat, me introducian
en el cerebro un pequefo bebé
alienigena, que iba a constituirse
en pardsito de mi mente, Podéis
imaginar el mal rato que pasé
sirviendo de conejillo 3e indias
para tal experimento.

Cuando me desperté, un sudor
frio bafiaba mi cuerpo, y como si
reclmente algo hubiera pasado,
un enorme dolor de cabeza me

2

servia de desayuno. Tambaledn-
dome y casi a tientas, localicé el
bafio, en el que por suerte habia
aspirinas, y me di una ducha fria
que parecio sentarme bien.
Cuando me sent{ un poco més
despejado, decidi dar una vuelta
por la casa. Bajé al piso inlerior,
y como el dia anterior habia visto
el salén, me parecié adecuado
comenzar por la biblioteca. En
ella, amén de comprobar que
acumulaba una
gran cantided de

pobo s o - Mike Dawson,
un escritor
aficionado,
compra un
caseron que
ocuita un
terribie
secreto.

ros, hice un in-
teresante descu-
brimiento. Sobre
la mesa alguien
habia dejado un
plano detallado
de la casa, en el
que se podia ad-
vertir que las ha-
bitaciones  no
eran solo las visi-
bles, sino que
desde aqui mis-
mo se accedia o
una camara se-
creta de dos

lantas que da-
Ean a la bibliote-
ca y al dormitorio. Tocando so-
bre unas estanterias di con el
resorte que las abria y pude en-
frar. Lachbi!ocién era muy ho-
meda, como si de una mazmorra
se tratase, v sélo habia en ella
unas escaleras que comunicaban

Un viajecito a la carcel es imprescindible para obtener un
par de objetos que luego nos haran mucha falta.

con el piso superior. Subiendo
por ellas, apareci en ofra habita-
cién igual, de la que recogi una
cuerda que pese a la humedad
reinante presentaba un buen as-
pecto, asi que me la guardé. Des-
de el dormitorio decidi completar
el recorrido por los todos pisos
superiores.

En otra habitacién de aspecio
mucho mas abandonade que la
que habia ocupado esa noche
encontré una ga-
bardina. El tiem-
po estaba bas-
tante calido y no
me iba a servir,
pero al tocarla,
en un bolsillo in-
ferior, note un
pequefio bultito
que resultd ser un
ticket de la bi-
blioteca locdl. Lo
guardé y cuando
me disponia a
subir al desvan,
soné el imbre de
la puerta. Pensé
que podia tratar-
se cre mis mue-

bles, asi que co-

rri escaleras
abajo. Sin embargo, se trataba
de un recadero que traia un pa-
quete consignado a mi nambre.
Al abrirlo, me llevé una sorpresa
mayUscula: se frataba de un mu-
fieco de rostro angelical, pero del
que parecia emanar una extraria

Ahora por el mismo predo gue antes podias adquirir un F-15
STRINE EAGIE H, te Hevaras también el disco de misiones
OPERACION TORMENTA DEL DESIERTO, ; totalmente gratis !

i No puedes perderte esta oportunidad !
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aura de maldad. Sin comprender
muy bien el porqué del paguete
ni poder imaginarme quien me lo
enviaba, continué con la inspec-
cién, En el salén al que ya habia
entrado la noche antes, una pe-
quefia nota pegada al espejo me
avisaba que los transportistas ha-
bian seguido mis instrucciones
(58}, y habian traido el espejo
daesde el garaje, aunque sin po-
der evitar romperle una esquing,
segin pude comprobar. Desde
alli se accedia a la cocina y a
una especie de bodega, situada
en un piso inferior.

Cuando volvia a la entrada, so-
n6 el teléfono y subi hasta el dor-
mitorio. Una voz femenina me
hablaba desde la biblioteca, avi-
sandome de algo
relative o un ?i-
bro que tenia
que devolver.

Como no habia
ninguna  prisa
por completar el
recorrido, decidi
visitar la bibliote-
ca. En el camino,
comprebé que el

veblo estaba
Ecstcnte tranqui-
lo, quizés hasta
demasiado. Algo
extrafio lo envol-
via todo en un
ambiente irreal.

En la bibliote-
ca, al entregar
mi tarjeta a la
chica, me indico
que el libro que yo buscaba (3?)
estaba en una cﬂaterminadc es-
tanterio. Cuando lo localicé, com-
probé que alguien habia prepa-
rado todo aquello para que a mis
manos llegase un trozo de nota.
Enella se ﬂab!aba de un tal Tuttle
que se habia tragado una llave

oco antes de morir. Se insinua-
Eo ademés que con un poco de
valor era posible recuperarla, y
coma yo nunca he estado falto de
él, decidi sequir las instrucciones
al pié de |c:?e1rc:‘ Antes de salir,
recogi algo del suelo de la biblio-
leca por si me era Ofil. En el ca-
mino, y para coger animos sa-
biendo que iba al cementerio,
compré una botella de whisky.
Tras un inferesante paseo por el
lugar del descanso eterno, me hi-
ce con la lfave.

De vuelta a casa me acerqué o
ver ¢l garaje. En él habia un viejo
auto en cuyo maletero encontré
una palanca de hierro. Recogi al-
go de la guantera, y comprobé
con asombro que la bateria aun
funcionaba, pues pude tocar al

8 MICROMANIA
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Todo en
el juego
contribuye
acrearun .
ambiente
misterioso
gue nos
envuelve.

Mienlras sintonizaba algo de mo-
sica, un extrafio mensaje publici-
tario se escuché. Hab|cr|ao de dos
mundos paralelos interrelaciona-
dos. CCICE] accion en este lado te-
nia un resultado en el lado oscu-
ro. Cada cosa hecha alli suponia
un cambio aqui, Sin comprender
muy bien que era aquello me di-
rigi de nuevo a la casa. En la
puerta recogi el periddico local al
que parecia que alguien me ha-
bia suscrito, y en cuya portada,
un articulo advertia sobre la ola
de crimenes que se estaba regis-
trando en la ciudad.

En el interior de la casa, recor-
dé que aln no habia visto el afi-
co, y me dispuse a subir a él, En-
tre un montén de
trastos, encontré
un viejo reloj, y
dentro de un pe-
sado bail cuya
cerradura tuve
que forzar, un
trozo de un escri-
to que parecia

(?cx continua-
cién del que hallé
en la biblioteca.

Decia algo asi:
”... Poco después
me trasladé a es-
ta casq, y comen-
zaron los terri-
bles dolores de
cabeza, No sos-
peché lo que pa-
saba hasta que
comence a ver
cosas moverse de un lade a ofro,
y la aparicién de rosiros de per-
sona ante mis ojos. Algo terrible
estaba ocurriendo, y sdlo pude
enconirar las respuestas al ofro
lado. Tuve tanto miedo que hice
bajar el espejo al garaje, asusta-
do de que dlgo pudiera cruzarlo
para atacarme. ;Quiénes son es-
tos extrafios seres? jPara qué vie-
nen o nuestro mundo y desde
dénde? He intentado encontrar
respuestas, pero no puedo pasar
el centinela que guarda el camino
a los archivos. Si tuviera mas
tiempo... ”. Este extrafio mensaje
terminé por demosirarme que mis
presentimientos no eran infunda-
dos y que algo extraio pasaba
en la cosa. El mensaje centraba
todo el misterio en torno al espejo
del salén, y yo recordaba ahora
la extrafia sensacién de desaso-
siego que me habia recorrido o
mirarme en &l esa misma maiia-
na.

Desde el desvan se accedia a
una amplia ferraza donde el aire
limpio parecia serenar mi mente.

& A

claxen, y oir un EZCO la radio.

Un espejo es el camine que nos trasladara al mundo donde
habitan los invasares de nuestro cerebro.

Ayudado por la cuerda, atada
firmemente a lo més sélido que
enconlré, me permitt recordar mis
tiempos de escalador, confiando
en que ello consiguiese devolver-
me la tranquilidad.

Después de un rato de ejerci-
cios, cuando comencé a sentirme
cansado, decidi que ya eran sufi-
cientes emaciones para el primer
dia de estancia en mi nuevo ho-
gar, asi que me retiré a descan-
sar, confiando que esa noche mi
suefio fuese placido.

Pero nada mas lejos de la reali-
dad. Sofié que mi rostro se refle-
jaba en un espejo, desde dentro
del cual, un ser extrafio y de as-
pecto horrible me contemplaba a
su vez. Eran dos mundos opues-
tos pero complementarios Eente
a frente, y yo sabia que nada de
aqui poé’a ser ignorado al ofro
lado, que nada de alli quedaria
sin su reflejo en esta parte.

Un palo y una buena dosis de inventiva son los Gnicos ele-

mentos para librarnos del guardian,

Cada dia que pasa, el dolor de cabeza es mas fuerte. Daw-
son tendra que tomar medidas para evitarlo.

——

T

La casa gue Dawson ha comprado oculta muchos més se-
cretos de los que él nunca hubiera imaginado.

LA PESADILLA CONTINUA

| despertar del segundo

dia en la casa no fue moy
diferente al primero. En

mi cabeza parecia haber

algo que no iba bien,

pues el horrible dolor me atena-
zaba las sienes, sin dejarme casi
fuerzas para andar. Como pude,
logré alcanzar el tubo de aspiri-
nas, y después de ducharme, el
dolor parecié retroceder un poco.
Cuando volvia a mi mente el es-
pejo como clave del enigma en
que me estaba viendo envuelto,
soné el timbre de la puerta. Un
mensajero me traia un pequefo
paquete, en cuyo interior encon-
tré un trozo de la esquina de un
espejo, y una nota. Los de la
agencia de mudanzas me refor-
naban el frozo que faltaba ol es-
pejo del salén, indicandome ade-
mas que ellos no lo habian roto.

Cada dia recibiremos un paguete que, misteriosamente, nos
trae recuerdos de nuestra peor pesadilla.
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El antiguo propietario del tétrico caseron se Hevd casi to-
dos sus secretos a la tumba.

Al parecer, la pieza estaba pues-
ta aparte, como si alguien inten-
cionadamente hubiese querido
alejarla de su emplazamiento ori-
ginal. Mi reaccién légica fue ba-
jar al salén, y colocarla en la es-
quina en que faltaba. De
inmediato, una extrana luz envol-
vié la habitacién, y la textura del
cristal parecié transformarse, co-
mo si se Iratase en realidad de la
superticie de un lago de aguas
cristalinas.

No pude evilar adelantar una
mano para tocarla, y entonces
sucedié. La punta de mis dedos
se adentrd en el espejo, mostran-
dome que habia encontrado la
puerta hacia el otro lado.

Nunea he sido un cobarde, pe-
ro tengo que reconocer que fuve
que ecetwqr mano de todo mi valor
para adenirarme en lo descono-
cido. El mundo al que estaba en-
trando no se parecia en nada d
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Siguiendo el infernal ruide de la maguinaria extraterrestre

hemaos llegado a la sala de controt de la nave alien.

Aungue antiguo, el cuarto de bafic de nuestro nuevo ho-
gar funciona a la perfeccion.



No sera nada facil librarse de las criaturas que amenazan

con destruir nuestro mundo.

.

Sélo falta una tormenta con un buen aparato eléctrico para

que la escena parezca sacada de una pelicula de terror.

Tl
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Un viejo coche es el lugar donde descubriremos el modo de
dar el paso definitivo al "otro lado™.

nuestro. Mi primera visién consis-
tié en una sala en fa que unos
enormes capullos, unidos por una
especie de cordén umbilical a
una extrafia magquinaria, deja-
ban inluir unos exiraios seres en
su interior, en estado de gesta-
cion. Pero el resto de las so‘cllos no
eran menos impresionantes. En
ofra de ellas, una increible pared
formada por rostros gimientes so-
brecogia el animo.

Luego, en una especie de labo-
ratorio, unas urnas individuales
encerraban en su interior el resul-
tado de unos extrafios experi-
mentos genéticos. Seres deformes
a los que no era posible compa-
rar con nada vivo, pero que
transmitian una inquietante sen-
sacién de naturaleza humang,
gemian suplicantes, implorando
un final a sus sufrimientos. Mi ca-
mino se interrumpia en una habi-
tacion, en la cual existia una
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Los Ancianos nos eliminaran si simplemente tenemos la osa-

dia de acercarnos a ellos.
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Una deteriorada escalera nos conduce al desvan, ;Qué se-

cretos se acultan entre sus muros?

Hay pocos objetos que comprar en la tienda, pero uno de

ellos es muy importante para conseguir nuestro objetivo.

puerta que parecia no poder
abrirse. Al lado, una especie de
mesa de rabajo sobre la que es-
taban extendiclos unos planos.

En ellos, una radiografia del
créneo de un humano, dentro del
cual se habia implantado una es-

ecie de pardsito mental, como
Ecbio ocurrido en mi suefio. Pero
lo mas terrible era que al pie de
la imagen, entre unos signos des-
conocidos, reconoci las letras que
forman mi apellido.

De pronto lo vi todo con bastan-
te claridad. Estos extrafios seres
habian venido desde un lugar le-
jano en alguna dimensién oculta,

la casa, el espejo y todo lo que
rc: rodeaba era en realidad su
forma de entrar en nuesira di-
mensién. De alguna manera ufili-
zahan a los humanos como co-
bayas para unos experimentos
cuyo resultado sélo Dios podria
imaginar. Las implantaciones en

el cerebro, las incubadoras con
los seres amortfos y las extraiias
crisélidas no presagiaban nada
bueno. Y por lo que podia ver,
las personas que antes habian
sabido la verdad o no habian so-
brevivido, o no supieron encon-
trar el valor necesario para en-
frentarse a los extrafios seres.
Sobre mi ibo a recaer la respon-
sabilidad de esta lucha, y podia
ver con claridad cuél era mi ob-
ietivo final: Tenia que cerrar lo
puerta dimensional que suponia
el espejo, de forma que no pudie-
se volver a ser abierta de nuevo.

Te preguntaras cémo pude con-
sequirlo, aunque contértelo con
detalle seria demasiado largo.
Tuve que pasor varias veces de
uno a otro lado del espejo, consi-

* guiendo que las acciones de aquf

me permitieran superar obstacu-
los alli, y a la inversa. Después de
ser arrestado en més de una oca-

Una vez mas, nuestro mundo corre peligre y nosotros tan

tranguilos viendo “Ei Precio Justo®,

i

R e e o e — = -.-_‘_'. = 1

No tendremos tiempo de disfrutar de las hermosas vistas
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de nuestra terraza si queremos cumplir nuestro objetivo.

sién, de recorrer catacumbas, de
arrancar el coche a base de
whisky, de manipular exirafias
palancas con unos guantes para
protegerme, de asomarme a
grandes abismos, y sobre todo,
de moverme entre seres descono-
cidos cuya sola proximidad me

roducia terror, comprobé que
Eabiu hecho todo lo necesario
para restaurar el equilibrio entre
ambas dimensiones y cerrar la
puerta que las unia,

Romper un espejo es algo facil
cuando se tiene un buen martillo,
y aunque dicen que hacerlo pue-

e acarrear siete afios de desgra-
cia, nunca hice nada con mas sa-
tistaccion.

Por si te interesa, acabo de leer
un anuncio en el periédico, don-
de alguien vende una hermosa
mansion Victoriana a un precio
de saldo, en el estado de Virgi-
nia. Tal vez te parezca que come-
to una tonteria, pero prefiero de-
jar que 10 aproveches la oferta.
Por mi parte, ya tuve bastante ex-
periencia.

NUESTRA OPINION

a casa Cyberdreams nos in-

vita a un viaje alucinante al

mundo de la fantasia.

«Dark Seed» ha sido reali-

ado con un derroche de

medios, cuidando al méximo

hasta el dltimo detalle para con-

seguir un producto informatico de
primerisima linea.

Cuenta con unos gréficos aluci-
nantes entre los que merecen es-
pecial menci()ncios relativos al
Mundo Oscuro, eniresacados de
la biblicteca fantéstica de un au-
tor del prestigio internacional de
H.R.Giger, arfifice de éxitos co-
mo «Alien».

Por supuesto que ello no quiere
decir que el resto de los gréficos
no esté a la dltura. Estan concehi-
dos con un nivel de detalle que

* sin duda sorprende.

La banda sonora llega en oca-
siones a poner el vello de punta,
complementandola unos efectos
especiales verdaderamente rea-
listas y las voces digilalizadas
con que los personajes se comu-
nican con nosotros.

Es también notorio el hecho de

ve se han utilizado filmaciones
ﬂe actores reales para estos per-
sonajes, digitalizando luego esas
peliculas para conseguir un tolal
realismo. Una pieza més, impres-
cindible en la coleccién de cual-
quier aficionado que se precie.

HARDWARE

IMPRESORAS MATRICIALES

320 Pags. 2.750 Ptas.

A casi todos los que trabaja-
mos ¢on ordenadores se nos
hace imprescindible manejar
una impresora. Y probable-
mente NiNGUNO seamaes capa-
ces de sacarle el maximo ren-
dimiento. Al menos hasta la
aparicion de este libro, que
explica paso a paso los secre-
tos de las impresoras mas co-
nocidas e incluso esta acom-
panado con un disco con
programas en basic para gue
podamos usarlas sin dema-
siadas complicaciones. E tex-
to explica con un lenguaje
muy accesiple los misterios
de la impresién en cualquiera
de los tres sistemas existen-
tes, matricial, chorro y laser.

J. Carlos Oros y

Antonio Montes =4
Paraninfo | NIVEL «ln
COMUNICACIONES
COMUNICACIONES

EN UNIX

s [ e
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379 Pags.

3.285 Ptas.

UNIX es un entorno operativo
multidgrea y multiusuario
usualmente empleado por los
grandes sisternas de ordena-
dores conectados en red. La
complejidad de los sistemas
gue usan software comparti-
do y la importancia de un
buen funcionamiente de sus
interrelaciones hace necesa-
rio un gran trabajo sobre co-
municaciones. E fibro simplifi-
ca las tareas del programador
experto gue necesite una guia
para ilustrarle cuando se en-
cuentre frente a un problema
importante. El texto es bas-
tante complejo pero incluye
gran numero de esquemas y
ejemplos practicos.

Jean Marie Rifflet aXn
Mcgraw Hill | NIVEL «En
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Premio Gran Angular 1991

Adéntrate en el mundo de los rallies y vive
una peligrosa trama policiaca. Una novela
que va deprisa, muy deprisa. Tonfo, que
no podrés apartar L vista ni un segundo,

EN UN LUGAR LLAMADO TIERRA,
Un hombre es acusado de cometer un
asesinato, La victima, un ordenador,
Esta es una inguiefante historia del
futuro. Si te gusto la infermdtica no te
pierdas este libro. Un consejo, anles
de comenzar a leer apaga tu PC.

LLEGO EL CEREBRO DE LA BESTIA

ace unas semanas se
presenté en nuesiro pais,
durante el transcurso de
una cena en un conocido
hotel madrileno, una de
las consolas mas esperadas del
mercado: la Super Nintendo. El
popular showman Emilio Aragén se
encargé de presentor el acto y en
diferentes momento cedié la palabra
a Mr. Sthaler, responsable de la
compania japonesa en Europg, y a
Andrew Bagney y Escarlata Loncan,
representantes de Erbe, la
distribuidora en Espaiia de Game
Boy y Super Nintendo. Durante sus
intervencicnes, todos ellos
remarcaron las grandes prestaciones
técnicas de la maquina y
comentaron a los asistentes su
politica comercial y las lineos
generales de su agresiva campaiia’
de markefing.

La nueva consola de Nintendo
tiene un microprocesador central de
16 hits y ofros cuatro
independientes, 128K de RAM y
permite 256 colores simulténeos en
pantalia con una resolucion de 512 x 448 pixels.
Cuatro son los fitulos con que conteré la consola en
el momento de su lanzamiento, y progresivamente
se irdn comercializando nuevos cartuchos hasta
hacer un fotal de treinta antes de final de aiio. La
Super Nintendo contard también con accesorios tan
innovadores como el Nintendo Scope, un
espectacular bazooka inalambrico que funciona
por infrarrojos.

Tras la cena, siguieron las actuaciones musicales
del ya mencionado Emilio Aragén, asi como de Luz
Casal, Sergio Dalma y Los Platers, que cerraron la
fiesta de Erbe de forma brillante.

ALA CAZA
DE LA COMPANIA

omo ya viene siendo habitual
la celebracién del ECTS, ade-
mas de servir de escaparate
de lo més novedoso del soft-
ware infernacional, permitié

LORICIEL ESTUVO EN ESPANA

n el transcur-
so de una re-
ciente visita a
nuestro pais,
Laurant Weill,
director de la compa-
fiia francesa Loriciel

también que las diferentes distribuido-
ras espafiolas se lanzaran a la bisque- tuvo la gentileza de
da y caplura de nuevas compafias con visitar nuestra redac-
las que engrosar su lista de acdlitos. cién, para, entre

Para empezar Proein S.A. consiguid asuntos, mostrarnos
llegar a un acuerdo con la nimero uno ya terminadas algu-
del software italiano, Simulmonde, gra- nas de las produccio-
cias a lo cual pronto podremos ver en nes cuyo lanzamiento
nuestro pais la mayoria de sus produc- anunciaron durante
ciones, como «| play 3D Soccer» o la celebracién del
«Formula 1 3D», EENESRA

Por su parte Dro Soft consiguié llevar- Destacé principal-
se por dos veces el gato al agua ya que mente el excelente acabado del que ha sido objeto «Jim Po-
fueron dos compapias, la consagrada wer», del que os hablamos més en profundidad en nuestra
U.5.Gold y la mas novata Mirage, las seccion de Punto de Mira. Por otra parte, y a pesar de no es-
que pronta verdn sus titulos comerciafi- tar totalmente concluida, tuvimos opor?unidccrde comprobar
zados en nuestro pais a través de la dis- el excelente “loak” de un clésico de Loriciel, «Panza Kick Bo-
tribuidora espanala, que ve como se in- xing» en su versién para Super Nintendo, con unos movi-
corporan a su catdlogo juegos de la mientos realmente antolégicos,
categoria de «Free D.C.», «The Hu-
mans» o «Ragnarok»,

EL FUTURO
DE VIRGIN

unque oficialmente

Virgin no ha dejado

de tener distribuidor

en nuestro pais, la

omplicada situacion

a raiz de ki ruptura a nivel
internacional de la compania
con Sega, ha hecho que no se
oyera nada de ellos juronte
cﬁg(m tiempo, mientras se
replantechan su politica de cara
a rc:s préximos aiios, Por fin su
situacién parece estar clara y
anuncian la presencia de cuatro
lineas de producto diferente:
linea budget, linea normal,
producto especial y programas
en CDRom. Dentro de muy poco,
sus praximos juegos llegaran a
nuestro pais a fravés de Erbe,
quien tiene los derechos de los
programas de la prestigiosa
compaiiia inglesa.

GANMES

En las préximas semanas
podremos ver programas como
«Dune», una videoaventura
basada en las celebérrimas
novelas de Frank Herbert y que
va a salir en nuestro pais con
fodos sus textos en castellano.
«Shuttle», una simulacion de
lanzadera espacial para PC,
aunque se espera que luego
salgan versiones para STy
Amiga, en la que intentaremos
igua?ar los éxitos que este
aparato estd teniendo en sus
viajes al espacio.

Otros tiulos como «Rolling
Ronnie» o «Spot» saldran un
poco después, con un
planteamiento para un piblico
mas amplie, aunque séﬁa seq
porque estos dos programas
aparecen en los tres sislemas
habituales de dieciséis bits,
mientras que los dos primeros
estén disefiados pensando sélo
en PC.

En Septiembre estan previstos
«Lure of the temptress», una
videoaventura en el més puro
estilo Sierra, y «Jimmy White's
Snocker», un juego de billar con
graficos y movimientos
auténticomente clucinantes.

Como véis un catdlogo
bastante atractivo y con el que
vamos a poder disfrutar muy
pronto.
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W PSYGNOSIS
W En preparacion: Amiga

ace cinco afios.., es

decir, en 2707, los

cuatro protagonistas

de «Hired Guns» eran

soldades de la Quinta
Division de las Fuerzas Federales
de Maxellamar, inmenso estado
golactico que se compone de dos
constelaciones, la més
importante de las cudles se llama
Luyten L 798-4, con capital en el
planeta Nueva Eurcpa, Tras
muchos afios de paz en los que
nuesfros personajes cullivaron
una gran amistad, estallé la
guerra con el gobierno de
Lacaille 9352, una constelacion
independiente, por una disputa
territorial sobre uno de los
planetas de este Gliimo sistema:
Tharagrene.

El canflicto giré inicialmente en
forno a una de los primeras
misiones de exploracién
emprendidas en busca de masas
planetarias, cuyos componentes
pertenecian a las dos
constelaciones beligerantes. Lla
historia, desgraciadamente,
jamas reveld qué miembro del
equipo cientifico manipulaba el

inescan infrarrojo 1 de alfa
resolucion cuando el mencionado
planeta fue descubierto.
Inmediatamente, ambas partes se
atribuyeron el hallazgo. La
enemistad entre las dos
constelaciones fue creciendo
mientras se iniciaba la
colonizacién de Tharagrene...

En este punto, nos convertimos
en profagonistas de la aventura,
Cuyo argumento se va
descubriendo en su mayor parte
a lo largo del juego, por lo que
no queremos c:de?onioros més
detalles del mismo.

Una mezcla de estrategia y
accién «Hired Guns» puede
definirse como un juego de rol
con un alto gradoe de accién.

Sus principales caracteristicas
son: juego simulténeo para
cuairo jugadores, cada uno de
los cuales maneja uno de los
mercenarios prolagonistas;
perspectiva independiente en
primera persona de cada uno de
ellos; los protagonistas pueden
mirar arnba y abajo: jprobad o
ver como vuestro compaiiero
lonza una roca desde un saliente
y aquella se rompe en mil
pedazos delante de vuestras
narices!

Asi sera...

«Hired Guns», es el nombre de un nvevo programa, al
Psygnosis esté dando los Gltimos refoques. Derek Dela
Fuente, uno de nuestros corresponsales en el exiranjero, se ha

trasladado hasta el cuartel general de la afamada compaiiia britanica para contaros en directo
<dmo sera este sorprendente juego y cubles han sido los pasos que han seguido hasta que el

programa ha tomado forma,

Para satisfacer todos los gustos
existen dos modalidades de
juego: una auténtica aventura de
rol para un méxime de cuatro
jugadores o una partida corta
repleta de aceion para el mismo
nimero. Segin la cantidad de
jugadores existen distintas
}ormqs de controlar a los
personajes: un solo jugador que
maneja a todos los mercenarios
con un ratén; dos jugadores
controlando, cada uno con su
ratén, a su respectiva pareja de
mercenarios; Ires jugadores al
mando de sendos mercenarios
por medio del joystick o las
teclas; y, por Gltimo, cuatro
jugadores para el mismo nomero

ANIGA
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Este serd el aspecto que tomara «Hired Guns», un programa que por sus regueri-
mientos técnicos no podemos asegurar gue vaya a ser publicado en Espania.

CUATRO MERCENARIOS

EN BUSCA DE

HISTORIA DE
UN PROGRAMA

12 MICROMANIA

A confinuacion, vamos a ofreceros un curio-
so documento. Se Irata de la historia, deta-
lloda mes a mes, del desarrollo de «Hired
Guns» desde que fue concebido, alla por
octubre de 1.990, hasta sus Gltimos reto-
ques. En las siguientes lineas, recogemos el
testimonio en primera persona de su pro-
gramador, Scot Johnson.

Ociubre de 1.990

“La historia de «Hired Gurs», mi primer
juego comercial, se rementa a mi época uni-
versitaria. Como ya he dicho al ser mi pri-
mer programa, habia que hacer todo el tra-
bajo de campo antes 3e que mis esfuerzos
dieran como fruto alge siquiera parecido re-
molamenle a un juego.”

Naviembre de 1,990

“DMA me presla un Amiga 3000 para de-
sarrollar el juego en casa. Al cabo de un mes
de trabajo, un jugader puede moverse por
un sencillo laberinto. En este punto los grafi-

UN OBJETIVO

cos son decididamente del estilo de «Dunge-
on Master». Los niveles superior e inferior
adn no pueden verse al caminar por la pan-
talla y los graficos son un tanto primitivos.”

Diciembre de 1.990 - Enero de 1.991

“He pasado algin fiempo dibujando blo-
ques cli piedra en 32 colores para los muros.
El juego ya tiene cuatro jugadores ~ha sido
fécil conseguirlo gracias a una cierta fami-
liaridad con la estructura interna de los jue-
gos—. Los jugadores pueden ver los niveles su-
perior e inferior y entre si. {En este momento,
en lugar de figuras de ofros jugadores, tene-
mos cabezas digitalizadas en la oficina!”

Febrero de 1.991

"Ya tenemos el agua. Por desgracia, mis
bonitos muros de 32 colores tienen que ver
reducida su gama a la mitad para acondi-
cionar el agua a la paleta. Se inicia el primer
eshozo de%ino] frontal. A final de mes se in-
froducen los bloques moviles.”

Marzo de 1.991 ~ Mayo de 1,991

"Todos los gréficos se tienen que volver a
hacer, junto con una segunda versién del fi-
nal frontal y los botones del muro. El movi-
miento del agua ocupa una enorme cantidad
de tiempo de CPU y de calculos (hay que vol-
ver a escribir el cadige). Yo era un poco am-
bicioso con el viejo cﬁgoritmo del agua: tenia
que parecer liquido real chapoteando en una
habitacién o un foso. Como el mapa entero
[12.167 posiciones) pedia tedricamente ne-
cesitar ser procesado, ello hacia que el juego
avanzara a paso de tortuga.”

Juniio de 1.991

“"Me licencio brillantemente en mi carrera
universitaria y empiezo a frabajar exclusiva-
mente en «Hired Guns». Ahora ya pedia,
hasta cierto punto, compartir la tarea de ela-
boracién de gréficos junto con Graeme An-
derson. En este punto, los personaijes del jue-
go se convierten en figuras con un aspecto
real y éste pasa de ser un sencillo programa



Poszible bem fhat
can b dug |

frrw arthary
carhants —

arhead Map

[ Tarrs

kercenary pos

de laberintos a transformarse en GL?O maés
ambicioso: un auténlico videojuego de rol.”

Julic de 1,991 - Septiembre de 1.991

“Después de culminar otros proyeclos a
corto plazo, comienza la tarea de trazar al-
gunos objetos que los jugadores puedan re-
coger y usar ¢ lo largo del juego. En este pe-
riodo de tiempo surgen graves problemas de
memoria (y recalco lo de graves). Se decide
que el juego funcione con un Mega de RAM.
Mi hermano se pone entonces manos a la
obra en el apartado musical. Para ello, deci-
dimes emplear Music-X y MED3.”

Octubre de 1.991

“Se finaliza la tercera versién del final fron-
lal. Dave empieza a quejarse de la cantidad
de tiempo empleado en la realizacion de
aquel. Se pone en marcha la tarea de crea-
cién del editor de mapas. Decido escribirlo
en C y hacerlo funcionar fuera del juego con
ventanas e iconos decentes. Podia haberlo
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«Hired Guns»
combina
elemenfos de

rol y accién en

Un programa
donde son
cvafro los
protagonistas.

Pantalla 1 (vision panoramica): Cuan-
do juguéis pasaréis {a mayor parte
del tiempo controlando al mercena-
rio desde este panel, que muestra
una perspectiva del juego a la altura
de la cintura de frente a [a posicién
del personaje. Hay un detalle origi-
nal, que consiste en que cada merce-
nario puede contemplar directamen-
te lo que tiene encima y debajo de si
mismo: Elle le permite, por ejemplo,
observar el interior de un pozo o un
abismo.

fantalla 2 {inventario): Podéis mani-
pular y volver a colocar los objetos
que llevan los mercenarios, De una
lista de utensilios que va desplazan-
dose horizontalmente podéis selec-
cionar uno, cuyas caracteristicas se
describen brevemente a vuestra de-
recha. Dicho objeto puede ser una
llave, un arma, comida, etc.

Pantalla 3 (mapa superior): Cada
mercenario tiene acceso a un mapa
digital del terreno, examinado ante-
riormente por otros exploradores. Es-
te mapa muestra las caracteristicas
generales del enterno y el interior de
los edificios. Su contenido, en el que
se incluye |a altura a la que se en-
cuentra el persenaje, cambia al mo-
verse éste.

Pantalla 4 {estadisticas): Este panel
informative muestra los siguientes
datos: nombre, género, clase, raza,
estado de forma (0=muerto), heridas
y nivel general de salud del mercena-
rio, estado fisico (medida de fuerza y
resistencia), inteligencia y habilidad
en el manejo de las armas, y, por uiti-
mo, nivel de juego, en el gque se
muestra la destreza del jugador.

de mercenarios a través del
joystick o las teclas
correspondientes.

No son estos los Onicos
alicientes. También podemos
mencionar el efecto de
animacion transparente del agua
(no os confiéis, que no todo
vuestro equipo es impermeable),
los més de cuarento mapas en
tres dimensiones, con 10.580
posiciones en cada uno.
Asimismo hay que destacar la
acertada combinacién de los
ambientes del pasado con los
escenarios de ciencia ficcién, o
los decorados interiores y
exteriores. Los graficos
corresponden a cuatro estilos
diferentes y el mapeado se
realiza de forma automatica. En
cuanto a los efectos sonoros, hay

que sefialar que, gracias « su
realismo, contribuyen « una
notable ambientacion del juego.
Tampoco podemos pasar por
alto el excelente mecanismo que
anima a todos los personajes,
incluidos los monstruos. Tedas
estas caracteristicas convierten a
«Hired Guns» en el primer
programa auténtico de lucha y
aventuras en fres dimensiones
para cuatro jugadores.

Por ctra parte, la pantalla esta
dividida en cuatro ventanas, una
para cada mercenario, El
jugador puede acceder a cinco
paneles informativos, pero nunca
a mas de uno al mismo fiempo.
Estos paneles estan indicados
mediante recuadros que
aparecen en lo allo de cada una
de las ventanas.

introducido en el juege pero, con tantos pa-
rametros e interaccion, habria sido una ta-
rea mastodéntica. En su lugar, acometo la
labor un poco menos gigantesca de escribir-
loen C."

Noviembre de 1.991

“3Cuéndo estara concluido el juego?, me
preguntan. ‘Dentro de dos meses’, respondo.
Este mes se dedica a desarrollar el editor de
mapas.”

Diciembre de 1.991

“El editor de mapas es extremadamente
complicado, y no por culpa de una mala
programacién. (Es que tiene que editar tan-
las cosas! La cuarta y definitiva version del fi-
nal frontal se concluye en Navidad. Esta pa-
rece mucho mas satisfactoria. Obsérvese el
disefio recoso de los menUs, 30s recuerda al
utilizado para la pantalla de menus de «Lem-
mings»? Deberia, puesto que yo fui quien
creé ambas, gracias al venerable Hi-Soft Ba-

sic. Steve Hammond esté trabajando en el
manual y el relato de fondo. Con un poco de
suerte, aquel resultard un folleto razonable-
mente grueso y encuadernade en anillas.”

Enera de 1,992

“Este mes transcurre mientras se disefian las
escaleras y las puertas. Se realiza un peque-
Ao Irabajo preliminar para la pantalla de se-
lecciones del mapa de todo ermundo y sur-
gen algunas ideas para la seleccion de
personaje. Dave Osborne empieza a dedi-
carse integramenle o los gréficos, elaboran-
do un nuevo estilo

Febrero de 1.992 - obyil de 1.992

“Se terminan el mapa, la seleccién del per-
soncxc&e, la introduccién al mapa y los logoti-
pos de la compaiiia, Todo estd practicamen-
te hecho a excepcion del juego. Se decide
introducir la posibilidad de instalacion del
disco duro. En consecuencia, tendré que ha-
cer el juego més amigable en comparacién

con AmigaDos. Después de una répida se-
sidn intensiva de programacién en casa, es-
cribo las instrucciones de instalacion en disco
duro. Esté bastante bien y es muy facil de
usar, por lo que decido documentarlo y di-
vulgarlo entre el publico, Me dicen que po-
demos meter hasta 35 paginas a todo color
en el manual.”

Mayo de 1.992

“Ya hay campos de teletransportacién y
descripciones de objetos en la pantalla del
inventario. La musica va viento en popa, asi
que decido introducir lo que hay en el jue-
go. Lo Unico que me falta son algunos efectos
sonoros. Oh, bien.., y tiempo para hacer un
buen sampleador de audio y un master de
sonido definitive”.

"'sCuéndo estard concluido el juego?, me
preguntan. Dentro de dos meses, respondo.”

Derek Dela Fuente
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EUROPEAN COMPUTER

& \

TRADE SHOW

PCs Y CONSOLAS,
LOS PROTAGONISTAS

4

De nuevo el Evropean Computer Trade Show ha sido la excusa perfecin para rev-
nir en Londres a todos los profesionales del software de eniretenimiento. Pro-
ductores, distribuidores y prensa han atudido puntuales a esta cito imprescindi-
ble en la que cada aito todos juegan a adivinar hacia dénde se dirige el fuluro.

Mman

s

UNA CIT

IMPRESCINDIBLE

Las compaiiias de videojuegos en general, han tomado po-
siciones en un mercado que hasta hace muy poco daba bas-
tantes muestras de indecisién. Lo que mas se ha notado en
esta feria es la diversificacion en dos grandes areas. Por un
lado, la creacién de productos cada ver mas elaboradoes y
complefos a nivel de graficos y sonidos digitalizados, que al
requerir un mayor espacio para el almacenamiento de la in-
formacion, estan decantando a los fubricantes hacia la vtili-
zacién del CDROM. Este hecho y la moda cada vez mas evi-
dente del Multimedia, esta propiciondo el auge de los PC
Multimedia (CDROM, tarjeta de sonido,...} y el resurgimien-
to del CDTV de Commodore y el CDI de Phillips. Al mismo
tiempo, este fipo de producto esta provocando la conse-
cvente especializacion de fabricantes como Mindscape, por
ejemplo, que cuenta ya con un amplio catalogo de software
relacionados con este area.

Por otra parte, se ha notado un considerable aumento del
nomero de compaiius dedicadas al software para consolas
que actvan bajo licencia de Sega o Nintendo. Como en los viejos tiempos, pa-
rece que los productores de soft haran programas para todo el hardware dis-
ponible. Asi, compaiias que hasta ahora sélo producian soft para una deter-
minada consola, estan ahora traduciendo, el mismo programa, para todas las
marcas y modelos. Tal es el caso de Acclaim, que hasta ahora sélo hacian soft-
ware para Nintendo y ahora tamhién para Sega o Electronics Arts, que sélo cre-
uba productos pura Sega y ahora lo hara para Nintendo. Esta parece ser la t6-
nica general en el mercado de las consolas.

Otro gran areu en auge es la de los complementos de hardware, mayoritaria-
mente para PC, aunque también timidamente para Amiga. Nadie se conforma
con el ordenador que se compré en la tienda. Todos quieren mejorarlo: esta
tarjetita con mas colorines por aqui, mas soniquetes y en estéreo por alla,
otra unidad de disco mas gorda por acé... El Atari ST practicamente ha desa-
parecido y sélo una o dos casas, en plan nostalgico, siguen haciendo cosas pa-
ra 8 hits |{léase Amstrad y Spectrum).

Tamhién en esta edicién de E.C.1.5, se han otorgado los premios unvales al soft-
ware internacional y un aiio més han suscitado la polémica. No es posible in-
tegrar en un sélo certamen el software mundial porque existe una gran diver-
sidad de mercados. Como consecvencia de estas diferencias los programas
aparecen en fechas distintas, Esto hace que se produzcan hechos como el de es-
te aito, que entre las nominaciones para el mejor programa estuban «The Mon-
key Island» y <The Monkey Island Il», s segunda parte. Otro caso més inséli-
to si cabe es que el mejor programa haya sido «Lemmings». {Os svena de
algo? No, no os equivocais, también fue el mejor programa del afo pasado,

En las siguientes lineas encontraréis, en detalle, lo que acontecié en el Euro-
pean Computer Trade Show de esta primavera en Londres.

MICROMANIA 15
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El presentador de “Channel 4%, Dominik Diamond, entre-
gande el premio de “mejor compaiia del ano” a Paul Hib-
bard de Microprose, durante la gala de clausura del E.C.T.S.

Y LOS PREMIOS
FUERON PARA...

| pasado 12 de abril se entregaron

los premios del European Computer

Trade Show (E.C.T.S.} en su edicién
de 1992, Todos los asistentes a la
ceremonia esperaban con impaciencia el
fallo def iurc:c:FlJo, en una gala presentada
por Dominik Diamond, popular
“showman” inglés, conductor de!
programa de “Channel 4 sobre
videojuegos «GamesMaster».

Los premios'E.C.T.S. resultan de la
votacién de las 50 revistas de
videojuegos més prestigiosas, entre las
que, por supuesto, se encuentra la
nuestra. Y sin més, estos fueron los
galardonados:

Li\éﬂc';‘r juego del afo:

INGS

Mejor Videojuego:

SONIC THE HEDGEHOG

Mejor juego de accion:

LOTUS TURBO CHALLENGE II

Juego mds original:

CIVILISATION

Mejor juego de aventuras y de rol:
EYE OF THE BEHOLDER

Mejor juego de simulacién:
RAILROAD TYCOON

Mejor juego deportivo:

JIMMY WHITE" S WHIRLIND SNOOKER
Mejores graticos:

WING COMMANMDER II

Mejor sonido:

WING COMMAMNDER 1l

Mejor compariia de software del afio:
MI&RUFEOSE

Mejor compaiiia de hardware del afio:

16 MICROMANIA

ACCLAIM
MOSQUIS, VUELVE BART!

uchas fueron las producciones que

Acclaim presento en el E.C.T.S.

pura todos los usuarios de conso-

las. aunque sin duda las que se [le-

varon la palma gracias a lu popula-
ridad de sus protagonistas fucron dos, «Bart Vs,
The World» y «Kruty's Funhouse», que devuel-
ven de nuevo a nuestras pantallas [as disparata-
dus aventuras de la familia Stmpsons,

Por otra parte, noticia importante fue también el
anuncio por parte de Acclaim de que a partir del
presente momento muchas de sus nuevas produc-
ciones no solo serdn editadas para las tres mdqui-
nas de Nintendo. Game Boy, NES y Super NES,
sino también para las tres de Scga, Game Gear.
Master System y Megadrive. Es por ello que se
amplia considerable-
mente el abanico de
usuarnos gue en breve
podrin disfrutar de
sus mds inminentes
producciones como
las ya mencionadas u
otras actualmente en
desarroflo, como un
nuevo jucge de bo-
xco titulado «George
Foreman Knockout
Boxing» o el popular
programa de bulon-
cesto «Arch Rivalsy,

Sin embargo, conti-
nia existiendo una
serie relativamente
amplia de titulos que

de momento —tal co-
mo ha ocurrido hasta el presente— sélo serdn cdi-
tados para {as consolas de Nintendo, comao ¢l es-
perado «Terminator 2: The Judgment Day», u
olras tan prometedoras como «Spiderman 2» o
«NBA Super All-Star Challenge».

ACCOLADE

uchas son las novedades que esta
histérica compaify ha presentado
en la presente edicion del E.C.T.S.
que pasamos ahora a comentar.
Hace ya bastantes nimeros os ha-
blibamos del «Jack Nicklaus” Unlimited Golf».
Pucs bien, csta ver recibimos el «Jack Nicklaus
Signature Edition», un nuevo juego de la misma
seric con grificos VGA de 256 colores, en el que,
entre otras muchas cosas, puedes crear tus pro-
pios hoyos, definir tu propio estilo de jucgo y
contar con un ayudante que te proporcione los pa-
los que, anteriormente, hayas escogido. Pera lo
mejor es la eleccidn

que puedes efectuar
de cinco jugadores
internacionales, que
se cncuentran digita-
lizados en W juego,
entre los que, por su-
pucsto sc incluye Mr.
Nicklaus.

También dentro del
género de los simuladores deportivos serd editado
«Hardball 111», que nos muestra y demuestra que
jugar al béisbol no es tan dificil como parece. So-
bre todo si Al Michaels, un famosoe comentarista
deportivo americano, es nuestro maestro. Con [a

HARDAALL 18s
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tercera entrega del «Hard Balls, los de Accolade
se han propuesto gue consigas convertirte en un
experto jugador de béishol. Poco les va a coslar,
va que puedes desarrollar tus partidas a lo lareo
de ocho estadios americanos, [os mejores, y con
los mds representativos equipos,

Las series de ciencia ficcion creadas por Frede-
rick Pohl han dado paso lambién a un juego de Ac-
colade. Se trata del «Galeway», en el que te en-
cuentras atrapado en una nave propiedad de la
misteriosa raza “Heechee™, con la que tienes que
aliarte para luchar a muerte contra “The Assassins™

«Star Control [T es la segunda enfrega, conver-
tida en un jucgo de rol y ciencia ficeion, de aquel
arcade de igual titulo. En el mismo, seguimos de-
fendiendo a la Alianza de Galaxias, siendo los al-
mirantes de nuestra propia flota estelar.

Para los amantes de

los coches veloces,
Accolade presenta
«Grand Prix Unlinmi-
ted». Este esperado
juego, continuacidn
de «Grand Prix Cir-
cuit», combina una
cutdada realizacion
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técnica, espectacular
en lo que a grificos
se reflere, con la
adrenalina que pro-
ducc una exciiante
carrera de badlidos.
Si 16 circuitos te pa-
recen pocos, prueba
a competir en el
Gran Premio de
Montecarlo. Saldris marcado con tanta curva.

También Accolade presentd varios juegos para
Game Boy. Entre ellos destacan tos siguientes ti-
tulos. «Asteroids», un arcade cldsico donde los
haya. en el que tiene que limptar de polvo y paja.
cs decir, de asteroides y meteoritos, la veloz tra-
yectoria de tu nave, «Centipede» donde podris
hicer frente a miies de insectos, con ladntca ayu-
di de una espada de luz. al estilo de la que utili-
zaba Luke Skywalker. Por Gltimo, «Missile Com-
mand», que te cleva a ministro de Defensa de t
pais, aungue tu mision no ¢s la de revisar papeles
detrds de una triste mesa de despacho, sino la de
defender desde un impresionante panel de control
la integridad de 16 ctudadcs, sobre las que conti-
nuamenté Hueven misiles.

ACTIVISION
FRENETICA ACTIVIDAD

asada la crisis que sufriera la compaiifa

hace un afio, lo cierto es que Activision

desarrolla ahora una frenética actividad

para lanzar juegos para vuestros PCs. En

este mismo nUmero os Comentamos una
de las novedades que presentaron en esta feria, Se
trata del «World Class Chess Sagon V», un buen
juego de ajedrez,
que incluye muchas
de las partidas que
Kasparov y Karpov
jugaron en el cam-
peonato de 19940,
También llegard a
Espafa en breve
«Bush Buck», un
juego en ¢l estilo de
la serie «Carmen Sandiego» en el que podéis vivir
una persecucion mundial, buscando objetos roba-
dos por vuestro mortal enemigo Otto Von Slin-
kenrat. Activision nos ofrece del mismo modo la
oportunidad de cargar en un PC o en un Macin-
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tosh, «Sanghai 1f». Se (rala de la adaptacion a
nuestras pantallas de un juego de lablero, creado
per maestros orientales hace miles de affos, en ¢l
gue tu estrategia a la hora de mover sus fichas te
cs mds dtil que tu

rapider en la juga-
di. El objetive del
juego es veneer afu
contrario. ya seu ¢l
ordenador v otro ju-
gador, para lo cual
es preciso unir dos
piezas similares del
tablero para huacer-
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do asequible dise-

far los dilerentes escenarios. ademds de darnos
acceso @ una bibliotecn donde podremos escoger
entre distintos tpos de lichas, aquellas gue mejor
se ajusten a nuestras necesidades.

CAMERICA GAMES
SOLO PARA TUS CONSOLAS

america Games es uni nueva compa-

iifa canadiense que distribuye los pro-

ductos de Code Master para consolas.

Su politicit serd la misma que en los

programas de ordenador; lanzar juegos
muy competilivos en su precio, en un mercido
copado por lus grandes {irmas. Para empezar, nos
proponen una gran variedad de divertimentos pa-
ra tu NS, de Nintendo. Asi, tenemos «The Fan-
tastic Adventures of Dizzy», en el que un simpii-
tico huevo se complica ta vida buscando a su
novia, ¢ «Micro Machines. The Video Games,
tna version animada para tu consoela de los popu-
lares cochecitos de carreras. Camerica Games
tambign nos ofrece
«The Ultimate Stunt-
man», todo un ca-
chas al que recurre ¢l
FBI y que se lia a
tortas con “Doctor
Evil™, un malvado
cuyo objetivo cs ha-
cerse con una pode-

rosia y destructiva
arma. Pero para mu-
zas, las de «Bigno-
s¢. the Caveman»,
un cavernicola nari-
zudo que tiene que
encontrar lechugas
en su diminuta isla
desierta, para dur de
comer a todos sus
habitantes, Con «MIG 29, Soviet Fighter», expe-
rimentas en tres dimensiones la sensacion de pi-
lotar un caza soviético, incluso de neche. Pero
con «Firchawks, tu consola sufre los balazos cne-
migos que impactan en el poderoso helicdptero
que manejas,

Como ya os hemos dicho al principio, esta com-
paiifa ofrece auténticas gangas. Puedes hacerte con
cuatro juegos al precio de uno, cligiendo entre es-
tos dos packs: «4 Quattro Sports», que incluye
“Baseball Pro’s™, “Soccer Simulator™, “Pro Ten-
nis” y “BMX Simulator™ o «4 Quattro Aventure”
con “Treasure Island Dizzy™, “Linus Spacchead™,
“Boomerang Kid™ y **Super Robin Hood™,

CINEPLAY
INTERACTIVE

20 MEGABYTES DE
IMAGENES DIGITALIZADAS

incplay Interactive es una compaiiia de

muy reciente creacion. Sus cerebros

son Kellyn Beck v Will Vinton. El pri-

mero de ellos siecmpre ha estado vin-

culado al mundo del videojuego y ¢n
su curriculum cuenta con éxitos como «Delender
ol the Crown», «Rocket Ranger» v «Centurions.
Will Vinton, por su parte, se dedicaba basicamnen-
te a la animacion por ordenador en cine y TV y
uno de sus mayores logros lo obtuvo con la peli-
cula «Michacl Juckson's Moonwalker»,

Entre los dos, apoyados por un cquipe de 43 per-
sonas ~incluyendo programadores, disenadores,
guionistas ¥y masicos—. han realizado «Free DCs.
Una curiosa aventura que posce mas de 20 megas
de imdgenes v sonido digitalizados. —no os asus-
téis. en la version final estardn comprimidos y no
ocuparan mds que una peguend poreion de vues-
tro disco duro— que nos trasladardn o un curioso
zoo en donde estdn encerrados todos los tipos de
humanos qgue existen: desde el ex-presidente de
los U.S.A. hasta la tamilia mas tipica wmmericana,
Una idea original que sélo estard dispomble por el
momento para PC y que esperamos ansiosos.

CODEMASTERS

TYODO UN HERVIDERO
DE PERSONAJES

os famosos reyes del “budget” parecen

estar dispuestos & que su Personaje mds

carismitico, ¢l orondo ¢ intrépido

Dizzy, se vea pronto acompaiiado por

tada una auténtica tribu de personajes
no Menos curiosos y simpiticos, y de hecho gran
parte de tas producciones que presentaron en esta
edicion del E.C.T.S. estdn protagonizados por
nombres como Cl el elefante. Steg la babosa o ¢l
Capitdn Dynamo.

No deja de resultar curioso el hecho de que Co-
demasters fue de Jas pocas, por no decir [a dnica,
compaitias que anunciaron su decision de conti-
nuar publicando sus nueves juegos tanto para 8
como para 16 bits, por lo que titulos como «CJ in
Space», «Steg The Slugs, «Captain Dynamo» o
«Seymour Goes to Hollywoeod» podrin pronto sa-
tistacer el ansia de novedades de usuarios tan ol-
vidados como los de Spectriom o Anstrad.

Dizzy, no padia ser de otra Torma, fue también
noticia durante ¢l E.C.T.S. y por tres razones di-
ferentes: la publicacidn de un nuevo juego de su
sagal, «Dizzy and The Lost Treasure», ¢l lanza-
miento de diversas compilaciones con algunas de
sus anteriores aventuras, v la confirmacion de que
el huevo saltarin mds popular de la historia del
software probard también fortuna dentro del mun-
do de lus consolas, como ya hemos comentado.

CORE
VARIEDAD Y GUSTO

sta potente compaiiia inglesa ha dado a
luz al hijo de “Chuck™. ese inquieto
personaje que en el iempo de los Pica-
piedra vencio a su terrible enemigo,
Gary Gritter, Por esta raz0n nos preseit-

TRADE SHOW

Y ademés...
ACTIVE

PERIFERICOS
Y CD-ROMS

demas de algunos interesantes
periféricos, entre los que se
ontaban varios joysticks paro

Megadrive, un cossete para Cé4, y un
confrol-pad pora la Super Nintendo
idéntico al de la Neo Geo. Active
presentd en el E.C.1.5. un variado
catalogo de titulos para CD-ROM,
entre los que destacaron algunos
como «Ebook's Electronic liﬂfﬂ!"f Arty,
un completo repaso por la Historia del
Arte; «Wild Places», un ofrachivo
recorrido por olgunos de los paisajes
mas bellos de nuestro planeta,
«Talking Jungle Saforis, un salvaje
r'emrric?n r lo jungla sin solir de
cosa, y dirt:emes juegos y aventuras
como #Sherlock Holmes Consulting
Detectiven, «Airwave Adventure: The
Case of the Cautious Condors,
«Where in the World is Carmen
Sandiego?», «Battle Chess», «Stellar
7» «Ulhimate Basketballs, «Desert
Strom: The War in the Persian Gulf» o
«Mixed-Up Mother Goose»,
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NAKSHA

VIDEO PARA EL PC

a farjeto «Video-Lab», presentada
Lpnr Noksha, es un potente ingenio
ompatible con «Windows 3», que
permite ol usuario caplurar secuencios
de video y utilizarlos en sus propios
progromas, leniendo en cuente que
ademas se suminisira una tarjeta
especial Hi-Colour VGA que posibilita
r»ﬂsm de los 256 colores habituales, o
a noda despreciable cifra de 32.768,
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Nuestro director, Domingo Gémez, se hizo una instantanea con la
familia Addams en el stand de Ocean. Lo curiose es que a la hora
de elegir esta fotografia no sabiamos quién de todos los compo-
nentes que salen en la misma era nuestro director. ;Lo sabéis vo-
sotros..?

Incluso a la hora de la comida, el European Computer Trade Center
contaba con muchos aficionados y curiosos. Uno de éstos, que ya
se habia comido el "bocata”, se detiene a saludar y charlar con el
prime hermano de R2-D2, que se habia desplazado a Londres para
echar unas partidas,

Y aqui tenemos al campedn del mundo de video-
juegos en su apartado de parbulitos, que durante
la feria se dedicd a jugar unas partidas de exhibi-
cidn, en fas que consiguié importantisimos re-
cords mundiales.

18 MICROMANIA
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ta «Chuck Rock I, Son of Chuck». donde vemos
al pobre Chuck raptado por un nuevo malvado,
Brick Jagger. Su mujer, Ophelia, y su pequeno se
lanzan a la bisqueda de papa Chuck, haciendo
frente o dinosaurios y demis fauna cuaternaria.
Todd una gorada para vuestros ordenadores.

Una sensacion similar la podréis experimentar
en un nuevo juego de rol que también podréis ins-
talar en vuestros PCs a finales de verano, y que
lleva el titulo de «Curse of Enchantia». Su histo-
ria es rcalmente singolar; Bradley cs un chavat
aficionado al béisbol, que es transportado a la ciu-
dad de Enchantia. donde unas malvadas brujas
atemorizan a toda
la poblacion. Su
mision es liberar
al pueblo de tanta
tortura, pero antes
tendrd que escapar
del castillo de la
reina del akelarre,

Del «Jaguar

XJ220», otro jue-

go de Corc, ya 0s
adelantamos al-
gunas lineas en
nuestro nimero
anterior. Califica-
mos u este juego
de “volante de lu-
107 por sus gran-
des prestactones
en cada competi-
cion y con ¢l es
posible competir,
e incluso vencer,
contra otras mar-
cas legendarias al
estilo de Ferrari,
Porsche o Lam-
borghini, en mas

de 36 circuitos y
a lo largo de 20
paises. Por tlti-
mo, la compafia
inglesa nos ofre-
ce «Premiére»,
un jucgo de rol
que se desarrolla
a lo largo de seis
niveles. Clutch Gable es el protagonista de csta
aventura “de cine” para Amiga y Atari que se pu-
blicard después del verano. En el papel de un
montador de peliculas en un gran estudio cinema-
togrifico, debe salir de la sala donde trabaja para
ir en busca de un film que ha sido robado.

DOMARK

PRODUCCION A GRAN ESCALA

a edicion del E.C.T.S. de este afio ha

contade también con la presencia de

Domark, una compafiia historica que ha

consolidado su posicién en el mundo

del soft gracias al desarrollo de conver-
siones de recreativas, —fruto de su acuerdo firma-
do hace aios con
Tengen—, ademds
de software ori-
ginal para lodos
los ordenadores
domésticos. Si-
guiendo [a pauta
(ue parecen mar-
car los ticmpos
Domark también
ha concentrado nuevos esfuerzos en el software
para consolas, pero centriandose en cartuchos para
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MEGADRIVE

CYLTEM wPRNCE OF PERSIAS

todos los modelos desarrollados por Sega. Tam-
bién, ademis de su produccion habitual en 16 bits,
han comenzado a trabajar en nuevos juegos para
¢l CDTV. la méquina multimedia comercializada
por Commodore,

El primer titulo que seri editado por Domark en
este nuevo formato serd el archiconocido juego
de tablero «Trivial Pursuit», aunque en palabras
de los responsables de la compaiifa se han apro-
vechado las capacidades de la maquina para crear
una nueva version
mucho mds especta-
cular y divertida.

Nada menos que
ocho son los titulos

que estardn disponi-
bles para PC, Atarl y
Amiga, antes del
mes de octubre. 10-
cando un amplio
abanico de géneros,
entre los que se en-
cuentran  aguellos
gue lienen un mayor
nimero de incondi-
cionales.

Las conversiones de
recreativas cstan re-
presentadas por «Ra-

ce Drivin™», una méd-
quina disenada por
Atari Games que,
manteniendo las cla-
ves que garanlizaron
el éxito de su prede-
cesora «Hard Dri-
vin“», vuelve a traer

a nuestras pantahias
toda la emocién de
una carrera de velo-
cidad repleta de obs-
tdculos.

También proceden-
te de una recreativa,
en este caso de Tai-
to, coincidiendo con
el Campeonato Eu-
ropeo de Fitbol serd editado en verano «European
Football Champ:. Cierra el capitulo de las con-
versiones «Rampart», un juego ambientado en la
Edad Media que combina elementos de los pro-
gramas tipo Tetris, con importanies secuencias
propias de los juegos de accion.

Sin perder de vista el deporte, pero con un plan-
teamicnto bastante original, serdn publicados en
breve «Championship Manager» —un programa
de estrategia gue nos plantea como objetivo con-
trolar todos los factores gue afectan a un deporte
tan complejo como cl fithol- y «Rugby 2», unu
interesante mezcla de accidn y estrategia.

Cambiamos de tercio y pasamos a [os juegos de
rol, donde «Shadowlands» se sitda come induda-
ble protagonista: un programa que scri cditado
muy promto en nuestro pais y que ha cosechado
muy buenas criticas fuera de nuestras fronteras,
por su intuitiveo sistema de manejo.

Cerramos el afio con «Harrier Assault», un si-
mulador que estd siendo desarrollado per el mis-
mo equipo de programacion que dio vida a «Mig
29 Fulerum» y «Columbus», un programa que re-
dne clementos de estrategia, aventura y aceion pa-
ra reproducir todo un acontecimiento. como ¢s ¢!
Descubrimiento de América.

Como ya os anticipibamos en las primeras li-
neas Domark no ha querido dejar de lado la pro-
duccion de cartuchos para las consolas de Sega y
poco a poco irdn llegado las adaptaciones de al-
gunos titulos anteriores del catilogo de la coropa-
fiia como «Pitfighter», «Super Space Invaders»,
«Trivial Pursuit: o «James Bond».
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El sexto
sentido
de su ordenador

BASKET

El realismo de un vs La tension de 1a lucha
partido 5 CONTRA 5. ONE ON ONE.

Miltiples tipos de tiro. vs Estadisticas de juego.

TARJETAS DE SONIIDO Y
MUSICA ULTRACOMPATIBLES
PARA PC

10 niveles de dificultad. vs Repeticion ampliada de las
mejores jugadas.

FUTBOL

Campeonato del Mundo. vs Campeonato de Europa. x Disponga De Mis posibilidades en software de
entretenimiento, educativo y

profesional que con

ninguna otra tanueta de su /
garma,

Caracteristicas de todos vs 5 pruebas de habilidad:
los jugadores. SUPERKILLS.

Tacticas de juego. vs Sistema “Point Pass”.

MOTOS
Mundial 500 cc. vs Mundial 80 cc. * Escuche Miisica, Voces y Efectos De Sonido
. . ) creados pam Adlib™, MIDI maestro™, Voice Mastes,
Vista 3D. vs Vista aérea. Speech Thing® y muchas otras tadetas de sonido.

Seleccion de neumaticos vs Entrenamientos oficiales y

+ Escuche Voces Digitalizadas que otris tanetas
v puesta a punto. estudio del trazado. s “ !

no pueden reproducin, con cientos de progrmas
educucionales de [BM, Britannica, Davidson, elc...

Disponible en Amstrad, Spectruom, MSX y PC

* Componga y Reproduzca misica MIDI de
calidad profesional. Incluye un compositor de misica
grifico de ficil mancjo, un interface MIDI y cables
MEDL

* Disfrute De Sonido De Alta Fidelidad

mediante auriculares, allavoces o en su sistema estéreo.

* Convierta Su PC En Un Estudio De Sonido.
Incluye software de gmbacion digital, edicion y efectos
especiales.

* Utilice El Reconocimiento De Voz
de mudhios tipos de software disponibles y
ensene facilmente a su ordenador a
reconocer CUALQUIER
comando de voz. Sustituya los
comandos de teclado. La herramienta de

i1 4 .. : presentacion idleal, Micréfono y auriculares

= "".ggom. m I e d " incluido.

upeCoLol likc
WALE G"‘”r_Ei‘ L_C:—___ * Mejore Todo El Sonido De Su PC, incuso a

— — = través del altavoz interno del ordenador.

“Prestaciones &uumﬁnmr];/J. .

Abrete camino hasta la final del Campeonato de Etiropa

contra el ordenador o tus amigos.
Toda una serie de detalles perfectamente reflejados, que
incluyen: entradas, pases en corto, pases largos, voleas,

cabezazos, despejes, faltas, saques de banda, corners, chuts,
accidon para uno o dos jugadores... y mucho, mucho mas.
Un montdn de opciones seleccionables por el jugador,
como: repeticion de la jugada, grabacién de gol, grabaciéon
de partido, tarjetas amarilla y roja, streakers (si, jstreakers!)
jugadores lesionados, violentos... y mucho, mucho mas.
Disponible en PC, Amiga y Atari ST

DROSOFT. Moratin, 52. 4% dcha. 28014 Madrid. tel.; (91) 429 38 35
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Muchos tueron los asistentes a esta feria londi-
nense tan popular. Los habia de distintas nacio-
nalidades e incluso de diferentes razas de [a fau-
na mundial. En la foto vemos un pinaiino
visitande diferentes stands.

THEATEE CF WARs

Ei stand de Accclade fue uno de los mas visitados
por los jévenes aficionados, que hacian cola para
poder disfrutar de |a gran variedad de videojue-
gos que esta compania americana presento en el
E.C.T.S.
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El €01 de Phillps fue una de las estrellas del Trade Show. Curiosos
y especialisias quedaron asombrados de las posibilidades de este
Compact Disk Interactivo. El stand de esta conocida firma lucia un
enorme ejemplar de este nuevo disefo, lo podéis ver en esta foto,
en uno de sus laterales.
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ELECTRONIC ARTS
SE PREPARA PARA EL SIGLO XXI

ultimedia. Windows, CD Rom...

palabras mdgicas que estdn en bo-

ca de todos y que en Electronics

Arts se pronunciaban continua-

mente. Sus nuevos provectos, sin
dejar de Tado los ordenadores cldsicos, se integran
en este nueve mundo de posibilidades.

En el stand de la compafiia se anunciaba a bom-
bo y platillo el «<PGA Tour Golfs en su nucva ver-
sion para Windows, con mas circuitos y aprove-
chando la facilidad de manejo de! popular entorno
ardfico de Microsoft, «Heros of the 357th» es un
simulador de vuelo que nos permitird acceder a
siete misiones diferentes volundo en P-51 Mus-
tang durante la Se-

gunda Guerra Mun-
dial. Sélo saldrd en
PC y lo hard a media-
dos de afio. «Ram-
part» es un conocido
juego de Atari Ga-
mes que casi todos
habréis visto alguna

vez en un salon re-
creative. Ahora vais
a poder practicarlo
en ¢asa con vuestro
PC, aunque habrd
que esperar todavia
un par de meses.
Mientras otras com-
paifas se dedican a
convertir juegos de

P

A SHERL O HOUMESs

ordenador a consola,
Electronics Arts hace
lo contrario, O al me-
nos eso es [o que ha
hecha con  «John
Madden American
Football», la versién
Amiga del cartucho
de Megadrive que ha
causado gran impac-
to en los States. «The
Lost Files of Sher-
lock Holmes: The
Case of the Serrated
Scalpel» es la primera
aventura, habrd mas,
en el mds puro estilo
Sierra, de uno de los
casos mds importantes del detective de Baker Stre-
et. Solo para PC a partir del verano. «Theatre of
War» es por el contrario un extrafio programa que
mezcla ajedrez, jucgos de tablero y estrategia a
partes iguales. Ha sido realizado por Three Sixty
y estard disponible para Amiga y PC en el verano.

¢Os suena de algo el nombre «Risky Woods»?
Tras muchas vueltas parece que por fin va a salir
¢l largo tiempo esperado arcade de Dinamic, o al
menos asi lo anuncid Electronic Arts. PC. Atari y
Amiga son las versiones elegidas para ver la luz
durante el préximo mes de julio.

«Siege» serid un juego de estrategia en el que de-
beremos situar nuestras fuerzas con habilidad pa-
ra poeder asaltar un castillo medieval, Unicamente
para PC y compatibles.

Como os decfamos al principio en Electronic
Arts estaban encantados con sus proyectos Multi-
media. «Buzz Aldrin’s into space» es una simula-
cion en CD-Rom de una imaginaria colaboracidn
ruso-norteamericana para conquistar el espacio.
Incluye imdgenes reales de la Luna, naves despe-
gando. fotos de Cabo Cafnaveral, ete. «Just Grand-
ma and me» es el primero de una serie de libros
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intcractivos que Broderbund estd realizando. Fun-
cionan segin los estandares MPC y consisten en
historias infantiles en las que se incluyen voces
digitalizadas y un montén de detalles en cada pan-
talla para que el nifio no se aburra nunca. Tam-
hién serd publicada en breve una nueva version
ampliada en CD Rom de «Where i the world is
Carmen SanDiego?».

Poco habia para Macintosh en la feria, pero
Electronics Arts presentd una ampliacidn para el
«Kid Pix» que permitird a sus jovencs usuarios
disfrutar de alguna que otra opcidn suplementa-
ria en este original programa de dibujo.

La Megadrive también es una de las apuestas de
Electronic Arts en este 92, «Where in time is Car-
men Sandiego?, «Powermonger» y «Desert Stri-
ke» son algunos de los cartuchos que preparan.

ELITE
CONVERSIONES DE ALTURA

| nombre de Elite se asocian titules

histéricos en el mundo del videojue-

go, como «Commando», «Bomb

Jack» o «Paper Boy». Los tiempos

han cambiado y lejos han quedado
aquellas geniales producciones para las mdquinas
de acho bits. Ahora sus intereses se sitlan priori-
tariamente en los 16 bits y en el mercado de las
consolas, siendo, por el momento, las tres maqui-
nas de Nintendo, las
unicas en ver los
juegos desarrollados
por Elite.

Cinco han sido los
titulos, presentados
en el E.C.T.S. londi-
nense, que verdn la
luz, en los proximos
meses, en diferentes
formatos. Comenza-
mMos NUCSHro recorri-
do por la adaptacion
para la Super Nin-
tendo de un auténti-
co clisico de las re-

creativas, «Dragon’s
Lair: the legends»; ¢l
jucgo, que ha sido
también desarrolla-
do para Game Boy y
NES, pondra a prue-
ba nuestra habilidad
y precision en un ar-
cade que cuenta con
un elevado nimero
de incondicionales.

También se estdn
dando los ultimos
retoques a una nueva
produccidn, que lle-
va por nombre «Dr.
Franken». Su argu-
mento, que “sospe-
chosamente™ man-
tiene muchos puntos
en comin con la his-
toria de Frankenstein, nos sitia en un mapeado
tormado por 230 pantallas, adoptando la persona-
lidad de un singular monstruo. Nuestro objetivo
es reconstruir el cuerpo de Bitsy. {a novia del pro-
tagonista, localizando todas sus parles, en las es-
tancias del castillo que sirve de escenario al jue-
go. «Dr. Franken» serd publicado para Game Boy,
N.E.S. y Super Nintendo.

Las tres miiquinas de Ninlendo contarin también
con su correspondiente version de «Joe & Mac
Caveman Ninja», aunque el juego serd editado
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ademas para Atari, Amiga y PC. Este divertido
arcade, conversidn de una recreativa de Data East,
destaca sobretodo. dentro de un trenético desa-
rrollo, por estar replete de toques humoristicos.

Nos centramos ahora en el deporte rey con «Eu-
ropcan Championship 1992». La primera conver-
sion fidedigna de la popular mdquina de Tecmo
“World Cup [990", ademas de cn los formatos
tradicionales de 16 bits, ha sido desarrollada una
version en CD Rom para PC, que scgln sus pro-
pios programadores resultard adn mds espectacu-
lar que la recreativa.

Finalizamos este breve repaso con la vista pues-
ta cn el proximo diciembre, mes en el que serd pu-
blicadoe «Suzuka GP», una conversion de una re-
creativa de Namico, que apareceri para Atari,
Amiga v PC, ademas de en CD Rom.

EMPIRE
EL IMPERIO DE LA CANTIDAD

| grupo Empire levo a la feria un ele-
vado ndmero de juegos. Con el «Cool
Croc Twins» serdis testigos de la rivali-
dad de dos hermanos gemelos, Punk y
Funk, muy elegantes ellos, que se dis-
putan los favores de la bella Daisy. Algo comple-
tamente distinto observiis en «Magic Boy», En
este simpdtico juego, Hewlett es un aprendiz de
mago que cuando su macstro se ausenta de casa,
se dedica o sacar de sus cajas mdgicas a todos los
monstriees gue cncuentra en su camino. Lo malo
para &l y To bueno para vosotros. es que antes de
que vuelva su tuter tiene que dejar todo tal y co-
mo estaba. {Una tarea de magos locos!
Cuando sf se vuel-

AbAMLA

ven locos vuestros |
Amiga, Atari y PCs
¢s cuando les car-
giis ¢l «Cyber Spa-
cen, un juego de rol
ambientado en una
siniestra era espa-
cial. Vuestra mision

como  salvadores
del San Francisco
de 2090, es la de
limptar la ciudad de
teda la escoria ci-
bernélica que le ro-
dea. Su realizacion
estd basada en la ya
famosa tecnologia

de «Team Yankee»,
uno de los grandes
éxitos de Empire.
Del «Eye of the
Storm» se comentd
en la feria que era
uno de los mejores
juegos. en lo que a
sus griaficos tridi-
mensionales se re-
fierc. Japiter, el planeta cn el que se desarrolla la
accion, es ¢l mortal objetivo de vuestra aventura.
Alli os esperan profundos agujeros, cn [os que es
difictl encontrar le que busciis.

