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Juegos Master System: Golf.
Juegos Lynx: Warbirds.

EDITORIAL
Un nuevo anio

e suele decir que tras la tormenta
viene la calma, y no tiene nada de
mentira el dicho. Yahan pasado las
agitadas Navidades y con ellas se ha
dado un estoque de muerte a las abun-
dantes campaiias de publicidad de las
compaiiias de software y a sus lanza-
mientos, s6lo quedan algunos produc-
tos, con retraso, que marcardn un fragil
puente entre la campana navidena y los
proximos lanzamientos.
Este nuevo ano también ha represen-

tado una importante evolucién en este
mundillo, y es el anuncio, por parte de
la mayoria de las empresas creadoras de
videojuegos, del abandono de las maqui-
nas de 8 bit, tales como Spectrum,
Amstrad CPC y demas. Esto significa
una mayor concentracién en los produc-
tos de 16 bit y una, llamémosla, nueva
era Amiga, Atari ST y PC. Quién sabe,
lo mismo el préximo afio la sorpresa nos
la pegan las consolas y los que resultan
abandonados en el olvido son los orde-
nadores: todo es posible en esta locura
lidico-informatica.
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SANMURAI

Cuando programar es arte

Pocos juegos nos han producido un efecto tan intenso como First Samurai, no

solo por sus grificos,

a todas luces de altisima calidad, o por sus

espectaculares efectos de sonido, sino por la calidad con que se ha desbordado
cada uno de los detalles del videojuego.

| protagonista es, como bien ha-

E bréis podido deducir del titular,
ullSaghurai. Nosotros somos los encar-
gados de encarnar su papel y hacer que
la misién no se convierta en un fracaso.
Pira ello disponemos de armas contun-
dentes y, por supuesto, nuestros pufios y
pies para golpear a todo enemigo que se
atreva a hacemos frente.

l.as armas que podemos encontrar
son muy vanadas, aunque su uso se re-
duce al mismo de siempre: aniquilar a
los enemigos. Por el camino encontra-
remos cuchillos que podemos lanzar en
cantidad y durante un tiempo limita-
do; hachas, de igual uso y dura-
cién que los cuchillos; y una
especie de estrellas que
por unos nstantes
revoletearan la pan-
talla destruyendo
a cuantos ene-
migos  en-
cuenfren a
su alcan-
ce.

El
juego
guarda una
linea similar
a otros juegos de artes marciales, pero
First Samurai es mucho més completo y
dispone de muchos detalles y acciones
que hasta ahora no se han incluidoen
ningun otro juego de este tipo. Al-
gunos ejemplos pueden ser: la
disposicion del scroll, que es
honzontal, vertical o diago-
nal, dependiendo del avance
del personaje del juego; la va-
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riedad de las armas y suutili-
zacion, las cdmaras
secrelas, elc.

Todos

108
factores
concluyen
con un gran
juego, donde la ac-

cidn continua y el des-
cubnimiento de nuevos
caminos aseguran horas y
horas de diversion.
Otro de los factores
més interesantes del vi-

deojuego es el movimiento tan rédpido
y suave de los sprites, asi como la
adictividad de que se ha dotado a cada
una de las diferentes fases. Esperemos
que no tarde mucho en llegar a nues-
tras pantallas esta produccién de
Vivid Image, equipo que consla
en su haber con programado-
res de la talla de Raffaele
Cecco, quizd mds conoci-
do por la creacion de jue-
gos como Cybernoid (pri-
mera y segunda parte) y
Exolon entre otros. Sin
duda alguna se trata de un vide-
ojuego como pocos hemos visto
hasta la fecha.
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NOTICIAS]

| equipoe también viene equipa-
Edo con gréificos VGA que per-

miten la maxima resolucion de
800 x 600 pixels y mas de 256 colores
en pantalla de una paleta de mids de un
millén de colores.

Incluye tambié€n una tarjeta de soni-
do compatible Ad Lib con dospuertos
analégicos para joystick que anade
una dimension totalmente nueva a los
cientos de juegos disponibles para este
PC.

El equipo dispone ademds de un in-
terface grifico, Counterpoint, que
permite la utilizacién del sistema
operativo MS-DOS por medio del
ratén.

ANSTRAD PC 5266 LUDOX

Un PC para videojuegos

Amstrad ha lanzado un mnuevo concepto en
ordenadores: un completo PC compatible y una
fascinante mdquina de videojuegos. Este aparato,
denominado PC 5286 Ludox, incluye una unidad
central con procesador 80286 a 16 Mhz y memoria
RAM de 1Mb, disco duro de 40 Mb de alta
velocidad de acceso y disco floppy de 3.5 del alta
densidad (1.44 Mb).

El PC 5286 Ludox es ademés un po- desde un procesador de textos hasta el
tente ordenador con disco duro de 40 mads potente programa de autoedicién.
Mb y alta velocidad de acceso capaz El ratén que se suministra con el
de ejecutar programas de gestién, equipo, del tipo PS/2 es esencial para
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ejecutar los programas comodamente
mediante iconos como por ejemplo
aplicaciones windows.

El ordenador se suministra con
tres videojuegos. El més répido si-
mulador de combate afreo "F-15
Strike Eagle [1"; "LINKS” simulador
de golf en tres dimensiones que
dejan fascinado incluso a los no ju-
gadores de golf con sus realismo y
facilidad de manejo; el famoso
"Prince of Persia”, que con sus fabu-
losas animaciones te transporta a la
lejana Persia en dodnde se pone a
prueba tu habilidad y estrategia para
rescatar a la princesa.

El equipo completo incluye una uni-
dad central, unidad de disco de 3.5,
disco duro de 40 Mb, ratén, joystick, 3
juegos, 2 altavoces, monitor PC 14
CDR, ya estd disponible en el merado
a un precio de 199.900 pesetas, IVA
incluido.

CARDIAXX

Mas marcianistos

Electronic Zoo, distribuido en Espafia por la
compaiiia System 4, tiene un nuevo videojuego. Se

trata de Cardiaxx, un

interesante arcade de

marcianitos que se desarrolla en el asio 3151.

Nivel tres. (Amiga)

| juego dispone de un scroll muy

ripido, al estilo de los clésicos
marcianitos, cinco niveles diferentes
divididos en zonas, voces digitaliza-
das que nos informan de lo que va
ocurriendo en pantalla, modo de dos
jugadores, montones de armas diferen-
les y una trepidante musica rock.

El juego ha sido disenado por Eclip-
se, un equipo formado por Dave Mari-
ner, programador, por John, grafista y,
més recientemente, por otro excelente
programador, Jo Cortovser.

Cardiaxx estard disponible en los
formatos Amiga, Atari ST y PC

THE SHOE PEOPLE

Software educativo

L a empresa britdnica Gremlin ha
conseguido la licencia de la po-
pular seric de dibujos animados para
los mas jévenes, The Shoe People.
Los primeros programas aparecerdn
bajo el sello First Class y estarén
orientados para nifios con edades com-
prendidas entre los 4 y los 6 afios. To-
davia no sabemos si este producto serd
distribuido en Espaia.

/[/J,,,Iﬁ;w

\'\ {

De izquierda a derecha,
John y Dave.
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No satisfechos con la anterior aventura, Ace, nuestro héroe medieval del
futuro, tiene que volver a enfrentarse con las malvadas criaturas que han
raptado a su prometida.
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Para librarnos de los hombrees gato debemos pulsar el disparo, (AMIGA)

odos habéis oido hablar del cora-

je del héroe de esta aventura;

aunque es mas que un héroe, jun
superhéroe!. Atin mds, es la nica op-
cidn para salvar al planeta Tierra de la
crueldad del malvado y azulado Borf.

TodoempezoenSpace Ace |. Enaque-
llos tiempos dominaba la maldad sobre
el planeta y nadie eracapazde sublevarse
en contra, pues todos estaban sometidos
y vigilados porel poderoscuro.

Tuvoque ser Ace el que valientemen-
te se enfrentase a toda esa villania con
no méas medios que un simple ldser. Le
costé Dios y ayuda ir avanzando lenta-
mente conquistando posiciones. Losen-
frentamientos eran contra el malvado
diabloazul Borf y sus secuaces.

El malvado diablo habia construido
un rayo rejuvenecedor que inmediata-
mente transformaba al que lo recibia
en un chiquillo sin conciencia y sin
peligro. Asi de este modo se evitaba
tener que enfrentarse con toda la po-
blacién rebelde, y por otro lado, ame-
drentaba a los posibles enemigos.

Ace luché valientemente pero fue li-
geramente alcanzado por el rayo reju-
venecedor y se transformé en un joven
adolescente llamado Dexter con las

fuerzas mermadas. pero con la misma
personalidad wvaliente y luchadora
S6lo se podia valer muy de vez en
cuando de un reloj de pulsera que le
proporciona la energia suficiente para
volver a su auténtica personalidad: El
formidable Space Ace.

El problema se acrecentd, y fue la
gota que colmo el vaso, cuando el mal-
vado Borf secuestrd a su prometida
Kimberly y la llevd a su estacion espa-
cial. Aqui fue donde empez6 a descar-
garse la verdadera furia de Ace, ya que
la boda se iba a realizar pronto y todos
sus planes se habfan venido abajo. La
lucha que emprendi6 contra las fuerzas
del mal fue terrible, ya que haciendo uso
de increibles dosis de adrenalina, iba
arrasando todo por donde pasaba. Tuvo
que enfrentarse con robots, maquinas
programadas, habitaciones embruja-
das, etc., y al final con el propio Bort, el
cual cay0 en su propia trampa y fue dis-
parado con el rayo rejuvenecedor que
invent6 €l y convertido en bebé.

Ahora Kimberly es la que se encar-
ga de los cuidados del pequeno y ado-
rable Borf, un tiemo bebé azul con
cara simpaticona. Las intenciones de
Kimberly son como las de una buena

madre, criar a2 Borf como un chico
normal, que vaya al colegio y aprenda
las cosas buenas y evile las cosas
malas, y que no se sienta marginado,

Lo ella que no sabe es que debajo
de esta tierna apariencia permanecen
los mismos INstinlos asesinos que es-
peran ser recuperados algin dfa.

No lejos de alli los Goons, cnaruras
a las que dominaba Borf, han visto
lodo y tralan de recuperar a su lider.
Tras esperar la adecuada ocasion se
lanzan a por el bebé y le aplican el
rayo rejuvenecedor pero a la inversa,
y el tierno Borf se convirti6é de nuevo
en el malvado Borf y no dud6 un ins-
tante en volver a secuestrar a la que
pretendia hacerle sufrir siendo su
mami para el resto de sus dias.

A Dexter casi no le dio tiempo a ente-
rarse de lo sucedia porque todo paso
muy rapido. Inmediatamente y sin pen-
sarlo Dexter se lanza hacia otra terrible
y peligrosa aventura para rescatar a su
prometida y conseguir terminar de una
vez portodas con el indeseable Borf,

El juego

En si es espectacular. Esto se debe a

MegaOcio 9




Un monstruo nos impide el paso. (AMIGA)

Los siibditos del malvado Borf nos atacan nada mds empezar la partida. (AMIGA)

que se utiliza la técnica de dibujos ani-
mados lo que hace al juego més real,
ademds los personajes son muy gran-
des y se mueven muy deprisa, por lo
que podemos decir que en ese aspecto
el juego estd muy logrado.

Ante todo tenemos que decir que no
manejamos las acciones de Ace, sino
sus reacciones ante los ataques de los
encmigos. El juego es muy répido y
tenemos que tener las ideas claras en
cada momento de lo que Ace haria, ya
que de lo contrario puede que dure-
mos en escena unos 5 segundos (jcon
las tres vidas que tenemos!).

Los movimientos deben ser instinti-
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vos pues las acciones se suceden a una
velocidad incretble (lerminar una fase
de forma seguida puede llevarnos
mucho menos de diez segundos).

Las acciones a llevar a cabo son dis-
tintas dependiendo de la situacién: Si
vas aser atacado directamente por algiin
monsiruo hay que pulsar disparo, y en
las demds ocasiones tienes que evitar
los peligros con une 0 varios movimien-
tos. Hay que tener claro hacia dénde nos
Vamos @ Mmover pues si nos equivoca-
mos dedireccién moriremos instantine-
amente. Para saber si tenemos que mo-
vernos o disparar hay que observar
atentamente la pantalla. Si hay alguna

direccién a la que nos podamos mover
sin ningun peligro tendremos que ir
hacia alli. En caso de que no haya ningu-
na salida lo que hay que hacer es usarel
ldser. Aparte hay que tener en cuenta
que el movimiento se liene que haceren
un momento determinado de la anima-
cién, ni antes ni después; loquedificulta
sensiblemente el avance. Si tenemos la
suerte de pasar una fase seguida se nos
brinda la oportunidad de grabarla y no
tenerque volverapasarla.

Como ya hemos dicho el juego es
extraordinario desde el punto de vista
visual, pero desde el punto de vista de
la jugabilidad y de la adiccién deja
que desear. Es un juego en el que s6lo
nos limitamos a pulsar un botén o el
joystick en un momento determinado
y esperar a ver qué pasa. Las acciones
son 1an rdpidas que no nos da tiempo a
pensar en nada.

Otro inconveniente que le resla
adiccion es el constante cambio de
discos, ya que las animaciones ocupan
mucho espacio y duran muy poco. Si
ademés grabamos las fases, cada vez
que la queramos recuperar lenemos
que hacer varios cambios de discos.

Version comentada:

AMIGA

Es un juego con una presentacion
muy buena pero que sucede como
con sus precedentes Dragons Lair
o Space Ace, que te quedas delante
del ordenador simplemente para
ver lo que va a suceder, pero que
en si el lo que es el juego no vale
mucho.

Otras versiones:

Amiga, Atari ST y PC (éste todavia
no estd disponible).

Creador:

Distribuidor:
PROEIN, SA.

Lomejor.

La presentacidn.

En realidad no es un auténtico
Juego.

Somdos: 9
Graficos: 10
Adiccion: 6




THUNDER BURNER

Esto es la guerra

sooanrli

Un nuevo concepto de juegos de guerra aparece en el mercado. "Esto es el kaos.

No tiene explicacién alguna.” Decia sin cesar el comandante de las fuerzas

armadas de Norteamérica. No se puede lanzar un ataque nuclear hasta que no

sepamos concretamente de donde parten los ataques y quién estd detrds de

todo, pues al fin y al cabo no vamos a atacar al primero que nos venga a la

cabeza.

En frente tenemos las fuentes de energia que hay que conseguir.

| Pent4gono se ha puesto en con-
tacto conel serviciode inteligen-
cia soviético para tratar de hacer

una maniobra conjunta que desenmas-
care al enemigo, y se hallegadoala con-

clusi6n de que ahora ha llegado el mo-
mento de mostrar el proyecto conjunto
que se estaba desarrollando entre ambas
potencias, y que se habia mantenido en
méximo secreto durante 20 aios.

El fruto de esta operacién ha sido
probado y los resultados obtenidos por
la nueva arma han sido extraordinaria-
mente  satisfactorios, mostrdndose
unos grados de precisién absoluta in-
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Momento de la transformacidn entre robot y avion,

creible. Toda esta operacién tiene una
gran contrapartida ya que nunca se
han hecho pruebas fuera de los labora-
torios y no se sabe si las extremas con-
diciones de un ataque pueden perjudi-
car e inutilizar el sistema de control
remoto.