Marce Miller ha sido el disefador de «Megatra-
veller 2», otro juego para vuesiro ordenador de
las mismas caracteristicas que cl anterior, en el
que haréis {rente a piratas intergaldcticos, con el
fin de aprender las ensefianzas de los “Ancients”.

Cambrando de espacio, pero no de batallas, Em-
pire también ha lanzado «Campatgn», un simula-
dor de guerra, que centra su accion en fa segunda
gran contienda mundial. Alrededor de cien vehi-
culos —entre fos que se encuentran tanques, ca-
miones y jecps—, 15 tipos de armas —como cafioe-

nes anti-tanque y artilleria pesada—, barcos, ete,
se ponen en marcha para que pucdas ganar s ba-
tallas, que te llevardn a la victoria total, «Guy
Spy», par el contrario, ¢std basado en un popular
personaje de comic,
que iucha contra el
malvado Baron Von
Max en el mundo
cristalino de Arma-
geddon, St Von
Max se hace con el
poder de los crista-
les, nuestro héroe
estd perdido, por lo
gue debdis enlrentaros con cuantas dificultades se
0s presenten, sin descuidar a vuestra chica,

Otro juego para vaestros PCs y Amigas que nos
ofrece Empire es «Pacific Islands». Cerca de dos
afos se ha tardado en programar este juego. que
presenta 25 escenarios de batailas marinas en ¢l
Pacilico. donde fuerzas americanas y comunistas
luchan a muerte por invadir islas coreanas. El afio
cs [995, por o que dispones de Ta Gltima tecnolo-
gia en armas, incluyendo satélites espias.

Por tGltimo, y ya que éste va a ser un aio olimpi-
co, con «International Sports Challenge» le pue-
des poner en forma para u cita con Barcelona.
Unos increibles grificos nos sitdan en las prue-
bas de natacion, ciclismo, salto de trampolin, sal-
to de caballo, tiro y maraton, dende puedes inten-
tar batir las marcas registradas en Los Angeles.

GRANDSLAM
SALIENDO DEL BACHE

in duda [990 no fue un buen atio para es-

ta compaiia inglesa. Como muchas de su

seetor. Wvo (ue renovarse si no querfa

merir, Y la renovacion de Grandslam ha

sido luerte, presentando cn la feria cua-
tro 1ngeniosos programas. Accion a chorros tiene
su primer juego. «Die Hard 2».—"La jungla de
cristal 2"— donde John MeCtlane, el Bruce Willis
informadtico. hace y deshace en un aeropuerto re-
pleto de salvajes terroristas. Amigas, Ataris y PCs
saltardn por los gires con
los cinco explosivos ni-
veles de este jucgo, que
cuenta ademids con una
opcion de entrenamiento,
anterior al combalte reul.
para calentar motores.
Donde se calientan pier-
nas es ¢n «Liverpools,
en el que puedes desarro-
ITar en mejor juego de
uno de los mejores equi-
pos curopeos. Con estos
“diablos rojos™ catras en
juego tanto en la liga de
ironor imglesa como co
las  mids  importantes
compeliciones europeus
¥, por supuesto, en la
gran Copa de Europa. Pero si lo tuyo es rescatar
novias, «Beavers» te presenta a Jethro, un infeliz
a quien la diabolica banda de Fox ha secuestrado
a su chica. escondiéndole en una cueva de dificil
acceso. Por dltimo, Grandslam presentd en fa fe-
ria los golpes maestros del golfista Nick Faldo
—no s6lo Nicklaus iba a ensefiarnos a jugar al golf
por ordenador—. Con el simple nombre de «Nick
Faldo Golf», entramos en una nueva dimensién
del deporte del palo y la pelota. donde encontra-
mos tanta los mds clasicos como los mds origina-
les campos, practicos puntos de vista de la aceidn
y la posibilidad de que el mismo Faldo nos ensefie
el golpe correcto.

h
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ADLIB

MUSICA
PARA SONAR

dLib fue desde un principio el

estandar de sonido para PC. La

lbgica evalucion de lo popular
larjeta de audio se llama «AdLib
Gold», Incluye una serie de mejoras
que superan ampliamente, ol menos
eso dicen sus fabricanies, incluso a la
«5ound Bloster Pros. Con posibilidad
de sampling en 16 biis hosta 44,1
Khz, sonido CD, en estéreo, un
mezclador analégico de 128 voces,
conexiones de ampliacion paro
conectarlo @ la linea telefénica y que
funcione como contestador automatico
y un SCSI epcional que permitiria su
empleo como multimedia, Adlib
acaba de demostrar que no se ha
rendido en absoluto ante la guerra
del sonido para compatibles,
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CH
PRODUCTS

PARA VOLAR CON
SEGURIDAD

os creadores del conocido

uFlightstick», han disefado un

nuevo modelo de joystick para los
aficionados a los simulodores de
vuelo. El «Virtual Pilot» fiene la misma
forma que el mando de una avioneto
e intluye botones programables para

D GOLF =

rHICK F2

seleccionar desde &l mismo las
diferentes vistas accesibles en lo
simulacion. De momento parece que
va a ser imposible conseguir este
inferesante periférico en Espana, pero
quizas dentro de unos meses...
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LOGIC 3

ALAS PARA TU PC

pectravideo, compaiita japonesa

muy popular entre los usuarics

de joyslicks, es quien ha
oforgado a Logic 3 los derechos de
distribucion de un particular modelo
de altovoces para PC, La novedod
radica en que gracios a uno especie
de “alos” estos quedan conectados a
los lados del monitor, sin ocupar
espacio en nuestre mesa de rabajo.
Uno idea bastante original que le da
a la pantalla del ordenader un
aspecto muy, pero que muy, curioso.

I AR E RN EEENEENENEENEENENENEYTERENNMN.

COVOX
TODO PARA EL
SONIDO

E sta compaiiio, dedicada de pleno

vl

AP

aPLAY Ba

AT

o la fabricacion de software y

hardware destinado a todo lo
relacionado con el sonido de los
ordenadores PC, presento en el
E.C.T.5. una variada gama de
productos, que abarcaron desde sus
tarjetas Sound Master+ y Sound
Master Il, a paquetes de software
como «Speech Thing», «Voice Mastern
o «Advanced DigiPloyer», este iltima,
un potente editor que nos permite
fabricar nuestras propias canciones.

A un nivel mas profesional se ofrecio
al piblico asistente los paquetes
«DigiStudion, que permite realizor
composiciones que ufilicen hasta 31
instrumentos di?erﬂnies. y
«DigiComposers, un secuenciador de
32 pistas para el PC,
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GREMLIN
A TODA VELOCIDAD

I nimero de titulos editados por esta

popular cempaififa se ha multiplicado

en los dltimos tiempos, Prueba de ellos

es que ticnes previsto publicar alrede-

dor de quince programas en lo que res-
ta de afio. De todos ellos, sin duda uno de los mds
significativos es «Plan 9 From Quter Space», la
adaptacién a los ordenadores de 16 bits de una pe-
licula de terror de serie B de los ailos cincuenta.
Tampoco ha querido Gremlin olvidar los jucgos
de rol y en principio dos seran los programas de
este género que en breve serdan editados. El pri-
mero serd «Daemonsgate», un programa con un
mapeado gigantesco en el que controlamos a ocho
personajes dotados con sus propias habilidades.
La segunda parte del popular «Hero Quest» serd
también publicada a final de este aio,

Pasamos ahora a
una de las especiali-
dades de la compa-
nfa, los juegos de co-
ches. La gran calidad
de titulos como «L.o-
tus Turbo Sprit» o
«Toyota Celica GT4
Rally» les han per-
mitido llegar a un
acuerdo con el cam-
peonisimo britdnico
Nigel Mansell, para
editar en otoflo, para
todos los sistemas
inclutdos ocho bits,
«Nigel Mansell’s
World Champions-
hip», donde serd po-
sible tomar parte en
16 circuitos distintos.

El arcade toma pa-
pel protagonista en
«Z0ool», un juego de
plataformas en el
que a lo largo de sie-
te mundo —con tres
niveles cada uno-
guiaremos a un singular ¥ hibil protagonista su-
perando obsticulos vy resolviendo todos los con-
tratiempos que se le presenten.

Por dltimo nos resta mencionar «Flags, un ori-
ginal simulador, en ¢l que predomina [a estrate-
gia, donde controlando varios factores deberemos
ganar una batalla para apoderarnos de la bandera
de los contrarios, que a partir de ese momento du-
rante veinte afos serdn nuestros servidores,

INFOGRAMES
APUESTA TECNOLOGICA

an pasado casi diez afios desde que
esta popular compania francesa fue
fundada. Muche han cambiado los
tiempos desde entonces y sin duda la
facilidad que la compaififa ha tenido
para adaptarse al momento ha sido una de las cla-
ves de su permanencia en las posiciones de cabe-
za del soft. Prueba de su constante preocupacion
por mantenerse al dia es que ademds de concen-
trarse en la produccion de programas para Amiga,
Alari y PC, son también licenciatarios de Ninten-
doy Sega, Ademds, desde 1985, tienen la licencia
europea para desarrollar software para ¢l CDI, la
mdquina multimedia desarrollada por Philips, To-
da la produecién para CD1 serd coordinada dentro
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de un nuevo sello Hamado World Production y ac-
tualmente se cstin dando los dltimos retoques a
tres titulos: «International Tennis Open», «Mys-
tery of Kether» y «Asterix & Cleopatra».

Desde 1987 Infogrames ha estado trabajundo en
el formato CD Rom, creando software especifico
para diferentes arguitecturas como el CDTV de
Commoedore, el Fu-

SACK BRACE

jitsu FM Towns, o
las mdquinas multi-
media compatibles
MS DOS. Titulos
como «Drakkheny» y
«Sim City» han sido
vu publicados ¢n CD
y han contado con
un reconocimiento
internacional. Du-
rante cste aiio serdan
también comerciali-
zados en este sopor-
te lus nuevas versio-
nes de «Hostages» y
«Advantage Tenniss
y se comercializardn
simultineamente a
fas versiones para PC dos programas aun inédi-
tos: «In The Dark» y «Ethernam».

Es en este ltimo titulo en el que han concentra-
do su esfuerzo en la feria y lo cierto es que en una
primera aproximacion al juego la impresion es
francamente positiva, Una sabia mezcla de dife-
rentes téenicas a nivel grifico y un desarrollo que
combina elementos de los juegos de rol, con el ar-
cade y la videoaventura junto con up argumeinto
interesantisimo, que nos propone un recorrido por
diferentes épocas de la historia, avalan las espe-
ranzas sobre ¢l depositadas.

Dentro de su catdlogo de cartuchos para conso-
las editardn, en principio, cinco titulos; tres para
N.E.S. y dos para Game Boy. «Norte y Sur», un
arcade con elementos de estralegia ya conocido
por los usuarios de ordenadores, «Street Gangs»,
un juego de lucha repleto de togues comicos que
incluye la posibili-
dad de accién simul-
tanea para dos juga-
dores. y «Action in
New York» son los
cartuchos para la
N.E.S. La portdtil de
Nintendo incorpora-
ra las versiones de
dos cldsicos: «Bomb
Jack» y «Pop Up»,
un juego tipo puzzie
que comercializd ha-
ce tiempo,

En un stand conti-
gue al de Infogra-
mes, se encontraba

) ees| SIMATRETEN 1 mbidn representa-

do el dltimo fichaje
de la compaiifa. Por supuesto, hablamos de Dis-
ney Software. Allf ademds de poder ver todos los
programas educativos editados hasta la fecha. v
de otros titulos ya publicados, de los que ya os di-
mos en su momento amplia informacién, vy de
comprobar in situ los efectos de su interesante pe-
ritérice Sound Source. tuvimos oportunidad de
conocer cudles serdn sus proximos lanzamientos,
Comenzamos nuestro recorrido con una aventura
grifica protagonizada por «Dick Tracy». Le
acompafardn en las pantallas de nuestros PCs y
Amiga. «Stunt Island», un curioso stmulador en ¢l
que ademids de poder realizar mil acrobacias con
nuestros acroplanos podremes aprender a filmary
montar escenas en el aire como en una pelicula.
Por altimo «Heaven & Earth» y «Roller Coaster»
verdn la luz a final de aio.
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MEDIA
VISION

eis fueron los nuevos productos
ue Media Vision presentd
urarite el transcurso del E.C.T.5.,
todos ellos destinados a incrementar
la calidad sonora de los equipos de
los usuarios de PC.

sUpgrode Kif Plus» es un completo
kit destinado o convertir un PC en
Mulimedia, para lo cual incluye un
lector CD, una tarjeta de mniJa Pro
Audio Spectrum Plus, y una variada
gama de saftwore, enfre la que se
incluye la version CD-Rom de «King
Quest Vi,

#Pro Audio Spectrum 164 y «Pro
Audio Spectrum Plus» son dos tarjetas
de mni;:zumpuﬁble.s ¢on Sound
Blaster, AdLib, Thunder Board y
Windows con Multimedia, que o
través de su interfoz de 14 bits
ofrecen ol usuario un sintetizodor de
12 voces y sonide estérea.

#Audio Port» es una tarjeta de
sonido nacida bajo el concepto
“portatil”, que se conecta a fravés del
puerio paralelo.

«CDPCy» es un lector CD desfinado a
oguellos que quieran infegrar su PC
deniro dvj mundo Multimedia, y que
odemas de un bello diseiio ofrece

unas caracteristicas de auténtico lujo.

«Thunder Board for Windows» es un
paquete de software concebido pora
permitir a los usuarios de lo versian
3.1 del Windows aderezor sus
programas con todo tipo de registros
sonoros y musicales.
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KONAMI
EN DIRECTO DESDE JAPON

unque hacia tiempo que no ofamos

hiablar de ellos, Konami siguen muy

vivitos y coleando alld por las lejanas

tierras del sol naciente. En esta edi-

cion de primavera del E.C.T.S. se han
presentado casi por sorpresa con un amplisimo
catilogo de nucvos cartuchos para Nintendo. En-
tre ellos destacan: «The Goonies [1», «Metal Ge-
ar», «Top Gun: The second mission», «Snake's
revenge», «Roller games», «Road fighter»,
«Crackout», «Ski or die», «Defender of the
Crown» y «Turtles II: The arcade game». Como
podéis comprobar un interesante plantel de estre-
llas del videojuego gue va a dar mucha “vidilla™ a
la ocho bits de Nintendo.

LORICIEL

AVANCE POR TODOS
LOS FRENTES

omo ya hemos comentado en alguna

ocasion, Loriciel es una de las compa-

fifas que mayor nimero de programas

edita cada afio. 1992 no va a ser una

excepcion y muchos son los titulos que
actualmente estdn en desarrollo. La politica de es-
ta popular compafiia francesa ha dividido su linea
de actuacion en tres frentes diferentes que abarcan
los campos mds importantes del mercado de los
videojuegos.

Por una parte, con la vista puesta en un futuro
préxime han comenzado a desarroliar juegos en
CD Rom para PC. En un primer momento comer-
cializardn una re-
copilacidn de jue-
gos deportivos a
un precio  muy
competilivo, con
las nuevas versio-
nes en este forma-
to de «Panza Kick

Fldl o 1 i Boxing», «Para-

gliding» y «Tennis
Cup II».

Loriciel ha opta-
do también por su-
birse al carro de
las consolas, pero
¢s0 si, han querido
hacerlo a lo gran-
de. Loriciel es,
hoy por hoy, una
de las pocas compafifas que desarrolla cartuchos
para todas las consolas del mercado.

Las tres mdguinas de Nintendo contardn con su
correspondiente version de «Panza Kick Boxing»,
aungue con un titufo diferente, el juego de boxeo
que mds prestigio internacional ha dado a la com-
paiifa. La Super Nintendo tendrd también a final
de afto un nuevo juego de tenis y la adaptacion a
este tormato de «Jim Power», un arcade editado
ahora para Amiga.

Li Lynx, la portdtil de Atari, en breve incorpo-
rard 4 su catdlogo el genial «SuperSkweek», un
arcade que aparecié hace ticmpo para los ordena-
dores de 16 bits.

Sega también se encuentra en el punto de mira
de esta prolifica compania v ademis de «Slider»
para Game Gear que ya se encuentra disponible
en Europa. trabajan en fa version para Megadrive
del popular «Panza», y en otros dos nuevos titulos
que se editardn el proximo aio. Cerramos nuestro
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recorrtdo por el munde de las consolas con las ver-
siones para TurboGrafx de «Panza» y «Skweeks,

Nos centramos ahora en los ordenadores. Este
aito serdn publicados para Atari, Amiga y muy
probablemente para PC los titulos que os adelan-
tamos a continuacion. «Jim Power in Mutant Pla-
net», un increfble arcade en el que la precision en
los movimientos serd fundamental.

Alrededor del verano podremos también jugar
con «Bizzy Bros», un divertido programa en el
estilo de «Lemmings» que nos sitda en la época
de Ia ficbre del oro. donde nuestro objetivo serd
l6gicamente encontrar en una mina el apreciado
metal, Justo después de las vacaciones se pondrd
a la venta «The Cartoons» un curiose arcade, que
aporta como nola original la colaboracion de las
dos criaturas protagonistas para poder avanzar.
Terminamos este breve repaso con «The Entity»,
un programa dotado con excelentes grificos, del
que hicimos una primera aproxitmacion en un re-
portaje en el nimero 46 y «Baby Jo Il», la conti-
nuacion de este genial jucge de habilidad coneci-
do por todos vosotros.

S6lo nos queda resenar que dentro del sello Fu-
tura, Loricicl comercializard, también para Atari,
Amiga y PC, un wur-game llamado «The D-
Day». que se caracteriza por sus grificos solidos
tridimensionales, en el que han trabajado cinco
personas durante dos afos,

LUCASFILM

POQUITO PERO SELECTO

ungue son muchos los proyectos que
estian en desarrollo actualmente, la
prestigiosa compaitia americana Lu-
castilm ha optado siempre por publi-
car un namero bastante limitado de
juegos. Prueba de
ello es que este aio
tras editar en varios
paises sus correspon-
dientes versiones de
«The Secret of Mon-
key Island 2», sélo
llevard nuevamente a
nuestras pantallas an-
tes de final de afio al
carismédtico Indiana
Jones en dos titulos
inéditos. Los dos jue-
gos de Indy, «Indiana
Jones and the Fate of
Atlantis: The Grap-
hic Adventure» ¢
«Indiana Jones and
the Fate of Atlantis:
The Action Game»,
prometen ser un au-
téntico bombazo y
en breve podremos
disfrutar de la prime-
ra aventura de argu-
mento inédito del hé-
ro¢  en  nuestros
ordenadores,

Los responsables
de la compatifa apro-
vecharos también su
presencia en el recin-
to de la feria para
mostrar a la prensa
nuevas versiones de

A B algunos de sus exito-

s0s programas, Enire

todos ellos destacaban la versién para Macintosh

de «Monkey Island 2» y una versién para Pe ha-
blada de «Loom» en CD-Rom.
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Gremlin decidio ambientar su stand con este sin-
gular persanaje, El guerrero, como podéis ver en
la foto, tuve un pequeio respiro. Nos tememas
que de no ser asi la gigantesca espada hubiera
ganado la batalla.

di L
Asi de sonriente y feliz estaba el programador del
«Ethernam» de Infogrames, en vista de la buena
acogida que tuvo su juego entre la prensa espe-
cializada. Incluso no le importd posar durante un
momento para hacer esta instantanea.

Las consolas pan 1emido un papei protagonista en esta edicién de
primavera del £.C.7.5, El stand de Sega fue uno de los mas visita-
dos y alli el carlsmatico Sanic era la estrella indiscutible de la fies-
ta. Conto podeis ver su presencia quedé inmortalizada en ciertos
de carteles y posters,
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MICROPROSE

LA MEJOR COMPANIA DEL 91
MIRANDO HACIA EL FUTURO

n Microprose todos celebran encanta-

dos su reciente galardén como la mejor

compaiifa del afio pasade. Pero no se

duermen en los laureles. Tienen prepa-

rados un monton de interesantes titulos
que 0s Vamnas a comentar.

Comenzamos con «Special Forces», un juego de
estrategia y aceion para Amiga y Atari en ¢l que
tendremos que controlar un equipo de cuatro gue-
rrifleros que deberdn realizar arriesgadas misio-
nes secretas contra una poderosa red de terroris-
tas. Dieciséis niveles repletos de aventura y
emocion. «Harrier» es una simulacidn del avion
VTOL, despegue vertical, mds utilizado en el
mundo. Como todos los juegos de esta compaitia
estd documentado al maximo ¢ incluye extraordi-
naries graficos en sus dos versiones, PC y Amuga.
«Geoft Crammond’s Formula One Grand Prix» es
un cldsico programa de carreras de coches en tres
dimensiones. Rédpido como ninguno y con un
montén de opciones, deleitarid a todos los buenos
aficionados a la Férmula-1 que posean Atari,
Amiga o PC. Si os gusta el golf pronto tendréis
ocasion de practicarlo desde vuestra casa, «Mi-
croprose Golf» permite competir entre s hasta a
cuatro jugadores en seis circuitos diferentes. El
programa sale para todos los formatos de dieciséis
bits. «Darklands» re-

crea los momentos
mds oscuros de la
historia europea del
siglo XV en una
mezcla de juego de
rol y estrategia. Es-
tard disponible para
PC a mediados de
este aflo,

o

«Advanced Tacti-
cal Air Command
(AT AC)» es un
conceplo nuevo de
programa, mezcla
simulacién de vuelo
y estrategia. Nuestra
mision serd contro-

lar cuatro aviones y
dos helicdpteros como fuerza de choque contra el
imperio de la droga formado en un futuro cerca-
no, Un proyecto que tiene previsto salir a la calle
a finales de afio en PC y Amiga. A «B-17 Flying
Fortress» no le hace falta casi ninguna presenta-
cién. ;Quién no conoce ¢l bombardero mds utili-
zado durante la Segunda Guerra Mundial? Micro-
prose nos ha preparado una detallada simulacién
que incluye veinticinco misiones sobre la Europa
ocupada por los nazis. Gorbachov y Yeltsin serdn
los personajes que podremos emular con «Crisis
in the Kremlins. (Qué te parece tener que sacar
del atolladero en que se encuenira a la antigua
U.R.S.S.7 Un juego de estrategia muy pero que
muy actual dispombile sélo para PC.

El conecido «Tetris» ha sufrido una profunda re-
novacion en el cuartel general de Microprase y
ahora se llama «Super Tetris». Con nuevas opcio-
nes y tipos de juego «Super Tetris» espera tener
tanto éxito como su predecesor. Saldrd para Ami-
ga, Atarl y PC dentro de muy poco. Y, para com-
pletar, dos nuevos proyectos ya a mds largo plazo,
posiblemente €1 93, con tiwlos ni siquiera defini-
tivos: «Napolcon», war-game sobre el conquista-
dor francés del siglo XIX y «Haunted», un juego
de rol sobre una casa encantada habitada por ex-
trafnos seres,

B,
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MILLENIUM

REGRESO POR DUPLICADO DE
JAMES POND

on sélo cuatro afios de existencia y una
“software-graffa” no demasiado exten-
sa, Millenium continda pugnando por
coexistir dignantente al lado de los
grandes dinosaurios del sofiware mun-
dial. Su principal arma para ello ha sido sin duda
¢l enorme ¢xito cosechado por el inefable imita-
dor acudtico del agente 007, James Pond, que en
sus dos primeras apariciones en nuestros ordena-
dores —y ahora también consolas— «James Pond
Underwater Agents v «James Pond 11: Robocod»,
cautivé a todos los aficionados al videojuego.

En la presente edi-
cion del E.C.T.S.
Milienium reveld
para sorpresa y goce
de sus muchos ad-
miradores la nolicia
de que James Pond
no sélo vuelve, sino
que lo hace por du-
plicado. Dos son, en
efecto, los proximos
lanzamicntos que la
compaiiia inglesa
tiene preparados con
SU personaje mds ca-
rismético como pro-

tagonista: «Splash
Gordon», que previ-
siblemente conti-
nuard el estilo de las dos producciones anteriores,
v «Agquahatic Games: Bathelona Eelimpets *92»,
gue nos ofrecerd una muy peculiar versién de di-
ferentes eventos olimpicos.

Por lo demds, Millenium parece haberse volcado
de pleno en la realizacion de juegos en una linea
mis adulta, ya que ¢l resto de las novedades que
presentaron ¢n la feria inglesa estdn en su mayor
parte dirigidas al terreno de los juegos de estrate-
gia o la simulacion.

«Global Effect» es un titulo muy en la linea de
«Sim Worlds, ya que lo que nos propone es dirigir
directamente el crecimiento de un nuevo mundo
cuyo destino queda totalmente en nuestras manos.
Por su parte «Steel Empire» es un juego de estra-
tegia en el que cinco grandes super polencias
combatirin con toda su dotacién armamentistica
para dominar un remoto planeta.

«Rome», cuyo aspecto grifico recuerda notable-
mente & «Robin Hood», nos sumerge cn los tiem-
pos gloriosos del Imperio Romane, donde acom-
panaremos a un esclavo en su lucha par obiener la
libertad y llegar incluso a convertirse en empera-
dor, Por dltimo, «Daughter of Serpents», es una
aventura grifica, realizada por los mismos autores
de «Hound of Shadow».

MINDSCAPE
DEL SOFT AL HARD

indscape tiene pocos juegos en
vista pero estd apostando muy
fuerte por dos productos de hard-
ware que van a causar un gran im-
pacto, o al menos eso es lo que to-
dos suponemos., Empecemos por el principio y
hablemos de «D/Generations. Este es un jucgo en
tres dimensiones, perspectiva isométrica, gue
transcurre en el interior de un laboratorio biomé-
dico donde una extraia criatura procedente de un



EUROPEAN

COMPUTER

experimento prohibido ha tomado el control y ¢s-
td masacrando a todo aquel que se encuentra en
el cdificio. Nuestra mision ya [a podéis imaginar,
Para “d/generar” a gusto con este juego necesila-
réis un Amiga, un Atari o un PC. «Legend», gquc
no tiene nada que ver con la pelicula del mismo ti-
wlo, s un RPG que entrenta a uo party de cuatro
héroes. un trovador, un guerrero, un MAgo y un
ladrén. contra ¢l
cldsico ser casi in-
vencible que estd a
punto de destruir el
mundo. «Legend»
HICOTpOrE UNos x-
cepeionales grifi-
cos en tres dimen-
siones ¥ una misica
que os dejard bas-
tanle impresiona-
dos, PC. Amiga y
Atarl serdn las tres
versiones gue verin
la luz dentro de
muy poco tiempo.
También pudimos
ver «Uluma VIL
The black gate» y
«Ultima Underworld: The Stygian Abyss» son los
dos mds recientes programas pertengcientcs a la
serie de los mundos de Ultima, muy conocida en
los ambientes de muestro colega Ferhergdn, ¥ que
nunca ha sido publicada en nuestro pais pero goza
de muy buena salud en ¢l resto del mundo. Esto
viene a cuenta de poner nuestro granito de arena a
ver si alguien se decide por fin a editarla dentro de
nuestras fronteras.

Al principio de estas lineas os habldbamos de
dos productos de hardware que son muy impor-
tantes en la trayectoria futura de Mindscape. El
primero de ellos ¢s la evolucion [0gica de la tarje-
ta de sonido para PC AdLib. La AdLib Gold
1000, junto a la AdLib 2000 y 2000MC, incluye
nucvos chips y nuevas posibilidades que la colo-
can de [leno en el dmbito multimedia. Midi, co-
nector de joystick y SCSI para CID) Rom son sélo
algunas de las mejoras incorporadas en este nueve
periférico. El segundo producto Heva por nombre
Miracle Piano Teaching System y es un “inven-
to” de Miracle que salio hace tiempo para N.E.S.
y que ahora ha ampliado su campo de accién al
PC, Amiga y Super Nintendo. EL M.PT.S. incluye
un teclado y el software necesario para, en pocas
lecciones, emular a Chopin o Jerry Lec Lewis,
dependiendo de tus preferencias musicalcs.

MIRAGE

NUEVAS CARAS
¥ NUEVOS JUEGOS

odos los aios surgen nuevas compaitias
que hacen su primera aparicion pibli-
ca on esta feria, Una de las mils intere-
santes de esta edicion era Mirage. Es-
tos chicos han comenzado como
distriburdores de juegos pero ya estin preparando
sus propios lanza-
mientos. Entre Tos
Programas presen-
tados al piblico po-
driamos  destacar:
«Dwagons», 1a his-
toria. contada en
forma de arcade, de
dos pequenos dra-

gones que  ticnen
que rescatar un magico tulisindn arrebatadoe a su
pueblo siglos atrds por ¢l perverso personaje de
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turna. Este juego estard disponible antes de final
de aflo para Amiga y PC. «Gudget twinss, un ar-
cade de platalformas ambientado en un mundo ex-
trafio en el que los elementos mds inverosimiles,
por ejemplo los yo-yos, sirven para atacar a tus
enemigos. También para Amiga y PC a finales de
esle 92, «Ashes of Empires es la dltima creacién
del famoso Mike Singleton, aquel de «Lords of
Midnight» y, mds recientemente, «Midwinters, El
juego nos permitird gobernar un desmembrado
pafs compuesto por cinco nucionalidades diferen-
tes, v llevarle hacia la democracia, «Ashes of
Empire» estd hasado en los recientes aconicci-
mientos que han
ocurrido en fa ex-
Unién Soviética y
estard disponible
pary Amiga y PC.
«Ragnarok» es un
Juego de tablero de
similar estructura
al ajedrez adapta-
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do de una antigua
tradicion Vikinga.
Saldrd durante este
verano en PC y
Amiga, «The Hu-
mans» Nos permi-
tird gutar a los
miembros de una
tribu  hasta que
formen una com-
pleta civilizacion,
Mezcla entre «Po-
pulous» y «Lem-
mings» este arca-
de estd repleto de
detalles humoristi-
Cos v promete ser
uno de los grandes
programas de este
ano. Dentro de muy poco estard disponible para
Amiga y PC.

Mirage también es quién va a distribuir en tody
Europa, excepto en Espaia, el primer lanzamien-
to de Cyberdreams, del que ya os hemos hablado.
«Dark Seed» esti a punto de aparecer. Temblad,
colegas. viis a saber lo que es bueno.

OCEAN

NADANDO EN EL MAR DE LA
ESPECTACULARIDAD

¢ Qcean siempre se espera lo mejor y

la verdad es que casi nunca nos de--

fraudan. En la feria inglesa volvimos

a ver los espectaculares «The Ad-

dam’s Family» y «Hook», de los que
ya 0s hemos hablado en nimeros anteriores. Pero
no se pararon aqui las presentaciones de Ocean.
Vuestros Amigas, Ataris y PCs alucinardn con
«Epic», un simulador de batalla cspacial en el que
han invertido mu-
cho tiempo, con
unos graficos es-
pectaculares en 3.
En sus naves vives
la auténtica sensa-
citn que Luke Sky-
walker sintic en to-
das sus misiones.

El aterrizaje en la
nave madre esta muy logrado, y si te puedes hacer
1N espacio entre tantos ataques encmigos, «Epics te
convertird en todo un Sefior del Espacio.

En «SimAnt», un programa creado por Maxis,
los autores del exitoso «Sim Earth», conduces to-
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Y ademas...

TECNO PLUS

CD ROMS Y
AMPLIACIONES DE
MEMORIA

ecno Plus es una compania que

posee una linea muy interesante

de periféricos para los tres
ardenaj:rm de 16 bits mas
populares. En esta dlfima edicion del
E.C.T.S5, presentaban un sistema de CD
Rom externo para PC y compafibles
cuya cuutiducr mas interesante era la
de no necesitar fuente de alimentacian
externa y funcionar con la propia del
PC; junto ol lector se incluyen varios
CD con un atlas, una enciclopedia y
Ires juegos, Olro de sus prmf::ius
esirella era la serie AmiRam:;
ampliaciones de memoria para Amiga
de diferentes copacidades; hosta 2
megas pueden incorporarsele o un
humilde A500.

#Team Sport» es el nombre de un
pack de cuatro joysticks para Amiga
junfo a su correspondiente periférico
que nos permitira echar parfidos o
cuatro bandas con los dos juegos que
también incluye el conjunte.

Tecno Plus hene asimisma en su
cotalogo un sistema de audio para PC,
"PC Sound”, en el que se incluyen una
SoundBlaster Pro, una pareja de

altavaces, un joystick Quickshot y el
conocido «King GQuest Y, El stond se
completaba con una amplic gama de
ratones, entre los que se incluion
varios de lo conocida compania Suiza
Logitech, tanto para PC como para
Atari y Amiga.
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Y ademéds...

PHILIPS

COMO SIEMPRE
PIONEROS

hilips ha entrado en el mundo del

muliimedia atacando con un

producio diferente, e
incompatible, a los del resto de sus
competidores, El CD-I, Compacl Disc
Interactivo, consiste en un aparato de
aspecto similar @ un video que se
conecta a la TV y permite, mediante la
utilizacion de CD especificamente
desarrollodos, una interaccion
completa con los programas
almocenados en el disco. Animaciones
y sonide digital hasta llenar los 600
megabites 3& copacidad de cada CD
permiten auténticos y revolucionarios
productos multimedio. Ya hay varios
titulos educatives producidos por la

compania holondesa y los augurios de
nuevas companios desarrallande
software especifico para el CD-| son
bastonte esperanzadores. O al menos
€50 piensa ghilips.

NEURO
CONCEPT

SPEAKER: LO MEJOR
PARA APRENDER
INGLES

as futuros aplicaciones con que
poco 6 poco nos ira sorprendiendo
| Multimedia son casi
inimaginables. Valga como prueba el
poquete de software «Speakers,
presentado en el E.C.T.5. por lo
compania francesa Neuro Concept,

que convierte a nuestro ordenador en
todo un profesor que nos hablarg en
el mas perfecto inglés. Por ofra parte
s& nos anuncio ya que es muy posible
que gracias ol «Spegker» pronto
podamos aprender ofros idiomas
como aleman, francés, italiano, ruso...
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da una colonia de trabajadoras hormigas, que tie-
nen la labor de ordenar su comunidad. T4 no cres
una cigarra, es decir, en «SimAnt» no puedes ha-
cer el vago sino trabajar duro ya que te conviertes
en la hormiga gufa. Asi, cargas huevos, haces ti-
neles y creas agujeros al exterior. En teoria algo
no muy complicado, siempre y cuando no seus
atacado por las asesinas hormigas rojas, que se
comen tus reservas
de comida y desha-
cen (u complicado
sistema de conduc-
tos, en los que tus
hormigas trabajan y
trabajun.

Otra liormiga muy
simpdtica, aunque
mds inteligente, por

lo que os vamos a
contar, es la prota-
gonista de «Pusho-
vers, Este insecto se
mete en vueslro or-
denador con la in-
tencién de derribar

las mds complicadas
estructuras de pie-
zas de domind que se le presenten. Las primeras
pantallas san refativamente ficiles, no hay mis de
diez elementos. Pere a medida que avanzas, la co-
sa se retuerce, sobre todo si se tiene en cuenta que
cada ficha tiene un movimiento y una misién di-
ferente. La hormiga de «Pushover» cstd muy lo-
grada y sus “trabajillos” o te vuelven loco o ter-
minas siendo todo un experto en ¢l domind
destructivo. En resumen, Ocean prepara el lanza-
miento de dos juegos —«Epic» y «Pushovers—
muy diferentes entre si, pero que siguen la mis-
ma linea de calidad de esta firma inglesa.

PALACE
EL PALACIO DEL JUEGOD

ostile Breed» fue ¢l programa estre-

a en el E.C.T.S. de esta historica

compaififa. Este arcade lleno de ac-

cion, mezcla alienigenas y plantas

salvajes en una lucha por conseguir
una raza perfecta. Tu control estd situado en una
pederosa nave, que cuenta con un potente orde-
nador, robots esclavos, reactor nuclear, etc. Los
ocho niveles que tienes que superar e sirven para
impedir que todas las criaturas de «Hostile Bre-
ed» se conviertan en eso, en seres hostiles.

Pero Palace no s6-
lo encierra en su pa-
lacete trepidantes
arcades. «Jekyll &
Hyde» es un juego
de rol, que te hace
participar en una pe-
licula de terror. Su
historia es de todos
conocida; buscar ¢l
antidoto que trans-
forme al salvaje Mr.
Hyde en el "pacifi-
co" Dr. Jekyll. Asi,
tenéis que resolver
complicados puzz-
les por los que po-
déis caminar con to-
da la hbertad que la
dificultad de las pantallas os permita. La calidad
del juego estd asegurada; el equipo de Palace rodd
una pelicula de cuatro horas de duracién en unos
estudios londinenses, v cada fotograma fue digi-
talizado y pintado a mano.
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PSYGNOSIS
EL SHOW DEBE CONTINUAR

cjos de detenerse a saborear las mieles

de la victoria, Psygnosis, que se llevé

el galardén al mejor juego del afto con

sus «Lemmings» dentre de los Compu-

ter Awards ‘92, continda su particular
desfile de brillantes novedades destinadas a con-
firmarla como una de las compaiiias punteras del
software internacional,

Para empezar durante el transcurso del E.C.T.S.
anuncio la aparicion del algunas versiones todavia
no editadas de algunos de sus dltimos ¢xitos, co-
mo «Armour-Geddons en PC, «Carthage» y «Le-
ander» en St, v los
premiados «Lem-
mings» en Amstrad
y Macintosh. Tam-
bién, y gracias a un
oportuno  acuerdo
con FTL, Psygnosis
se va a cncargar de
acercar a los nsua-
rios de PC uno de
los RPG's mis le-
gendarios de todos
los tiempos, «Dun-
geon Masters.

En cuanto a nove-
dades propiamente
dichas, los creado-
res de «Barbarian»,
«Blood Maoney»,
«Shadow of the Be-
ast» 0 «The Killing
Game Show», pre-
sentaron creaciones
como «Agony», un
espectacular arcade
de bellos grilicos
protagonizado por
una crigtura volado-
ra, «Air Supports, un simulador militar con grafi-
cos en 3D, «Red Zone», que incide de nuevo en ¢l
mundo del motociclismo en un estilo tridimensio-
nal muy similar al de] «Team Suzuki» de Gren-
lin, «Aquaventura», una extrafia produccion tam-
bién con graficos vectoriales en 3D, vy
«Athletics», un programa de olimpiadas que in-
cluird cinco pruebas diferentes.

LEYENDAS Y CUENTOS
DE HADAS

ierra On Line presentd bastantes noveda-
des en la feria. La mayor parte de los jue-
205 qUe Nos esperan son aventuras del ti-
po «King Quest» aungue en la mayoria
se han mejorado los graficos de forma
espectacular. Asi, llamahan la atencién las ima-
genes de «Laura Bow II: The Dagger of Ammon
Ras, la segunda par-
te de «Colonel's Be-
quest», un programa
inédito en nuestro
pafs. o la demo de
«Longbow», una
aventura medieval
cuyo protagonista es
el legendario v no-
ble Robin Hood.
La politica de mcjorar las antiguas versiones de
sus juegos continuaba vigente en Sierra y pudi-
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RABBIT 2

i Roger Rabit esta metido en un lio hasta el cuello!
Mamai se ha ido y le ha confiade 2 Herman, el bebé,
pero el muy granuja le ha dejado plantado y se ha ido
a dar un paseo a la lecheria de al lade.

;Sabra Roger encontrar a Herman antes de que
vuelva mama? 6 ;acabara todo en un enorme follén?
cSabras sacar a Roger de estos lios aparentemente sin
solucién?

.Sabris encontrar a Herman antes de gue vuelva
mama?

. Podras ayudar a Roger Rabbit a obtener el afecto

/f perpetuo de Jessica?

DISPONIBLE EN PC

Desarrollodo por Blue Sky thwure\ X
(© The Walt Disney Company y Amblin Ewﬁm\em Inc. |
infogromes Lid. \\ f,r'

iRoger Rabbit in HARE RAISING HAVOC tiene

] unos efectos sonoros que lo convierten en auténticos

\ J dibujos animados y animaciones increibles. ;Un
auténtico desafio!

H Sound Source
coneclado a tu PC reproduce lns voces de
tus héroes, excelente orquestacion y
sorprendentes efectos sonoros

EXEY

2 O [ ‘=8 F L
TN JVECO SUPERSON/CON

Tu eres el as del pilotaje y Ia estrella del Bigelow's Air Circus. jPero como
volor o mis de 450 kilometros por hora no es suficiente para tu sed de
aventuras, fambién eres el Rocketeer! Cuvando espias diabolicos
raptan o la chica de tus sveiios, roban los planos de tu cohete
propulsor y desvian un avién de caza top secret, jes el momento de
convertirte en el Rocketoer y lanzarte al ataque como un rayo!

* ;Pilota aviones de los afios treinta: ol potente Gae Bee R-1, el
aerodinamico Caudron €-460 o el clasico Wedell-Williams!

e ;Abrochate el doble cohete propulsor Cirrus X-3 para una
bnta"a aérea fulgurants contra la lunologm enemigal
s ilucha cuerpo a cosrpo con temibles enemigos a bordo
de un Zeppelin en llamas para rescatar a tu novial
» ;Sorprendentes grafismos digitalizados del tipo
comic, on modo ¥GA con 256 colores, realixados con
verdaderos actores y decorados de cine!

iEf Rocketeer cobra vida con la Sound
Source! Musica totalmente
orquestada, didlogos apasionontes y
fos sonoros increibles completan
esta sensacional experiencia
tinematografico.

-

esarrolledo por Novelogic

4
i 4
y
© The Walt Disney Company BLE EN I{ INFOGRAMES 4
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Las Battletoads han llegado dispuestas a tomar el
relevo a Las Tortugas Ninja. Para demostrario han
paseado sus palmitos por el recinto de la feria,
provocando entre los visitantes, alguna que otra
cara de sorpresa,

e

s WIEEL) LIP FAIRTY TALE

PO E QUEST e

Richard Garriot, mas conocide en el mundiiio in-
formatico como Lord British, es e autor de los
juegos de la serie Ultima. Nunca hemos dejado
pasar la oportunidad de charlar con él y tampoco
lo hemos hecho en esta ocasién.

podian verse, entre otras cosas, videos con sus nuevos juegos. Por
supuesto, su peculiar adaptacion de «Dune» ha sido un elemento
muy importante y este soprendente juego se convirtio en el ele-
mento estrella de todos ellos,
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mos también admirar pantallas animadas de «Po-
lice Quest I» y «Space Quest I», Tampoco han ol-
vidado a los mis pequenos de Ia casa y «Mixed
Up Mother Goose» junto a «Mixed Up Fairy Ta-
les» estabun disponibles para que todos pudieran
distrutar de los cuen-
tos de hadas y de la
imaginacién con la
que los Williams los
aderezan.

Claro que el plato
fuerte eran los inmi-
nentes [anzamientos
de «Eco Quest: The
search for Cetus»,
una aventura ecolo-
gista que transcurre
en ¢l fondo del mar, y
«Aces of the Paci-
fic», un simulador de
vuelo realizado por
Dynamix que incluye
imdgenes reales digi-
talizadas. Los crea-

dores de «Heart of
China» estin dis-
puestos & revolucio-
nar este género.
Sierra continda en
la brecha sin detenerse
ante ningdn obsticulo.
El futuro no les asusta

lo més minimo y en su
stand habfa demos-
traciones de sus mds
recientes productos,
léase dltimas aventu-
ras de «Larty» o
«King Quest», reali-
zadas en versiones
CD Rom. Aunque es
posible que estos jue-
gos tarden en llegar a nuestro pais en ese formato
no deja de ser una noticia importante que debéis
tener en cuenta si pensdis cambiar de equipo.

SIMULMONDO
IL NUOVO SOFTWARE ITALIANO

imulmondo se llama la compaiiia cuyos
juegos muy pronto van a empezar a apa-
recer por nuestro pais. Esta es una, por
no decir la mds importante empresa de

software de entretenimiento italiana y-

acaba de firmar en exclusiva un contrato con una
distribuidora espafiola para que sus juegos apa-
rezcan por fin aqui.

En su catdlogo hay programas de muy diferentes
géneros como «Big Game Fishing», un simulador
de pesca de altura, «Italian Night 1999», una
aventura policiaca que transcurre en Milan en el
afio 2000, o «3D Scacchi {Ajedrez)», realizado en
colaboraciodn con el campedn Viadimir Grigorev.
Los juegos deportivos, especialidad de la casa, es-
tdn representados por «Italy ‘90 Soccer», «Simul
Golf», un simulador de mini golf, «I Play 3D Soc-
cer», un programa en 3D de fithol, «F-1 mana-
ger», para convertirte en duefio de una escuderia
F-1, «500 CC. Moto manager», «Bowls», bolos
en 3D, «The basket manager», «Formuta | 3D»,
«G.P. Tennis manager», «3D World Tennis», «3D
World Boxing» y «3D World Soccer», una serie
sobre deportes en perspectiva tridimensional.
«Dylan Dog: The Murderers» y «Dylan Dog: The
looking glass», son, por dltimo, dos arcades basa-
dos en un personaje de comic, y «1000 Miglia»,
un divertido juego de coches inspirado en una
emocionante prueba de automéviles de época.

h
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AMAIGA

STORM

TORMENTA EN EL MUNDO DE
LAS CONSOLAS

espués de deleitar a los usuarios de
los diferentes ordenadores con arca-
des tan variados y memorables como
«Swive, «Silkworm» o mis reciente-
mente «Rodland», Storm se lanza de
lleno a invadir el mundo de las consolas -l de las
de Nintendo mds concretamente— con sus produc-
tos, para lo cual nos tienen ya preparadas una se-
rie de agradables sorpresas que comienzan con la
conversion de algunos de sus viejos éxitos:
«Swiv» aparecerd para la Super Nintendo, «Rod-
land» para la NES y la Game Boy, «Indy Heat»
para la Super Ninten-
do y la Game Boy, y
por (ltimo «Caste-
lianx», que a pesar de
haber sido rebautiza-
do 1o es otra cosa que
el legendario «Nebu-
lus», lo hard para la
NES y la Game Boy.
Por otra parte la
compaiiia inglesa se ha hecho con la licencia para
convertir en videojuego una de las peliculas que
mds estd dande que hablar en los dltimos tiem-
pos, «The Lawnmower Man», un film que, par-
tiendo de un guidn firmado ni mds ni menos que
por Sthephen King, aborda de lleno el candente
fenémeno de la realidad virtual, y que pronto po-
drin disfrutar los usuarios de Super Nintendo,
N.E.S. y Game Boy.

SYSTEM 3
EN BUSCA DE DISTRIBUIDOR

esde su creacién en 1983, la compa-

fiia inglesa System 3 se ha distingui-

do por lanzar una cantidad muy res-

tringida de titulos, que sin embargo,

y gracias a su calidad y originalidad,
le han proporcionado un merecido prestigio den-
tro del mundo del software.

Entre ellos los mas destacables han sido sin du-
da los pertenecientes a la saga «The Last Ninja»,
que desde su primera aparicién para Commodore
64 hasta su publicacion para el resto de los orde-
nadores del mercado, han cosechado una enorme
popularidad entre todos los video-adictos,

Para la edicion del presente afio System 3 llegd
con una buena canti-
dad de novedades ba-
jo el brazo, de las
que ahora hablare-
mos, pero se fue sin
algo que le privard a
ella y a nosotros de
ver ¢l posible rendi-
miento de esos -
los en nuestro pais: la
compaifa inglesa
continia sin tener
distribuidor en Espa-
fia, circunstancia que
es sin duda realmente
lamentable.

En fin, si alguien se
decide a editar los
préximos lanzamien-
tos de System 3 en nuestro pais podremos disfru-
tar entre otras cosas de las versiones para 16 bits
de dos de sus grandes jucgos ya cldsicos, «Myth»,
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probablemente una de sus mejores producciones
en ¢l terreno del arcade con ligeros tintes de
videoaventura, y la tercera entrega de su progra-
ma insigria, «The Last Ninja 1», que ademds del
tradicional desarrollo de la saga nos ofrece una
calidad grafica realmente desbordante.

Mds novedoso resulta por tanto la publicacion
de «Silly Putty»,
un juego que conti-
mia la onda inicia-
da por «Fuzzball»,
ya que lo que se
nos plantea es
acompanar 4 un di-
vertido personaje a
través de un trepi-
dante arcade en el
mis puro estilo de los juegos de plataforinas.
«Silly Putty» no sélo serd editado para las maqui-
nas de 16 bits, sino también, y esto es noticia, pa-
ra la Super Nintendo. ya que System 3 se ha he-

cho con la correspondiente licencia de Nintendo
" para hacer juegos para sus tres consolas, la N.E.S,
la Game Boy y la Super Nintendo,

Dentro de este terreno veremos también proxi-
mamente versionados algunos de los viejos éxi-
tos de [a compaiifa inglesa, como «The Last Nin-
ja» para la N.E.S., «Fuzzball» para la Game Boy,
o «Myth» para la Super N.E.S.

Destacable resulta también el hecho de que Sys-
tern 3 se haya atrevido también por primera vez a
realizar licencias de maquinas recreativas, para fo
cual ha elegido «Striketorce», un clisico mata-
marcianos, y «Super High Impact», un juego de
fitbol americano. Por dltimo, System 3 anuncid el
lanzamiento de «Ferrari Grand Prix Challenge»,
en los formatos de 16 bits.

TECMAGIK
A PATADAS CON TU CONSOLA

os mandamases de la UEFA han conta-

do con Tecmagik para sacar su Gltima

entrega futbolera. Se trata del «Cham-

pions of Europe», que podrds cargar en

tu Sega de ocho bits y con el que juga-
ras con mas de 34 equipos de toda Europa. Este
campeonato  del
viejo conlinente e
ofrece una accion
superrdpida  del
juego, control *“por
instinto” y una
gran calidad en la
animacién. Tam-
poco te pierdas la
mascota que los de
Disney han creado para este campeonato; es un
conejo que se parece a Butragueidio, ..

TITUS
jQUE VIENE EL LOBO!

1 antes os contibamos que conducir un

Jaguar era una auténtica gozada, ponerse

al volante del Lamborghini Diablo de Ti-

tus, no ¢s menos. Cuando juegues al

«Crazy Cars IIl» en tu Amiga, Atari o
PC, sabrds lo que es velocidad. El juego te pro-
pone carreras nocturnas ¢ ilegales a lo largo de las
inmensas carreteras americanas. Empiczas en la
cuarta liga, pero si eres bueno, llegards a la divi-
sion de honor, donde te esperan los pilotos mis
salvajes. Lo mejor de todo es que en «Crazy Cars
[1I» tendrds que aprender a controlar tu dinere pa-
ra acudir a todos los grandes campeonatos.
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TRADEWEST
NINTENDO ONLY

on sede en los Estados Unidos, Trade-
west es una compaifa que se dedica
exclusivamente a la produccion de jue-
gos para las diferentes miquinas de
Nintendo. y aunque reaimente no pue-
dan competir en popularidad con otras grandes
del videojuego actual, lo cierto es que gracias al
fichaje de las mds directas competidoras de las
Tortugas Ninja, las Battletoads, a las que han con-
vertido en protagonistas de un arcade con 12 ni-
veles que serd editado para N.E.S. y Game Boy.,
se hayan en este momento auténticamente en la
cresta de la ola,
Ademis de ésta, las
otras producciones que
Tradewest nos ticne
preparadas abarcan los
mas diversos campos,
desde los juegos de-
portivos como «Jack
Nicklaus Golf», para
Super Nintendo y Ga-
me Boy, a los de coches como «Super Off Road»,
para Super Nintendo y Game Boy o «Indy Heat»
para la N.E.S., pasando por arcades como «Sne-
aky Snakes» para la Game Boy o incluso juegos
de pimball, como «High Speed» para la N.E.S.

UBI SOFT
PRODUCTOS PROPIOS

s muy probable que muchos de voso-

tros sepdis que una parte muy impor-

tante de las actividades de UBI, es la

distribucién en Francia de los juegos

desarrollados por otras compaiiias. Esto
no ha impedido nunca que, aunque con un ntime-
ro reducido de programas, mantuvieran en su ca-
tdlogo algunos juegos creados por ellos mismos.
En la feria han presentado, —ademads de «Battle Is-
le» del que ya hemos :
hablado en un nimero
anterior de Microma-
nfa—, un genial arcade
procedente de las re-
creativas y que cuenta
ya con version para
consolas. Hablamos de
«Dyna Blaster», un ar-
cade de frenético desa-
rrollo en que pueden
participar hasta cinco
jugadores. Aprovecha-
ron también la ocasion
para mostrar la segun-
da parte de «BAT»,
una aventura que por
diferentes circunstan-
cias no ha sido publi-

A

TRADE SHOW

cada en nuestro pafs.

Por tltimo, dentro del
género de la estrategia,
parece que el proximo
Verano —aunque con
estos chicos nunca se
sabe— serd editado
«The Perfect General»,
un war-game que man-
tiene un gran nivel grifico que contrasta con lo
habitual en este campo. Los dos primeros estdn
siendo desarroliados para Atari. Amigay PCy
«The Perfect General» 1o estin preparando exclu-
sivamente para PC,
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Y ademas...

COMMODORE

CD ROMS Y AMIGA

ommeodare estd frabojondo

fuerte en el CDTV, Ya sabéis que

esle nuevo invenlo es, en
resumidas cuentas, la circuiteria
inferna de un Amiga junto a un lector
de CD Rom y todo ello encerrado en
una aparato negro de aspecto externo
similar a un video, La ventaju del
CDTV frente @ maquinas como lo de
Philips es que éste ultimo permite la
conexion Ea un teclado y una unidad
de disco convirtiendose de hecho en
un potente Amiga, compalible con
todo el software existente para el
ordenador estrella de Commodore. En
¢l stand de la compaiiia se mostraban
innumerables calaloges con una
enorme confidad de software para el
CDTV, lo que hoce suponer que si los
ventas consiguen despegar, parece
que los cosas ne van tan bien como
Commodore pensoba, esta maguina
se puede convertir en una de las mas
interesantes alternativas multimedio
de un futuro cercano, También estoba
alli el nuevo modelo de Amiga, el
AG00, Este incluye las mejoras
internas del 500 Plus ol que
rmhuhhmﬂme va & sushituir en un
uturo muy cercano. Como véis,
Commodore siempre disenando
nuevos producios.
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WESTPOINT

CREATIVE
MAS ALLA DEL
MULTIMEDIA

ideo Blastern es el nombre de

una tarjeta de video para PC

que sirve como interfaz paro
coneciar nuestro equipo o un lector de
videodisco, un video convencicnal o
una camara. Con el software
adecuado seremos capaces de
manejar el aparalo desde el teclado
del ordenodor y acceder o imegen y
sonido en nuestro manitor con E:I
calided de cuolquiera de estos
sistemas. Esta farjeta es el paso
siguiente en el mundo del multimedia
o incluso mas: permitira convertir u
PC en un auténtico estudio de cine.
Claro que para los gue tampoco
quieran transformar su ordenader en
los estudios de la Melro, Creative
comercializa un interesonte kil
multimedia que incluye su popular
SoundBlaster Pro, provista de un
conector SCSI, y un potenie y versatil
CD Rom. Conectando esto o fu
compatible y grabando en el disco
duro el Windows con los extensiones
MPC, que también vienen can este
conjunto, obtendras un super
ordenador que serd la envidia del
vecindario, Este kit lo puedes

enconirar en Espaiia en Mail Soft por
un precio cercane a las ochenta mil
pesetas,
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U.S.GOLD

PORTADORES DE LA ANTORCHA
oLimMmpicA

a verdad es que si otros afios el stand
de U.S.Gold en el E.C.'T.S. se encontra-
ba lleno a rebosar de novedades, en la
presente edicion la compaiifa inglesa
mds que en la abundancia se centrd en
la importancia de los titulos presentados. Entre
cllos destacaba el juego oficial de Barcelona 92,
«Olympic Gold», que incluye siete pruebas dife-
rentes y que serd editado en principio sélo para
Master System, Game Gear y Megadrive.
U.S.Gold presenté también, ademds de «Free
D.C.» de Cineplay
que comentamos de
forma independiente,
un nuevo programa
de ftthol de produc-
cién propia en la linea
de «Football Mana-
ger», «The Mana-
ger», del que podrin
disfrutar los usuarios

de 16 bits, dos nue-
vos juegos deporti-
vos. «Wayne Gretzky
Hockey 2» y «Road
to the Final Four
NCAA Basketball»,
asi como varios nue-
vos campos del cir-
cuito americano de
golf para el exitoso «Links» desarrollado por Ac-
cess. Ademds de los citados discos de ampliacion
también trabajan en el desarrollo de la segunda
parte del juego que llevard el nombre de «Links
Pro» y en la versién Amiga del primero.

Quicnes si presentaron un amplio abanico de no-
vedades tueron SSI, el sello que distribuye
U.S.Gold espectalizado en los juegos de estrate-
gia vy los JDRs, entre ellas la segunda parte del
popular «Eye of the Beholder, y otros titulos co-
mo «Planet’s Edge», «Midnight Sons», «Conflict:
Koreax, «Great Naval Battles», o «The Dark Que-
en of Krynny», que previsiblemente, y dada la muy
acertada politica de traducir este tipo de juegos a
nuestro idioma tarden todavia bastante en arribar
a nuestras fronteras.

VIRGIN

UNA AUTENTICA AVALANCHA DE
MNOVEDADES

ara los usuarios de ordenador —eso sf,
s6lo modelos de 16 bits—, Virgin presen-
t6 piblicamente en la feria inglesa un to-
tal de doce novedades de las que segui-
damente vamos a hablar,

Aunque muy poco practicadas en nuestro pais,
el pool y el snooker son dos modalidades de billar
de gran popularidad en tierras anglosajonas, y que
s¢ han convertido en centro de dos de los nuevos
titulos de Virgin, «Jimmy White's Whirlwind
Snooker» y «Pool», ambas realizados en tres di-
mensiones y con posibilidad de observar la mesa
desde multitud de puntos de vista diferentes, y
ambos editados para St, Amiga y PC. Dentro del
mundo de las aventuras graficas Virgin nos sor-
prenderd con «Dune», inspirado en la pelicula de
David Lynch que a su vez partfa de la novela ho-
moénima, y «Fables and Friends: The Legend of
Kyrandia», una produccion muy en la linea de
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Sierra, con unos graficos de alto nivel. Para los
amantes de los juegos mis complejos se presenta-
ron tres titulos, «Lure of the Temptress» un juego
de rol puro lleno de tantasia y situaciones sor-
prendentes, «Floor 13», un juego de estrategia
que nos sumerge en el apasionante y a veces tur-
bio mundo de la politica, y «Realms», una extrana
produccién que viene avalada por la garantia de
haber sido creada por Steve «Ranarama» Turner.

En el campo del arcade nos encontramos con
«Apocalypse», un tipico arcade de disparo en el
que controlamos un helicéptero a través de la jun-
gla del Amazonas, Los simuladores también tie-
nen su huequecito dentro de [a produccién de Vir-
gin, y en concreto son dos, «Shuttle» una
compleja produccién realizada bajo la directa su-
pervision de la mismisima Nasa, v «Reach of the
Skies», que nos coloca en los agitados cielos de la
Segunda Guerra Mundial, que pronto podran dis-
frutar tos amantes del género.

Resta por tltimo hablar de dos producciones difi-
cilmente etiquetables, «Cannon Fodder», realiza-
da por Sensible Soccer y que viene a ser una cu-
riosa mezcla entre  «Commando» y  los
«L.emmings», y «Ro-
okies», un titulo real-
mente extravagante
que nos propone par-
ticipar en nuestros or-
denadores a algunos
de los cldsicos juegos
de nuestra infancia,
como e escondite, in-
dios y americanos,
los médicos...

Pasando a otro te-
rreno, el de las conso-
las, Virgin va a inun-
dar a los usuarios de
Sega con una buena
cantidad de noveda-
des, destacando para
la Megadrive {itulos
como «Chuck Rocks,
«Another  World»,
«Terminators, «Me-
ga-Lo-Mania» y «Su-
perman», o «Chuck
Rock», «Tintin on
the Moon», «Marble
Madness», « Termina-
tor» 0 «Robin Hood»
para Master System,

La lista de noveda-
des que Virgin nos
tiene preparada co-
mienza por dos titu-
los de cardcter neta-
mente  educativo
como «North Polar
Expedition», que nos
permitird explorar los paisajes drticos, vy «Musi-
color», un programa enfocado a familiarizarnos
con la nusica través de los colores,

Dentro de las aventuras graficas nos encontra-
mos con la version CD-ROM de titulos como
«Wonderland» o «Spirit of Excaliburs, asi coma
con tres recopilaciones, «Magnetic Scrolls Co-
ilection», que reune tres juegos de la categoria de
«Fish», «Corruption» y «Guild of Thieves»,
«Zork Trilogy», con las tres entregas de esta saga,
y «Infocom Collection», que agrupa cuatro jue-
gos, «Hitcghiker's Guide to the Galaxy», «Pla-
netfall», «Wishbringer» y «Leather Goddesses of
Phobos». También serdn lanzados préximamente
«Conan the Cimmerian», la version CD-ROM del
va mencionado «Shuttle», y el «Supremacy», un
juego de estrategia.

Equipo Micromania
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Ya esta en Esparia la ultima POR SUS B CANALES STEREQ | renzmme) | CADA MES LLEGARAN NUEVOS

L LT e
W " e e i " [ can . ’
generacion en consolas de video- DIGITAL INDEPENDIENTES EN g " | TITULOS PARA SACARLE EL MAXIMO
juegos: SUPER NINTENDO ALTA FIDELIDAD. DE CINE, POR PARTIDO AL PODEROSO CEREBRO DE
SUPER 16 BITS SU BANDA DE EFECTOS SUPER NINTENDO.,
am ‘ ‘s ESPECIALES CON CALIDAD
La ultima y mas esperada creacion de
COMPACT-DISC.

Nintendo. Ahora en la pantalla de tu
television, la altisima resolucion,

velocidad de juego y efectos de SUPER SOFTWARE

imagen y sonido de las maquinas LA SUPERIORIDAD OE
recreativas. SUPER NINTENDO QUEDA
DEFINIIVAMENTE DEMOSTRADA

SOBRE EL TERRENO DE |

.' UPER ARDWARE JUEGO. CON SUPER TITULOS

DE ACCION INIGUALABLE:
SUPER NINTENDO ES EL CEREBRO DE LA BESTIA,

SUPER R-TYPE , SUPER
UNA MAQUINA MUY SUPERIOR A TODO LO QUE HAYAS CASTLEVANIA IV, THE ADDAMS
VISTO HASTA AHORA,

. FAMILY, SUPER WWF
SUPER POTENCIA. CINCO MICROPROCESADORES WRESTLEMANIA,F-ZER0, SUPER
R: 1
Y UNA MEMORIA SUPER: 128K EN SU SOCCER ¥ SUPER TENNIS, Y ESTO
MICROPROCESADOR CENTRAL MAS 256K EX CADA
ES SOLO EL PRINCIPIO.

UNO DE LOS MICROPROCESADORES DE VIDEQ,
B SUPER GRAFICOS. TRES DIMENSIONES, PALETA
DE 32.768 COLORES, RESOLUCICN DE
512%448 PIXELS Y MULTIPLES
SCROLLES SUPER SUAVES, J
SUPER ACCION. ROTACION DE
B 360°, AMPLIACION Y DISMINUCION DE
FIGURAS Y EFECTOS 3D, TODO
GRACIAS A SU EXCLUSIVO CHIP —
MD-7, Y ADEMAS MUCHOS MAS PERSONAJES EN \
PANTALLA Y DE MAYOR TAMARO. I
4= B SUPER SONIDO, ESPECTACULAR

1931 Nintendo. '™ & & are trade marks of Nintende




UPER ACCESORIO: NINTENDO ScOPE ~ SUPER PACK

LO NUNCA VISTO. UN BAZOOKA DE ALTA PRECISION INALAMBRICO POR SUPER NINTENDO INCLUYE:
INFRARRGJOS, PARA JUGAR SOBRE LA PANTALLA [HASTA 6 METROS DE DISTANCIA! B ConsoLa
NINTENDO SCOPE INCLUYE ADEMAS UN CARTUCHO CON 6 JUEGOS DE ACCION B MANDO DE CONTROL MULTIFUNCION

ILIMITADA; 3 DE HABILIDAD Y 3 DE COMBATE. M CABLE CONECTOR TV
Y MAS ACCESORIOS SUPER: B ADAPTADOR DE
B MANDO DE CONTROL. PARa CORRIENTE (A/C)
DISPUTAROS EL CONTROL DE LA B SuPER MARIO WORLD,
SITUACION ENTRE DOS LA OLTIMA Y MAS
JUGADORES. TREPIDANTE AVENTURA DE MARIO.

B CABLE STEREO RCA e

3
A v a
MO L DLRTEEE taaas

AUDIO/VIDEO. ParA
CONECTAR TU SUPER
NINTENDO A UN EQUIPO
Hi-FIO A UN
TELEVISOR/MONITOR
STEREO,

B CABLE STEREO RCA
AUDIO/VIDEO CON ENTRADA EUROCONECTOR.
CONECTOR PARA TELEVISOR/MONITOR STEREQ CON ENTRADA DE
EUROCONECTOR. CONSIGUE UNA CALIDAD DE SONIDO COMPACT-DISC.

ERBE SOFTWARE S.A.

DISTRIBUIDOR EXCLUSNVG

G/ Serrano, 240 28016 Madrid
Tel. (31) 458 16 58 » Fax 563 46 41




Please leave this floor
immediately! Applicants
must go to the Personnel
Department. Bgents
should procecd to their
assigned floar.
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No os preocupeéis los que no sabéis ingles. Este juego tendra
una versién en castellano para facilitaros la labor.

P

Entra en e! edificio de la Agencia de Detectives Ac-
me para formar parte de su equipo.

- &E T SHAE D

Spain ﬂ—_-“;

Buscala en

Mazarin

The policies of
chief ministers
Richelieu and

concentrated

power in the

French crown, The &
Sun King, Louis XIV, §-
ruled as monarch

for T2 years,

~ 7

H;' =
’Iﬁ.rrrr':!”“"m

Spain in the 16th
century was ane

of the most
powerful nations in
the woecld. Gold

and silver from thelh

South and Central
Amercican colonies
swelled the

[:] treasury.

la Historia

¢A cuéntos de vosolros han suspendido por
no tener ni idea de Geografia, Historia o
Arte? Dicho de otro modo, ¢ cuantas horas
habéis pasado delante de vuestro ordena-
dor en lugar de abrir los libros y estudiar? Tran-

quiles, que no somos vuestros padres. Carmen Sandiego tam-
poco lo es, pero seguro que intentundo descubrir quién se
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En la Francia pre-revolucionaria se esconde uno de los cri-
minales de la banda de Carmen.

También nuestro pais y su Historia aparecen en las pantallas
de este juego. Don Quijote no podia faltar...

The 19th century
was a time of civil

wtrife in Medico.
Bendta Juarez, a
Zopoteo Indian
barn inbo posec by,
| lbecame president
. and 4 great heco
ta the paople,

W=

ocvlta detras de este enigmético nombre, qué ha robado y en e =] T
qué pais, quiénes son sus compinches, y demés.., terminaréis | oo dama | i o [— e I_" J—_"‘

Una visién global de la ciudad de San Francisco te situara en
el edificio de Acme.

Poco a poco irds avanzando por las pantallas, con sus res-

teniendo més cvltura que vuestros insoportables profesores
pectivos paises y culturas. Tu objetivo: dar con Carmen.

pasandolo bastante mejor que estudiando.

M BRODERBUND
M En preparacidn: PC y AMIGA
M Videoaventura/Educativo

ace unos cuanios

nimeros,

exactamente en

agosto del afio

pasado, os
hablabamos del primer juego
editado en nuesiro pais de ?u
serie Carmen Sandiego. Ahora
se ha lanzado uno nuevo. Su
fitulo no puede ser més claro:
«3Dénde esta Carmen Sandiego?
Buscala en el liempo». Y su
mecanismo, como los anteriores
de la saga, también es muy
simple: hay que descubrir, por
fodo el mundo ¥ d lo largo de
mas de 1500 arios de Historia,
las fechorias de esta “dama”.

Afortunadamente, los
responsables de Broderbund
lanzarén una versién de este
juego en castellano, que evitara
|os problemas derivc:?ios del
programa original en inglés.
iMenos trabajo atin! Cuando s
deberéis trabojar (muy en serio
ademés), seré a la hora de
cumplir con vuestra misién de
agentes del orden. O, si lo
preferis, como miembros de la
Agencia de Detectives Acme, que
van a la caza de Carmen y de
toda su banda de ladrones de
guanie blanco.

Una vez os identifiquéis como
tales, comienza la persecucién. El
programa os infroduciré en
distintos escenarios —48 en total-,
situados en diferentes ciudades y

36 MICROMANIA

épocas, de los que podréis saber
todo lo referente a sus culiuras y
costumbres, gracias a la
informacién que os brindarén las
numerosas pantallas que
alraveséis. Variopintos
personaies, testigos e
informadores, os darén pistas
por las que os enteraréis qué
objeto ha sido robado y quién ha
cometido el delito, Con el
“Chronoskimmer”, una especie
de méquina del tiempo, viajaréis
a la velocidod de la luz, a la
época a la que os lleve vuestra
investigacién. Asi, Carmen y su
equipo podrén haberse
apropiado de las joyas de
efertiti, det medallén sagrado
de los incas, del Gltimo cuadro
pintado por leonardo Da Vindi,
de la primera méquina a vapor
de Watt o de un par de zapatos
de la reina Isabef)de Inglaterra...

RESPONDED LAS PREGUNTAS

Para conseguir vuestro obijetivo,
tendréis que responder, con
acierto, a todas las preguntas
que se os formulen. A los
fandticos del «Trivial», muchas
de estas cuestiones les pareceran
relativamente dificiles, pues
tienen un nivel bastante elevado,
aungue, como ya hemos dicho,

rén contar con la supuesta
ayuda de los testigos que estarén
siempre presentes en la escena
del crimen. Para los que sois
poco espabilados (sin énimo de
ofender, pues nos incluimos en el

ap
| N ERR
lote...), la cosa serd bastante mas
compleja. Deberéis consultdr una
pequena enciclopedia que
acompaiia al juego —como el
atlas que venia en la anterior
versibn—, en la que encontraréis
todas tas respuestas a vuestras

udas.

Cuantas més horas juguéis a
«3Dénde esta Carmen Sandiego?
Biscala en la Historia», menos
tendréis que consultar ese grueso
manual que, aunque a primera
vista asusta, sinceramente, es de
mucha utilidad, tanto para el
juego como para vuestros
estudios.

1A LA CARCEL CON TODOS!

Si estis en la China y fenéis
buen ojo, lograréis descubrir al
ladrén del més preciado tesoro
de Oriente. Lo mismo si os
encontrdis en la India, en
Inglaterra, en Australia, en
Francia, efc.., cualquiera que sea
el siglo. Pero chi no acaboré el
juego. Después de recorrer el
mundo varias veces y en distintos
periodos, vuestra misién final
serd encontrar a la mismisima
Carmen Sandtego. Una vez

N A C

hayais encarcelado a todos los
miembros de su poderosa
organizacién, os lendréis que
en?renfor cara a cara con ella,
Como en cada etopa del juego,
el tiempo que el programa os da
para descubrir el crimen no es
ilimitado, por lo que deberéis
estar muy atentos al mismo. Pero
cuando sigais los pasos de
Carmen, os daréis cuenta que
correréis conlra reloj, pues es
mucho mas lista, haLi idosa y

resbaladiza que sus compafieros.

Ademés, seguramente no la
encontraréis donde vosotros
pudierais pensar. Al contrario,
ella os espiara muy de cerca,
para que os confundais en
vuesiro comefido y no podais
atraparla nunca.

El duelo finat seré a muerte. Si
fracaséis, vuestro superior no os
asignar@ una mision de ruting,
como asi ocurrird en las que no
logréis superar. No detener a
Carmen supondra la expulsién
casi definitiva del cuerpo de élite
de investigadores privados.
Decimos casi definitiva, porque
siempre queda la posibifi)g de
empezar una nueva partida,
algo {i)rdcticomente igual de
humillonte. ..

INA LADRON

0N A L

Si después de emular a
Sherlocf Holmes y a Indiana
Jones a lo largo y ancho de este
mundo, y de infercambiar
informacion con los constructores
de pirémides, los caballeros de
la T%bkl Redonda, los escritores
de la Edad de Oro de la
Literatura espaiola, los
independentistas
hispanoamericanos, o los
revolucionarios de la Francia de
1789, no aprendéis algo, apaga
y vémonos. Es broma. Seguro
que «3Dénde esta Carmen
Sandiego? Biscala en la
Historia» os daré més cultura
que un curso intensivo de E.G.B.
y B.U.P. Ademés, estudiaréis
jugando y pasando un buen rato,
que es lo que Gene Portwood y
Lauren Elliott, sus sesudos
progrumodqrg, s€ propusieron

esde un principio.

Ya sabéis amigos, buscad a
doia Carmen y & su banda, y
ademds de ofras culturas, os
encontraréis de golpe con la
vuestra. Y en empo presente,
que ya es bastante

F.GM



i AHORA VIENE LO BUENO !

Haz tu igedido Ilamando:

-

AL

!.1.1 MRS

_VENTA POR CORREO

-~ A Tobks ERPATA

3040947

TE PRESENTAMOS CINCO PAGINAS CON TODO LO QUE NECESITAS
PARATU ORDENADOR:’N?.\'IEDADES, OFERTAS, COMPLEMENTOS...

“
CON LA GARANTIADET

JUEGOS, LA UNICA EMPRESA DEDICADA

EXCLUSIVAMENTE A LA VENTA DE JUEGOS DE ORDENADOR.

Elige entre estas 5 pilginas lo que més te
guste. Piénsalo con calma, Ascgurate de
gue lo que pides va para tu ordenadot y
del precio gue cuesta.

Una vez que ya hayas pensado todo o
que quicres, elige una de estas dos
formas de hacer el pedide...

POR TELEFONO. Llama de lunes
aviemes al ( 91 3 304 09 47 de 10
e ||} .

POR CORREQ. Envia
14 hoja de pedido
recortable que veris en
la sigwiente hoja.

Es muy Ficil de llenar.
Sigue las instrucciones
que vienen con la
mMisma.

—
{J, 3 | |Ya solo tienes que esperar,
Al cabo de unos dias, te legari ¢l paguete]
con lo gue hayas pedido mediante correos,
O pagas.. |y ya es fuyo !
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Si, deseo que me envien los articulos que en este cupdn les indico,
los cuales pagaré contra reembolso al recibirlos.
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PASSIONATE
LITTLE UNDERCOVER WORK

B En preparacion: PC
B AVENTURA

i sois lectores
habituales de esta
revista estamos
seguros que ya
conoceréis a Larry
Laffer. Hace muy
poco todos, nosotros
y vosotros, tuvimos la
oportunidad de
disfrutar con sus primeras
aventuras en una nuevc version
fotalmente reprogramada que
seguro gue os ha alucinado tanto
como cﬂos miembros de esta
redaccion. Pues bien, es posible
qgue no supierais que Larry ya es
todo un clasico en el mundo del
videojuego y que tras esa
primera aventura, «In the land of
the lounge lizards», en los paises
de habla inglesa se sucedieron
otras dos, a las que hemos de
sumar este «Larry V»,
Curiosamente, tras «Larry [»
llegé «Larry 1 y luego «Larry
lit», pero «Larry IV» nunca vio la
luz. Las mo|csr?:engucs comentan
que el juego no tenia la

Ei despacho de nuestro amiguete Larry esta un poco desordenado y encontrar los
objetos necesarios para comenzar la aventura va a ser algo complicado.

En el cvartel general de Sierra
On Line todavia resvenan las
voces de Ken Williams cvando
se enteré de que se habian per- A
dido los discos maestros de la
¢, cuarta aventura de Larry. Sin embargo eso no detuve al
“feliz papa” de este famoso chuleta americano. Al Lowe
estaba de lleno metido en una nueva historia en la que
Larry iba a trabajar junto a su novia Patti, «Larry V» es-

Eiw
L) l"

-
-
-
-
-

PATTI DOES A

*e +" taal caer y nosotros ya sabemos de ellos lo suficiente pa-

L +
..--'

ra haceros la bocu, de la disquetera, agua,

necesaria calidad y el proyecto
se desechd, pero otros rumorean
que fue una estrategia de Sierra

ra mantener viva la llama de
rc): aventuras de Mr. Laffer.
3Quién sabe? La Unica realidad
es que agui tenemos la quinta
parte de?c serie y que la anlerior
nunca sabremos que ha ocurrido
con ella.

DOS POR EL PRECIO DE UNO

No hay nada como una encrme limusina para relajarse entre
un vuelo y otro. Como véis no le falta de nada.

Sierra ha realizado un estupendo trabajo con esta nueva
edicion de las aventuras de Larry Laffer.

En «Larry lll» nuestro personaje
conocié a su media naranja. O
al menos eso es lo que él cree.
Passionate Patti es una hermosa
mujer a la que le gusta “pasarlo”
bien. En esta nueva aventura de
Sierra va a tener un papel tan
importante como el cﬁ:|
mismisimo Larry, «Larry V» esta
dividido, mds o menos, en dos
partes diferentes y simultaneas,

En la primera de ellas
controlamos a nuestro viejo
amigo, Ahora trabaja en una
projudora de peliculas de esas
que llevan una X enorme en la
carétula, Larry tiene un
importante cargo: es el jefe del

Linnie

“Como bien sabdis, desde gque sparecievon los elapés en
tox afios 50, el mensaie subliminel de nuestra
eampana en o industvia discogrdfics, Drogss A
Tope'. ha sids wo gran &xiwn”

Un accidente en la sala de reuniones es el que conduce a
nuestro héroe a una nueva y excitante mision,

Una extrafia organizacion lleva anos haciendo una campaia
contra la juventud. Larry debera desenmascararla.

departamento de rebobinado de
cintas de video. Afiadiremas que
el jefe y ademds el Gnico
miembro del equipo. En la
empresa ha surgido un
importante problema: hay que
elegir a la mujer més sexy de
América, 3quién serd capaz de
buscar a las finalistas y ;ijlmcxrkls
en secrelo para obtener un
documento que permita votar af
jurado con la sequridad de no
equivocarse? Loiobéis

Porm Prod Corp es la nueva empresa donde ef protagonista de las aventuras mas
sexies de América trabaja como rebobinador de cintas... de sistema Betamax.

42 MICROMANIA

| ITe acuerdas de ella! E= la ynadre
fundadora de la PornProdCaryp:
iPechugona MasTuarbo!

adivinado: Larry Leffer.

La segundla parte, que se
intercala con E: primera en los
momentos en que Larry puede
estar més relajado, por efemplo,
cvando se duerme viajando en
avién, pone bajo nuestro conirol
a Palti y en ella la chica tiene
que ayudar ol gobierno de su
pais rabajando como agente
secreto. EIFB.I., la CLA. y el
K.G.B., todas las organizaciones




Los negocios para las productoras de peliculas porne parece

gue van bien en la Costa Este,

Tendremaos que visitar muchos aeropuertos para poder des-

plazarnas de un lugar a otro durante el juego.

No conviene que Larry comience su tarea sin leerse antes
los informes sobre las tres chicas que debera vigilar.

se entremezclan para complicar
la vida de esta “apasionada”
emula de James Bond.

EN LA LINEA DE SIERRA

«larry V: Passionate Patti, etc,
efc...» {vaya unos nombrecitos
que se gastan en Sierra), liene un
aspecto grafico muy similar a la
nueva version de las primeras
aventuras de Larry. Sus artistas
se han ocupade profusamente de
que el ambiente de las diferentes
pantallas en las que transcurre el
programa, un monfonazo, por
cierto, sea excepcionalmente
atractivo. El interfaz con e

usuario, o sea t y yo, es
exactamente el mismo que en
«Larry I». Con él podras
observar objefos, manipularlos,
cogerlos, hablar con otros
personaies, establecer relaciones,
ejem, “especicles” con ellas y
ellos y un sinfin de cosas més. La
musica del juego, que incluye las
tarjetas de sonido mas
conocidas, es muy especial,
Tanto que ha sido realizada en
parte por uno de los mas
famosos misicos de series de
televisién, Craig Safan, entre
cuyo palmarés se encuenira
“Cheers”, “Hitchcock presenta” o
“Historias Asombrosas”, e

Las azafatas def mostrador no parecen muy dispuestas a -
gar con nuestro sexy amigo.

incluye voces y senidos
digitalizades.

Ya puedes ir haciendo espacio
en el disco duro de tu ordenador
porque Larry Laffer va a
necesitar mucho sitio para
moverse con tolal libertad en su
bosqueda de la mujer mas sexy
de América. Y no olvidemos
tampoco a Passionate Patti. Por
cierto, sestarén pensando hacer
una aventura protagonizada
exclusivamente por esta
sorprendente chica?

Dentro de poco, los dos
enamarados en vuestros
monitores.

TEAM YANKEE
superd todos log fimites.

Rhora PAGIFIG ISLANDS ha
dlcanzado 1a cumbre.
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ELVIRA

THE JAWS OF CERBERUS

Se avecina una importante segunda parte. No contenta con
habernos tenido ocupados durante todo el aiio anterior, Elvira
vuelve a nosotros para que le rescafemos de nuevo, esta vex
de las fauces del demoniaco can que da titulo al juego. Y es
que esta mujer es insaciable.

¢Qué nos va a ofrecer esta segunda parte? Pues, a simple vis-
ta, muchos de los elementos de la primera aventura: emocio-
nes fuerles, escenas sangrientas, enigmas inescrutables, un
sinfin de monstruos horrorosos y, cémo no, vna volupiuosa
bruja en sv final. Un panorama realmente inquietante.

L

8 ACCOLADE
B Er preparacion: PC, AMIGA

n una primera
aproximacién todo
parece indicar que lo
complejidad ha crecido
respecto al primer
programa. De hecho, tiene siete
discos superando asi los cinco
de aquel. Podremos elegir
personaje entre un defective, un
especialisia, un progrc:mador y
un lanzader de cuchillos (2}. Esto
de por si acerca més el juego
género de los JDRs. CcJa uno
de estos personaijes tiene
habilidades especiales.

Para el 'ugacﬁ)r, el manejo es
més simp‘e Los iconos para los
objetos se ven bastante mejor y,
ademds, aparece con cada uno
de ellos lus posibles formas de
usarlos. Adicionalmente, hay
una especie de radar que nos
informara de la presencia de
enemigos en las proximidades,
que, por tanto, no nos pillaran
por sorpresa.

Olro aspecto gue va a i
realzarse es el de los hechizos. e
La primera parte abundaba en
fos mismos, pero esta segunda la
supera, me atreveria a decir que
con creces. Ademds, en el
«Elvira» no eran mdispensobles
se podic terminar el juego sin
usarlos. Desde luego, si ahora la
quieres rescatar vas a
precisarlos con absoluta
seguridad. Ya no tendrds que ir
a la cocina para su confeccién,
pudiéndolos realizar donde te
venga mejor, lo que ahorrara
paseos. También se nos promete
més variedad en los hechizos,

En espectacularidad tampoco va
a la zaga del primero, como

En | mas estricto sentido del término, «Elvira il; Jaws of
Cerberus» es un juego capaz de hacerte perder la cabeza...

La adecuada inter-relacién con los personajes gque encon-
tremos en nuestro camino sera vital para nuestra misian.

AMIGA

ARG

La accion de esta segunda parte dai juego transcurre por
completo en los estudios de cine propiedad de Elvira.
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El "look”™ de Elvira en esta nueva aventura continua siendo
igual de atrevido, impactante y ligeramente morbaso.

LA HISTORIA DE ELVIRA

i has estado dormido un par de aiios o en algin pais de la selva

amozdnica, seguramente no sabras por qué este juego es «Elvira li»

en lugar de una simple primera parte, Pues esto es asi porque yo hu-
bo que rescatar a Elvira de un monstruo malvado, en concreto, de su
fida tia Emelda. Y esto ocurrio, cloro estd, en el «Elvira». E juego Ilumubu
la atencién principalmente por su ambientacion {sonido, gréficos) y por la
crudeza de sus imagenes sangrientas. Todo el mundo tuve oportunidad
de ver como su cubeza hervia en una olla al ser capturado por la cocine-
ra. O de comprobar la azulada hinchazén del cadéver de alguien que se
ahogaba. O experimentar los goces de ser apedreado una y ofra vez por
un enorme monstruo. Pero también ofra cosa destacaba de este juego: su
enorme nivel de dificultad, que pude comprobar con cartas y cartas de
maniacos desesperados, en busca de las seis llaves del cofre de Emelda.
El desarrollo era en el castillo de Elvira y en él teniamos oportenidad de
visitar su hermoso jardin, su menos hermosas mazmorras y su horribles
cotacumbos, sin olvidar su foso o sus murallas. Y gozébamos de la com-
paiiia de soldados, especiros y monstruos sin cabeza, aparte de alguna
vampiresa y un hombre-lobo. En fin, fue un juego que muchos tardarén
en olvidar, y otros muchos tardaron en terminar. Pues bien, su segunda
parte promete lo mismo, pero més y mejor. Esperemos que asi sea.

Podria parecer una imagen captada de "La matanza de Te-
Xas”, pero no, es una pantalla mas de «Elvira li»,

TEXT Y

La vartedad de enemigos esta en relacion directa con la am-
plia gama de técnicas que emplean para aniquilarnos.

Ante nuestros imperterritos ojos destitaran todo tipe de es-
cenas, en ocasiones tan escalofriantes como ésta.

Como era de esperar nos tendremos que ver ias caras contra
una buena cantidad de poco recomendables personajes.

Elvira regresa
a las pantallas
para que le
rescatemos de
las fauces de

un temible can.
(S

El juego llama
la atencion
por su genial y
macabra

ambientacion.
P

podréis observar en las
imagenes cercanas. En eso no se
ha perdido nada. Y el sonido
esta también a la dllura de las
circunstancias.

El juego tiene lugar en los
estudios de cine propiedad de
Elvira (jjo!, cosa que toca, cosa
que embruja). Nuestras
andanzas nos llevarén por
algunos escenarios, bastante
ttricos: un nido de aranas, una
casa encanteda, un cementerio
¥, por supuesio, unas
catacumbas {que ojald no
fengan ningén monsiruo con una
piedra, gverdad?, Elvira-adictos]
Por si lo dicho fuera peco,
afiadiré que se publicard en
espafiol -y no sélo traducido a
espafiol- tanto las instrucciones
como el juego en PC y Amiga.

3Qué, ya estén esos dientecitos
largos? Pues, por ahora, nada
més. No os perddis la critica
deniro de muy poco. Cuidado
con Cerbero zosla entonces.

Ferhergén
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eguro que recorddis que en nuestra
iltima reunion os hablaba de que
hoy tendriais una sorpresa. Supon-
go que no habréis podido dormir
desde entonces. Bueno, este mo-
mento es fan vilido como cualquier
otro para reveldrosla,

. Qué os parcceria que se hiciera un
JDR en espaiiol? ; Qué pensariais si
os dijera que estd hecho en Espania
y por espafioles, para espanoles
{(hombre, v quien se tercie)? Con
todos los enigmas, combates y demds en espanol auténtico y
nada de traducciones. Creo gue alucinariais, ;es asi?

Pues bien, esto mismo es lo que estd sucediendo. Tras algu-
nas dificultades, estd en marcha el proyecto. No as voy a decir
quién estd detrds del mismo..., todavia. De todas formas, no
hay que echar las campanas al vuelo, pues la cosa acaba de
empezar y queda mucho camino que recorrer. Pero si querdis
saber mis, 0s aseguro que en esta seccion es donde mejor se 0s
va a informar.

Pero pasemos ya a otras cosas. Pricticamente siempre habla-
mos de lo que nos gustan los JDRs. Sin embargo, también hay
algunas cosas gue ne nos acaban de convencer, es mds, quc
nos disgustan bastante. En las préximas lineas voy a hablar de
dos detectos que odio y que son refativamente frecuentes en
los JDRs. No olvidéis que ésta es mi opintdn, Podéis o no estar
de acuerdo con ella y, por tanto, serfa interesante que me es-
cribieseis con la vuestra para que sea publicada.

LO ODIO...

ay algunos JDRs que no estdn compensados. Me expli-

co. Lo suyo es que vayas por ahi matando monstruos y

subiendo de experiencia. Cada vez, los monsiruos son
mas dificiles pero tienes mds experiencia y. por tanto, el com-
bate queda igualado y tienes alguna posibilidad de vencer, pla-
neando una estrategia previamente. Por supuesto. si se tc ocu-
rre ir a alguna zona mds dificil, lo normal es que estés bien
“currado” y procures evitar la zona en cuestion en tanto no te
manden ir a ¢lla. Si el juego estd bien hecho, en el momento en
que te manden, y si has hecho bien las cosas, tendris-la sufi-
clente experiencia como para pader afrontar a sus habitantes.

n el «Bloodwych», por ejemplo, esto se consigue tdcil-

mente. Los monstruos no son aleatorios y se supone que

todo el que llega a cierta zona ha matado a los anteriores
y licne una determinada experiencia. Por ello, los monstruos
siempre estan a tu altura,

or contra, en ¢l «Bard’s Tale II», la aparicion de los

monstruos es aleatoria, Aqui todas las zonas son accesi-

bles desde el principio, pero en algunas los enemigos son
tan fuertes que te derrotardn nada mds verte, Esto es, a menos
gue te hayan enviado a esa zona, lo que sdlo ocurrird si has re-
corrido otras mds féciles, has derrotado un ndmero apropiado
de monstruos y tienes. en consccuencia, suficiente nivel para
que no te destrocen con un soplido.

| problema aparece cuando, tras seguir la secuencia na-

turat del juego, tienes que enfrentarte a un monstruo cla-

ramente desproporcionado. Lo has heche todo comeo te
han dicho, has matado los monstruos narmales y te toca de-
rrotar a up bicho que con un estornudo te va a matar. En fin,
parece gue el juego toca a su fin, con la evidente desesperacion
del jugador. Por supuesto, no se incluye aqui el caso tipico de
que el monslruo sea un enigma y que para derrotarle sea preci-
so usar un objeto. Estd claro que la solucion pasa por cargarte
a mogollén de bichos inferiores para que tu experiencia suba y
asf, eventualmente, poder afrontar ¢l combalte con éxito,

ste defecto lo presenta el «Drakkhen». Cuando llega ¢l
turno de derrotar al Principe de Ia Tierra, con todo hecho
como te han dicho y los enemigos derrotados, lo cierto es
que no tienes suficiente poder para hacerle frente. Y te toca i
por esas veredas buscando monstruos (de menor nivel) que

matar para subir el tuyo, Pero lo mids grave es que lo mismo
vuelve a ocurrir cuandeo hay que matar al Principe del Agua.

tro ilustre afectado por este vicio es el «Bard's Tale s,

Para matar al seiior Brihalsti Up Tarjan hay que tener

una experiencia enorme en los magos, hasta tal punto
que uno debe ser ya Archmage. Esto supone unos dias o unas
semanas o hasta unos meses. de matar, matar y matar, sin ex-
plorar nada. que es lo que nos gusta. Por cierto, se me olvida:
Brilhasti es el dueiio del primer Calabozo a recorrer en este
juego. Sino lo matas, el Sabio no te dice cudl es tu misidn.

lotro defecto es mds discutible, pues a muchos no os pa-

receri tal. Desde luego, no es tan grave como el anterior.

Es muy normal que. en algunos jucgos, nuestro grupo
necesite comida para su supervivencia. Esto es realista y, en
principio. estd bien, El problema surge cuando tu avance en el
Juego se ve demasiado entorpecido por tal necesidad.

sto ocurre. descaradamente, en el clistco «Dungeon

Master», donde es priciica normal volver, cada cierto

tiempo, al famoso nivel de los gusanos. a matar unas
cuantas docenas y aprovisionarnos. A i eso me parece harto
aburrido, ya que te impide continuar tu aventura (la explori-
cidn} con regularidad. Problemas de este tipo, mas atenuados,
ofrecen también «Bloodwych» o «Eye of the Beholder». A mi,
para ser sinceros, Jo de la comida me trae al fresco. Si hay que
incluirla por motivos de realismo, lo ideal s que se haga como
en el «Dark heart of Uukrul» o el «Ultimax. S, tienes que lle-
var comida. Pero puedes aprovisionarte mucho ¢ada cierto
tiempo, de forma poco oncrosa, y olvidarte del tema durante
bastante rato.

stos han sido algunos detalles que yo procuraria evitar
en los JDRs, La pregunta es obligada: ;qué os desagrada
a vosotros?

OTROS MANIACOS.

ari empezar, me gustarfa saber qué pasa con ciertos JDRs

que se han publicado por aqui y de Jos que todavia no he

recibido comentarios vuestros. En un caso asi tenemos al
«Captives, al «Space [889» o al «Mcgatraveller IT». ;No los
encontrdis?, ;son muy cares”, ;no os gustan? Estoy deseando
tener alguna noticta de cllos, aungue solo sea para decirme que
son malos.

| siguiente punto comienza a ser preocupante. Parece que

todos los jugadores de «Bloodwych» en PC estdis atas-

cados en el mismo sitio. Empiezo a pensar que es un fu-
llo del programa. Repito a cualquier maniaco que lo haya re-
suelto que muchos otros esperan su ayuda con ansia, o sea, que
se dé prisa en responder, por favor. Os recuerdo que el “atasco™
se produce en el pasillo en cuya entrada estd el letrero “Wel-
come back”, que coincide con el laberinto que se abre con el
rotulo “The key of hue is what I'm due”. No me valen solucio-
nes de otro ordenador. Y ahora ya, por tin, os dejo la palabra.

esulta obligada comenzar con Joaguin Escribi. de Vi-

llena (Alicante) que me ha mantenido informado de sus

progresos en ¢l «Dark Heart Of Uukrul» durante Tos dl-
tumos tres meses. En suiltima carta desborda su alegria, pucs
parece que al fin ;Uukrul ha muerto!! Enhorabuena, Joaguin.
Te agradezco mucho todas tus cartas repletas de datos de inte-
rés para tedos los peregrinos de Eriosthe. Ya echaré mano de
ellas. no lo dudes.

Respecto a tus preguntas, te diré gustose donde estd ¢l otro
corazén —hay echo, pero solo se necesitan seis puara acabar el
jucgo— si me dices qué seis has conseguido. El séptima lo oeul-
ta el dragdn, claro. Sobre tal enigma, Joaquin dice que ha
abierto Jas puertas del crucigrama usando Belamog. pero que
la clave que construye a partir de la informacion oblenida y de
los dates del piso de arriba. no funciona bien. Lo tnico que
pucdo decirte es que la repases bien, En cuanto al uso de la
placa de Areth y el libro de claves del trono, deberas esperar la
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ayuda de algin maniaco. La dltima cuestion es si hay algin
juego de su variedad v riqueza. Pues pienso gque no muchos.
De todas formas. yo te recomendaria ahora el «Lord of the
Rings », advirtiéndote que su desarrollo es considerablemente
mas lento.

nrique Gomez, de Barcelona, se reconoce un manidaco

inexperto. En esta scecidn solo se habla de JDRs (sélo;

insisto, s6lo). Para una clara definicion te recomiendo la
lectura del primer informe sobre JDRs (en aquel entonces los
lamidbamos RPGs, las siglas en inglés correspondientes a jue-
2o de rol) publicado en el nimero 19 de la revista. El especial
del «Drakkhen» salid en el nimero 46 de Micromania. No, no
hablaré en esla seccion del «Dragon’s Breath» porque como
antes le adelantaba no es un juego de rol puro. En cuanto al
«Goblins». me duele reconocer gue no sé de qué juego hablas,
Hasta otra, Quique.

esde Marbella (Malaga), llegan mds cuestiones sobre ¢l
«Dark Heart Of Uukrul», de la mano de Santiago Lo-
] ' pez. Su primera pregunta es sobre el famoso problema

: del «Carriage» pasado el santuario Urzhuat. Si sois buenos de
aquf al tinal de la reunidn os diré algo al respecto. De la puer-
ta esa que hay entre Urlusam y Urran, donde no avanzas por
mucho que andes. pasa olimpicamente. Respecto a las plega-
rias de Fshoth, por cuya utilidad timidamente preguntas, poco
te puedo decir. S6lo que Kuuraoth es necesaria en la parte nor-
te de un diamante (je. je, va he deslizado una pista).
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amos con Cristian Alonso, de San Fernando de Henares

(Madrid). Tomo nota de tus primeros comentarios y pa-

so a lo que nos interesa, Cristian recomienda a los ma-
niacos los juegos de la seric «Forgotten Realms», que incluyen
«Hillsfar». «Pools of Radiance» y algunos otros. Su primer
grave defecto es que no han sido publicados por aqui. En cual-
quier caso, se trata de JDRs en los ¢ue prima la estrategia en el
combate sobre los enigmas y la exploracién, muy en la linea
del va conocide «Champions of Krynns. Ahora voy a tus pre-
guntas sobre el «Bard’s Tale l». Para bajar al nivel 3 del Dark
Domain, debes hacerlo por el agujero situado en las coordena-
das 21, 21 del piso 2. Una vez aqui, das a la tecla “D™ y quiza
te convenga usar algtin hechizo de levitar. La respuesta a la
boca migica de Thessalonica es "Dread™, pero yo no e reco-
miendo que entres en el laberinto homdnimo hasta no haber
resuelto los calabozos anteriores: si lo haces, no sobreviviris el
primer combate. Recuerda lo que he escrito al principio de la
seccion. La respuesta a lu quinta pregunta es si, pero no puedo
desvelar cudl era tal cuestion, por motivos de seguridad.

nIEINASATANIINIADTIC ANy

uelta al «Dark Heart Of Uukrul», ahora por unas pre-
suntas de Gustavo Fresneda, de Barcelona, Cuando sale
el espiritu de Mara no hay que hacer nada especial, pero
te recomiendo que leas y apuntes qué dice. pucs suelen ser pis-
tas bastante Gliles, El diarto de Mara no hay que seguirlo paso a
pase. Es mas, es imposible hacerlo, puesto que esti eserito al
revés. Me explico. La mision de Mara empicza donde nosotros
hemos de llegar y termina en nuestro punto de partida: su re-
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corrido fue el inverso al nuestro. Para abrir la puerta del tem-
plo. usa la plegaria Hoyamoq. Con suerte y paciencia —deberd
funcionar tres veces—, Golthur te abrird el camino.

azemer, desde Salamanca, acude al rescate de Antonio

Orduna, quicn estaba atascado en ¢l «Final Fantasy Le-

gend» para su Game Boy. En concreto, por culpa de un
viejo en la planta 5t de una isla. Dice Sazemer que hay tres
posibles acertijos y que deberds llevar, segin ¢l guc sea. una
“Battlesword”, una “Needle™ o una “Rock™ No contento con
eslo, Sazemer informa de la existencia de mds JDRs para Ga-
me Boy: «Final Fantasy Legend 1l», «Final Fantasy Adventu-
rex, «Ultima: the runes of viriue» y «Sword of Hopes.

No satisfecho, el insaciable Sazemer tiene un Amiga en cl
que se le atasca el «Bloodwych». La llave de la torre de la Lu-
na estd en el piso mds alto de la previa y oculta tras una falsa
pared, creo recordar. Respecto al precio de los «Megatrave-
ler» y el «Space [889» es, jglup!, algo asi como 8000 pesetas.
Eso sf, tienen una presentacion excelente.

icent Peird, de Valencia, propone esla solucion para ma-

tar los dragones del «Dragons of Flame», Primero lan-

zas el hechizo Turn Undead de Goldmoon y a conti-
nuacion le fries con flechas y base de honda; al parecer, ¢l
dragén se quedard inmévil esperando su muerte. El paradero
de Laurana va fue revelado en ntimeros recientes: ccha un vis-
tazo al de enero. De los juegos que citas («Megatraveller II»,
«Bard's Tale» y «Ultima») sélo ¢l primero lo podrds encon-
trar en Espaiia, pues los demiis no han sido cditados aqui. Y si
quieres hacerte una idca de como es ¢l «Dungeon Masters», s6-
lo tienes gque ver el «Bloodwych» o el «Eye of the Behelder».

n ilustre olvidado, que espero haberos recordado hace

dos ntmeros, es el «Obitus», De ¢l habla Ratael Roma-

nillos, desde Guadalajara. La corona del mago Safirdn
se consigue cambidndosela por los dos talismanes dispersos
por las catacumbas. Respecto al inmutable, como yo le bauti-
cé, su dnica praposicidn es contarle un chiste de Lepe, No cree
gue resulte, pero en fin, Otro dato suministrado es que la llave
dada por Evalak sirve para abrir una puerta de la torre.

ntre pitos y flautas se me ha ido el espacio y no os puedo
solucionar 1o del «Dark Heart Of Uukrul». Lo siento. En
cualquier caso, os recomiende que repascis la utilidad
del hechizo “Talis”, Quiza la magia vea mis que ¢l ojo.
Scavecina el terrible final, el momento mds temido de la reu-
nion, Muchos maniacos que no mueven una ceja ante los mas
monstruosos dragones, temen este momento y lloran como ni-
fios. Pero es nuestro destino, El proximo mes, mds.

Ferhergon

Espero vuestras ideas, colaboraciones y preguntas en la
siguiente direccion: MICROMANIA C/ De los Ciruelos, n®4,
28700 San Sebastidn de los Reyes (Madrid),

especificando en el sobre Maniacos del Calabozo.

Aerosta
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IYA EN TU QUIOSCO!

OLAR te invita cada mes
a una gran aventura

Entrevistas, aventuras,competiciones,
= lo Gltimo en material deportivo,
Sion poster central a todo color, ...

jlanzate, porque mas alto, no puedes VOLAR!



EL VIDEOJUEGO OLIMPICO

® Mas de 2000 posturas de animacion.

® Efectos de sonido Hiper realistas.

® Fspectacular Banda Sonora.

® Multiseleccion de Equipos.

® Las ocho pruebas gimnasticas méas intensas.
e El primer juego de Gimnasia Deportiva.

® El scroll mts realista que jam&as hayas visto.

® 256 colores reales en pantalla.
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Carmen ha vuelto a las andadas. Pero esta vez ella y su banda tienen en sus |
manos una maguina del tiempo y estan viajando a través de todas las épo'_c'as
para causar todo tipo de estragos. ==
¢Donde esta Carmen Sandiego? jBuscala en el tiempo! Es un nuevo programa dc la populali
seric Carmen Sandiego. Busca a Carmen Sandiego y conoce los acontecimientos histonitos,
invenciones cientificas y gente famosa de anteriores épocas. Carmen y su banda de 15 |
secuaces utilizan una maquina del tiempo para viajar a la Edad Media, el

Renacimiento, la Revolucién Industrial y la Edad Moderna. ;Déndce esta en el t‘iempo Carmen

Sandiego? Muestra también una amplia gama de culturas del mundo, ya que Carmen y su banda

viajan hacia atras en el tiempo a India, China, Japén, México, Peri y Europa.

El programa dispone de villanos nuevos (y graficos de

animacion sorprendentes). Las investigaciones pueden
althac¢harse en un disquete y terminarse posteriormente. Disfruta especialmente del . Incluye .
sonido; de los sorprendentes efectos especiales, del alto nivel de interaccion y por A!:las- Histérico Mundial
supuesto, de todos sus malvados amigos. Histona del Mundo en 317 Mapas

: EDITORIAL DEBATE
Disponible en PC y AMIGA

—1 i

"Bff]defbllﬂd DROSOFT Morafin, 52, 4° dcha. 28014 Madrid. Tel.: 91/429 38 35




= EXPANSION
SoundBlaster:
Descubre como sacar
el maximo partido a
la tarjeta de audio

mas popular,
s muy probahle que

casi todos vosofros

hayéais oido hablar

muchas veces de

Multimedia, Desde
hace relativamente poco
fiempo este término se ha
integrado perfectamente en
el lenguaje de cada dia y se
emplea también con fre-
cuencia en el mundo de la
informética. Sin embargo,
existe un pequesio proble-
ma: casi nadie sabe el signi-
ficado exacto de este con-
cepto. Como consecuencia
de este desconocimiento po-
ca gente comprende en qué
consiste realmente el Multi-
media. Se habla de especta-
culos Multimedia, de orde-
nadores Multimedia... Todos
se apuntan al carro de la
nueva tecnologia, muchas
veces sin motivo o razén
aparente, Las siguientes li-
neas os permitiran averi-
guar de donde ha surgido
este nvevo concepto, qué es

y como funciona.
L
H.R. Giger:

' La plastica de
un artista genial,

Entrevista en
. exclusiva con el

(Pagina 56)

- REPORTAJE
Animatica:
Una compahia
espanola, de prestigio
internacional, que
marca las pautas de
la infografia,
Visitamos la sede de
la compaiiia y
entrevistamos a su
Director General.
(Pagina 58)

- DIVULGACION
Claves para entender
la Realidad Virtual,
Los ultimos avances
de una tecnologia de
vanguardia,

(Pagina 62)

- OTRAS ARTES

creador de «Alien»,
(Pagina 67)




xiste una opinién
muy extendida segin
la cual un lector de
CD Rom conectado
aun PCes
sinénimo de
Multimedia.
Craso esror, El
concepto
Multimedia es
bastante mas
amplio. Se
podria definir,
desde un punto
de vista global,
como la
integracién de
iréigenes estaticas y
en movimiento,
misica, sonido v textos
en un programa ci;
ordenador que el usuario
puede utilizar 3& forma
interactiva,
Lo més importanfe de esta escuela
definicién, que nos puede servir como
punto de parfida para esas péginas, es el
término interaccién.

Una base de datos con los archivos de texto
de los diez mil dltimos nimeros de un
periédico no es Multimedia. Sin embarge, si a
esa base de datos le hacemos que incluya las
imagenes, animadas o no, que aparecian en
ese diario, usamos sonidos, no un “bip”
cuando hagamos una eleccién, sino palabras
y misicas integradas en la informacion de las
nolicias, y creamos un interfaz agradable y
sencillo al usuario, —por ejemplo Windows-,
que permita llegar hasta el punto que nos
interesa de forma casi intvitiva, tendremos
algo muy parecido a lo que podemos
considerar Multimedia,

UNA UTOPIA HECHA REALIDAD

Cuando se desarrollé la tecrologia que
posibilitd la aparicion del Compact Disc, que
vamos a denominar CD a partir de chora, €l
aimacenamiento masivo de datos en forma
digital pasé de ser una utopia a convertirse en
realidad.

Los primeros lectores que se incorporaron, a
finales de la tliima década, a los ordenadores
eran sélo el preludio de lo que estd
empezando a suceder en la informatica en
estos primeros afos de los noventa.

Todavia palpita en nuestro recuerdo una
pelicula del inefable James Bond donde el
superespia recuperaba los datos Top Secret
almacenados en un CD Rom. En agquel
mamento era fantasia, tecnologia 3@
ultimisima generacién, casi ciencia ficcién
llevada al limite por los guionistas, Hoy todos
podemos tener en nuestra casa el mismo
artilugio digital que Mr. Bond, con un disefio
mucho menos extravagante y @ un precio
basiante asequible.

La bajade generdlizada de precios de
lectores y discos hizo que varias compafiias de
informética comenzaran a producir estos

50 MICROMANIA

O ¢5 Multimedia!

artilugios digitales en serie para su ulilizacion
en enormes%oses de datos profesionales,
aprovechando de este modo una de sus
principales ventajas frente & olras unidades de
almacenamiento, su gran capacidad. Ung
unidad de CD conectada a un compatible
permite tener acceso a unos 600 Megabytes
de informacién. jImaginaros la cantidad de
datos que pueden contener!

Por conlra, el Compact Disc cuenta con una
desventaja frente a los clésicos discos duros: la
velocidad de acceso. Si el ordenador busca un
determinado dato en el disco duro tardard
alrededor de 30 milisegundos en encontrarlo.
En un CD Rom tardaré aproximadamente diez
veces mas. Sin embargo, estos tiempos son
despreciables si se piensa en Ja enorme
capacidad del disco digital y ademés, en un
sistema normal, serd dificil apreciar la
diferencia.

Todo el mundo comenzo a hablar de la
revolucién digital. Entonces surgio un grave
problema, Cada tabricante rea?izobc su

ropio software para manejar la unidad
r:edoro los datos que se sacaban de ella, El
resuhch;: aparalos caros, incompafibles entre
si, por hardware y software, ... Complicaciones
y mds complicaciones.

El fenémeno
Multimedia abre un
campo de infinitas
posibilidades, que
fodavia estamos
lejos de intuir.

EL ESTANDAR MULTIMEDIA
MICROSOFT Y SU MPC

La cosa quedd asi durante algunos atos.
Sélo los programas que corrian sin necesidad
de “drivers” especificos eran verdaderamente
compatibles entre unos ordenadores y otros. El
CD autelimitaba su campo de accién a los
grandes organizaciones.

La iniciativa que nos metio de cabeza en la
situacion actual la tomé Microsoft. Los
creadores del popular MS DOS decidieron
que ya habia rf}e;odo el momento de
compatibilizar las cosas. Microsoft, AT & T,
Compu Add, Creative Labs, Media Vision,
Nec, Olivetti, Philips, Tandy, Video Seven y
Zenith Data Systems se unieron para
formalizar hardware y software y buscar la
compatibilidad en el émbito del CB Rom. Con
la base del entorno Windows crearon las
extensiones Multimedia para este popular
pro?romo, que le convierten en el vehiculo
pertecto para la integracién de sonido e
imagen interactiva, Estos diez fabricantes
crearon la “etiqueta” MPC. Sélo el software y
hardware que cumple sus especificaciones
puede llevar estas tres siglas.

Esto ocurrié el afio pasado. En 1991 un
equipo multimedia debia consistir como
minimo en un ordenador basado en un
procesador 80286 a 10 Mhz, un disco duro
de 30 Megabytes, 2048 Ks de Ram, tarjeta de
video VGA, tarjeta sonora con posibilidades
MIDI y un lector de CD Rom.

La primera reunidn del grupo MPC en este
afto Enc modificado los estandares y ahora la
efiqueta Multimedia tiene como minimo que
estar basada en un 3865X a 16 Mhzy 4
Megas de Rom. Logicamente cualquier equipo
superior en prestaciones permilira obtener
mejores resultados 3Qué nos deparard el 932

LGV,
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o todo esta diche en este apasionante mundo. Nuestra definicién de Mullimedia es
discutible, al igual que la de otros muchos. Cuando se habla de tecnologia las co-
sas transcurren con una enorme rapidez v es dificil tener fa certeza absoluta de
que nuestros criterios son validos. Nadie nos asegura que mafiana no salga a la
venta un nuevo entorno tipo Windows, ni que se asocien ofros diez fabricantes y
se conviertan en la competencia directa de MPC. Tampoco las especificaciones de
este grupo deben ser consideradas como intocables. Un CD Rom puede funcionar
correctamente en un anliguo XT; de acuerdo, sus posibilidades seran limitadas, pero fun-
ctonar funciona. Tampoce Forece decidido que el futuro del Multimedia pertenezca al PC.
|

Apple tiene un programa

amado Quicktime, del que también os hablamos en este re-

portaje, que le puede poner las cosas muy dificiles o los compatibles. No en vano IBM y
Apple estan celebron(ﬁ) reunicnes importantes para asociarse en varios frentes. No nos
sorprenderia que el Mullimedia fuera uno de ellos. También Commodore estét apostando
por el CDTV, un Amiga un tanto especial que tiene un precio muy interesante y que in-
cluye un lector de CD Rom o Philips que con su CDI pretende hacer la competencia a és-
te Gltimo. Asimismo Pioneer, Sony y Panasonic estén comercializando variaciones sobre
el videodisco laser que incluyen un interfaz para conectarle a un ordenador: el CD-|, o
Compact Disc Interactive. Nada ha terminado, todo esté en sus comienzos, no hay nada
decidido todavia, pero si no queremos quedarnos en los vagones de cola del fren crel pro-
greso vamos a tener que decidirros por un sistema Multimedia. Y hacerlo pronto.




Inves es una de las
primeras empresas
espaiiolas que ha
lanzado al mercado un
equipo multimedia
basado en sus distintos
modelos de compatibles.

SONY UNE LOS CONCEPTOS |
PORTATIL Y MULTIMEDIA

| mundo Multimedia continua ampliande sus horizontes de una

forma tan imparable como a menudo sorprendente. Decimos

esto porque si la tendencia generalizada es lanzar software y
equipos cada vez mas complejos y potentes, Sony ha dado el pri-
mer paso en la direccién totalmente opuesta.

u nueva propuesta dentro de este campo ha side bautizada

como Data Discman, y no es olra cosa que una evolucién de

sus modelos reproductores de CD portatiles, a los que me-
diante la incorporacién de un teclado y una pantalla monocroma,
se les ha trunsfF;rmodo en un polivalente dparato enfocado princi-
palmente a trabajar con discos CD-ROM, con capacidad para el
almacenamiento c!e 200 megabytes.

ste particular, que permitird la edicion de auténticos libros en

CD-ROM, es, sin lugar a dudas, la posibilidad mas atractiva

del Data Discman, que tiene capacidad para mostrar al usuario
10 lineas de texto de 30 caracteres, o bien gréficos de un tamano
maximo de 256x200 pixels.

a idea es en principio realmente prometedora, aunque faltan

por conocerse dos detalles de trascendental importancia: el pre-

io definitivo del aparato —aunque se especula que oscilara en

torno a los 550 {algo menos de 60.000 ptas)-, y si los primeros ti-

tulos anunciedos para el mercado americano —en los que se inclu-

yen enciclopedias, guias de viajes y catalogos de video con criticas
especializadas conjuntas- serdn traducidos a nuestro idioma.

MULTIMEDIA:

| mullimedia ha resultado

una auténtica revolucidn

en cudlquiera de los

ambitos en los que se

utiizan los ordenadores.
Actualmente es dificil imaginar
cualquier actividad comercial,
educativa o simplemente de
entretenimiento en la que una
computadora no pueda jugar un
papel preponderante.

Imaginaros por un momento
que vuestro ordenador es
modificado. El menitor va a dejar
de ser de fésforo verde, ahora es
un flamante VGA color; ¢l disco
duro duplica o triplicar su
capacidad, hablamos de 80
megas o mas; el molesto
“beeper” es susfituido por una
tarjeta sonora de Gltima
generacion y, como broche final,
cenectdis un CD Rom. Ya tenéis
un multimedia en vuestras manos.
El resto depende del software y
de vuestra imaginacién.

Ya existen programas
comerciales que permiten la
inclusién de imagen animada y
sonido, A partir del momento en
que vuestro ordenador reciba ese
profundo reciclaje los juegos,
informes, bases de datos,
comunicaciones, o cualquier otra
cosa en la que empleéis vuestro
esfuerzo va a tener un aspecto
muy diferente a aplicaciones
similares anteriores en el iempo.

Archivos en los que no sélo se
incorporan direcciones y
nombres, sino fotografias e
incluso sonidos, inE}rmes
acompafiados de imagen
animada y un sinfin de
posibilidades se obren ante,
nunca mejor dicho, vuestros ojos
y oidos.

El campo de la educacién seré
uno de los més beneficiados con
este auge del Multimedia. Ya no
estd lejos el momento en que los
libros de lexto puedan ser
sustituidos por programas en un
ordenador. 3Quién quiere saber
lo qué ocurria en Espafia a
comienzos del siglo XIX?
Fotogralias de cuadros de la
época, escenas de peliculas, una
voz que nos va narrando lo que
suceﬁe, explosiones y gritos en el
2 de Mayo de 1808... ;Cémo se
desarrollé la Segunda Gran
Guerra?, 3la caida del Muro de
Berlin? El alumno podré ver una
y oira vez la informacién
almacenada en el ordenador,
buscar palabras clave o cefirse a
un acontecimiento concreto,

Los que usdis el ordenador para
divertiros fendréis también acceso
a juegos auténticamente
alucinantes. Ya existen algunos
que os dejarion boguic:bierros,
pero la tecnologia del CD Rom
aln estd casi en paiiales,
Seguramente el afic que viene

LA REVOLUCION
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podamos acceder a productos
especificos sélo editados en CD.

Esto es sélo un pequerio
ejemplo del prometedor
panorama que nos espera dentro
de muy poco.

Os vamos a proponer un
gjercicio intelectual. Sin sustos,
nada complicado. Coged un

apel y un lépiz y haced una
I?sfc de todo para lo que se
utiliza un orcfanc:dor. Pensad en
cémo afadirle audio y video
interactivo a esas actividades. Os
asombraréis de la facilidad con
que le encontrdis utilidad «l
Multimedia. No es ciencia
ficcion. Ya es realidad.

LGV
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1-slndiana Jones and the Last
Crusaden fue uno de los pri-
meros juegos en aparecer para
CD-Rom.

2- Sierra On line esta empe-
zando a lanzar en U,S.A, sus
productos en formato CD.

3, 4 y 5- Los juegos educativos
-como «Mother Goosen que
incarpora voces en castellano-
son uno de los primeros tipos
de programas que empiezan a
a aparecer en CD-Rom.

6- Companias espanolas como
Micronet ya usan regularmen-
te el CD como formato para
sus productos.

7-En un CD Rom como éste ca-
ben cientos de imagenes pro-
fesionales para autoedicion.
8- aStellar 7» incorpora voces
digitalizadas y sonido estérea.




B LAS EXTENSIONES
MULTIMEDIA
PARA WINDOWS

Microsoft es una de los companias de software mas importantes
de tode el mundo. Quizas incluso la primera. Para haceros una
idea de su volumen de ventas no tenéis mas que recordar que el
corazén de vuestro PC, el sistema operative, es un producto Mi-
crosoft. El M5 DOS (Microsoft Disk Operoting System), en sus
mas de cinco versiones, ha vendide decenas de millones de co-
pias por todo lo largo y oncho del planeta. Microsoft no sélo
produce este software, Sv catélogo incluye un gron nimero de
programas comerciales e incluso el conocido «Flight Simulators,
Pero el producto de esta compania omericana que mas nos infe-
resa a nosolros desde el punto de vista del Mullimedia tiene por

COMO CONVERTIR
TU,PC EN UNA

MAQUINA
ALUCINANTE

nombre Windows.

indows es una

especie de siste-

ma  operalivo

gréfico, —"entor-

no” es su deno-
minacion correcta—, que funciona
bajo MS DOS, Esto significa que
Windows no permite que el orde-
nador arranque pero incorpora
casi las mismas funcianes y posi-
bilidades que el sistema operohi-
vo. La principal ventajo de Win-
dows es que funciona a base de
ralon e icones, y gracies a lo cudl
es mucho mas intuitivo y simple
de manejor que el, a veces incomo-
do, M5 DOS.
Les progra-
mas que
funcionan en
esle entorno
de Microsolt
i€ aprove-
chan de los
ventajas de
Windows lo
que les hace
mucha mas
simples y fa-
ciles de usar.

Cuando los
creadores de
MPC se reunieron para estoblecer
las caracteristicas del Multimedia
fuvieron que buscar un programa
que cumpliera con unas normas
basicas de sencillez, utilidad y fa-
cilidad de manejo. Microsoft ofre-
¢i6 su Windows y o todos les po-
recio bien, Los razones para lo
eleccion fueron muchas, pera en-
tre ellos destacaba que se trataba
de un entorno ampliamente ex-
tendido y desarrollada con lo que
ne hacio falta cosi ningdn enfre-
namiento para que &l usuario pu-
diera acceder a la informacion
del €D Rom,

En Microsoft se pusieron manos
a 10 obrﬂ Pﬂrﬂ dﬂrie {ﬂs rﬂ"ﬂquﬂ'ﬁ
necesarios a Windaws y conseguir

ve permitiera la utilizacion de los
3iveﬁus artilugios, tarjetas de so-

- —.lIJ--

nido r CD Rom, que incorpora la

tecnologia Multimedia.
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El resultado final, siempre bajo
las especificaciones MPC, fue una
nueva version de Windows, la
3.01, que incorpare la posibili-
dad de utilizocién de “drivers”, o
programos controladores de pe-
ritéricos, capaces de interoctuar
con los discos digitales repletos
de informacion que estan revolu-
cionando la informatica, Estos fi-
cheros o “drivers” que han desa-
rrollade  en Microsoft  han
recibido el nombre de «Extensio-
nes multimedia».

Hace un mes escaso se presento
en Espana uno nueva version de

Windows, lo

3.1, que in-

corpora ade-

mas algunas

de estas ex-

tensiones.

Por supues-

fo eso no

quiere decir

que los que

tengdis ver-

siones anfe-

riores de

Windows no

poddis acce-

der a ellas.

La mayor porte de los programas

en CD Rom que funcionan bajo

Windows vendran con ellas parg

gue las incorporéis en vuestro en-

torno. Quienes adquieran a parfir

de ahora la nueva version del

rograma no necesitaran insta-

E:rlus en su sistema cuando co-
necten un lector de CD Rom.

Las extensiones multimedia de
Microsoft para Windows se estan
convirtiendo en un estandar parg
quienes emplean estos nuevas
tecnologias. Los creadores del MS
DOS han conseguida de nuevo
imponer sus criterios, ;Perdura:
ran? De momenfo paréce que si,
hoy por hoy el futuro del Multi-
media pasa forzosamente par
Windows y su gran difusion es,
sin lugor a dudas, un punto a su
favor. Manano ya veremos.

J.G.V,

ay varias formas de
fransformar nuesfro
ordenador en un
potente equipo
multimedia. La primera
de ellas es buscar una
tarjeta de audio, un
CD Rom y conectarlos
a la méquina. Claro
que para hacer esto,
aungue no sea
necesario ser un experto, hay que tener algin
conocimiento bésico de electrénica. Maxime si
pensamos que unas tarjetas de expansién
pueden entrar en conflicto con ofras y el mundo
de las interrupciones y los canales del PC suele
ser completamente desconocido para la inmensa
mayoria de los usuarios. Luego vienen los
problemas de “drivers”, memoria, “buffers”,
manuales cripticos o incompletos e
incompatibilidades varias.

Claro que hay otra solucién. Adquirir uno de

\ suae MIDI KT
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los “kits” que ya se venden y que incluyen todas
los tarjetas, amplicciones y periféricos
necesarios para infroducirnos en el mundo del
Multimedia. Casi todas las empresas integradas
en el estandar MPC han puesto a la venta uno
de estos “kits”. Creative Labs, creadares de
SoundBlaster, es una de las compaiiias
internacionales que més fuerte ha apostado por
este sistema para aumentar la polencia de
nuestro PC y su equipo — en Espaiia puede
adquirirse a iravés de Mail Soﬁf incluye tarjeta
de audio, lector de CD Rom v el software
necesario para que todo ello funcione sin
problemas en cualquier compatible.

También es muy pepular en nuestro pais el
“kit" ofrecido por Inves. Esta compafiia espaola
ofrece varios niveles de producto, con distintas
configuraciones en cada uno de ellos, para
oqueﬂos que quieran integrarse en este
apasionante campo, Estos permiten que
Unicamente completemos nuestra equipo o que
le transformemos totalmente. En este articulo
vamos a contaros qué contiene y
cémo funciona el nivel nimero 2, El
més interesante a nueslro entender Y
el que permite convertir a cualquier
Pc en una poderosa maguina.

sCudles son los requerimientos
basicos de hardware para utilizar el
“kif" de Inves ¢ Aunque ya os
comentamos que un CD Rom
funciona incluso en un antiguo XT,
—para que ros entenddis os diremos
que un XT es un Pc con procesador
8088 u 8086~ la lenta velocidad de
estos anliguos ordenadores no les
hacen recomendables para este tipo
de cambios. Ef émbito del
Multimedia comienza con un 80284.

Agui tenéis los elemen-
tos basicos que forman
un equipo multimedia.
En la fotografia nuame-
ro 1 podéis observar
un ejemplo de kit clasi-
o, éste es el de Creati-
ve Labs. En la numero
2 esta el kit multimedia
de Inves.

Instalar un sistema de
este tipo solo implica
armarnos de valor y
desatarnillar la tapa de
nuestra unidad para
dejar al descubierte los
stots de expansién (fo-
tografia numero 3).

La mayor parte de las
ampliaciones multime-
dia incluyen varios CD
Roms con utilidades y
programas de demos-
tracion( fotografia nu-
mero 4).




Aln asi habré programas que irén lentos e
incluso algunos no funcionaran en abscluto. El
rimer problema que se nos presenta en un AT
Ec’:sico es la memoria. 640K de RAM no
permiten a Windows funcionar més gue en

modo real, una especie de mini Windows con
muy pocos byfes Cﬁfpoﬂibles pclrﬂ que corran |OS
programas. Esto implica que las extensiones
MPC v las aplicaciones que hacen uso de ellas
se quedaran fuera de nuestro sistema. Un
megabyte de RAM ya nos permite, suponiendo

ue usemos un controlador de memoria como el
jel MS DOS 5.0, alguna licencia, pero serd a
pariir de 2 megabytes cuando todo funcione
como es debido. En un 80386 el problema es
menor porque la mayoria ya vienen equipados
con memoria suficiente y su velocidad supera en
bastante a medelos inferiores.

Hemos llegado a la primera conclusion:
necesitamos un AT con al menos 2 megabytes
de RAM,

Nuestro segundo problema serd el disco dure.
Aunque Windows no ocupa mucho espacio en
el disco serd recomendable disponer al menos
de 10 megabytes libres para que este entorno y
fos programas que funcionen sobre é puedan
correr con facilidad. Tedos los discas duros
actuales cuentan al menos con 20 megabytes
pero seguro que le tenéis lleno hasta los fopes.
No os quedard mas solucién que borrar o
comprar otre de mayer capacidad, Segunda
conclusién: al menos 10 megabytes libres en el
disco duro.

El tercer problema v quizés el menor de todos
es la tarjeta de video. Menor porque casi todos
los AT cuentan ya con tarjeta VGA, pero si
pertenecéis al grupo de los que todavia tienen
una EGA o inferior no os queda mas remedio
que cambiar farjeta y monitor.,

Ya podemos concluir lo que necesitamos para
que el Multimedia esté a nuestro alcance: AT,
con 2 megas de RAM, disco duro con 10
megabyles libres y tarjeta VGA. Os recordamos,
para que no haya ma entendidos, que el “kit” de

Inves también funcionara en equipos
infericres pero con sus posibilidades
muy limitados.

Basicamente, el “kit” de tnves
consiste en dos altavoces, una tarjeta
SoundBlaster Pro, dencminada en el
manual como “interfaz multimedia
Inves”, y un lector de CD Rom
Panasonic. Junto a ellos tres discos
CD, uno con la versian MPC de
Windows, alro con sanidos
digitalizados para la tarjeta de audio
y un Gltimo con el llamado Microsoft
Bookshelf. Este programa consiste en
una enciclopedia, un almanaque, un
libro de citas, ofro de poemas
famesos y un diccionario, todes ellos,
lamentablemente, en inglés.

Por ltimo también podemos encontrar dos
juegas, «Centurion» e «Indianapolis 500», en
disquete, y los programas y drivers para
manejar el lector y la SoundBlaster desde el
sistemna operativo,

La instalacion del equipo es muy simple. Un
slot libre en nuestro ordenador y un hueco para
una unidad mas de disco s todo lo que
necesitamos.

El manual de instrucciones nos indicard paso a
paso lo que tenemos que ir haciendo. Sélo es
preciso fener cerca un destornillador y quitarnos
el miede a abrir el ordenador. Este, como norma
basica, siempre tiene que estar apagado antes
de conectarle nada y, aungue casi todas los PCs
son bastante similares interiormente, no estaria
de mds que os fijaseis en como eslan conectadas
el resto je las unidades de disco antes de
instalor el CD Rom.

Lo que nos resta es todavia mas sencillo. Los
discos de instalacion configurardn nuestro
equipo automdticamente. El resultado final es
que podremos acceder a la unidad de CD Rom
como a cualquiera de las otras unidades del
equipo. Esto significa que se pueden pedir
directorios, feer ficheros de texto, arrancar
programas... todo menos, lo que ya habréis
supuesto, escribir en el CD.

Todos estos drivers y unidades son
complelamente transparentes al sistema si no se
estén usando. Esto significa que todos los
programas que utilizébais antes de ampliar el
ordenador os seguirén funcionando de la misma
forma. Ahora en vuestros juegos podréis
también elegir la opcién de sonido SoundBlaster
y la pantalla de presentacién de vuestro
Windows habra variado: incluira el logo MPC
en su parte inferior. Por lo demés no apreciaréis
ning0n cambio hasta que no utilicéis por
primera vez un programa Multimedia.

Colocad el CD Microsoft Bookshelf en el caddy,
introducidlo en la unidad, arranced Windaws
y... i el espectdculo estd servido!

PHILIPS ENTRA EN EL

MULTIMEDIA

La empresa holandesa mas internacional también ha decidido
entrar de lleno en el fenémeno Multimedia. Pero lo ha hecho
de forma radicalmente diferente a la de sus competidoras mas
cercanas. Philips ha desarrollado un sistema denominado €D-I
o Compact Dis¢c Interactivo con el que esta intentando hacerse

un lugar en el mercado.

| CD-I consiste en un lec-
tor CD Rom, compatible
con CD audio conven-
cionales e incluso se su-
one que con el nuevo
Formofo de Kodak de
folo CD, que se puede
conectar a cualquier televisor y
permite imagen y sonido en cali-
dad digital, El interior del CD-|
oculta, como ya os habréis podi-
do imaginar, un potente ordena-
dor, disefiado especificamente
por Philips, basado en un proce-
sador 48000 de Motorela junto
a varios chips dedicados a la
gestién de imagen y sonido, un
megabyte de memoria Ram y un
sistema operativo especifico que
gestiona la interaccién entre el
usuario y la informacién almace-
nada en el CD.

El CD-I de Philips permite una
resolucion maxima de imagen de
768 x 560 pixels en 256 colores
tomados de una paleta de 16 mi-
llones. La capacidad de cada CD
depende de la calidad de los
imagenes y el sonido almacena-
dos en ellos. Para que os hagais
una idea con mas exactitud, en
maxima resolucién y calided de
sonido es posible acceder a
6340 fotogramas y mas de dos
horas de mUsica estéreo.

La velocidad de transmisién de
datos del disco a la RAM es de
170K por segundo, todavia de-
masiado lenta para permitir ani-
maciones de alta calidad, pero
mediante trucos de software,
pantallas més reducidas o algo-

ritmos de compresién, es posible
conseguir movimtento simitar al
de los dibujos animados o al ca-
racteristico en los juegos de orde-
nador que, como sabréis, y si no
ahora os lo contamos ahora, exi-
gen un menor nimero de imége-
nes por segundo para engafiar al
ojo Eumcno.

Las ventajas de este aparato de
Philips vienen dadas parque esté
disefiado para el mundo Multi-
media y no posee las limitaciones
de ofros sistemas que Unicamente
han sufrido mejoras para adap-
tarse a los nuevos fiempos.

De ahi viene también su mayor
problema, porque al no ser com-
patible con ninguno de los estan-
dares actuales el desarrollo de
productos especificos para CD-|
es muy dificultoso econémica-
mente hablando.

Para convertirse en desarrolla-
dor de CD-| se necesitan unas es-
taciones de trabajo, que par su-
puesto vende también la
compania holandesa, cuyo alto
precio resulta prohibitivo para
muchas empresas productoras de
software,

Asi, con un nuevo sistema mds,
el estandar se aleja del munde
del Multimedia. La duda vuelve a
surgir con la aparicion de cada
nuevo profotipo.

CDTV, CD-I, MPC, VD-I... todos
hacen lo mismo pero ningan for
mato es intercambiable. 3Para
cuéndo un acuerdo enfre las dife-
rentes empresas?

LGV.
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EL AMIGA MULTIMEDIA

ommodore es quien ha
arriesgado mas, de
momento, en el mundo del
Multimedia. Su solucién no
ha sido, como en Macintosh
y Pe, aiadir un CD Roma la
méquina y modificar el
software, aunque estudia
fambién la formula para
hacerlo en un futuro. De
momento, Commadore ha
disefiado un aparato nuevo, de nombre CDTVY, que
es basicamente un Amiga cuya unidad de disco ha
sido sustitvida por un CD Rom,

EI CDTV no lleva teclado ni ratén. El primero se le
puede acoplar facilmente mediante un conector y
Commadare lo comercializa de forma separada al
aparato. El segundo es sustituido por un artilugio
similar @ un mando a distancia de television que
incorpora un “pad” y un inferruptor que permite
manejar el cursor que aparecerd en pantalla como
ratén o joystick, segin sea nuestra eleccién.

También es posib?e usar el CDTV como un Amiga
500 normal y corriente. Para ello necesitaremos una
unidad de disco externa estandar desde la que

promocién del CDTV entre las compaiiias
productoras. Enciclopedias, juegos, programas
educativos... todo tiene cabida en esta portentosa
maquina. El impresionante sonido digital da una
nueva dimensién a juegos clasicos como «Xenon 2»,
«Wrath of the Demon>» o «Defender of the Crown>.
Aunque es bastante complicado encontrarlos en
nuestro pais algunas tiendas como Computer Games
importan gran parte del catalogo existente.

Un dlfimo punto a favor del CDTV es que mientras
para infroducirse en Apple Quicktime o Windows
Multimedia hay que poseer algin

pequefic conocimiento de
informética, aunque sélo sea de
manejo del sistema operativo, para
hacerlo en el sistema de Commodore
basta con conectar el aparato a un
televisor e introducir un CD Rom en el
sistema. Mucho més simple para
aquellos que no han tenido nunca
contacto con un ordenador, Esta
simplicidad es dlgo que deberia ir
siempre unida al concepto del
Multimedia.

Las limitaciones de la maquina son
fruta de su gran semejanza interior
con el Amiga. Hay que darse cuenta
que este ordenador estd pensado
para ¢l gran pblico y sus
posibilidades de ampliacién y mejora
son limitadas debido a la necesidad
de que sus costes no sean elevados y
a la imprescindible compatibilidad
entre las diferentes versiones de la

podremos lanzar cualquier programa comercial o
juego sin ningin problema aparente de
compatibitided.

Commodore ha disefiado su CDTV de forma que se
asemeje a un reproductor clasico de compact disc y
se pueda incorporar como un elemento nuevo a
nuesira cadena de sonido o colocarse junto a nuestro
video. El CDTV es asimismo compatible con los CD
audio normales y mediante un ment que aparece en
pantalla al infreducir uno de ellos nos permitira
acceder a las funciones que cualquier reproductor
tipico poses.

Otra de las ventajas de esta méquina es su relativa
abundancia de software, dlgo de lo que todavia
carecen ofras plataformas Multimedia. Todo ello
debido o que Commodore ha realizado una buena
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computadora. Asi, la RAM se queda
un poco justa para realizar grandes y complejas
animaciones en tiempo real, y aunque la memoria
del COTV es ampliable no deja de resultar algo
complicado convencer al usuario inexperto de que
liene que abrir el aparato para acceder a las ranuras
de expansién.

Por contra, el CDTV viene provisto en su parte
frasera de todo tipo de conectores que nos permitiran
ampliar el sistema considerablemente. Sa|ics]cs RCA
de audio y video compuesto, conexién de
radiofrecuencia de entrada y salida para antena
exterior y televisién, para intercalar el CDTV entre
una y ofra del mismo modo como se hace con un
reproductor de video, salidas y entradas MIDI, salida
RGB para monitor y salidas de interfaz serie y
paralelo. Con el software adecuado nos sera fécil
usar el CDTV con médem o impresera.

Mientras ofros modifican sus sistemas para
adecuarlos a los estandares Multimedia, Commodore
ha puesto toda la carne en el asador y ha cogido un
ordenader tan popular como el Amiga v lo ha
reestructurado por completo para que siga
perteneciendo a la élite de la informatica de
enirefenimiento. Una buena forma de asegurarse su
continuidad en el mercudo en los préximos afios. La
apuesta es fuerte, Se llama CDTV. Aunque ya esté en
la calle en tode el mundo, en Espafia ain no ha
recibido todo el apoyo por parte de Commodore que
se merece. Esperamos que la situacién cambie pronto.

LGV,

Hablamos con David Rosen, Director de Marketing
Internacional de Commodore.

LA BATALLA

AMERICANA DE
COMMODORE

La feria de la Electrénica de Consumo celebrada en Las Vegas
hace unos meses enfrenté a dos grandes de la industria infor-
matica. Commodore y Philips, libraron en la feria su batalla
particular por escalar las primeras posiciones de mercado con
sus correspondientes maguinas. CDTV y CDI se vieron por pri-

mera vez las caras,

o cabe duda de que
la aparicién del
CD1I, o la “méquina
de la imaginacion”
como reza la cam-
pafa publicitaria de
Philips no es una
buena noticia para
Commodore y su CDTYV, aun-
que s6lo sea por la gran popula-
ridad de Philips en Estados Uni-
dos. Commodore ha iniciado,
para contrarrestar ¢l posiciona-
miento de la nueva mdquina de
Philips una politica muy agresi-

refiere a que el “full motion vi-
deo"” tanimacion en tiempo real)
estd a la vielta de la esquina.
Lo que te puedo decir es que
Philips lleva diciendo que nos
lo mostrard desde 1986, v toda-
via no lo ha llevado a cabo, Ni
{o hard en la mdquina que pre-
senta este afio”.

Rosen continda: “Con ¢!
CDTV, estamos rabajando con
el sistema AVM, Advanced Vi-
deo Mode (Modo Avanzade de
Video), que puede simular quin-
ce “frames” {secuenciasj por
segundo, usandeo 1éc-
nicas de conmpresisn,
Esto no debe ser con-
fundido con el DCTV,
gue tumbién estamos
investigando de cara a
su posible wuso con
nuestro reproductor.
El sistema AVM per-
mite también la utili-
zacion del color”

“Hablemos ahora
del sistema de com-

uWrath of the demon» fue uno de los primeros lan- prg.qj(in, que abarca

zamientos para el CDTV de Commodore.

va, Tanto su publicidad como
fas notas de prensa que se han
distribuido en Estados Unidos
responden a este nuevo plantea-
miento. Las diferencias entre
ambas miquinas quedan perfec-
tamente retlejadas en sus co-
municados y Commodore
apuesta ademus por el nimero
de programas disponibles y por
nantener un precio muy com-
petitivo, pensando en un pibli-
co sin experiencia.

Para indagar mds profunda-
mente en el tema, realizamos
las gestiones oportunas para en-
trevistar a Mr.Rosen. Debido al
agitado ambiente que sélo una
feria como la de las Vegas pue-
de originar, le encontramos sen-
tado dentro de un pequeiio cu-
biculo dentro del enorme
“stand” de Commodore, literal-
menie rodeado de material pu-
blicitario,

Sus primeras palabras fueron
estas: “Cuando Philips habla
de su reproductor, siempre se

tres procesos. Primero

estd el propio cddigo
del programa, que requiere
compresion. A continuacion es-
tdn las herramientas de softwa-
re que le acompaiian. Por ilti-
mo queda todo o veferente a las
imdgenes, gue requiere wn chip
especial incluido en el repro-
ductor. Esto tiltima conlleva ne-
cesariamente un incremento del
coste final de la mdgquina, Es
importante comprender que ¢s-
fas idenicas no estdn ain tofal-
mente ultimadas, v que esto es
importante para la definicion
de las imagen. Por el momento,
no se puede conseguir el misino
tipo de imagen gue proporciona
el video divectamente.

Rosen stgue: “Estamas exten-
diendo nuestro mercado para
Hlegar a otros segmentos de au-
diencia potencial. Tenemos mds
de tres millones v medio de
uswarios a lo largo y ancho del
mundo, v gueremos trabajar
con este grupo potencial, Esto
significa que gueremos que
nuestra hiblioteca de CD Rom



esté también disponible para
ellos. La forma de conseguirlo
es a través de un drive especifi-
co de CD Rom para Amiga 500,
dado que este modelo es el mds
vendido de toda nuestra serie
(los drives para Amiga 2000 y
3000 serdn lanzadas mds ade-
fante). Probablemente lo lanza-
remos dirante verano, y aunguie
todavia no hemaos fijado su pre-
cio definitivo te puedo adelan-
tar que este serd francamente
competitivo. Nuevo y revolucio-
Hario software serd @ continug-
cign desarrollado v distribuido
pava todos los paises a los que
servimos (unos 20 en total), y
estamos trabajando para lograr
un acuerdo que nos permita ex-
tender nuestros productos al Ja-
pon (incluso imtroduciendo la
lengua Kenji en la ROM). Tam-

bién estamos logrande crear

una base de programadores de
software para CDTV por rodo
el mundo,”

Rosen pone especial énlasis
en que la fuerza del sistema es
de mayor peso gracias a las
ventajas del ordenador, que fa-
cilita grandes posibi-
lidades de expansion
¢ interaccion. “Tene-
mos una wnidad de
disco, el genlack y el
teclado a nuestra dis-
posicidn, asi como
unas smart cards”
(tarjetas inteligentes)
para grabar datos de
menoria. Desde pro-
gramas como «Sca-
la» 0 «Amigavision»,
existe un vasto rango
de potentes aplicacio-
nes profesionales pa-
ra el usuario. Y a un precio su-
mamente accesible.”