En realidad el producto de la inves-
tigacién no es una nueva arma. Pode-
mos decir que hace las funciones de
un arma, pero al igual que a los avio-
nes o barcos no se les llama asi, tam-
poco se le puede llamar a éste inven-
o, ya que se trata de un robot
gigante, del estilo de la guerra de las
galaxias, pero con muchas més posi-
bilidades. Su principal caracteristica
es que es todo terreno, y segilin va co-
rriendo y se pulsa el joystick hacia
abajo se puede transformar en avién
de combate.

El juego muestra un scroll frontal
que da una sensacién de avance hacia
adelante y estd muy bien conseguido.
Es de los juegos que presentan una
gran espectacularidad y que se salen
fuera de lo comin, pero que debido a
la especial atencién que prestan al mo-
vimienio y a los gréficos, dejan de

12 MegaQxcio

lado otros conceptos bésicos de los
juegos como puede ser Ia adiccién.

El objetivo de la misién es avanzar
por el desierto esquivando a todos los
enemigos y obstaculos hasta llegar a las
siguientes fases que son el bosque y el
mar. Para pasar de una fase a otra, como
es tipico en la mayorfa de los juegos, es
necesario acabar con un enemigo inde-
seable, que por cierto es muy fécil de
matar. Tendremos que completar 12 mi-
siones distintas hasta llegar al centro de
control enemigo que hay que destruirto-
talmente para desactivar por completo
el ataque; ya que es de ahi de donde par-
ten todas las 6rdenes, pues es el centro
neurélgico de la operacién y de donde
parten todos los ataques, segiin nos han
informado los satélites.

A lo largo del camino vamos per-
diendo energfa y combustible, y para
recuperarlo tenemos que pasar por de-
bajo de unas bolas de energia que
estdn suspendidas en el aire (en caso
en que nos hayamos transformado en
avién, légicamente pasaremos por en-
cima). En cada fase se pueden coger
varias fuentes de energia, pero si
pasas al lado de otra cuando ya tienes

la reserva llena, ésta no se desactivard.
En modo robot puedes pasar de largo
por tres fuentes de energia sin coger-
las, pero las consecuencias serdn que
vayas mucho més despacio.

Las ventajas que tiene ir en avién es
que no te atacan tan constantemente
como desde el suelo, pero el gran in-
conveniente es que en este modo se
consume mucho combustible, y sola-
mente puedes saltarte dos fuentes de
energfa, ya que pierdes velocidad, y
cuando pierdes velocidad te transfor-
mas en robot y si esto sucede a mucha
altura, ya te puedes imaginar lo que
pasa; pues que irremediablemente
actia la ley de la gravedad y nos hace
caer. El resultado, como te puedes ima-
ginar, es catastréfico. Si vas volando a
poca altura cada vez que te des contra
un objeto te transformards en robot.

Para hacer que no perdamos el rumbo
en el desierto es necesario seguir el ca-
mino marcado por las bolas de energia
que se muestraen el panel de control, ya
que es el tnico modo de acceder al si-
guiente nivel. Ademas este panel mues-
tra la posicion de los enemigos y la alti-
tud que debes tomar para poder coger Ia




No os olvidéis de volar alto porgue si no nos estrellaremos contra los enemigos y los postes.

energia suspendida; la velocidad a la
que te desplazas, la distanciarecorriday
las armas que tienes.

A lo largo de las distintas fases te-
nemos un montén de obsticulos y
enemigos que evitar y destruir. Como
veréis a continuacién la lista de ene-
migos es muy grande. Algunos de
ellos son comunes en las distintas
fases, pero otros son especificos del
desierto, bosque © mar.

Los enemigos comunes son: El
disco, que va dejando minas delante
del jugador; el helicptero, que tiene
una trayectoria fija y va disparando; el
puesto de combate, que dispara desde
un edificio desde delante de nosotros;
el cazador, que se lanza sobre el juga-
dor para explotarle encima; el lucha-
dor, que va dejando objetos que inte-
rrumpen el paso, una barrera de
energia que interrumpe el paso, una
mina, etc.

Dentro de la zona del desierto te
puedes encontrar ademds con un
Boing-boing, un tank-raider, una nave
que quita energfa, y un bunker. En el
bosque encontramos rascadores, bali-
zas defensivas, bunkers y canones. Y
por fin en el mar lenemos morteros

volantes, tortugas de acero, rayos azu-
les y lanzadores.

Como veis la lista es extensisima, y
cada uno hace cosas diferentes. Ademés
de todo esto existe la opcién de ir hacia
atréis debido a la inclusion de un magne-
toscopio que graba uno a uno todos los
pasos que damos. Cuando estemos en
este modo podemos rebobinar para vol-
ver al juego en alglin otro punto ante-
rior, posiblemente antes de que nos qui-
ten energia o algo asi. Esta opcién es
muy itil si queremos evitar cualquier
peligro una vez que nos haya pasado.

Los movimientos, tanto del avién
como del robot son muy buenos y tienen
detalles como que el robot se para y se
sientacuando nos paramos y cosas asi.

Como decimos el programa es origi-
nal y desde un primer momento se hace
atractivo a la vista por la forma de des-
plazamiento, y las caracterfsticas de los
enemigos y demds complementos
como el magnetoscopio; pero aidn asi, a
pesar de la espectacularidad, parece
que algo le falla, quizds es que tiene un
desarrollo un poco lento.

Adn asi es recomendable jugar a
Thunder Burner porque supone un
nuevo enfoque a este tipo de juegos.

Version comentada:
AMIGA

Juego interesante con buenos
grdficos y desarrollo innovador,
aungue se hace un poco pesado
jugar con fases tan extensas y
movimientos lenlos.

Otras versiones:

Creador:
LORICIEL.
Distribuidor:

PROEIN, S.A.
Lo mejor:

Escasez de sonido.

Sonidos: 6
Gréficos: 8
Adicci6n: 6
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Una delicada mision espacial

Advanced Galactic Empire es un juego de ambiente

futurista, tanto en la temdtica como en su misma

concepcion, y muy diferente a todo lo que estamos

acostumbrados.

Todos los grdficos estdn desarrollados con gran brillamez, (PC VGA)

n efecto, es bastante dificil en-

contrar analogias entre A.G.E.

y algln otro juego anteriormen-
te comercializado. También es com-
plicado encasillarlo dentro de alguna
de las clasificaciones de juegos mas
usuales: videoaventuras, arcade, simu-
lacién espacial... AGE tiene de todo
un poco.

De entrada, el juego nos eleva al
rango de miembro destacado de los
Servicios Secretos Imperiales. El caso
es que el Imperio Galdctico desea
abrir una nueva embajada oficial en
Ombre, la inmensa capital de Kaiser,
principal planeta del Sistema Mético
(que no Bético).

Precisamente alli se encuentra
nuestra querida amiga y companera
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Dale, que lleva una semana inspec-
cionando el lugar, y que nos ha trans-
mitido un informe muy pesimista
sobre las condiciones politicas loca-
les.

Segin este informe, el planeta
Kaiser estd sometido al poder de un
corruple y siniestro personaje llama-
do Konrad Lonasi (el malo de tumo,
¢lo habfais adivinado?), que aprove-
cha la division existente entre la
oposicién para incrementar de forma
incesante, y sin ningln tipo de mira-
mientos, su dominio sobre el plane-
1.

De la oposicidn cabria comentar
alpin que oo detalle. La Iglesia
Rachnoista, principal religién planeta-
na, estd oficialmente prohibida y per-

seguida por el poder central. Por otro
lado, la Logia Tecno. duefia de la gi-
gantesca fabrica robotizada de Ombre,
tiene serios y graves problemas inter-
nos.

Asi pues, el panorama no es muy
esperanzador. No obstante, hay algo
positivo; ambos grupos de la oposi-
€1on lienen un gnice punto en comin:
el odio hacia el ejército de Konrad Lo-
nasi.

Como guinda final a toda esta pro-
blemadlica, existen nuMerosos rumores
que apuntan a la preparacion de un po-
sible complol para derrocar 4 Lonasi
por parte del Comandante en jefe de
su propio ejéreito.

En principio, deberfamos dirigirnos
al planeta Kaiser y contactar con
Dale en el bar de los Centurianos,
sito en el mismo centro de la capital,
Ombre.

Cuando lleguemos, los problemas
no habran hecho mds que empezar... y
me abstengo de contar otros detalles,
puesto que serfa quitarle la "esencia”
al juego.

Al comenzar la partida, podemos
presenciar una increible demostracion
grifica introductonia, que realmente
merece la pena ser observada mas de
una vez.

A la visia de esta misma presenta-
cion, el juego parece ya promeler una
elevada calidad, que mds adelante ten-
dremos ocasion de constatar.

Tras esta imroduccion, AGE nos

En algunas localizaciones podemos en-
frar y examinar su interior. (PC VGA)
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Nox aproximamos al comienzo de una
exictante aventura espacial. (PC VGA)

sitia a bordo de la nave nodriza que
patrulla en tomo a nuestro planeta des-
tino, Kaiser.

Para poder conseguir que nuestra
mision pueda ser un exito, tenemos
a nuestra disposicion un "formec”.
Se trata de una especie de coraza
computerizada, robolizada e ingrivi-
da.

Esta coraza constitluye nuestro re-
ducido hdbitat mientras nos movemos
por estos mundos inhéspitos; En ella
estaremos bien protegidos, a la vez
que encontraremos viveres y la sufi-
ciente reserva de oxigeno para empe-
zar a afrontar nuestros primeros
pasos.

Para poder guiar y operar correcta-
mente el formec, debemos familiari-
zarmos con un sofisticado y completo
panel de a bordo. No obstante, hay
que indicar que en este caso la com-
plejidad no estd en absolulo reflida
con el facil manejo. pues absoluta-

mente todo el juego puede controlar-
se seleccionando iconos con un
raton.

Asi pues, con operaciones simples,
podemos llevar acabo acciones no tan
simples, ftales como coneciar/
desconectar una mascara de gas, abrir
una reja, COMUNICAINOS CON Personi-

jes... etcétera,

Describimos ahora brevemente al-
gunas de las funciones y/o pardmetros
del juego que se pueden controlar
desde el panel de a bordo:

-Gestion de potencia de combate,
capaz de conmutar entre modos de
combate ofensivo o defensivo.

-Temperatura interior del formec,
con indicadores de situaciones de tem-
peraturas criticas.

- Indicadores de nivel de oxigeno.
En caso de emergencia, serdi necesario
encontrar en un plaze muy breve una
esfera de oxigeno o un mediblock
(aparato de diagnéslico que pone a
punto las funciones bdsicas del for-
mec)

- Nivel de supervivencia

- Aparatos de navegacion y radiode-
terminacion; brijula y radar

En AGE tendremos ocasién de en-
contrarmos, y, en algunos casos en-
frentarnos con seres vivos inteligentes
y amimales mutantes raros, a los que
habra que tratar con sumo cuidado.

Disponemos ademés de un MODO
MISIL sofisticado, que permite utili-
zar un potente laser, enviar sondas de
exploracion. asi como recoger objetos
del exterior.

Unos vehiculos estdn agnardando bajo la cabeza. (PC VGA)

El juego estd realizade con graficos clasi-
cos y vectorales. (PC VGA)

Es posible también cambiar el punto
de vista del juego. a fin de poder vi-
sualizar nuestro formec desde el exte-
rior, con distintas posiciones de la cé-
mara de observacion.

Ademds, en todo momento, y esto
es una buena ayuda, podremos salvar
la partida en curso, para poder conti-
nuarla posteriormente.

Del mismo modo, siempre que lo
necesitemos, lendremos a nuestra dis-
posicién un completo servicio de do-
cumentacién que hace las funciones
de ayuda pertinentes.

Sergio Rios Apuilar

Version comentada:

PC VGA

En resumidas cuentas, AGE es
un  interesantisimo y  bien
elaborado juego, al que, si fuera
preciso calificarlo brevemente, se
diria de €I que es simplemente
DIFERENTE.

Otras versiones:
PC, Amiga y Atari ST
Creador:
TOMAHAWK.
Distribuidor:
SYSTEM 4

Lo mejor:

La presentacion.

Algunas imagenes son repetitivas

Sonidos: 9
Gréficos: 6
Adiccion: 7
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RETURN TO EUROPE

Un Kick Off mejorado

Desde que aparecic el Kick Off en el mercado, han sido muchos los cambios
que ha experimentado este brillante simulador de fiitbol. El mds innovador de
todos ha sido la edicion de una serie de discos de datos, con la sana intencién
de renovar, mejorar y afiadir nuevos elementos a este conocido videojuego.

el SRR S8 SR sSSCEEEST
BY DINO DINI

| presente disco no trata de
ofrecernos una nueva versidn
del Kick Off 2, simplemente
proporciona unas nuevas posibilida-
des que lo hacen mds atractivo,
como es la posibilidad de variar la
calidad de juego del portero, tres
tipos de competiciones (Copa
U.EF.A., Copa de los Ganadores de
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la Copa y la Copa de Europa), 32
equipos, 4 nuevos campos y una op-
cién para cargar equipos del disco
de datos Super League (aun no dis-
ponible en nuestro pafs).

Nada mas cargar el juego aparecerd
en la pantalla un mend muy distinto al
que apareciera en el cldsico Kick Off,
las funciones son préicticamente las

mismas pero ha cambiado la presenta-
cién y alguna que otra opcién en algu-
nos de los mends.

Asl es posible seleccionar entre tres
tipos de competiciones con un nivel
de dificultad progresivo, como la
Copa de la UEF.A., la Copa de los
Ganadores de la Copa y, por tltimo, la
Copa de Europa. Ademds de esta posi-
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El menii principal de opciones permite cambiar el nivel del juego y del portero.

(Amiga)

bilidad de competicién, Return to Eu-
rope ofrece la posibilidad de elegir un
equipo distinto, entre los 32 de que
dispone.

La dificultad

Este es uno de los puntos mds inte-
resanles que se han tratado en este
disco de datos y al igual que en ante-
riores versiones, los cambios de nivel
de dificultad se hacen variando la ve-
locidad de los jugadores ent un 20%
respecto a la inicial, ésto nos ayudard

a conseguir alguna que otra vicloria
fécil.

También es posible variar la calidad
del portero, sin afectar por ello a los
jugadores. De esta forma podemos
tener un guardameta bueno, regular o
incluso malo. El efecto méds inmediato
que observaremos si modificamos este
factor, es que la posibilidad de golear
al equipo contrario (o de ser goleados)
aumentard notablemente. ' Aconseja-
mos esta modalidad para los "jugado-
res frusirados” incapaces de marcar in-
cluso en su propia puerta.

Un trio con efecto a la porteria. (Amiga)

La decisidn del jurado...

Se trata de un juego que cumple
perfectamente con todos sus cometi-
dos: ampliar las posibilidades de Kick
Off 2. Aunque las innovaciones in-
cluidas son minimas, sin duda satisfa-
cerfn a la mayoria de los aficionados.

Honorio Garcia

Las funciones son
prdcticamente las
mismas pero ha
cambiado la
presentacion y alguna
que otra opcion en
algunos de los meniis.