“Volviendo al tema de Phi-
lips”, dice Rosen, “nuestra pu-
blicidad muestra claramente las
difevencias entre su reproductor
y el nuestro. Lo cierto es que
nosotros disponemos de un or-
denador en su interior, cuya
memaria puede ser expandida y
usar asi cualguiera de los pro-
gramas editados para el Amiga

2500. Nuestro CDTV puede
adenrds usar un Modem o ser
conectado a una impresora a
través de la salida paralelo.
Tiene grandes posibilidades
musicales gracias a su conector
MIDI. Ademds no hay gue olvi-
dar la linea de ayuda telefonica
que funciona las 24 horas def
dia durante los 365 dias del
ang, y la facilidad para obtener
piezas de repuesto o la comodi-
dad de nuestros servicios de re-
paracion, por no mencionar
qite también tenemos yu una
abundante cantidad de softwa-
re disponible en ¢l mercado”
“Ademds vamos a flexibilizar
ciertos aspectos: por ejemplo,
obtener la licencia para reali-
zar programas parda Raestro
CDTV va a ser bastante fdacil.
No tenemos ninguna pretension
de convertirnos en un nuevo
Nintendo, que controla tode lo
que se hace para sus mdquinas.
El resultado final serd que el
usuario acahard por darse
cuenta de las ventajas de nues-
tro CDTV v actuard en conse-
citencia a ello. Esto, en anadi-

El CDTV posee un catalogo bastante amplio de pro-
gramas para todos los gustos.

dura a que pronto todos los
uswarios de Amiga podrdn dis-
frutar de la tecnologia CD
Rom, nos asegurard que esta-
mos en ¢l buen camino.”™

Con esto, la entrevista llego a
su fin, cosa que a buen seguro
Commodore intentard por todos
los medios que no le ocurra a su
CDTV.

Marshal M. Rosenthal

A pple era hasta hace muy poco una gran desconocida en nuestro pais. El elevado precio de los
equipos Macintosh unidos a una gran especializacién de las maquinas y una gran carencia de
software no profesional habia colocado a la compaiiia de la manzana multicolor en un dificil
puesto en el mercado nacional.

ero todo evoluciona y con la impre-
sionante bajada de precios del hard-
ware, ahora ya es posible que el que
quiera pueda adquirir un Macintosh
sin dejarse los ahorros de toda la vi-
da en &l. Esto, unido a una nueva po-
litica de desarrollo de software no

tan especializodo como antes, impresionante aumen-
to de shareware, programas que se pueden usar en-
viando una pequefia cantidad de dinero a su autor, y
dominio puablico, y, lo que es mas importante, la inte-
gracion del ordenador en trabajos muy especificos

en las empresas, lo que

“ha'llevado @ los profesio-

nales a utilizar Macintosh
en la oficina y en el domi-
cilio particular, ha conse-
guido que Apple se haya
posicionado en pocos
afios en los lugares de ca-
beza en ventas de infor-
matica profesional.

Para que os hagais una
idea de lo que ha signifi-
cado este desarrollo os
podemos comentar que
todo lo que véis en esla
revista se ha realizado
con Macintosh, imagenes,
textos, maquetacion... Es-
tas lineas estan siendo es-
critas en uno de los Olti-
mos madelos que Apple
ha lanzado al mercado,
algo que ni siquiera noso-
tros, siempre en el umbral
de lo tecnologia mas pun-
tera, podiamos imaginar
hace un par de afios.

La llegada del Multime-
dia ha llevade a Agple a
realizar un importante es-
fuerzo de desarrollo para
no quedarse alrés en la
carrera, La verdad es que
los equipos Macintosh que
estan en la calle tenian
muchas mas facilidades,
resoluciones muy superio-
res a las del Pe, potentes
chips de sonido, alta velo-
cidad de proceso, interfaz
grafico avanzado..., que
los compatibles para ade-
cuarse a las estructuras
Multimedia. El resultado
final del esfuerzo ha sido
una arquilectura llamada
“Quicktime”.

3Qué es Quicktime? Ba-
sicomente se trata de una
extension del sistema ope-
rativo del Macintosh que
permite de un modo ase-
quible, tanto la creacién
como la edicién de ima-

n - L
Quicktime es una de las apuestas mas fuertes def entorno Mul-
timedia, Debido al aumento de ventas de Apple es quizas uno
de los sistemas mas prometedores para un futuro préximo. El
acercamiento actual entre IBM y la compaiiia de la manzana
auguran muy buenos tiempos para los Macintosh,

L

gen y sonido dentro de cualquier documento que so-
porte Quicktime, y todo ello en tiempo real.

Con un ordenador de la familia Apple provisto de
Quicktime podremos abrir un texfo escrito en nuestro
habitual procesador e incluir una auténtica pelicula de
video en él, con sonido y todo. 3Qué os pareceria es-
cribir un informe en vuestro trabaijo e incluir en el gra-
ficos en movimiento, voz digitalizada e incluse filma-
ciones de los lugares a los que os referis en el texto?

El problema de Quicktime es que tnicamente fun-
ciona con el sistema 6.0.7 o el mas reciente sistema
7, lo que va a dejar fuera a muchos ordenaderes que

no han pedido soportar el
paso del tiempo y van a
quedar alejados de este
nuevo édmbito. Claro que
lo mismo ha ocurrido con
el XT de IBM. Quicktime
tampoco es un “invento”
barato. Con el programa
instalado sélo seremos ca-
paces de ver y no de crear
auténticos  documentos
Multimedia.

La opcién para hacer
nuestras propias digitali-
zaciones de sonido e ima-
gen se quedla para los pri-
vilegiados que puedan
incluir en su sistema tarje-
tas de video como Video-
Spigot, RasterOps, Radius
TV o Screen Machine, am-
pliaciones que ya sopor-
lan Quicktime,

En palabras de Roger
Heinen, vicepresidente y
director general de arqui-
tectura Se Software Ma-
cintosh en Apple: “Quick-
time ha abierto una nueva
era en el mundo de la in-
formatica personal”. ¥ no-
sotros no fenemos mas re-
medio que estar de
acverdo con él.

El grupo MPC se ha de-
cidigo or el PC y los
compatibles, Apple, logi-
camente, por su Macintash
y su entorno Quicktime.
IBM esta en conversacio-
nes con la compaiiia de la
Manzana para conseguir
un frozo cﬁal pastel Multi-
media y se rumorea en los
ambientes informaticos
jue dentro de poco po-

remos ver una extensian
Quicktime para Windows.
Vamos a asistir @ muchos
cambios previsiblemente
en poco tiempo. 3Quién
serd el vencedor en la ba-
talla definitiva?

LGV,
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La revolucién que ha supuesto pa-
ra el ordenador personal, en cuan-
to a presentacién visval, el desa-
rrollo de tarjetus graficas es
evidente. Estas, cada vez mas so-
fisticadas -=VGA, SuperVGA- nos
permite disfrutar de programas
con un nivel de colorido y resolu-
cion realmente espectaculares, El
sonido era, sin embargo, la asigna-
tura pendiente de los compatibles,
ya que las posibilidades del hard-

ware del PC son muy limitadas en este aspecto. Ahora el pro-
hlema parece resvello graciuas a las tarjetas de sonido. Si insta-
lamos vino de estos periféricos por fin podremos olvidar los
ridiculos beeps que salen del altavoz interno de nuestro orde-
nador y entrar en vn nuevo mundo de posibidades sonoras.
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n esta linea se sitba la nueva Sound Blaster
que nos ofrece la compania Creative Labs.
Con esta farjeta conseguiremos desde musica
efectos sonoros en nuestros juegos favaritos
ﬁosm hacer misica con un érgano
electrénico, pasando, entre ofras muc?las opciones,
por la posibilidad de digitalizar voces y mosica a
fravés de un micréfono o una cadena musical, para
luego poder reproducirlas y editarlas a través del
propio ordenador o incarporarlas a nuestros
programas. La dnica limitacién serd el software que
tengames y nuestra imaginacidn.
la Souncr Blaster puede ser instalada en cualquier
PC, XT, AT o superior ya que el tipo de procesader o
su velocidad no influyen en su rendimiento puesto
que el hardware de la tarjeta incorpora un canal de
DMA {acceso directo a memoria) que le permite
realizar las funciones de sonido con una minima
infervencion de la CPU, Necesita también como
minimo 640 Kbytes de memoria, tarjeta grafica CGA
y una disquetera, aunque seria preferible una VGA 'y
isco duro, puesto que es necesario para
algunos de Exs aplicaciones de sonicfc)).
En cuanfo a las conexiones externas lo
Sound Blasfer incluye un cable en “Y*
con clavijas RCA para conectarla a una
cadena musical pero si no tenemos, nos
serviran unos auriculares pequefios o
con sus 4 vatios de potencia que son
suficientes para unos altavoces del tipo
Walkman. Para aprovechar tedas las
posibilidades de la tarjeta es
reccmendable fambién adquirir un
microfono.

MONTAJE DE LA TARJETA

a instalacién es sencilla pero
conviene asegurase bien de
conocer los pasos a seguir antes de
realizarla. Primero convendra
parcar la cabeza del disco duro
puesto que varnos a mover el ordenador.
= Apagalo y desconecta todos los cables y

periféricos que estén conectados externomente
(alimentacién, teclado, impresora...). Ahora hay que
abrir el PC quitanda los tornillos de la carcasa
exterior que se encuentran en los laterales o detrds,
lo que nos permitira deslizar ésta hacia atrés y dejar
al descubierto la placa base donde se encuentran las
ranuras o slots de expansién donde deberemos
insertar la tarjeto. Elegiremos para hacerlo un slot a
ser posible de 8 bits {los més cortos) y lo més alejado
posible de la tarjeta gréfica para evitar
interferencias. Entonces hay que quitar el tornillo de
las plaquita que tapa la ranura e introducir con
cvidado la tarjeta en el casquillo y atornillarla,

Por (ltimo nos aseguraremos de no haber dejado
nada suelto deniroecﬁlel ordenador y ya podemos
cerrar el PC. Una vez tenemos la Sound Blaster
dentro del ordenader, éste necesita ser configurado
para aceptar el nuevo periférico, para ello se
incluyen dos programas, Test-Sbe v Set-Env. El
primero de eﬁ]o??ncce un chequeo del sistema para
ver si hay algin conflicto entre la nueva tarjeta
ofros dispositivos que tengamos instalados en erPC.
Esto no suele ser muy frecuente pero si sucede no hay
més remedio que cambiar la configuracién en los
microinterruptores que liene la propia tarjeta,
volviendo a realizar todo el proceso. Finalmente,

ejecutaremos el programa Set-Env que nos crea un
nuevo fichero AUTOEXEC.BAT que identifica a la
nueva tarjeta y su localizacion.

Reinicicliza el PC y ya puedes disfrutar de la Sound
Blaster funcionande. Asi nos quedaré ahora en la
parte frasera del ordenador 4 conectores: uno para
microfono, ofro de entrada desde una fuente de
sonido, uno de salida para equipo estéreo o
auriculares y una conexién para joystick, Ademés
fenemos un conirol de volumen.

UN COMPLETO PAQUETE DE SOFTWARE

hora podremos elegir la opcién
Compatible Sound Blaster que aparece
en la mayoria de los juegos que salen al
mercado en la actualidad con lo que
anarén en espectacularidad, recjismo y
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adiccién, al incluir efectos sonoros, vaces
digitalizadas y varios instrumentos sonando a la vez,
gracias a sus 11 voces de misica FM y a un canal de
digitalizacion,

Pero las posibilidades de la Sound Blaster no son
sélo éstas, sino que viene acompanada de un
completo paquete de software que incluye:

- VOXKIT: Digitalizador de sonido. A través de un
micréfono, cassette o equipo musical, seremos
capaces de grabar voz, misica o efectos, utilizando el
ordenador como si de un magnetéfono se tratase,
pero quedando el sonido registrado en un fichero en
disco y que mas tarde podremos reproducir incluso
desde el sistema operativo o incorporar a programas
creados por nosotros mismos. Asi podriamos crear
librerias de ficheros conteniendo por ejemplo, una
coleccidn de canciones, o efectos de sonido para
programas efc. También tenemos la posibilidad de
comprimir los ficheros para ahorrar espacio en disco
hasta a una cuarta parte. Esto es conveniente ya que
digitalizar un sélo minuto de msica sin comprimir
llega a ocupar mas de 300 Kbytes, Permite ademas
variar lo frecuencia de muestreo, entre 4,000 Herzios
y 15.000 Hz. A mayor frecuencia, mayor es la
fidelidad del sonido digitalizado, pero también es
mayor el espacio ocupado en disco.

— PARROT: El Loro Parlante. Este curioso programa
consiste en un loro que aparece en pantalla y repite
todo lo que nosotros le decimos a través del
micréfono, con un gracioso tono de voz.

- FMORGAN: Organo Musical Inteligente. Con este
aplicacion convertiremos el teclado de nuesiro
ordenador en un teclado musical de 7 octavas, al
estilo de los érganos electrénicos portétiles que todas
conacemos. Incluye numerosas funciones para crear
nuestras propias canciones, pudiendo elegir entre una

gran variedad de intrumentos, ritmos y meledias
existentes y de efectos como el de autoarpegio
(acompafiamiento), y el control del tiempo, que haran
més facil para los no iniciados la composicién de
canciones, para que luego, una vez ferminadas,
podamos grabarlas en c?isco. Dispone ademds de la
posibilidad de conexion via MIDI {interface de sonido
que permite conectar y controlar a fravés del
ordenador una amplia gama de componentes
musicales como sintetizadores y cajas de ritmos).

— SBTALKER: Leclor de texto. Permite ahorrarnos el
tedioso trabajo de tener que leer los textos ASCII
escritos con el ordenador, ya que con una simple
instruccién, una perfecta voz de locutor nos va
dictando su contenido. El problema de este programa
es que la fonélica es inglesa, lo cual hace que al leer

fextos en espaiiol no entendamos précticamente nada.

Es Otil para estudiantes de inglés, pero esperamos
que salga pronto una versién del programa en
castellano. B

- SBAITSO: Conversacional. Si nos encontramos
aburridos podernos mantener una conversacién con el
Dr. Sbaitso [en inglés), el cual respenderd atodo lo
que le preguntemos y a su vez &l indogard sobre
nuestros problemas y esiade de énimo. Las preguntas
y respuestas del ordenador estan codicionadas o
diglogo mantenido por nosotros.

COMPATIBILIDAD CON OTRAS ARQUITECTURAS

a primera tarjeta de sonido que aparecié en el
mercado fue lc: AD-LIB y por lo tanto es la mas
extendida actualmente. Como la Sound Bloster
engloba todas las caracteristicas de ésta, la
ﬂcociones y programas de la primera
funcionarén con lo segunda, aungue no siempre

ALGUNOS PROGRAMAS PARA AMPLIAR
LAS POSIBILIDADES DE LA TARJETA

demés del software que acompaiia a
la Sound Blaster existen en el mercado
una serie de programas que amplian
sus posibilidades. Es de destacar por
su utilidad el VOICE EDITOR realizado
por también por Creative Labs, cuyo distribuidor en
Espana es Mail Soft. Como su nombre indica, este
programa es un Editor de Voces, es decir, facilita la
visualizacién gréfica en pantalla a modo de esca-
ner, de ficheros de sonido que previamente hayan
sido digitalizados [ya sea con este programa o con
el Voxkit) y permile trabajar con ellos en bloques
pudiendo hacer un Zoom de la parte que mas nos
interese o introducir efectos como son ecos o ampli-
ficacién de la voz. También podremos insertar, cor-
tar y unir bloques del fichero de sonido e incluso va-
riar la frecuencia de muestreo dindmicamente, lo
que nos permite realizar miltiples variaciones de los
sonidos digitalizados. Se echa de menos la posibili-
dad de poder realizar mezclas entre distintos fiche-
ros. El programa es fécil de aprender y utilizar por
sus menUs de ventanas que junto con el del ratén y
lo buena presentacion gréfica {requiere EGA), per-
miten un &cil y claro acceso a todas las opciones.
Otras utilidades existentes para la Sound Blaster
son los programas POP-UP MUSIC que permite es-
cuchar un conjunto de canciones mientras estamos

ocurriré al confrario, puesto que algunas
caracteristicas, como la digitalizacion de voz, no
estan disponibles en la AD-LIB.

También existe cierto grado de compatibilidad con
el Amiga de Commodore, tradicionalmente muy
uii|izc1§lo en la creacion de canciones y edicién de
sonido. Para pasar un fichero de AMIGA a formato
PC existen dos posibilidades: Con un programa de
comunicaciones, se pueden transmitir ficheros a ravés
de un cable RS-232 conectado a las salidas Serie de
ambos ordenadores. Otra forma més sencilla es
utilizar alguno de los programas conversores de
sistemas, —existen varios de dominio piblico- que

N ™

pase ficheros de AMIGA-DOS a MS-DOS. Hay que
tener en cuenta que para que sean compatibles, el
formato de los ficheros de sonido debe ser IFF
(interchange file format) y ademas no contener
cabeceras.

En definitiva, la Sound Blaster se presenta como unc
interesante opcién para ampliar las posibilidades de
nuestro ordenador. Ademés es previsible que con el
tiempo sea mucho mayor y de mas calidad la oferta
de aplicaciones de sonido existentes para PC y el
nimero de programas y juegos que contemplen la
posibilidad de utilizar este periférico.

l SOLNT ULAETER

trabajando con ofras aplicaciones; SPELLBOX que
es un programa educativo para que los nifios apren-

an a asociar sonidos a palabras y obijetos; y el FM-
SING ALONG gue contiene una serie de canciones
clasicas, cuya letra aparece al ser reproducidcxs, y si
queremos cantarlas, un cursor nos indica por donde
va la cancion,

LOS RESULTADOS A EXAMEN

a mayoria de

compafiias de software

ya incluyen en sus

juegos la opcion de

provechar las

posibilidades de los tarjetas
de Scnido, dﬂndo CGdCl yez
mayor importancia a esta
faceta en los pregramas.
Valga como ejemplo las
presentaciones de juegos
como «Wing Commander»,
desarrollade por Crigin o
«Heart of China» de la
compania americana
Dynamix. Las aventuras
graficas de Lucasfilm (la saga
de «The Secret of Monkey
Island»} o Sierra {«King Quest V», «Larry») mejoran
hasta tal punto que se convierten en juegos nuevos
incluso para aquellos que ya los dominan en la
version sin farjeta de sonido, debido a que ganan
mucho en adiccién y reclismo.

Enrique Pérez Mena.
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Como la mayoria de las nuevas ciencias, la Infografia se ha in-
froducido en nuestras vidas como un concepto ambiguo del
que en realidad muy poco sahemos, aunque por contra su pre-
sencia colidiana en nvestras actividades resulte a veces in-
sospechadumente frecuente. En nuestro pais no existen dema-
siadas empresas especializadas en este campo, sin embargo
una de ellas destaca desde hace bastante tiempo, tanto dentro
como fuera de nuestras fronteras, gracias a la brilluntez de to-

das sus creaciones: Animatica,

Estas seis producciones, que pertene-
cen a la serie de television todavia no
emitida “Postales de Barcelona”, han
sido realizadas por Animatica por en-
cargo de TV3.

Un mundo en
MoVIMIENTO

a prueba mas evidente del

auge actual de la

Infografia nos la ofrece ese

aparato rectangular

lanqueado por una
pantalla, a cuya observacién
dedicamos muchas de las horas
de nuestro fiempo libre. Aunque
nunca nadie nos lo haya dicho,
gran parte de las cabeceras de
presentacion de nuestros

rogramas de television

E:voriios, algin que ofro spot y
mds recientemente diversos
video-clips hacen uso de la
Infografia.

Otros muchos campos, como el
cine ~filmes como «Terminator
l1» han conseguido que los
efectos especiales disericdos
mediante la Infografia se
cenviertan en el mayor atractivo
de la propia peficula-, o los

rocesos industriales, ~donde a
ﬁ:s ingenieros les estd permitide
visualizar y comprobar en la
pantalla de un ordenador sus
proyectos antes de ser
construidos—, demuestran de
nuevo bien a las claras la
importancia y el crecimiento de
esta nueva ciencia,

Nuestro pals, ya lo sabemos,
esté habitualmente obligado en
lo referente a las nuevas
tecnologias a vivir a remolque y
a expensas de lo que en ofras
naciones es una invesligacion
puntera; de hecho en el terreno
de la Infografia Espafia cuenta
fodavia con muy pocas
empresas dedicadas de llenc a
este campo. Tal vez por ello, la
Irayectoria de la compaiia
barcelonesa centro de este
reportaje resulte aln mas
asombrosa y digna de encomio.
Baste con recordar, para
hacerse una idea, que cuando
en 1984 se fundd Animdtica, ni
siquiera el arbol genérico del
que se escindié la Infografia, la
Informatica, era un terreno en el
que nuestro pais pudiese
presumir de haber adquirido un
nivel comparable ol de las
grandes potencias mundiales.

Esta cabecera fue
creada por Animatica
por encargo de Tele-5
para su programa “La

Quinta Marcha”,

Cabecera disefnada
para la serie de
Television Espanola
"El Arte del Video”

Por encargo de
Tele-5, Animatica
elaboro esta cabecera
para su programa
“Matinal de Cine”.

Esta animacion
sirvié como
presentacién al

Pabellén de Espana
en la Expo-92 de

Sevilla.




Estas torres de |a
Sagrada Familia
fueron digitalizadas a
partir de maquetas de
yeso para la cabecera
del COOB "92

Combinando planos
cinematograficos,
Animatica ided
esta cabecera para el
programa de Tele-5,
“Cine te amo”.

Una de las
creaciones mas
significativas de

Animatica: la
cabecera de los

juegos de Sedl ‘88,

Esta animacion
fue encargada por
una conocida marca
para pubiicitar sus
televisores.

Esta cabecera
tan familiar servia
de introduccién at

programa de TVE-2,

“Jueves Cine”

Concebida como
un homenaje a
la Torre Eiffel, “La
Tour en Rose”, sirvio
como cierre de
Parigraph '87.

La Segunda de TVE
encargo esta cabecera
a la compania
barcelonesa para su
programa "Estadic 2°.

Otro trabajo
destinado al mundo
publicitario, que
combina imagenes
de sintesis con
actores reales.

De izquierda a derecha podéis
observar algunos de los puestos
de trabajo de los componentes
de Animatica: la mesa destinada
a plasmar los "story-boards”; los
ordenadores Macintosh donde
se disenan algunos de los obje-
tos a animar; las estaciones gra-
ficas donde se da forma a las
propias animaciones; y por (lti-
mo tos equipos encargados del
revelado y arabado en video,

- — O S N —

DE LOS DUROS COMIENZOS AL
BRILLANTE PRESENTE

Desde que Animatica vio fa luz
muchos han sido los proyectos y
los campos en los que estos
virtuosos del ordenador han
trabajode. Sus comienzos, sin
embargo, no fueron faciles.
Aunque desde su posicién actual
las cosas se vean desde otra
optica, pasaron por situaciones
complicadas y sufrieron muchos
sudores e inquietudes hasta
conseguir amortizar la
e|evc13'|simo inversion en equipos
que sus fundadores debiercn
afrontar. Para colmo, aquellas
méquinas que lantos micﬂones
costaron entonces hoy en dia
estén totalmente ohsoletas y han
sido sustituidas.

De todos sus trabajos destacan
por su difusién la creacion de
cabeceras y logotipos,
secuencias documentales y
educativas, spofs y videoclips.

No sélo el munc(o del arte y del
entrefenimiento se ha
beneficiade de lar imaginacion
de Animatica. También dentro
del dambito laboral terrenos como
la visualizacién arquitecténica,
diversos procesos industriales o
modelado y digitalizacion de
abjetos, han visto nacer variados
frutos creados gracias df
esfuerzo de Animdtica.

Sin embargo, es en lo referente
a la animacién por ordenador
donde probablemente la
compariia barcelonesa ha
rayado a mayor altura. Pueden
vanagloriarse entre ofras cosas
de haber creado aquella
inolvidable cabecera de apertura
para TVE de los Juegos
Olimpicos de Sedl, en la que un
discobolo se convertia en
protagonista, asi como, més
recientemente, la cabecera de
presentacion para la Expo '92.

En total son ya més de 350 las
producciones que Animética ha
acometido a lo targo de sus
acho aftos de trabajo. Por
supuesto, no sdlo han desfilado
por los més importantes
certmenes del mundo como el
IMAGINA {Montecarlo), el
PARIGRAPH (Paris), SIGGRAPH
(Beston), NICOGRAPH (Tokio) o
ART FUTURA (Barcelona), sino
que han resultado en muchos
casos merecedoras de premios
del mas alto prestigio.

Enla c:ctuoﬁdcd el equipo de
Animatica esté compuesto por
un fotal de diez personas —si
bien de forma ocasional cuentan
con la ayuda de diversos
colaboradores externos— que
trabajan con una amplia
instalacion informatica.

Esta estd compuesta por una
variada y extensa gama de
ordenadores que j::orco desde
los ya clasicos Apple Macintosh
ll, pasando por las potentes
estaciones graficas IRIS, y
terminado con digitalizadores
3D, grabadores ge video y
diapositivas, asi como
ordenadores de revelado.
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domésticos.

la RAI

El AVE comenzd su andadura en la
ficcion en esta interesante composi-
cion de Animatica

Visualizacion de |la Ciudad Olimpica
de Barcelona producida para TVE.

Cabecera para el pragrama de Tele-
5. “Hablando se entiende la basca”.

Otro spot televisivo, esta vez areado
para una conocida firma de electro-

Praduccién que sirve de cabecera al
programa “La Domenica Sportiva” de

Uno de los tres anuncios encargados
por Onda Cero a Animatica.

Estas
maguetas en
yeso

de algunos
edificios de
Barcelona,
utilizadas par
Animatica
para su
digitalizacion,
son disefio de
Mariscal,
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XAVIER
BERENGUER

CONSEJERO DELEGADO DE ANIMATICA

Con objete de constatar todo lo dicho husta el momento, indagar acerca de sus nuevas produc-
ciones, y conocer mas de cerca sv metodologia de trubajo, hemos viajudo hasta la sede de Ani-
mética en Barcelona, donde eleguncia y disefio se funden para dar forma a unas instalaciones tan
ucogedoras como funcionales. Alli fuimos recibidos por Xavier Berenguer, Consejero Delegado de
Animética, quien se presté amablemente u converlirse en absoluto protagonista de la entrevis-

ta gue a continvacion reproducimos.

MM- Para empezar quisiéramos que nos aclararas
las diferencias entre dos conceptos que muchas per-
sonas identifican erréreamente: Infografia y anime-
cién por ordenador.

XB- Infografia es un terminc mas general. Viene a
agrupar fodo lo que es la tecnologia gréfica recliza-
da con ordenador, es decir, que incluye desde la au-
toedicién al diserio industrial pasando por la visuali-
zacién cienfifica, la propia animacién por ordenador
o el CAD. La animacién por ordenador es una parte
de la Infografia dedicada o lo fabricacion de imége-
nes sintéticas en movimiento, que es ademas el campo
en que nosotros trabajamos principalmente.

MM- 3Existen técnicas comunes a la hora de traba-
jar en animacién por ordenador o por el contrario se
crean nuevos sistemas para cada proyecto?

XB- Si, realmente empieza a haberlas. Hasta hace
unos afios cada comparia hacia “su propia vide” y lo
mds frecuente es que fuese necesario programarse
aplicaciones propias para las diferentes animaciones.
En la actudlidad hay cva-
tro o cinco paquetes profe-
sionales de trabajo de di-

delado de los objetos que van a tomar parte en la
animacion, normalmente en sistemas tipo Macintosh.
Con estos objefos se pasa a una siguiente fase, la ani-
macién propiamente dicha, ulilizando para ello fos
paqueles profesionales en los ordenadores Iris, con
los que ademas de los diferentes fases de movimiento
se pueden concretar los puntos de vista de la camara,
aplicacién de iluminacion, materiales, texturas, colo-
res, efc... Por Ultimo queda la fase de céleulo o reve-
lado, RENDER en términos ingleses, que genera “fra-
me” a “frame” la animacién definitiva.

MM- Por lo que nos cuentas, parece que en el pro-
ceso de disefio de una animacion por erdenador pri-
ma més la cuestion creativa que la tecnica.

XB- No exactamente. Aunque en principio conocer
la parte técnica pueda parecer una cuestion bésica,
en realidad los programas se utilizon y no se reali-
zan. Pero lo cierto es que hacer uso de fc:s programcrs
es, valga la redundancia, programar, porque real-
mente no todo se puede redlizar directamente a fra-
vés de los menus de estos paquetes profesionales.

MM- ;Cudrto tiempo se
puede inveriir en terminar

fusién internacional, como ‘ ‘ La animacion por un proyecto?

«Alias», «SoftTimatch»,

«Wavefront» o «TDI Explo- - Ordenador, campo en el

res, que la mayoria de los

que nos dedicamos « la  GU€ trabajamos, es una

animacion por ordenador

utilizamos. pﬂrtf.’ de la l'”fﬂgrﬂfi’ﬂ
dedi L‘ﬂdﬂ a Iﬂl f abricacion vel industrial en ese mismo

MM- Imaginames que

XB- Depende mucho de la
calidad. Por ejemplo, a ni-
vel de publicidad un spot
de unos 20 segundos pue-
de llevar de dos a tres se-
manas, mientras que G ni-

uno de los grandes retos a de iﬁ!l’igf”ﬁ? sintéticas en tiempo puedes hacer dos o

afrontar por una empresa

tres minutos de animacion.

como Animética continia g aviniento. , , En f)enera.’ todo depende

siendo el altisimo coste de
los equipos.

XB- Hasta hace poco lo
era, pero ya no es asi. Nuestra primera maquina nos
costé la friolera de 55 millones, pero en la actudli-
dad los precios de los equipos como los que utiliza-
mos ahora, en su mayoria Sylicon Grap?lics fris en
modelos diversos, permiten que por cinco o diez mi-
llones te puedas hacer con un equipo profesional.

MM- 5Cudl es, esquematicamente, el proceso que
transcurre desde que Animatica recibe el encargo de
disefiar una animacién hasta que ésta se finaliza?

XB- En principio se nos pueden plantear dos cases,
uno en el que el encargo venga ya muy definido, in-
cluyendo los “storyboards”, en cuyo caso nuestra la-
bor se reduce a frasladar estos a las méaquinas, y un
segundo en el que se nos ofrece libertad de creacion.
En estos casos comenzamos por realizar una reunién
para discutir y elaborar el guion, calibrande por su-
puesto las posibles dificullades técnicas insalvables.
El siguiente paso es preparar un “storyboard”, que
da lugar a continuacién a una siguiente etapa de mo-

de la propia complicacion
y del nimero de objetos
que intervienen en la ani-
macién,

MM- Por el momento vuesfros trabajos han estado
centrados en el mundo de la televisién, la publicidad
y el disefic industrial. 3Tenéis en mente ofros campos
donde desarrollar vuestras actividades?

XB- Si, especialmente debido a la fuerte crisis que
sufre en estos momentos ef mercado audio-visual. En
este momento estamos rabajande en lo que podria-
mos llamar “animacién tradicional”, es decir dibujo
animado, por ordenador, y esperamos realizar en es-
le campo series y cortometrajes de gran calidad.

MM- 2Cémo empezaste a trabajar en este campo?
Nos imaginamos que en 1984, cuando se fundé Ani-
mética, la animacién por ordenador era algo total-
menle desconocida en nuestro pais.

XB- En los aios 70 yo estaba en la Universidad rea-
lizando investigacién en Matemdtica Aplicada, pero
va por aquel entonces seguia la pista de la anima-



cién por ordenador, porque me interesaba mucho fo-
do lo relacionado con la imagen. Sin embargo no fue
hasta 1983 cuando realmente aparecié el primer
equipo con el que se podian hacer imégenes por or-
denador. En ese momento nos juntamos una serie de
personas con esta misma aficién y tras mucho esfuer-
zo hasta conseguir el capital necesario pora adquirir
esfe costoso equipo, que por cierto creo que fue el se-
gundo que llegd a Europa, fundamos lo que ahora es
Animdética,

MM:- Es muy posible que entre nuestros lectores ha-
ya muchos interesados en el tema que se estén plan-
teando en este momento introducirse en el mundo de
la animaciéon por ordena-
dor, 3qué esludios les
aconsejas que realicen?

XB- A este mundo se pue-

caminos. Uno es el creati-

vo, donde realmente fo que CIedr “adictos ”, pero se

prima son los conocimien-

fos a niye, de d‘jseﬁo y dj- ESffi Ef"p!!?ﬂfldﬂ E’! Cﬂﬂ!pﬂs
muy beneficiosos para la
personas con el Titulo Su- Sﬂfiﬂdﬂd como, por Ejﬁ'ﬂlpfﬂ,

bujo, y ofro el téenico, don-
de la  mayoria  son

perior de Informdtica. Lue-

en equipos para fundir sus
conocimientos en cada
proyecto. Lo que si es cierto
es que recientemente ha
habido una reunién de diferentes Facultades de Bellos
Artes de toda Espafia en donde se promovia el uso de
la Infografia, lo cual sin duda abre un camino muy
importante para las personas inferesadas en el tema.

go ambos grupos trabajan Iy mmedicina. , ,

MM- 3Qué paises son en la aclualidad los que se
hallan en vanguardia dentro de la animacién por or-
denador?

XB- A nivel técnico indiscutiblemente los Estados
Unidos, aunque a nivel de producciones son también
sumarmente importanes Francia, Inglaterra y Espaiia.

MM- Hasta el momento habéis trabajado en mas de
350 piezas de animacion, pero suponemos que al-

unas de ellas habréan resultado especialmente signi-
gcofivas. sPuedes hablarmos de ellas?

XB- Aparte de diferentes cabeceras para televisién,

que ain mfuen emitiéndose, probablemente el traba-
jo que realizamos pora las Olimpiados de Sed/ fuese

‘ ‘ La realidad virtual no
de flegar a través de dos €8 el IS de los 90. Puede

‘ ‘ Espaiia es, junto a
Francia e Inglaterra, uno
de los paises europeos
punteros en animacion
por ordenador. , ,

uno de nuestras creaciones mas significativas, asi co-
mo pronto lo seré una serie experimental que nos
ocupa en este momento que se llama «Postales de
Barcelona» y que son creaciones libres alrededor de

la idea de la ciudad.

MM- Una curiosidad, srecorddis todavia vuestro pri-
mer trabajo?

XB- Por supuesto, enire ofras cosas porque fue un
encargo de lo més curioso en el que tuvimos que ani-
mar el escudo del Barsa.

MM- Sin embargo nos imaginamos que una de las
piezas mas importantes de vuestra carrera fue la que
realizasteis para convertirse en cabecera de la Expo.

XB- En efecio, y no sélo por su propia frascenden-
cia, sino también porque fue nuestro primer trabajo
en cine eslereoscépico, una técnica muy atractiva en
la que las imagenes que producen dos proyectores, y
gracios o la utilizacién de unas gafas especiales, pro-
ducen e efecto en el espectador de que los objefos
por decirlo de alguna forma se le vienen encima, ad-
quieren relieve.

MM- Hablemos del futuro, 3crees que llegara el dia
en que la animacién por ordenador pase a convertir-
se en un integrante mas de nuestra vida cotidiana?

XB- En fanto y en cuanto lo haga a través de la fele-
visién y el cine por supuesto, pero tal vez resulte mu-
cho mds impactante en este
sentido ef auge que va a
experimentar la realidad
virtual, ya que esta técnica
logra por completo que el
espectador fome y ?orme
parte de lo que el ordena-
dor genera.

MM- ;Qué opinas de
quienes levantan voces
alarmistas acerca de la pe-
ligrosidad de la reu|icﬁ:d
virtual calificandola como
Ja nueva droga de nuestros
tiempos, algo asi como el
LSD de los 902

XB- La verdad es que por
fratarse de un tema tan sumamente revolucionario
que ofrece tantas posibilidades, si es mu probabfe/
que degenere en usos raros y que pueda llegar inclu-
so a crear “adictos”. El hecho de que varias personas
puedan llegar a inter-refacionarse dentro de los siste-
mas de realidad virtual, ofrece nuevas posibilidades
de comunicacién hasta ahora insospechadas. Esto es
francamente positivo. Sin embargo, si observamos,
por ejemplo, uno de los primeros videojuegos de rea-
fidacj virtval que se han disefado nos encontramos
con que se ha remarcado el cariz netamenle violento,
ya que estd pensado para que los jugadores luchen
entre si de forma ficticia. En cualquier caso, tampoco
podemos olvidar que la redlidad virtual se esté tam-
bién empleando en campos muy beneficiosos para la
sociedad humana, come por ejemplo la medicina. En
cierta forma, pedemes redlizar un parangén de lo
que ocurrié con la energia nuclear, que degeneré en
usos muy positivos aunque también en algunos muy
negativos.

J.EB.

DIGITALIZADORES
TRIDIMENSIONALES

COMO COPIAR LA REALIDAD

ungue muchos de los objetos

que infervienen en los

animeciones 3D por

ordenador nocen

xclusivamente gracias a lo

imaginacion de los disenadores graficos,
en mas de una ocasion se utiliza uno
curiosa técnica, lo digitalizacion
iridimensional, para madelar objetos en
la pantalla de un ordenador. Animatica
dispone de dos digilolizodores diferentes,
El primero es mas simple y consiste en
una tabla conectada a un lapiz opfico. Lo
larea a realizar no &s ofro que morcor
sucesivos puntos del objeto o digitalizar,
r esperar a 3ue el ordencdor interprete
os Ires coordenodos (X,Y y Z}. Asi, punto
a punto, se formara en la pontalle una
representacion ridimensional del objeto
formada por lineos, que cuenta con L:
desventaja de no ser muy defallado y no
poseer ni color ni texthero,

Tal vez por ello resulte mucho mas
asombroso uno de los Glimos equipos
adquiridos por Animafica, el digifalizodor
3D Coler Cyberware, cuyo
funcionamienio, ademas de muche mas
sencillo es mucho mas completo. Ef
sistema a utilizer es el siguiente: sobre
una superficie giratorio se coloco el
cbjeto a digitalizar; en ese momento un
laser comienza a leer la forma, color y
textura del objelo que, o conhinuacion es
reproducido en un modelo tridimensional
de fidelidod muy oprecioble en lo
pantalla de un ordenador, que mas tarde,
y gracias a los potentes paguetes de
animacion profesional puede ser
manejado comodamente.

Lo mas asombroso es que no existen
demastadas limitaciones a lener en
cuenta, ni en cuanto al lamano ni en lo
referente a la complejidad de los objetos
que se guieran digifalizor, € incluso segln
nos revelaba Xavier Berenguer los
componentes de Animatica han
digitalizades sus propias coras
obteniendo sorprendentes resuliodos.
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SUENOS A

brisa, se oyen péjaros tropicales,

| cerebro no es nada
sin los sentidos. No
puede exiraer
conclusiones, con
ayuda de la
memoria, si no es
teniendo en cuenta
las sensaciones que
recibe a través de los

huele a marisco, sabe a pifa
colada y vemos dos gigantescas

| palmeras y un inmenso mar
| azul, no cabe ninguna duda de

Ernesto esta sentado comoda-
mente en el salén de sv casa.
Tiene puesta una cinta con el
sonido que grabé de unos lo-
ros en el zoo de la Casa de
Campo de Madrid. Svenan
también, de fondo, una ¢aca-
toa y tres periquitos.

Tiene encendido al maximo el
radiador de la calefacciéon y
el ventilador del techo de la
sala de estar no para de dar
vueltas. Encima de la mesa
hay un gran plato medio va-
cio, con tres o cuatro gambas
y un langostino al que le falta
la cabeza.

Mientras sorbe pensativo el
oltimo resto de pifa colada
que queda en el vaso, mira
de reojo ul gigantesco poster
de una isla paradisioca que
tiene en la pared, justo al la-
do de la puerta. Ernesto no fo
sabe, pero acuba de descubrir
la Realidad Virtual.

—
D sentidos. Si hace un calor
sofocante, sopla una suave

que estamos en el Caribe 30 no?
Claro que esta conclusién es
vélida sélo si previamente hemos
estado en el Caribe, pero en
cualquier caso las conclusiones
extraidas por cada persong,
aunque diferentes, son
béasicamente parecidas.

El ser humano es consciente de
la realidad que lo radea a través
de los sentidos. La Realidad
Virtual, tal y come la conocemos
hoy dia, consiste en interceptar o
sustituir el estimulo que llega a
nuestro cerebro, procedente del
mundo real y a través de los
sentidos para, con un mensaje
inventado, generado por medios
informaticos, convencer a la
persona que se somete al
experimento de que el mundo
sintético que estd percibiendo es
el mundo real.

Légicamente este efecto es

eLIUAL

Un entorno apropiado para experiencias de Realidad Virtual, crea-
bﬁ' do mediante sintesis de imagen por el artista Kenneth Elhard. Desgraciada-
ruﬂ' mente, la potencia de los ordenadores actuales no es suficiente como para mover, en

tiempo real y manteniende la interactividad, escenas con esta riqueza de detalles, Los dltimos avan-
ces técnicos, todavia en fase de experimentacion, permitiran que los graficos vectoriales simples que se utili-
zan actualmente sean muy pronto sustituidos por imagenes como ésta, con gran realismo e impactante colorido.
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tanto mas persuasivo cuanto mds
perfectos son los dispositivos
(ordenadores) que empleamos
pora sintetizarlo. Asi, es mejor el
sonido estéreo que el mono, la
imagen en movimiento antes que
la estética, lo tridimensional mas
apropiada que la de dos
dimensiones, el color mejor que
el blanco y negro, efc... En
términos generales podriamos
decir que son mejores los
dispositivos que generan
sensaciones més parecidas a la
realidad misma.

Asi pues, es preferible hablar
de Realidad Vistual o nivel de
conceptos o infencicnes ya que
en la medida en que los
ordenadores son perfeccionados
(y esto ocurre CGCI:C)I fres o cuatro
dios) cambio por completo la
forma de abordar este
inferesantisimo refo tecnolégico.

UN INGREDIENTE IMPRESCINDIBLE

Pero... salguien se ha dado
cuenta de que todo el rato
estamos hablando de
ordencdores? ses que no es
posible sintetizar la realidad por
ofros métodos? Lamentablemente
no. Hay un importante
ingrediente en este cocido que
sé?o los ordenadores pueden
afiadir. Se llama “interactividad”.

iErnesto....! jErnesto....! 5Estas
todavia ahi? Parece que si. Bien,
3Qué pasard cuando la cinta de
los periquitos se acabe y suene,
procedente de la calle, el ruido
del claxon de varias decenas de
coches atascados en el seméforo
de lo esquina? Peor ain: 3qué
ocurrira cuando nuestro querido
Ernesto mire para el lado
contrario de la habitacién
descubra la tabla de plancpcr
que dej6 olvidada su mujer esta
misma mafiana?

La ilusién desaparece al
instante. Necesitamos un
mecanismo interactivo que
muestre a Ernesto el cielo cuando
mire hacia arriba y la tierra
cuando lo haga hacia abajo, que
disminuya el sonido de los
periquitos cuando se aleje de
eftos v lo aumente ol acercarse.
Este tipo de sulilezas sélo es
posible si un ordenador, en
tiempo real, puede defectar la
posicién exccta de Ernesto, hacia
donde esta mirando, efc... y
tomar decisiones instantaneas, en
funcién de las cuales manejar
una serie de dispositivos fvideo,
audio, etc...} que le permitan @
Ernesto percibir una sensacién de
Realidad Virtual.

Con los senlidos fisicos (que se

ropagan y perciben mediante
anes fisicas) la cosa es sencilla.
Estos tres sentidos, que son la
vista, el oido y el tacto, tienen
una serie de virtudes que los
hacen especialmente apropiados
para nuestras intencicnes. La
principal de ellas es la velocidad
de propagacién. Las vibracienes,
fos sonides, y no digamos la luz,
pueden llegar al espectador de
forma instanténea. También

La inferaccién
es el
ingrediente
que
proporciona el
ordenador y
sin el cval la
Realidad
Virtuval ne
seria posible.

En los paisajes virtuales las imagenes son generadas mediante algoritmos matematicos, también llamados fractales, que imitan
la parte aleatoria de la naturaleza. Sobre esta imagenes sintéticas producidas por férmulas se genera colorido, sombra y textura
con mayor o menor detalle, teniendo en cuenta que cuanto mas calidad, mas cantidad de informacion se genera y por tanto son
requeridos ordenadores mas potentes para manejarlas y dispositivos de mayor capacidad para almacenarlas.

REALIDAD VIRTUAL
EN NUESTRA
PROPIA CASA

as dltimas notficias que nos
llec?cm desde Estados Unidos
inctican que VPL esta a punte

de comercializar una serie de accesorios hardware/software que
permitiran a fodos los poseedores de un Macintosh Quadra 900 ex-
perimentar, en su propio hogar, con aplicaciores de Realidad Vir-
tual. El coste del producto se anuncia préximo a los 58.000 délares
{unos seis millones de pesetas), lo que de momento no es nada ase-

uible. Sin embargo, lo importante de esta noticia no es tanto el pro-
gucto en si como que se Irata del primer pasa pare que la Realided
Virtual rompa el cerco profesional y las aplicaciones estrictamente
experimentales, para pasar a integrarse en nuestra vida cotidiana
como un elemento més de ocio y enfrenenimiento.

desaparecen tan rapidamente
como llegaron y sin dejar huella.
Ofra propiedad comin a estos
ires sentidos es que estan
basados en ondas, aunque de
diferentes longitudes y
frecuencias. Es para nosolros,
relativamente facil, generar y
modular ondas con ?as
tecnologias actualmente
disponibles en el mercado.

LA VISTA ES LA QUE TRABAJA

La forma de comunicar la
imagen ha cambiado muche en
los altimos 100 afies, en los
medios de comunicacién y en los
espectaculos colectivos. Primero
se paso de la imagen estdtica de
las fotogratios o proyecciones de
diapositivas, a la imagen en
movimiento gracias al

La Realidad
Virtual consisfe
en susfituir los
estimulos que
llegan al
cerebro,
procedentes del
mundo real,
por ofros
generados con
medios

informéticos.
E——— =]

cinematégrafo, puesto en
funcionamiento por los hermanos
Lumiere. Més tarde se le afiade
el color y la vision panoramica
con el cinemascope v ofros
inventos parecidos. Ha habido
también miltiples intentos de
transmitir imagen en relieve,
algunos mas exitoses que afros,
Los actuales experimentos
basados en ho(;grc:mos auguran
un interesonte futuro a la
comunicacion visual, si bien hay

ue reconocer que las
jificulludes tecnologicas son muy
grandes a corto plazo.

ESTO ME SUENA...

El sonido es la sensacién que,
hoy por hoy, més facilmente y
con mayor calidad podemos
sintetizar, Un buen equipo
estereofénico puede reproducir
sonidos con una calidad que ni el
més experto puede distinguir de
los sonidos reales. Con la
incorporacion de la Alta
Fidelidad en los equipos de
mlsica y, mas tarﬂe de los
sonidos estereofénicos, el nivel
tecnolégico alcanzado es muy
similar a la capacidad de
percepcion deroido mismo. Los
experimentos actuales no estén
buscando mejorar la calidad, si
no el realismo, con efectos de
eco variables segin la accidn se
desarrolla en un interior o ol aire
lire, alteracién del volumen
segUn nos acercamos o alejamos
de un personaije, efc...

LO SIENTO...

2Y qué hay del fercer senlido
fisico? El primer intento con éxito
de incorporar el tacto a los
espectaculos de masas fue,
aunque probablemente ni sus
propios creadores se dieron
cuenta de ello, el Sensurround.
Padriamos definir el Sensurround
como un avance tecnolégico que
nos dota de la capacidad de
sentir el sonido. Analicemos
alguna situacién cotidiana. Por
ejemplo el paso de fren, 3Qué
sensaciones fisicas nos transmite
&l paso de un tren? Bésicamente
fres: lo vemos, podemos oitlo v lo
mas definitivo, la sensacien de
realidad que nos produce
percibir sus vibraciones. Este es
el ingrediente que falta cuando lo
vemos en casa por la televisién.

Lo mismo pasa con las
explosiones, Ademas de la fuerte
detonacién, cualquier explosion,
por muy pequena que seq,
produce también una onda
expansiva que captamos como
vibracion a través del senfido del
tacto. Por eso las explosiones de
cine no nos parecen reales.

Puesto que el oido humano, en
el mejor de los casos, solo
percibe en forma de sonidos
vibraciones comprendidas entre
20 y 20.000 hertzios, los
equipos de mas alta fidelidad se
esfuerzan en potenciar la calidad
del sonido que se produce en
esta bonda de frecuencias. Por
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encima de 20.000 se encuentran
los ultrasonidos que de momento,
al ser imperceptibles, sélo nos
valen para sefiales de control en
mandos a distancia, efc... pero
3qué pasa con los infrasonidos?
Estos “sonidos” {no deberian
llamarse asf porque no se oyen)
pueden percibirse a través del
sentido del tacto. Se trata de
vibraciones por debajo de los 20
herizios y que normalmente son
generadas simultanecmente a los
verdaderos sonidos. Par ejemplo,
un camidn o una bateria
generan, ademds de sonidas,
subsonidos, que son los que
realmente nos hacen “vibrar” en
el mas exacto sentido de la
palabra, Cualquier dispositivo
capoz de registrar subsonidos y
luego re roc?ucir!os
c:decuc(ﬁ:menre, seré Otil para
crear el famoso efecto
Sensurround.

Actuclmente se estan
ensayando nuevos sistemas para
potenciar la intervencion del
tacto en los sistemas de Realidad
Virtual. Un ejemplo de ello puede
ser el cine instalado en el
Pabellén de Espafia de la Expo
92. En un pequefio local con 160
asientos, erespedador puede
observar una pelicula en pantalla
de 180 grados (una semiesfera).
Al mismo tiempo que ve y oye,
los asientos se inclinan en
diversas angulos y con distinla
velocidad parea hacer sentir al
espectador desde el balanceo de
una barca en la bahia de San
Sebastian, hasta un paseo a
caballo, pasando per un
sobrecogedor vuelo rasante en lo
alto del Naranjo de Bulnes. Otra
forma més avanzada de este
mismo sistema (aunque de
utilizacién individual) permite un
cierto grado de “inferactividad”
de forma que no sélo el asiento
refleja los movimientos que se
ven en pankalla sino que la
pantalla refleja los movimientos
que se producen en el asiento,
Un ejemplo claro seria que se
viese una carrera de motos
cuando el espectador se incri/no
para algune de los lados, la
pentalla lo hace también para
adecuarse a su punto de vista,

LOS SENTIDOS QUIMICOS

Por el contrario, las senfidos
guimicos (guste y olfato) son
poce adecuados para nuestras
pretensiones y no han dado mas

ue oroblemas es los muy
aiversos intentos que se han
hecho para utilizarlos en
aplicaciones de Realidad Virtual.

Hay varias diferencias pero la
mas notable es la gran inercia de
astos sentidos, gue se hace notar
fanto en la percepcion como en
el tiempo en que se experimenta
cualquier sensacién olﬁﬂivo ode
sabor.

Los olores se propagan muy
lentamente. Al menos si se los
compara con la velocidad de la
luz o el sonido. Desde que se
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FIRTLLALIT Y

a Realidad Virtual esté acercéndose cada vex méas al mundo del videojuego y ha-

ciéndose accesible a todo el mundo. La prueba de ello es el revolucionario sistema

Virtuality, Este ha side concebide como una méquina recreativa compuesta por uns

base donde sentarse y un casco que nos proporciona visién estereoscopica y sonido

cvadrafénico. Virtuality puede contener tres juegos diferentes y el jugador es quien

elige en cudl de ellos quiere participar. 8i vives en Madrid puedes darte un paseo por
el centro comercial La Vaguada donde en los salones New Park existe un aparato Virtuality con
un programa integrado de nombre «Exorex». Jugar con una méquina asi es una experiencia, ~de
la que os hablaremos con defalle en ofra ocasién<, que realmente merece la pena.

Virtvality fue creado por Waldern Industries y llevé primero el nombre de Cyberstudio; tras al-
gin que ofro avatar técnico se llegé a la realizacién de un primer prototipe cuyo descendiente di-
recto es esta potente maguina de videojuegos. Ya se estén disefiando nuevos programas porae
Virtvality e incluso la compelencia esté preparando ofros aparatos diferentes pero de similares

caracteristicas.

Dicen que cuando juegas con un ordenador le conviertes, en tu fuero interno, en el personaje
que manejas. La Realidad Virtual es una sensacion mucho mas profunda, dificil de explicar. Une
nueva dimension se abre ante nosotros y en ella, de momento, no parecen existir limites.

produce un olor hasta que es
detectado pueden pasar
segundos e incluso minutos. Al
mismo fiempo, cuando
desaparece el agente causante,
el olor permanece. También pasa
con el sabor, que para colmo, es
més o menas rapido en funcién
del tipo de glandulas que lo
detectan, Los érganos de sabor

son muy simples y altamente
especializados. Las papilas
gustativas sélo distinguen
sabores basicos como dulce,
amargo, salado, écido, picante,
efc. Esta primera sensacién se
percibe répidamente pero sélo
cuando la saliva comienza a
disolver el alimento y parte de
esta sustancia llega al olfato a

fravés de la faringe es cuando
identificamos lo que estamos
comiendo. Sin olor no hay sabor,
y es por eslo que cuando
estamos constipados las cosas ro
nos saben a nada y también es
la explicacion de porqué los
nifios pequetios se pinzan la
nariz cuando toman un jarabe
que no les gusta.

SUBJETIVO Y OBJETIVO

Ofro grave problema es el alto
grado de subjetivismo asociado
a estos sentidos, A unas personas
les atraen o parecen agradables
determinados sabores u olores
que a ofras les repugnan.
Algunos olores o sabores son tan
desagradables que pueden llegar
a ser repulsivos, sAlguien se
imagina una experiencia de
Realidad Virtual donde aparezca
un caddver con su
correspondiente olor? Ciro
problema, que se haria mas
evidente en el caso de
experiencias colectivos (cines o
espectaculos de masas), podria
ser el escaso grado de
colectividad de estos sentidos {en
un lugar de la sala pueden oler o
gustar y en ofro, un poce mds
distante, no se dan cuenta de
nada).

Los sentido quimicos son menos
objetivos queﬂos fisicos.
Dependen de los apetitos, del
estado de dnimo v de los gustos
personates. Por ejemplo, el
olor/sabor a pollo frito o a pastel
pueden ser agradable o no
dependiendo de si hace tiempo

ue no comemos o nos hemos
jcdo un alracén antes de enirar
en &l cine.

Ademés estos sentidos son
complementarios, y como tales,
incompletos en si mismo. Por
mucho que nos huela a
quemado, hasta que no vemos
las llamas o el humo no salimos
corriendo.

Se apoyan fuertemente en el
resto de ra informacién que nos
llegar por ofros sentidos. Por
eiemplo, es dificilisimo identificar
e| sabor del caviar si no se estd,
simultdneamente, viendo las
balitas negras. Otro ejemplo de
esta asociacion: el olor a queso
de roquefort puede llegar a ser
sugerente si vemos una imagen
de un banquete en un buen
restaurante francés, pero, 3qué
pasard si el bendito alor se
acompafa con la imagen de
unos zapatos viejos?

Una experiencia pionera en
este campo fue la proyeccion de
la pelicula «Poliester»
protagenizada por Divine. Junto
con la entrada se incluia una
farjeta con grandes circulos
numerados. Estos circulo no eran
mas que gotas de diferentes
perfumes y olores concentrados,
todos ellos recubiertos por una
resina aislante que impedia su
evaporacién. En determinados
momentos de la pelicula un

quefio nimero se mostraba en
r:lpan%o"c para indicarnos que
en esa situacion, se producia un
olor. El espectador no fenia més
que rascar con la ufia sobre el
circulo perlinente para arrancar

arte de la resina protectora y
Eberor al ambiente una pequeria
dosis de olor que era
inmediatamente percibida.
Cuando llegaba la siguiente
indicacién de olor normalmente



V.P.L, LAS SIGLAS
DE LA REALIDAD VIRTUAL

Cuando Jaron Lanier y Jean-Jacques Grimaud crearon en
1985 la V.P.L. Research, In¢, sabian perfectamente que en
muy poco tiempo se ihan a hacer con un campo en el que mu-
chas compaiiias sueiian entrar, Sus 35 empleados son los en-
cargados de realizar los tres productos estrella de la firma,
gracius a [os que consiguen la llumada Realidad Virtual. Es-
tos son: el «DataGlobe», un guante compuesto de sensores
informaticos para poder palpar los objetos virtuales; el «Eye

DATAGLOBE» PARA EL TACTO

acar es casi lo mas real que
Ttiene el ser humano. “Pellizca-
me para saber que no estoy
sofiando”, es una frase que todos
hemos dicho alguna vez, general-
mente cuando lo estamos pasando
bien. De ahi la importancia de que
en la Realidad Virtual exista “algo”
ue recree a la perfeccién el senti-
30 del tacto, o, como parece que
ocurre en este mundo, que nos dé
S8 o sensacion de recrearlo.
Por eso siempre que probemos a
experimentar la Realidad Virtual,
deEemos enfundarnos en nuestras
manos un guante, o dos, para poder tocar aquello que imaginamos to-
car. Pero e? guante liene que ser algo especial, tiene que ser un «Data-
Glove», una creacién de V.P.L. Research, Inc. Este consiste en una serie
de sensores de fibra éptica, colocados en cada uno de los punios prin-
cipales de esa prenda, realizada en lycra, conectados a un pupitre de
control. Gracias al mismo podemos tocar los abjetos sintéticos que al-
macena la memoria del orcﬁanudor. Sus aplicaciones son muy variadas,
desde [a robética y la telemanipulacién, hasta la biomedicina, pasando
por los compos de animacion y simulacién, asi como su utilizacion pa-
ra experimentar en el mundo del lenguaje por signos.

Programar este increible guante no es muy dificil y menos atn ajus-
tarlo a nuestras especificaciones. Del mismo maodo resulta fécil conec-
tarlo a dislintos tipos de ordenadores, con la sola utilizacién de las sa-
lidas RS232 y RS422. Mediante un sistema dual de sincronizacién, es
posible trabajar con dos guantes, para aumentar nuestras posibilidades
de actuacion. Su resolucién angular es de un grado vy la libertad de
movimientos que nos permite es muy variada tanto en orientacién como
en actitud de ejecucion, «DataGlobe» nos permite, en definitiva, meter
la mano en un terreno hasta ahora prohibido, o por lo menos, irreal. Y
tocar lo que sélo veiamos o programébamos.

IMAGENES EN RELIEVE PARA LA VISTA

— La realidad, ya sea real ~valga la

DataGlove

redundancia- o virtual, fiene que

ser vista. De poco nos sirve poder
tocar algo u oir un sonido si no ve-
mos el mundo que nos rodea. La
esencia de la Reccjidad Virtual es po-
der observar ese mundo imaginario
gue nos presenta ¥ que nos envuel-
ve. Por esta razén, es fundamental el
contar con un mecanismo que nos
permita contemplar las imagenes que
guarda un ordenador.

El «EyePhone», ofro invento de la
V.P.L, cumple esta misién. Se frata de
un casco, muy similar al que utilizan
los ciclistas en las etapas de largo recorrido, con un viser que cubre por
completo la visién del usuario y que es opaco, con el objetivo de que
sdlo sean visibles las imagenes tridimensionales y no el ambiente fisico
que nos envuelve. Cada ojo cuenta con una doble pantalla de cristal li-
quido, que contiene mas cje ocho mil pixels de color, Pero lo realmente
espectacular de este «EyePhone» es que su campo de visién es del 100
por ciento, sin que ningin objeto quede fuera de los limites de nuestros
ojos. Lo podemos ver todo con un simple giro de cabeza.

EyePhone

Phone», un casco con visor opaco compuesto de dos pantallas
de cristal liquido y con un campo de vision de 100 grados; y
el «AvdioSphere», un sistema de reproduccion sonora que
completa la sensacién de Realidad Virtual,

Desde su fundacién, la V.P.L. Research ,In¢, ha trabajado con
la NASA, <on la compaiiia de ordenadores Apple y con dis-
fintas universidades americanas, todas ellas interesadas en

los avances técnicos de la Realidad Virtual.
Se trata de un software y de tres
do real. Gracias al mismo, la Reali-
sino que Fuede aplicarse al mundo

SONIDO ESTEREO PARA EL OIDO
hardwares principales, que, conec-
dad Virtual que tocamos y vemos
del cine, la radio y de los anuncies.

- — a compaiiia V.P.L. terminé de
completar su equipo de Realidad

‘]: tados a los cascos del «EyePhone»,
ofrecen un sonido tridimensional,

adquiere mayor dimensién, Pero su

ulilizacién no se centra solamente

Lla RAM del «AudioSphere» tiene una capacidad de 2M bytes, ex-
pandible a 8, y su disco duro es de 40 megas.

Virtual con el «AudioSphere».
“ perfectamente equiparable al soni-
en &l campo de |a Realidad Virtudl,

AudioSphere

FLG.

El «<EyePhone» y el
«DataGlobe» nos
introducen de lleno
en el mundo de la
Realidad Virtual. La
compaiia V.P.L. ha
materializade un
deseo que muchos
Hevdbamos bastante
tiempo esperando.
Un simple guante y
un sencillo visor
0paco recrean un
universo de fantasia
fabricado en la
realidad de unos
laboratorios
americanos. Los
suefos seran vistos,
oidos y “palpados”.

habia transcurrido suficiente
fiempo para que se evaporase el
anterior. Es una pena que este
evento vongucrcﬁsto no se
completara con caramelos de
diferentes sabores, pero todo
llegara.

Ctro experimento similar que
tuvimos ocasion de analizar tuvo
lugar en el Museo de la Ciencia
y la Tecnologia de Paris, en unas
instalaciones propiciadas por la
firma de cosméticos Palmolive y

ve tenian el pintoresco nombre
ge Odorama. En una pequefia
sala con no més de 20
espectadores, tenia lugar la
proyeccién de una pelicula con
imagen, sonido y oEJr.

Cada vez que se consideraba
conveniente el concurso de algon
olor, una bateria de sprays
expulsaban la sustancia al aire.
Cuando el olor se consideraba
innecesario, se exlraia mediante
aspiracion,

GATO ENCERRADO

Realmente no hay forma de
hacer desaparecer un olor ya
que se trata de particulas
quimicas que flotan en el aire y
que se depositan, en mayor o
menor cantidad, sobre las
papilas olfativas.

La manera mas eficaz hasta
ahora puesta en préctica
consiste en hacer uso de
polentisimos extractores de humo
que absorben las particulas
olorosas de un determinado
recinto, al mismo liempo que por
otras tuberias se inyecta en la
sala el siguiente olor, Es decir, se
lapa un olor con el siguiente,
aunque en ocasiones se deja
descansar al espectador durante
unos minutos.

Lo malo de esto es que ha
olores que son desagmdabf;s en
si mismos y pueden ser tan
pertinaces que acaben con el
resto del mensaje. Por ejemplo,
habia una escena donde salia
un gato. Realmente clia a gatoy
casi todos los espectadores
hiceron gesto de taparse las
narices, Nadie queria soportar,
ni por unos segundos, el fuerte
olor. Lo peor c?e todo fue que
cuando el gato se marché se
deijé el olor y ya todo nos olia a
gato, Hasta la rosa que salia en
el fundido del final,
sobreimpresa con la palabra fin,
olia a gato.

En fin, esto no es més que un
repaso superficial por el mundo
de los sentidos que esperamos
haya contribuide @ aclarar un

oco su funcionamiento, Hemos

echo hincapié sobre los
sentidos quimicos porque son sin
duda los mas desconocidos y
suponemos que de esta forma se
puede comprender més
exactamente en que se basa la
Realidad Virtual. En préximos
ndmeros volveremos sobre este
apasionante tema.

D.G
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ORGANICO, B

HABLAMOS CON
EL INVENTOR DE
LA CIENCIA FICCION

s una experiencia realmen-
te fuerte enfrar en la casa
de Giger, sobre fodo si se
viene del cercano y moder-
no aeropuerto de Zurich.
Calaveras en el recibidor, figuras
cornudas que sirven de perchero, ar-
marios con forma de atadd... Cvando
amablemente me invita a tomar
asiento en una de sus sillas organi-
cas es cuando me doy cventa de la
inquietante presencia de una cabeza
de jibaro disecada que preside la
mesa, justo encima de vna lapida
blanca en la que esta grabada la es-
trella de David con trazos de oro. Al
notar mi asombro, Giger sonrie tran-
quilizador mientras me dice: “Es
mas pequeiia de lo normal porque
es de un nifio...”
No se trala, como pudiera parecer,
del prélogo de una pelicula de te-
rror. La conversacién que transcribo
a continvacion tiene lugar en el
munde real, un soleado dia de la
primavera sviza, en la casa de H.R.
Giger, el mds ingenioso talento con
que cuenta hoy dia la ciencia ficcion.
Nos acompaita Patric Ketchum, di-
rector de CyberDreams, -la produc-
tora de programas de ordenador
que en estos momentos ultima el de-
sarrollo de «Dark Seed» con la inter-
vencién de Giger=, asi como Ignacio
Osuna, de DroSolt, la compaiiia dis-
tribvidora en Espana de los produc-
tos CyberDreams.
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H.R.GIGER

UN CREADOR TOTAL

vede que olon sea pronio

para decir que H.R.Giger es

un genio de nuesiro siglo.

jCuantas veces se ha utilizo-

do este lérmino para magni-

ficar a los arfistas de nues-
fra era, y cudntos veces se ha errado
en su ulilizacién! 5i fuviéramos que
definir de olguna monera o este gran
arfista suizo, empleariamos la pala-
bro creador. Pero no creador a secas,
anadiriomos creador tofal. Y como lo-
dos los creadores totales, Giger le-
vanta su cabezo, mira a su alrededor
y crea con lo misma facilided con que
uno bebe un vaso de ague. Ha sido el
primero en todos los compos en los
que ha actuado. El primero en arries-
garse y el primero en salir vencedor.
Su obra es su filosofia de vida y su ra-
z0n de existir. Crea empujada por
una exfrano mezclo de necesidad, pa-
sion, ansiedad y rebeldia. Sus suenos
son realidod y su reclidad son suedos.

Hoy, cuando todo es diseno, olvida-
mos que fombién existen creadores.
H.R.Giger ha creado, que no disena-
do, moda, muebles; vasos, relojes,
posters, edificios, esculturas, murales,
dibujos, portadas de discos, decora-
dos teatroles, criaturas cinematogro-
ficas, holegremas, pabellones, etc. A
finales d:?us 60 fue el primer artista
en hacer posters, cuyos femos iban
desde los hippies hasta San Francis-
co; pasando por su civdad natal; los
bares que realizo en Japon y Suiza re-
volucionaron el concepto de lo estéfi-
ca de interiorismo; los edificios que
construyd en Nueva York replaniea-
ran €l sistema arquitectonico; sus di-
bujos dieron un giro completo al con-
ceplo de ciencia ficcion; sus porfadas
de discos obligaron o los responsa-
bles de los companias discograficas a
pensar en una nueya era en lo que a
presentacion de albumes se refiere;
sus mensiruos cinemotograficos deja-
ron en ridiculo o todas las crioturas
que anferiormente se habian paseado
por una pantalla de cine. Y en estos
términos podiomos estar hoblondo de
H.R.Giger horas y horas.

£Qué creador no ha sido acusado de
perverfido por sus visionarias pinfu-
ras; como le ocurrio en Estados Uni-
dos?, ;qué arfisto no ha compartido
sus suefios con ofros grandes genios,
como le ocurrié cuando conocio a Do-
li?, ;qué inventor no ha renegado de
su creaciones cuando los ve reflejadas
en uno peliculo, como le ocurrié en
wAlien» aPoltergeist li» o «Captain
Eon?, zque dibujante no ha arriesga-
do su reputocion, enfrenténdose a sus
colegas, como le ocurrio al dibujar el
logotipo del 25 aniversario de “Los
Angeles del Infierna? ¥, por dltimo,
iqué creador total no es un bohemio
infegro, un loco cuerdo, un ser margi-
nal y oscuro, un antimaterialista, un
visionario efernamente plogiado, elc,
como le ocurre a H.R,Giger? Ahora ha
abierto los puerios de su mundo o los
videojuegos. ;Estarén preparados és-
tos para lo revelucién que les viene
encima? m

rentis se hizo cargo de la produccién, decidié gue David Lynch seria un director mas comercial. Con el des-
pido de Jodorowsky vino el de Giger y los dibujos nunca fueron utilizados.

Asriba. Giger a la entrada del bar de Chur (Surza).
Derecha: La famosa portada creada para el grupo
de rock Emerson, Lake & Palmer.

ablar de Giger como inventor de la
H Ciencia Ficcion no es del todo exacto.
Lo correcto seria decir que la ha re-
definido. A partir de la edicién, en el afio
74 del libro Necronomicon y més concreta-
mente, de la creacién en el 79 del perso-
naje de «Alien», para fa pelicula del mismo
nombre realizada por Ridley Scott {muy de
moda Oltimamente por peliculas como
«Thelma y Louise» o «Colén»), puede ha-
blarse deranres el después de Giger.
Copiado hasta ?;1 saciedad por todos aque-
llos creadores, dibujantes, Jﬁ:dores de ci-
ne y cuantos han querido hacer creible su
obra, Giger se muestra satisfecho de haber
marcado las directrices de un género y ha-
ber conseguido que cualguiera de las peli-
culas de ciencia ficcion anteriores a su in-
fluencia, no es que hayan quedado
desfasadas, dejado de sorprender o impre-
sionar, es que simplemente mueven a la risa,
De personalidad bohemia, no concede
ninguna impertancia al dinero y vive de for-
ma austera. Incluso ahora esta a dieta ¥
sencillamente no come. Bueno, si, una man-
zana. Lleva 22 afios viviendo en la misma
casa y con la misma decoracién, a la que
incorpora nuevos elementos de forma pau-
Jatina y habla del tiempo como si no exis-
tiera. Su macabra imaginacién no fiene pa-
rangén en el mundo del disenio. Su propia
figura, con aspecto de Nosferatu —siempre
viste de riguroso negro que conlrasta con
sus blancos cabellos— parece uno de sus di-
sefios y quedé realmente impresionado
cuando en un momento de pausa, durante
la entrevista, dejé los ojos completamente
en blanco.
Giger no es solamente un artista compro-
metido con la ciencia ficcidn, es su dnica

forma de exaresion y vida: eso es lo que le
convierte en el ndmero uno.

Ha disefiado parte del pabellén suizo de
la Expo 92 de Sevilla, con una gran fuente
central repleta de “Armbinders” (personajes
de su creacién que sélo tienen brazos y
piernas conectados entre si, sin cabeza ni
tronco). En estos momentos estd preparan-
do guiones para una pelicula scbre estas
curiosas criaturas, que al mismo tiempo
piensa publicar en forma de comics.

Su casa entera es como una galeria de
exhibicion permanente de sus disefios. Des-
de los vasos de la cocing donde nos sirvio
el agua mineral —jojalé hubiese podido
quegarme con unol- hasta los armarios ro-
peros con forma de siniestros ataides.

La personalidad
de Giger, amable
y sencilla,
confrasta con su
enforno, que
podriamos definir
como una galeria
de exhibicion de
sus macabros
disenos.

Pese a todo, la personalidad de Giger
contrasta notablemente con su entorno. Me
parecié un hombre hasta cierto punto sen-
cillo, extremadomente amable y educado
en sus Formos, atormentado en su interior y
fleno de ideas que trata de expresar de for-
ma simulténea en una especie de ceremo-
nia de la confusién que obliga necesaria-
mente a una labor de sintesis y
reorganizacion a la hora de transeribir esta
entrevista.

Giger tiene fama de solitario y misantro-
po. Alguien me habia comentado también
que incluso tenia alrededor de la casa una
valla eléctrica para evitar la presencia de
intrusos. Me habian advertido que no siem-
pre se deja fotografiar. Su entorno si, esta
muy orguhoso de él y se le nota. No impor-
ta de que lugar de la casa, se pueden tomar
fotos je todo el mundo que lo rodea pero,
eso si, nunca de los nuevos disefios y pro-
yectos, como por ejemplo los increibles bo-
cetos de «Alien lll», que se estrenard proxi-
mamente, los cuales terminantemente nos
prohibié reproducir (ni siquiera describir)
para evitar cualquier problema con la
Twenthy Century Fox, Es muy susceptible en
este aspecto pues ha tenido experiencias de
plagios muy desagradables. No todo el
mundo valora la importancia del disefiador.
Hay quien sencillamente copia la inspira-
cién o los disefios de ofro. Es muy presumi-
do y le gusta firmar autégrafos aunque no
creo que sea osi siempre. Se le nota tam-
bién un poco hastiado de la prensa porque
piensa que ha sido maliratado e incom-
prendido (se le acusé incluso de pornogra-
fico por la prensa sensacionalista).

Su mascota es un presumido gato siamés
aue se llama “Muggi” y nos comenté Giger



que cuando ve llegar a algin fotégrafe, co-
rre siempre a situarse en primer p?cno.

Se muestra muy exigente con la calidad
de reproduccién de sus trabajos de los que
suele conservar los originales o venderlos a
museos. Incluso hay un museo de la ciencia
ficcion para el que ha disefiado la denomi-
ncda Sala Giger con grandes baldosas de
aluminio grabado y pulimentado en el sue-
loy claraboyas de poliester, con formas or-
génicas en el techo.

Es dificil imaginar el mundo Giger, pues
no solamente se Iransmite visualmente. Su
entorno hay que percibirle con todos los
sentidos. El tacto de su obra {muebles, pa-
redes y texturas), el olor peculiar {recepta-
culos para incienso de la India o el Tibet y
ofros muchos artilugios como un rosario de
oracién traido de Nepal y construido con
cuentas de huesos humanos), calaveras or-
namentadas con incrustaciones de plata,
dos o fres esqueletos completos aparcados
en cualquier rincén de la casa en espera de
ser integrados en algunas de sus obras
donde se mezcla lo sexual con lo macabro,
lo orgdnico con lo cibernético.

Amigo personal de Dali, admirador de
Gaudi a quien reconoce como uno de sus
maeslros de inspiracién, de Deborah Ha-
rris, de los Doors, de Emerson Lake y Pal-
mer, efc....

En estos dias se divierte creando enormes
relojes de pulsera que sélo pueden colgarse
en la pared. Son jiseﬁos Unicos, hechos a
mane por el propio Giger (montando las
distintas partes que lo componen, dibujos,
hologramas, etc...). Poseer uno de estos re-
lojes es solo cuestion de un millén de pese-
tas, lo cual es una miseria si se compara
con los 30 millones que cuestan la mesa y

A.Crowley (La Bestia 666}, 1975. El diablo, la iglesia, el sexo y [a muerte son constantes en toda su obra,

las seis sillas de la coleccidn Harkonnen
{cuando acabé el disefio de las sillas Har-
konnen se dio cuenta de que no podian ser
comercializadas por sy desorhitado precio:
moldes de inyeccidn de plésticos, efe.}

Colaborader en los 70 def mas famoso in-
vestigador de las consecuencias del L.S.D.
sobre la mente humana, Giger esté también
muy sensibilizado con los problemas socia-
les y gusta de colaborar en favor de las
causas perdidas, como lo demuestra el he-
cho de haber elaborado una serie de ilus-
fraciones donde se compara los campos de
concentracién de Auschwitz con el parque
de Zurich donde se encuentran conﬁnodos
los drogadictos de la ciudad (Este parque
esta cerrado al piblico y alli la policie no
interviene para nada. Las autoridades lo-
cales piensan que es mejor que estén reuni-
dosy contrologos en un sélo lugar y no dis-
persos por tode Zurich). Giger se refiere a
ambos Exgares como “Suftering Places” {lu-
gares de sufrimiento) aungue, en opinién
de Patric Ketchum, estos dos entornos
{Auschwilz y el Parque) difieren notable-
mente porque en el primer caso el confina-
miento es obligade mientras que en el se-
gundo es voluntario.

Otro caso curioso es el disefio, por parte
de Giger del cartel que conmemora el 25
aniversario de la Funjacién de los “Angeles
del Infierno” (la famosa agrupacién de roc-
keros/motoristas/guardaespaldas). A me-
nudo su arte es comprometido, como en los
carteles contra la Bomba Atémica en el 43.

Sus realizaciones en el terreno de la ar-
quitectura van desde varios bares en todo el
mundo [Japén, Suiza, efc...) hasta disefios
de edificios en Nueva York. Se le ve parli-
cularmente satisfecho por el Calé Giger en

Giger supervisando los graficos de «Dark Seed»,

Chur {Suiza), su ciudad natal, en las cerca-
nias de Zurich, del cual ha disefiado desde
el mobiliario hasta los recipientes para ser-
vir el café (no sé si atreverme a ﬁamcrles
tazas), pasando por la carta del meno (de
nuevo con “Armbinders”). Por cierto que
tiene no se que lio porque se llama Café Gi-
ger, exactamente igual que una marca de
café en grano que ya existia en Suiza.
Hablenos un poco de sus nuevas criatu-

ras, los “Armbinders”. 3Qué son los “Arm-
binders”2

Son individuos con brazos y piernas ini-

camente, No tienen fronco ni cabeza. Tem-
poco sexo, aunque estén dotados de sen-

Giger, amigo
personal de Dali,
Deborah Harris,

Los Doors y
Emerson Lake &
Palmer, admira al
universal Gaudi

y le reconoce

como uno de

sus maesfros.

sores en la palmo de la mano y de los pies,
por donde pueden ser estimulados. Cada
criatura es complemenlaria en si misma. Si
tiene un pie izquierdo, ird unida a un brazo
derecho, y viceversa. A menudo utilizan un
sombrero meldlico (estilo GoldFinger) que
arrojan para desmembrar a los humanos y
generar, con los brozos y piernas obteni-
dos, nuevos individuos/adeptos,

(Giger se levanta de su sil(c): y sefiala una
secuencia de comic que esta clovada en la
pared y donde se ve como un “Armbinder”
arranca los brazos y piernas o un
sefior/humano que esta (ayendo el periédi-
co. Al final hay dos “Armbinders”).

Aqui puede verse como se reproducen los
“Armbinders” {sonrie divertido). He creado
pequefios episodios, incluso preparé el
guién de una pelicula. Tienen diferentes his-
torias pero la mas importante es la historia
de San Gotardo. Esté inspirada en Gotar-
do, un personaje suizo que durante la Se-
gunda Guerra Mundial cooperé con Hitler
fransportando todas las armas para los na-
zis hasta ltalia y esta fue la razén por lo
que Hitler no invadié/capturé Suiza.

Esta ilustracion (me sefiala un dibujo del
cémic El Misterio de San Getardo clonde
pueden verse gran cantidad de camiones
que apenas pueden circular por una estre-
cha carretera) esté inspirada en el proble-
ma que existe actualmente con los coches.
Como sabrés, ahora tienen un gran proble-
ma porque no pueden construirse enormes
camiones de gran tonelaje debido a que no
pueden moverse al ser ja calles y carrete-
ras demasiado pequerias para eﬁ’os {se rie
como dando por hecho que les esta bien
empleado).

Los gobiernos pretenden enviar las gran-
des mercancias por tren e incluso existe ya
un proyecto denominado Net que involucra
a toda la comunidad europea, aunque Sui-
za no eslta (sonrie). Por una parte quieren
infegrarse pensando en las ventajas pero
tuego desisten al sopesar los inconvenien-
fes. Es la forma de ser del suizo respecto a
las fronteras. Piensa que estd bien que las
fronteras estén abiertas pero hay demasia-
da gente alrededor de Suiza y fc; mayoria,
muy pobres {sonrisa irénica).

Sin embargo, tombién en los EE.UU. he
visto comportamientos similares. Yo mismo
he tenido problemas en la aduana. Cuando
fui una de las veces a USA llevando conmi-
go todos los disefios de «Alien», tenia los
dibujos, escenarios, desarrollos, planes pa-
ra la pelicula, etc.. envueltos en un gran pa-
quete enrollado debajo de mi brazo. En el
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CYBERDREAMS
UNA COMPANIA
SORPRENDENTE

o entrada de lo compaiiia
americana Cyberdreams en
el mundo del software de
entrefenimiente ha sido es-
ﬁeclu:ulur. Parece que han
echo suyo el lema de que
“los juegos o se programan bien o no
se programan”. Y es que este nuevo
equipo, del que yo os hablomos en
nuesiro numero anferior, cuenfa con
los mejores especialistas para dar vi-
do a sus creaciones. Sus fundadores
son Patrick Ketchum y Rolf Klug, dos
nombres que llevan mucho tempo
dondo guerra en el lerreno de los jue-
gos de ordenador. El primero fue el
creador de los populares «Dragon’s
Lair» y «Space Ace», cuando tm%ainv
ba en la firmo Interactive Media.
Klug, aleman de crigen, es lambién
presidente de la mayor compaiia dis-
tribuidora de ordencdores y todo fipo
de hordware en Alemanio.

Pero vayamos a lo mas importante,
es decir, fyas juegas de Cyberdreams y
&l equipo que En caloborado en los
mismos. Su primer lanzamiento ha si-
do «Dark Seed», una olucinante
videoavantura, inspirada en las creo-
ciones pictéricas del gran arfista suizo
H.R.Giger [;recordais los monsiruos
que ide6 para sAlien»?). Ketchum y
Klug viajaron vorias veces a Suiza,
ciuded donde vive Giger, paro conven-
cer o eéste de que sus dibujos serian
perfectos para el juego que estaban
preparando. Al final, y después de
mucho insistir, aceptoe nr ofrecimiento,
bajo unas muy fueries condiciones ar-
listicas, en lo que al iratamiento de
sus obras se referia. Los que no pu-
dieron coloborar per follo de Hiempo,
fueron los companentes de Pink Floyd.
Patrick Ketchum hubiera deseado que
este grupo inglés compusiera lo musi-
ca de «Dark Seed», pera sus compro-
misos internacionales les impidieron
participar en el proyecto,

Ofros ilusires colaboradares de Cy-
berdreams han sido Syd Meod y John
Rosengrant, en juegos como «Cyber
Racen y «The Evolver» que estan oc-
lualmente en proyecto, El falento de
Mead se dejo ver en peliculas como
«Blade Runner» o «Star Trek: la peli-
culan, al igual que Rosengrant aporto
sU ingenio y sus creaciones para «Ter-
minaters o «Depredadors.

Asi, la politica de Cyberdreams es
claramenie compelir con los grandes
firmas del mundo del software de en-
iretenimiento, por medio de la cali-
dod, —contando con impartontes cola-
boraciones~, no de la cantidad. Algo
que parece muy evidente para cual-
quier nueva empresa que quiera ha-
cerse un huece en este sector, pero
que muy pocos llevan a la practica.
¢Por qué? Nosotros no lo sabemos. Lo
respuesta la tiene muy claro Cyber-
dreams, que sin lugar @ dudas saldra
vencedora de su dificil reto, si sigue
contando con este nivel de colobora-
dores y de ambiciosos proyectos m
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«Chidher vert», pintura en aerografo realizada a finales del 75, hace alusion a la figura de Jesucristo.

hall del aeropuerto, me hicieron desempa-
quetar todos los planos porque los agentes
no entendian nada de lo que estaban vien-
do. Al final me dejaron pasar porque segu-
ramente se aburrian y querian irse pronfo a
casa. A veces me es muy Util llevar conmigo
libros editados con mis ilustraciones o re-
cortes de revistas. Esto me ayuda a menudo
a evitar problemas con las aduanas.

Durante su trayectoria artistica, recogida
en abundante bibliegrafia, puede verse no
ya un constante ir y venir por distintas dis-
ciplinas, sino que dentro incluso de la ilus-
tracion pura ha cambiado muchas veces de
metodoﬁagio y herramientas.

Estoy cansado de frabajar con aerégrafo.
Se pierde mucho liempo y hay que trabajar
demasiaclo el detalle. Mi vista ya no es sufi-
cientemente buena. Ademés de eso, af tra-
bajar en lamarios muy grandes (la superfi-
cie de las obras que tiene en la sala de
estar de su casa es de mas de cincuenta
metros cuadrados, cubriendo por completo
las cuatro paredes) la obra se vuelve muy
dificil de controlar. Esta por ejemplo {sefa-
la la que tiene a su espalda) contiene un
triangulo que va desde un lado af otro de la
imagen {uros cuatro metros y medio}. Co-
mo queric crear un efecto de simefria, me
pasé lodo el rato andando de una punta a
otra del cuadro [y pone gesto de fastidio}.
Ahora hago cosas pequedias que luego
puedo ampliar cuanfo deseo. Trabajos en
aerégrafo es lo que quieren las galerias y
también los criticos (expresién de acritud)
pero yo ya no quiero hacer esto.

La mayorta de los criticos coinciden en va-
lorar mas sus trabajos de la época 70-75,
que son precisamente los grandes murales
realizados en aerégrafo. 3sNo cree usted

AR~

que esto se debe a que los demés trabajos
en lépiz o tinta parecen estar sin acabar, o
més exaclamente, parecen los bocetos de
algo que vendra después?

(Se enfada un poco) Es una mierda, por-
que creo que lo importante es la idea, el di-
sefio, las c]r’neas generales. O por lo menos
mucho més que perder un montén de tiem-
po dando vueltas a un asunfo que expresa
lo mismo. La gente cree que mis pensa-
mientos sélo pueden convertirse en realidad
a través del aerégrafo, como hacia hace
veinte afios. Los dibujos a lapiz o finta son
considerados menos valiosos pero lo im-
portante es la ideq, algo que la gente pue-
de perfeccionar en su propio cerebro y yo
no fengo infencién de gastar ef resto de mi
vida con el aerégrafo. jEs horrible! (con
gesto de resignacién).

“Estoy cansado de
trabajar con
aerografo. Se
invierte mucho
tiempo y hay que
cuidar bastante el
detalle. Mi vista ya
no es muy buena y
me es muy dificil
controlar la obra.”

El estudio de Giger estd repleto de elementos
que contribuyen a motivar su inspiracién.

La gente quiere color. Sus dibujos en ae-
régrafo, ain pareciendo en blanco y ne-
gro, conlienen sutiles gamas monocromas
de grises, azules, dxidos, efc... al contrario
que sus dibujos a pluma o lapiz, que son
integramente en blanco y negro.

Es cierfo pero pienso que no es tanto por
el color como por el detalle en si. Con ae-
régrafo se puede afinar mucho el frazo que
al final parece més real. Siempre que he te-
nido que trabajar para alguna pelicula me
han obligado a hacerlo en aerégrafo y asi
ellos quedan impresionados (lo dice con
sarcasmo) jqué mierdal sno?

Por ofra parte, los errores en aerégrafo se
pagan caro pues arreglar un fallo resulta
recﬁoso. El dibujo simple ofrece otras venta-
jas, como la répida correccién. Al mismo
tiempo, usando papeles translicidos pue-
den ser empleados como fotolitos para la
imprenta, litografias, efc..., sin ningon pro-
ceso intermedio, por lo que la perfeccion
obtenida al reproducir es inigualable. En la
imagen puede verse hasta el mas insignifi-
cante detalle (lo dice mientras sefiala la re-
produccién de un cartel creade per él para
conmemerar el 700 aniversario de la fun-
dacién de Suiza como pais).

Adems, el cofor es dificil de trabajar. Co-
sas como ésta (sefiala la portada de un
anuario de pintura con grandes pinceladas
rojas, azules y amarillas), con todos mis res-
pelos para el autor, me parecen horrorosas.
Es una cvestién de conceptos. Cuando e di-
bujo es dindmico en si mismo, no requicre
co!on'do exitra. Sélo cuando es demasiado
estalico, exige color para darle fuerza, Mien-
tras trabajo, @ menudo me sorprendo a mi
mismo utilizando un sélo color, Puede ser
gris, gris mas cdlido o més frio, pero casi
siempre dentro de una misma gama. Tam-
bién he hecho algunas pinturas sélo con to-
nafidades rojas (y abre por el centro su libro
GIGER ARh+ para ensefarme a que ilustra-
ciones se refiere. En una de las paginas hay
también un dibujo de colores chillenes, con
una vaca violeta). Este es una excepcién,
mezcla de exageracion y burla de una casa
de chocolates que pane en sus publicidades
vacas de color violeta. jQué locural

Cuéntenos algo de su relacién con Ddli...

Un amigo comin le enseiié a Dali algu-
nos de mis dibujos y libros. Enseguida se



ali In, de 1974, forma parte de una serie de ilustraciones basadas en la figura de Li Tobler, una actriz que fue amante de Giger y que posteriormente se suicidé.

puso en contacto conmigo y me pidié que
fuese a Figueros a visitarle. Y eso hice. Lue-
go nos convertimos en amigos. Me hablé
incluso de hacer una pelicula

Te contaré una anécdota graciosa que me
ocurrio precisamente en Espaiia y que tiene
refacién con Dali. La Oftima vez que estuve
alli {supongo que se refiere a cuando fue
invitado por el IMAGFIC como huésped de
honor deWestivcxl de Cine Fantéstico y Cien-
cia Ficcion de Madrid) fui en coche con un
amigo. £l tiene uno de estos Mercedes cori-
simos, asi que cuando la policia nos vio,
debié de pensar: “Estos lo han robado”
(grandes risas...). Nos hicieron bajar del
coche absolutamente todo. Yo llevaba algo
prohibido (se encoge de hombros) y lo
guardé con cuidado en una de mis manos.
Mi amigo, que es psicélogo y se dedica a
ensefiar o los vendedores de coches las téc-
nicas para convencer a los clientes, sacé
entonces una foto en la que estaba yo con
Dafi y se la mostré al guardia que quedo
complefamente impresionado. Cuando fo-
davia no habia reaccionado sacé también
el Oscar que me dieron por «Alien» y la fo-
to de la entrega. Esto fue definitivo para
que nos dejasen en paz [risas). (Por cierto,
los fetichistas pueden admirar en el pabe-
'6n suizo de la Expo 92 este Oscar ade-
més de una de las valiosisimas sillas de la
coleccién Harkennen.)

Usted ha trabajedo en diferentes medios
de expresion artistica. ;Qué diferencias en-
cuentra en este primer contacto con los or-
denadores?

Yo no tenia ni idea de las posibilidades
de un ordenador. Cuando Patrick (se refie-
re a Pairick Ketchum, director de CyherDre-
ams) me frajo uno de estos aparatos para
ver lo que Cfcdia hacerse y tratar de con-

vencerme de que trabajase con ellos en es—

te proyecto, quedé fascinado aunque no me
convencia nada la calided de los gréficos
(hay que tener en cuenta que la primera
version de los graficos de «DarkSeed» se

SEED

DAZE

realizé en un PC en modo VGA, 256 colo-
res, 320x200 pixels, lo que evidentemente
ofrece poca resolucion y detalle). Normal-
menle siempre se pierde algo de calidad en
los procesos de reproduccién de un disefio
e incluso se ven como distintos. Por ejem-
plo, es dramético el caso de las camisetas
estampadas, en las que los ilustraciones
quedan siempre fatalmente reproducidas.
Aqui tengo una {y la saca de una caja de
cartén) que ha quedade horrible. Es una
ilustracién para un grupe pop llamado “Sa-
crosant” (realmente ha quecf;do horrible).

En el ordenador pasa fo mismo. Patrick in-
tenté convencerme una y ofra vez e incluso
al principio dije no. Después de varios cam-
bios me Irajeron ofras pruebas {ahora se
trataba de una resolucién superior, con
640 x 350 pixels) y me mostraron unos re-
sultados mucho mejores de lo que yo hu-
biese imaginado. Las figuras no eran ya pe-
querios bloques de Ires o cuatro punlos sino
que chora estaban muy detalladas y con
gran calidad. Me senti muy feliz de ver esto
y dije si.

3No cree que al ser un medio diferente,
debe aceptar las limitacicnes del mismo, sin
comparar las calidades obtenidas por ofros
procedimientos?

Si, pero como sabes es siempre un poco
dificil e incluso peligroso hacer algo si eres
el primero que lo intenta. Por lo que sé, no
hay muchos artistas hacienclo esto (desde
luego no de su calegoria). Quiero mante-
ner una posicién de respelo como artista.
Mis obras estan en museos de Suiza y me
gustaria, como a todo artista (sonrie), tener
obras en los museos de todas partes. Esto
estd ocurriendo ya y probablemente el pri-
mer sitio seré Japén.

Por cierto que en Japén ya existe, ademas
de un club de admiradores, un bar comple-
tamente disefiado por Giger v recientemen-
te ha inaugurado ofro en las cercanias de
Zurich.

Esto no es exirafio si tenemos en cuenta

que él mismo admite que sus profesores
fueron disefiadores de interiorismo, arqui-

“No tenia ni la
menor idea de las
posibilidades de un
ordenador. Cuando
Patrick Ketchum
me frajo uno de
esos aparatos para
ver lo que se podia
hacer, me quedé
sorprendido.”

Varias calaveras, algunas humanas y otras de
serpientes, hacen compania al Oscar que consi-
guid Giger por su trabajo en «Alieny,

tectos y disenadores industriales mas que
ilustradores en si.

Usted habla de artista {“fine artist” no tie-
ne traduccién al castellano a menos que se
fransforme en la pedante expresion “artista
de calidad”) en un sentido que se contra-
pone al de artista comercial o vendedor de
arte y al mismo liempo ha expresado cierto
desinterés por la produccién industrial de
sus disefios 3Es porque estd convencido de
que el simp?e hecho de comercializar la
obra de arte o que ésta llegue al gran po-

blico la desvirtia e incluso le hace perder
calidad?

Sencillamente si. El hecho de que la obra
flegue al gran piblico no la beneficia en
absoluto. Puede que al piblico si, pero a la
obra no. De hecixo, la mayoria c{; las ve-
ces el noventa por ciento del gran piblico
no capta el senfido de la obra de arte y del
resto, unos la mal interpretan y otros, que
son los menos, la entienden pero son la mis-
ma minoria que las ha visto en museos y
galerias.

Los bares que usted ha creado, en Tokio o
mas recientemente en Chur, su ciudad na-
tal, sdeben entenderse como “fine art” o ar-
te comercial?

Los bares que yo disefio deben entenderse
como piezas de “fine art”, pero no se trata
de un objeto sino mas bien de un entorno
completo. El café de Chur una especie de
monumentos af arte, al arte total, interior y
exterior, aunque con la segunda intencién
de ser también una afraccién turistica. Es
por esto que tiene licencia para vender be-
bidas alcohdlicas aunque haya que espe-
rar hasta las diez, que es cuando cierran
los demés bares.

sPiensa que el hecho de involucrarse en
nuevos medios de expresion, ccmo puedon
ser los programas de crdenador, puede ha-
cerle perder el respeto que usted fiene come
artiste?

Esto es muy dificil de saber a pricri. Ofras
muchas veces he sido el primero pero nun-
ca sabré si eso fue bueno o malo. Por ejem-
plo, fui el primer artista en hacer posters,
allé por el afio 69. Hice uno sobre San
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DARK SEED
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SEMILLA
DE MALDAD

a larjete de presentacién de
Cyberdreams es u:dluegu
llamado «Dark Seeds. En
esta videoaventura, lanto
Patrick Ketchum come Ralf
Klug han puesto todo su es-
fuerzo para que sus planteamientos
inicioles correspondon infegramente
con el resultedo final. Y éste es la per-
fecta union de una buena historia y
de los dibujos de H.R.Giger. La parte
técnica, como era de esperar, es ohra
entera del equipo de programacian
de Cyberdreams. Estos disefiaran el
rrogrumu con imagenes de alta reso-
ucién, para que las crigturas de Gi-
ger “cobraron” vida, De ahi que los
Er&ﬁcus de «Dork Seed» sean increi-
les, can una resolucion de 640 X 400
pixels, que dejon muy airas a los con-
vencionales juegos de 320 X 200.

El argumento del juego es muy infe-
resante: Mike Dawsan, &l protagonis-
ta de la aventura, es un reconocido
escritor de ciencia ficcion que se da
cuenta que en el mundo existen dos
dimensiones; la que él hobita y lo po-
blada por horribles criaturas dispues-
tas a oiravesar lo fronlero de los dos
mundos en cuolquier momento, para
hacer de las suyas. Todo aguel que le
escucha e toma por loco y selo tene
tres dios para an'::nl'nm! a los mons-
truos y vencerles.

Para salir bien parado en el juego, se
hon de utilizor tedo tipo de objetos en
&l momento odecuado, y usor estrate-
gios propios de los juegos de rol y los
aventuras. Y todo adornade con una
calidod musical digna de los gréficos,

#Dork Seedn supone un gran peso
hacio adelante en el mundo de los vi-
deojl.:?m, algo que sitio el liston de
calidad en un punte muy alic. m

Patrick Ketchum, director de Cyberdreams, muestra a Giger el boceto de |a caja de «Dark Seed»,

Francisco, los Hippies, Suiza, ofro donde se
veia una pistola, efc.. Hice también porta-
das de discos {para Emerson, Lake and Pal-
mer, Blondie, etc...). En cualguiera de estos
casos los concebi como olrcs de arte.
Siempre fuve un poco de miedo, pero se
que lo hubiese hecho de todas formas.

En el caso concreto de
«Dark Seed», usted a
adaptado disefios pre-
viamente realizados vy
tal vez por esto, como
usted ha mencionado
previomente, ha sido
complejo conseguir un
nivel de calidad acepta-
ble en el ordenador.
3No cree que seria més
adecuado crear especi-
ficamente para este me-
dio nuevo?

Naturalmente que si.
Ef problema ha sido, co-
mo siempre, principal-
mente de tiempo.

Es muy dificil adaptar
un disefio a ofra discipli-
na diferente, Incluso si
una obra es la mejor en
su categoria, puede no
ser nada al intentar
adaptarla a otra y, en
todo caso, es arriesga-
do. Por esta razén pien-
so que algo expresamente creado para el
ordenador daria mejores resultados. Pro-
bablemente trabajando con figuras mas
simplificadas en vez de con tanta preci-
sién... Realmente pienso que no se necesita
tanto detalle para un juego. Podrion ser
personajes algo mas en la linea de los
“Armbinders”.

Sus trabajos para el mundo del cine han
sido probablemente los que mas fama le
han reportado, incluso recciLié un Oscar por
los disefos de «Alien». Paradéjicamente es
el aspecto de su obra del que menos satis-
fecho se siente. 3No es esto, en cierto mo-
do, un contrasentido?

Realmente no estoy muy satistecho de es-
tos frabajos y tampoco los considero, a es-
tas afturas, tan importantes. En una pelicula
hay involucradas cientos de personas y 16
no eres mas que una pequedisima parte
con una responsabilidad y control de la si-

tuacién igualmente minima. Tombién ocu-
rre a menudo que el equipo de personas que
se supone colaboran conligo no estd a la al-
tura de las circunstancias y las cosas empie-
zan a fallar. Cada cuél manifiesta su opinién
y todos quieren intervenir en la creacién. Es
mejor cuando haces una cosa solo y eres el
Gnico responsable. Otras veces ccurre que
los productores no dan suficiente importan-
cia a los aspecios creativos y de disefio.
«Aliens» (la segunda parte de «Alien») se
hizo sin yo saberlo. Ni siquiera me avisa-
ron. Como tenian todo el material de la pri-
mera parle pensaron que ya no era nece-
sario contfar conmigo.

Para «Alien lil» me ofreci yo directamente
y sin cobrar nada porque pensé que ellos
iban a ulilizar mi monstruo de todas formas
y asi, estando yo, podria ayudar a que los
cosas salieran mejor. Para «Alien lil» se
han barajado cifras de millones para la ac-
Iriz Sigourney Weaver (7,5 millones de dé-
lares) pero para el monstruo no hay nada,
aunque, junto con mis colaboradores, em-
pleamos més de un mes en modelar los di-
sefios y sélo pedimos un millén. Casi una
propina.

Es increfble que te digan que no hay pre-
supuesto para el menstruo porque segin yo
lo veo, en una pelicula de monstruos, el

“En «Alien llI»
se han barajado
cifras de millones
de délares para

Sigourney Weaver,
mientras que para
nuesfro monstruo
solo pedimos un
millén, a pesar de
trabajar mucha
gente y de invertir
mas de un mes en
los disenos.”

uBiomecanoiden, acrilico realizado en 1976,

monsiruo es el verdadero protagenista. Te
sientes como un estipido haciendo este tipo
de cosas, méxime cuando la venta de cual-
quiera de estos dibujos, como simples ifus-
Iraciones, reportaria muchos més ingresos.

Otro aspecto negativo del cine es que ca-
si nunca te cuentan el guién o de que va la
historia porque temen que pueda filtrarse o
que sea plagiada. Cuando la pelicula esté
acabada te das cuenta de que no corres-
ponde para nada con lo que habias imagi-
nado. Ofras veces te cam(z:ian los disefios
los conceptos. jQuedé horrorizado cuancﬁ
vi en qué habian quedado mis creaciones
para «Poltergeist Hl»

Con «Alien» pasé otro tanto. Concebi
Alien como una criatura elegante en todos
sus movimientos, erética, fascinante en sus
sonidos y me la convirtieron en algo feo,
viscoso y repugnante. jQue desastre! {pro-
testa mientras seiiala un primer plano de
Alien babeante, algo contra lo que lucho
hasta el dltimo momento). No quiero traba-
jar en mas peliculas y la razén es porque
no puedo ejercer suzcienfe control. Seria
necesario ser el director, ef productor o ha-
cerla solo.

Supongo que en todos los medios de ex-
presién para los que usted ha rabaje pre-
viamente se eslablece una comunicacién
unidireccional. Es decir, existe un emisor y
un receptor, el creador del mensaje y a
quien va dirigido. El ordenador permite un
cierto “feedback”. Se produce un didlogo
interactivo entre su rabajo y el usuario. La
actuacién del receptor puede modificar el
mensaje del emisor [especialmente en los
juegos de aventura). Podria decirse que el
juego es diferente para cada usuario, de-
pendiendo de sus acciones. 3Piensa que es-
to puede abrir nuevas puertas en ¢l terreno
de la ciencia-ficcion?

Tienes foda la razén pero la verdad es
que apenas he tenido tiempo de pensar en
eflo. A simple vista parece el aspecto mas
interesante (Giger adopta una actitud refle-
xiva, como si se le acabase de ocurrir al-
guna idea ?enicﬂ}. jHumm...! Tengo que
pensar en eflo,

Al abandonar su mansién, Patrick Ket-
chum le recuerda las consignas que van a
imperar en el juego «Dark-Seed»: No se-
xo, no drogas y mucha violencia. Giger,
mirando de reojo a Patrick comenta con
ironia:... jAmericanos!

D.GM.
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RECORD EN MARCHA.

Cada vex que arranca una MEGA DRIVE... Todo el mundo

calla. Los 16 Bits son suyos. La increible calidad de sv ... i e
sonido estéreo proveca la ovacién de todo aquel que
Compite con ella.

El sonido del triunfo. Cuenta nada menos que con el
CUSTOM SOUNS 25 |, capaz de reproducir voces humanas
y misica en F.M,

Todo el realismo con diex sonidos
simulténeos elevados a la maxima
potencia en los juegos.

Una marcha olimpica que da lo nota.

RECORD EN COLABORACIONES. .-
RECORD AL EQUIPO MAS

Colaboracién de los expertos de la mas alta Competicién,

Ayrion Senna, Michael Jackson, Silvester Stallone, Joe

Montana, Factoria Disney... y muchos més, son célebres COMPLETO.
colaboradores tamto por su profagonismo como por su Todos los perifericos para subir ol podium de la mas alta
diseiio y asesoramiento. competicion,

i Cuenta con ellos ! Control total del Cuerpo {ACTION CHAIR).

Espiritv Compefitivo {Control PAD). Dominio de la
sitvacién/ ARCADE POWER STICK). Y asistencia en carrera
con un mando a distancia por infrarojos de ¢ltima
generacion.

Yodo un equipo para ganar tiempo al tiempo y batir las
mejores marcas.

Videojuegos Oficiales

Barcelona’92
) de los JJ.00. de

EGA

Barcelona '92




RECORD A LA MAXIMA POTENCIA.

Su efecto de profundidad espectacular se hace realidad
con la entrada en escena de los unicos y exclusivos...
DOCE SCROLLS. Sv absolvta resolucién, y una nitidex
altamente profesional, los convierte en la estrella de los
juegos.

Un trivnfo coronado gracias a la rapidez, tamaro, calidad
y diseno de movimiento de los SPRITES participantes en
los juegos.

PLUSMARCA MUNDIAL

RECORD A LA SUPERACION.

Una MEGA DRIVE nunca se conforma, Siempre
quiere més. Nvevos records que batir. El
ejemplo es el MEGA CD. El mega poder para
tv MEGA DRIVE. Més altura para v sed de
trivnfos.

Y ademés cventa con la participacién especial del

POWER BASE CONVERTER. La auténtica conexion
para entrar en juego con los cartuchos de la
MASTER SYSTEM. Sv aliado en carrera.

RECORD EN CANTIDAD DE
JUEGOS.

Una marca total de més de 300 ,'uegos a los que
ofros ne llegan, y en los que participa exclusivamente la
MEGA DRIVE,

La Méaquina enfra en juego. Un esfuerzo tecnolégico con
toda la nitidez y la calidad de los grandes campeones.
Un éxito avalado por su amplia gama, disefio y
desarrollo,

Mas de 300 divertidisimos retos para Coronar el
frivnfo.

Conira la MEGA DRIVE... no hay rival,
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NEXUS 7

«HEROES DE LA PANTALLA (2)»

omg a3 promelimos el mes pDSUdD_
aqu) tenels la contipuocion de-un desFl-
e myy Espﬂcn:ﬂ' el de los hérges orofa-
ganistas de mcreibles aventuras en
nuesiras punm”ns

LEMMINGS: Una inmensa
panda de diminutos “bichy
tos” gue a cousa de una rarg
Ef'lE&fl'l"lE‘dUd sE |D|"|ZI_'”'| In
canscientements al descalo
bro colectivo. Mds de un so-
bresalte y mil apuros les
esperan g estos olocodos
duendes de pelo verde —zes-
mundo de rares decoradaos
donde llegar al “hogar dulce hogar” no es tan fa-
cil come faqrece Seguro que fendrian uno gclua-
cibn estelar come "extras’ o "especialistas” —sin
calchoneto— en un film de cecian

LARRY .LAFFER: Muestro

‘“’ Trovelia descornode”. al

. que mejor le sienfo el rn:::je

j de chogueta Amants de
dﬁﬂ

[HEFgas y mevidas de fedo H-

pa. Es cliente aosidun de los

; ' \ casinos y las “disco” mds
’ " 4 ‘in" del momento, y seriaca-
I_M oz de bailar en calzoncillos
toda la noche con Jal de llemar lo atencién y asi
poder kigarse a las chicas mds sexies. Es primo

gemela de Dudtey Moore —&l actor- y su mala ca-
beza no fisne arregla,

CIRK .-ﬁ.|gunu:.|s Nacen con es
trella v otros,. Pues preciso-
mente una de esos "otros”
eitrellada es nuestro quendo
“Dirk el atrevida” Da profe-
sion Caballero Medieval v
experio en extraviar a la no-
vig Dophne por esas hierros
del Sedar,

El feo dragaen Singe v ¢l mage Mordroo le tenen
MOma; sy guerm !L'[fﬂblél'l 3ig une ﬂ{ Chfb I:|E FCEF!S
de parseguidores detchico. Lashma, Asi nunca vo
o llegar o viejo.

BOOGA BOO: [La Pulgal).
3Gve como uno pulga tan
pequefisma es copaz de al-
canzar lan oltas cotas de fa-
ma y populondad? Pues ahi
esta alio, lo mds pagueag
"mavie-star’ de las menito-
res. Grociosa, sallanng y di-
werhida Aunque es amarihia
no es iventa de jos "nioones” Es todo toditg
nuestro; “mode in Span” Todo una leyends

FRED Y FIONA FIXIT; “Chico y chica buscon em-
plea ‘sencillite’ en fabrica de [wguetes, preferibie-
mente en furno de noche. Competentes v con cu-
rmculum” Lo que slles na pensaban es gue su
demanda de frabaje pronto be o ser escuchedo
por la [.M.L, la curigsa emprasa que; con matera!

de reciclaje; ho conslruido
una enorme y despiadada
maguing llomada “io Bes-
tia", que distruta machacan-
do-a los trobajaderes que se
alrevan a hurgﬂr SN I"Iil'lgi‘..ll'l
r‘EPCIrO 2nirg sus p‘ﬂiﬂncﬂs,
EI'H'EIS }' Eﬂgrﬂnﬂleﬁ..

Fabricor mynecos no esto
tan mal; lo peor es cuando e
sueldo y el dinero de las horas extras hay gue gas-
tarselo en las consulta del psiquiatra por culpa del
estrés, Coma Charlot en «Tiempos Modernos», pe-
ro-o bose de pixels.

- S BILLY Y JIMMY: T haorias lo
’,; & misme gue ellos si secuestra-

' ran @ hu chica faventa. Par o
% | tonle los cos se hon visio en-
W vueltos en la avntura v lu-

) ' ¢ chan contra |os "chmlf:zos"
g1 — | de una secta de maticsos.
L Madie les hace temblar Son
b 3 npura fuerza, todo puno, Res-

L

.

punden al grito ae “Daoble Cragen”

DAVE: SYD, 'MICHAEL,
WEMDY, BERMARD, RAZCR
¥ JEFF; Estudiantes pormales
o de una universidad nermal
cualguiera, El extrafio asunto
e un metegrio les ha lleva-
do 2 la meansable bisguedo
de su desopaorecida amiga
Sardy, Lo cosa s complica

cuando siguiendo los pistas
van O paras o un vigjo coserton donde el Dr Fred
-un fisico de mente trastocada— y su pintoresco
fomilio de “aligerados mentales” pasan sus vaga-
ciones de verano haciendo de las suyas, A ver
quign es ¢l guape capaz de pasar vy fin de se-
mana-en este chalecito con “aroma de frencpah-
co’ y "pulpo reckera” incluido, zeh?

SUPER mMARIC: Se lloma
Mario Nintendo Rodriguez,
oclor de cinge; Sus escenarnos
}uvorﬂos 500 las pfurc:’r::lrmcss
v los pu:.c:pu:m:qﬁm. Madie
sabe que sy moslacho es sin-:
tetico, pera da igual Bajo su
elerna gorra rojo se esconde
sn cerebra de muchas cuali-
dodes, algunas de los cuales demuestra escapan-
do de milliples peligros. Su pombre es fon cono-
cido ¥ pranunciado come gl de |a Coca-Cola,

BARBARIAN: Junte o Conan, es =l gusrrers bar-
baro mas fuerte ¥ ;:'c:demm de lodos los lempos.
Cuondo se fe *suben las mascas” agarra su pesa-
da espoda de acero —gue maneja come si fyese su
pluma=y se lie o dar pinas por doquier y @ con
vertir en “solomilta” todo que se inferpane en su
comino. Menos mal que-su amada y voluptuosa
princesa Mariane ' colma de vez en cuando, por-
que sing no genara para pleites. Por s no lo sa-
hias, su peso aproximade es de unos 300 kiles

ilom o)

i sois usuarios de Amiga y estais al tanto de las demos de dominio

publico disponibles para este ordenador seguramente conoceréis

una, «Esparioles en el Golfo», que desde luego es de lo mejorcito

que existe, no sélo por su calidad sino sobre todo por su esperpéntico sen-
tido del humor.

Toemas Aceytuno Dominguez, de Cédiz, es el responsable de haber da-

do forma a tan divertida creacién, Jr también el autor de esta pantalla que

nos ha mandado como adelanto de su proxima obra maesira, «Corrup-
cién en Cobreros», que como podéis abservar promete ser adn mas pin-
toresca que su anterior trabajo.

L N N N N N I N N N N NN NN NN NN NN

844300048448 0803000404040440101040104100

CUADERNOS DE CIENCIA
LA LEY DE MURPHY

Murphy, Richard T., era un cientifico ugandés que elaboré una
compleja teoria sobre la Perversidad de lo Materia.

¢En qué consiste esta supuesta perversidad? Hay un experimen-
to cldsico que cualquiera de vosotros puede realizar en vuestra
casa. Untod maniequilla y mermelada sobre una tostada comon.
Si soltdis la tostada desde varias alturas hasta el suelo el porcen-
taje de veces que caerd con el pan hacia un lado o hacia ofro es-
targ en relacion directa con el valor econdmico de lo superficie
impactante.

Por ejemplo, si soltdis la rebanada de pan sobre ladrillo normal
la inmensa mayoria de las veces caera con lo mermelada hacia
arriba, sin manchar nado, si hacéis lo propio sobre una alfombra
persa veréis como siempre unldis el tapiz de mermelado. Lo razén:
la materia es perversa.

Para llegar a esta conclusion, Murphy, partié de un axioma, los
mas listos entre vosotros sabréis que un axioma es una proposi-
cién que no necesita ser demosirada, es cierta por narices, éste se
puede enunciar de la forma siguiente: $i algo pvede salir mal,
inevifablemente lo hara.

La Ley de Murphy posee un sinfin de aplicaciones en la vida dia-
ria. Nos prepara para los desastres que inevitablemente a todos
nos ocurren. La inica pega es que el conocido cientifico no vivié lo
suficiente como para hacer un desarrollo matemdtico de su teoria.
Como era légico esperar se murié antes de terminarlo. Una per-
fecta demostracién de lo veracidad de sus estudios.




lego
Gonzdlez
Forles es

un lector que ha
investigado ﬁor
su cuenta sobre
los misterios que
llevaren a Titus a
sustituir al
protagonista de su
mas reciente
arcade. Rebuscando
entre sus colecciones
de revistas nos ha
conseguido, y
nosotros las
reproducimos para
que todos las vedis,
las dos carétulas de
un par de juegos
que son el mismo
pero a la vez
diferente.

Pensando,

ensando se nos
Ec: ocurrido que
quizas
cambiaron el
simpdlico
morito por un
zorro porque
no estén los
tiempos en
Europa, con
el resurgir
del racismo por
doquier, como para hacer juegos con
protagonistas de razas diferentes. Curioso, 3no os
parece?
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(Donde ...

estardn metidos los dos
millones de Spectrums que,

segun fuentes bien
informadas, se han vendido a
lo largo de su histaria?

(Come. ...

NUEVAS |
TECNOLOGIAS

e nuevo los aguerridos
Dredoctores de Iu revis-

ta favorita han conse-
guido una exclusiva mun-
dial. Aqui tenéis una folo
del simulador de realidad
virtual con el que se entrena
el equipo olimpico de esqui
espariol. tes quedan todavia
cualro aiios para la préxima
competicion y ya estan pre-
parandose a fonde.

Con la ayuda de estas in-
creibles y novedosas técni-
cas informéticas conseguir
unas cuantas medallitas de
oro y superar a la campeo-
nisima Blanca Fernandez
Ochoa parece cuestion Uni-
camente de tiempo y sesio-
nes de entrenamiento frente
a la pantalla del erdenador.

HUMOR por Ventura & Niefo

| ZCUANDO
R
(O3 PRIMEROS
SINTOMAS 2.

NI\ /

es que ni Curro, ni Cobi,
tengan todavia su propio
videojuego de ordenador,
apoyando los eventos que
representan?

- )
( Pon, Gue ...
muchos juegos de Pc no lienen
todavia en cuenta la velocidad

del microprocesador paro
adoptarse a ella ?

(Cudndo ...

veremas el primer carfucho de
videojuegos realizado por una

...en el cuartel general
de IBM se esid probando
un chip capaz de contro-
far la circulacién de da-
tos enire ordenadores a
una velocidad de mas de
ochenta mil megabytes
por segundo. Esté pe-
queiia maravilla de la in-
genieria humana sélo
mide fres milimetros cua-
drados y aumentaré de
forma increible las pres-
taciones de cualquier red
actual. Sélo parece tener
un “pequedo” problema:
nos imaginamos que e/
precio del aparatito debe
estar solamente ol alcan-
ce del Rey Midas, supo-
niendo que llegue alguna
vez a existir una versién
comercial del mismo. Y
nosotros hablando de
ampliar la humilde me-

moria de nuesfro ordena-
doren 512k !

compaiiia espanola
especificamente para
consolas?

L4 o
L M ae e
razon hay para que los juegos
de consolas mantengan un
precio tan elevado cuando en

ese mercado no existe la
pirateria?

FORMIDABILE ... la aparicién en toda
Evropa simulténeamente a bombo y
platillo de una consola tan interesan-
te como la Super Nintendo, gue pro-
mete contar ademds con un montén
de divertidos cartuchos.

LAMENTABLE ...la considerable dis-
minucién del nimero de juegos desa-
rrollados para Amiga en todo el mun-

do, como pudimos comprobar en el
gltimo E.C.T.S.
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Un super software que solo SUPER NINTENDO godia poner

en pantalla. No iras a perdertelo, ;eh

s

ENTERTAINMENT SYSTEM ERBE SOFTWARE S.A.
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PERO QUE INCONSCIENTES

G-LOC AR BATTLE

B MASTER SYSTEM
B Arcade

as siglas LOC, hacen referen-
Lc(io al termino inglés “Loss of
onsciousness” (pérdida de
consciencial, fenémeno que pue-
den experimentar los ﬂofos de
aparatos a reaccién o'Psobrepo-
sar ciertas condiciones limite de
vuelo. Mucha consciencia no pa-
recen haber tenido tampoco los
responsables de la genial idea
de trasladar una recreativa como
«G-Lloer a la consola Master Sys-
tem, porque a modo de compa-
racion, viene a ser algo asi como
tratar de meter el motor de un Fe-
rrari en un 600.

Nos hemes cansado de decirlo,
pero por lo visto habra que repe-
tirlo de nuevo: las conversiones
de recreativas, por muy popula-
res que sean, séE: merecen la pe-
na realmente cuando por lo me-
nos en ciertos aspectos importantes
(jugabilidad, desarrollo} se pue-
c!e respetar un alto tanto por
ciento del juego original.

Si nos fijamos en ?o version de
méquina recreativa de «G-Loc»,
creada por la propia Sega, es fa-
cil advertir que sus mayores
atractivos provenian de cosas
que la Master System no seria
capaz de reproducir ni siquiera
en suefios: movimiento hidradli-
co, graticos tridimensionales o
todo color, “seroll” vertiginoso de
pantalle, y sonide espectacular a
tope.

De todo eso que originariamen-
te ofrecia el juego, lo que en reo-
lided queda es una imitacion ca-
si patética que, desprovista de
toda la grandiesidad de una re-
creativa, se queda en un juego
de avioncitos tonto, simple, mo-
néteno y encima bastonte medio-
cre a nivel Kcnico, algo que des-
de luego en ese senligo si resulta

MRASTER SySTEM

MASTER SYSTEM

EL REGRESO
DE UN MITO

SUPER
SPY HUNTER

B N.E.S.
M Arcade

HES

m : ungue a diferencia de lo
S ve ocurre en el mundo

3e| software, en el de las
consolas los usuarios raras ve-
ces prestan atencién al equipo
de programacién responsable

de haber dado vida a un nuevo

juego, lo cierto es que se em-
Eiezon a barajar algunes nom-

digno de hacer perder la cons-
ciencia a cualquiera, especial-
mente si ha desembolsado dinero
de su bolsillo para adquirirlo.
Veremos cuanlto tardan en empe-
farse en trasladar de nuevo una
méquina de las mismas caracte-

risticas a nuestras consolas...
JEB.

—(ZA DURTUACION |-

res como el de Sunsoft, o autora de este «Super Spy
Hunter», cuya popularidad aumenta notablemente
con cada una de sus nuevas producciones.

«Super Spy Hunter», su Uﬁima creacién para la
Nintendo, parle de una idea a nuestro entender sen-
cillamente formidable: 30 es que acaso hay algon
usuario de los mas veteranos que no venerase con
devocion aguel mitico «Spy Hunter»? Pues bien, lo
que se nos ofrece es una especie de “remake”, una
versién renovdda de aquel legendario juego que,
conservando un desarrollo muy similar, ha sic?o ador-
nado con tado tipo de detalles de lujo, tanto a nivel
lécnico como a nivel de jugabilidad.

El argumento nos traslada al afie 2.525 para con-
tarnos como un peligrose grupo terrorista crenomina-
do “X” amenaza con desestabilizar la paz mundial,
por lo cual han sido enviados varios espias con el fin
de infiltrarse en su crganizacién y obtener asi las cla-

mos que recorrer por completo un total de seis niveles
de variado desarrollo, en los que ademés de un co-
che tripularemos otros dos vehiculos, una acudtico y
ofro aéreo. Aparte de lo intrincado del trazado a re-
correr, surcado ademas por diferentes obstaculos,
una variada gama de enemigos nos hara frente, si
bien recogiendo ias armas que transportan los ca-
miones podremos combatirles con mayor efectividad.

«Super Spy Hunter» es, en defintiva, un estupendo
orcacﬁe con tintes nostdlgicos, que incluye ademas al-
gunos efectos técnicos muy notables {atencién al mo-
vimiento de la carreteral, y en general una estupenda
realizacion que
queda plasmada
en unos buenos
grdficos, sonidos
y mavimientos.
La jugabilidad. ..,

ves para su desmantelamiento.

“nasylta patelit
R&s del wG-LOCR OISTE

destreza c?epende el futuro de la

Lamentoblemente ninguno de ellos ha vuelto, y la
Olima oportunidad esta ahora en manos de un mis-
terisoso agente, S.5.H {Super Sp

veréis que es
Hunter), de cuya sencillamente ex-
umanided. Noso- plosiva.

tros, que vamas a acompaarle en su misién, tendre-

MEZCLA DE GENEROS

AXBATTLER : A LEGEND
OF GOIDEN AXE

B GAME GEAR
M Arcade /Aventura

por qué Sega no se ha decidido todavia a egasajar a los usuarios de

Game Gear con las dos —o al menos una— entregas de uno de los
mejores arcades editados para la Megadrive, «Golden Axe», ain mas os
lo puede parecer el hecho de que en su lugar hayan decidide crear un
nuevo juego, «Ax Batfler: A Legend of Golden Axe» que, por desgracia, a
pesar de utilizar su nombre, respeta en muy poco el desarrollo de aquellos
dos super éxitos.

De hecho las nuevas peripecias de Ax Battler, que se ha lanzado al es-
rellato en solitario dejando en la estacada a sus ofros dos compafieros de
aventura Tyris Flare, lo amazong, y Gilius-Thunderhead, el enano, com-
parten al cincuenta por ciento el clasico desarrollo de los juegos de lucha
con espada con el de las tipicas aventuras de consola estilo «The Legend
of Zelda>, lo cual no gustard a nadie. Nuestra misién consiste —como no—
en recuperar el Hacha Dorada (Golden Axe), que por tercera vez, ha ca-
ido en Exs manos de las fuerzas del mal. En caso de que Ax Battler no io
consiga, el inmenso poder del magico objeto serd su?iciente para que la
paz y el bien desaparezcan por siempre de la faz de la Tierra. Para ello

Si a vosotros como a nosolros os resulta dificil tratar de comprender

comprobarla por
vOsolros mismos:

JEB.

tendremos que recorrer los decorados del juego, en los que, de vez en
cuando, encontraremos tanto personaies con los que conversar, como di-
ferentes enemigos con los que combatir, en escenas aistadas que recuer-
dan en mucho al mitico «Barbarian».

Ocasionalmente encontraremos también en nuestro camino alguras
puertas, que al ser Hanquedas nos conduciran a fases de “scroll” heri-
zontal gue si cxjus:an a lo ya visto en las dos partes de «Golden Axe».

Técnicamente el juego se muestra TR BIIRTUIAAIDR
dentro de lo correcto y su manejo es '_LIAPUNTM =2
sencillo, pero lo cierto es que compa-
rado con «Golden Axe» el hecho de
que tengamos que conversar o coger
y usar objetos, camplica mucho el
desarrolio de la accion, por lo que
bajo ningdn aspecto ofrece un grado
de diversion y adiccion comparable
al del juego que figura en su nombre.

JESB.
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CALCADO AL ORIGINAL T e

MARBLE MADNESS |- =~

W MEGADRIVE .’ . 5 5
B Arcade Lhi“ " 4 3 é

bola en su descenso a lo largo de truculentos recorridos,
surcados por multitud de trampas, estrechos pasadizos, y
un variado nimero de extrafios seres dispuestos a obstacu-
lizar nuestro caminar.

Para completar cada uno de los recorridos contamos con

esulta de lo mas placentero el toparse de vez en cuan-
do con viejos clasicos del mundo de las recreativas co-
mo este «Marble Madness», si bien en principio uno
siempre siente ciertas reficencias a la hora cr; comprobar
hasta qué punto los que fueron antafio nuestros favoritos
mantienen su calidad y su espectacularidad a la hora de una cantidad de tiempo limitada, y en caso de que el con-
ser versionados para una consola. tador destinado a indicamos este particular llegue a cero la
En el caso que nos ocupa nuestras artida habra acabado para nosotros. Si per el contrario
reocupaciones se esfumaron a los ﬁegomos a la meta con algo de tiempo sobrante, éste serd
Ereves instantes de comenzar a des- afiadido al correspondiente al siguiente nivel, lo cual au-
lizar la bola por los intrincados cir- mentard notablemente nuestras posibilidades de culminar-
cuitos que forman el juego, ya que lo con éxito.
este «Marble Madness» para Me- Tal vez sea este el mayor problema del juego, yo que un
gadrive lo Onico que no conserva de nivel de dificultad no demasiado elevado, afiadido a un
la méaquina original es aquel parti- nimero de niveles bastante escaso —seis en concreto—, ha-
cular método de conirol ~3recordais cen que terminarse el juego en apenas unas cuantas parti-
aquella bola que habia que girar das se convierta en algo no demasiado descabellado.
con la palma de los manos?-. Por Muy cierto es reconocer que la propia méquina original
{o demc’:; r;{l clia Talidad Iré:ficc:, ni no poseia mas nivelesl, pero creemos que los autores de es-
a suavidad de los “scrolles”, ni e ta version de «Marble \
poder de adiccién ha sufrido de- Madness» para Mega- —{ LA PUNTUACION j—
masiada merma. drive pocﬁcn haber ‘ YT
Aunque cuando se habla de un afrontado el reto de di-
juego de este nivel de popularidad sefiar nuevos niveles
esch’:cH que la mayoria de los que que habrian servido
ledis estas lineas lo conozcdis de sobra, lo cierto es que para convertir lo que
por aquello de que siempre queda alguien que se ha apun- se queda sélo en un
tado a Oltima hora a este mundo del videojuego, conviene buen juego en todo un
volver a hacer hincapié en cual era su desarrollo. Lo que super-bombazo.

4
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nos proponia «Marble Madness» era dirigir una pequefia J.EB.
EL DESTINO EN TUS MANOS \ < e
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al T-1000 en la fabrica donde se consigue el acero para
darlos forma, y descubrir como eliminarle para siempre.
Todo el juego esta repleto de enemigos y trampas. Nues-
tras armas serén Gnicamente un poderoso rifle M-14 ca-
paz incluso de destruir a los Terminators, eso si, iras varios
dispares, y nuestra inteligencia.
Tenemos entre nuestras manos un huen cartucho de esos

asado en la pelicula de! mismo titulo, este nuevo cartu-

cho de Game Boy sorprende por poseer varias fases

que no parecen sacadas del Elm criginal, pero que,
curtosamente coinciden con el argumento y pudieran muy
bien haber sido integradas en la ?ﬂstoriq. Sefiores y sefio-
ras, se abre el telén, asistimos al estreno de un juego au-
ténticamente de cine.

«Terminator 2» en version Game Boy es un emocionante
arcade dividido en seis fases que transcurren en lugares
diferentes y que nos permiten tomar el control de John Con-
nor, el héroe futuro de la resistencia contra la firania de las
méquinas, y el del T-800.

El primer nivel nos llevara al futuro, a destruir el campo de
fuerza que protege las instalaciones centrales de Skynet, El
segundo nos introduciré en la base del comando de ras mé&-
quinas para conseguir hacernos con un T-800 que enviar al
pasado. El tercero consiste en reprogramar la memoria de
este T-800; la forma de hacerlo es en una especie de juego
de légica muy diterente al resto de las fases cfe| cartucho. La
cuarta nos lleva a la escena de la pelicula en la que el T-
1000 intenta despachurrarnos con un enorme camién.

En la quinta entraremos en la fabrica de los primeros mo-
delos de Terminators para hacernos con los circuitos que
iniciaron el caos y en el Gltimo nivel tendremos que atacar

80 MICROMANIA

ue capturan lu atencién v te tienen ocupado tarde tras tar-
je, parlida tras partida. Un juego variado y perfectamente
realizado cuyo Gnico defecto, y es casi por sacarle alguno,
es ser tremendamente dificil. Recorrer el mundo futuro y el
mundo presente con una poderosa méquina de matar tras
nuesiros pasos es muy emocionante.., sobre todo si la ex-
periencia no entrana .
ningin peligro reat ex- —Uﬂ PUNT LMCfGN_ J )
cepto el de olvidarnos
casi de comer y dor-
mir. «Terminator 2
Judgment Day» es ura
de las ofertas mas in-
teresantes de juego
para nuestra pequena
Game Boy.

LGV
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ESTAN LOCOS
STOS ROMANOS!

ASTERIX

B MASTER SYSTEM
H Arcade

ene Goscinny y Albert Uder-
zo crearon un elenco de per-
sonajes que son ya cldsicos
en la historia del comic universal.
Asterix y Obelix han trasladado
sus aventuras en la Galia ocupa-
da por los romanos a fa consola

mas popular de Sega. Un cartu-
cho que esta rep|efo de menhires,
drmjcs y legionarios, y en el que también juega un papel preponderan-
te la mascota del obeso guerrero galo: Ideélx

Tras recibir muchisimos porrazos los centuriones de las legiones que
rodean la oldea de nuestros amigos han llegado a una conclusion evi-
dente. Si el problema es la pocién magica, spor qué no acabar con la
fuente de produccién? Y, acto seguido, Panoramix, el druida, ha sido
capturado por los hombres de César. £l suministro de pocién d1sm|nuye
continuamente. Sélo queda una solucién: que los dos guerreros mas va-
lientes del pueblo emprendan una misién de rescate. Asterix y Obelix
estan listos, y nosotros con ellos.

«Asferix» es un arcade cuyo aspecto visual no recuerda demasiado a |

los comics de Uderzo. Sélo sus personaies protagenistas y los enemigos
parecen sacados de sus péaginas, el resto de los gecorcdos son los clési-
cos de los juegos de plataformas tipo Wonder Boy y casi parecen resca-
tados de las varias versiones del cfnco maravilla, La aventura esta divi-
dida en siete fases y permite dos jugadores, pero por desgracia no
simulténeamente. Si elegimos esta opcién necesitaremos dos mandos y
cada uno de los consoleros participard con uno de los dos héraes: Aste-
rix y Obelix. Se allernard su protagonismo al llegar al final de cada uno
de los subniveles en que estén divi-
didas las fases.

El camino que recorrerdn nues-
tros amigos estard repleto de ene-
migos, César ha desplegado sus le-
giones para evitar el rescate del
druida, y obstaculos. Para superar
estos oltimos habré que recoger
una serie de objetos que estan
ocultes y cuya correcta utilizacion
es uno de los mayores desafios del
juego. Uno de los mas importantes
son los huesos. Recoger cincuenta
nos permitird acceder a una fase
de honus en la que controlaremos
a |defix. Este deberéd reventar un
elevado nimero de burbujas de co-

H l:rnmlrlnl E I-_I
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lores saltando sobre ellas para
canseguir aumentar nuestra puntuacion.

«Asterix» es un juego interesante. Aunque desilusione un poco a los
fans de los rebeldes galos que esperabamos pasearnos por su ldea e in-
cluso conocer, consog{eromeme hablando, a sus vecinos. Sus gréficos son
mds que buenos en cuanto a los dos profagonistas pero solo pasables en
cuanto a los decorados. La animacion es también muy buena pero se Ii-
mita casi a estos dos guerreros go|os ya que sus enemigos suelen apare-
cer por sorpresa y moverse mds bien poco. Si hablamos de adiccién,
«Asterix» seria mucho més adictivo
S| no se empeﬂﬂse en mﬂndﬂrnos G]
principio del nivel cada vez que nos
matan, No estd mal este juego, to-
davia no hace justicia a los excelen-
tes albumes de los dos dibujantes
{rﬂnceses pero SUperG a olras ver-

— A PUNTUACTON }—
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siones, en aquellos casos informéti-
cas, que surgieron hace varios afios
y que pasaron sin pena ni gleria.
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UN JUEGO DE HACE MAS DE 2000 ANOS

THE CHESSMASTER

B GAME GEAR
B Juego de Ajedrez

icen que lo inventaron los

arabes, aunque los chinos

parece que lo jugaban ya
en los ratos que tenian libres
mientras consiruian la Gran Mu-
ralla. El hecho es que el ajedrez
es un juego tan antiguo como la
propia Historia de la Humani-
dadp quizés el Gnico que ha per-
durado durante més de 20 siglos.
Si quieres convertirte en todo un
maestro o simplemente aprender,
ahara puedes hacerlo con tu Ga-

Actions

me Gear. The Software Toolworks
es una compaiiia norteamericana
que en casi todos los campeona-
tos de ajedrez por ordenador
presenta una nueva version de su
Chessmaster. La Oltima ya tiene
3.000 Elo, una cifra que se usa
para medir su habifidad, pero el
cartucho que nos ocupa no llega
a tanto, Se fimita a poseer en sus
chips més internos, registros de
150.000 jugadas clésicas de aje-
drez. Bastante para dar un paliza
a cualquiera que no sea realmen-
te un experto.

«The Chessmaster» liene dieci-
séis niveles de dificultad y un mo-
do especial que sirve para que
los principiantes vayan opren-
diendo segin juegan. Aunque no
posee el mismo nimero de opcio-
nes que las versiones de or<fanc
dor si incluye las esenciales para
resultar bastante inleresante pa-
ra aquellos que deseen un juego
de ajedrez portatil.

Con «Chessmaster» es posible
analizar partidas colocando las
fichas a nuestro gusto, obligar a
lo méquina o realizar mates en
un ndmero deferminado de juga-

EL ORACULO DE LA SABIDURIA

ISHIDO THE WAY OF STONES

BLYNX
B Juego de Tablero
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das o salvar y cargar, mediante
un curioso sistema de cédigos,
nuestras partidas.

Ya sabemos lo que ahora os
preguntais, 3y cémo juega? Pues
existe un amplio abanico de posi-
bilidades. Si vuestra intencién es
pasar un rato y no pasdis de ser
aficionados «Chessmaster» os re-
sultara un contrincante ideal. Si
sois expertos la cosa cambia,
pensad gue la pequeiia consola

e Sega no es tampoco un stper
ordencdor y su velocidad de pro-
ceso por lo tan'o no es demasia-
do elevada, «The Chessmaster»
es el cartucho ideal para mejorar
lu juego.

LGV
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| mundo oriental oculta muchos secretos a la civi-

lizacién occidental. Uno de ellos estd ahora a

nuestro alcance: el misterio del oréeulo que se
revelara sélo a los que consigan convertirse en maes-
tros de Ishido, el lenguaje de las piedras. Con tu Lynx
y este cartucho podrés ||egar a descubrirlo. Nuestra
misidn es colocar setenta y dos fichas de diferentes
colores y formas en un tablero de noventa y seis cua-
dros. Anora es cuando vosotros decis eso de: jqué
facill Pues estais muy equivocados, «lIshido» puede
ser de todo menos facil porque hay una serie de re-
glas especificas para colocar estas fichas y el resulta-
do de cada una de las partidas depende tanto de
nuestra habilidad como de la suerte.

«lshido» no es nuevo en el mundo informético, pri-
mero tuvo una versién ordenador y luego visité la Me-
gadrive. En Lynx
no incluye nada
especificamente
nuevo como ne
sea la posibilidad
de conectar dos
maquinas entre si
para jugar contra

lshida

ofro amlguete Existen varios tipos de | |vego e incluso
una especie de forma tutorial, que nos muestra las
piezas gue nos quedan y el orden en que van a salir,
cuyo uso impediré nuestro acceso a la tabla de ré-
cords y al consiguiente conocimiento total del ordeulo.
Un pregrama de estas caracteristicas no permne
muchas licencias técnicas, o sea que no esperéis
grandes mdsicas y alucinantes gréficos. El mayor va-
lor de «Ishido» es su simplicidad: simple de ver, facil
de jugar y, lo que es mas importante, sencillo de ma-
nejar. Resulta una alternativa perfectamente valida
para relajarse durante unas cuantas horas e intentar
profinjizar en el conacimiento del mundo oriental.
«Ishido» es un g —
juego muy”dife- = [ LA PUNTLM(‘TO_N_:! )
rente” y realmen-
te entretenido.
Recomendado pa-
ra todos los que
gustéis de utilizar
un ratito vuestro
cerebro de vez en
cuando. .

»para afi-:mnﬂd

olitaric decy
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UN PAJARILLO EN APUROS

THE NEWZEALAND STORY

EN.E.S.
M Arcade de Plataformas

de dis
recreativa por Taito, gracias a

Es muy Froboble que muchos de vosotros hayéis ya fenido i)!porfunidczd
r
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do, adictivo y jugable presenta un grado de fidelidad con la méquina origi-
nal muy respetable, asi como que en general su calidad técnica se mantiene

por encima del notable alto,

o, creado en su version de méaquina
as estupendas conversiones con las
que Ocean nos sorprendié hace no demasiado tiempo.

utar en casa con este ]ue?

Pues bien, la misma compaiiia es
también la responsable de este
cartucho que ahora llege para
nuestra Nintendo, gracias a lo cudl
vamos a tener oportunidad de dis-
frutar de uno de los mas divertidos

y muy simpdticos juegos de plafa-
formas procedentes de los salones

arcade.

«The Newzealand Story» esté pro-
tagonizado en su papel principal
por un diminuto pajarito kiwi que
responde al nombre de Tiki, y que

en el preciso momento de comen-
zar ef juego se halla ante una pro-
blematica situacién: tanto su novia,

la dulce v agradable Phee-Phee,
como tocros sus amigos han sido
secuestrados por la perversa morsa Wally, que ha procedido a venderlos
uno a uno a los zoolégicos de diversas ciudades de Nueva Zelanda. Toda
una cruelded zoolégica.

Nuestro objetivo es por tanto acompaiiar a nuestro amige Tiki en su mi-
sion de rescate, que tendrd como escenario cinco mundos diferentes, cada
uno de ellos dividido a su vez en cuatro niveles distintos.

La estructura de estos es laberintica, y a medida que nos desplazamos
abservaremos como el juego posee “scroll” en las cuatre direcciones, lo
que nos permitird buscar, saltando de plataforma en plataferma, el cami-
no correcto para llegar al final del nivel, donde encontraremos a uno de
nuesiros amigos enjaulados,

Por supuesto que cada uno de los cinco mundos esté custodiado por su
correspandiente enemigo final, que nos espera en la Oltima pantalla de ca-
da cuarto nivel. Los enemigos son de lo més variado, y ademés por si
fuera poco encontraremos también una nada despreciable cantided de
frampas ldestincdos Gdcccbcxr irremediablemente con nuesiras vidas. Por
contrq, claro estd, podremos recoger —_ \
diferentes objetos Sesrinados a :gu- — LA PUNTUACION —
darnos un poco en nuestro complica-
do y bastante dificil periplo.

Lo mejor que se puede decir de este
«The Newzealand Story» es que ade-
mas de ser extremadamente diverti-
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EN LA PARRILLA DE SALIDA

CHEQUERED FLAG
:ngﬁ < oy, 4

J—T =
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WLYNX
@ Juego de Coches

cos y negros con la que se da la salida en las carreras de Formula

1. Un buen nombre para un cartucho que trae a la Lynx toda, y re-
marcamos TODA, asi, con mayUsculas, la emocién de las carreras de co-
ches. jPonte el casco y pisa el acelerador!

«Chequered Flag» es un juego en tres dimensiones que nos permitird
competir en dieciocho circuitos diferentes junto a ofros nueve cocﬁzs. Exis-
ten tres modalidades de carrera: una de competicién en la que participa-
remos en el campeonato mundial y recibiremos un determinado nimero
de puntos dependiendo del puesto en el que acabemos cada ura de las
dieciocho carreras, una segunda de praclica que permite hacer una pri-
mera aproximacion a cualquier circuito —con un nimero de vueltas o
nuestra eleccion hasta cincuenta y contra un nimero de coches que tam-
bién escogeremos hasta nueve come méximo-, y la Gltima modalidad es
una corpelicién a una (nica carrera, a todo o nada, si ganas, serds
campeén, si pierdes... bueno, otra vez serd.

Otras posibilidades que incluye este genial cartucho son el cambiar el
color de nuestro coche, transmisién autemética o no y, curiosamente, ele-
gir el sexo del piloto. «Chequered Flag» es un gran juego. Os podemos
decir que hacia tiempo que no disfrulc‘xiamos tanto con un programa pa-
ra la pequefia maquina de Atari, Sonide, gréficos, scrolles varios, velo-
cidad. .., todo es practicamente perfecto.

Ademds, si dispones de cable de conexién y algun amiguete con Lynx y
otro cariucho podréis competir a dos bandas, de?-lecho pueden participar
hasta seis jugadores a la vez. Genial, 3no?

«Chequered Flag», en definitiva, no tiene nada que envidiar a los pro-
gramas de carreras de caches que existen para los grandes ordenadores.
Su mejor cualidad es que el profotipo responde de una manera excep-
cional a nuestras érdenes, algo esencial para poder controlar el bélido en

las curvas de los diferentes circuitos y

que mtc?r a menudo olvidan los pro- [T A PUNTUACION F—
gramadores de este fipo de juegos. | - ¢

Lo Gnico que le falta a este cartucho |

es olor a aceite, poder escuchar los
gritos de los mecanicos, el estruendo

de los motores de los bélides y los
frenazos de las ruedas. 3Para cuando |
un Lynx de realidad virtual2 Su pri-
mer juego podria ser ésle. Sencilla- }
mente excepcional.

Chequered Flag» es el nombre inglés de la banderita a cuadros blan-

- coches g€

e iyeqo de .
*£| mejor i“ﬁg;' para consolas:
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CALAE BN

TETRIS Y MARIO, DOS BUENOS AMIGOS

DR. MARIO

B GAME BOY
M Puzzle

ario es el protagonista de

uno de los cartuchos mas

adictivos que existen ahora
mismo para Game Boy. Imaginaros
por un momento la pertecta unién del
personaje estrella de Nintendo con
«Tetris», uno de los mejores juegos
de todos los tiempos. El resultado de
este matrimonio de conveniencia en
ningdn caso podria ser malo, sélo al-
go, por asi decirlo, extrafio.

Nuestra misién en «Dr. Mario» es
eliminar los virus que se encuentran
en cada una de las
go. El método para
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antallas del jue-
acerlo es construir lineas, en horizontal o vertical, de

al menos tres pildoras de |on%‘iiud y que estén colocadas junto al microbio

de turno. Probablemente no

ayais entendido nada, pero es que resulta

verdaderamente dificil explicar el mecanismo del juego sin recurrir a las
imagenes, asi que a ellas, junto a este comentario, os remitimos para
que os hagais una idea del objetivo a conseguir en este singular entrete-
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nimiento en Game Boy.