Version comentada:

AMIGA

Nos encontramos ante un intere-
sante disco de dates para el Kick
Off 2, sobre todo por las opciones
de cambio de nivel de dificuliad.
Recomendudo para todos los bue-
nos dficionados al fiithol.

Recordar que se trata de un disco
de datos y es necesario disponer
del Kick Off 2 para poderlo hacer
Juncionar, de otra manera es impo-
sible.

Otras versiones:
Amigay Atari ST.

Creador:

ANCO

Distribuidor:
SYSTEM 4.

Lo mejor:

Los niveles de dificultad.
Lo peor:

Pocas mejoras.

Sonidos; 8
Grificos: 6
Adiccion: 9
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a verdad es que cuando hay que

comentar un programa como

este, una pequena depresion me
invade, y me hace pensar... ; Pero cuiin-
do van a darse cuenta los sefores de
Loriciel de que los usuarios estdn ya
hartos de juegos extranos en donde
controlamos objetos carentes de senti-
do, cubos, bolas que botan, tridngulos y
demds, con tareas verdaderamente in-
comprensibles?, ya les valié la broma
conel dichoso "Time Race", un progra-
ma sin pies ni cabeza en el que por mds
que intentabas comprender las instruc-
ciones lo dnico que sacabas en claro
era un agudo dolor de cabeza.

Pienso que una retirada a tiempo es
und victona, y que los programadores
de Loriciel estan intentando exprimir
de una manera exagerada el filon
abierto por el dnico, inimitable ¢ ini
gualable Tetris.

Seria conveniente gue dichas perso-
nas se diesen cuenta de que por mas
incomprensible que hagan un juego no
va a resultar mejor, y que la gente gue
tiene un ordenador para uso domésti-
co, bien sea un Amiga, Atari, PC o
cualquier otro sistema, y se aventura a
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GUARDIANS

1s del siglo que viene...

comprar un juego original sin estar
bien "puesto” en el tema, llega a su
casa, lo prueba, y... jcon qué se en-
cuentra?, pues con algo que no acierta
a comprender, lo intenta, pero no se
puede, imposible.

El juego

Guardians posee un interesante ar-
gumente que introduce bhastante bien,
dentro de lo que cabe. al desarrollo de
la partida. En pleno siglo XXI los
cientificos crean unas esferas de fuer-
za magnética que a veces se descon-
trolan, dando lugar a hechos imprede-
cibles. Para controlar tales esferas
surgen los "guardianes”, gente que
ransmitird su saber y trabajo a los
miembros de su familia, existiendo asi
varias razas de estos personajes.

A medida que se va creciendo, el
guardidn aprende a controlar una, dos
o tres esferas. y llegados 4 este punto,
se crean compeliciones en las que el
ganador y su familia serdn apasajados
COMO TEyes,

Nuestro rol es pues el de elegir una
de cstas familias y jugar una partida

Guardians es uno de los
titulos que Loriciel ha
lanzado iltimamente.
Un prometedor
argumento esconde una
idea y un concepto que si
no rayan con el absurdo,
poco les falta.

"intentando” controlar las esferas. Ya
en la partida nos situamos en una ha
bitacién tridimensional en la que hay
unas bolas que van botando en las pa-
redes. Si estas bolas se salen por el
lado en gue nos encomramos nosolros,
perdemos puntos, y nuestra farea con-
siste en formar una pared que impida
precisamente esto.

Con nuestro cursor iremos cogiendo
una especie de ladnllos cuadrados de
distintos colores y los iremos situando
segln nuestro criterio en la pantalla,

Tecnicamente el juego es mediocre
de solemnidad, salviandose unicamen-
te, si es que se puede salvar algo, el
aspecto grifico y estético del juego.

El movimiento es inexplicablemen-
te lento, cosa que, por otro lado, no
logro comprender, ya que precisamen-
te este juego no brilla por su compleji-
dad técnica, ni posee complicadas ruti-
nas de control gréfico, inicamente una
rutina de impresion de sprites, que por
lo visto, es bastante vaga.

Esto, unido al resto de los "brillan-
tes” aspectos del programa no contri
buye en absoluto a mejorar lo presen-
te, sino todo lo contrario...

o=




Seleccidn de una de los personajes del juego. (PC VGA)
Version comentada:

y s p— » . . PC EGA
En definitiva, Guardians es un Loriciel haya realizado con este juego
juego muy en la linea de otros ya ante-  una Gltima incursién en este terreno. Un juego hecho a la desesperada
; . .

rlptmenl'c‘ cr:.;adns pnr. esta |jIITI1i'i. sar Vbnd sin_sentido, sin base técmica, ni
Time Race, Booly... Esperemos que César Valencia grdfica, un programa carente de

légica por completo. Loriciel esta
vez no ha dado en el clavo como
suele hacer.

Otras versiones:

Amiga, Atwari 8T, PC y Amstrad
cPC.

Creador:
LORICIEL.
Distribuidor:
PROEIN, S A.

Lo mejor:

El argumento.

Lo peor:

Algo dificil al principio.

Visién global del videojuego. (PC VGA)
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JUEGOS

TOURNAMENT GOLF

Bienvenido al campeonato

Como muchos lectores habran podido deducir por
el titulo, este programa se trata de un juego de golf.
Es la conversion de la midquina recreativa del
mismo nombre creada por SEGA y que ahora llega
a nuestros ordenadores de la mano de ELITE.

on ya bastantes los programas de
este tipoaparecidos paraordena-

dor por lo que ya queda poco que
resulte original o que sea novedososo.
Este juego sigue la misma linea que
caracteriza a los juegos de golf, hay que
recorrer 18 escenarios en los cuales hay
determinado un ndmerode golpesen los
que hay que colar la bola en el hoyo. El
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ganador serd el que recorra todos los
hoyos en el menor ndmero de inientos
posibles, en total el par estd en 72 en
cada circuito, pero si sobrepasamos el
nimero de 100 golpes seremos automéa-
ticamente descalificados. Hay 3 aircui-
tos en el juego, el de Japon, que estéd ro-
deado por muchos obstdculos de agua,
arbustos y en el que la pelota tiende a

irse con mucha facilidad fuera de los li-
mites. El circuito de Estados Unidos, es
un circuito ancho que rodea un lago y
que estd sujelo a las condiciones del
viento. El circuito de Gran Bretafia, es el
més ristico de todos y estd lleno de bun-
kers y densos arbustos.

Golpeando la bola. (Amiga)




Seleccionando los palos para el juego. (Amiga)

Los menus

Nada més cargarse el programa apa-
recerd en la pantalla un ment de opcio-
nes que nos permitird elejir entre la po-
sibilad de jugar el tommeo o de practicar,
también se puede elejir entre uno o dos
jugadores. Una vez que se ha escogido
una de estas opciones pasaremos a in-
troducir nuestro nombre y a continua-
cion se elejirdn los palos de golf y em-
pezard el juego. Una partida de tormeo
tiene doce vueltas. La mayor parte de
ellas serdin de golpe, pero la séptima y
la decimoprimera se jugaran come par-
tidos. En esta opcion jugaremos contra
15 contrincantes manejados por el or-
denador. Para ganar el torneo hay que
sacar una puntuacién més baja que el
resto de los 15 jugadores, pero ésto pa-
rece bastante dificil por que por lo visto
nos enfrentamos a un grupo de profe-
sionales que se encargarin de no po-
nernos las cosa bastantes faciles.

Durante un torneo se obtendrén pun-
tos por ganar vueltas o por estar, en
cuanto en puntuacién, entre las 8 pri-
meras posiciones. Cada vez que se ob-
tengan puntos, ¢l nivel de experiencia
aumentard en una unidad. Después de
haber pasado cada nivel, la potencia y
¢l rendimiento aumentarin y los conse-
jos del caddy serdn mejores. Si te en-
cuentras en el puesto octavo o por enci-
ma, esos seridn los puntos que recibas.

El nivel de los consejos aumentard en
cuatro ctapas: en la primera el caddy nos
informard de la distancia que falta hasta
elhoyo, en la segunda indicard la distan-
tia hastael blanco desde ¢l tee, en la ter-

cera etapa ademds de las informaciones
de las etapas 1 y 2 el caddy explicard
cudl es la influencia del viento y como
dominarla, en la cuarta etapa el caddy
nos informara de como dominar laestra-
tegia de la posicidn de la pelota.

En el modo de prictica se pude elejir
entre uno o dos jugadores aungue no
hay ganadores ni perdedores. La précti-
ca es el juego en una base hoyo por
hoye y su tinico propésito es configu-
rar las condiciones del viento y los ni-
veles de dificultad de forma que se esté
realmente preparado para un tomeo.

En el juego hay otra opcidén pero que
parece que en version de Amiga no
existe, se trata de la opcidn de jugar un
partido. Un partido puede ser jugado
por uno o dos jugadores. Si se estd ju-
gando sélo, al ordenador se le puede
asignar el papel del jugador 2. Un parti-
do se juega hoyo a hoyo, por lo que el
jugador que consiga un marcador més
bajo en cada hoyo independiente gana-
rd ese hoyo. El jugador que gane mis
hoyos de los 18 ganard la vuelta.

La pantalla estd dividida en vanas
ventanas, en una de ellas se verd desde
una vista aérea la totalidad del hoyo,
asi como nuestra posicion en el mismo
representada por una bola, en otra ven-
tana veremos el campo desde el punto
de vista del jugador y en las demds pan-
tallas recibiremos informacién sobre el
nimero de golpes que hemos realizado
o ¢l palo que utilizamos o los datos del
caddy, ademas aparecen seis iConos en
la pantalla para ver o selccionar los
datos del circuito, la velocidad del
viento, la posicién de la peloia. la se-

leccién del palo, la posicion de las pier-
nas y por dltimo dar el golpe.

La sensacion de profundidad del
campo estd muy bien conseguida, aun-
que cuando lanzamos la pelota parece
que no corresponde lo que observa-
mos con el avance de la misma en la
vista superior. Los grificos tienen su
toque justo aungue la animacién es
bastante escasa por no decir casi nula.

Los sonidos son casi no existen,
solo podemos contemplar los tipicos
efectos que se producen cuando golpe-
amos la bola o la gente aplaude, aun-
que en las instrucciones, que por cier-
to, estdn traducidas al castellano y
estdn bastante completas, pone que se
pueden seleccionar hasta 4 melodias
diferentes, yo no he podido encontar
esta opcién por ninguna parte.

En definitiva Tourmnament Golf se
trata del tipico juego de golf al que ya
estamos acostumbrados y que no pre-
senta ningun planteamiento revolucio-
nario. Se trata de un juego especial-
mente dedicado a los méds mayorcilos
que gustan mucho de pensar la jugada
antes de realizarla.

José Dos Santos

Version comentada:

PC VGA

Para ser un programa de Amiga
los programadores se podian
haber preocupado mas en mejorar
el somido y los grdficos, aunque,
como en esia ocasion ocupan un
lugar secundario, se les puede
perdonar este pequeno desliz.

Otras versiones:
Amiga, Atari ST y PC.
Creador:
ELITE.
Distribuidor:
DRO SOFT.
Lo mejor:

El manual de instrucciones.

La falta de originalidad y la
dificultad.

1 Sonidos: 4
Griéficos: 6
Adiccion: 7
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TOM AND
THE GHOST

Visita un castillo medieval

om vive en Estados Unidos con

su madre, ya que su padre

murié hace unos afos a causa
de un accidente de coche. Desde en-
tonces Ellen, su madre, se ha tenido
que encargar del joven crio para tratar
de educarlo. Después de la muerte del
padre de Tom, €ste se volvié muy re-
belde y arisco con su madre, ya que
estaba muy ligado a su padre y pensa-
ba que su muerte habia sido culpa de
su madre (;ja que parece un cule-
bron?).

Ellen pens6 que seria bueno ganarse
la confianza de su hijo y por eso pensé
que irian de viaje por Europa. El viaje
comenzd por las tierras de Escocia,
tierra famosa por sus campiiias y casti-
llos medievales, siendo los méds famo-
sos los de HighLands (por cierto, este
es el lugar donde se enmarcaba la peli-
cula de Los Inmortales - Highlanders,
en inglés).

Nada m#s entrar en el castillo el
pequeiic Tom empezd a corretear
por todas las salas quedando sor-
prendido por las cosas que alli en-
contré, pues nunca habia visto un
castillo como ese en Estados Unidos.
Mientras su madre trataba de encon-
trarle se le apareci6 en el pasillo una
luz resplandeciente gue la dej6 para-
lizada. De esta luz misteriosa surgi
una horripilante forma que decia que
clla era la viclima gue necesitaba
para hacer un sacrificio, asi gue la
cogi6 y desaparecieron los dos. El
Joven Tom observé todo esto desde
detris de una vieja armadura y se
quedo inmévil del susto. Escasos se-
gundos después aparecié justo delan-
te de €l otra forma brillante y Tom
traté de correr, pero sus piernas no
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El castillo encantado es el ceniro del videojuego. (Amiga)

Esta es una triste historia que habla de muertes y
secuestros, y el desafortunado que las sufre es el
pequeiio protagonista; un nifio de 7 aiios llamado

Tom.

le respondian. De este resplandor
surgié una especie de armadura que
dijo: "No te preocupes joven. Soy
Sir Armow y llevo en este castillo
500 afos. Yo te ayudaré a buscar a
tu madre".

El interés de Sir Arrow no era
s6lo por piedad hacia Tom, sino que
tenfa que evitar por todos los medios

que el malvado hechicero que Habia
secuestrado a su madre la matase,
Esta muerte implicarfa un poder eter-
no para €l mago ya que habia hecho
un pacto con el diablo por el que
conseguiria un gran poder a cambio
de 10 vidas humanas; siendo la pri-
mera victima la de la prometida de
Sir Arrow. Si consegufa sacrificar a




Ellen se consumaria el trato y los
poderes que conseguiria el brujo se-
rian terribles.

Al preguntar Tom a Sir Arrow que
si era un fantasma de verdad, éste le
respondié que estaba atrapado en este
mundo para vengarse del malvado he-
chicero y para evitar que consiguiese
formalizar un trato con el diablo. En
realidad no quiso decir nada més al
pequefio para no asustarle, ya que la
vida de su madre corria un grave peli-
gro si no la encontraban antes del
alba.

A Tom no le quedaba otro remedio
que confiar en Sir Arrow pues parecia
interesado en ayudarle y ademds no
podia ir por ahi un nifio de 7 afios di-
ciendo que a su madre la habia rapta-
do un perverso fantasma de un castillo
medieval.

La aventura comenzaba en este
punto. Sir Arrow tiene que hacer de
nifiera y cuidar de Tom mientras en-
cuentran a su madre. Esta serd una
tarea dificil pues Tom es un chico
complejo al que le asustan mucho los
fantasmas y el castillo esté repleto.
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El juego

Al principio tienes gue TECOgEr una
serie de objelos y conseguir conven-
cer al nifio o ganar su confianza para
que venga contigo, teniendo que utili-
zar para ello un silbato una o varias
veces. Tom es un personaje con per-
sonalidad propia y muestra claramen-
te su estado de d4nimo pudiéndose en-
fadar contigo y salir corriendo o por
el contrario subirse a tu chepa y no
separarse de 1i.