«Dr. Mario» tiene una profunda si-
mililud con el clasico «Tetris», incluso
podriamos considerarlo una variante
del mismo. El juego estd basado en
una maquina recreativa que en su
dia os comentamos en un nimero an-
terior de la revista, dentro de nuestra

seccion de arcade machine, ( la con-
version ha resultado ser pertecta ex-

cepto por la evidente folta de coler, suplido por tramas, en esta nueva
version para Game Boy. «Dr. Mario» también permite el juego simulta-
neo enfre dos maquinas conectadas con el game link, lo que puede llegar
a convertirse en una auténtica locura.

Sabemos que hay muchos de vosotros que todovia continudis dandole af
«Tetris» de vez en cuande y «Dr. Mario» es su perfecto sustituto. Hacerse

puntos y puntos matando a los peque-
fios bichitos es ofra forma de sustituir el
hacer cientos de lineas con bloques de

formas geométricas.

3Qué tendrén este tipo de juegos que
fanto nos gustan a todos? La solucién
es muy simple: son muy, pero que muy
adictives, Y eso es algo muy dificil de
conseguir hoy en dig, en lo que a jue-

gos se refiere.

(LA PUNTUACION }—
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WIEGADHIVE

5§ MONO

TOKIGOING
APE SPIT

M MIEGADRIVE
M Arcade

i
et

ara rescatar a una bella
doma no hace falta ser un
caballero andante, ni un
principe, ni un guerrero..., el
ejemplo mas claro lo tenéis en
Toki, un valiente simio que es
capaz de enfrentarse a los en-
gendros mutantes del malvado de turno para conse-
guir liberar a su chica. Pero Toki no siempre ha sido
un vulgar mono. Si seguis leyendo conoceréis su in-
creible historia.
_En la mitad del siglo XXI la vida es muy diferente a
como hoy la conocemos; ya no existe la tecnologia y
la naturaleza ha vuelto a recobrar su antiguo esplen-
dor. Sélo e profesor Stark esté dispuesto a que la hu-
manidad vuelva a sus antiguos ﬁeros. El maivado
cientifico afora la contaminacién, el ruido, las pri-
sas.., y sobre todo desea a la hermosa Wanda.
Wanda es la novia de Toki, un joven lider de la nue-
va raza. Un muchacho criado en lo naturaleza que va
a ver cémo su chica es raptada por Stark y él conver-
tido, por arte
de birli birlo-
que, y de la
manera  mas
increible, en un
feo chimpanceé.
Aqui es donde
enlramos nQso-
Iros en accion.
Nuestra mi-
sion consisle en ayudar a Toki a atravesar el largo
camino que le rrasradurc’r frente a Stark y Wanda. La
ruta esté convenientemente aderezada de peligros
ve nos impediran el paso a ne ser que seamos répi-
jos de reflejos y hayames jugado ya con muchos ar-
cades de este tipo. Os decimos esto porque el Onico
defecta importante que se le puede sacar al cartucho
es que es muy parecido a cualquier ofro juego de pla-
taformas y ya se sabe que en estos arcades la expe-
riencia lo es casi todo.
Aungue «Toki» no sea original en cuarto a su desa-
rrollo, si posee unos gréficas, —casi idénticos a los de
la recreativa en la que se basa—, bastante interesan-
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tes. Tampoco se queda atrés la elevada maniobrabi-
lidad de nuestro amigo simio. Toki puede moverse y
disparar en las ocho direcciones basicas, suficiente
para cargarse incluso a los enemigos mas recalci-
trantes. Armas, vidas extras, inmunidad y puntos son
las ventajas que alguno “bichos” dejarén caer ante
nuestro amigo al ser fulminados por sus poderosos
escupitajos. Todas ellas tienen una duraciéon determi-
nada. Lo mismo les ocurre a los propios secuaces de
Stark, que vuelven a la vida si nos detenemos méas de
unos breves segundos en el mismo lugar.

«Toki» esté estructurado en niveles muy cortos de
diferentes formas: en algunos sélo hay que ascender,
en otros avanzar hacia ?a derecha, efc., efc. E incluso
hay varios que transcurren en las profundidades de
un lago. La Onica similitud entre foJcJJs ellos es la exis-
tencia al final del clésico superenemigo con ganas de
comer mono “al ast”.

«Toki» es un buen cartucho, Puede que sea lo de
siempre, pero estd lo suficientemente bien hecho co-
mo para resultar interesante. Tiene atractivos deta-
lles, como poseer un menG en el que podremos elegir
el nimero de vidas, continues y niverde dificultad, v

en toda la aventura se nota el buen hacer de Sega.

En adiccién, graficos y sonido, «Toki» cumple per-
fectamente e incluso supera los niveles exigidos para
atrevernos a cali-

ficarle como un ‘—1 mp_l?NT_fUAG_fUN .

buen juego.

En  definitiva,
creemos que es |
un cartucho bas- 1
tante mono que |
nos va o hacer
pasar muy bue-
nos ratos.
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" jugar @ est
hacerlo 8113
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Enero 91

N232 PYP: 225 Pias.
*Operation Stealth
*Narco Police
*Mapa de Torvak

the Warrior

*Toki
*Los Lemmings
*Mapa de Chuck Rock

N2 42- Extra PVP: 375 Plas.

oFlf

eTerminator |l

*Mapa de The Blues
Brothers

NE47 PVP: 225 Pias.
*Monkey Island 2
*Preview Hook y Larry |
*Mapa de Titus the Fox

N® 33 PVP: 225 Plas,
¢Desafio Total
¢Dragon's Lair Il
OStri(?er i

*Mapa de Night Shift

N® 38 PVP; 225 Ptas.
sLa Guerra Simulada
#Prehistorik

*Tour 91

*Mapa de Mercs

N® 43- Extra PVP; 375 Ptas.
*Wrestlemania
*Space Quest IV
*Mapas de Megatwins
y Hudson Hawk

N*35 PVP: 225 Ptos,

N34 PVP: 225 Pios.

*Golden Axe elsla de los Monos

*Voodoo Nightmare sWrath of the Demon

*Mapa de Rick *Mapa de Chip's
Dangerous 2 Challenge

N2 39 PVP: 225 Pas. N2 40 PVP:; 225 Ptas,

*War Zone *Brat

*Darkman * Atomino

*;:Dénde esta Carmen *Mapa de Darkman
Sandiego?

*Mapa de La Pulga 2

Febrero 92

N® 44 PVP: 225 Pias. N*45 PVP: 225 Ptas.

*Heart of China *Robocop 3
*Rodland *Space Ace Il
*Mapa de Los Simpson *Oh no more Lemmings !

sMapa de El Inmortal

Si te falta algon nomero...
jitvas a echarlo de menos

N* 36 PVP: 225 Pios.
*Turrican li

*Prince of Persia
*Mapa de Navy Seals

N2 41 PVP: 225 Pras.
*Gauntlet Il

*Sonic

*King's Quest V

N* 46 PVP: 225 Pras.
*Gunship 2000
*E| Padrino
*Mapa de Heimdall
y Another World

Una coleccion que vale mas

de lo que cvesta

Para ﬁEdir los nimeros que te faltan llama al teléfono: (91) 654 84 19 6 65472 18 de 9 a
14,30h, y de 16 a 18,30h. o envia el cupén que encontrards en la revista {no necesita sello).

Atencién: Agotados los nomeros 1, 2y 8




A lo largo de sv carrera, la compaiiia francesa Loriciel ha ex-
plorado los mas diversos géneros del software, a menvdo con
un éxito nada desdenable. Sin embargo habia uno en el que
realmente nunca habia logrado despuntar con una produccion
de verdadera brillantez: el del arcade mas puro y clasico, cir-
cunstancia que ha venido a subsanar este espectacular video-
jvego lHlamado «Jim Power»,

€ est magnifique

JIM POWER

IR ST Y —-— Y
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El temible Vulkhor ha secuestradopor sorpresa a Samantha,
la bellisima hija de Halley, el Presidente de la nacion.
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AMIGA

A nuestro heroe, Jim Power, le corresponde el honor de lan-
zarse a la ardua labor de rescatar a {a prisionera.

B LORICIEL vamos, Pero en fin, como lo que
M Disponible: ATARI ST, cuenta es que al fin y ol cabo el
AMIGA juego sea divertido, vamos a

Y. Comentada: AMIGA
B Arcade

n efecto, si volvemos lat
vista atrds, es facil ver
que préclicamente el

enfundarnas ofra vez en la piel
de héroe para lanzarnes al
rescate suicida de turno, que una
vez mds tiene como Olimo
objetivo el salvar nuestro planeta
de la amenaza de un malvado

T

Los graficos, aunque cuidados y muy coloristas, tienen un
aspecto bastante peculiar al que cuesta acostumbrarse,

AbANLA,

El tamario de algunos enemligos es realmente sorprendents,
Ilegando a ocupar en ocasiones casi toda la pantalla,

anico fitulo de Loriciel interestelar.

inscrito de pleno dentro
- del género de los juegos

arcade que logré aurar @
la par calidad y éxito fue
«Skweek». Pero en lo que se
refiere a arcades de “scroli”
horizontal estilo «Green Beret» o
«Ghost'n'goblins», nada o casi
nada destacable habia

roducido la compafiia francesa
Ecsta el momento.

Lo curioso del caso es que este
hecho en lugar de haberse
convertido en un serio
"handicap” més bien se ha
transformado en una estupenda
oportunidad para hacer acopio
de los mejores detalles e ideas de
juegos anteriores, y fundirlas en
una creacion propia que ha sido
bautizada como «Jim Power».,

ACCION POR PARTIDA DOBLE

«Jim Power» esta dividido en
cinco niveles diferentes, tres de
eflos en los que nuestro hérce a
pie tendré que hacer frente a un
desarrollo que en muchos
momentos nos recuerda 5
notablemente al milico 3
«Ghost'n'goblins», y dos en que
gracias a un “jet-pack” adosado
a su espalda, surcard los cielos
en fases que recuerdan mucho a
ofro juego no menos cldsico:
«Sidewize».

Durante ambas, tendremos que
hacer frente a una elevada
cantidad de enemigos, trampas,
plataformas méviles que nos
permiten ciravesar mortales
abismos, y en general
adaptarnos a un desarrollo en ¢l
que no ha habido lugar para lo
improvisacién y que demuestra
bien a las claras que los
programadores del juego se han
esforzado en crear un arcade
adictivo y divertido desde su
principio a su final.

Aparte de objetos destinados a

LA HISTORIA SE REPITE

El argumento que da lugar a la
accién del juego es tan topico
que verchemmente no merece
la pena ni comentarlo, pero en
fin, por si lo queréis saber os la
plantearemos casi como si se
Iratase de una operacion
matemdtica.

Factores que intervienen: malo
malisimo procedente de lejano
planeta, presidente de nacién
ferrestre que posee una
secrefisima arma, hija bellisima
de presidente, agente secreto de
reputado prestigio (el propio Jim
Power}.

Operacién: malo secuestra a
hija y exige que se le entregue
arma secrefa.

Resultado: presidente pide a
agente secreto que salve a hija.

Todo un alarde de originalidad

AMITA

Si continuamos hablando de parecidos este enemigo parece
extraido directamente del popular «Ghouls'n ghostsa.

= = =

reponer nuestras vidas,
incrementar nuestra puntuacién o
mejorar nuesfro armamento, seré
imprescindible que recojamos las
diferentes llaves que
encontraremos en el camino,
pues cada cierto tiempo una
sueria nos bloqueard el paso
Eacic nuevas zonas.

Tampoco faltan @ la puntual
cila con este trepidante arcade
los inevitables enemigos de final
de fase, cuyo tamaiio, en
algunos casos es realmente
asombroso. Sin embargp,
parodéjicamente, su peligrosidad
no estd en consonancia con su
fiera apariencia, y podremos

El juego retoma muchos elementos de otros arcades clasi-
cos, como esta nave que podria haber salido de «R-Type»,

eliminarlos con hastante

facilidad.
CALIDAD DESBORDANTE

«Jim Power» no es desde luego
un juego especialmente original,

sus gréficos aunque estén
ﬁenos de calorido y a veces
posean un sorprendente tamafio,
ofrecen un aspecto un tanto
extrafio al que cuesta
acostumbrarse en un principio.

Sin embargo lo que es
incuestionable es la increible
calidad de sus movimientos, la
suavidad y rapidez de sus
“scrolles” —en alguras fases el

AMlGA

Lo mejor del juego son sus fascinantes “scroiles”, su rapi-
dez y por encima de todo su altisima jugabilidad.

notable parecido con el legendario «Sidewizen,

juego posee 12 planos
diferentes—, y su muy elevada
jugabilidad y capacidad de
cnc?iccién, que lo convierten sin
duda algura en un arcade @
fener muy en cuenta, y también
probablemente en una de las
més perfectas creaciones de
Loriciel, por lo menos a nivel
técnico,

Qtra aspecto gue no podemos
pasar por aito es su estupenda
calidad sonora, ya que tanto la
melodia de presentacién como
los muchos efectos sonoros que
escucharemos mientras se
desarrolla la partida son
auténticamente buenos y de
una gran calidad.

SEE
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Los viajes del Enterprise

STAR TREK _
25TH ANNIVERSARY - Comses

Arruga més, arruga menos, todos siguen co-
mo antes. Y esperemos yve sigan dandonos
la lata durante ofros 25 aitos por lo menos.
De momento, y mientras esperamos el estre-
no cinematogréafico de «Star Trek Vi», los
“wrekkies” tenemos este fabuloso juego de
Interplay para pasar el rafo.

1Qué han pasado ya veinticinco aiios! No es
posible, pero es cierto. La serie de ciencia fic-
¢iéon mas importante de la historia de la tele-
visién cumple este 1992 la friolera de 25
ofitos. Y, mientras tanto, en el cine Kirk,
Spock y McCoy siguen haciendo sus pinitos
como si el tiempo no hubiera transcurrido.

Peones elitistas

WORLD CLASS
CHESS SARGON V

Cada vez que te enfrentas a un nuevo juego de ajedrex, crees
que has avanzado algo en tus anteriores experiencias con es-
fe tipo de méaquinas. Pero pronto te das cventa que sus pro-
gramadores se han propuesio hacerte la vida imposible, o lo
que es lo mismo, hacer de ti todo un campeén.

Los phasers nos serviran en mas de una ocasion para elimi-

Klingons, Elasi y otras razas extratérretres seran algunos de

El prdenador se encargara de mover
tas piezas en el tablero con su brazo
metalico estilo Terminator.

M ACTIVISION
M Cisponible: PC
BV. Comentada: PC
W T.Gréficas: VGA, CGA, EGA
Juego de Tablero
]
abiais que un noble
turco llamado Von
Kempelen inventé la
primera méquina
inteligente de ajedrez,
alla por el 17702 Lo de méquina
inteligente lo vamos a dejar,
pues este hombre tuvo la feliz
idea de encerrar a un experto
ajedrecista en un diminuto cajén,
desde el que, a duras penas,
jugaba contra sus contrincantes,
aunque estos creyeran competir
contra un engendro mecéanico.
Los tiempos han cambiado y la
compania Activision no se
dedica a encerrar a personas en
cajas de madera...

GRANDES MAESTROS

«World Class Chess, Sa:j;on
V» nos ofrece un ajedrez de

El programa incluye las partidas de
1990, con los grandes maestros Kar-
pov y Kasparov

86 MICROMANIA

Una vez mis el principal atractivo
que nos ofrece esta nueva versién es-
ta referido a su nivel de juego.

mucha dltura. lncluye las
partidas que los ajedrecistas
Karpov y Kasparov jugaron en el
Campeonato Mundial de 1990.
Pero lo mejor no es esto —3qué
juego de ajedrez que se precie,
no cuenta con los grandes
maestrosé—. Si no eres muy
bueno en eso de mover las fichas
de un tablero, este juego te
ensefia no solo a hacerlo bien,
sino que te informa, en cada
movimiento que ejecutes, del
nombre que tiene el mismo. Te
aconseja jugadas para vencer a
tu contrario ~el mismo ordenador
o un amigo tuyo-, eliges tablero
-bi o tridimensional-, fipo de
fichas ~fantasia, metal y
plc’:sﬁco—, material de las mismas
~mérmol, madera o sencillo-,
tipos de nivel el 1 al 8,
incluyendo uno infinito—, tiempo,
recomendaciones tcticas —ya
sabes, controlar el centro, mover
coballos y alfiles, etc.— y muchas

ofras opciones. .
b,

-
. ARRAN

ada dos afios se
rumorea gue se estd
haciendo un
programa basado en
Star Trek. Incluso
cireulan por ahi versiones de
dominio publico con ese nombre
que nos permiten controlar y
viajar con el Enterprise. Firebird
fue quien reclizé la primera
version oficiolmente reconocida
por los productores de la serie. El
juego no tenia nada que ver con
el que ahora nos ocupa y era
una especie de mezcr; entre
estrategia y aventura con
gréficos bastante mal
digitalizados y escaso sonido.
Los “trekkies” quedamos
defraudados. Hemos tenido que
esperar mucho tiempo para que
Interplay nos obsequiara con
esfa eslupenda version.
«Star Trek 25Th Anniversary»
comienza con una ammacion
ve parece sacada directamente
3{3! archivo de la Paramount. La
misma musica original, si tienes
Adlibo compotib?es, y los
créditos del juego con la mismas
letras que los fitulos de la serie.
Tros eska excepcional
introduccién se nos traslada
puente de mando del Enterprise.
Alli estan Kirk, Spock, McCoy,
Uhura, Scott, Sulu y Chejov.
Cada uno de ellos tiene una
misién especifica en el control de
la nave y mediante el ratén
podemos darles las érdenes
oportunas. Podremos subir y
bajar los escudos, reparar los
sistemas de la nave, usar las
armas, comunicarnos con la flota

-+

SALIDAS AL ESPACIO

El juego no consiste sélo en
completar una misién. Hay
muchas para terminar, cada una
en un lugar diferente de la
galaxia. Tombién sen
independiente de las demas. Por
ejemplo, la primera nos lleva a
un planeta donde han aparecido
una serie de extrafias criaturas
similares a los demonios de los
que habla la Iglesia, Una vez
solucionado el misterio
pasaremos a la segunda misién,
Esta transcurre en una estacion
espacial que los Elassi, pirafas
espaciales, han invadido y en la
que mantienen como rehenes a
los integrantes de su tripulacién.
Tras obtener el éxito pasaremos
a la tercera misién y asi
sucesivamente. Por supuesto se
puede grabar la partida en
cualquier momento.

En todas deberemos
teletransportar un equipo
formado por Kirk, Spock, McCoy
y un cuarto miembro de la
tripulacién que suele ser un
agente de seguridad. La
e|imino<:iéneccfe cualquiera de los
fres primeros supone volver a

El Enterprise es una nave del siglo
XXl que tiene por defante una dificil
y complicada mision.

e em -] ~ o p- " nuestros enemigos en este nuevo juego de Interplay. nar los obstacutos que encontraremos por el camino.
2844 & SEE RS &S
o Bl " ‘:'I B INTERPLAY estelar o solicitar los consejos de comenzar la aventura. El sistema
& ! fORA M Disponible:PC Spock, algo muy aconsejable si para movernos de un lugar a
i ¥ ¢ hr T - WIT. Gréficas: VGA quieres terminar con bien la ofro, e inferactuar con e?resto de
b i £ & é" E E; b AN g ey B Videoaventura aventura, los personaies y objetos, es
- similar a los interfaces de Sierra

y Lucashilm: implica “pinchar”
con el ratén y elegir la opcién
adecuada.

TAMBIEN ARCADE

Los amantes del arcade
también tienen su pequedia
seccion en este apasionante
juego porque existe la
posibiﬁc?aj de entablar combate
nave contra nave en algunas
aventuras. El objetivo del

Enterprise se podra observar por
la pantalla principal, en la que

ONSEJOS
¥ IRUCOS

Pidele muy a menudo
consejo a Spock. Ade-
mas su tricorder te da-
ra mucha informacion
que a simple vista no
podras descubrir.

Todos los personajes se-
cundarios te daran pis-
tas para solucionar la
aventura. Interrogales
en cuanto tengas opor-
tunidad.

Y, por supuesto, sigue
la regla de oro de los
aventureros de pro:
graba la partida al me-
nor indicio de que algo
puede salir mal.




Teletransportarnos €s la tnica forma
de viajar desde nuestra nave hasta
los distintos planetas.

El juego esta repleta de huenos
graficos y el coloride de las pantallas
es excepcionalmente bueno.,

Podremos manejar a tres de los mas
importantes protagonistas de la
serie de television.

aparecerd un cursor con el que
habré que enfilar ol enemigo. Si
te parece una zona de accion
pequefia se puede ampliar la
imagen y eliminar el puente de
mando.

De cualquier modo, «Star Trek
25Th Anniversary» es de todas
fodas una aventura y la
secuencia arcade no deja de ser
nicamente accesoria.

En el apartado técnico sélo
podemos comentaros que el
juego es absolutamente
irreprochable. Asi de claro, Sélo
empaifia el resultado final el que
algunas veces perdamos el
control del ratén mientras se
cargan los diversos escenarios
desde el disco duro. El
programa ocupa cerca de ocho
megabites y para disfrutar a
tope de sus posibilidades
necesitaréis como minimo un
286 a 12Mhz.

Por lo demds, «Star Trek 25Th
Anniversary» es el juego que
todos los “trekkies”
esperébamos. Cada una de sus
pantallas es absolutamente
genial y el “gameplay”
excelente. Ademés, el sistema de
aventuras sueltas le hace ideal
para retomarlo una y ofra vez y
no aburrirse nunca. Ul

LGV
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La venganza de Thanatos

LEANDER

Durante milenios Thanatos habia dormido en la prisién en la
gue fue reclvido tras ser derrotado por los habitantes del po-
hludo en que nacié el protagonista de nuesira historia, Lean-
der, al que Psygnosis ha convertido en personaje central de
este espectacular arcade para 16 bits.

B PSYGNOSIS

B Disponible: AMIGA, ATARI
W' Comentada: AMIGA

B Arcade

asta el presente, las

producciones de

Psygnosis nos han

deslumbrado

generalmente por su
soberbia calidad téenica y
gréfica («Blood Money»,
«Shadow of the beost»}, y en
més contadas ocasiones por su
original desarrollo {«Atomino»,
«Lemmings»).

Recientemente Psygnosis ha
entrado de lleno de nuevo en un
nuevo mundo, el de las consolas,
cuyos productos estan dirigidos a
un piblico muy diferente,
acostumbrado o juegos de
desarrollo muy sencillo, con
muchos niveles y con progresivo
aumento de la dificultad. Es muy
probable que ello sea el motivo
de que este «leander», editado
ya para 16 bils pero a corlo
plozo también para Megadrive,
ofrezca un “gameplay” muy de
juego de consola, con mucgas
}oses ero con un desarrollo muy
senci|rc)> que ademés se repite
desde su principio a su findl.

AL RESCATE DE LA PRINCESA

Nuestro cbjefivo en «Leander»
no es otro que luchar de nuevo
contra el peligroso dragén
Thanatos, que tras despertar del
letargo en que queds sumido
cuando fue recluido en una
remota prision, ha escopado
para poner rumbo directo al
poblado de Leander. Alli, en un
cruel acto de venganza, ha
secuestrado a Luccana, la bella
hija del emperador Etorishi y
enamorada de nuestro héroe.

Para conseguir rescalar a
Luccana vamos a fener que
recorrer tres extensos niveles,
cada uno de ellos subdividido en
siefe subfases independientes. En
todas ellas el desarrollo de la
accién es comin, ya que lo que
tenemos que hacer es buscar un
objeto que se nos senalara al
principio de cada nueva fase;
una vez que lo tengamos en
nuestro manos poc?remos poner
direccién a la puerta de salida
hacia la siguiente zona, que de
otra forma no podria ser
atravesada,

Lo que si cambia notablemente
de unas fases a ofras, y de nivel

g
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El sencillo desarrollo de «Leander»
contrasta con ia mayoria de los jue-
gos anteriores de Psygnosis.

Muestra mision consistira en rescatar
a una hermosa dama de las garras
del temible dragén Thanatos.

En nuestro camino nos enfrentare-
mos a una buena cantidad de enemi-
gos de gigantesco tamaito,

a nivel son los enemigos y el
disefio de los escenarios, ademas
del nivel de dificultad del juego,
que aumenta notablemente a
medida que avanzamos en
nuestra misién. Un elemento que
no pedia faltar en este fipico
arcade es la posibilidad de
conseguir nuevas armas y
objetos de utilidad, lo cual se
consigue a lravés de un sistema
genuinamente de juego de
consola: recoger monedas que
luego podremos canjear enq]os
tiendas.

«leander» no es, tal vez por
esto, una de las creaciones mas
brillantes ni originales de
Psygnosis, pero eso si, una de las
que puede presumir de los
graficos, “serolles” y movimientos
més perfectos de la escuela

Psygnosis. .

JEB
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DARKSEED
CYBERDREAMS (Pc, Amiga)

A MONKEY ISLAND 2
LUCASARTS (Pc)

—_— ——

LARRY |
SIERRA ON LINE (Pc)

STAR TREK 25TH ANNIVERSARY
INTERPLAY (Pc, Amiga)

LAAZA A ZA DAIA BLF

FLE rr

GODS

MINDSCARPE (Pc, Atari 5t Amiga)

LEANDER

PSYGNOSIS (Amiga)

FIRST SAMURAI
IMAGE WORKS (Amiga)

OLIMPIADAS 92
TOPO SOFT (Pc)

PARASOL STARS

OCEAN (64, Atari St, Amiga)

> |>P D> >

THE SECRET WEAPONS OF THE LUFTWAFFE
LUCASARTS (Atari St, Amiga, Pc)

TITUS THE FOX

TITUS (Atari St Amiga, Pc)

HERO QUEST

GREMLIN (Spectrum, Amstrad, C64, Atari St, Amiga, Pc)

ROGER RABBIT IN HARE RAISING HAVOC
DISNEY/INFOGRAMES (Pc)

WORLD SARGON CHESS SARGON V
ACTIVISION (Pg)

UNREAL

UBI SOFT (Atar, Amiga, Pc)

THE CHESSMASTER 3000
THE SOFTWARE TOOLWORKS (#c)

THE ROCKETEER
DISNEY/INFOGRAMES (Pc)

PSYBORG

LORICIEL ¢Atari, Amiga, Pc)

LORD OF THE RINGS

INTERPLAY (Amiga, Pc)

TURTLES Il
IMAGEWORKS (Spectrum, Amstrad, C64, Atari St
Pt s e —
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Esta lista ha sido confeccionada por la redaccion de MICRO-
MANIA y en ella se incluyen los programas que a nuestro jui-
cio destacan por alguna razén especial. En ningan caso la se-
leccion se hace atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios
comerciales; es, simplemente, ia opiniéon completamente sub-

jetiva de la revista. .
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Gimnasia deportiva

OLIMPIADAS 92

Se acerca el momento en que los mejores
ufletas de todos los paises del mundo van a
competir por un lugar en el podio de los ele-
gidos. Las Olimpiadas estan a punto de cele-
brarse. Pero el singular evento no sélo va a

tener lugar en Barcelona, gracias a Topo pue-
de ocurrir en tu mismo cuarto. Unicamente
vas a necesitar yn PC y unos tremendas ganas
de divertirte y pasartelo bien, haciendo de-
porie como un atleta mas.

Ajedrez para el 3000

CHESSMASTER

3000

Acaba de aterrizar en nues-
tro pais vna nveva entrega
de Software Toolworks en lo
que a juegos de ajedrez se
refiere, «The Chessmaster
3000». Un programa con un
nivel de juego superior a
las dos versiones anterio-
res, que supone un interes
sante reto, si nvestra inten-
cién es, como es normal,
vencer a los oponentes.

B SOFTWARE TOOLWORKS

8 Disponible: PC

BV Comentada: PC

BT Gréficas: VGA, CGA, EGA,
Hércules

M juego de Ajedrez

Los menis de que dispone «The
Chessmaster 3000» te ayudan a
ordenar tu tablero de la manera
¢ue mejor se adapte a tu tipo de
juega. En ellos ves opciones de
seleccién de juego, tiempos de
respuesta, solucion de mates,
proposicién de tablas, eleccién
de tablero, colores a utilizar,
tiempos de respuesta, etc. En la
opcién “Clasicos”, tu PC carga
en memoria una de las 150
partidas “clastcas” para analizar
sus movimientos y estrategias.

MUCHO NIVEL

Desde luego, «The Chessmaster
3000 no tiene la calidad de
graficos que caracteriza a ofros
muchos programas de ajedrez,

. a decir verdad, éstos son
Eostcn!e pobres, Pero bueno, lo

El programa nos ofrece la posibilidad
de cargar tres partidas del reputado
maestro del ajedrez Mr.Fisher,
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1
Como es habitual, el juego incluye di-

ferentes disefios de piezas y tableros,
algunos muy originales.

juego podremos optar por uno de los
tres niveles de dificultad.

importante es que su nivel de
juego es bastante alto y, gracias
a esto, podéis pasar por dlto
algunos pequerios Foﬁ)os. De este
modo os enconiréis con el
“Chess Rules”, para
principiantes, el “Chess Rater”,
para gente intermedia en
conacimientos ajedrecisticos, y el
no va més, el “Chessmaster”,
sdlo para muy expertos.

En definitiva, «Chessmaster
3000», aporta su grano de
arena para que el ajedrez por
ordenador se haga mas popular
—smdés ain?- de ?o quees. Y
recordad que también tenéis la
posibihdoﬂ de cargar en vuestros
PCs tres de las partidas del més
grande maestro de ajedrez de
lodos los tiempos, Mr. Fischer,
Ademds, las que jugé en los
campeonatos de 56, 59 y 68,
cuando estaba en su mejor
momento de juego. .

FJG.
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Nuestros deportistas son controlados mediante el ratén,
“pinchando” sobre una serie de iconos.

A esta primera parte de las Olimpladas seguiran inmediata-
mente los deportes de interior en un segundo juego.

B TOPO

M Disponible: PC
B 1. Graficas: VGA
B Deportivo

limpiadas 92 de

Topo es un

programa de

deportes

radicalmente
diferente o todo lo que haydis
visto hasta ahora. De hecho es
muy distinto a cualquier ofro
proyecto anterior del software
espariol. Solamente los propios
chicos de Topa habian encarado
juegos de esta envergadura,
recordad el «Viaje o?centro de
la Tierra». Os comentamos esto
porque os vais a quedar
asombrados de la increible
calidad técnica que posee el
juego. De momento
empezaremos diciendo que
ocupa algo mas de seis megas
en el disco duro, lo que os dara
una idea de su complejidad y los
problemas, ya solucionados, que
supuso el desarrollar un producto
de estas caracteristicas.

VOCES Y MENU

Vamos con el programa en si
mismo. La presentacién nos
regala unas estupendas voces
digitalizadas y un men0 que
tiene un gran parecido con los
titulos que aparecen en las

Las pantallas de presentacion entre unas pruebas y otras

estan perfectamente digitalizadas.

refransmisiones televisivas de
cualquier evento deportivo. Hay
cuatro opciones disponibles en
este primer mend: nimero de
jugadores, de uno a cuatro,
elegir equipos, entre seis
posibilidacm aunque nuestros
conlrincantes pueden ser de casi
cualquier nacionalidad,
enfrenamientos, una opcién que
os vamos a explicar
inmediatamente, y olimpiadas.

La forma de controlar o
nuestros deportistas es muy
diferente a ﬁfde otros juegos de
similares caracteristicas. La idea
basica en «Olimpiadas 92» es
encadenar secuencias de
animaciones. Suena raro
sverdad? Pues no es tan
complicado.

TECLADOS FUERA

No os haré falta para nada el
teclado: la pantalla se divide en
dos zonas, en la superior se ve af
deporlista y en la inferior
aparecen una serie de iconos,
cada uno de ellos hace que
nuestro gimnasta realice un
movimiento determinado y
nuestra misién es encadenarlos,
pulsando sobre ellos en el
momento exacto, para realizar
figuras complejas. En la opcién

e entrenamiento sobre el icono
aparece una linea blanca para
mostrarnos cuando hay que

Las caidas supoendran nuestra inmediata descalificacion. Me-
nos mal que tenemos tres intentos.

“pinchar”, por supuesto, en fa
opcién de olimpiadas todo
depende de nuestra gran
hcgilidcd. sQué os habiais
creido? «OTEmpiodcxs 92,
gimnasia deportiva» consta de
ocho pruebas diferentes, todas
realizadas en interfores. Este
programa sélo es la primera
parte de un magno proyecio de
Topo al que seguird en poco
ftempo un segundo juego con
competiciones en exteriores. Serd
posible, ol menos eso prometen
sus programadores, unir las dos
partes en el disco duro para
podes jugar una Olimpiada
completa. De momento en este
lanzamiento inicial contamos con
salto de potro femenino, barra
fij, barra masculing, aniltas,
barras asimétricas, salto de potro
masculino, paralelas y gimnasia
en suelo femenina.

TRABAJO DURO

Llegamos a la parte técnica.
Empezaremos diciendo que en
un primer vistazo el aspecto
general del juego es
impresionante: imégenes
digitalizadas, sonido
sampleado,- por cierto realizado
por miembros del grupo musical
Fangoria-, gréficos de gran
tamano y excepcionc1| respuesta
a nuestras ordenes,

Topo ha redlizado un gran



7 Olimgheghs':

Topo ha digitalizado los gréficos y ha
usado técnicas revolucionarias para
animarlos perfectamente.

En este juego no tendremos que ma-
chacar las tedlas del ordenador para
conseguir buenas puntuaciones,

Una vez aprendida la secuencia de
movimientos todo depende de nues-
tra rapidez de reflejos.

Los deportistas cambian de indumen-
taria segln sean de diferentes nacio-
nalidades.

“Tortugoninjomania” lejos de Hora,
programa. Claro que también desvanecerse, ha aumentado dia despertador
fiene sus defectillos. Entre ellos a dia, en parte muy x juego Zelda
que la ventana de juego seq, a probablemente gracias al i niveles), . i
nuestro entender, excesivamente ncorpora 9 sonidos diferentes,

equeitd, —un mayor lamafio en
EJQOF de “scroll” habria
mejorado la jugabilidad-, y que
exista una gran rigidez en las

Tortura Ninja

TURTLES 2

Verdosas, insaciables devo-
radoras de pizza, estrellas
del comic y la televisién,
expertas en las més secre-
tas técnicas de las artes
marciales... si, son las Tor-
tugas Ninja, que vuelven a
nuestros ordenadores dis-
puestas a enfrentarse con
cvuntos villanos se crucen
en su camino.

B IMAGE WORKS
B Disponibie:SPECTRUM, C64,
AMSTRAD, PC, ST, AMIGA

B\ Comentada: PC lo vida. cara.
BT Gréficas: CGA, EGA, VGA ' En el juego también apareceran
M Arcade LAS MISMAS PIZZAS las omnipresentes pizzas, que

s muy posible que
muchos de vosotros os lo
pasarais en grande con
el juego que hace algo
mésec?e una afio
Mirrorsoft lanzé al mercado con
la Tortugas Ninja como
protagonistas, y que como
recorgoréis era un arcade de lo
més completo con una buena
cantidad de niveles y con una
calidad técnica bastante
cxcepteb!e.

Sin embargo desde entonces la

estreno de la pelicula que supuso
el debut de Leonardo, Donatello,
Rafael y Michel Angelo en el
celuloide.

Tal y como ocurria en el primer juego de las Tortugas, la re-
portera de televisién April ha sido secuestrada por Shredder.

leyendo este comentario. En caso
contrario, considerar las lineas
leidas como una breve
informacién para manteneros al
dia de lo que se publica en el
mundo del software,
molestéis en continuar, a menos
que querdis saber més acerca de
un programa que vuelve a ser la
enésima recreacion del mismo
uego de artes marciales de toda

Para colmo, la crigiralidad del
argumento es también digna de

El juego no es otra cosa que la enésima recreacion de los
clasicos juegos de artes marciales de toda la vida.

No hay mucho més que
merezca la pena comentar
acerca de este juego. .

caerse de espaldas, porque, otra
vez, y tal y como ocurria en el
primer juego, la reportera de
television April ha sido
secuesirada, correspondiéndole JER
de nuevo a nuesiras amigas las

Tortugas Ninja la labor (?e

rescatarla de las garras del |
perverso Shredder, quien una
vez més les esperard al final del
juego para enFrentcrrse cara a

y no 08

tienen como utilidad reponer la
energia de nuestras Tortugas al
ser recogidos.

- Ld .ES LA HORA DE JUGAR!

Ahora ya puedes jugar como loco
al Tetris, al Super Mario o al
Zelda en cvalquier parte...

(se pueden descanectar),
marcador de maxima
puntuacién, instrucciones en
castellano y pila.

figuras posibles en alguna gue VIEJOS AMIGOS Hzm’ ¥e!r io Hora
guras po guna gue juego Tetris (varios despertado

ofra prueba. Nos explicames, si niveles 5 Mario B
i imi : dificultad) UPEE VARG DU
varias sobre los movimientos Lo que se nos ofrece ahora mas . f (Iq niveles)
aparentemente correctos sélo que una segunda parte de aquel L'}E::EP“E 8 sonides Incorpora 13 sonidos
conseguirds una caida y su juego es un nuevo programa, murcl:lndor’d . diferentes, (s
consiguiente descalificacién, lo que sin embargo no es mé&kima pueden desmns:lﬂr :
totalmente original, pues en untuacion, frarcacor ae

que suj:one que cuando te
aprendas la secuencia exacta
stempre conseguirds el maximo
de puntuacién. Tampoco
«Olimpiadas 92» es
precisamente fécil, pero es que
nadie supone que competir en
los Juegos Olimpicos lo sea.
Como un deportista profesional
necesitarés horas de duro

realidad se frata de la
conversién de la méaquina
recreativa creada por Konami,
que probablemente muchos de
vosofros conozedis ya
sobradamente.

Bien, chora hagamos un breve
inciso, si sois “fans” de las
Tortugas Ninja, y si sois de esos

P.V.P. 3.950

Sin gastos adicionales
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maxima puntuacién
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castellano y pila

nstrucciones en
castellano y
pila.
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Es probable que el juego os resulte co-
nocido, ya que se trata de la conver-
sién de ta maquina de Konami,
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LA MEJOR
SIMULACION
DE COMBATE
AEREO
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estas alturas no va-
mos a tratar de pre=
sentar «The Secret
Weapons of the
Lufitwaffes. Esta es-
tupenda simulacién
de los comhates aé-
reos que tuvieron
lugar sobre los cielos de Europa durante
la Segunda Guerra Mundial lleva ya sv
tiempo en el mercado, pero por su ex-
traordinaria calidad y también, por qué
no, por su complejidad, es merecedora
de que le dediquemos unos comentarios
especiales.

Estos comentarios y sobre todo los con-
sejos de simulacién, van a ir encamina-
dos a que seamos capaces de sacarle el
maximo partido a la simulacion, poda-
mos disfrutar “a tope” y también que
comprendamos un poquite mas cémo
eran las cosas en la realidad de aquella
época histérica, pues os useguro que
cvando se maneja con cierta soltura la
simylacién, es muy facil sentirse “en la
piel” del piloto de los aviones que po-
dremos vtilizar,
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Para atacar a {as formationes de bombarderos con éxito de-
beremos seleccionar armamento pesado.

Atacar a los B-17 desde arriba es una buena tactica mien-

tras nuestros comparieros lo hacen por la cola,

£l ohjetivo de los bombarderos aliados es una fabrica de ro-
damientas en Berlin, tendremos gque interceptarlos.

a primera vez que uno se

enfrenta con «The Secret

Weapons of the Luftwalfe»

y abre la caja, lo primero

ve le llama la atencién es

el voluminoso manual, 224 pé-

ic_;inc:s, y dos mapas, cualctJiero se

ee todo esol Pues bien, hay que

decir que es magnifico, de todas

esas paginas apenas llegan a

cincuenta las que se refieren al

manejo propiomente dicho del
programa. 3Y el resto?

El resto queda dividido en 80
pé?inos dedicadas o la historia
de la ofensiva aliada de bombar-
deo y la defensa alemana, escrito
con mucha imparcialidad y con
absoluto rigor histérico, y las res-
tantes paginas dedicadas a la
descripcién de los aviones, ar-
mas, tacticas empleadas, impre-
siones de pilotos combatientes,
etc.., estando ademas profusa-
mente ilustrado con auténticas fo-
tografias de la época y dibujos y

esquemas aclaratorios, de ver-
dad que no tiene desperdicio y
merece formar parte de nuesira
biblioteca.

De todas fermas para quien no
se quiera leer tanta pégina, dire-
mos de forma muy breve que la
simulacién comprende en gene-
ral, el estuerzo que realizé la Oc-
tava Fuerza Aérea estadouniden-
se para bombardear y atacor los
objetivos alemanes de su propio
territorio o de los territorios ocu-
pados, desde el verano de 1942,
cuando comenzaron las primeras
timidas operaciones sobre ferrito-
rio francés, hasta el colapso final
del Tercer Reich, que se puede
suponer llegé més tarde que en
la redlidad y asi probaremos las
armas secretas alemanas que
dan nombre a la simulacién.

Desde el punto de vista histérico
tenemos que tener en cuenta un
factor que afecta directamente a
la simulacién; los alemanes “jue-

Acabamos de despegar, nuestro “punto” también sale de-
tras de nosotros. Nos espera una dificil mision.

gan en casa”, es decir, las misio-
nes de los pilotos germanos eran
por lo general intensas y de gran
responsabilidad, pero relativa-
mente cortas.

Eflos estoban en su aerédromo
y salian a combatir a un enemi-
go, a veces muy superior, sélo
cuando era preciso. Poco des-
pués, si habian sido habiles o
aforiunados, estaban de nuevo
en su base y o bien se dedicaban
a descansar hasta el siguiente
afaque, o a veces volvian a salir
para pillar a los bombarderos
americanos en el viaje de vuelia.
Por otra parte, si eran derribados
y no habian sido heridos, con to-
da probabilidad esa noche esta-
rian de nuevo con sus camara-
das, y al dia siguiente vuelta a
empezar.

Para los pilotos y tripulaciones
norteamericanos las cosas eran
muy distintas. Los bombarderos,
para empezar, debian aproxi-
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marse a sus obietivos, muchas
veces en el corazon de Alema-
mia, tras un tedioso vuelo en for-
macién, donde todo el trabaijo lo
realizaban los pilotos tratando
de no perder su sitio en la “caja”
-nombre que daban a cada for-
macién de bombarderos-, y el
navegante, que debia informar
de los rumbos y posiciones cons-
tantemente.

Luego, ya en lerritorio enemigo,
debian soportar el continuo aco-
so de los cazas alemanes, que
ponian a toda la tripulacién, pe-
ro sobre todo @ los artilleros, en
un estado de tensién verdadera-
mente terrible.

Ya sobre el objetivo, si es que
habian sobrevivido a los cazas y
a la “Flack” {artilleria antiaéreal,
el protagonismo pasaba al bom-
bardero, siempre un oficial, gue
era el responsable de dirigir el
avion y sollar fas bombas sobre
el blanco.

Claro que ahora les quedaba el
viaje de vuelia, tan terrible o més
que el de ida, pues a la mortifera
“Flack” y los ataques de cazas,
se sumaba el hecho de que su
aparato podia ir daitado, perder
velocidad e irse quedando reza-
gado de la formacién, que no
podia aminorar su marcha para
proteger a los aparatos tocados.
Estos quedaban abandonedos a
su suerte dejando tras de sf den-

La Octava
Fuerza Aérea
de los Estados
Unidos hizo un
gran esfuerzo

ala hora de
bombardear
objetivos nazis.
® & @

Los ataques se

llevaban a cabo :

en territorio

alemany el
regreso de los
avioneseralo

mas peligroso.
@ @ @

Estamos atacando a la formacion de B-17 desde abajo con un ME-163B. Los po-
bres pilotos aliados no saben lo gue les espera. Muchos no volveran.
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Los puntos marcados en el mapa nos indican la ruta de los bombardercs. Ef prime-
ro es up lugar de paso y el segundo el obietivo. Hay que interceptarles en ruta,
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Quizas tras leer los parrafos anteriores ya
nos hayamos puesto en “la piel del piloto”,
ya podemos comprender lo que sentian y lo
que sucedia en sus misiones. Veamos ahora
¢6mo eran los aparatos que estos tripulaban
y de forma hreve sus principales cualidades y
sus defectos.

os americancs: Si exceptuamos los P-38 vy P-80,

avicnes gue han aparecido recientemente y de los

ue ya hemos hablado, hay tres modelos funda-

mentales, los cazes P-47 Thu nlrboh y P-51 Mustang

y el bombardero por excelencia Boeing B-17 “Flying
Fortress”, la Fortaleza Volonte

| P-47 Thunderbolt nos le encontramos en dos
Evsniqnas hostante similares en cuanta a sus co-

racteristicas, el P-47 C y el P-47 D, Ambos lle-
van el mismo motor y el misme armamento, su dife-
rencia fundamental radica en la forma de la cabing,
alla y conlinuada por el fuselaje en el Cy de tipo
"burbuja” en el D, indudablemente mejor por ofrecer
una mayor visibilidad.

B,C y D. Las versiones B y C del Mustang son muy

similares y ambas se diferencian del P-51 D en el
armamento y en las cabinas, de la misma forma que
ocurria con el Thunderbol,

Cnmpﬂréndoies, el P-51 era mejor para el com-

EI P-51 esta representodo en fres versiones, -5

bate aéreo, alin cuando el P-47 no se quedaba

rezagado. El Thunderbelt era superior en or-
mamento y en la capocidad de encajar dofies, su mo-
for en esirella refrigerado por aire era menos vulne-
rable que el del Mustang, de cilindros en linea y
refrigerado por agua, que resullaba muy dofiade en
cuanto era aleanzado per algin impacto. Por contra
el Musiang gozaba de mayor culenomia, mayor ve-
locidad y mejor maniobrabilidad. En definitiva, hay
quien dice que &l P-47 era mejor, de hecho los mejo-
res ases americanos lo volaren, pero posada o Gue-
rra Mundial ne se volvié a ulilizar, mientras que
Musteing combatié en Corea y aln hoy en dia sigus
volando en muchos paises.

sa cuando se oye lo palabra bombardera. Cons-

fituyé el {gruew de la fuerza aéren estratégico y
soporté el esfuerzo principal de la guerra en Europa.
Se nos afrecen dos versiones, B-17 F y G, que se di-
ferencian fundamenialmente en el armamento, pero
que a efectos da la simulacion como sl fuera el mismo.
Tripulado por diez hombres, iba armade con 10, 11
o 12 ametralladoras de 12,70 mm., las célebres "ca-
libre 507, seqin las versiones, aunque en algunas mi-
siones iban con armamento reducido. Sobre este fa-
mosisimo avién se ha escrite muchisimo y existen
numercsas anécdotas y curiosidedes, una cfu; ellas es
que se realizé una estadistica sabre los tripulantes
mugrios en combate en funcién del puesto que ocu-
puban, el resultado fue que el puesto mas peligroso
era el ocupado par los artilleros laterales, los "waist
gunriers”, y el més seguro el de la torreta ventral. Y
eso que o veces tenio la manio de desprenderse cuan-
do ;1 avién sufria dafies en la parte inferior! Otra
anécdota curiosomante tragico fue la de aquel B-17
derribado, jpor las bombaos de ofra aparate que las
solté encima de ese avién!

S in embarge era copaz de soportar bastante do-

E | B-17 es el avibn en que instintivarmente se pien-

fio y pedia seguir volando en condiciones incre-
ibles, como lo prueban las Mﬂgmf’lm de algu-

El pringipal defecto del BF-109 era su motor, Similar ai del
Mustang americana estaba refrigerado por agua.

El FW-190 es &l mejor caza aleman de todos los que poseen
mutor de pistdn, robusto y excepcionalmente flabie,

El ME-262 fue el primer avion del mundao propulsadeo par un

reactor. Era un aparato especiaimente bueno.

Sin lugar a dudas, )a estrella de las escuadrillas de bombar-
den americanas fue el genial B-17.

nos oparolos gue regresaron sin Hmén de cola, con
todo el fuselaje seccionude, o hohiendo perdido loda
la seccion delantera del morro y un largo el Para
hinalizar podemos mencionar que la primera tripula-
cién que completd las 25 misicnes fue lo del B-17 F-
10-BO apodado “Memphis Belle”, que al mondo del
Capitan Robert K, Morgan vald en el mifico 91st Gru-
po del 324 Escuadrén.

méss lipos de aviones, fundomentalmente en misic-
nes de caza, aunque con alguncs aparatos podre:
mos realizar misiones de bombardeo o, mejor dicho,

de caza-bombardes.

Lm alemanes: Con los alemanes podremes velar

omenzaremas por el celebérrimo Messershmitt
BF109 en sus versiones G-6 y G-10. Estas dos
versiones con pocas diferencias entre ellas,



el aporato aleman mas equilibrado y el idéneo para
cuu!:?.lier mision si no gueremes pensor mucho. Se
puede medir con cualquier coza americane (o excep-
cion del P-B0) y can su polente armamento resulta
simplemente devastador conira los B-17.

istas esfos dos cozas “convencionoles”, posa-

remos @ describir los aparates englobados (o

veces errdneamente] bajo el calificativo de “ar-
mas secretas” alemanas.

PR R e LORMATED B T
A pesar de haber sido tocados, mirad los agujeros de la carlinga, hemos consegui-
do dafar seriamente al B-17 que iba a hombardear una fabrica de maquinaria.

omenzoremos por el Messershmitt Me 262 A,
Se trota de un aparato revolucionario por ser el
primer avién del mundo con propulsién a reac- oA
cién que resulié operativo. Su desarrollo esia plagado / [ TELECU A ELANE } _‘\
de incomprensibles errores y retrasos debides o los . LAl peuy maupzizonr |
autoridades alemanas, de fal modo que ounque ya g = =

El ME-163 era un extrafio engendro entre avion y cohete.
Fue uno de fos grandes erfrores de [a Luftwaffe,

El P-51 era un gran aparato con el que las fuerzas aéreas
aliadas derribiaron cientos de aviones enemigos.

(R UL LR iy i =

En &f paderoso bombardero americano podremos eolocar-
nas en cualguiera de los puestos artilleros.

constituyen los mas importantes del Bf-109, aunque
o son fas mejores. En esa época el Bl-109 resulta
supsrado por los cazas oliados P-47 y P-51, pero alin
constituye el grueso de las fuerzas cl! la Lufiwaffe, y
o deja de ser peligrose en manos de un buen piloto.
Su principal defecto radica en su motor, en linea y
rafrigerado por t:og[ur:r (coma le ocurria al Mustang),
|3efo cuenta en su favor, como ecurriG siempre entre
05 opqu:ltns ﬂtemﬂnes ¥ uiiﬂ&nj, con un armamento
superior al utilizado por los americanos.

continuacién tenemos el Focke-Wulf 190, an

las versiones A-5 y A-8, que se diferencion en

| armamento fundomentalmente. El 190 es el

mejer de los cozas alemanes con molor de pistan,
que &5 del fipo radial, refrigerado por aire, robusto y
ficble, Si no tenemos en cuenta otros factores, resulto

! ¥ e EZRLE MBI
volaba en 1942, no se construyd en cantidades apre- = —— m——)
S | TR T .

ciables hasta que el fin de la guerra estaba préxime.
Es sin dudo un aparate excepcional, sin rival enire
los aparatos aliados o los que superaba practica-
menfe en fedo. Su armamento, cuotro cofiones de 30
mm. resullobe demoledor para los bombarderes v
mdés ain para los cozas aliodos. Sus Gnicos proble-
mas radicaban, come es légice, en sus motores, bas-
tante delicados, que precisaban un continuo mante-
nimiento, y que le hacian relativamente vulnerable en
la moyorio de los combates,

eguiremas can el Messershmitt Me 163 "Komet”.
De este avién se podria resumir diciendo que es
un engendro frito de la desesperocion y que jo-
mas debid ser construido, Tiene a su favar que desa-
rrolld enarmemente |a tecnologio de fos motores-co-
hete, pero resultt poco practico y sus resultados, pese
o obtener ﬂ|gunos éxitos, fueron bostante escasos
Con &l se trofaba de defender de las formaciones de
bombarderas sus objetives, situandole en la ruta de
apraximacion, pues &l Komet [la pulga velodara) era
tan peculiar, que su combustible sola duraba apenas
% minutos, en ese tiempo, oscendio (como es de su-
ner, |camo un cohetel] hasta la altura a la que vo-
rdnbmn los bombarderos y electuaba dos o tres pasa-
das a gran velocidod. Intentaba derribar algune y,
ya sin combustible, descendia planeando, para lo que
estaba muy bien dotada. De &l también hay un mon-
t6n de anécdotas v curiosidades, la mayorio bastante
mocabras, pues el combustible estaba fermado por
dos compuestas quimices, el C-Stoff y el T-Stolf, que
no podion mezelarse de forma inconirolada pues te-
nian la desagradable mania de explotar, muchos
aparalos lo hicieron al despegar, al aferrizar, o cuan-
do les parecia, sin causa aparente, E inclyso en algu-
na ocasicn, dade el cardcter altamente corrasivo de
estos compuestas, el pilote resulté literalmente disuel-
to dentre de su cobino debido a un escape. Se ha lle-
gnd&u a afirmar por s fuera poco, que el Me-163 ma-
t mas pilotos alemanes que americanes, can un
historial asl...

inalizaremos este repaso con el Gotha Go 229

A, Este si es verdaderamente una de las armas

secretas de la Luftwaffe, pero se desarrollé dema-
siade tarde para entrar en accién y al fin de la guerra
sélo habia algin protofipo en fase de construceidn.
Su disefio, basado en los investigociones de los her-
manos Horten sobre alas voladeras, era tetalmente
revalucionario para la época. Sus caracteristicas esti-
madas, bien reflejadas en la simulacién, lo hubigran
convertide en un peligrosisime enemiga ante el cual
les aliados no hnErinn podido responder con noda.
Resulta {en la simulacién) tan eficaz como caza que
como bombardero y €5 realmente GgmdﬂHE “darss
una vuelta” en él.
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Si elegimos participar en la batalla desde el lado aliado podremos escoger sals mo-
delos diferentes de aviones. Por supuesto si poséeis los «Tour of Duty».

Tres fueron
los aviones
fundamentales
del ejército
USA: los cazas
P-47, llamados
Thunderboit, el
P-51 Mustang y
el Boeing B-17.
® ® @

Los alemanes
contaban con el
extraordinario
Messershmitt
B-109, en sus
versiones G6y
G-10, que tenia
un amMamento
mas potente.

sas estelas de humo, y eran con
frecuencia rematados al resultar
una presa facil para los cazas.
Ademas, todos los tripulantes sa-
bian que en caso de ser derriba-
dos, les aguardaba en el mejor
de los casos el campo de concen-
tracién, por lo que todos los pilo-
tos hacian intenlos desesperados
por llegar, al menos al canal, lo
mds cerca posible de sus bases
britanicas.

El vigje de vuelta se convertia
con demasiada frecuencia en un
verdadero calvario para los j6-
venes norteamericanos (sus eclu-
des estaban entre los 18 y no
mucho mas de los 24 afios), mu-
chos de sus aparatoes volvian con
lal magnitud de dafios que era
imposible repararlos, y sus tripu-
lantes lle c:Ecxn con los nervios
destrozac?os, heridos o a menu-
do con sintomas de congelacion.
Esto era habitual sobre todo en
los artilleros, pues el B-17 no dis-

onia de calefaccion en el fuse-
ﬁ:je, durante el combate, enfun-
dados en sus pesados monos
sudaban copiosamente y el aire
helado que soplaba 25.000 pies
hacia el resto.

Esto hacia que sus periodos de
combate {“tour of duty”) sélo fue-
ran de 25 misiones, —realmente,
como os podéis imaginar, era
muy dificirser capaz de soportar
mas en los primeros afios de
operaciones— hecho que al prin-
cipio nos podria sorprender, pe-
ro que seguramente es facil de
entender ahora,
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CARACTERISTICAS DE LA
SIMULACION

Antes de entrar de lleno en los
consejos de simulacién, conven-
dria hacer unas pequefias acla-
raciones previas.

En primer lugar hay que decir
que «The Secret Weapons of the
Luttwaffe» es una simulacién un
tanto compleja, son muchos los
aviones simulados, en distintos
periodos histéricos y con gran di-
versidad de misiones. Ademas,
«The Secret Weapons of the Luft-
watfe» es un programa de unas
caracteristicas tan especiales que
se hace imprescindible hablar de
la capacidad de nuestro ordena-
dor, que nos condicionara inclu-

ard CoMERZor, oungue sUpongo gque yo conoceis
un poco los tipos de misicnes
zar, diremos gue fundament
misienes de entrenamiento, misianes hisiricas, perio-
fours of duty”|, misiones construidas
por noselres mismes y simulacion de campadia. Excep-
fo las misiones de entrenamiente, cuya infencién s GE'
via, l resto son un pequeito (o muy gronde...] mundo

1]

dos de combate [*

a1 30 Mismaes;

Mo Narme geneml, |l mejor es comenzar evi-
dentemente par las misicnes de entrenamiento,
pero a diferencia de ofros simuladares que con
un par de misiones nos bastoba, aqui deberemes estar
mas aplicadas y realizar algunas mas, pero con cada
lipo de avién, pora fomiliorizarnes con sus movimien-

{os, confroles et

na vez dominado el vuelo, podemas pasar a las
misiones histéricos, pere debemos elegir en pri-
mer lugar aguellos en los que no intervengan de-
masiados aviones. Conviene leerse (hasta donde se
pueda, puss viena en inglés) las notas histéricas e ins-
trucciones de lo mision, yo que nos daran bostentes da-

fos de gran intergs,

vando hayamas volade con varios tipas de avio-
nes en diversas misicnes historicas {suponemos
que con éxite.. }, ya tendremos uigﬂn piloto con-
decorade y ascendido de rango, esto es més facil con

ue se pueden reali-
mente puaden ser:

s0 €l fipo de misién que podamos
realizar, por lo que comenzare-
mos diciendo que sélo funciona
en maquinas tipo AT, y aln mds,
si el ordenador funciona a 12
Mhz, mas que correr digamos
que se “arrasira” y nos puede re-
sultar amargante que en determi-
nadas situaciones funcione “a
saltos”. El programa debe funcio-
nar como minimo @ 16 o mejor
20 Mhz, esto es una indudable
desventaja, pero la perfeccion, el
lujo de deioﬁ:s y los graficos tan
realistas tienen su precio si se
quiere disfrutar de un juego con
este tipo de caracteristicas. Las
prestaciones de nuesiros ordena-
dores tienen, ya lo sabéis, sus
ventajas y sus inconvenientes.

Para llegar a
controlar bien
este juego, lo
mejor es hacer

misiones de
entrenamiento.

® ® @
Lanzar atagues
totales desde
un principio, no
nos conduciran

a los objetivos.
@ @0
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los alemanes, pues coma decio al principio, si nos de-
rriban o defion nuesiro aparate; ura|emé:n no le pasa
nada, pere el americone acoba muerto o prisionera,
pues bien, ahoro podremes poco a paco; completar
con algune un periodo de combate. Hay que tomérselo
ton paciencio pues son Jarges, pero podemos ir alter-
nande con otras misiones historicas.

El generador de misiones, las
pantalias de mapas y el VCR
son los elementos esenciates a
maneiar para crear nuestras
propia guerra personatizada.

hara ya estariames en condiciones de hacer una simulacién de com-

pana, pero come la porte estratégica requiere cierta soluro en el

manejo del mapa y en la creacién de unidodes aéreos, resulta indis-
pensable fener un paco de praciica con el construclor de misiones, con el
que ademds nos divertiremos probando toda sifuacién que se nos ocurra y
enfrentande aviones a nuesfro antaja.

na vez deminadas las técnicos del constructor de misiones, podemos
acometer con éxita la simulacion de campafia, pero ésto si que es un

mundo Yy n:l::-mp|i|:|::du
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Como son varias las partes en que s¢ compone el programa,
vamos o dividir los consejos de simulatién seqin los aspectos

a que se refieran.

BANDO
NORTEAMERICANO

¥ Como ya vimos
anteriormente los americanos
tienen la gran desventaja de
que operan muy lejos de sus
bases. En general no hay que
forzar los motores mas alla de
lo estrictamente necesario,
vigilando que el
cuentarevoluciones del motor no
este demasiado tiempo en la
“zona roja” y no perdiendo de
vista los indicadores de presion.
Un abuso de lo potencia del
motor nos conducira al desasire
en el momenio mas inesperado,
y cvando &l motor empiece o
perder aceite ya serd
demasiado tarde. La precaucion
con el motor hay que
extremarla con el Musiang y
con el B-17, con la salvedad de
que en éste Ultimo no debemos
nunca poner los motores en
“zona rojo” excepto parg
alguno ocasion desesperada,
como intentar llegar al canal si
vomos tocados y perdemos
altura, a sabiendas de que los
motores quedaran inutiles
después jﬂ este esfuerzo.

¥ El combustible es ofro

unto importonte pero sélo para
os cazas, en €l B-17 llevamos
de sobra. La municion en los
cazas no es demasiado
preacupante, sera dificil que la
agotemos antes de que
tengomos algin perconce o
tengamos que salir “pitando”.
Pero en los bombarderos hay
que fener un poco de cuidado,
sobre lodo con algunos
artilleros, yo veremos después.

¥ Si nuestra mision es
escoltar bombarderos, hay que
fener presenie que nuesiro
objetive no es solo derribar
cazas alemanes, sino evilar que
estos derriben a nuestros
bombarderos. Era un error
fipico de los pilotos demasiade
agresivos, dedicarse a perseguir
y derribar algunos cazas sin
percaturse de que mientras,
eran ofros los que daban buena
cuenta de sus bombarderos. 5i
nosofros comelemos el mismo
error, ya podemos derribor
algin caza aleman que no nos
doran puntos, ni medallos ni
ascensos |y hacen bien).
Normalmente los alemanes
designaran algunos de sus
cazas paro en?reninrse con la

escolta; dedicandose otros a los
bombarderas, estos son nuestro
verdadero objefivo {si vemos el
mapa vendran senalodos en
rojo) y deberemos fratar de
evitar a los ofros. Por lo demas,
es conventente situarse un poco
r encima y por delante J:Zf(us
g:mburderos we escoltamos
(nunca defras je gllos), ratando
siempre de adeloniornos a la
accion de fos germanos, sobre
toda i estos utilizon cohetes.

¥ Ssivolamos en el B-17
como parfe de una formacion
de bombarderos, ya podemos
prepararmos para una accion
trepidante. Al comenzar
relativamente cerca de nuestro
objetivo, seremas rapidamente
atacados por los cazas
enemigos. Lo primero que hay
que hacer, antes de tocor
ningun control, es poner el
piloto automatico, pues la
simulocion comienza siempre
con &l avion dirigido hacia su
objetivo principal.

V Inmediatamente
pasaremos a todos los puestos
de firo y les pondremos en
modo “tiro automatico”. Una
vez hecho esto, lo mejor es
pasar a la torreta dorsal (fecla
“5" del teclado numéricol y
girar buscando a los
“bandidos” (nembre que daban
los pilotos a los cazas
enemigos). También podemos
consultar el mapa y averiguar
por donde vienen, aungue
adelantaré que la tactica normal
que van a utilizar es realizar
una primera pasada frontal a
gran velocidad {ojo que algunos
veces no lo hacen|, por lo que
nos situaremos en Efo

uesto
trontal (tecla “8”) y uﬁrimmus
fuege sin miramientos en cuanto
veamos olgo mas que una royo.

W Tras esto primera pasada,
volveran o afacar por la cola,
siendo precisamente el arfillero
de colo y el de lo lorrela dorsal
{ojo con la municién de estos
dos puestos) los que tendran
mas trabajo. Abora pondremos
en practica todo lo aprendido
en I:ls entrenomienios, pasar
rapidamente de un puesto a
ofro, hacer un buen seguimiento
del avién enemigo e interpretar
correclamente las indicaciones
del piloto sobre la direccion par
donde vienen, a los seis; o los
once elc. [indicaciones
correspondientes a las horas del




Deberamos ajustar el punto de mira de nuestras bombas 51
gueremos destruir campletamants el objetiva,
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Desde el modo VOR podramos examinar nuestra mision des
de cualquier anguio gue se nos odurra.

Defender nuestra sscuadrilla de bombardero de los atagues
alemanes es una tarea muy atractiva

relof donde las doce es el maorro,
las seis os o colo, ete.). Si
llevamos nuestra propia escolta
de cazas, hay que tener
twidado, no vayamos a derribar
a uno de los nuestros, esto, que
resulta un tanto comico, ocurria
en la realidad con frecuencia, y
con mucha razon, los pilotos de
la escalta se quejaban
amargamente de que los
artilleros abusaban de aguel
dicho de “ave que vuelo...a lo
cazuela” y no distinguian
amigos de enemigos, por lo que
solian mantener una distancia
prudencial de sus bombarderos.
Bastantes de los derribos de
cazas alemanes reclomados por
los artilleros lo fueron en
realidad de Mustang...

¥ Como la ventaja de la
tormacion de bombarderos es
que unos a olres se cubren con
su fuego y un coza enemigo
podia ser disparado desde
varios aviones, fambién ocurria
que algunos tiros se iben a
bombardero de enfrente, esie
hecho estaba totalmente
asumido por las fripulaciones
como algo casi inevitable, pero
nosolres kenemos que procurar
que no nos pase. Aunque
estemos concenlrados en el lio
de los atogques de los cozas, no
debemos clvidar que nos
acercamos al objetive y hay que
soltar las bombas.

¥ Hay que controlor con
certa frecuencio la distancia af
blanco, y tuando estemos a 5 o
& millas pasaremos al puesto
del bombardero y usaremos la

mira Norden para calcular el
momento de soltar nuestra
carga. Lo mejor es utilizar el
modo de lanzamiento
autométlico, y no activar lo
cventa-alras a mas de 20 o 30
segundos, recordemas que el
caiculo se hace pora un rumbo,
velocidad y allura constantes, y
si por cualquier circunstancia
[danos en el avion, por ejemplo)
alguno de estos faclores se
modifico, el caleulo estara
equivocada,

¥ Poro finalizar, y
poniéndonos en lo peor, si
alguno de nuestros motores
resulio dofado, hay que
disminuir sus revoluciones,
compensando con un gumento
en los que estén “sanos”. Hay
que evilar a foda costa que se
incendien, pues el avion
acabaria explotando; aunque
haya que pararios del todo,
Todo esto esta perfectamente
simulado, pues se hacia asi en
la realided, siendo uno de los
ospectos mas logrados por los

programadores.

BANDO ALEMAN.

¥ Lo que el aleman debe
conseguir en la inmensa
mayoria de sus misiones es
evitar que los bombarderos, o
caza-bambarderos alcancen sus
objetivos. Yeamos las mejores
taclicas para ello.

W Conira los 8-17, la mejor
taclica es hacer una primera
pasadao a gran velocidod por su

Aungue el programa no tiene vistas externas si podremos
mirar a nuestro alrededor para localizar a los enemigos,

morro, ya que lo normal es que
vayamos a su encueniro. Si
lleven escolta, parte de nuestros
aparatos se dedicaran a
alocarles o al menos distroerles
y si pademos elegir, es mejor
dedicarnos a los bombarderos,
pues con un paco de prachica
seremos mas efectivos.

¥ Tras ésta primera pasada,
les atacaremos por lo cala,
siempre en primer lugor o los
bombaorderos que vayan a los
lados de la fermacion y a su
mismo nivel, pues nos
dispararan desde menaos
aviones, y a su nivel solo podra
utilizar los omefrallodoras de
colo. No conviene ir demasiado
deprisa, pues aungque encajemos
algin impacto, con nuestra
potencio de fuego podemos
derribarle a la primera. Una vez
efectuado el alaque, aceleramos
o tope efectuondo un giro
brusco y un ligero picado hacio
el lado donde no esta la
formacion, y vuelta a empezar a
por ofro objehvo.

¥ Jomas debemos rebasar la
formacién enemiga, ni
airavesarla, ni atacar un
aparaio del centro, en
cvalquiera de estos cosos
tenemos grandes probabilidades
de ser acribillados y terminar
nuesiro vuelo rapidamente,

¥ Cuando sean varias las
formaciones de bombarderos y
vengan de forma escalonado,
hay que atacar por orden de
cercania a su objetivo,
empezando, como es logico, por

A C |

la que se halle mas préxima, no

sondo a ofra hasto que todos
os bombarderos hayan sida
eliminados del todo.

¥ Puede que algin
bombardero donodo dé media
vuelta y se separe de lo
formacion, no cometamos el
error de seguirle para
rematarlo, nuestro objefivo es
gue los bombarderos no
leguen, yo tendremos ocasion
de perseguirle cuondo hayamos
derribado al resto.

¥ Cuondo tengomos al
bombardero enemigo en nuestro
punto de mira y estemos
pendientes del momento de
disparar, no olvidemos echar un
rapide vistazo por nuestro
espejo refrovisor, no sea que
tengamos un cozo da escolla
pegodo a nuestra cola y resulte
el cazador cazado. Si nos
siguen, hay que girar
rapidamente y abandonar
momentaneamente el aloque
para librarnos de tan molesta
compania, ya volveremos
posteriormenie. Una maniobra
que muchas veces resullo
efectiva en los casos en que,
como aqui, fenemos al enemigo
a cola, consiste en cortar goses
|no demasiadol & inictar uno
brusca y repenting trepada,
nuestro avion quedard como
“colgade” enzl ajre y el
ofaconte nos rebasara por
debajo lesto lo iremos viendo
por e‘ retrovisor), Cuando hayo
posado, pondremos &l molor ol
maxime y haremos un picado.
Si todo sale bien estaremos
ahora a su cola, en posicion
idénea para hacer fuego y
mandorle al suelo.

¥ Sinos vamos a encargar
de los bombarderos, deberemos
armar pesadamente nuestro
oparato con los armas
adicionales disponibles, como
cohetes y conones MG 151 y
MK 108 o MK 103 de 20 y 30
mm, respeclivamente, armas
todas ellos de efectos
devastadores, pero si nos
dedicamos o la escolta, el
ormamento eslandor serd mas
que suficiente, o la vez que
nuestro aparato ira mas ligero y
fendra mejores prestaciones
[que nos vendran de moravilla),

W Cohetes y bombas aéreas.
Estas armas, que son un tanto
especiales, se uhilizardn
solomente contra las
formaciones de bombarderas.

¥ Tanto los cohetes de 21
em. como los R4M, eran

O N

bastante dtiles, rem sin llegor a
ser algo maravillose. La
principal ventaja de los cohetes
es que se disparan desde fuera
del alcance de los ormas del
bombardero, pero es realmente
dificil acertar, pues hay que
calculor la desviacion por caido
del cohete, y por consiguiente
opuntar mas allo.

W Una taclica alternafiva, no
muy ortodoxn, pero que da
buenos resultados, es disparar
los cohetes o bocajarro del
bombardero cuando hagamos el
E:rimer atague por lo tDEJ. Es

acil acertar y el oparato
enemigo quedara senfenciado.
Las bombas aéreas fueron un
invento que no dio grandes
resulfados practicos en cuonio o
derribos, pero conseguio el
efecio psicologico de obligar o
las formaciones a abrirse, con lo
que se debilitaban. En lo
simulacion, acertar con una de
estas bombas es cosi pura
cosualidad [en la realidad
también ocurria osi) por lo que
es mucho mejor utilizar ofra
clase de arma,

¥ Con el Bf-109 hay que
tener cuidado con el motor, al
FW- 190 podemos exigirle
mucho con la fronquilidad de
que no nos dejara “lirados”. A
los mandos de los aparatos a
reaccion, Me-262 y Go-229 hay
que ser un poco cuidadoso con
los motores, sobre todo con los
del Me-262, recordemos que
son lo que les hace ser fan
buenos pero a lo vez es su
punto déhil. En estos modelos Ja
munician es escasa, hoy que
disparar sin demasiadas
olegrios, pero sabiendo gue sus
rafagas significan punto final
para cualgquier avion enemigo.

¥ Para ferminar vamos con
nuestro querido Komet. Es
realmente divertido volor una
misian con esle aparate,
Empezomos siempre en lierra,
encendemos motores “a tope” y
subimos como un tiro hasta los
25.000 6 30.000 pies, altura a
la que suelen volar los
bombarderos. Rapidamente
corfamos goses, efectuamos una
rapida posada ploneando a
unos 400 millas por hora sobre
el bombardero mas cercano y
abrimos fuego. Lo mas facil es
que no le demos, volvemos o
encender molores [ya nos
quedard muy poco combuslible),
pero solo lo jusio para ganar un
poco de altura y no perder
velocidad y repetimos lo
operacion. |Puede que ya no
guede mas combustible!
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EL CONSTRUCTOR DE MiSIONES Y
LA SIMULACION DE CAMPANA

£l constructor de misiones, co-
mo todas las cosas, también tiene
su “miga”. Hay que empezar con
situaciones sencillas, con 4 o 5
aviones, para pasar poco a po-
co a situaciones mas complejas.
Podemos modificar cada una de
nuesiras propias misiones tantas
veces como queramos, y para
que las cosas no nos resulten de-
masiado complicadas, es reco-
mendable tomar las siguientes
precauciones:

—Sea la misién que sea, coloca-
remos el avién que vayamos a pi-
lotar siempre como lider de la
formacién {salve que en plan va-
liente vayamos en solitario), es
siempre ventajoso ser quien da
las ordenes y lleva la iniciativa.

Este aspecto se torna casi im-

rescindible si volamos en una
Formccic’m de B-17.

-Si van a ser combales entre
cazas, hay que tomar la precav-
cién de colocarles rumbos coinci-
dentes utilizando los “way-

oints”, y ademés verificar que
ﬁ:s érdenes sean de “coza libre”
para ambas formaciones.

-Utilizar demasiados aviones af

rincipio sélo conseguira que nos
ﬁemos, hay que ir poco a poco,
de tal modo que si E) que quere-
mos es un combate prolongado,
es preferible utilizar la opcion
“oleadas”, con la que los aviones
que hayamos designado volveran
a salir tantas veces como quera-
mos (tampoco conviene pasarse
mucho con la misma.. ..

—Designar un nimero excesivo
de “waypoints” tampoco resulta
practico, para necesitar todos los
que el programa es capaz de
manejar de%eric:mos crear una
misién en extremo complicada, y
la verdad es que no es necesario.

Lo més interesante del construc-
for es que te permite recrear cual-
quier situacion, come ver cuantos
cazas enemigos eres capoz de
derribor tu solo o comprobar
cuéntas oleadas de Bf-109 eres
capaz de aguantar con tu forma-
cion de B-17. Esto te permile
ademds, verificar y evc:i)uc:r las
posibilidades de cualquier avion
en situaciones equivalentes.

Probad por ejemplo lo siguien-
te: cread una misién en la que un
solitario Fw-190 se enfrenta a
seis pilotos veteranos en sus P-38,
3Seréis capaces de derribarlos a
todos?, y si ahora en vez de ser
veteranos los pilotos fueran ases,
la cosa cambia sverdad?

Ya he dicho antes que la simu-
lacién de campaiia es un mundo
ensi, yes vercﬁzxd. Las posibilida-
des que ofrece son muchas y difi-
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cilmente nos cansaremos de ellas.
De entre las varias posibilidades
que se ofrecen, quizas la campa-
fa de la ofensiva de bombardeo
sea la més completa, aunque la
batalla tinal cuenta con el ali-
ciente de utilizar los aviones bas-
tante “raros”.

En general para resolver con
éxito una campaiia, debemos ha-
cer diana en dos campos, en e
estratégico, eligiendo los objeti-
vos adecuados si vamos de ame-
ricanos, o acertando con la colo-
cacion de los cazas y
organizando correctamente los
recursos si vamos de aleman. Pe-
ro luego hay que ser buen piloto,
pues si hacemos lo anterior bien,
pero en cuanto nos vamos al aire

Esta pantalla gueda como constancia de que nuestros expertos han conseguido
un estupendo resuitado en sus enfrentamientos con las fuerzas aéreas aliadas.

-

nos derriban, no conseguiremos
nada. Veamos algunos consejos .
generales: :
Con los americanos. En general
el objetivo americano es destruir
los recursos alemanes. Las posi-
bilidades son varias y dependen
del tipo de campaha, por ejem-
plo, para la ofensiva de bombar-
deo los objetivos més acertados,

HEINKEL HE-162
UN CAZA UTILITARIO

1°
A
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Una victoria mas se une a nuestro palmarés p

[
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uy recientemente ho oparecido un nuevo modelo de

avion que se incorpora a la familia de «The Secret

Weapons of the Luftwalfe», se irata de un curiosisimo

aparato, el Heinkel He- 162 “Volksjgger”, o “caza del

pueblo”, creado como uno de los Gltimos intentos ale-
manes para trotar de frenar la avelancha de bombarderos ameri-
canos. Este avion de un sélo motor a reaccion, se disend y constru-
y0 en un fiempo récord, que cuesta creer, pues solo pasaron 90
dios desde su encargo por el Ministerio del Aire Aleman (el RLM)
hasta que vol6 el primer prototipo. Por si fuera poco, ademas re-
sulto bastante bueno, y de haberse pedido fabricar en mayor ni-
mero, hubiera dado mas de un disguste a algunos pilotos aliados.
Tenia ademads la peculiaridad de estar construido sin materiales
estratégicos, usando en gran parte madero, y no se fabricoron re-
puesios pues se podria decir que era de “usar y firor”.

Lo simulacion esta a la altura del resto del c‘;u"::u,.:jrnzlrnu, con la par-
ticuloridad de que la cabina es idéntica a la del modelo original, un
diez en este apariodo.

Por supuesio se infegra perfectamente en el conjunto y no se no-
fa que séo un aiadido posterior, Esperemos que esto continbe y
Lawrence Hollond nos vuelva a sorprender con nuevos modelos.

5= 3 ot et

articular, Nuestra misién ha sido cum-

plida con total éxito. Puede gue incluso obtengamos un ascenso,

como lo fue en su dia en la reali-
dad, son aquellos en que una so-
la factoria concentre mas parte
de la produccion, es el caso tipi-
co derbombqrdeo de la fabrica
de rodamientos de Schweinfurt.
Las refinerias de petréleo y las
fabricas de aviones pueden ser
también obijetivos acertados. Sin
embargo, otros recursos, como
las fabricas de municién, cuya
produccién estd muy reparliJ::,
no dan buenos resultados. Del
mismo modo, podriamos estar
tentados de atacar las comunica-
ciones, pues se gana con poner-
las al 60% (el coeficiente mas fa-
vorabte de todos), pero cuidado,
hay que destruir muchos puentes
y muchos nudos de comunicacién
para poder lograrlo.

Independientemente del recurso
o recursos que hayamos decidi-
do atacar, un repaso de vez en
cuande a los centros de investi-
gacion de sus armas secretas, so-
bre todo Peenemiinde y Gétingen
es obligado, de lo contrario los
alemanes pueden desplegar al-
guno de sus peligrosos juguetes...

Cuando preparemos las misio-
nes, una vez zi.'cididos los objeti-
vos, debemos asignar una escolta
suficiente, siengo aconsejable
que nosotros pilotemos uno de los
bombardero.

Para finalizar, hay que decir
que si nuestro ordenador corre a
menos de 20 Mhz, es preferible
ir de aleman, pues de E) contra-
rio, se juntan un montén de avio-
nes en |os combates, el programa
empieza g dar saltos y lo mas

robable es que antes del tercero
anamos desenchufado ya nues-
tro ordenador.

Con los alemanes. Lo que tiene
que hacer el alemén también esta
bastante claro. Se trata de dispo-
ner adecuadamente las escuadri-
llas de defensa sobre los proba-
bles objetivos.

De un vistazo al mapa se ve en-
seguida que hay tres importantes
zonas a cubrir {me refiero al
ejemplo de la ofensiva de bom-
bardeo), el Ruhr, la franja sur, de
Frankfurt a Munich y la zona cen-
tral, de Kassel a Berlin, quedén-
donos casi aislados dos centros
importantfsimos que deberemos
proteger, Schweinfurt en el sur y
Peenemiinde al norte. Veamos los
pasos o seguir para organizar
una buena gefensq.

En primer lugar, comprobare-
mos que la mayoria de nuestras
fuerzas se componen de Bf-109,
siendo menor el nimero de uni-
dades dotadas del mas polente
Fw-190. Como el Bf-109 tiene
yna autonomia menor y es mas
numeroso, sera el encargado de
la defensa cercana, y dispondre-
mos las escuadrillas en aerédro-
mos cercanos a los posibles ob-
jefivos, mientras que los Fw-190
debemos situarles en bases situa-
das en zonas desde donde pueda
atender a varios puntos impor-
fantes. Lo que se prefende conse-
guir con ésto es que, en tado ata-
que americano, siempre sea
posible poner en el aire aparatos
Bf-109, que se ocuparan de lo
escolta, y Fw-190, que pesada-
mente armados, y pilotandc no-
solros mismos uno de ellos, se en-
cargardn de despachar a los
bombarderos.

También tomaremos la precou-
cién de ir modificando la produc-
cién de algunas fabricas, aumen-
tando los recursos de fabricacién
de Fw-190, sin olvidar dedicar
algin que ofro esfuerzo a los ar-
mas secrelas,

NUESTRA CONCLUSION

Qué més podemos decir de esta
completa y realista simulacién,
que hoy por hoy es la mejor si-
mulacién de combate aéreo que
hay en el mercado, si contamos
con un ordenader bastante po-
tenle para funcionar correcta-
mente. Si siguen apareciendo
nuevos mode?os de aviones, co-
mo parece ser que hasta ahora
ocurre, y hay modelos para ele-
gir, como el bombardero B-24,
los bombarderos medios bimoto-
res B-25 y B-26, el caza P-40 , o
los alemanes Do-335, Gnico co-
za con dos motores y dos hélices,
una delante y ofra atrds, el Ara-
do Ar-234, bombardere a reac-
cién y un larguisimo etc.., la di-
versién estd garantizada para
mucho tiempo.

JIF.
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:COMO ?

POR CORREO:
Rellenando el cupédn que
aparece en el centro de la
revista.

POR TELEFONO:
Llamando de 9 a 14,30 y de
16 a 18,30 h. al (?1)

654 8419 / 65472 18

POR FAX:
Enviando el cupén al (91)

654 58 /72

SUSCRIPCION

TIENE TRUCO

:Dénde esta tu regalo?

llllll

Porgque el mejor sitio para
ocvultar algo, ...
es dejarlo a la vista.

BENEFICIATE DE TODO ESTO AL SUSCRIBIRTE
® Ahorra tiempo

® Asecgurate de que no se agote MIE ” ﬂ
ningun ejemplar
@ Recibela comodamente en casa durante 12 meses
@® Renueva tu suscripcion cuando quieras por 12 meses
m4ds y beneficiate de proximas ofertas
@ Y ahora este estupendo regalo completamente gratis
: DIVERTIDO Y PRACTICO !

POR EL. MISMO PRECIO QUE PAGAS EN EL QUIOSCO




El joven samurai subia que era el primero. De [o que no tenia
ni idea era de que posiblemente seria también ef Gltimo. Pero
asi debia de ocurrir. Cuando un huen dia el Rey Demonio ata-
¢6 a sv maestro hasta acabar con él, la esperunza surgié con
su Gltimo suspiro. Pues con éste invocd ¢ un poderoso mago
que puso en fuga al infernal ente. Pero era demasiado tarde:
el pueblo habia sido aniquilado, todos estaban muertos. To-
dos, claro esta, menos el Primer Samurai. El Pemonio pagaria
cara la estupidez de dejarle con vida.

| joven Samurai juré no
_ descansar hasta vengor
" la fechoria. Para lograrlo

contaba con la ayuda del

Mago, quien le ensefio
también nuevos y valiosos trucos
de magia que completaron su
entrenamiento hasta que llegé el
momento de ir en busca del
malvado, para cumplir
definitivamente su promesa.

Desgraciadamente éste se
ocultaba bastante lejos, tanto en
el espacio como en el fiempo. Ef
Mago le ayuds en su vigje y
ahora Fisam, pues éste es ¢l
nombre de nuestro héroe, estd en
el futuro, en los alrededores de la
ciudad de su enemigo.

Por suerte, no estd solo en su
aventura: el Mago le
acompariard y le echaré una
mano cuando le invoque en
siftuaciones comprometidas.
También le siguen de cerca un
considerable nimero de eshirros
del Demonio, pero esta
compxaiifa es menos agradable.
Una pena.

LOS MISTERIOS DE JAPON

A Fisam le esperan diez niveles
diferentes de juego repleros de
monstryos persiguiendo su
muerfe. Para hacerles frente con
garantias de éxito, cuenta con la
enorme agilidad de su cuerpo, o
seq, muchisimos movimientos de
ataque y un pederoso salto.
También podrd usar una espada
magica, pero, eso si, siempre
que su energia mistica lo
permita.

Fisam tiene dos clases de
energta: la fisica y la mistica. La
primera se representa mediante
un brazo y decrece al contacto
con los enemigos, reponiéndose,
como podéis imaginar, al
encontrar comida. La mistico
queda representada per una
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espada y se consigue al
absorber por completo la esencia
de los enemigos cuando mueren,
lo que es automético. Solamente
la perderemos si la fisica llega o
cero —con lo que se transformara
en un poco mas—, o si la usamos
para activar “potes”.

La energia fisica permite
exclusivamente continuar con
vida. La mistica tiene algunos
otros usos. En principio,
necesitamas un minimo para
usar la espada. Ademds,
algunos oﬁietos no los podremos
coger si no tenemos cierta
cantidad de este poder. En
concreto, para incorperar al
inventario las campanas es preciso
tenerla en el punto méximo. Su
dltima utilidad es activar los
“potes” para empezar desde el
altimo activado, en caso de
muerte o consumo de una

bcima.

El desarrollo del juego consiste,
en cada nivel, en coger cierto
nimero de objetos especiales
que nos permitiran sobrepasar
un obstaculo de otra forma
incbordable. De estos objetos se
encarga el Mago, al que
deberemos invocar para usarlos
en el momento adecuado.
Ademés, solomente con su
ayuda podremos explorar ciertas
zonas. Perc para su invocacion
necesitaremos las campanas, que
sélo es posible coger en las
condiciones ya citadas. En esto
consiste &l juego.

Por supuesto, una vez superado
el obstaculo “gordo” nos espera
un enemigo gigantesco al que
deberemos destruir si queremos
avanzar en la misién. Cuando
expliquemos los niveles, nos
centraremos en eslas aspectos:
dénde encontrar los objetos,
cuéndo usar las campanas v
cémo matar sin problemas df
dificil enemigo de final de fase.

AN

En este primer nivel nuestro objetivo es recoger cuatro tron-
cos, con los que podremos atravesar una catarata.

Escalando la piramide, en una plataforma efevada situada a
la izquierda, encontraremos uno de los cuatro troncos.

n el primer nivel deberemos coger cuatro tron-

cos. Con eflos podremos alravesar una catarata,

tras la que nos espera una especie de serpiente-
dragén. Cerca de la salida, podremos encontrar una
campana —golpeando el arbol- y abriremos una en-
trada ol subterraneo. Explorande por aqui, hallare-
mos un tronco vigilado por un par de “cabezones de
lata”, cuyo sentido de movimiento cambia cuando sen
golpeados, Para salir podremos usar una pacima cer-
cana a otra campana.

Siguiendo hacia la derecha desde la salida, encon-
traremos una especie de volcan cuyas llamaradas se-
rén apagadas per una lluvia que R;rmoré el Mago si
le invocamos. Metiéndonos por la cascada cercana,
podremos ver ofro fronco custodiado por la escultura
de un dragén, cuyas llamas es conveniente evitar.

Mas allé del volcan subiremos el flanco de un nuevo
salto de agua y nos lanzaremos al vacio bajo una fu-
via de escupitajos de un sapo.

En los nuevos subterréneos deberemos tener espe-
cial cuidado con las cgujas de las paredes. Tras lan-
zarnos por el abismo, vamos hacia la izquierda v,
tras una catarata, encontrames ofro trenco en un po-
zo de llamas. De esta zona solamente podremos salir
con un transportador. Si alguna lluvia de rocas nos
incomoda, invocamos al Mago.

[

Al

culizada por toda una horda de peligrosas aranas.

Al salir de agui nos atacan arafios en manadas, Su-
bimos la pirémide y encontramos ofro fronco. Ya esté.
Vamos hacia la derecha y al ltegar a las cataratas
insaltables invocamos al Mago. Ya podemos atrave-
sarlas sin riesgo, pisando los troncos. Tras ellas nos
espera el primer malo gordo.

Su punto débil es la cabeza. Nos ponemos en la ro-
ca y saltamos hacia él, golpeandole cada vez que se
acerque, volviendo a caer sobre la roca.

No dejamos que su cabeza se ponga sobre noso-
tros, pues nos vomitard llamas do[:)rosczs.

El desagradable aspecto de este sapo no es sino senal de
advertencia para gue evitemos su ltuvia de escupitajos.
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n el nuevo nivel hemos de reccger cuatro cubos

de agua. El primero lo encontraremos debajo:

abrimos el hueco y cogemos la compana sita en
el extremo izquierdo, para lo que debemos de esqui-
var a un “cabezén de E]kl”. Deshacemos nuestros pa-
sos hacia el ofro extremos y paramos las rocas con
una invocacion. Tras ella esta el primer cubo. Sali-
mos con el transportador.

Desde el arbol de la salida podremos golpear el te-
cho y revelar ofra campana. En el exiremo derecho
de la superficie hay otro volean que ya sabemos co-
mo parar. Tras él, r]ay ofro cubo y ofra campana. Es
el momento de subir, ayudédndonos del arbol. Ya arri-
ba, vamos a la izquierda e invocamos ol Mage para
que tienda un puente sobre el abismo.

Ahora debemos atravesar una zona de colmillos.
Desde su final saltlamos hacia la izquierda, Para al-
canzar el cubo que vemos, hemos je usar la rampa
que nos proporcionard €l Mago al invecarlo. Segui-
mos hacia la izquierda y nos dejamos caer: hay un
nuevo cubo que cae sobre un pozo de flamas.

Volvemos (j final de los colmillos. Saltamos el agu-
jero Hanqueado por agujas y nos transportamos. Al
invocar of Mago, los cubos recogidos apagaran fas
llamas. Arriba nos espera una arafia mecénica. Nos
agachamos para esquivar sus disparos y le damos
cuando se acerque. Procuramos que no nos toque y
no nos preacupamos de sus disparos.
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En esta nuevo nivel nuestra mision consite en recoger cua-
tro cubos, con los que podremos apagar unas llamas que
nos bloguean el camino.

AMIGA

terminados momentos a convertirse en agobiante, ademas
de aumentar notablemente su peligrosidad.

]

hora hemos de
recoger cuatro
ayos. Apare-
cemos en una zona
con ires transporta-
dores diferentes. Al
coger el de la dere-
cha, apareceremos
en una plataforma,
que liene una cam-
pana en su exiremo
izquierdo; en las dos
piezas més alla hay
otra campana y el
primer rayo.
Volviendo, nos me-
temos por el primer
fransportador. La zo-
na en llamas que nos
encontramos puede
pasarse a pelo o con
ayuda del Magoe. En
cualquier caso, tras
ellas encontraremos
dos rayos y una
campana.
Para salir de este
habitéeulo, usaremos
el transportador y

HACIA LA ESTYACION
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Esta vez seran cuatro rayos los objetos necesarios para que
consigamos el paso hacia la siguiente zona del juego.

Una vez recogidos los rayos, e invoctando al Mago, estare-
mos en condiciones de devolverle |a vida a este esgueleto.

volveremos a la salida. Ahora tomamos el de la izquierda y paramos la
lluvia de rocas con un buena invocacién. Poco més allé, podremos reco-
ger ofro rayo. Yolvemos y, tras coger alguna campana, nos metemos por
el tercer transportador de la salida.

En la nueva zona podremos encontrar comida oculta en el techo y tam-
bién un esqueleto paralizado, con un espadén. Para resucitarle, nuestro
Mago le lanzaré cuatro rayos. Y a luchar, Con objeto de ganarle, nos
mantenemos fuera de su alcance y saltamos continuamente hacia él, gol-
peando y volviendo hacia atrés. Tendremos que hacer esto numerosas
veces y seguramente nos fermine arrinconando en un extremo. Para saltar

AdiGA

nuestra barra de energia pagaré las consecuencias.

| objetivo son ahora unas rocas. Yamos hacia la

derecha, subimos y esquivamos los soplidos de

o estatua. Abajo podremos recoger una campa-
na, con la gue invocaremos af Mage para que nos
cree unas p?ufcformas y podamos acceder a las de
cristal. Por ellas podremos encontrar una campana,
asi como la primera roca, que sélo podremos alcan-
zor con el puente que nos tienda el Mago. En las ra-
mas de los arboles de abajo hay dos campanas, pero
sélo padremos alcanzarlas lanzéndonos bien desde
los cristales.

Siguiendo por el nivel inferior, hay un transporia-
dor hacia la salida, un voledn {que ya sabemos apa-
gar) y fros él, otro transportader que nos lleva al final
del nivel por las platatormas superiores al volcan, y
con un salto medido podremos encontrar ofra roca.

AN

Aunque el paisaje de esta zona es realmente bello, conviene
gue no permanezcamos parados contempléandolo.

El piso superior del nivel oculta, tras una lluvia de
rocas a parar con una invocacién a ya sabemos
quién, dos rocas. Una es visible, pero para la ofra
hemos de golpear el techo.

Finalmente, hay un pasadizo intermedio, con colmi-
llos, en cuyas proximidades enconiraremos un par de
campanas y ofra roca. Cuando tengamos cuatro ro-
cas y una campana, usamos el transportader de aba-
io y apareceremos ante cuatro colmillos seguidos. Al
invocar al Mago, lanzara las rocas, rompiendo su
parte superior, que podremos usar sin peligro para
acceder al nuevo enﬁentc:mienfo.

Son Ires fantasmas, pero cuando destruyamos a uno
sale otro del cristal del centro. Yamos al lado de este
cristal y matamos fantasmas sin descanso hasta que
se cansen de salir.

por encima de €l y fener ofra vez esgmcio, esperamos a que esté cubrién-
dose con la espada. Este es uno de los monstruos finales mas dificiles. Pe-
ro, si le matamos, podremos hacer algo nunca sofiado: coger el mefro.

icen que el me-
tro de Tokio es-
té lleno a rebo-
sar. Pero éste lo esta
de macarras, punkies
y demds gente inde-
seable. Este nivel es
super lineal.
Avanzamos cons-
tantemente hacia la
derecha. Cuando no
podamos ir por el te-
cho, lo rompemos y
entramos at vagon;
luego salimos de nue-
vo al techo fras pasar
el obstaculo.
Matamos a todos los
tios que nos ataquen
con todas nueslras
fuerzas. En las zonas
entre vagones suelen
caer con cierta fre-
cuencia tesoros y co-
mida que podremos
recoger cuando asi
lo c?eseemos, tras
acabar con un par

el gue seremos atacados por grupos de punkies y macarras.

T ;
Una vez que lleguemos a la locomotora solo nos restara
derrotar al conductor mediante unos certeros golpes.

3

de macarrillas dispuestos a impedirlo. El avance es asi todo el rato.
Eventualmente llegaremos a la locomotora. Luchamos contra el conduc-
for, que precisard unos cuantos gol{)es maestros, pero que carece de di-
N

ficultad para derrotarle, a pesar de

conlinuo e insaivable movimiento de

lo méaquina. Tras el accidentado recorrido ya podemos bajarnos: ésta es

nuesira estacion,
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A pesar del caracter endiablado:de los pobladores de esta
zona nuestro objetivo es encontrar cuatro angelitos.

Tras invocar al Mago para gue nos Construya una rampa po-
dremos acceder a los tejados de las casas.

LOS BARRIO

stamos en la ciu-
dad. Nuestro ob-
jetive es encon-
trar cualro angelitos.
Subimos al barril
cercano y vamos ha-
cia arriba. No muy le-
jos hay una campa-

posible invocar al
Mago para que nos

aga una rampa.
Vo]c{remos a por ofra
campana ol mismo si-
tio. Tras la rampa, es-
tamos en el tejado de
una casa. Si rompe-
mos sus cristales en-
confraremos cosas in-
teresantes, entre ellas
un angel.

De nuevo en el techo
de la casa, invocamos
al Mago para que
destruya el barril. Su-
bimos y vamos tode a
la izquierda, acaban-
do con navajeros
mutantes. En ese ex-
iremo hay ofro angel.
Rompemos la alcanta-
rilla y caeremos de

Rompiendo los cristales de las cazas encontraremos algunos
objetos de utilidad, entre ellos uno de los angelitos.

nuevo sobre el sitio
donde estaba la cam-
pana. Ahora hay ofra
en su lugar.

Volvemos al piso su-
perior y vamos a la
derecha. El Mago
destruira el obstaculo
en forma de casa dl
invocarlo. Otra cam-
pana caerd en nuestro poder. Saltamos por los tejados hacia la derecha.
Ofra vez, la rampa formada por el Mago nos permite el acceso a un an-
gel. Nos dejamos caer por alli y veremos el Gltimo angel cerca, inaccesi-
ble por culpa de un barril. Como siempre, el Mago nos libera el camino y
conseguiremos el cuarto angel.

Vamos abajo, hasta llegar a una tapa de alcantarilla sobre la que hay
cuairo blogues. Los cng‘:?itos acudiran en nuestra ayuda si invocamos al
Mago, llevandose tales pisapapeles y permitiéndonos entrar en la alcan-
tcriﬁo, donde nos espera el monstruo de fin de nivel.

Este se dedica a lanzarnos sus cabezas, pero para destruirle habremos
de golpear su cuerpo. Por tanto, nos acercamos a él y e sacudimos por
todos los lados. De vez en cuando, cuando haya muchas cabezas moi;o
tando, damos un par de saltos y repartimos mandobtes hasta destruirlas.
Esto suena fécil, pero os aseguramos que este monstruo es bastante chun-
go, con todo.

Si acabamos con él, padremos recorrer el siguiente nivel, que es el de
las repugnantes alcantariflas. Pero si somos astutos, podremos aherrarnos
el recorrido insalubre y acceder directamente a los barrios altos. La forma
de hacerlo es coger sélo dos angelitos; se llevaran sélo dos blogues, y po-
dremos saltar :?os dos restantes y desde alli sobrepasar los barriles que
impiden el paso a los barrios altos. Por tanto, el recorrido que tenemos
que hacer por las alcantarillas lo vamos ha resumir un poco.
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na, con la que es '

- B -3 —
Tal y come era de esperar un lugar tan poco salubre como

unas alcantarillas atbherga seres realmente asguerosos,

4

emos de recoger copos de nieve. Con ellos po-
dremos congelar unos chorros de agua, que asi
podremos romper con algunos golpes. Tras

ellos se haya el monstruo, que es una especie de dra-
gén fangoso como el del primer nivel y ol que aplica
lo mismo.
Algunos sitios seran aparentemente inaccesibles, Te-
nemos en cuenia que muchas paredes no son fales y

LOS OBJETOS

TESOROS: suvelen apare-
cer dentro de algunos co-
fres, que abriremos con
unos cuantos golpes. Su
contenido se dispersard y lo
podremos recoger. Su ftun-
cion es simplemente au-
mentar nueshra puntuacion.

COMIDA: puede aparecer
suelta con Ji)versus ormas:
vvas, lates de bebida, ham-
burguesas, botellas, ... Cuan-
do aparezca en una cesta
habra que aplicar lo mismo
que para los tesoros. Con
ellas se aumenta la energia
fisica.

LIMTERMA: al usarla, se
iluminaran los lugares en

ve haya objetos escondi-
305. Un cerfero golpe en tal
punto haré que caiga lo
oculto. Suele ser convenien-
te golpear paredes y techo
para ver si ocultan algo.
Nermalmente las linternas
las encontraremos cerca de
estos escondites.

ARMAS: hay puiiales, ha-
chas, gmnaci’us y "busca-
dores”. Los podremos lon-
zar, pero no suslituyen a la
espada, no os confundais.
Los “buscadores” son estre-
llas que orbitan un rato al-
rededor de Fisam.

BOMBA: tiene forma de
cara. Al cegerla meriran to-
dos los enemigos que estén
en la pantalla,

"POTES”: al agacharnos a
su lado los llenaremos de
energia mistica y lo activa-
remos. Un “pote”, ya lleno,
podrd ser aclivado simple-
mente agachandonos. Cada
vez que nos maten o lome-
mos una pécima volvere-
mos al Gltimo activado.

TRAMSPORTADORES: son
cuatro estrellitas dando
vueltos en terno a un cen-
tro. Al activarlos, seremos
transportados {por increible
que suene] a ofro sitio.

MAGE

A pesar de sus aspecto un tante inofensivo, uno de los ene-
migos mas peligrosos de esta zona son |las ratas.

podremos pasar tras ellas. Para alcanzar algunas

lataformas, deberemos llevar a golpes unos bloques
Elcncos al lugar adecuado, pues desde ellos si po-
dremos alcanzarlos.

La parte final estd tras el “cabezén de lata” que hay
por aqui. De los enemigos, los mas peligrosos son las
asquerosas raigas, pese a que su aspecto es bastante
inofensivo.

Ilf

emos de encontrar

cuatro diamantes.

El primero estd al
lado de la salida, bajo
el toldo. Deberemos in-
vocar al Mago para
destruir las puertas, re-
velando ante nosofros el
diamante. Subimos por
los ascensores y destrui-
mos todas las ventanas
que encontremos, pues
pueden ocultar cosas,
como campanas.

Arriba del todo, cami-
namos a la derecha e
invocamos al Mago pa-
ra que acabe con el cor-
tocircuito y podamos
pasar. Poco después,
rompemos el suelo y nos
dejamos caer en la ca-
sa: hacemos afiicos sus
cristales y obtendremos
ofro diamante. Salimos
por arriba y prosegui-
mos nuestro avance, in-
vocando al Mago para
que nos construya un
puente entre dos teja-
dos. Nuestro avance nos
permitird ver otro dia-
mante, inaccesible por
ahora, Nos lanzamos
hacia abajo y tendre-
mos ante nosotros una
barrera. Mas abajo ve-
remos otro cortocircuilo
que podremos parar
con la oportuna invoca-
cién. Un poco més alla,
veremos una campana,
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Dentro de jos barrios altos nuestro objelivo consistira en
encontrar el paradero de cuatro diamantes.

s i
De nuevo, tal y como ocurria en tos barrios bajos, algunos
cristales esconden tras de si diferentes objetos de utilidad.

podremos destruir saltando y golpeandole a la vez.

En este sitio encontraremos siempre ofra para poder usarla. De nuevo con la ba-
rrera, invocamos al Mago y un diamante ugoreceré sobre ella. La golpeamos

hasta destruirla. Anfes de transportarnos, su

ger ofro diamante.

imos hacia arriba y podremos co-

En la nueva zona hay ofra barrera, que ya sabemos como abrir. Tras atrave-
sarla, encontraremos un nuevo fransportador, que lo hace al techo de la cesa.
Exploramos y rompemos hasta encontrar un diamante y una campana. Las dos
barreras restantes no son problema. Tras ella nos espera una especie de platillo
que es el enemigo final. Cuando le demos golpes, va subiendo y nos manda
unas volutas eléctricas. Las esquivamos y damos caiia saltando. Nos arudamos

de los blogues méviles cuando con nuestro salto no lleguemos. Al fina

, 5e can-

sara de subir y estallard. Recogeremos el premio y avanzamos al siguiente nivel.

L
=

LRI LELY

-1



ASCENSORES

En esta fase tendremos que recoger nueve disketes para seguir adelante,

ara proseguir el avance son imprescindibles nueve diskettes. Este ni-
Pvel es sin gesconso. Nos tiramos hacia abaje y recogeremos tres dis-

cos. También hay por aqui cerca una campana. SugLimos por el se-
gundo ascensor desce el extremo izquierdo. Por el camino recogeremos
dos discos més. Al llegar arriba recorremos la plataforma hacia la iz-
quierda y encontraremos ofro disco més. Abrimos el agujero mas a la de-
recha de la plataforma y nos lanzames por él, dando hacia la derecha
también. Encontraremos ofro racimo de ascensores. Ascendiendo por
ellos como podamos, llegaremos de nuevo arriba del todo, donde esta el
final del nivel.

Antes de salir hemos de completar nuestro cupo de discos. Vamos hacia
la derecha hasta llegar abajo del todo y encontraremos ofra parejita. El
que nos falta no andaré muy lejos, o sea aue golpeamos techos de as-
censores y cémaras hasta encontrarlo. Concios nueve ya podemos ir arri-
ba y entrar en una habitacién con nueve monitores. Invocamos al Mago y
éste usara los diskettes de forma que se abra la primera de las puertas,
dejando ante nosotros un ordenagor. Con cada golpe que le demos, un
monitor activado le transformaré en un belicoso diminuto platiflo volante.
Acabamos con ellos de uno en uno y, tras su fin, se abrird la ofra puerta.
El palacio del Rey Demonio nos recibe con los fauces abiertas.

EL PALACIO

hora hemos de recoger unos cuantos pergami-

Agos. El primero estd a la izquierda deﬁ: salida.

e nuevo loca reparto de mandobles, pues es-

te lugar estd de bote en EZfe de eshirros del enemigo:

mutantes con el pelo verde, gusanos metélicos y so-

plones que se materializan ante nosotros con su tripi-
ta, siengo especialmente peligrosos.

Al segundo piso se sube por la derecha. En el tem-
plete del otro Exdo, en su techo, hay otro papiro. En el
tercer piso podremos acceder a una habitacién de
cuyo techo caerd ofro més. Y golpeando debajo de
ella, agachados, podremos encantrar otro que caera
al segundo piso.

En el cuarto piso deberemos invocar ol Mago para
que nos posibiﬁte nuevos accesos. Yendo hacia arriba
e izquierda, pedremos encontrar olro papiro ol gol-
pear el techo. Pero si accedemos al cuarto piso desde
el extremo derecho del tercero, podremos, golpeando
el suelo en la habitacion de la derecha, encontrar otro

apiro, que cae al tercero. Por este lado y caminande
Euciu lo izquierda, deberemos repartir golpes para
todos los lados y sitios.

Es, sencillamente, “mogellonudo”. O sea que espe-
ramos que lo comprenddis si dejamos algin papiro
sin mencionar; nosolros sélo velamos mutantes, so-
plones, mas mutantes y més soplones.

Al final se lega a un techo en que hay otro papiro.
Siguiendo hacia la derecha hay una habitacién con
cuadrados en que se ve un bulto moviéndose en la
pared. la atravesamos, pues tras ella hay otra en
que, golpeando el techo, encontraremos comida y
ofro par de pergaminos. Ya podemos volver a la ha-
bitacién cuadriculada,

Ahora hay que invocar al Mago'y, per fin, la pared
se rasgard permitiendo ver al Rey Demonio, més bien
a su cara, Los pergaminos le serdn lanzados y ahora
nos toca a nosotros darle “p’al pelo”.
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Al final de la fase del Palacio nos espera el mismisimo Rey

Demonio, cuyos puntos débiles son los ojos y la boca.

Saltamos a su alrededor golpeandole en ojos y bo-
ca, pero vigilamos los proyectiles que nos lenza, que
salen @ montones. De vez en cuonjo se esconderd en
la pared para volver a aparecer poco después y
cuando menos nos lo esperemos. Esto nos permitica
algin suspiro para luego volver a la carga. Aparece-
ré cuando el bulto se haga grande. Cuando se debi-
lita, algunos de sus seguidores intentaran fimidamen-
te atacarnos, pero !oeﬁevcn bastante crudo, sverdad
que no nos equivocamos en lo més minimo?

LA HUMILLACION DEL REY DEMONIO

Efectivamente, fue muerto y humillado, pues ade-
mas suspendié con “muy deficiente” la asignatura
*Asolamiento y aniquilamiento de pueblos”, c?e la ca-
rrera de Ingeniero en Maldades y Alevosidades.
Cualquier malvado, sabe que “si aniquilas una ciu-
dad no debes dejar ni un sélo superviviente, pues vol-
verd a por 1 y te destruiré completamente y para
siempre” (Teorema del Brujo Pirujo. Se demuestra.
Ver historia).
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Convertidor TV o Mountain Bike

Comprando un PC 286 LUDOX color por sélo 169.900 Ptas. (IVA Incl.). un precio

Unico. Y te llevas el mejor ordenador y el mejor regalo. El que tu elijas. Para empezar, un potente ordenador Ludox con procesador
80286 de 16 Mhz, disco duro de 40 Mb, memoria RAM de 1 Mb, tarjeta YVGA y monitor color, que ademas te regala altavoces stereo,
joy stick anadlogico, tarjeta de sonido compatible Ad Lib, programa Counter Point y tres divertidos juegos. Para continuar, una Mountain
Bike, bicicleta de montana con 18 marchas, cambio Shimano, tres platos y ruedas de montafa. O un convertidor de TV, que haré
que el monitor de tu PC sea un estupendo televisor color. Todo, por un precio que €s un regalo.

Amstrad

Llama al 900 - 100052.



Uno nunca esté satisfecho de una aventura, si ésta no llega a
ser de dominio piblico. No sabria decir porqué, pero parecia
que poca genfe sabia que el joven Guybrush, o sea, yo mismo,
habia liquidado al temihle pirata LeChuck, y eso era algo que

comenzaba a fastidiarme.

e hobia pro-
mefide que mi
siguiente hoza-
fia debia ser la
que definitiva-
mente me £omn-
sagrara Como
un pirata famaoso en todo el Cari-
be, y la (nica empresa de sufi-
ciente envergadura pora garanti-
zarme esto era |o ﬁgiquedu de
un tesaro: Pero na un fesore cual-
quiera, sina el mitico Big Whoop.
Nambrarlo entre piratas era co-
mo hablar del paraiso, v sin sa-
ber a ciencia cierfa de qué se tra-
taba, nadie dudaba en calificarlo
cemo el hallazge mas importante
que alguien podia encontrar en
U camino. Asl gue ni carte ni pe-
rezoso, temé rumbe al lugar en
dende se decia que podion ha-
llorse pistas sobre el tesoro: La ls-

lai de Scabh,

EL EMBARGO DE LARGO
{PARTE 1)

El miedo siempre ha sido un ar-
ma poderssa paro el que sabe
usarla, y en ese arte parecia ser
un maestra un persanajille que
andaba haciends de las suyas en
la isla. Largo Lagrande era el
nombre de un pirata que contaba
entre los méritos de su curricu-
tum, can el hecho de haber sido
lugarfeniente de LeChuck. Apo-
yado en esle dudoso filule, habia
sabido crear un reino de terror
en Scabb, llegando a convertirse
en el duefia y controlador abso-
fuls de todo
cuanto aconte-
tia por aque-
llas latitudes.

Su presidil 50-
bre los habitan-
tes de Wood-
lick, la capital
de la isla, asf
como sobre el
resto del terri-
torio le repor-
taba pingies
beneficios y es-
taba convirtien-
do en insopor-
table la vida de
fedo bicho vi-
viente en |a isla
Scabb.

Por ello no es extrafic que en
mis primeros contactos para re-
coger informacién sobre el Big
Whoop, todes terminasen con-
tandome sus penas, y remarcén-
dome el hecho de que aunque lo-
grase averiguar algo, seria indlil,
pues Largo habia prohibido la
salida de cualquier nave sin su
cansentimiento previo. Compren-
di enseguida que el primer obje-
tivo a conseguir seria eliminar al
minisculo firane, y a ello dedi-
qué todos mis esfuerzos.
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Guybrush tiene
en sus manos el
poder para
eliminar, de una
vez por todas,
al peor pirata
tjue ha surcado
el Caribe.

UNA FORMULA MAGISTRAL

Después de indagar por aqui y
por alla, consegui la opinién de
una experta en el tema (la hechi-
cera del pantanc), quien opina-
ba que la tnica solucién estoba
en eci vudy, cancretada en lg can-
feccién de un mufieco cen algu-
nos objetos pertenecientes ol de-
mgmcic:ble enanao, con lo que
podriames quitarlo de en megio.
La receta constaba de los si-
guientes ingredientes:

- Algo de su ropa.

~ Algo de su cabeza.

- Algin fiquido de su cuerpo.

- Algo perteneciente a alguno
de sus antepasados.

Para el primero de ellcs, visité la
dnica fonda existente en Wood-
fick, donde se alojoba Largo. El
duefio no queria dejarme enirar,
y tuve que emplear un pequeiic
truce para despistarle, dejondo
en libertad o su mascoia. Con el
camino libre, indagué un poco en
la habitacién y localicé por los
pelos algo que podria cubrirme
el segundo de los ingredientes.
En cuanto a la ropa, no parecia
haber ninguna prenda que pu-
diera ser Otil a la vista.

En la taberna del Labio Partide,
mientras tomaba una copa hui
testigo de una nueva humillacian
al tabernero, por el maldito Lar-
go. Como colofen a su hazaiia,
dejé una huella asquerosa de su
paso que yo ulilicé como el terce-
ro decios componentes de la féor-
mula, ayudade por un pequeito
papel del carté-
grafo para no
ensucicarme.

Volviendo al
asunto de la ro-
pa, decidi dar-
me una vuelta
por la lavande-
ria donde en-
contré @ unos
viejos amigos
durmiendo la
siesta. Tras un
rato de anima-
da charla, le
hice un faver ol
pobre pala de

alo yendo a
Euscar lustre
para su pierna ortopédica, con lo
que consegui una propina. Supe
que Largo no mandaba su ropa
a lavar Eaciu siglos, cosa que ya
habia imaginado al sentir el tufi-
llo que despedia cuando te cru-
zabas con él. Asi que habia que
pensar en algo ingenioso.

Conla oyugc de un cubo y algo
de porqueria sobre la puerta,
consegui convencerle para que
modificase sus habitos higiénicos

enviase algunas prem?os ala
ravanderic:. Luego, encontré &l
ficket y recogi la ropa interior,

OF MONKEY
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Gugbrush Threepwood, g

Los dos enamorados se encuentran de nuevo frente a fren-
te, pero |a situacién no es demasiado romantica.

T

¥

Los modales de Largo no son precisamente la expresion de
una refinada y culta educacién.

o L alieanidis,
(- A

En el cementerio conseguiremos localizar los restos de uno
de los parientes de Largo. Comienza la aventura.

El capitan Dread nos alquilara su hermoso cascardn si le pro-
porcionamos un objeto de bastante valor.

Largo LaGrande es guien tiene en un puno a los habitantes

de una de las islas mas hermosas del Caribe.

' s

Para movernos de un fugar a otro podremos hacerlo gracias
a una vista aérea de la isia Scabb.

a'la fortaleza'de
eChuclk.,,
El centro del mal, en asta nueva aventura del intrepido Guy-
brush Threepwood se encuentra en este terrorifico castillo.

En Phatt nos espera un encantador comité de bienvenida.
De nada nos servira mentir sobre nuestra personalidad.



El capitan Dread nos proporcionara un mapa con el gue podremos movernos por
los alrededores de la isla en fa que nuestra aventura da comienzo.

con lo que obtuve el primer in-
grediente de mi formula.

Ya sélo me faltabo el Gltimo
componente de la receta, y nin-
gin sitio me parecié mas apro-
piado para invesligar sobre sus
antepasados, que aquel donde
todos tomamos el descanso eter-
no. Provisto de una pala dirigi
mis pasos hacia un logubre ce-
menterio en el que fras investigar
algunas tumbas, di con un po-
riente del Sr. Lagrande, que me
cedié amablemente algo indis-
penSO.HE pﬂrq dGr Sﬂbor QI CG!dO
que me iba a preparar la simpéa-
tica hechicera.

Sin demora e impaciente por
ver el resultado, crucé de nuevo
el pantano en aquella hermosa
piragua, que parecia poco aero-
dinémica pero que era muy ¢o6-
moda y entregué a la experta los
ingredientes 33 la receta.

Después de unos minutos de es-
pera, sali de alli en busca del
odioso enano, al que habia ter-
minado cogiendo ojeriza. Fue un
placer verle saltar retorciéndose
de dolor mientras le perseguia
hasta que, por Ultimo, acepté
abandonar la ista.

No quise dejar-

le partir sin que
supiera quién le
habia derrota-
do, y le conté
ve yo habia si-
jo el vencedor
de LeChuck. Co-

mo Largo no me

LeChuck tiene
en Largo
LaGrande un fiel
aliado. Un

me informo que los que entferra-
ron el resoro?ueron cuatro, y que
dividieron el mapa que sefiala su
situacidn exacta en la isla de
Dinky en cuatro partes, tomando
cada uno un camino diferente.
Decido entonces fletar una nave
y acudo para ello al tnico mari-
no del lugar, el capitan Dread.

Este po%re hombre parece de
todo menos marino. S6lo es ca-
paz de ir, dando més vueltas que
una peonza, a tres islas: Scabb,
Phatt y Baoty, y por supuestc, no
ha oido ni hablar siquiera de mi
objetivo, la Isla Dinky. Por si esto
fuera poco, tiene un rollo acerca
de un amuleto de cristal de su an-
tiguo piloto sin el que no se atre-
ve g partir.

Me estrujo el cerebro, hasta que
se me ocurre tomarle prestado su
instrumento de visién a uno de
los chicos de la isla, y cuands to-
do parece arreglado, Dread me
sale con la histeria de las pelos.

Como no tengo la cantidad que
me pide anticipada, tengo que
buscar un trabajo que me permi-
ta reunir dinero. El Gnico empleo
pagado en la isla es el de coci-
nero en el Labio Partido, y ya tie-
ne propietario.
No hay nada
que moleste mas
a un pirata que
los pelos de ra-
ta en la Vichy-
soisse, asi que
con el viejo tru-
co de la caja, el

creia, cometi el

nuevo y

palito y la cuer-

decita, adereza-
dos con un cebo
adecuado, cap-

error de ense-

: !I' b
l!! i ‘fi Aarle el trofeo

I"ﬁ e ANl W que guardaba

peligroso
""-:'."f--_' -~ = W : | ; === — . como prueba, Enemlga_ ﬂara turo una y me
reeent o UESTTO JOVEN ot
ra robarmelo y protagn“ista ) sol:)c:. Como re-

salir pitando, sultado, el coci-
mieniras me

RInRu e

Prisioneros en las carceles del gobernador de Fhatt conse- El supermercado local es un jugar muy bien provisio donde

guiremos que un amigo nos libere. deberemos descubrir qué es 0til y qué no lo es.

Booty es la isla donde nos espera |a sorpresa de gue nuestra

Ja de ser saludable incluso para un pirata, querida Elaine Marley todavia nos recuerda, |y como!

decia que con aquello consegui-
ria resucitar a su jefe, el temido
pirata LeChuck.

Desconcertado, acudo a la ca-
bafia de la hechicera, quien mie
confirma que la amenaza de Lar-
go es totalmente posible. Cuando
le pido ayuda, me dice que no
puedo hacer nada mejor que lo
que tengo entre manos. El Big
Whoop no es séla un fesoro, sino
algo tan poderoso que podré in-
cluso detener al pirata Enfusmc.
Me entrega un libro sobre los da-
fos que existen de él, en el que

nero es despe-
dido, y yo consigo un anticipo de
sueldo que me permite, por fin,
fetar mi barco.

LOS CUATRO TROZOS DEL MAPA
(PARTEII)

Segtn el libro que tenia en mi
pader, los que ocultaron el tesaro
eran cuatro singulares persorijes.
Rapp Scallion, cocinera del bar-
co, que habia mantode un nego-
cio je perritos calienles en la isla
de Scabh después de separarse
de sus comporeros. El joven gru-
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mefe Lindy, que deambulé sin
rumbe fije haste que se asentd
en la islo Booty. El primer oficial
Rogers, quien se refird a un islote
cercans o lo isla Phatt, y que se
dedics o lo venta y consume de
Grog, bebida nacional de los pi-
ratrs. Por Ollimo, estaba el Capi-
tan Marley, que se perdié er alla
mar cuando porticipaba en unas
regetas,

Como hasta el memento no fe-
nia ninguna pisto concrete, deci-
di comenzor por la isla de Fhat).
A mi llegada @ la misma, un
gron cartel ¢on mi rostro y la pa-
labras SE BUSCA sobre &l fue lo
unieo que me dio liempo a ver,
antes de ser apremtﬁ: por el
guardia de turno. LeChuck no
queria correr riesgos, y habia
pussto precio a mi cobeza.

El sebosa gobernador de la isla

uerio asegurarse el suminisire
je foie-gras durante los praxi-
mos ciarn afios, y habin visto en
mi cobeza la solucién a sus pro-
blemas de tesoreria. Por suerte,
yo hohia seguido unas cursos de
escapisme par correspondencia
y nio me fue dificil conseguir que
el perro me disse la llove de la
puerio, Recogi antes de irme to-
das mis pertenencios, y hasta un
sobre en cuyo interior habia un
platans y un erganillo.

Dearnbula sin rumbo fijo por la
isla, y entre callejon y callejor
consige el Inico para gonar a lo
ruleta. Me embolso unas doblo-
nes, y uno atractiva invitocién
para ung fiesta de disfraces en (o
vecina isla Booty, argonizada
por lo Gebernadera Marley,

vien, segun todws los pistos, po-
3riq ser mi omada Elgine.

En la biblioteca repaso un ex-
tenso fichero, y localize en él fres
libros muy interesantes: Uno de
recetos vudl, otro de Grandes
Naufragios y, cémo no, lo Ultimo
de Corin Teﬁr::dor que tengo que
reconocer que me chifla. Ade-
méis, en la reproduccion a esco-
o, encuentro algo que le debo a
un pobre chico en Scabb, y no
dutﬁ) en cogerlo.

Harto de dar vueltos sin fruto,
decido arriesgarme a visitar al
gordo Gobernador para intentar
sonsacorle alge sobre LeChuck.
Descubiro que es como infentey
hablar con una ballena recién
comida. Na cbstante, no le guar-
do rencor por lo que ha intenta-
do hacarme, y le gefo el libro de
Corin Tellado para que se ilustre,
llevéndome uria novela scbre Fi-
rafas Famosos o combio.

Vuelvo o Scabb para llevarle a
un pobre muchachs algo que le
permita confinuar can sy traba-
jo, vy después de hacerlo me
acerco ¢l labio Partido o tomar
unas copas. Siempre me hn gus-
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Guybrush consigue causar verdadera sensacién con el disfraz alquilado para asistir

a |a fiesta de Carnaval de su antigua conocida la gobernadora Mariey.

Gracias a las inaicaciones de un libro alguilado en la biblioteca conseguiremos lo-

calizar un mascarén de proa gue nos preporcionard importantes pistas.

Tras la cascada se encuentra una sorpresa, el problema es que Guybrush no sabe

cOomo consequir atravesar |a fuerte corriente de agua.

tado la menta, y aunque no la
hay en el local, a base de mez-
clas, llego a tomarme una copa
de algo qgue se [e parece bastante
y que guardo para el resio del
viaje, pues no me gusta demasia-
do el Grog.

Al missico decido darle lo que
mas le gusta, aunque a la hora
de colocarlo tengo tan mala pun-
teria, que el pobre se queda cua-
jado. Como ya no toca, el bar-
man me picza que lo sague a
tomar el aire, asi que me lo llavo
conmigo.

LOS VIEJOS AMORES
NUNCA MUEREN

El corazén me estaba diciendo
que era mucha casualidad la
existencia de dos Gobernadoras
Marley en el mundo, asi que de-
cici sin més demora dirigirme a
la isla de Bealy.

Tenia la invitacién para el boile
de disfraces, y comprobé que la
orgarizacion de la ruleta calleje-
ra era estupenda, pues me habi-
an reservado hasta el distraz. Ya
en el palacic de la Gobernade-

ra, me llamé enormemente la
atencién un trozo de mapa situa-
do en un marcoc, qUe pﬂredﬂ ser
iuna de las cuatro partes gue yo
Luscabc! En segundos asocié el
apellido de la Gobernadora con
er del viejo Capitén Marley, pro-
pietario de uro
de los trozos
del mapa.
Olvidé alo que
habia ido por
alli, y con cri)si-
mulo me lo guar-
dé. Todo hu%iese
salide perfecto,
de no ser por el
buen olfato del
erro, y por lo
Eestic que era
el jardinero. Fui
conducido arri-
ba, y comprobé
que mi amada y
la Gobernadora
de laisla eran la
misma encantadora persona.
Después de una “carifiosa” dis-
cusién, Elaine arroié el mapa por
la ventana, le que me obligd a
salir pitando escaleras abajo. Pe-

Una sorpresa
oS espera
cuando
consigamos
derrotar para
siempre al
malvado pirata
fantasma.

El tirano de la isla vive en una enorme mansion, con.clentos de cuartos de bano, y
protegido por una terrible cohorte de guardias armados hasta los dientes,

Las conversaciones con los lugarenos no siempre terminan con (a detencion de
nuestro heroe. Este pescador te daréd valiosa informacion.

No siempre pican en &l mar, a veces es necesario practicar la pesca en los ligares
mas insospechados. Aungue lilego nos arrebate el pescado una gaviota.

ro todo fue inGtil. Lo perdi de vis-
ta cuando un fuerte viento se lo
llevé con brusquedad, dejando-
me perplejo.

Entonces me di cuerito que no
me habia portado bien con Elai-
ne, anteponiendo mis intereses al
amor. Volvi a
buscarla a su
habitacién, pero
no estaba, por
lo que aprove-
ché para recoger
un abjeto que
ello teniay que a
mi me gustaba
bastante.

Ella ni siquiera
estaba erﬂo co-
cing, de donde
birlé un pesca-
do por si luego
me daba ham-
bre. Dispuesto
a encontrarla,
comencé a re-
correr la isla en su busquedn, pe-
ro todo parecia initil. Pregunté
en la tienda del buhonero ?occﬂ,
quien aproveché para colocarme
todo lo que pudo. Sélo consenti

comprar aquello que me pareci6
que podia serme (i, entre lo que
habia algo cortante, algo para
hacer misica, y algo para dejar
mensajes.

Siempre he sido muy cogueto, y
aunque al loro le pasaba lo mis-
mo, consegui distraerlo con una
silueta de ofro loro colocada en
el sitio de un cartel de la tienda.
Asl consegui fambién un instru-
mento para confrolar mi ospecto
cada mafiana al levantarme.

En la tienda de Stan, que habia
cambiade de negocio desde mi
anterior aventura, recibi una com-
pleta informacién sobre atatdes,
criptas, funerales,etc. La Capitana
Kate me oferté sus estupendos via-
jes. Participé también en un origi-
nal concurso de salivazos, en el

ve solo pude vencer combinan-
30 varias de mis habilidades. Tuve
que tocar el instrumento, para dis-
traer al piblico mientras hacia
una pequefia frampilla,

Luego me tomé un copazo y es-
peré 5ﬂ::s mejores condiciones cli-
matolégicas para conseguir un
lanzamiento de récerd. Reco-
rriendo lo isla més a fondo, loca-



No es facil consequir alguilar un barco gue nos lleve a la caza y captura de un te-

soro que ni sabemos a ciencia cierta donde esta ni siquiera si existe.

Tras librarnos de los efectos del peor mejunje que beben los piratas lograremos

descender a un sotano para hallar otra de las partes del mapa del tesoro.

eratpuesito miidelanta'l
™ all

Revivir a un antiguo cocinero pirata es una de las facuftades de los brujos vudu. El

pobre desgraciado ni siguiera se habia enterado de su muerte.

licé hacia o mited de un acanti-
lodo el trozo del mapa que se me
fue volando, y pensé que si no
podio bojar por él, también po-
dria intentar "pescarlo”. Por alti-
mo, enconiré un enorme arbal en
cuya copa alguien habia cons-
ruide una cabafia, y que parecia
un buen sitio para que Elaine lo
ufilizara como refugio.

Intenté subir usanj]o el remo, pe-
ro se rompié y me di un batacaze
tan grande que perdi el conoci-
miento. En mi suefio, mis padres
venian a ofrecerme un genial ni-
mero musical sin ningin desper-
dicio. Al despertar, decidi que no

odia dejar rincén sin explorar y
ousqué la ayuda de un técnico en
reparaciones de madera, paro
conseguir subir a la cabafia,

Sin embarge, orriba ne habia
nadie, tan solo un viejo catalejo,
que decidi llevarme para ver el
porvenir un poco més claro.

EN BUSCA DEL MONO LOCO

Comprendi que mi amada esta-
ba realmente enfadada, y consi-
deré serisolo por mi parte el he-

cho de abandonar la isla de mo-
mento, y seguir con mi bisqueda
del Big Whoop. Nunca he sido
un engreido, y los trofeos me han
parecido algo indtil, Por ello, in-
tenté hacer un Irato con el buho-
nero, que tenia en su poder una
de las partes
del mapa. Sin
embargo, aun-
que me valord
bien lo que le
eniregué, me di-
jo que solomen-
te me darin la
parte del mapa
a cambio del
mascarén de la
prea de un bar-
co que habia
naufragado ha-
cia vorios afios.
El galedn se
llamaba el Mo-
no leco, y solo
unes  cuantos
arriesgados marinos habian in-
tentado localizarlo sin éxito.
Estaba claro que yo necesitaba
el mapa, asi que decidi partir
cuanto artes en busca del Meno

Recobrar la
admiracion de
su amada Elaine
va a ser una
tarea harto
dificil para
nuestro valiente
héroe.

El “Mano Loca” se encontraba situado a enorme profundidad, 56io un experto bu-

ceador como Guybrush es capaz de Hegar hasta él.

Stan ha dejado su negocio de barcos de segunda mano para poner una empresa de
ataldes previamente utilizados, Macabro pero rentable.

4

Encontrar una extrafia caja y meternos en ella supone que seremos trasladados al

cuartel general del pirata fantasma LeChuck.

Loco. La capitana Kate acepté en-
cantada llevarme a cambio de su
justo precio, y gracias a la docu-
menlacién con que contaba, me
fue facil indicarle las coordena-
das del navfragio.

Para alguien copoz de contener
la respiracién
durante diez mi-
nutos, bucear es
un juege de ni-
fos. Solo hubo
un pequefio pro-
ble&? debic& a
que &l Mono Lo-
co era més cabe-
zén dle ko espera-
do. Por suerte,
Kate me eché un
cable en el mo-
mento justo.

Vuelvo ¢ ha-
cer fratos en
Booty, y cansi-
go por fin, mi
primera parte
del mapa. Decido intentar recu-
perar la gue estd en el acantila-
do, y recuerdo que en la isla
Phatt vi un pescador, que podra
proporcianarme lo que necesito,

UN POCO DE FONTANERIA

Para moverme con seguridad
por la isla, sabiendo que hay pre-
cin puesto a mi cabeza, me inven-
fo la manera de camuflar el cartel
de SE BUSCA con un folleto con el
que cubro mi rostro en el papel, y
me encamino hacia el muelle a
hacer tratos con el pescador.

Le derroto en la apuesta ense-
féndele uno buena captura, y me
hago con la cafia que necesita-
ba. Pero cuando voy a dejar la
isla, me entero de que la Capita-
na Kate ha sido atrapada por
culpa de mi idea. Un auténfico
caballero nunca dejaria a una
chica en apuros, asi que utilizo
mis influencios para sacarla de la
celda.

Cuando voy a pedirle disculpas
por mi frefa, Kate sale disparada
diciendo que a ella no vuelven o
pillarle, y se deja clvidadas sus
pertenencias, entre las que en-
cueniro una botella de casi-grog,
la bebida de las mujeres piratas.

Ya que estoy en Phatt, decido
indagar en busca del primer ofi-
cial Regers, quien anduvo en ne-

gocios de grog por la zona. En
una parte remota de |a fsla, junto
a una cascado, encuentro una
exfrafia bomba que consigo mo-
ver con |la ayuda de un amigo
con manos hébiles, produciéndo-
se una reaccién que me deja bo-
quiabierio. Me adentro en |os Ha-
neles, v salgo a una pequedia isla
que habla sto desde lejos a mi
llegada a Phatt.

Eﬁi Unico habilante no puede ser
otro que Mr.Reger, pues me invi-
ta @ un concurso en el que el ga-
nador serd quien consiga beber
més grog de su destileria perso-
nal. Intuyendo el peligro, doy un
cambiazo y le dejo al pobre to-
talmente KO,

Luege, usando cristales dentro
y fuera de la casa y con la ayuda
del sol, localizo el resarte ade-
cuado para bajar al sétano, deon-
de descubro escondida la segun-
da parte del mapa.

Animado por lo bien que esta-
ban saliendo las cosas, corro a
la isla de Booty a echar un rato
de pesca en el acantilads. Cuan-
do al final consigo que piquen,
un pajarraco me gasta la broma
de ﬁevqrse el mapa. Lo sigo co-
mo puedo, y ferminamos en el
arbel grande.

Mi sorpresa es mayiscula, pues
parece imposible localizar efori-
ginal entre tanta copia. Sin em-
bargo, hay alguien cuyo olfato
no se dejard engafiar en estu
prueba, pues estoy seguro que
sélo con el hecho de que Elaine
haya tenido el mapa en sus ma-
nos, habré deiqcrg una huella
que esle buen amigo sabré reco-
nocer. Corro a buscarle, y me
alegro al comprabar que se vie-
ne conmigo de buena gana.

Por fin, llegados a la cabaiic
aérea, tengo la alegria de con-
seguir la tercera parte del mapa.
Parece que sélo me falla aquella
que pertenecié al cocinero Sca-
llion, y este personaje se afincéd
en la isla de Scabk, asi que vuel-
vo a donde empecé, ilusionado
por complefar esta prueba.

PERRITOS CALIENTES
PARA CONTINUAR

Tras algunas indagaciones,
descubri que el pobre Rapp ha-
hia muerto quemado, fras sufrir
un accidente en la cocina del res-
taurante que habia montado jun-
to al mar. S cuerpe descansaba
en una ¢cripla del cementerio, que
pertenecia a la compaiiia de

mpas funebres mas potente de
as islas, de la que era prapieta-
rio mi viejo amigo Stan.

Sin embargo no era nada facil
hirlarle la llave de la cripta, pues
¢l sélo pensaba en venderme al-
gln atatid usado. Coma siempre,
se me ocurtio una idea propia de
mi inteligencie: aprovechando el
momento en que Slan me mos-
traba lo camado del interior de
uno de los féretros, uiilicé lo que
le habia quitado al carpintero
mientras salio a arreglar una pa-
ta de palo que, por “accidente”
se habia estropeado.
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Con la llave de la cripta volvi a
Scabb y me dirigi al cemenierin.
locolizar el ataid adecuado fue
tacil gracias o que leo mucho y
sery un chica ilusirado, pero, pa-
ra mi sarpresa, salo enconiré ce-
nizas, Con ellas yo no arc capaz
de hacer nada, pero habia al-
guien que segure si podric obte-
ner algun proveche.

Le llevé uno muestr de elles o
mi vieja omiga, y me prepard el
mejunje adecuado, con el que
puc&e enfrevistarme con Rapp.

El pobre cocinero andaba ob-
sesionodo can la factura que ibo
a pusar{e la compania del gas,
asi que le eche una mano, o
combio de lo cual me dio lo que
andaba huscande desesperade.
loco de contento, reunf sin per-
der un instonte las cuatro parles
del valiosisimo mapa, perc ad-
verli que no parecian encajar del
todo bien.

Uevé al mapo al amigo Wally,
el cartbgrato, que me dijo que
me oyudaoria encontode, si le
echaba una mano e iba, mien-
tras &l o estudiaha, a recoger un
encargo suye a cosa de lo cﬁechi-
cera, Estande alll, la vieja tuve el
presentimiento de que olgo raro
posaba can el cartografa, y sali
pitando, llevando en mis manes el
recado del pequefio.

Cuando llegué al pueblo, lo que
estaba tlemiendo habia sucedide:
Wally habia side raptade: El
malvado LeChuck habia conse-
guide |o que queria, pues ade-
mas de dajarme sin el mapa,
ahgrao habia un motivo impartan-
te para que acudiese a su terre-
na, donje le seria mas facil eli-
minarme sin prablemas.

EN LA FORTALEZA DE LECHUCK
(PARTE Il

Los chicos de Seur se portaron
estupendamente, pues llegué a la
isla sin demos'}céjos magulladu-
ras. Con mas miedo que otra co-
sa subl por unas escalinatas, que
me condujeron a un laberinto de
huesos, en &l que casi llegué a
perderme.

Por suerte, contaba con una
chuleta de la letra de una can-
cioncilla que tenia metida en mi
mente desde que la ai. Tararean-
dola, consegui tranquilizarme y
enconlrar la forma de pasar el
laberinto

Traus &l, un enorme portén con
muches cerrojos pretendia impe-
dirme ot entrada. Menos mal que
uno no es demasiado corpulen-
to, y a veces puede colarse por
algun sitio més pequefio. En lo
5::?0 del trono, cuando tenia la
llave de la celda al alcance de mi
mano, una trampa dejada por el
pérfido LeChuck, me atrapa y me
deia sumido en la desesperacion,
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Un descuido y toda la isla veolara por los aires. No es una buena idea jugar con fue-
go cuando se esta redeado de dinamita.

Hablando de desesperaciones,
fue enorme la que senfi al verme
colgado de grﬁletes junto al pe-
quefio Wally, formando parte de
un complicado
y enrevesado
mecanismo de
tortura  china,
que amenazaba
con dejar nues-
tros huesos lim-
pios de carne.
El pirata fantas-
ma queria au-
mentar el mobi-
liario de su
impresionante
pc:f:]cio, y habia
decidido fabri-
car una silla con
todos mis hue-
$03, PAra oir ¢o-
mo eslos se que-
jaban por su triste suerte por el
resto de la efernidad.

Cuando nos quedamos solos,
intenté toda lo que podéis imagi-
nar para liberarme sin ningdn
éxito en mi gigantesca empresa.
Luego, un irago de mi behida fa-
vorita, que por suerte llevaba en-

Por supuesto,
como toda Se?urcmeme
aventura gue se
precie, nuestra
historia debe
tener un lo e de
final feliz,
¢0 tal vez no?

La seguridad ante todo parece ser el lema de LeChuck. ; Qué misterios ocultara es-
ta puerta tan bien cerrada y protegida? Enseguida lo sabremos.

 Hablar con los animales, al menos con esta joya de loro, es basito para no perder-
nos en los |laberintos de [a procetosa jungla,

ire todas mis pertenencias, consi-
guié devolverme el animo y dar-
me la idea que sirvié para esca-
par. Lo male fue que la escapada
terminé de una
forma un tanto
explosiva para
todos.

Wally  salié
disparado en
direccion con-
trarta a la mig,
y €On un poco
de suerte ate-
rrizé cerca de

Scabb para se-
guir con sus
mapas, real-
mente lo Gnico
que le preocu-

aba en su la-
boriosa y ocupc&z vida. Por mi
parte, la punteria fue muy buena,
pues vine a dar de morros nada
mas y nada menos que con las
hermosas playas de la isla Dinky,
objetivo J; todos mis esfuerzos
durante la compleja empresa en
que estaba envuelto.

£5e os ocurre alguna idea para que nuestros dos amigos queden libres? Os dare-
mas ura pista: quizas si practicaseis el deporte favorito de los piratas..,

La famosa isla Dinky es el lugar donde encontraremos a un antiguo conocido. Her-

man Toothroot ahora se ha metido a filosofo radicalmente existencialista.

El Big Whoop esta ya al alcance de nuestro amigo. El cirtulo se cierra y solo nos fal-

tan breves instantes para descubrir qué oculta et enorme cofre.

LA ISLA DEL TESORO
(PARTE IV)

El comité de bienvenida estaba
integrado por el vigjo loco de
Herman Toothroot, y un simpético
loro que desde mi I?:agcda, no ce-
saba de hablar de un fesoro que
alguien habia escondido, lo que
sonaba como missica celestial a
mis oidos.

Para animarle a seguir hablan-
do, le regalé una galleta afeja
que enconiré en un viejo barril, y
la cosa parecio funcionar, pues
me largé una especie de mensaje
que consegui interpretar inter-
néndome en la iungr;.

Como el loro no queria seguir
colaborando, me acordé de una
vieja receta que me ensefi6 mi
madre para hacer galletas case-
ras: se va uno a la tienda y com-
pra un preparado especial ol que
sélo hay que afiadir agua dulce,
para conseguir unas galletas cru-
jientes. 3Qué en la selva no hay
tiendas? Es cierlo, pero también
lo es que en los arboles crecen los
més exirafios frutos. Eso si, para
brindar por la recoleccion, siem-

re es bueno llevar una buena
ﬁote”c @ Mano, aUNGue no sea
de marca.

Legado ol lugar de la marca en
forma de “X”, un buen rato ca-
vando, me demosiréd que la dina-
mita se inventd para algo, aun-
que no siempre el resultado ssa
el esperado. Cuando casi podia
alcanzar el ansiado Big WEoop,
un error de célculo me puso en
una situacién comprometida.

Intenté aprovechar la ocasién
para hacer las paces con Elaine,
pero no tuve el tiempo suficiente.
Me precipité al abismo, convir-
tiendo con el batacazo en polvo
el tesoro que tanto esfuerzo me
habia costado encontrar,

Para colmo de males, el malva-
do LeChuck me estaba esperan-
do, como si desde el principio hu-
biese estado fuganc?o conmigo,
permitiendome creer que eslaba
gandndole la partida.

Con una voz de ultratumba, me
conté que &l y yo éramos herma-
nos, y que por fin habia llegado
la hora de su venganza. Luego
sacé un mufieco de su bolsillo, y
para mf comenzé el purgatoria.



- Algiin liquido de su cuerpo.

- Algo de su repa.

— Algo de pelo.

— Un hueto de un ontepasado.

Para conseguir el llquida, le
presté un p-r;lﬁuEI-'.:n £n j gue me
dejé un recuerdo imborrable. Lo
ropa no fue precisamente de lo
parle mas limpia, y fue necesa-
tio aprovecharse de la tacofieria
de un pirata que era¢ capaz de
elvidar par unos segun-::los su
Venganza para recoger una Mme-

_ EIDL is ¢ : _— : neda. El pels no fue de la cabe-
Una Jeungulila un par de gquantes, un munecs vud... jyaya un barenjenal de ob- Largo La.Gmﬂdg signte algﬂ- que l& indica que l.as tosas no van a ir de ahf':ra en za, oungue se lo arranqué de la
jetos variados! ; Con cudl defenderse de LeChuck? adetante para é todo lo bien gue esperaba, Lastima, chico, Guybrush ya esta aqui.