Si le pierdes de vista durante mucho
tiempo terminas la partida, asi que
mads te vale que consigas que e acom-
pafie en todo momento. También se
esconderd detrds de las puerias si ve
algtin fantasma y su estado de animo
estd muy bajo.

Estados de animo

Los estados de 4nimo de Tom son
muy variados, Puede permanecer in-
diferente haciendo globos de chicle si
ve que te estas ocupando de otras
cosas en vez de buscar a su madre;

El castilio estd repleto de escaleras y puertas. (Amiga)

estard exaltado con un bate de béis-
bol en alto si ha comido suficiente ya
que tiene mucha energia. Por el con-
trario si tiene hambre le aparece una
hamburguesa en el pensamiento, su
actitud hacia ti empeora y si no se la
das en el plazo de un minuto el juego
termina. Otras veces el chico se des-
moraliza y se queda parado pensando
que nunca mds volverd a ver a su
madre; en esta ocasién lo que tienes
gue hacer es darle 4nimos; pero no le
des muchos porque puede aprovechar
la ocasion para burlarse de ti y puede
llegar a ponerte objetos encima de la
cabeza,

Entre los objetos que se pueden en-
contrar hay comida, que serd muy
ttil cuando Tom tenga poca energia.
El llevar a Tom con nosotros puede
ayudarnos mucho ya que trata de li-
brarse con su bate de béisbol de los
enemigos que nos atlacan y que no
podemos matar. Después de una
pelea es conveniente que le des el
osito de peluche para calmar su exal-
tacién.

Un consejo, no des a Tom muchas
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Fara llevar a buen cabo el juego es indispensable cantar con Tom. (Amiga)

hamburguesas y batidos pues a un
nifio pequeiic como €l no le convie-
ne comer lanias porguerias. Si lo
haces verfs como pene el suelo de
vomitos.

Objetos

Hay objetos que te dan energia
como pueden ser el vaso, la pocidn
roja o el pollo asado. Otros objetos te
dan vidas, te permiten abrir las puer-
tas, dar saltos grandes, elc.

También hay objetos que te dan
puntos extra como la daga, el crucifijo
o la rosa roja.

Las armas que se pueden conseguir
son varias y cada una tiene una utili-
dad especifica: pufial, espada, hacha,
mazo con pinchos, ballesta, arco y fle-
chas, gas lacrimégeno para los ojos
voladores, estaca de madera, pocién
verde con poderes mégicos y una ala-
barda.

La opinién

Tanto los gréficos como los movi-
mientos son muy pobres y las panta-
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llas muy sencillas. La misica brilla
por su ausencia excepto en la pantalla
de presentacién. En realidad es un

juego gue tiene poco que destacar a su

favor, siendo la tinica novedad el tema
de las personalidades, que no deja de
ser un inconveniente para nosotros, ya
que tenemos que hacer de madre pro-
tegiendo al nifio, dindole de comer
moderadamente, evitar que se asuste y
mantenerlo tranquilo. También hay
que mantener la esperanza de que
vamos a encontrar a su madre.

En cuanto a la adiccién podemos
decir gue este es de los juegos que no
€5 muy atraclivo.

Un payaso parece obstaculizarnos el
paso. (Amiga)

Version comentada:
AMIGA

Movimientas no muy bien definidos
y grdficos infantiles hacen que no
nos preocupemos mucho por
enconirar ni si quiera el final de la
fase.

Otras versiones:
PC, Amiga y Atari ST.

Creador:

UBI SOFT.

Distribuidor:

DRO SOFT.

Lo mejor:

Personalidad del proiagonisia.

Lo peor:

Todo en general.
Sonidos: 5
Gréficos: §
Adiccidn: §




STRIP
POKER liI

Alegrad esas caras

Vuelve otra vez el famoso juego de cartas con nuevos alicientes, como no, con
nuevas y espectaculares chicas que estdn esperando a jugarse todas sus ropas

L
—
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por un puiiado de ddlares.
as rivales son tres chicas exu-
berantes que no dejan de mirar-

L NoS COnN caras sonrientes ¢ insi-

nuantes, lo que hace que nos
esforcemos por jugar bien y conseguir
quitarles las prendas cuanto antes.

Generalmente este es un juego que
se suele practicar a altas horas de la
madrugada cuando el ambiente estd
un poco cargado y las insinuaciones
son constantes; y se suele jugar entre
parejas o grupos de amigos y
amigas.

En realidad son pocas
las personas que se atre-
ven a jugar a esle lipo
de juegos, y silo
hacen,
es de
forma
conser- g
vadora; "
es decir,
sin  arriesgar
mucho, a no ser que tengan las pilas
cargadas a tope. Si tu eres de los que no
has tenido nunca la ocasion de jugar a
un auténtico Strip Poker, agui tienes un
sencillo ejemplo de cdmo se harfa.

En el Strip Poker pueden jugar tanto
chicos como chicas, pero en concreto
este juego que estamos comentando
va enfocado directamente a los chicos,
ya que el personaje con el que juga-
mos es masculino y los rivales direc-
tos son tres espectaculares chicas.

En la pantalla de presentacion apa-

.-‘"-t

recen los nombres de las chicas con-
tra las que vamos a divertirnos, pu-
diendo elegir entre Laura, Kami o

Gre-

(

¢ --.

———

ta para echar una partida con una, dos
o las tres a la vez.

En la pantalla del juego aparece-
mos nosotros en la parte de abajo, y
en la parie de amriba y a la derecha
aparecen la o las chicas contra las
que jugamos.

Como ¢l nombre indica el objetivo
consiste jugar al poker lo mejor posi-
ble para asi arruinar a nuestras con-
trincanles y que lengan que jugarse las

prendas hasta que se queden desnudas.
Nuestro personaje no estd exento de
riesgos ya que al igual que las compa-
fieras de juego tenemos el mismo ries-
go de quedar desnudos si no jugamos
demasiado bien.
Cada prenda tiene un determina-
do valor, y se podrd hacer uso de
ellas cuando alguien se quede sin
liquidez para seguir apostando,
Segin vayas perdiendo, queda-
rds mids desnudo, pero puedes
conseguir recuperar todas las
prendas que hayas perdido si

consigues ganar apuestas im-

portantes.

Para ganar lienes que conse-
guir desnudar a todas las con-
trincantes, lo cual te puede llevar
un buen rato, ya que casi siempre
hay una que se va destacando ga-
nando mucho, y otra que pierde

continuamente; y una vez

que te quedes sin prendas

y sin dinero, se termina la
partida.

Las mejores partidas son las que se
juegan entre cuatro jugadores, ya que
tienes la ocasion de ver a todas las chi-
cas a la vez en la pantalla y ver cémo
se van quitando la ropa. El inconve-
niente es que te puede llevar mucho
tiempo terminar la partida.

Técnicas

La técnica del juego no tiene por
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Una pareja de treses. Nos arriesgaremos por si conseguimos un trio. (Amiga)

qué ser agresiva cuando se ticnen bue-
nas cartas, ya que con esto lo que ha-
cemos es evitar que apuesten mucho.
También conviene fijarse en las juga-
das que hacen las rivales, ya que la
cantidad que apuesten reflejard la
mano que llevan, aunque a veces se
tiran faroles.

S1 pretendemos liramos nosotros
un farol, hay que tener en cuenta que
ellas pueden tener buenas cartas, y lo
mds Seguro es que no se asusten si
aumentas la apuesta que ellas hagan
en 15 délares. Por esta razon para ti-
rarse un farol, por lo menos hay que
lener una pareja alta, ya que al ser
cuatro jugadores es mds que posible
que alguna de ellas tenga una jugada
SUpETIOT,

También hay que tener en cuenta
que somos cuatro jugadores en la
partida a la hora del descarie, y que
sl tenemos por ejemplo una pareja
de dioses, un siete, un rey y un as,
puede que sea conveniente despren-
demos del as y quedarnos con el
rey, aungue su valor sea menor, por-
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que es muy posible que los demds
jugadores también se queden con los
ases.

En realidad hay que tener unos co-
nocimientos muy sencillos de poker
para jugar, simplemente saber el
orden de las jugadas y las apuestas,
El resto, que es casi lo mds impor-
tante (me refiero al faroleo), se
aprende jugando, y sobre todo per-
diendo.

Si un jugador es muy ambicioso es-
tard constantemente marcindose faro-
les, mientras que los jugadores méds
responsables 0 menos expertos, no se
arriesgarn nada mds que cuando ten-
gan una buena mano.,

En caso de que tengamos una mala
mano tenemos la oportunidad de
abandonar la partida nada mas ver las
cartas, 0 aITiesgamos a que nos entre
una jugada mejor después del descar-
te. En caso de que tengamos mucho
dinero siempre podemos arriesgarmos,
pero si andamos muy justitos, lo
mejor es lirar las cartas ya que las
chicas se encargarin de quitarse el di-

nero y las ropas entre ellas, que al fin
y al cabo supongo que serd lo que
més inleresa.

Para poder sacar un mayor rendi-
miento y disfrute de este juego es ne-
cesario tener una tarjeta VGA y un
monitor de alta resolucién, ya que es
muy interesante observar todos los
detalles, y ademés es increfble la di-
ferencia de resolucion de EGA a
VGA.

El juego se puede manejar con el le-
clado o con el ratdn, pero la versién
que comentamos s6lo se podia mane-
Jar con el teclado, siendo las teclas
que habfa que utilizar los cursores y el
Enter.

Este es un juego que estd preparado
para jugarse en horas de oficina, ya
que si se pulsa la barra espaciadora la
pantalla se queda en negro momenté-
neamente y aparece un mensaje gue
dice que no se pulse ninguna tecla
porque se estd procesando informa-
cién importante (esto viene bien para
dejar la partida en el ordenador mien-
tras nos vamos a desayunar, ya que no




=

nas. Ademds, nunca estaremos segu-
ros si el ordenador hace trampas o
no.

Version comentada:

AMIGA

Los digitalizaciones en VGA son
muy buenas, pero en los demds
modos bajan notablemente de cali-
dad. También trae algunas digitali-
zaciones de sonido. Por otro lado
es un juego que nos fascinard du-
rante los primeros instantes, pero
en cuanto que hayamos visto todas
las pantallas deja de tener alicien-
te seguir jugando.

Otras versiones:
Amiga, Atari ST y PC.

Creador:

Hay tres chicas para elegir. (Amiga)

(slc puede grabar segln vamos jugan- Distribuidor:
). E fuego -

En el ment de entrada, donde se eli- nla pa nialla del‘, 5 SYSTEM 4.
gen las chicas contra las que jugar, Lo mejor:
aparece una opcion que es para cargar

otras chicas desde un disco de datos, la parte de abajo yen
asi que lo mis seguro es que estén ’

pensando en hacer futuras "actualiza- la parre de arribay ala
ciones” cuando ya lo tengamos muy

vista esta version.

aparecemos nosotros en

Facil de terminar

derecha aparecen la o

En realidad se trata de un juego
muy visto y poco atrayente si es que las chicas contra las Sonidos: 5
prescindimos de las chicas, ya que Gréficos: B
los juegos de cartas son para jugarlos ue i SsEn
entre amigos, y no contra las maqui- que Jegamon Adiccién: 7

COLABORA EN MEGAOCIO

Si tienes un programa, un articulo, un comentario o una idea, envianosla a:
MEGAOCIO
C/ Garcia de Paredes, 76 Dpdo. 1%zda.
28010 Madrid

ESPERAMOS TU COLABORACION
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GOLDEN EAGLE

¢ Podras reunir las piezas del aguila dorada?

Golden Eagle es la ltima super produccion de la
veterana compaiiia francesa Loriciels, un juego que
nos ha dejado con la boca abierta por sus
animaciones y su ambientacion, sigue leyendo y

verds...

'. .".i'.f..H.'“
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Las anmimaciones del juego asi como la actividad alcanzan cotas insospechables.

(Amiga)

vando el juego empezd a car-

gar no esperaba nada nuevo

ni atractivo, quizé se me pasé
por la cabeza que Golden Eagle
seria uno de esos juegos del mon-
ton... Cuando apareci6 la pantalla de
presentacion, mi leoria parecia empe-
zar a confirmarse, ya que no era
nada espectacular, la melodia de pre-
sentacion estaba bien, pero seguia
sin convencerme, entonces, cuando
un tanto desanimado me disponia a
coger el joystick...

Un shock emocional

De repente la pantalla cambio, un
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color negro lo invadia todo, y tras un
par de segundos, increible, una escolta
de soldados del futuro, (al menos pa-
recfan soldados), desfilaba por la pan-
talla de derecha a izquierda, con su-
perposicién  de los planos de los
sprites, dando upa sensacién de pro-
fundidad perfecta y con una anima-
cion... La mejor animaci6n que he
visto en mi vida, quiza algo lenta,
pero jvaya que si era buena!, genial,
jel grafista se tuvo que volver loco!,
de repente, uno de estos soldados o
personajes, o lo que sean, cae fulmina-
do por un rayo sin que los demés se
enteren, y se recupera cuando los
otros han desaparecido de la pantalla.

Aqui es donde comienza nuestra odi-
sea espacial.

Una mega-ambientacion

Pens€ que quizd se trataba de una
introduccién © una demo tipo Psygno-
sis, pero estaba equivocado, jaquello
ya era el juego!.

Que maravilla, andaba hacia un
lado, hacia otro, sacaba mi pistola
(una animacion inédita, no daba crédi-
to a2 mis ojos), la volvia a enfundar,
saltaba, me agachaba... miles de cosas,
hasta podia jugar al reversi o contactar
con el buzén de mi casa gracias a un
terminal urbano,

Los transeuntes deambulaban como
si de la vida real se tratase, cada uno a
lo suyo, total libertad para investigar
en un mapeado giganiesco con posibi-
lidades casi de pelicula.

Pero... ;No hay ningiin fallo?

Ciertamente, como en cualquier
programa existente, hay una de cal y
otra de arena, pero os aseguro que los
aspeclos a favor superan ampliamente
a sus opueslos.

Para empezar, el colorido es
pobre, no es tan rico como un
Amiga podia haber permitido, pero
en fin, no se puede temer todo en
esta vida.

También podriamos comentar el
hecho de que Golden Eagle es un
juego para gente extremadamente
concienzuda, ya que hay una gran
cantidad de posibilidades y todas
ellas necesitan ser exploradas y reco-
nocidas de manera exhaustiva para
poder optar a llegar al fin de este
juego.

El que se espere un matamarcianos
loco que no compre Golden Eagle, ya
que es un programa que recomendaria
tinicamente a las personas aficcionadas
a las grandes aventuras, y digo "gran-
des", 0 a ese otro grupo de usuarios que
deseen maravillarse de lo que un pro-
gramador es capaz de hacer, (en este
caso le darfa mds mérito al grafista),




Esta es una de los pases mds simples. Tan sdlo tenemos que llegar al otro lado sin gue

nos capturen. (Amiga)

Golden Eagle es un juego bastante
dificil, en e] cual nos llevard tiempo
avanzar, y necesitaremos haber juga-
do muchas "partidas frustradas”
antes de poder hacer algo a dere-
chas.

Ambientacion

El programa nos sitda en una socie-
dad futurista que ha sido exclavizada
por la policia federal y las méquinas,
dindose a las personas de "a pie" las

libertades minimas imponiendo un es-
tado dictatorial.