Juraria en”1a tTimba,de. mitabuelo gque
an!ySUEF‘dFtEIlEG ra"n

parte més cercana a ella,

El huese, por dltimo, nos lo ce-
dié nuestro pariente mas cerca-
no, ahora que LeChuck y yo ha-
biamos comenzado a ser fomilia,

Comn no habia ninguna hechi-
cera o mano, ulilicé como mez-
clador el recipiente que teniu de
ella, y un mufieco parn transferir
a &l todo el poder del vuda.

3Os imagindis el resta? Seguro
que no. Aungue consegui redicir
a mi pérfide hermano, yo no cicar-
bé siendo el famoso pirata que
deseaba. Todos mis suefios se di-
luyeron en la nada, con lu vuelta

Al ! a una realidad inesperada.
Nuestra HFgada a ra l!l‘rl mpnne el unrdadem COMMIenIo {iu los problemas. Las ri- Tendremos problemas para que o carpintero de la isla nos venda los materiales De todas formas. st pregunl'é:is H

uezas nos van a ser rebadas, LeChuck va por nosetros... ue necesitaremos para expulsar a Largo, ; .
i d i P g 9 cualguiera quien fue Guybrush

Threepwood, estoy sequra que sa-
LA BATALLA FINAL gas sobre fodo lo que pude llenar vencedor, y tenia que procurar El combate habria de ser en un bran contaros algo de mi, e El {nico

con &, comprendi que por ahi no que fuera yo. Ya una vez habia ferreno que en esta ocasidn se pirata que fue capaz de encoritrar

Después de intentar escapar fo- iba a ninguna parte, y que habia vencido a LeChuck, pero estaba flamaba Vudo, asi que comencé el tesoro del Big Whoop, derre-
mando un ascensor al que tuve llegado ?momento de [o batalla claro que en esta ocasién él era a recordar la trmula que habia tando al temido LeChuck en su
que aligerar de peso cxcz)ose de final. De aqui sélo podria salir un aln mas fuerte. servido con Largo Lagrande: propio ferreno. D.GM.

La gama mas variada en consolas de v
software y accesorios a los
mejores-precios.
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ARCADE

as dificil todavia. Alguien —3no adivinas
quiéné-, ha robcdo?o Estatua de la
Libertad y el orgullo americano esta por
los suelos, hecho un guifiapo. Jamas,
desde aquet infausto dia en que la URSS
gand por unas décimas de segundo la medalla de oro
olimpica de hasket, el honor USA habia sido
mancillado de esta manera. Ef simbole de los simbolos
ha sido secuestrado. El imperic se derrumba, Ni
siquiera Sadam o Gadaffi se habian atrevide nunca o
tanto. Quedan los “jeans” y el chicle pero no es lo
mismo. Consuelan Hollywood y las hamburguesas pero
nunca los Estados Unid)g: se habia sentido amenazades
For tamaria felonia. sHay alguien capaz de rescatar a
a "esposa de Colon”? Por supuesto, lo habéis
adivinado. Es una misién hecha a la medida de las
inimitables, sorprendentes y magnificas tortugas ninja.
Asi lo han entendiclo en Konami cuando crearon «Turtle
in time», la nueva méquina recreativa con Donatello,
Leonardo, Michaelangelo y Raphael de protagonistas.
iCowabunga!

TURTLES IN TIME

iSélo ellas pueden hacerlo!

Unas tortugas mas espectaculares que nunca

El agorero de turno puede decir que esta aventura de
las “teenage mutant hero turtles” es idéntica a las
anferiores y pasar. Para él la “perra gorda”. Es verdad
que el sector de las maquinas recreativas ya ha
explotado anteriormente las posibilidades de estos

ersonajes pero en este “Turtle in time” los graficos se
ﬁan mejorado apreciablemente v, cdemésﬁos tortugas
realizan unos movimientos especiales desconocidos en
anleriores versiones del juego, desde girar sobre si
mismas en el aire dando una espectacular voltereta
hasta montar en patines. Ahora, no hay duda, los
bichos verdes son més espectoculares que en cualquier
ofra aventura informatica de las existente en el
mercado. Volvemos a enconfrarnos con un juego de
lucha pero, cemo las ciencias avanzan una barbaridad,
evolucionado,

Para controlar todas las posibilidades del juego
contamos con un par de botones y un joystick. Con el
mando se elige la direccién hacia la que guiar lo
tortuga y con los botones se le hace saltar y disparar,
con la particularidad de que apretando los dos a la vez
realiza el movimiento especial al que nos referiamos
anteriormente. Es inevitable recibir “achuchones” de fos
malos, coma Unica forma de aumentar las reservas de
energia y no quedar para el arrastre a los primeros
SOpapos.

Como ya ocurria en el primer juego de Konami con
las tortugas mutantes de protagonistas, en «Turtle in
time» es posible elegir entre Donatello, Leanardo,
Michaelangelo o Raphael para disfrutar de esta
aventura de tebeo. La eleccién ne es baladi, ya que
cada super-héroe es experto en un arma distinta y
realiza su particular “movimiento especial”. Acabar con
los secuaces del malo mayor del reino que surge al final
de cada pantalla puede resultar no excesivamente
dificil, pero cuomﬁ) aparecen los “jefes” la coso
cambia: olgunos estan muy bien conseguidos -diez
puntos para esa especie de mosca voladora—y son
auténticamente duros.

En lineas generales, estamos ante un juego de lucha,
cuya espectacularided reside en los personages.
Bastante més répido que sus ancestros, el elemento que
prima es la habilidad y, casi como consecuencia de
ello, merece resaltarse que es mas complicado de
manejar, sin pasarse.

Esta placa cﬁa Konami no defraudara a los fans de las
tortugas. Los que Unicamente valoren la originalidad,
que busquen olros aparatos del mercado y que no
olviden que, a veces, mds vale lo malo conacido que lo
bueno por conocer.
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Elaborado con el asesoramiento téocnico de Jorge Taylar y 1a
colaboracian del salén recreative Gran Via 51 de Madnd

CONCURSDO

MAD TV

Entre todas las cartas recibidas que inclvian el
cupén y el cédigo de barras del juego Mad TV
se celebré un sorteo ante notario del que salié

ganador :

FRANSEC GERMAIN ARISO
de TERRASA ( BARCELONA )

y al que le ha correspondido este televisor
SONY TRINITRON modelo A-2113

HOMNY



estos momentos a la idiosincrasia del

videojuego, no pode-
mos por Menos gue

E
obtener unas conclu-
siones paradigmati-
cas.

Es por ello que las
actuaciones realiza-
das en funcion de un
enfoque virtual y an-
tropologico, orienta-
das a la suprayuxta-
posicion de los dife-
rentes angulos en-
frentados, convergen
en la utopica obse-
sion de convertir la
entelequia del video-
juego en una abstrac-

cion tangible y supeditada al recono-
cimiento sensitivo -y, porqué no decir-

lo-, a la mas irracional de
las parafrasis.

Somos conscientes de la
fragilidad del medio, de
ja inmor-

ciu
n cuentd a‘““a-or\\gjs -
e [
and(\)mcasr‘t 5 CONO . Ioyug?
,opcz yransiton? diosine!
\ento Mo anto N
g .
?}e\ video e%on as concl
e ONie
enosS qu : i
ones paradiant ua@onzer»‘i'
25 NOF elo de un ©
\;Eadas © jogico: O
idualy icion
que Y apOS a
1 al qup 105 enﬁr’e\’f‘c’a
\os diferen nla u\OP‘\
dos, ST aente
SioN en
bs_,g del videdued? suped
W acciontand®® Y o e
apsiral 0 odm\en\o‘s a
Vo "é"ssp‘ onal de 1as P
la ma
Afrass entes de 1@
Somos consCt o
1< 3
fragided e\d \sery de
oratided Y
yabiidad Y0 o
gel qugf’: ' dar @

or elloV o ese Ay
\ras\e\corc‘o urouien
jo elency ™ infu-
N edioaidades "
Te-
niendo en cuenta
la infraestructura so-
ciopolitica y las conno-
taciones meramente
transitorias que subyu-
gan en estos momen-
tos a la idiosincrasia
del videojuego, no po-
demos por menos que
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reconocimiento sensitivo -y, porqué no de-

cirlo-, a la mas irracional de las parafrasis.
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CARGADORES

OUT RUN EUROPA FIRST SAMURA

SPECTRUM

BORDER 0: PAPER 0: INK 7: C
LEAR 45000: LET s=0
20 FOR £=60640 TO 60781: READ
a: POKE f,a: LET s=s+a: NEXT f:

IF s<>16824 THEN PRINT
1": STOQOP

30 INPUT "Tiempo infinito (s/n
Y? ";t$: IF t$="n" OR tg="N" THE
N POKE 60746.,0

40 INPUT "Turbos infinitos
n)? ":t$: IF t$="n"
EN POKE 60752, 201

50 INPUT "Armamentc infinito ¢
s/ny? “;t$: IF t$="n" OR tg="N"
THEN POKE 60763, 201

60 INPUT "Cuantos creditos qui
eres (aunguesolo en la primera p
artida) (3-255)? ";:;n: IF n<3

OR n>2595 THEN GO TO 60

65 PRINT AT 10,3:"Ya puedes ca
rgar el juego'";AT 11,0;"QUTRUN E
URCPA desde el principio"

70 POKE 60776,n: RANDOMIZE USR

60640

' 100 DATA 221,33,203,92.17.54.,4,
475220, 228, 213 55 ,.205, 86 .5 ; 209,
| 221.,22%5,62,255,55, 205

110 DATA 86.5,62,243,50,11,93.1
95,223,92,205,0,255,245,62,16,50
7 L8P 6'2 237 50, 76

120 DATA 192,241,201,205,115,19
2, 33,76, 257 A7 122,128, 1, 11 0,23
o 70 BEYE TSIl B el AR STe)

130 DATA 128,1,22,0,237.,176,33,
34,136,54,205,35,54,123,35,54,92
,33.,43,136,54,205,35

140 DATA 54,156.35,54,92,33.8,1
28.54,167.35,54,92,175,50,182,13
6,201,201,58,247,106

150 DATA 254,7,208,60,50,247,10
6,201,58,253,106,254,7,208,60,50
, 293,106, 201,205,711

160 DATA 254,245,62.,.6,50,93,119
, 241,201

"Datas ma

(s/
OR t$="N" TH

VALE DESCUENTO

DARK SEED AN

Recorta y envia este cupon a: Mail Seft, P.° Sta. Moria de la Cebeza, 1. 28045 Madrid, solicitando
tu juege DARK SEED y beneficiale de este descuento.

PC 3% 4590 5.990 CUPC 5% L2590 5.990

I Amiga L8 5,990

Mombre o APellidos i
[T T T PN
Poblacitn o Provinela .o
CooFostal oo e Teléfono .o

NOMEre de Clitnie oo _ Nuevo cliente.
Farma de pago: contrarcembolso. Gastos de envio: 250 ptas.

110 MICROMANIA

ASAIG A

w

REM REgsrkaXr Y i XX R R e X AN E kNN NI XX XXX R R R AKX
REM = CARGADOR 'FIRST SAMURAL' (AMIGA! — TONI VERDU / Abr—-1992 X
REM IRITEXzss b e e N X X XX XN NN R TR AR XX ATHI RN
DIM CY U139 1 DEF FNU= (UCASES (V) s "N") ; CHE=: VakHa004

FOR 1=0 TQ 138:READ V1CA LI =VAL ("&H"+V$) s CHH=CH#+CHL ([ X ([+1 )t NEXT

IF CHE<{>&B403718% THEN PRINT *ERROR EN LOS DATA !!":END

[NPUT "VIDAS INFINITAS (5/N) "iVé:IF FNU THEN CL{iz4)=V

INPUT "ENERGTA FISICA INFINITA (5/N) “1V$:IF FNU THEN C%{l28)=Y

INFUT "ENERGIA PSIQUICA INFIMITA (S/N) ";V$1[F FNU THEN Cx{132)=y

INPUT "ARMAS INFINITAS {(S/M) "iV#:[F FNU THEN CA(119)=y-2

CLE:tPRINT “OK, INSERTA EL DISCD °FIRST SAMURAI (DISK 1)' EN LA UNIDAD DFO;
C=YARPTR{CA(O)):CALL C

DATA 2C78,4,481FA,62,216E,2E,2, 6604, 30BC,4E75, 41FA.44,43F9. 7, FEOQ, 2D49, 2E
DATA 303C,BC,12DA,51C8,FFFC, 41EE,22,7017,4281,D0258,51C8,FFFC, 4641, 3081,839,4
DATA BF,EQQL,46F6,4BFA, 4, 4EAE.FFE2Z, 41F9,0,2,4E70.4EDQ, 41FA, 12,21 6E,FESA, 6
DATA 2D48,FE3A, 4EF%,0,0,2F29,28, 4EEF,0, 0, 8AF, 0, 3, 203F ,C90, 444F , 5300, &608
DATA 487R,8,4EEB,C, 4E75, 206R, 2B, 50E4H, FLB, 317C,30,F70, 4874, 8, 21 0F . 2C, 4EDQ
DATA 487A,8,2F5F,2,4E735,50F8, 12EC,41FA, 14,43F8, 70, 393C, 45, 1380,0,0,51C8,FFFE
DATA 4EDL,487A,A,21DF, 2C,4EF8, 1500, 487A, B, 2FSF, 2,4E73,487A, 10,21DF, 1568, 11FC
DATA 4A, 7C4C, 4EF8, 1500, 33FC, 4,0, CA48, 33FC, 3E8,0,C81A, I3FC, 3£8,0,C81C, 46F9,Q
DATA 8FS5Z

REM Si pulsas Fl en la pantalla de creditos (Justa antes de empezar una

RE# partida), podras seleccionar el nivel inicial canm las teclas F1 a FlO.

OUT RUN EUROPA COMMODORE

REM* % % % % k ko de ok &k Wk R KA W Kk K KR Wk ok R KKk W
REM* ks
REM* OUT RUN EUROPA C-64 X
REM* JOSE DOS SANTOS 15/2/92 i

REM* *

REM******************'ﬁ**************

POKE53281,1:POKES3280, 1:POKE646,5: PRI
NTCHR$ (147)

8 FORN=272T0322:READA:POKEN,A:5=5+A:NEX

e

9 IFS<>05612THENPRINT"ERROR EN DATAS":

END

10 INPUT"CREDITOS INFINITOS
IFA$="N"THENPOKE306 , 44

11 INPUT"TIEMPO INFINITO
$="N"THENPCKE309 . 44

12 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULSA
UNA TECLA"

13 POKES3280,PEEK(162) :GETAS$: IFA$=""THE

N13

14 POKE816,16:POKEB817,1:POKE2050.0:LOAD
15 DATA32.165,244,169,30,141,227,2,169,
1.141,228,2,96.169,76,141

16 DATA48,189,169.48,141,49,189,169,1,1

41 50,109 .76, 2 /188 . 160 , 365

L7 DATAN1<41 81,20 ,T41,.183 .30, 108, 2, 0,785,

110,234,169.,.76,74,78,83

N, WP

(S/N)";A%$:

(S/N)":A$:ITA



LEANDER

REM Cargador '’
REM Fedro Jaosé Rodrigue:z 23-2-1792
DEF FNn=(UCASES (a®)="N");CLS:DIM c%{134);:nr0:aum=0:ak=""1RESTORE

WHILE a%¢*"X";READ as:byte=VAL{(“LH"+at):ch(nishyte: sur=aum+bvtesn=n+l: WEND
IF sum<>978567% THEN PRINT"Error en los data! :END
INFUT*Vidas 1tnfinitas’;as: [F FNn [HEN cX ({98} =4H600C
INPUT"Inmunidad";astIF FNn THEN ci{105)=%H&004

INPUT*Manedas tnfinttas”;as:IF FNn THEN cX{109)=kHE012
INPUT"Cregitos infinitas”;as: IF FNn
INPUT"Rombas 1nfinitas";as: IF FNN THEN c%(123)=LHE00E

THEN c%(119)=&H&004

PRINT:PRINT"L&s claves para los miveles 2 v 4 son IXSP y LVFT"

PRINTPRINT"
44FA, 0014, 43F8, 0CLO, 45FA, QIUZ, 2649,

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

Ineerta disco ariginal... ‘istart=VARFTR(cY% (0) };CALL start
32D8,B5C8, 66FA, AEDT, Z0TB, OQ04, 4iFA

QOZE, 2D4B, O02E, 418, 0022, 7014,4281,D2%8,51C8,FFFC, 4441, 3D4}, 00b52, 0839
0004, QO0BF ,EQQL, 6aF 6, 21FC, QOFC, U002, 0OBL, 4E40, 4887, U082, 2078, 1004, 42AE
OUZE,41FA,0012,216E, FE3A, 0002, 2D4B,FE3A, 4CDF, 4100, 4E7T, 4EB9, FFFF, FFFF
QCY4, 444F, 5300, b6F0, 2D7A,FFFZ,FE3A,41FA, 0016, 2948, O05A, 2948, 007E, 2949
VOAOD, 2948, COAC, 4EELC, 0G0C, 23FC, UO0U, V150, OUOT , VULL, 4EFF, OUO7, 0OCD, 31FC

0154, 0502,
4279, 000k, BESA, IIFC, 800A, OLQT, DD32

4EFE,. w4, 21FC, vou, V1AE, SBEA, 21FC, VOO0, W1 6E, SL20, aEFE, SAAG
» SIFL, a0US, Ouls, BOFE, S3F L, £004, OO0S

F3%H, 4279, 000/ CORG, 4279, 0G7, LBLS, J3FE, sU04, Q006 CEBY, I3FL, 6004, 0006
ADCAO, 33FC, 6004, QOOGL, EBRO, 4EF?, G006, DFFB, X

RGADORES

SPACE GUN

AEM R N kN R R R R R A RN R R A XN XX F R R AR AR N RS AR R AR AN R
REM % CARGADOR 'SPACE GUN’ (AMIGA) - TOM! VERDU / Abr-19%2 ]
REM 2as sty X r b T K KR R X R X TRk NN R AP R KRR AR LA RRE XIS NTAE
DIM CACL39):DEF FNU= (UCASES (V&) ="N") 3 CH#=0: V=5H6002

FOR I=0 TO 138:READ V$:1CL (D) =VAL ("4H"+V8} :CHA=CH#«CL(I)® (1+1) :NEXT

IF CHH<C>E93B1359% THEN PRINT “ERROR EN LDS DATA ! !":END

INFUT "CREDITS INFINITOS (S/84) ";V$:1F FNU THEN Cx(i135)=Y

INPUT "TIEMPOD INFINITO (S/N} ":1V$:[F FNU THEN CA(1Z27)=V

INFUT "ENERGIA INFINITA (S/N) "3;V$:1F FNU THEN CY(125)=vy

INPUT "BRMAS INFINITAS (S/N) “iV$:IF FNU THEN CYX112%)=V+8

CLS:PRINT "OK. INSERTA EL DISCU "SPACE GUN (DISE 1)' EN LA UNIDAD DFO:~
C=VARPTR(LY (0) 3 :CALL C

DATA 2C78.4,203C.0,C2, 2F00, 2235, 1, 2, 4ERE FF3A, UFQD, 41FA, 74, 2257, 203C, 0, B8
DATA 4EAE,FD90,205F, 216E,222,88,317C,1,%94,2140, %8, 215F, 9L, 4848, A8, 215F , RO
DATA 202E,226,6708,8C0,1F,2140,A4,117C, 1, B2,2148, BE, 43EB, 84, 45E8, AQ, 4BEE, &0I}
DATA 222,4EAE,FD9C, 2040, 227,839, 4, HF ,EQOL, 66F 6, 4BFA, &, 4EAE, FFEZ, 4178, 2,4E70
DATA 4EDOQ,48E7,FFFE.2C78,4 . 4ERE, FFBY, 224E,41F8,FE3B,487A, 18, 201F , 4ERE, FESC
DATA 41FA, 14,2080,4EARE,FFY2, 4CDF, 7FFF, 4E75, 2F29,26,4ERT,0,0,8A0F, 0, 3, 208F ,C90
DATA 0.¢F¢.6&lb A43FB, 300,2149,9EE,41FAE, 3230,29,.12D8,51C9,FFFC,4E73, 428, 4
DATA 41F9,1,B000, 103C, 4R, L1840, AELL, L1140, 9EF4, 1140, A45A, 2170, 7009, 1480, 4150
DATA 1180,2532,4EEB, 8ABD

Papel especial para transferir tus dibujos a tepdo

L

CON DIFERENTES MATERIALES,
DIFERENTES RESULTADOS

Todo et mundo puede
utitizar PAROQdraw, desde el
nifio con su primern cajy de
ceras, hasta el artista
consumudo, PAROdraw es
fantiastico para personalizar
fus camiselas, las de tay
amigos, tu equipo de ftbol,
tus liestas de cumpteatios,
tus regalos, y mil ocasiones
mis. En el interior
encontraris 2 sels de hojas

PAROdrvw de 21,5 x 28 em.
También te dumos muchas
ideas para que utilices de
manera crealiva tu kit
PARQdraw.

dm

JCOMOSE USAY

DIBUJALDY
Crea in propia obra

de arte sobire la hoja
de Papel "A™.

A PLANCHAL M
Plancha i dibujo
sobre el Papel "B".

Después plancha el
Papel "B" sobre ¢l tejido
gue quicras,

g PONTELY;
Tu disefo va esti
listo para llevar y lo

podris lavar tantas
Veres coma quicras,
porque el dibujo no se
estropearii con el lavado,

TAMBIEN PUEDES HACER TUS PROPIOS PARCHES PARA
COSERLOS EN PANTALONES, CAZADORAS VAQUERAS,
GORRAS, MOCHILAS, ETC. (Aprovecha bien el papel).

JOUE MATERIALES
SE MUEDEN
UTILIZAR?

Con PAROdraw pucdes
wlilizar cualquier tipo de
punia para crear tu ohra de
arte. Lipices de coleres,
cevis, pasteles al olen,
roluladores perinanentes de
punta de ficltro, Llipices de
arafito, ceras Plastidecor,
rotuladores Velleda, v
inclusa holigrafos
"Balipoint", Pero antes
debes asepurarte de que el
material gue ntilices no sca
soluble en agua. El papel
PAROdraw reproduciri tu
trabajo exactamente igual a
comy t lo dibujes.

jDIBUJA CON EL MATERIAL QUE
MEJOR UTILICES!

Recorta, copia o fotocopia este cupon y envialo a HOBBY POST, §.L.* €/ De fos Ciruefos,4. 28700 San Sebastidn de los Reyes (Madrid)

Deseo re«bir en mi domicilio el kit PAROdraw al precio de 1.790 ptas. {IVA y gustos de envio induidos)”

APBEELDIO S 4 2 ot . s 8 st s = 4 S0 e s a8l 00 T8 ol 1 S v s e TP
DOMICILIO..

LOCALIDAD...... PROVINCIA...

CODIGOBOSTAL et sivmremrrm & mants & asrame. S oooiioeoiwe BIELERO N Ot e b memtommmmmmanss e ST e T

Forma de pago:

[JTalén adjunto a nembre de HOBBY POST, S.L.
[OGiro Postal a nombre de HOBBY POST, S.L. n.°
OTarjeta de crédito ViSA n.° (1O OO0 & E] [} E] O OO

CJContra reembolsa.

Fecha de caducidad de |a tarjeta.......ccnveiniinserecenens T S i i i S i L i mra  MT E
Titular de la tarjeta (si es distinto)
§i lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono Hamando al (91) 654 61 64
de 9 u 14,30 y de 16 u 18,30 h. o por fax enviando el cupon al (91) 654 72 72.
{*) HOBBY PQST, 5.L. es el importador exclusivo de PAROdraw en Espana.

Facha y firma:




CARGADORES |

SMASH TV ATARI ~ SPACE GUN SPECTRUM

nirarss LLL L anurnn | TERE

y Oa0ancalo

|"'gl'lgin_‘rll:rmﬂ'|1_}
_kﬁ'l: »

FHESS FI1REY
CREDITS GIf

ARHGA

ARMIGA

1 XX FERE RO AR R F R XK KN RN RS AN XS AR R TR KR RNk 1 REM —— e e
3 : EARG“D‘EQM:;SR,ﬁ vf'T FARA : 2 REM SPACE GUN

4 ix POR M.STERDMAN ¥ J.ROMEROD x e e e s
g e e R Pt R Rt e i i et soe s isiiis v tessislsi 4 REM Jose (Oliver — 1992

1o FULLW 2: CLEARW 2: GOTOXY 0,0 S LI S —i i S-S g
20 Z=3EStFOR N=Z TO Z+152 STEF 2:READ A%:A=YAL (“&H"+A%)

30 POKE N,A1 S=S+A1NEXT N:i[F S<ORHI21D3E THEN 2 “DATAS MAL":END 6 REM Spectrum 128 K

80 P'PON EL DISCO ORIGINAL Y PULSA UNA TECLA":AS=INPUTS (1):CALL Z 7 REM ——————— —— =
100  DATA 3F3C,0020,4E41, 4FF9,G00R, 0000, 41Fa, 0012, 43F8, 0500, 7050, 2208 . ] .
110  DATA S1CH,FFFC, 4EF8,0S00, 45F9, Q001 , 0900, 383C, QG3C, 7601, 7CG9, 7A0O2 10 BORDER 0: PAPER 0: INK 7: C
120 DATA &14E,5243,7C0A, 7A0L , 4144, 5243, S1CC, FFFA, 4DFA, 003C, 21CE, 0070 LEAR 30000: LET s=0

130 DATA 41F9,Q001,0900, 43F8, 0900, 203C, CO01, 4600, 22D8, 5380, 46FA, 3038 15 FOR £=60928 TO 61001: READ
140 DATA 0424,BO7C, 0400, 6604, LIFC, 0060, 20E4, 3L1FC, 4E71, 20BE, 31FC, 4E71 . -~ : KE . .
150  DATA 43A0,4EFS, 0900 FET7S,3F06, 4267, 3F03, 3F0S, 4267, 4247, 2F0A, IF3C a: LET s=s+a: PO f.a: NEXT f:

140  DATA 0008, 4E4E, 4FEF, 0014, 4E7S ‘ IF s<{>6485 THEN PRINT "Error en
datas": STOP '
20 PRINT INK 6:;AT 10,1;‘“Carga
el juego Space Gun ahora" ;AT 11.
=— | 5;"y jugaras con creditos' ;AT 12
I ,6;"y municion infinita"
SPACE GUN COMMODORE { | 25 PRINT AT 7,0;:;"JOSE OLIVER-
13/4/1992 ~VALENCIA"
' 30 LOAD ""CODE : POKE 32784,0:
an@ioyn  TIME S PCKE 32785, 238: RANDOMIZE USR 3
Rt fat =t | 2768
40 DATA 33.40,91.,54,205,35.,54,
12,35 54,238,201 .33,.38, 238,17 ,0,
| 128,1,36,0,237,176,33.,96,128.,0
50 DATA 0.0.54.,0,35,54,128,33,
98,128,201,245,33,21.,128,17,161,

OO AoanNoo

FREEG FINE] |

ENRZETLOLD ) O AL S0 23T, 176, 8,758,590 167

60 DATA 115,241,195.44,92,0.6,
4,33,190,94,126,167,34,L,60,119,
22 REM™ % % ok % odrok d ook ok ok ok Kk ok Kk W ok R W R Wk ok ok ok ko 35.16.247 . 201
23 REM* "
24 REM*  SPACE GUN (COMMODORE 64) ¥
25 REM* JOSE DOS SANTO3 8-4-92 F
26 REM* %
27 REM®* %% % % d sk K k% Rk Kk ok KRN K KR KK Kk kK KN KK T
28 POKE53281,1:POKE53280,1:POKE646,5:PR . SOLO EN CASA
INTCHR$ (147)
29 FORN=272T0327:READA:POKEN,A:S5=5+A:NE

XT

30 IFS<>06317THENPRINT"ERROR EN DATAS"
: END

31 INPUT"CREDITOS INFINITOS (S/N}";:;As$:1
FAS="N"THENPOKE315, 44

32 INPUT"ENERGIA INFINITA(S/N)":A$:IFA

ANIGA
ANHGA

P ] REM SX X8t KaEuas EH kR R RSN E X E R R KL R RS LR K XS LA R
$="N"THENPOKE318, 44 : POKE321 .44 RE™ ¥ CARGADOR ’SOLC EN CASA’ (AMIGA) ~ TONI VERDY / Abr-15%2 "
97 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULSA REM SXdXed Xk aurt e ik SRR L R R Rk R R A R R R R R L A AR RN

T DIM C%(17&)1DEF FNU=(UCASES (V8] ="N"2 ; CHN=0

UNA TECI"‘A _ . FOR I=0 TO 175:READ V$:CL{I)=WAL ("&H"+V$) | CHOmCHU+CA (1) £ (T+1) tNEXT
S8 POKES3280.PEEK(162) :GETAS: IFA$=""THE [F CHW¢>139571283% THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!":END
N9 8 INFUT “TIEMPO INFINITO FASE § (S/N) ":V$1[F FNU THEN CA{15.}=&H&014

- . - INPUT "INMUNIDAD FASE 2 (S/N) "iV#31IF FNU THEN C%(152)=tHa004

99 POKEB16.16:POKE817,1:POKE2050,0:LOAD CLSIFRINT “OK. INSERTA EL DIBCO 'SOLO EN CASA (DISK 1)’ EN LA UNIDAD DFO:"
100 DATA32,165,244,169,32,141,89,3,169, C=VARPTR(CX(0)):CALL C
35 141.90.3.169.1.141.91 DATA 2C78,4,226E, 142,829, 1,F, 604, 2251, 40F4,43E9, 10, 4A91 , 67042251, bUFB, DIE?

s . e » L . DATA 4,203C,9,Ef, 2F00, 9300, 2F09, 4EAE, FF34, 2257, 202F, 4,5340, 4231, 0,51C8, FFFA
110 DATA3.96,169,32,141,142,144,169,54, DATA 41FA,HO0,2257,203C, 0, 94, 4EAE, FO90, 205F, 216E, 222, 94, 3170, 1,AB, 2148, AA

: ' : DATA 215F,AE, 4868, BA, 215F, B2, 202E, 224, 5708, B0, IF , 2140, B4, 117C, 1,C4, 2148, D0
141,143.144.169.1.141,144.144 DATA 4B68.56.215F Eb, 43E8, 94, ABED, B2, 4BEE, 400, 222, 4EAE, FDIC, 2040, 224, B39, 4
120 DATA141,32,208,96,141,32,208,169,16 DATA EF,E001, 6&F6, 4BFA, 8, 4EAE,FFE2, 0, 41F9, 0,2, 4E70, 4E0O, 4867, FFFE, 2678, 4
5 Y41 .90 57 141 211 .47. 141, 226 BATA 4EAE,FFEE, 224€, 41F8,FF3A, 4678, 22, 201F, 4EAE, FESC, 41FA, 20, 2080, 7005, 43FA

; ? DATA AE, 4EAE, FFSB, 4EAE,FFE2, 4CDF, 7FFF, 4875, ZF00,BC1, 10, 4EB%, 0,0, C9F, 0, EI50

130 DATA47,96,74,78.83 | DATA &40, 32AE, 22, 41FA, 92, 2080, 4E7S, 4AAD, BC, 4728, C69, 675E, 7DD4, 6620, 424D, BC

| DATA 237C,4E71,4EB?,CE6, 4874, 16, 235F, CEA, 337C, 4E71, 7DD4, [37C, &0, 1074, 7000
DATA 4E73,424C,8150,C2C, 1,010E, 4704, 5260, B14E, 4E75
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NADIE SE RIE CUANDO ESTE

PIRATA JUEGA cON M

Esto puede convertirse en
un dolor de cabeza para
Guybrush.

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

La venganza es su
objetivo.

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

promesa: jVengarse de Guybrush
Threepwood!

¢ Quién llegard a poseer el
Big Whoop?

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

PIRATERIA
ES DELITO

Disfrutards de los placeres
mas caros.

Monkey [sland 2; Le Chuk’s Revenge™ and © 1991 LucasArts
Entertainment Company. Todos los derechos reservados.

Jrremmssassannmsenerannnbirsnnnrannnannny I e e e FEATERRERRRRARdS LLET

La charla de los islenos es
algo enrevesada.

LucasArts
Lucasfilmi Games

UNECAS.

Visita las lejanas islas y

piérdete en ellas.

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

(iMonkey Island I es mejor!).

Con los personajes de la

primera parte.

Stan vuelve con mds empefio si cabe.
También la sacerdotisa vuduy, la
Gobernadora Marley, los hombres
de poca moral (piratas), etc. Lleno de
gran cantidad de humor de
ultratumba.

Increibles grificos VGA.

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

sdtano hasta conseguir los graficos
que deseamos. Sélo hubo 12 bajas.

Increible musica y efectos

SOHoros.

Todos los compositeres que
necesitdbamos estaban en bandas
dedicadas a recordar la miisica de
tos 70. Asi que creamos una melodia,
pusimos unes cuantos efectos, y nos
fuimos a casa a descansar,

Hemos hecho lo que
hemos podido.

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

No todos los parajes son
hospitalarios.

ERBE SOFTWARE = TEL.: 458 16 58

SERRANQ, 240 « 28016 MADRID
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AUDIOVISION

Por Santiago Erice

EL TIEMPO PASA Y PASA

LOS RONALDOS

ue ef tiempo pasa y pasa
para Los Renaldos es al-
Qo gue se nota escuchan-
do su cuarto Lp, «Cero»,
de austera y misieriosa
portada. Lo dice Coque Malla en la
cancin que cierra el disce: “Tu ve-
ras, hacia donde vas/ yo me quedo
atrdsy me hago mayor/ antes de que
se me haga tarde”. Los Renaldos han
crecido v también sus composicionas,
aungue las letras sigan conservando
ese are inocente y musical (no con-
fundir con la banalidad) propio de sus
primeros tiempos. ias adolescencia

tiana”; José Manuel Gomez dice que
"discas como «Cero» rejuvenecen, rehidratan la pasion y regeneran el al-
ma” (tal vez sea ur poco exagerado el comentario pero sirve perfecta-
mente para callar 2 aquellos gue esperaban volver a oir aquello de “papd,
darme 1n poco de dinero mas”).

El tiempo ha pasade y pasade para Las Ronaldos desde gue se fueron a
Inglaterra a grabar su tercer disco «Sabor Salado», fascinados per cone-
cer a un John Cale gue iba a producir su trabajo y que no hizo precisa-
mente horas extra en el estudio. Va ya mas de ano y medio desde en-
tonces, y el cuarteto ha colaberado en un montdn de causas perdidas
{pre-Amnistia internacional, anti-guerra cel Golfo, anti-concejal Matan-
2c) ha desgasiado viejos discos de [os Beatles de tanto pincharlos y dis-
frutarles en [o queda de la noche madrilena.

Los Ronaldos son solo para espiritus apasionados y calidos, directos y
contundentas, aunque Cogue y compania se hagan mayores.

SIN PREJUICIOS 1

ROSARIO

osario y su apellido, Fio-
res, flaman con facilidad
a la puerta de los prejui-
Cios. La hija menor de
“La Faracna” ya habia
probade fortuna hace afios en el

perdida no significa “tabarra prous-

rmundo de fa cancién (algunos
masoquistas todavia recordamos
«Vuela de noches) con menos
fortuna y calidad que los trans-
plantes de pelo de Julio Iglesias.
La madre tampoco ayuda a eii-
minar juicios previos por mas que desde algunacs sectores se ntente rei-
vindicar su supuesto arte. A priori —y mds en un anc 92 donde la rumbi-
tay los sones atlamencados se venden comao rosguillas - la aparicion de
un album como «De leys, interpretado por Rosario Flores, levanta facil-
mente la sospecha de oportunismo.

Lo aque ocurre es gue, ademas de todo esto, hay mas. Hay, per ejemplo,
una estrecha colaboracion con su hermano Antonio, que una véz mds ha
vuelte a demostrar gue es un compositer con alma. Hay tras el proyecto
una coleccion de musicos muy competentes {Tinc Di Geraldo, Sergio
Castillo, Raimunde Amador, Juan y Antenio Carmona, Fernando llan,
Arture Sonane ... Hay un interesante mestizaje de ritmaos y sonidos afla-
mencados. Y hay una personalidad, la de Rosario, que sin gozar de una
gran voz {y en mas de una ocasion se parece a otras mas famosas que la
suya) sabe decir con eficacia las canciones. Hay en resumen, un buen
trabajo discagrafico donde se mezcian las costumbres gitanas y la guita-
rra flamenca, el rock y el amor a flor de piel, la buena gente v fa pasion.
Mucho mas que recamendable.
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;QUE NO DECAIGA
LA FIESTA!

DINAMITA PA’
LOS POLLOS

a fama les acarpanan alls donde vayan.
<caincidir en U estudio de grabacdn, una
emisara de radia, el local de ensayp o cual-
fuier garito npcturno can les integrantes de
Dingrnita pa’ los pollos puede agabar como
el rosario de la aurora, (vete a saber a2 nué hora
del dia o de la noche! Ademns, ninglino del sexte-
lo s racano 3 |a hora de echar unas risas y facil-
mente Inyiia a la kebida v a la comida. La musica
tambign la panen gllps, ltimarmente en farmato
de Lo titulado «JUntos v revuelioss.
Ginamita pa’ los pollas siguen sientdo seis aungue
forme parte una chica nuava del grupo (Elsa en
sUstitusion di Reyes]. Todavia no lienen canciones
de amar y o son las artistas nvitados de pingun
episndio tle «la casa de la praderas (y esp gue
quedarian muy bien, con sus sombreros de ala an-
cfid v batas dal mds genuing cow-boy americana)
Cunlijulera de los chitos se dejaria hater una fotn
junte a Oolly Parton 'y a las chicas o las imporiara
encantrar sl “principe azul” {en forma de varjuero
salitaric aue canta a la luz de la Juna) en Mashyille
o Tijuana.
Adoran el cine americana, ias dibujos animadas,
la carretera y, segun cuentan en el fanzine «Chic-

O A TI TE ENCONTRE EN LA ONCE

«ENGANADA»

a idea de partida es casi tan ant-

gua camo el "Big Bang” (miles de

anos arriba o abajo): ;Estas com-

pletamente seguro de que tu no-

via, tu madre, tu amigo, tu cole-
ga, son lo que parecen ser? ¢ Volverd tan
pronte como dijo el padre de familia aue
bajé al estance a comprar tabaco hace
ya quince anos? ;Esa modelo de la tele
ganaria con rulcs y en bata, en concurso
de belleza 2 King Kong? En estas cosas
pensG Damian Harris durante el rodaje
de su sequnde largometraje, «Engana-
da». ;Estas completamente seguro de
que los que te rodean no llevan una do-
ble vida? ;Es la quiosquera una traficante de estupe-
facientes? ;Se ha afiliado el bodeguero a la Liga an-
tialcohdlica para captar clientes en sus ratos libres?
iNo serd |a vecina un agente de la CIA? Todo puede
ser, y mas si corre el araor por entre las sabanas, que
ya se sabe que es ciego. De cualguier ferma, hemos
de reconocer gue mas de una se afiliaria a la ONCE si
estuviera en el pellejo de Adriane Saunders: la vida es
maravillosa, su actividad profesional un éxito, adora a

ken Ranch» que ellos mismas editan, tienen “las
nantalones rotas por las rodillas de cambiar el acei-
te a la furgopeta”.

«Purita Dinamita Fan Cluli» redne y conecta a un
buen punade de sus seguidores, Chris Isaac [es fir-
6 un autdgrafo y, al contrario gue la mayoria de
slis colegas vascas, o cantan & la marginacion nl &
|as penas de la vida, sino a los hermanos Jones (ya
sabéis, Canicp, Reco, Paco, Parco y Ouecs), a po-
llos y gallinas, noches de juerga y alcohel, Elvis ca-
nijos (todos samos Elvis canijos) o bomnas [atinas
desenfranadas. jQué no decaigd |a fipstal

su hija vy Jack, £} marido, es de esos que no se en-
cuentran por mas que lo recomiende el médico.

Nada emparia la felicidad de Adrienne en «Enga-
fada» hasta que se produce la tragedia. La historia
de amor se transferma en un drama vy, finalmente,
en un thriller psiceldgico. Jack ha muerto en acci-
dente gue parece un asesinato, la verdad se vuelve
tan aterradora que el angel es un demonic y Adrenne
ha ido tan lejos en su investigacion aue hasta su pro-
pia vida corre peligro. .

Elia es la actriz Goldie Hawn {«Flor
de cactus», «Loca evasion», «La re-
cluta Benjamine, «Protocoio») y Jehn
Heard {(«Despertaress, «Jo, gue no-
che», «Un lugar llamado Milagron) el
marido. Son un par de incompeten-
tes intérpretes para un fiim de intriga
aue en realidad bebe de varios géne-
ros: la cornedia de amor sin Julia Re-
berts, thriller sin Hitchcock detras de
la camara vy el terror, sin demasiada
casqueria de visceras sangrientas. Un
c&ctel gue funciona si tus 0idos no
oyen el ruide del vecino de butaca
mientras come palomitas, algo bas-
tante desagradanle,



LA HISTORIA EN comic  POR HUEVOS Y POR COLON SEXO, UNA CIUDAD,

s UN ASESINATO
RELATOS, - ORQUESTAMONDRAGON i Asis FiNAL>

Gurruchaga ha resucitado del camposanto a su Orquesta Mondra- nalisis final ha reuni-

MU N DO goén. Lo ha hecho por Colén (ahora gue en el 92 nos abruman con sus do un trio de acto-
heroicidades) y por huevos (magico objeto que nace entre las patas res explosivo que

de las gallinas, fuente de inspiracion de Bunue!, Fellini y Dali, colega garantiza su eéxito

de Alicia en el pais de las maravillas, y simbolo de muitiples referencias, empe- comercial: Richard
zando por nuestro achatado planeta). £l show y la ironia se han puestc otra vez Gere, el maduro galan de
en marcha. Circo y misica se vuelven a dar la mano, «Pretty Woman» que las sigue
Ultimamente Javier Gurruchaga se nabia dedicado a sus labores teatrales y ci- volviende locas; Kim Basinger,
nematograficas, y tras ardua labor desintoxicadora del pentagrama ha retorna- el descafeinado rito sexual de
do con cha, cha chas y bolercs, rockanroles y apraximaciones brasilenas. los 90 desde su aparicién en
Variedad musical en un tipo gue «Nueve Semanas y Media»; vy

se siente igual de a qusto escu- Uma Thurman, jovencisima ac-
chando a Frank Sinatra que a Prin- triz conocida por sus interpreta-
ce. Cuando sale de casay nc va a ciones en «Amistades Peligrosas» y «Henry y June». Si la
na coleccion de comics (25 la filmoteca, procura esquivar las chispa de deseo y misterio se enciende en torno a estos
volamenes) ilustrados por al- discotecas donde solo suena ba- personajes, la pelicula funciona; de lo contrario mas vale
gunos de los mas destacados kalac. Sus criticas son mas blandi- que te compres un mechero recargable.
dibujantes internacionales tas ahora que cuando escandalizo En el film, Richard es un psiquiatra &l que Kim encandila
acaba de salir a la venta. Se a media Espaiia con su programa maostrande un poco de chicha y con unos cuantos gestos
trata de «Relatos del Nuevo Mundo» vy televisivo pero que nadie se des- insinuantes. A Uma le ha tocado ser la hermana, bastante
recoge antiguas leyencas incas, cuen- cuide, de donde menos se espere complicada, de Kim. No se trata aqui de desvelar el argu-

puede sacar un enano presidente.
Su chistera de magia aun conserva
gamberradas divertidas aungue se
panga serio para cantar el «imagi-

tos mayas, relatos del Descubrimiento
de América y otros muchos episodios
con trabajos de dibujantes tan conoci-
dos como lose Ortiz, Sergio Toppi, Her-

mente porque hariamos per-
der gracia al asunto, pero alla
van unes cuantos datos: la ac-
cién transcurre en San Francis-

nandez Palacios, Miguel Calatayud, ne» e John Lennon. co, hay sexo, también Ln ase-
Alex Nific, y un largo etcétera. kn las Gracias a este personaje de aspecto timido, como esos empollones del colegio, sinato y muchas pistas falsas
ultimas paginas de cada volumen apa- que iba para cajero de un banco igual que Almoddvar era empleado de telefo- que a ratos confunden al es-
rece un conjunto de profusas referen- nica, los esparioles nos hemos enterado gue las gordas también existen. pectador y a ratos lontrigan.
cias historicas, procedentes de fuentes Emulo a Berlanga loando a las muiecas hinchables, llend un escenario de trin- Que nadie se fie de las apa-
ampliamente documentadas como el cheras para cantar contra las guerras, demostré que las apariencias enganan riendias. El director ha sido Phil
Archivo de indias. La coleccién esta aus- en las familias ibéricas, guino el ojo a Lolita. Histridnico. Egocéntrico, Amigo de icanou, conocido sobre todo
piciada por la Sociedad Estatal Quinto Ana Beién, Antonio Banderas y Joaguin Sabina. Solq él he sido capaz de contar gracias a su trabajo en el musi-
Centenario y publicada por Planeta. la verdadera historia de Colon en el 1992, cal «U2 Rattle and Hums.

Consigue 1 viaje a Evreisnzp
EL PREMIO INCLUYE con TITES THE on

#* Viaje ida y vuelta CONCURSO
para 3 PERSONAS Para participar...
#* Alojamiento en o

hotel dentro del i 1. Contesta a las preguntas que te hacemos e indica :
las respuestas en el cupén.

EURODISNEY -
RESORT | )

Z. Recorta el TITUS THE FOX como éste que aparece
7 Pasaporte ' en la caratula del juego, pégala en el cupon
especial para y...iSUERTEL!.
utilizar las
atracciones del 3. Envia el cupén e indica en una esquina del sobre
parque tematico "CONCURSO EURODISNEY".
EURODISNEYLAND

4. El sorteo se efectuara ante notario el dia 6 de Julio y el ganador

# Utilizacion de los se publicara en el n° 51 (Agosto) de Micromania.

autocares interiores
de EURODISNEY

== Fotocopia, copia o recorta este cupén y envialo a HOBBY PRESS $.A. Revista MICROMANIA
C/ De Los Ciruelos, 4. 28700 San Sebastidan de los Reyes {Madrid),

, _ _ CUPON CONCURSO Pega aqui el
' ' VIAJE A EURODISNEY TITUS THE FOX
KA KK AKx PREGUNTAS KK |
1). ; Cudntas fases tiene el juego TITUS THE FOX?. Respoeda 2L
| 2), ;Como se llama la novia de TITUS?. RESPUBSIA 3.ttt e
| 3). ;,El’l qué trabaja Ia novia de TITUS?. gzzﬁzzzzg 31 .............................................................................................
T b et ot Fmvtetve I aecibn. || B s
5). ¢ Cual de estos personajes NO aparece en el juego? | NOMBRE Y APELLIDOS ...t
Fakires, Zombics, Esqueletos, Abejorros, Serpientes, | | (S0 iy pr
Camellos, Buitres, Escorpiones, Plantas carnivoras. | PROVINCIA ... TELEFONO. ...,
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ES
DISQUETERA 3 1/2 .o 14,900 AMPUACION 512K A-500 e 6,900
oy I DISQUETERA 5 1/4 ...... e 19.900 AMPUATION 512 K RELOJ A-500 .. 7900
: STAR LC-20 DISGUETERA A 2000 ... o Y1900 AMPLACION 2 45 A-500 ......... . 23,900
ey f 9 Aguias / 180 CPS DIGIVIEW ............... e 23,900 AMPUACION 2 Mb - 8 Mb A-2000 .......... 32900
80 Columpas ACTION REPLAY ... e 12.500 AMPIACION RXA-500 | Mb-8Mb ..., 24.500
: RATON ... o 3600 -
RATON OPTICO ......... e 7900 -::@D |QUE IDEA! Q]@:"‘ :
mﬁ:ﬁmm ------------ B T LT T PR 3]m CONE’CTA m A‘APLIAC{M DE 5‘2 K (PI-ACA
CONMUTADOR DE ROM .. 2990 CORTA| A LA NUEVA SWITCHING 1,5 Mb Y TEN
oM 20 . 70 ENTU A-500 2,5 Mb |
DTV [igighandor 16 miones de colores ror s 19,900 E ‘
Safid chirsela e Frose Boffer ... $9.000 |
RAS (
GENLOCK GST 40 ... 47,900
A-2000 Covnba 25 8hz / 1 Mb L 109,900 GENLOCK GSTACY/C e, 53900
STAR LE 54.900 ig%migmﬂ;f‘t ig% GEMLOCK GSTAD GO SPY/C . 109,900 Progedroam V. 22 ... 34500 .
- 3 g 2 D 369, GEMUOCK GSTGOID FROY/C ..o 190.000 i o £ S ey L : .
24 g / 225 G35 GEMLOCK ROCGEN ... 20900 [l e 3 o ‘W Mz DISCOHAO ST M. ... 20900
? Cognes = GEMUOCK ROCGEN + oo 36500 [ TV chont v 20 11500 25 Mhz DISCO BAHO 105 Wb ., 329.900
DISCOS DUROS GVP Hight Speed Paseel ... 17.000 MONITOR COLOR! | 960 4000
Hsoh B Profssncl . 5900 - Y R R
ASO052Mb ... 9900 Probusionsl Drow V. 21 ... 23,000 : - -
ASO0I120 M .......... 99900y AOMS N ..o 11,500 [l Fro00cl P 30.... 28500
AZ000 52 b 59.900 Sound Mazier it '
COMPATIBLES CON PC, AMIGA Y ATARI. 2000 120 89,900 - Ay MidisSamp ...
DE REGALO EL CABLE x PO - B i o Perbect Seu ...
. Asgis Sonin ..
Y S —y
igitn! Shuech
AT ONCE HAZ COMPATIBLE TU AMIGA lmﬁﬂlm i salieind e /
PLUS - CPU 80286 o 16 MHZ
3 ARATE -512K adicionales GOLDEN GATE GENES ! PERIFERICOS
A - Coprocesador matemdtico BOC287 opcional 384 25 Mz Discuetera 3 1/2 16.900
- VGA EGA, Monécromo, CGA 148 colores 10 discos 3 '/2 ........................... 995 e o —
3?,900 - Sopo}ia 'OCjQS |05 Sﬂlldﬂs’ de! Am|gq 39 m ‘0 diSCOS 5 Vd Crbrdrdrstasa IR sR IR RaTTEY 495 Ratén 280 DPi + PAD ........ 3.600
- Muy focil de instolar * 10 discos 3" .....vcriieninrirreriieens 3,900 ATARL S0 STE ............. 49.900 Ralén Optico + PAD ......... 7.200
T OM san T = S A1 ey 1-300 W AR 1040 ... 59.900 B Torjeta PC AT ONCE ..., 39.900
ATAR] 1040 STE + MONIT. 8/N BbRLEL Supra Modem 2400 ....... 18.900

S n LU Supra Modem 2400 Plus - 30.900

= == === T T T T e B T T T T e T [ o900 » Music Maker .
" » I - ] § Almohadilla Ratén .............. 995
SERVICIO TECNICO (= Commodore MONTORMONGGE 14+ 26900 ISR Aot fotn .- ¥
@9 (91} 530 44 84 C/ VIZCAYA; 4 28045 MADRIE) iPARA TODA ESPANAL MONITOR COLOR 14 .. 59.900 kAl Ampliagion ................... 12.900




TODO EN ESTA PAGINA ES

P Sta. Maria da la Catieza, t  Monlera, 32, 2°

28045 MADRID 28013 MADRLD
| Tel.. (01} 527 8225 Tel: (37) 522 4379
URGENTE HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO ¥ TODOS LOS CARTUGHOS® SEGA

S| TU PEDIDO SUFERA LAS 15.m,'ru-PTAS.
TE LO ENVIAMOS A CASA URGENTEMENTE
Y SIN GASTOS DE ENVID. |LLAMANGS!

# FENINSULA Y BALEARES

LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30 _ »-~ QUE PIDAS POR CORREQ A MAIL
SABADOSDE 10304 14h oSN TE COSTARAN 500 PTS MENOS

TELF(91) 527 39 34
(91} 5390475/ 539 34 24 TAMBIEN EM LAS TIENDAS MAIL

FAX: (91} 467 59 54

“CARTULHOS EXCEPTD OFERTAS

wionios sins | e ~ e
)

ACTION CHAIR

POWER BASE CONVERTER _ SOFT PAK

MASTER GEAR CONVERTER

VP - 19900 FVP - 6490 . PVR- 1990

SHEMA RAY TELEMACH 2000

CONTROL PAD ARCADE POWER STICK DOS MANDOS A DISTANCIA

|
25900

el e 0 T T B

Niip Criiden

Chomanter SVPE . | Chtinm S100 | Spoce Horme: A4

Cryiol Warnae S0 | Poc Man 4500 | Spcc Haries L3

Drevilish 19T | P Donbld 519 | Spiderman 519

DUk Bonkethcd] 5180 Pamga 3500 | Seper Kick OF ]

| ) Dregas Crysol 5100 l‘u}pi;-; | PG| el Moosea' G STRD

= Frciary Posic AP0 | Puyche 'Warkl A0 | WO lpoderbomed . 1P

PVE - 19900 PVP - 5990 PYP - 1590 PVP - 1450 BV - a0 L,:..;.xr 190 hj.& Pt A5 \Wandarhiy 457

~ CONTROL PAD  CONTROL STICK MANDO A DISTANCIA  CHALLENGER INFRARROIOS 5 G FIGHTER Hhafey oy 190" | | Shinob: S0 Wendsrbay | AT

i [ Job Mocioha Flbel. 31900 | 5l 5190°| Waody o

IASTER S Yo HEM 3 IV |

: DESCUENTA A EADA CAﬁTUCHﬂ GP CARGADOR + ALIM -7500

FUENTE AUMENTACION -2190  GEAR TO GEAR <1990 CARGADOR BATIRIAS -7990
: raus 2l
! i .
| . -
fpT— ) BOLSA DE LUXE -2900 HMALETIN ATTACHE -4395 PLAY ANT CARRY -3900

M ST — 50

K 4

MFGASRIVE - 790
M, SYYETM - 3550

¥
3
235

5 169

CON ALEX KID + CONTROL PAD
_, + PISTOLA + OPERATION WOLF

523

IMAS CARTUCHOS
MASTER SYSTEM

Ace ol Ace 5990 | Orernbion Woll 5590
Aerial Aot 5590 | Owt fun Europa 46590
FLES T 5990 | Poperboy 4590
ey Widdd in Shinoki W.55%0 | Paychic Werld 5990
riden Kield H: Tech W, 4990 | Retype 5990
Adgred Boaut 5590 | RC Gron Prix 5990
Bocklo hefubwn W 5990 | Rampage 5590
Bk Mighimars 5500 | Raska 5590
Besle Cut Run 5590 | Renfiing Buttle 5590
Borber Fmid 5500 | Segoin 5590
Chane HD. 5550 | Serdenbiw Spirik 5590
Chingiiter 4970 | Shodow of fhe Brag 4590

i
v

559454555334589318033
s e
fi

£

{3
g

i
i

TiE
¢
3398353555

23543545

i
i

1i

b

24

o

e Mol 930 | Thinoks 5590 = iy ol
e Ag Shaatinig Galle Ll - Zoem Wirg
e 500 | S % sitid | ]

Drootda Havak 5550 | Speedio 5990 ] onrmne ey

NOMBRE Y APELLIDOS

Gl 4590 | Viglarts 5590 DIRECCION COMPLETA

Hemayemight Charp 5990 | W.lkoss leodirboard 6990 POBLACION . PROVINCIA cP
impasible Alsion 4950 | ‘Waonkd (Priicls) 4990 TELEFONG . . MODELO DE CONSOLA

Ling-&f P 4550 | Wonoer Boy 4590 N CLENTE . - NUEYQ CLIENTE

Los Picopredias 5590 | Wendsr Boy Ik 5590 ENVIOS POR CORREQ CONTRAREEMBOLSO

e :
Manter Chesa 8560 | oo Games 5560 "“'—1 .....
Chmeacs 4590 | Hescall 5990 BEGADRIE - 4700 MEGADINT - 4590 MEGADRNT - 4590

OFERTAS SEGA MASTER SYSTEM || ettt

schar Fightor 1950 |y Heso i
Ak Advenhie 1990 Ry Mintian VR
Bank Famc 150 Seured Comaned i
ok fub D Supei Taemia =]
Enduin Rocer VR = Bery |99
Fariryy Toes 1990 Tha M (L]
Gicdmzl Tislarion o=y} Tt (£==4
Hong on 2990 Wiorld Geanel Frix 1550
Wy P Kad T

= @ =
MEIGADEVE - 4F90  MEGADETYE - FROX = MEGAINNE - 4790

. — GASTOSENVIO ‘ 250
SRR - 5990 M OVATEM - ERO0  MCEYITEM - 0 TOTAL




TIENDAS MAIL SOFT
ABRIMOS SABADOS TARDE

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

SABADOSDE 1030A 14k &

TELF:(91) 527 39 34

[$11539 0475/ 539 34 24

FAX: (91) 467 59 54

P Sla, Maria e fa Cabes, 1 Manlera, 32, 7*
_ 7B0AS MADRID, | 28013 MADRID.
Tel.: (91)527 8225  Tel. 9135224979

JOYSTICK

SUFPERSET i
CAAILEGLE - 5450

Consola con 4 Joysticks L NG 1Y - 4300
"NES FOUR SCORE" i . B

=y los juegos SUPER
T MARIO BROS, TETRIS,

WORLD CUP

Por solo 2-990

£ J
5 |
' o b g ]
et leanyr 3 1
29,900 e Bles 2SS S dn [
e gts King Fu P00 5 R i TR0 ZiWD WiliEIR - 2590
CON EL JUEG 5*9.3"{ . T | S :
e Man : y i
MARIO WORLD Magam 3 7900 | Star Wori 845U
SUPER R-TYPE - 7.790 Ml Gear S50 Sheiin AT 63500
Metrold 4890 Super Maorio 2 7250
Missicar mpoaille ZH00 Super Off Road 8500
New Chadtbuess |l BS00 Tonnis 3900
Ches Sasher 4500 | Mew Zeolend Stipry 7Y Tho legend of Zeldo 7250
Chip'r Dobe 7900 | Mo & Seuh 7500 Top Gim WL
O, Mearice 6300 | TPoperBoy GED Top Gun 2-2ad Miwian 7900
Crogen Hnjo &500 Purisall TR0 Tatod Recnll P00
Gouanfiat || 7250 | Power Bloge 70 Trpck & F in Barcelona 6500
Gaal . 680 | ProWraiing 5500 Track & Field 2 S50
Galt 00 Funch Outt! 6300 Tarbo Rocing 7250
Gooniies 2 4500 Bririier luland 7990 Tortles 7150
Grodus S0 | RCPmAm 508 Taflos §f TR0 - -
ko Hechey 0 | Sescue Embsy S50 Vel 8500 JOYSTICK 15 PINES PARA PC
kgn Warrion 4500 | Hood Fighse &30 Wiz Cugs 8500
b Ttk o] Robacoe &500 Tekd 2 TR0

BAGK - 2.500 AMLCGILO P - 4980 it OGH I EDGE - 4T3 5 - 3

DESCUENTA [T cinse s . ‘ L

50“ PI‘S Y i " T S ! . FOP SO 5306 Gns - 1070
(A TODOS LOS CARTUCHOS JE—RR™ : = B :
GAMERDY

e g WSl T | : - =T R TAMBIEN
1 . - ol - F _-. A ¢ ) G _-: H
M'ﬁ iub“dﬂal?ei‘i"llﬂus e LiF il e = - el 1 E:h*‘:gjo-"‘“s‘:‘:g ;ﬁ
(el SEE phirs o |63 Humlriioek 400 Comperfior TV (-3 AMSTRAD 21900
Bieslon O o cofuchgy T your Foce faskat Compertidar TY C-1 AMSTRAD 14,900
K ; Cogindor audio C64 ....... 2500
i‘wt_' SWARKJM\‘C"ID i?‘qﬁ E""g F"" -'“"-05_’%" Copicder cudio C-64 com fuents ., L3900
o ( ! s ‘\:‘%a i = o KEAPSTON ) .. 2
Anizing Penguin 3900 Malocross Moniaz 4190 Aschivodor B0 diess ] 1/ e 15D
Aniting Tater 4400 | Nermesis J900 Aschivodor A0 dnees 5 1/ 4
Afnmic Furk 4400 Nirja-Bay 3500 Ml GAIEN
Afock Killer Tomotoey 4400 . Cpernlion C 4400 b LT ;
E‘ﬁ“’i‘" Z 4508 Ftixbj-l-w 4900 = SONIDO PARA TU PC
Biff Eliert's Masoar 4400 Plm 4190 —— ¥
Blodes of Stasl 4400 Princess Blabie 4150 ox COMPLEMENTOS
Bersidar Dash A19) Gix 00 )
Eocde 4900 B-Type 41%) - 4400
Bugs Bunmy 4179 §cl|n::r Srike A 4190 ﬂ;v\.;lpon ACTION SaummnALTLET
By ol 1D | Sei's O s pr— SOUND MASTER + SOUND BLASTER PRO
Castebrania 4400 Shar Trek A400 LN R
Castabvania | 4500 SupeMarialand 4190 ey 12.900 ptas 37.900 ptas
Chasarnoster 4400 The Humt for Bed Oclober 5400 SOUND MASTER I SOUND BLASTER PRO
Days of thunder 400 Ty Tooa Advanitre 4400 32,900 plas + CD ROM
Doutle Drogon 4400 Wizoed & Woriors 4190 i CASTHLANG 87.900 ptas

=l g
BATERIA NUBY- 3.995  ADAP. CORRIENTE. 1.795

LGHT BO- 4.590

4900

LYNXII ]?:qﬁﬂ ?rm_Njne "

Elecirocop 00| Super Swesk 0
Galos of Zandacon 4930 Toli 4900
Geunile: i) 5400 | Towrmoment Croabal 49K
Hoxid Drivir's 4900 | Turbo s 4500
Adcp. Mechera Coche 2500 ¥t &R0 | | iste Chiss Chedlem, S400
_ Adoplodor Red 1900 Mz, Poeman 4900 | Viking Child 4900
Alion Crush 49700 Drogon Sqiril 8875 | Nirya Spurit Bolsa Pouch 2900 Hinju Gender 5400 | Worbeds 5400
NEC Blazing Lozers 6900 Dieogons Cure 5500 Puc'lu:'? 4900 Cabde Combynx 0 Packard 450 | Xenophabs 4900
Blooch walf S50 Dungeon Explored 4500 | Peychosis 8875 Maletin Ly 3900 Papecbey 4900 | Xybok 4700
Bravo Man 8675 | Feniosy Zone 4900 | R-Type 4900 Visor Salar 1200 Oix 5400 | Zathr Mercmnany 5500
I u H B ﬂ ﬂ HA F x Croter Maze 5500 | Finl:'_: Lo Twm 6900 | Supnr Valeshall 8875 LA ULTIMA
‘ Cyver Core 4900 | Firal Zore 4900 | Tigas Roed 8875 S ' =
! Clowonfs 6500 | Filng St 5500 | Time Bl 6900 T e DISCGS VIRGERNES
CONSQLA 16 BIT, | Chiniy Warcior &5 Galoga 90 &40 | Yidory Run 4500 4] ] .
~ EN | 5010 10 discos 3 12 ..., 995 10 discos 5 V4 ....... 495

Ceap Blus 4700 | Legendory Axe 4900 | vigitonle 5504
ryAxell  BB75 ‘ World Cluss Baseball 6900
Modness 6900 1 woeld Court Tane 5500

18.900 5.750

10 discos 3 1/2HD ... 1.500 10 discos 5 1/4 HD... 995
10 discos 3" ... 3,900




HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO

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

LUMES A VIERMNES: DE 10,30 A 20,30 H
HORARIOS SABADOS: DE 10.30 A 14 H

L
G
TITULO h‘?“ Q@ S @ w%\ W

K] I

54 SN s WO
TITULO %@" S ﬁ‘“ e %é P
| V?~

L piurs Lo

R CHETRETRN T

000 0 | aeOh TROD | TR0
_______ el IE 3795

?'.‘r_.._ 1" Lt 2 el o ; __- ; ; ) £ — - fﬂ‘} EPJ'} | im}

--H_ <]

AR.'-.IA").-‘ [FSTRATECA| ; 8
BB NS e 50 | 285
BLUE BROTHER | —— [F#s | =D e L

FLRCFEAN CHANBONST | = .0
_Bacspcy I .
Gloc | wso | ased )|
GO SLILATCR | ! [

BOHANZ & BAS | 1200 250 750
BORODIG [ESTRAJEGIAD | | AT Z850
CALRCENA GANES T | e ]

(OHM RARFES FOCTRALL +_ N o | e p2s  m | B
| i3 2250 | 2350 T o | N . O = %
s | s S Coe | o, | w2 m | e

Bl . ¢ e L L

g1 25D

[T R W
PRk aRTEROAT2 | 2900 3106 | St |

4 e . e
F-4 STEAITH FroHTER IR o T SRS
FASONATION .

FOOTBALL MAMWICIMED | 1200 | 1280 2250 | \3ps | 1595
¥ \\G\p i AATACER R | =595 | ERE Ci4esn TdES T TA0S
TITULO % 25 W _ T | w0 | nw

BACKCROWN | 7;‘?9:; ]l

(CahR RARET
s B FE R ]
M2 Sn

W ii/e w0 [
KINT 3NN

1200 |t | z2s0 | 224
200 | 250 | x|

I e b
e e

§ GANAT Gl
Pliomesn: § * Migght
Hamher Gy i QA
Chatmge Ga / Pra
Ry, o]

K547 0 |
1177 2Wm
AIAE
AL

k13 -\..‘c'-_JCtIS ne |

FUTURE WAk

oA/
o s R

oFF [ ees | mE | s | 14p5

PO 5 1/4 - s, SPACE QUEST 4

] FE5 /418 ol
i3 1./2 s PC 3172 5990 PC 5 1/4 - 4000 PES 1/4 3P PCS 146Gl 6970
RUH | CdPos PCI1/2 2 PC 3172 - 350 PC3 160k a8
i L PCS 256 Col FE5756Ccl 7490
POk - S5 B 3172 - 4450 RoFaalal | 7490

L]

DARK SEED THE SECRE] WEAMNG
PS5 /4 4793
B2 3 1/2 - 4990
FApANTE, SFFD

HEART OF CHINA Ee KING'S QUESTV
PCS 16Ga - Fren PR PCS 4G 4570

] LI 160 - 65
| PO 2580l - Tai
i s 2saCel 7um0

THEIR FINEST HOUR
- PS5 1/4 - 5599

8 M2 /2 - 5990
ATng SR
AT, - g9

MU Dol 54T N

F Shatk / Gloxy Fores
L Fricly i i
Dut Run / Road Blaskers

MOHSEY ISLAND 2
L5258 Col - 0PPS
PG 2355 Cul - 4573

F117 A
PC 5 1/4 - 049D
PO |42 - 4490

BIA EARTH
PC 5 1/4 - ad¥d

Wiaridaf
New Zenhond: S?ﬁ%umb@w m.d

Crerzy cats / Suger Spnm
fanegde / Toeget Rrnegods
Gwr#ﬂ? Gauriial 2

Rrragzn Minfa / Cp. Thirrerbolt

!CE‘C;.CE?H
BODLAND
SHACOW DANCER

kb 1300 | King's QeestV 1200 | Mo Montce 1200 || Mosbey hined 1700 | : SooceSeey v 1200 Arkanoid / Arkanoid 2
et e Chisier 120 | o V0 | Morkey hland ¥ 200 | Fhericaw Serieree 1200 | Sk Memmbyrma AD 1200 Chose HOL / WecleMans | 1900 R ————————
120 1

Thunderblade / 1943 ‘
N h-u:h / vtgllﬂflﬁl !
[/ Tndy I

Grcer- Beret / Combat Schaol
Hyper Sports / Mah Doy I
- r Wars é ‘}e&m |

sf MNinja i
Barborig / Barbarion

ICRILGAS Nl
10w P

ROKE 5 DRST
Po ¥ 144 - 3150 % B[ 4 2830 anbob/ Ramba "I.-' s ol 1500 B
o e I FC 3 17T - 450 Misgiah il kit 1 e d
; . * 13y [ oot M ol i 2450 | 318

AN s AA 2850

Hemich Volley / A, Tie Break
Julris / Pop

Envio este cupon o Mail Soft, P Sanla Mana de la Cabeza, 1. 20045 MADRID
PP Gastos de envio: PORTUGAL- 750 pts ¢ RESTOCEE - 1000 phs

e B o B L
Adad i HOMBRE
APELLIDOS

Apellin, - dRED =
CIRECCION COMPLETA .
POBLACION .. . . PROVINCIA .

%éé%%ééééééé‘é%éééééééééééé

ACIHENT BATILES
SPECTRUM - 4200
AMSTRAD - 1300
AME IS - 1250
PO t/4 - 180
MC3/2 4K
2450

CRETA 1941
B btk FECmU - [0
- 1D AMETRAL . 12000
e AR DHEC - 2250

s r;‘

smﬁ? BACK I g ;mu -:oquf TELEFONQ | C.P
144385 <
Pmo"'g;y.;- #%0 iz aum ﬁ:aoaoonnmmou e T e e | |
A ms0 (G CLENTE e —
BACK™ | _ el ] - INUEVO CLIENTE . e e e - :
= ' ENVIOS POR CORREO GASTOS ENVIO . .o 0

CONTRAREEMBOLSO: TOTAL



E.

é’f/\’(?; MATONES ¥ ROCK N ROLL. Hax

vacllo ana vez més, con £a aventara nis sevy 4
divertida de todos los ticmpos cn o quc Larry

CAMBIO DE SEXD EN VHLELD. §i, siempre

fw*:m oya.r}w con Passionate Patls,

gae siapes en acidx, cambiaris de persinage

catre Larry 3 FPalls, jD0ble trabajo, doble

LARRY 4 PATTI CONTRA UNA PANDA DE

diversisn!

MATONES. Passisnate Patlri es axa espia

"y

o

versianes de 16 y 256 colores se vanden po
PANTALLAS VGA 256 CC

= R
| ol
"I

wavata del F. 5.7 caga misién e destapar ‘a
corrapeibn ex fa industria de la misica. Larry,
el hirve de los ordenadores, realiza aadiciones

con diversas azafatas para r,f,omyfaara mis

caliente de fa televicién sontrobada per e
Sindicate Cackondo Festive, les Yidess Caseros

nds f&z# de América, Cofabora con c./arrf #
Pattien ea lucha contra cf crinern srpanizads,

ﬂ#ac/a ol F.B./ # Fos cindadanos contra bo

gae ya $¢ coxoce comy el embrobfls mis /p/'mufc r

def se

CAPACTERISTICAS
¢ Aocatara dﬂlr/dfﬂft“rdlfc tradeoida al Castelbars.

# Partitaras eripinales def compositor de //al't}wam(
Craip Safan,

o

il
* Fabdabosos ;rﬂ'f.rw: a lods colfer pwtad"m 2 mare g
- dipitabizades //A.'a!::fcn{d tas tonos faroritos de prot).
’ /ffuc‘a y,aa!’rn. o nececitas beclear inctraccionce be
gac e /fap#.-oz'ua wxa f:ic/'fcwra..r.r'oar.r'h eon fa
erderador,

! la avertara animada mis serproadente # ercaxdalasa

Jamis kagamos prodacids,