Nuestra tarea consiste pues en libe-
rar ha esa oprimida civilizacién va-
liéndonos de nosotros mismos y del
apoyo de la resistencia, intentando en-

«contrar las diferentes partes en las que

se haya dividido el simbolo del "Gol-
den Eagle”.

A fondo

Los grificos son muy muy buenos,

En el ordenador encontraremos informacion y algiin que ofro entretenimiento.
(Amiga)

pero el uso del color es un poco pobre,
y este iltimo aspecto se podria haber
mejorado sin duda alguna, aprove-
chindose todas las posibilidades que
ofrece esta miquina.

La animacion €s como €n una au-
téntica pelicula. Cuando vi "Prince
of Persia" crefa que lo habia visto
todo en cuanto a la animacién res-
pecta, pero cuando cargé “"Golden
Eagle" supe lo que era una anima-
cion alucinante. Una pasada en tu
Amiga.

Puedo decir, para concluir, que Gol-
den Eagle es un gran programa, mere-
cedor de todos los honores, original,
innovador, trabajado... jqué méds se
puede pedir?

Un diez para Loriciels que tras al-
gunas de sus dltimas producciones
no parecia levantar cabeza, pero este
gigante francés ha demostrado una
vez mds que a fuerza de tesén todo
se logra, !y si no que se lo pregun-
tenl...

Cesar Valencia

Version comentada:

AMIGA

Golden Eagle es wun gran
programa, con una gran cantidad
de posibilidades que hardn gque
tengamos diversién para un buen
rato. Perfecto Loriciel.

Otras versiones:

Armuga, Awari ST, PC y Amsmad
CPC.

LORICIEL.

Distribuidor:

PROEIN, S.A.

Lo mejor:

Animacidn celestial.

Lo peor:

Desarrollo dificil y lioso.
Sonidos: 9
Graficos: 7
Adiccitn: 7
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JUEGOS

CAPTAIN PLANET

Mision ecologica

Captain Planet and the planete-
“ ers” es la dltima produccién de

la compaiifa Mindscape, en la
cual desempefiamos el papel de un lu-
chador nato contra cualquier persona
o hecho que pueda producir dafios a la
naturaleza.

El programa estd dividido en seis
fases, cada una de estas representada
por un elemento y situada en un paraje
determinado, lierra, fuego, agua y
aire, y en las cuales tenemos que lle-
var a cabo una misién controlando a
cada uno de los distintos protagonistas
(l€ase “planeteers”, o aliados del Capi-
tin Planeta). Para ello contamos con
diversas y valiosas ayudas que tene-
mos que aprovechar y que veremos
més adelante,

El juego

Al comenzar nuestra aventura se
nos da la opcién de elegir entre uno
de los dos primeros niveles. Una vez
hayamos seleccionado el nivel y se
nos haya indicado la misién a reali-
zar, aparecemos en la parte mas baja
de un mapeado ascendente, en el que
tendremos que buscar €l camino ade-
cuado para llegar a nuestros distintos
objetivos. Muchas veces tendremos
que dar un rodeo bastante amplio
para facilitar el paso a otra seccién
del mapa.

El mapa es muy amplio, lo suficien-
ie como para que suponga un buen
quebradero de cabeza las primeras
veces que intentemos orientamos en
él.

El juego es super vistoso, dentro de
cada nivel podremos desemperiar un
gran ndmero de acciones con no
menos simpédticas repercusiones de las
mismas,

Por ejemplo, disparando sobre las
raices de las plantas lograremos que
estas crezcan en altura, pudiendo tre-
par por ellas hasta otros lugares,

Si dejamos que nuestros disparos
caigan sobre las bafieras de 4cido se
formard una pequefa balsa por la que
podremos cruzar saltando al otro ex-
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El Capitin Planeta y sus amigos combatirdn
cualquier elemento o hecho que contribuya a
empeorar o destruir el medio ambiente terrestre en
el sltimo programa de Mindscape.

El juego estd basado en una serie de dibujos animados de la televisién, (AMIGA)

tremo de la bafiera. Cada enemigo que
disparemos, se convertird en uno de
nuestros aliados, siguiéndonos a lo
largo de la aventura.

La verdad es que cuando tuve la
oportunidad de leer las instrucciones
del programa, (que fue justamente
cuando tras las primeras partidas no
lograba encontrar sentido a lo poco
que sabfa hacer), me encontré con
un argumento original en su concep-
cion, pero muy visto en su realiza-
cién, que no por ello deja de ser bri-
llante.

Con esto quiero decir, que tal vez a
un programa de las condiciones tanto
técnicas como gréficas del "Capitéin
Planeta”, le hubiese venido mucho

mejor, quizd a mi juicio, un argumen-
1o més "a tono", no tan "blando” o
simplemente “"fuera de lugar" como
"salvar a la naturaleza”. El juego tiene
unos objetivos, un desarrollo y unes
gréficos que no dan la sensacién de
estar salvando nada en ningtin mo-
mento.

El juego es un arcade magistral, en
donde no paramos de disparar, es a
esto a lo que me refiero al decir que el
programa no se corresponde con el ti-
tulo o los protagonistas a los que in-
lenta representar, y que al menos a mi,
me da la sensaci6n de ser un programa
ideado para otros fines. y que por unas
causas u otras ha acabado llaméndose
"Capitdn Planeta",




Otros datos...

"Capitdn Planeta” es un programa
muy bueno en cada uno de sus aspec-
tos, tanto técnicos como estéticos.

Los grificos son muy vistosos y
agradables, resaltando sobre todo lo
bien trabajado que estdn, el colerido
de los mismos, y como no, las anima-
ciones del protagonista o en este caso
los protagonistas. El nivel que mejor
construido estd graficamente es, s
duda, el primero, pareciendo o dando
la sensacién de que a los programado-
res o en este caso, grafistas, se les hu-
biesen ido acabando las pilas a medida
que iban avanzando,

En cuanto a la velocidad del juego,
decir que es rdpido, posee un scroll
multidirecional que seguird al héroe
en tedo momento. Es importante
decir, que los movimientos aungue no
son bruscos, ni las animaciones, ni el
scroll, tampoco son tan suaves como
sucede en muchos de los juegos de
Amiga, como lo es por ejemplo el
scroll del "Kick off". El scroll y movi-
mientos en general del juego recuer-
dan a los de un CPC 6128 o un Spec-
trum, aungue claro estd, guardando las
diferencias.

El sonido es un factor saldado con
creces, con una banda sonora distinta
en cada fase, en la presentacion, varia-
dos FX, etcétera...

Podemos decir tranquilamente que
este programa da la talla, y que, sin
duda, podemos encontrarlos mejores
en las estanterias de los comercios,
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Nuestro personaje puede elevarse en un globo para acceder, asi, a lugares inalcanza-

bles. (AMIGA)

pero adn asi, es un duro competidor en
la carrera actual del software.

En fin, no queda nada mds por decir
de este "Capitdn Planeta”, unicamente,
en resumen, que es un buen programa,
buenos gréficos, adiccién, movimien-
tos, y en definitiva decirte que si lo
compras, no te defraudard. Notable.

César Valencia
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El juego dispone de unos gréficos de gran colorido y calidad. (AMIGA)

Version comentada:

AMIGA

Capitdn Planeta €s un programa
con wun argumento ‘“original”,
defender la naturaleza resulta
entretenido con este juego. jAh!,
por cierto, jlas instrucciones del
juego estdn impresas en papel
reciclado!... ;Si que se lo han
tomado en serio los muchachos de
Mindscape!

Otras versiones:
Amiga, Atari ST y PC.
Creador:

MINDSCAPE.
Distribuidor:

DRO SOFT.

Lo mejor:

Ambiente  grdfice,
animacién héroes.

secuencia

No logra unir concepto del juego
con desarrollo.

Sonidos: 8
Grificos: 6
Adiccion: 7

MegaOcio 31




RISKY WOODS

arcade de pura cepa

on Risky Woods Dinamic pre-

tende subirse al tren que con-

duce el ya conocido estilo de
los juegos que triunfan en Europa,
héroe o protagonista con los ojos sal-
tones, el pelo revuelto y suaves fac-
ciones, tipico de los dibujos anima-
dos japoneses, con una mision que
llevar a cabo a traves de un peligroso
y exético mundo lleno de enemigos y
trampas.

Los detalles mds caracteristicos de
las maquinas de los salones recreati-
vos han sido puestos de relieve en
Risky Woods, tanto, que a mi, perso-
nalmente, cuando jugué por primera
vez, me parecid un inmenso cumulo
de detalles que ya habfa visto antes,
pero que estaban combinados y unidos
de una manera brillante y dnica. Pode-
mos decir esta vez méis que ninguna
otra, que Dinamic ha apostado por lo
Seguro.

El juego

No os contaré la historia, por que
al fin y al cabo, todas son iguales...,
que si han raptado a nuestra chica,
que si hay que liberar un mundo...,
en definitiva, Risky Woods estd am-
bientado en una €poca remota, algo
nada extrafio, y en parajes insolitos
que conforman todos ellos un mundo
en peligro que deberemos de salvar
(;donde  habremos oido  esto
antes?...). El juego, como he dicho,
no es un alarde de originalidad, ya
que no es owra cosa que un arcade
con scroll horizontal en donde la
tinica tdrea por la que deberemos de
preocupamos, serd el no dejar de dis-
parar en mingln momento, pues esa
es la verdadera esencia del juego y
donde los programadores han querido
volcar toda la "salsa".

El programa cuenta con once fases
diferentes, todas ellas con un desarro-
Ho similar, por no decir idéntico. Cada
vez que pasemos tres de ellas aparece-
rd un enemigo de fin de fase, lldmese-
los dragones voladores, serpientes, et-
cétera... Multitud de  Dbichejos
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Risky Woods es la iltima produccion de Zeus
software, los artifices antafio de juegos como
Hundra o Bestial Warrior. Esta vez Dinamic ha
hecho una firme apuesta por lanzarse de lleno al
mercado de los dieciseis bits, (recordemos el Narco
Police), y no podia hacerlo con un mejor comienzo.
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Los grdficos estan muy elaborados y el sonido estd bien realizado. (AMIGA)

intentardn hacer fracasar nuestra mi-
sion, entre los cuales destacan, por
ejemplo, esqueletos que nos persegui-
rdn, plantas carnivoras, murciélagos,
pequeiios diablos y demds seres infer-
nales.

Cuando matemos a alguna de estas
criaturas, soltarin una moneda, que
quedard botando en el suelo por
unes instantes, en los cuales debe-
mos de agacharnos rapidamente para
cogerla. Dependiendo del mimero de
monedas que hayamos podido conse-
guir, al final de cada fase, y como
ya es Lipico, se nos permite comprar

un arma determinada o incluso ba-
mmas de energia, cada una con un
cosle en concreto, cuanto més caras
sean, mayor poder destructivo ten-
drin.

El juego no tiene mas secretos, sola-
mente el avanzar, saltar cuando sea
preciso, y como no, disparar y dispa-
rar.

De todas formas, a mi parecer,
Risky Woods tiene un pequefio de-
fecto en cuanto a la concepeidn del
juego se refiere, y es el poco caris-
ma, por llamarlo de algin modo,
que tienen todos los personajes inte-



grantes del juego, asi como los de-
corados.

Ciertamente es una pena el no
saber si estas jugando en el nivel uno
o en el siete, y es que aunque los gri-
ficos de los escenarios son una autén-
tica pasada, todos los niveles son
iguales, casi mi te enteras de que halla
diferencias entre ellos, tal vez porque
no haya nada significativo en cuanto
a diferencia con el resto se refiere.
Los enemigos también son los mis-
mos, no me refiero al hecho de que
sean graficamente iguales, no, los
grificos de estos cambian en cada
fase, pero no su funcién, el aparecer
tontamente por un lado u otro de la
pantalla y desaparecer por el opues-
to...

Risky Woods en este aspecto, a
mi juicio, y por desgracia, es verda-
deramente mon6tono, ya que no su-
cede al igual que en otros juegos,
por poner un ejemplo, Golden Axe,
en donde se sigue en todas las fases
un orden légico, una ambientacidn,
unos decorados acordes con ésta, y
en otras palabras, parece que estis
viviendo una odisea en el mundo de
Tolkien.

Pues no, en el programa que nos
ocupa no sucede lo mismo, y es que
parece que los programadores y los
grafistas se hubiesen puesto de acuer-
do para hacer fases y mis fases sin 16-
gica ninguna, y unirlas despues con el
tinico fin de cumplir comercialmente,
pudiendo decir que el juego tiene tan-
tas o cuantas fases.

Y técnicamente...

El nivel técnico alcanzado por
Risky Woods es brillante, destacando
el increible dual-playfield de dos pla-
nos de scroll simultdneos con treinta y
dos colores cada uno, con una suavi-
dad asombrosa y una rapidez digna de
mencion.

Cada cierto tiempo tendremos que
habérnoslas con terrible y giganiescas
criaturas. (AMIGA)
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La pantalla de seleccion de armamento. (AMIGA)

También conviene resaltar el hecho
de que en determinados momentos,
por determinados motivos, aparecen
en pantalla, simultaneamente una gran
cantidad de sprites, enemigos, explo-
siones, monedas botando y demds,
pues bien, la velocidad del movimien-
to tanto de nuestro personaje como del
scroll no decrece.

Las amimaciones son realmente in-
crefbles, y todos los aspectos del pro-
grama estdn cuidados hasta lo indeci-
ble, todos los detalles técnicos,
estéticos... Lo que més me gusta es
que hay un gran mimero de pequefios
retoques que se podian haber evitado,
pero no, ahi estin para deleitamnos,
muy trabajados, y es de este modo
como se mide el tesén y la destreza de
programadores, grafistas y demds per-
sonas que intervienen en la creacién
de un juego.

En cuanto a los grificos, que
puedo decir, hablan por si solos, y si
le echdis un vistazo a las fotos que
acompafian este comentario veréis
que no miento, La verdad es que el
grupo Zeus debe haber quedado bien

-satisfecho, por que tanto las anima-

ciones super elaboradas, como los
personajes o los decorados, rayan la
perfeccion del disefio grafico en un
video-juego.

En cuanto al sonido, démosle un
bien raspado, con la melodia de pre-
sentacion, los FX y poco mas.

Err definitiva, Risky Woods en un
gran programa que si bien falla en al-
£unos pumntos, compensa con creces en
otros. Un gran arcade, y sobre todo,

un magnifico programa para 16 bits de
Zeus.

César Valencia

Version comentada:

AMIGA

Un gran programa de Zeus, a
destacar los alardes técnicos y
grdficos, aunque algo falto de
originalidad. La ambientacidn
falla un poco, pero en conclusion
podemos hablar de que Risky
Woods es una pequena maraviila.
Otras versiones:

Arari ST, Amiga y PC.
Creador:

ZEUSIDINAMIC,
Distribuidor:

DRO SOFT.

Lo mejor:

Los grdficos.

Lo peor:

Monétono, falla ambientacion y
fases idénticas.

Sonidos: 9
Gréficos: 6
Adiccibn: 7
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DEUTEROS

La era de la colonizacion espacial

APVANOE TIME
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Amiga.
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Ultimamente ACTIVISION, una de las mds carismdticas companias de
software, se estd caracterizando por la creacion de juegos bastante novedosos
en su argumento y desarrollo, cosa que también ha conseguido en este nuevo
juego con el cual nos introducimos en las aventuras espaciales.

n el afio 2.200 un gigantesco as-

E teroide se estrellG contra la tierra

devastando toda forma de vida

que habia en la tierra, sélo sc salvé una
pequeiia colonia que habiaen laluna.

Desafortunadamente los materiales

en la luna escaseaban y los cientificos

que habian conseguido finalizar el
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proyecto genoma crearon distintas
razas de mutantes que pudicran sobre-
vivir en los demds planetas.

Una vez conseguidos todos los mate-
riales, la raza humana decidié volver a
la Tierra y reconstruirla, olvidando a las
demids razas de mutantes que se fueron
expandiendo con sus distintas culturas.

Todo ocurrié con tranquilidad ex-
cepto un pequefio incidente entre dos
razas, los hydroides que eran bastante
hostiles y los methanoides. un pueblo
pacifico y amante de la misica.

Pero todo esto acabd en una cruel
lucha que fue ganada desde el princi-
pio por los methanoides, haciendo que
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los hydroides se replegaran al disco
amarillo de Jipiter donde se libraria la
tltima gran batalla.

Mientras tanto en la tierra la vida
era bastante severa y no tenia ninguna
emocion. Nadie conocia ¢l conflicto
entre estas dos razas,

Pero todo esto cambio con los revo-
lucionarios trabajos del Dr. Darrill, el
cual en un trabajo de 26 tomos llama-
dos "Principios” demostré la existen-
cia de otras colonias y explicaba como
construir una segunda base lunar.

l.os efectos fueron espectaculares.
Los trabajos se iniciaron en la nueva
ciudad y en el ano 3.100 la ciudad es-
taba terminada. La operacién "DEU-
TEROS" estaba lista.

El objetivo

La misi6én consiste en construir una
basc lunar en la Ticrra para después
dar el gran salto y explorar la luna y lo
que hay tras clla en el Universo,

Para ello hay que consiruir una nave
espacial para realizar viajes interestela-
res que nos permitan construir una fac-
toria orbital y de esta manera poder con-
seguir los diferentes minerales que hay

en los variados planetas, para poder se-
guircon laexpansién por el universo,

El manejo

Deuteros es controlado  mediante
iconos, los cuales son activados con el
ratén. Los iconos se pueden dividir en
dos secciones, una dedicada al control
del programa y olra dedicada al juego
propiamente dicho.

En la primera secci6n se encuentran
lus siguientes opciones: Control del
tiempo, senializado por un display digi-
tal que nos informa de la fecha y el cual
podemos hacer que avance el tiempo.
Acceso al disco, esta opeién nos permi-
te grabar y cargar las partidas. Boletin
de noticias, representado por un moni-
tor y el cual nos informa de los dltimos
acontecimientos producidos. El control
masler, que aperece una vez que la pri-
mera factoria orbital es construida y
que nos informa de la situacién. Andli-
sis de depdsitos, este icono estard dis-
ponible en ¢l momento adecuado y es
solo para informacion, nos da una gré-
fica de los sistemas de navegacion asi
como de los depésitos de minerales,
ademds nos muestra todos los planetas

asi como sus lunas. El almacén, esla cs
la principal basc de datos del ordena-
dor central, provee informacién acerca
de los stocks de materias primas y equi-
pos de todas las factorfas orbitales del
sistema, también da una lista de todos
los equipos de personal asi como su lo-
calizacidén y estatus,

En la segunda opcion se encuentra
el panel de control. En ¢l cual se pue-
den acceder a las siguientes opciones:

*» Departamento de produccidn, éste
conprende un panel de seleccién de ob-
jetos, un libro de anotaciones, un indi-
cador de produccién y un libro de per-
sonal, al principio s6lo se tiene acceso
a las fébricas DERRICK, que son mini-
laboratorios capaces de extraer cual-
quier mineral y refinarlo, para poste-
riormente utilizarlos para producir
otros elementos, ademds ¢l departa-
mento de produceion necesita de perse-
nal cualificado dirigido por un jefe que
puede controlar hasta 200 personas.

= Los depdsitos, constituidos por
una lista de maleriales y equipos, al
lado de las materias primas hay un in-
dicador de color que nos informa si te-
nemos suficiente material para fabri-
car un produclo.
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« El departamento de recursos se en-
carga de indicarnos como estin los de-
positos de matenales asi como del
desarrollo del proceso de extraccion.

« Entrenamiento, esta opcidn s6lo es
posible realizarla desde la tierra y es
la responsable del entrenamiento del
personal de las tres profesiones: inves-
tigadores, productores y marineros,
cada cierlo grupo necesita un jefe,
seglin ¢l personal vaya alcanzando
una cierta experiencia ird ascendiendo
de nivel, asi por ejemplo puede haber
tres tipos de investigadores, segiin su
nivel de cualificacién que son, técni-
cos, doctores y profesores, tres tipos
de productores: aprendices, ingenieros
Y expertos, tres ipos de marineros: pi-
lotos, capitanes y almirantes. Todos
estos grupos estdn expuestos a acci-
dentes y demds eventos que pueden
hacer que se reduzca su niimero.

* Departamento de investigacion, a
este sOlo se puede acceder desde la
ierra, es el que se enccarga de la ex-
perimentacién de algin material para
que luego se pueda fabricar en el de-
partamento de produccion, hay un
panel de seleccién en el cual estdn dis-
ponibles los objetos con los que se

pueden experimentar. Cada panel de
seleccion tiene una luz de color que
nos indicard como va el proceso de in-
vestigacion, as{ pues una luz roja nos
informa que el objeto no ha sido toda-
via investigado, una luz amarilla indi-
ca que se ha hecho algin progreso y
una luz verde indica que el objelo estd
totalmente disenado y que ha pasado
al departamento de produccion.

« El servicio de viajes, éste es el res-
ponsable del mantenimiento de todas la
aeronaves, de construirlas, dotarlas de
motor, de tripulacién. Hay dos tipos de
acronaves, las pequenas llamadas shut-
tles y las granades aeronaves llamadas
dock, las cuales sélo pueden operar
desde las factorfas orbitales y no pueden
aterrizar ni despegar en la tierra. Las ae-
ronaves (shuttle), sélo un shuttle puede
ser activado en cada planeta o luna, éste
icono nos da acceso a la cabina de la
nave, también nos da toda la informa-
cién necesaria acerca del estado de la
navey de la carga. Con las naves peque-
fias debemos ir realizando viajes a una
luna, transportando en cada uno de cllos
una pieza de la factoria orbital, hasta un
total de ocho piezas con lo que quedard
construida y a partir de aqui se podrdn

Amiga.
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realizar viajes inicrestelares buscando
nuevas materias primas y comerciando
conellas.

El juego

DEUTEROS se trata de un juego de
estrategia que puede resultar bastante
complicado de manejar si tenemos ¢n
cuenta que el manual estd completa-
mente lleno de tecnicismos, que aun-
que los autores los han utilizado para
dar un toque de mayor realismo al pro-
grama no hacen mas que complicarlo.
Pero una vez que se ha superado este
inconveniente y el usuario ha aprendi-
do a manejarlo, habiendo perdido bas-
tantes horas antes, se introduce en la at-
moésfera del juego quedandose
enganchado a éste pudiéndose quedar
horas y horas jugando sin parar.

Uno de los aspeclos més negativos
del programa es la falta de animacién
(s6lo se salva la secuencia del principio
aunque no sea espectacular) acompana-
da de unos gréficos mediocres y sin co-
lorido. Ademds si se liene en cuenta que
para llevar a cabo cualquier operacién
hay que hacer avanzar el reloj del tiem-
po, con la consiguiente espera, cosa que
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le da realismo al jucgo pero que en oca-
siones puede hacer que sea aburrido.

El sonido es bastante escaso y repe-
titivo lo gque también hace que el
juego sea mondlono.

En definitiva se trata de un juego es-
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pecialmente dedicado a aquellas per-
sonas que ya esten aburridos de matar
marcianitos y busquen un programa
inteligente.

José Dos Santos
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Version comentada:
AMIGA

Que nadie espere encontrar en este
programa un juego espectacular,
pero eso si, se trata de un juego
bastante entretenido con el que se

pueden pasar bastantes horas
frente al ordenador.
Otras versiones:
Amiga y Atari.
Creador:
ACTIVISION
Distribuidor:
SYSTEM 4.
Lo mejor:
El desarrollo del juego.
Lo peor:
La lentitud.
Sonidos: 6
Graficos: §
Adiceidn: 8
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JUEGOS

THE CHARGE OF
THE LIGHT BRIGADE

Revive la historia

El mapa con las posiciones de las tropas. (AMIGA)

Si eres de esas personas prefieren el suave tacto del ratén a la violencia del

joystick, si has cambiado el matar sangrientos extraterrestres por aniquilar
tropas enemigas, es que lo tuyo son los WAR GAMES.

esto es lo que lenemos entre
manos, un mediocre War Game
ambientado en la fria Rusia de
los zares, que revive una batalla casi
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desconocida entre Rusia y las tropas
aliadas de Inglaterra, Franciay Turquia.

Este es el tercer juego de una serie
de cuatro War Games producidos por

Impressions, con los que podemos re-
vivir la atmosfera de la batalla, el fer-
vor de los combates, el sabor de la
victoria, la satisfaccién del deber cum-




Frente a frente. (AMIGA)

plido ... (Ejem, creo que me estoy ex-
cediendo...)

El argumento

THE CHARGE OF THE LIGHT
BRIGADE recrea la batalla que en
1854 cnfrent6 a los Rusos contra los
Aliados cuando estos intentaron conse-
guir el control de una zona del sur de
Asia llamada Balaclava, importante
punto estratégico que permitia el con-
trol de gran parte de la zona. Aunque
lengo que reconocer que no es una ba-
talla importante, ni muy conocida, ni
siquiera sangrienta o violenta, ticne
precisamente esa ventaja frente a otras
batallas archiconocidas que ya estan
bastante "quemadas” en su paso por el
ordenador, puesto que nos da la magni-
fica oportunidad de comocer nuevas
épocas, lugares e incluso aprendemos
los movimientos de los Aliados o de las
tropas Rusas en su camino a la invasién
de Balaclava, puesto que el programa
recrea con gran fidelidad y en tiempo
real los acontecimientos de la misma.

En el juego podemos optar por mane-
Jar los ejércitos Aliados, teniendo como
mistén evitar la invasién Rusa frenando

su avance hacia tierras turcas, o manejar
los ejercitos Rusos, teniendo obviamen-
te ¢l objetivo opuesto, También es posi-
ble el modo dos jugadores, con loque la
batalla toma otromatiz al no tenernoslas
que vercon unadversario “invisible".

El juego

Despues dec una coria carga, el
Jucgo nos permile elegir el idioma
mientras gue sucna una repeliliva me-
lodia a base de tambor y flauta cn
donde, joh, maravilla!, estd incluido el
espafiol. Se me olvidé deciros que este
tipo de juegos son manejados por €l y
esle caso no es una escepcidn.

Una vez elegido cl idioma, se nos pre-
senta un meni en el que podemos variar
algunos de los aspectos mas importan-
tes del juego, como es el bando elegido,
niimero de jugadores, velocidad de las
ordenes (nos permite gue el tiempo gue
transcurre entre que mandamos una
orden a nuestras tropas y €sta se ejecuta
sea nulo, puesto que realmente pasan al-
gunos segundos), vision del campo (si
solo vemos la porcién donde esta el cur-
sor, 0 podemos 'scrollarlo’ para ver los
movimientos enernigos), esconder lain-

formacion sobre el enemigo, o elegir si
queremos que los movimientos de las
diferentes tropas scan reales y basados
en la batalla real, o pensados sobre la
marcha por ¢l ordenador. con lo cual
nunca dos partidas serdn iguales.

Una vez hecho los cambios oportu-
nos, enirdmos cn la batalla en si. Lo
primero que oimos es un estrepiloso
sonido de gritos, armas, movientos, et-
cétera, que durante los dos primeros
minutos servirdn para ambientarnos,
pero que luego nos obligarin a bajar
el volumen del monitor por lo inso-
portable que se hacen. No hay opcién
de quitar ¢l sonido, pero tampoco es
que halla mucho que escuchar...

En la parte superior encontramos el
campo de batalla propiamente dicho, y
justo debajo una mesa con varios ico-
nos que nos permitirdn tomar las deci-
siones y mandar las ordenes a las tro-
pas sobre sus proximos movimientos.
De izquierda a derecha encontramos
una lampara de aceite con la doble mi-
si6n de indicamos el tiempo restante de
la batalla (disponemos un tiempo limi-
tado para lograr nuestro objetivo) y de
hacer pasar el tiempo rdpidamente si
hacemos yn click sobre €l. Luego
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vemos un disco para las acciones relati-
vas a salvar nuestra posicién, cargarla
o abortar la partida. Estas operaciones
de disco se hacen imprescindibles,
puesto que al ser el juego en tiempo
real podemos tardar dias en acabar el
juego, y no exagero. A su izquierda hay
una bolsa de la cruz roja que nos indica
las bajas, y luego un icono para mandar
nuestras ordenes a las tropas. Podemos
moverlas hacia un punto detreminado,
en linea recia, a tres velocidades dife-
rentes, en una direccién determinada y
en cinco formaciones diferentes.
También disponemos del cldsico
mapa del terreno, en el que observamos
la posicion de las tropas indicadas por
banderitas. Todos los movimientos se
pueden efectuar sobre un individuo o
sobre un grupo de soldados. Hay que
tener también en cuenta el terreno, ya
sea agua, montanas, colinas o suelo
llano, que tendrd diferentes efectos
sobre los movimientos y sobre los com-
bates que se efectuen sobre ellos. Asi,
las colinas reducen la velocidad de mo-
vimientos, pero favorecen a los solda-
dos que en ellas se encuentren a la hora
de la batalla. Todas las unidades tiene
una serie de atributos que son decisivos
a la hora de la batalla, que son el poder
de ataque, de defensa, de disparo, la
moral y el nimero de hombres de la uni-
dad, inicialmente 99. Cada unidad se re-
presenta por una figura en el campo de
batalla. Cuando dos unidades contrarias
se encuentran, empiezan a combalir
mano a mano, como era de esperar. Este
momento no es controlable por el juga-
dor, que se limita a esperar el resultado
de la batalla, generalmente favorable
hacia la unidad con mejores atributos,

Menii de operaciones. (AMIGA)
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Para acceder al mapa tenemos que accionar el ratén sobre el mismo. (AMIGA)

aungque es posible haceruso de las armas
de fuego, conuna mayor intervencién.

Valoracidn

Como podéis apreciar por las fotos,
el aspecto grifico estd bastante aban-
donado, cumpliendo unicamente con
su cometido. Tres cuartos de lo mismo
para la animacién y los movimienjos,
ue casi son inaceptables para un or-
denador de 16 bils. Del sonido mejor
no hablar, ya sabéis, un insoportable
ruido que simula la batalla, y una tris-
te melodia de presentacion.

La adiccién tampoco es nada del otro
mundo, aunque crece segiin profundi-
zamos en el juego. 51 a todo esto uni-

mos un sistema de mover las unidades
lento y poco eficaz, y una mediocridad
y lentitud general, el resultadonoestd a
la altura de otros War Games como
Norte y Sur, o los de Cinemaware, por
lo que sdélo se la recomiendo a los in-
condicionales del genero, a no ser que
seas sadomasoquista ..,

José Dos Santos

Version comentada:
AMIGA

Otro War Game que pasard al
olvide con mds pena que gloria.
Sélo para entustastas del genero
que quieran una batalla nueva.

Otras versiones:
Amiga y Atari st.
Creador:
IMPRESSIONS

Distribuidor:

SYSTEM 4

La fidelidad y el realismo
histérico.

Lo peor:

El sistema de manejo, la lentitud,
el sonido. ..

Sonidos: 3
Grificos: 4
Adiceion: 6
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GAME ACTION REPLAY

Juegos Nintendo mas faciles

a empresa norteamericana STD

Entertainment, Inc. ha lanzado
un interesante periférico con forma de
cartuche llamado Game Action Re-
play. El presente aparato mantiene la
filosofia del ya comentado Game
Genie, permite ralentizar los videojue-
gos, cambiar fos efectos en mitad del
Juego, es facil de usar en la pantalla,
permite poner vidas infinitas, no nece-
sita libro de codigos, funciona con
cualquier juego, elc...

El cartucho de momento s6lo se dis-
tribuye en Estados Unidos, esperemos
que algin distribuidor se anime a
traerlo a nuestro pais.

ATARI-AMSTRAD-COMMODORE-NINTENDO-SEGA

N 0 R /A G L[

Prende musica con Nintendo

intendo ha desarrollado, con téc-
N nicas de intehigencia artificial,
un sistema de aprendizaje perfecto. Se
trata de Miracle, una combinacién de
software y un teclado que permiten
aprender con suma facilidad misica.
Caracteristicas: Cerca de 100 instru-
mentos y efectos de sonido, inteligen-
cia artificial para el control de las lec-

ciones, repertorio musical con cerca
de cincuenta canciones (clasica, rock,
etc.), lecciones con toques hunoristi-
cos para facilitar el aprendizaje, dos
altavoces estéreo compatible con
MIDI, etc.

Este interesante periférico no estd
distribuido, de momento, en nuestro
pais. Paciencia.

S RINGUNTGARERTINDD)

Vuelve la familia Simpson

espues de deleitarnos con la pri-
D mera parte de este carismdtico
personaje, THE SIMPSONS BART
VS. THE SPACE MUTANTS, Ak-
klaim nos ofrece un nuevo videojuego

para la consola Nintendo
y que muy posible-
mente estard disponi-
ble también para los
ordenadores domésti-
Cos.
El nuevo juego nos
situa en algunos de los
més caracteristicos lugares
del planeta, tal como el Polo
Norte, Hollywood o Egipto. Lu-
gares, estos. donde deberemos
recoger unos determinados ob- (]
jetos y utlizarlos de determi- :

x5

-

i
N r(ﬂrf

nada forma.

Los grificos de Bart y los
efectos de sonido son muy si-
milares a los de la primera
parte. Los temas musicales, asi
3 como los fondos del wvideojue-
go estdn muy logrados. En defini-
tiva, un  juego
muy  entretenido
que sin duda algu-
na deleitard y no
decepcionard a los
que les gusté la pri-
mera parte,
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NINTENDOJ

IRON SWORD
WIZARDS AND WARRIORS Ii

Ultimate y su “espada de

hierro”

Ultimate, los genios de genios, o como ahora se
hacen llamar, Rare Ltd. vuelven a la carga con Iron

Sword,

la segunda parte

de "Wizards and

Warriors', un juego que promete dar guerra estas
que p &1

navidades.

a espada de hierro es uno de

esos programas con los que

nos podemos estar meses ju-
gando hasta acabarlo, se trata de una
extensisima  video-aventura  Upo
Zelda o Faxanadu, en la que tene-
mos que pasarmos la vida buscando
las disuntas partes de la espada sa-
grada de hierro para derrotar al
mago Malkil, opresor desde hace si-
glos de las tierras de Sindarn...,
pero dejémonos ya de nombres sin
sentido o de tontas historias y vaya-
mos directamente a lo que nos inte-
resa.
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Desenvainando...

En nuestra andadura por las tierras
de Sindarin atravesaremos NumMerosos
escenarios, en los cuales vamos a en-
contrar indispensables ayudas, y como
no, hornbles monstruos que nos harin
la vida imposible.

Nuestro protagonista puede realizar
varias acciones, entre las cuales se en-
cuentran andar, correr, gatear, saltar
con diferente fuerza y manejar la espa-
da con destreza (no con demasiada,
por cierto). También es importante re-
saltar el hecho de que Kuros (asi es

como se llama nuestro afamado
héroe), se mueve con cierla inercia,
tipo Mario Bross. o similar, lo que nos
complicard las cosas ain méds de lo
gue estin.

El mapeado de cada fase es exten-
so, estando compuesto a su vez de
sub-niveles, que nos comunicardn
dentro del mismo escenario con pun-
tos de otra manera inaccesibles. La
estructura del juego se basa en las ya
conocidas plataformas situadas de
manera gue haya que calcular el salto
y la fuerza del mismo hasta el mili-
metro.

El juego, por lo que yo he podido
comprobar es endiabladamente difi-
cil, ya que no $6lo nos encontraremos
con las dificultades de controlar nues-
tro personaje, sino gue ademds, ene-
migos tales como murciélagos o fan-
tasmas nos acosardn constantemente,
y una vez que los matemos renace-
rdn, llegdndose a convertir en un ver-
dadero incordio, y por si fuera poco,
como guinda del pastel, al saltar de
una plataforma a otra, estos molestos
bichos nos estorbardn muchisimo, ha-
ciéndonos caer de nuevo hasta el
suelo en un gran porcentaje de nues-
tros intentos.

En cada nivel encontraremos varias
entradas a los antes comentados sub-
mveles, representados con pequenas
puertas por las que enfraremos aga-
chandonos. Otras de estas entradas
nos conducirdn a ofros parajes. como
por ejemplo la posada. en donde se
nos permitird aprovisionamos de co-
mida (suculenta energia) 0 armas pa-
gando una determinada cantidad de di-
nero (que lo podemos conseguir
gracias a los tesoros que encontremos
en nuestro camino © a las monedas
gue sueltan nuestros enemigos al des-
truirlos).

También podemos hacernos fuertes
consiguiendo los distintos hechizos
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mégicos, bien comprdndolos o bien
encontrindolos en los cofres sellados,
que nos dardn la posibilidad de reali-
zar acciones inéditas, como convertir
a los enemigos en babosas, hacerte in-
vulnerable, correr mds rdpido y saltar
més alto o hacer que los enemigos se
vuelvan lentos y débiles, entre otras
cosas.

En la parte inferior de la pantalla
contamos con un marcador en el cual
se nos informa en todo momento de
nuestro mivel de energia, dinero, nivel
mégico, nimero de vidas, nimero de
llaves cogidas y nivel en el que nos
enconiramos,

Profundizando un poco...

El nivel técnico alcanzado por lron
Sword se podria calificar de medio-
alto, ya que es un programa gue no
posee las suficientes innovaciones res-
pecto a este tipo de aventuras, Es, ami
gusto, demasiado lento en su desarro-
llo, ha habido partidas en las que he
estado saltando de plataforma en pla-
taforma més de veinte minutos sin al-
canzar un tesoro que estaba mas arri-
ba. Esto da una ligera idea de lo

enrevesadamente  dificil es el
Juego.

Los grificos son buenos, sin pasar-
se, y si tuviera que desfacar algo,
seria la animacién, que sin ser una
maravilla, es de lo mejor que he visto
en la NES. Lo que més me ha llama-
do la atencién es el buen uso del
color y la vistosidad grafica conse-
guida, algo realmente dificil de ver
en esta consola,

El movimiento es suave y ripido, al
igual que el scroll de pantalla, como
en la mayoria de los juegos de esla
méaquina. Nada nuevo. Respecto al so-
nido, bueno, el desarrolloe de la partida
estd acompanado de una buena melo-
dia, en los sub-niveles cambia, sf, este
aspecto estd logrado.

En definitiva, pienso que Iron
Sword es un juego principalmente
creado para aquellas personas que
matar marcianos a lo loco no las rea-
lice y busquen algo mas tranquilo
pero no mds facil, por supuesto. Tam-
bién es necesario tener bastante pa-
ciencia, ya que es uno de los factores
indispensables para que esta "espada
de hierro" no nos haga enfermar de
los nervios.

que

Por otra parte, si lo tuyo es la accion
y la espectacularidad, los golpes o los
disparos, las naves espaciales o los
tios "cachas", no te recomiendo Iron
Sword, que es la antitesis de lo ante-
riormente enumerado.

Dejémoslo esta vez en un bien para
Rare Ltd. y Acclaim.

NINTENDO

Uso del color.

Requiere paciencia, dificil.

Sonidos: 7
Grificos: 7
Adiccion: 6
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DISCO REVISTA

GPC USER

CPC USER 1 ret: 590. 2.500 Pesetas.)

UTILIDADES: Disefiador de Sprites (Sélo para CPC 6128)
Dump (vuelca las mejores pantalias a impresora)
Buffer (Buffer de impresora para CPC 6128)
Sopa de Letras (haz tus propios crucigramas)
Méquina (aprende a escribir a maquina)
Datamake (para pasar codigo mﬂquha a lineas DATA)

CARGADORES: | Acabs todos tus [uegos, en cinta o disco.
TRUCOS: [ Mietraila, Bota, Melodia, Cripta, Cohetes, Escalera, Eiipse, Tituia.

JUEGOS: Eﬂnﬁ del Capitén Trueno y del AMC.
ma.

Si tu intencién es sacar provecho a tu ordenador, dispo-
ner de un gran numero de programas educativos, de
aplicacion o de propdésito general: jdate prisa!l, la mejor
coleccion de software para CPC te estd esperando en
CPC USER. Indispensable para el usuario de CPC.

jColeccionalos!.

Juego completo con dos fases: Army Moves. Numero 1 en Inglate-

CPE _USE_R 2 Ref: 591. 2.500 Pesetc;s.a

UTILIDADES: Editor de cabeceras para cinta [ CPC USE

Fill {refleno de areas) - 511
Type (editor de ASCII)
Fractales

CARGADORES: [ Los mejores cargadores para disco y cinta: Batman, Superscram- |
ble, Cabal, Mislén Thunderboit, etc.

TRUCOS: [ Smiley, Alquimia, Bingo, Palsajes, Gréficos. ]
JUEGOS: [ Tetrén, lo mejor después del Tetris. 1
CPC USER 3(ret: 592. 2.500 Pesetas.)
UTILIDADES: [ Agenda Personal (Solo CPC 6128)
Base de Datos (Sélo CPC 6128)
Editor Muslcal

CARGADORES: [Tos mejores cargadores para disco y cinta: Beach Volley, Hard drF-
vin, Shinobl, Toobin, Rick Dangerous, etc.

ERLLN: [ Ampliador User, Calendario, Multimodo.

JUEGOS: Demo jugable de Satan (Fases 1y 2)
Juego completo Freddy Hardest (1 parte). Uno de los mayores éxi-
tos de Dinamic.

: CUPON DE PEDIDO :
! NOMBRE..........cc... : Deseo recibir las siguientes referencias: '
' APELLIDOS, L wim=ivwas. Ref. _|Articulo Ordenador _Cantidad_[Precio !
. DIRECCION.....rvceeer. _
! CODIGOPOSTAL.......conursrrssnranssse LOCALIDAD. o vresmseorrnss | |
| PROVINCIA | =g i !
! FORMA DE PAGO: T :

' DContramembolso [JTalén a BMF Grupo de Comunicacion, S.A.

Recorta y envia este cup6n con tus datos personales a: BMF Editorial, S.A. C/ Garcis de Paredes 76 Dpdo. 1A 28010 Madrid
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WORLD CUP

s un fiitbol un tanto original

porque los personajes que ma-

nejamos son muy grandes para
la pantalla que tiene la Game Boy, por
lo que sélo juegan 6 jugadores por
equipo, incluido el portero.

Cada equipo se compone de ocho per-
sonas que pueden jugar de las cuales dos
se han de quedar en el banquillo, tenién-
dote tuque encargarde esta decisitn.

A continuacién eligirds, como buen
entrenador que eres, la estrategia que
ha de seguir el equipo; es decir, si se
va a hacer un juego rdpido pasando
constantemnente la pelota, o por el con-
trario los jugadores se encargan de dri-
blar al oponente. También eliges la
posibilidad de que tus compafieros
tengan la opcién de cenfrar o tirar a
menudo, o que no liren nunca.

Una vez dentro del terreno de juego te
puedes identificar porque tienes el ni-
mero uno encima de la cabeza y cons-
tantemente sabrds tu posicién porque
aparece unindicadoren la parte de abajo

Comienza la

de la pantalla. El equipo se encarga de
las tareas suciascomoel regateo o llevar
la pelota hacia la porteria contraria
mientras tu te puedes quedar en un sitio
dando ordenes al resto del equipo. Las
ordenes principales que puedes dar es
gue te ceniren, que tiren a puerta o que
hagan falta al contrario. El jugador que
tengalapelotaenel momentoen que des
la orden decidird s1 puede hacer lo que le
dices dependiendo de lo cerca que esté
de donde estis tu si le dices que centre, o
de lo lejos que esté de la porteria si le
dices quetire apuerta.

Un aspecto simpdtico es que los ju-
gadores no son todos iguales, sino gque
dentio del mismo equipo les cambia el
pelo, los ojos, la nariz y la expresion; y
los rasgos de los distintos equipos son
totalmente diferentes: los franceses tie-
nen las orejas mds grandes, los espafio-
les juegan con sombrero, los alemanes
tienen el ceno fruncido, los americanos
tienen todos el pelo rubio, etc.

Otra de las cosas que cambia es el

Enfréntate a 12 equipos
de fitbol en una dura
competicion por quedar
campeon de liga. Entre
los equipos que
participan se encuentran
los mds famosos,
internacionalmente
hablando: Francia,
Italia, Esparia,
Inglaterra, y algunos no
europeos (U.S.A.,
Argentina, Cameriin,
etc.).

aspecto del campo, ya que algunos
son lisos, otros tienen la hierba sin
segar y piedras, etc.

Como caracterfstica principal es que
los jugadores se pueden pegar unas
patadas impresionantes sin gue se pite
falta (incluso a veces se quedan los ju-
gadores lirados en el suelo durante un
buen rato).

En resumen es un juego entreteénido
que haré que estemos un buen rato ju-
gando con y contra los distintos equi-

pos.

Consola:

GAMEBOY. Material cedido por
MAIL SOFT.

Lo mejor:
Los grdficos.

Lo peor:
Hay poco terreno de juego.

Somidos: 7
Grificos: 7
Adiccion: 7

A083WYS I

MegaOcio 45




MEGADRIVEIR

STAR CONTROL

Odisea en el espacio

En pleno siglo XXVII se firmo el acuerdo mas im-
portante de toda la historia de la humanidad: el
Tratado entre la alianza de las Estrellas Libres y la
Tierra. Se dice que la paz es un periodo de tiempo
entre dos guerras y, lamentablemente, suele ser cier-
to. La diabolica Jerarquia de Ur-Quan amenazaba
con romper la armonia reinante entre las galaxias
desde la firma del Tratado, asi que la Alianza no
tuvo mds remedio que entrar en guerra. Guerra por
establecer la paz. La eterna paradoja.

tar Control recrea la lucha inte-
S restelar de la Alianza contra la

Jerarquia. Desde el mend prin-
cipal se nos ofrecen tres formas de en-
trar en batalla: prictica, melée y juego
completo. Ambos contendientes son,
mnicialmente, humanos, pero también
desde el meni principal es posible se-
leccionar otro tipo de rival. Asi, pode-
mos participar dos jugadores manejan-
do joystick o hacer que el segundo
jugador sea una computadora, un
cyborg o un pystron. Estos dos dlti-
mos rivales vienen controlados a me-
dias por una persona y la consola, y
cada uno de ellos cuenta con tres nive-
les de pericia que podemos variar.
Una vez realizadas todas estas selec-
ciones, solo resta elegir el modo en
que gueremos combatir contra la mal-
vada Jerarquia o contra la Alianza.
Claro que esto tltimo estd reservado
para aquellos que cuando jugaban a
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vaqueros, de pequeiitos, siempre haci-
an de forajidos para ver si se podfan
cargar al que hacia de shenff. Porque
los malos son los de la Jerarquia, que
conste,

El modo melée es la verdadera com-
peticién entre fuerzas siderales. Esta-
mos inmersos en una terrorifica lucha
entre dos bandos de cuatro naves cada
uno, seleccionadas entre las que parti-
cipaban en la prictica. Aquf es donde
radica la importancia de conocer bien
el funcionamiento de cada nmave. El
orden en que saldrin a combatir es
elemento primordial para el triunfo.
Hay que tener en cuenta que una nave
con unas determinadas caracteristicas
puede resultar completamente iniitil
conlra ciertos enemigos y convertirse
en arma devastadora contra otros. Asi

que, mucho ojo y cuidado con malgas-
tar un navio haciéndole luchar contra

un enemigo que no es el adecuado
para su potencial.

Finalmente sélo queda comentar el
mode full game. Aqui, ademds de par-
ticipar en combates, entramos en un
emocionante juego de estrategia. En la
parte derecha de la pantalla visualiza-
mos las 6rdenes que estamos en con-
diciones de dar y una lista de nuestra
flota estelar. En la pantalla del juego
vernos estrellas que muestran diferen-
tes colores segilin sean colonizables,
inexploradas, mundos muertos o pla-
netas minerales. Podemos dirigir nues-
tras naves hacia ellas, entrar en com-
bate con el enemigo, establecer una
colonia, explotar una mina, construir
naves nuevas en la base espacial, ele-
var fortificaciones, sitiar al enemigo,
reclutar nuevos miembros para la tri-
pulaci6n... Todo ello guardando rigu-
rosos tumos, claro esta.

En definitiva, Star Control es un
juego atipico y, por tanto, original. No
es exactamente un matamarcianos ni
un juego de estrategia, aunque reline a
ambos. Los graficos son pequeiiajos,
nada del otro jueves, y el sonido tam-
poco es lo que se dice espectacular,
Pese a ello, Star Control ¢s muy adic-
livo e interesante, aungue cuesla un
poco acostumbrarse a disfrutarlo. re-
comendado.

Consola:
MEGADRIVE.

Superadictivo.

La estrategia estd de mds.

Sonidos: 7
Grificos: 7
Adiccion: 8




LEADERBOARD GOLF

Haz deporte en casa

uedards impresionado con am-

phios terrenos sin obstdculos, o

por el contrario pistas con un
gran nimero de drboles, grandes ani-
maciones de los golfistas y respuestas
precisas a los golpes que hagamos (un
pequeno desvio a la hora de dar un
golpe puede suponer que mandemos
la bola justo al lado contrario al que
queriamos mandarla). La secuencia
del juego es seguida en linea recta, el
hoyo aparece y lo ves justo desde de-
tris del jugador.

También puedes obtener una vista
desde arriba del hoyo para que sepas
dénde estdn los bunkers, lagos y drbo-
les. El indicador de la pantalla permite
que elijas el palo (pero esto le resta
encanto a las consolas), veas las yar-
das a las que estds del hoyo, y por su-
puesto el par.

Los indicadores de potencia apare-
cen un poco confusos ya que mezclan
la potencia y el dngulo que se da al
disparo, pero después de practicar
unos cuantos hoyos en vivo (e enteras
de como se juega y conseguirds hacer
pares en casi todos los hoyos.

Una nueva opcién se ha incorpora-
do. La bola rebota y rueda con movi-
mientos variados dependiendo del te-
meno del green. Las actualizaciones
de las pantallas después de cada dispa-
ro son realmente ripidas lo que es de
agradecer.

Existen tres niveles de dificultad,
cuatro recorridos y cuatro jugadores
que pueden participar. Encuéntrate a ti
mismo golpeando en un bunker y una
voz te informard de los golpes que
hagas sin sentido. Elige el palo correc-
to, anade un poco de habilidad al dar

g
e
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el golpe y hards un estupendo disparo.
Con todos estos elementos y variedad,
;qué mas podriamos pedir?

Derek de 1a Fuente.

SEGA

Lo mejor:
El realismo.

Los indicadores de potencia.

Sonidos: 8
Grificos: 8
Adiccion: 9
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Contra el Baron Rojo

Eres un piloto novato recién salido de la academia
y te han comunicado que acaban de matar al
archiduque Francisco José en Sarajevo cuando iba
en su coche con una comitiva. A ti esto de momento
te da igual, pero lo que no sabes que va a
desencadenar la Primera Guerra Mundial en la que

te vas a ver envuelto.

omo recién licenciado en la
C Real Academia del Aire, y ante

la presencia inmediata de una
gran guerra, los mandos han decidido
encomendarte un nuevo avién al gue
tendras que equipar, aunque las armas
para seleccionar son pocas para esta
época, bésicamente un par de ametra-
Hadoras colocadas delante de la cabi-
na.

Los riesgos que vas a correr son in-
creibles, y sélo te sabes la teoria, ya
que en la academia sé6lo has estado ha-
ciendo pricticas de vuelo. Audn asf,
antes de entrar en combate tienes la
opcidn de volar unas cuantas horas sin
enemigos.

Como verds més adelante este es un
juego que tiene un gran nimero de op-
ciones para poder elegir, lo que hace
gue puedas jugar en distintos niveles
segun vayas haciendo combinaciones.
De este modo disfrutardn tanto los que
no tengan ni idea de pilotar, como los
que sean muy hébiles ante los mandos
de un avién bimotor.

Antes de entrar en combate tienes
unas sesiones con ¢l comandante de
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vuelo que te indica qué posibilidades
tienes. Te dice que todos los novatos
lo que suclen hacer es elegir arma-
mento infinito y dafio ilimitado para
que asf se acostumbren a batallas rea-
les sin ser derribados inmediatamente;
pero una vez familiarizado con el ma-
nejo del avién no te gustard jugar ili-
mitadamente, sino que te gustard el
riesgo y la emocién de peder ser al-
canzado en cualquier momento, por lo
que tendrds que volar mejor que bien
para que esto no suceda.

Una de las opciones es elegir arma-
mento limilado con lo que tendrds que
aterrizar cada vez que le quedes sin
municiones. Otra opcién a seleccionar
es ¢l nivel de dafio que te pueden
hacer los aviones enemigos, siendo
este ilimitado, minimo, méds grave
segiin los disparos den mds cerca
estén de la cabina o criticos.

El nivel de dafio que elijas lo elegird
v enemigo lambién para estar com-
pensados, excepio si eliges el dafio ili-
mitado porque en ese caso seria impo-
sible eliminar al contrario.

Si te chocas contra otro avién ene-
migo irremediablemente explotaras si
es que no has elegido la muy atil op-
cion de volar sin colisiones que te per-
mitird pasar a través de los aviones
enemigos sin ningin problema.

El nimero de vidas a seleccionar es
1, 2, 3 o vidas infinitas, pero la opcion
de vidas infinitas no es necesaria si es
que estds jugando con otras proteccio-
nes como la de dafios ilimitados.

Segin vayas ganando batallas irds
ascendiendo de cargo, y tienes que

ganar 99 batallas para convertirte en
As de ases.

A la hora de empezar podemos ele-
gir aparecer siecmpre en el mismo
lugar y con la opci6n de estar enfren-
tados al enemigo en posicion de com-
bate (hay que tener cuidado para no
chocar de frente), o aparecer alcatoria-
mente en cualquier parte de la panta-
lla.

Las misiones a elegir también son
variadas: enfrentarte contra un piloto
novato, contra dos novatos, contra ¢l
propio Bar6n Rojo, contra tres pilotos,
contra dos aviadores expertos o contra
tres.

Durante todo el juego tienes una in-
formacion constante en los mandos
del avién del nivel del aceite, la briju-
la, el altimetro, la velocidad y la muni-
cibn.

Los movimientos del avién estdn
muy bien conseguidos y los efectos
son auténticos como que al subir per-
demos velocidad, se pueden hacer
giros abiertos o cerrados, loopings,
elc.

Mientras estds pilotando tienes la
opcitn de ver ademés de lo que tienes
en frente todo lo que te rodea pulsan-
do los distintos botones del joypad.

Aparte de todo esto quedan caracte-
risticas sin describir, pero mds vale
gue las vedis vosotros mismos. De
verdad merece la pena.

Consola:

Las digitalizaciones.

Paocos efectos de sonide.

Sonidos: 8
Grificos: 8
Adiccion: 8




KABUKI QUANTUM FIGHTER

Meétete dentro de un ordenador

sto es terrible, todo el sistema
E se puede venir abajo por la in-

troduccidn de este virus tecno-
I6gicamente perfecto, Todavia no se
saben los efectos ni cuando entrar4 en
accion, pero lo que estd claro es que
no hay tiempo suficiente como para
desarrollar un antivirus eficaz. La op-
cion elegida quizds no sea la mejor;
pero no queda otra solucién. Hay que
elegir un voluntario para que, median-
te el Image Transfer Systern, se trans-
forme en datos que pueda leer el orde-
nador, y asi poder introducirse en €l y
moverse entre toda la circuiterfa,

Los efectos secundarios no se saben
todavia, ya que nunca habia habido
opoftunidad de probar la méiquina. El
valiente coronel Scott O'connor se
ofrece voluntario, y tras €l proceso de
transformacion descubre que ha sufri-
do una mutacion y se ha convertido en
un Kabuki, quizds influido genética-
mente por su abuelo, que fue un gran
luchador kabuki.

Dentro del ordenador encontraremos
que el virus se ha extendido por todos
loscircuitos, yaque es unvirus que afec-
taal hardware, y la tarea de extincién co-
mienza en la primera pantalla. Hay una
serie de bichos horribles y unos perso-
najes cuya funcion es proteger el virus e
intentar acabar con todas las vacunas
queseintroduzcan (eneste caso la vacu-
na somos nosotros). Aparte hay tan-
ques, lanzallamas, pinchos, sabuesos,
boomerangsy estrellas que pinchan.

EL juego es entretenido y es el tipico
de plataformas con un gran enemigo al
final. Durante el desarrollo del mismo,
y segtin vamos matando enemigos van
apareciendo objetos gque mejoran nues-
tro estado de energia, nos proporciona
armas mas pofentes, vidas extra, etc.

Las armas que podemos conseguir
son variadas, pero la més espectacular
e inusual es la que tenemos de partida.
iNuestro pelo!. Esto se debe a que no
se podia introducir ningiin tipo de
metal en la miquina transformadora,
i por supuesto de arma; asi que cuan-
do llegamos a los circuitos no tenemos
otra cosa con la que defendernos que
nuestro pelo y nuestros pufios.

Las animaciones estin muy bien
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Estamos en el afio 2035 y una especie de virus
maléfico se ha introducido dentro del ordenador
que controla las bases de lanzamientos de misiles,
y el sistema de defensa. Estaremos perdidos si
alguien no es capaz de hacer nada.

conseguidas y son suaves y los enemi-
gos son variados. (Los movimientos
del pelo y algunas patadas en el suelo
hace parecer que el kabuki sea un can-
tante de rock). Aunque el juego en sf
no es demasiado complicado, tenemos
6 niveles en los que disfrutar pegando
patadas y puiietazos.

Es un juego de plataformas y la difi-
cultad vaaumentando en cadanivel pro-
gresivamente. Al principio solamente
tenemos que saltar de un sitio a otro,
pero después tenemos que colgarnos de
soportes gue hay en la pared, evitar co-
ientes de agua que nos arrastran en la
direccién contraria y transformadores
que hay en el suelo que nos quitan ener-
gia, escalar paredes, etcétera.

Hay un truco para ganar fécilmente,
cn caso de tener poca energia, a los
enemigos del final de las fases. Este
consiste en hacer uso de los chips de
memoria para que nos de mas energia,
pulsando ¢l bot6n de pausa y ddndole

al botén superior ¢ inferior del bloque
de control.

Aunqgue el Quantum Fighter es un
juego con caracleristicas muy usadas,
atin asi tiene ¢l aliciente de jugar va-
rias partidas seguidas.

Javier Martin

Consola:
NINTENDO

Lo mejor:
El movimiento

Lo peor:
Tema muy usado

Sonidos: 6
Gréficos: 7

Adiccion: 7
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+'BENEFICIATE DE UN DESCUENTO DEL 20%.  iyeeecd T Shvee
Recibe en tu propio domicilio la revista sin coste [T
adicional. Sin preocupaciones de no obteneria
en tu punto de venta habitual. Disfruta de las
ventajas que te ofrece ser miembro del

CLUB A. USER:

Concursos, Sorteos, Invitaciones a ferias,
Cursillos, etc.

v’ Y recuerda que en MEGAOCIO encontraras noticias, los
mejores juegos, trucos para acabarlos, listados, y toda la
informacién necesaria para sacarle el maximo provecho a tu
ordenador.

Ademas tendras acceso a nuevas secciones:

“La Guia del jugador”, “Chip”, “Futuros lanzamientos” y
“Arcades”.

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

: CUPON DE SUSCRIPCION
i Deseo suscribirme a MEGAOCIO por:
) . Un aiio al precio de 4.000 Ptas.
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: FORMA DE PAGO:

[ Contrareembolso  []Talén a BMF Grupo de Comunicacién, S.A.




UNA SIMULACION DE PODER Y CREACION
COMPLETAMENTE ORIGINAL.

PANTALLAS 1681TS

Debes dejar sentir rapidamente tu autoridad y aprender
a apreciar y controlar la energia de los vientos, de este

PROEIN SOFT LINE
[

Muihtesgode. F7. Bafv

conocimiento emana todo el poder y la prosperidad. A 201 0433 381 0329
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i ENTRA A FORMAR PARTE DE LA OPERACION l
TORMENTA DEL DESIERTO!

PREPARA A TU MAQUINA PARA RESISTIR A UNO DE
LOS MAYORES CONFLICTOS DEL SIGLO XX j;LA INVA-
SION DEL EJERCITO IRAQUI A KUWAITH!

PRATERIL CIBCTIERY RETENATE » v s 11
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