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EDITORIAL

Hola amigos os presentamos una publicacién dife-
rente dentro de las dedicadas a los juegos para
ordenador. Tan diferente que mientras las demas
Unicamente te ponen al dia sobre los juegos que
hay en el mercado y que puedes comprar,
SUPERJUEGOS VGA no solo hace lo mismo sino
qgque ademas te regala con cada numero tres
superjuegos , especialmente elaborados para
nuestra publicacién por los mejores programado-
res espafoles.
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S VGA

SUPERJUEGOS VGA esta ideada para un publico
joven aficionado a los videojuegos y que demanda
de una publicacién no solo que le mantenga infor-
mado sino también que le divierta y hemos pensa-
do que la mejor manera de divertir a un videoadicto
es proporcionarle buenos juegos.

Asi pues vaya con éste, nuestro primer numero,
una buena dosis de informacién y diversion, esta-
mos seguros de que Sword Fight; Casttle Chessy
Special Corps os haran disfrutar tanto que ya no
podréis volver a pasar frente a un Kiosco sin
preguntar por SUPERJUEGOS VGA .....
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SWORD FIGHT

HISTORIA

Eres un mercenario al que le
han encomendado la dificil mi-
sién de acabar con el malvado
monstruo que tiene aterroriza-
da alas gentes de un pequefio
pueblo.

El monstruo tiene su guarida
en lo alto de una enorme mon-
tana, y mandara atodo su ejér-
cito para evitar que llegues
hasta él.

El objetivo del juego es atrave-
sar 10 pantallas repletas de
enemigos hasta llegaralmons-
truo y eliminarlo.

Para ir avanzando de fase en
fase, tendras que eliminar a
todos los enemigos que apa-
rezcan en la pantalla. El nGme-
ro de enemigos aumentara a
medida que vayas llegando
mas lejos.
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INSTALACION

Sword Fight puede serjugado
desdelaunidad dediscode 3,5
pulgadas o desde la unidad de
disco duro.
Unidad de 3,5 pulgadas.- Intro-
ducir el disco en la unidad y
teclear lo siguiente:
A: (enter)
SF (enter)
Unidad de disco duro.- Antes
de poder jugar, hay que insta-
lar el juego en el disco duro.
Para ello previamente habra
que crear un directorio donde
instalar el juego. Siga los si-
guientes pasos: (se supone que
C: es la unidad de disco duro,
y que SF es el directorio que
hemos elegido para instalar el
juego).
Estando el directorio raiz
del disco duro......
MD SF (enter)
CD SF (enter)
COPY A:*.*c: (enter)
Y asi Sword Fight estara ins-
talado en el disco duro. Para
jugar hay que teclear:
Si estamos en el directorio SF:
SF (enter) -
Y si no:
CD SF (enter)
SF (enter)

OPCIONES DEL MENU
PRINCIPAL

Enla pantallainicial se encuen-
tran las opciones del menu de
Sword Fight. Estas son:

1.- TECLADO
2.-JOYSTICK
3.-REDEFINIR

4 -CALIBRAR JOYST.
5.-JUEGO RAPIDO
6.-JUEGO LENTO
0.-FIN

1.-TECLADO. Pulsando esta
opcion se inicia el juego con-
trolado por el teclado.
2.-JOYSTICK. Se inicia el jue-
go controlado por el joystick.
3.-REDEFINIR. Mediante esta
opcién se pueden cambiar to-
das las teclas de control me-
nos la de escape.

4 -CALIBRAR JOYSTIC. Para
ajustar el Joystick.

5.- JUEGO RAPIDO. Esta op-
cion esta pensada para aque-
llos usuarios que posean orde-
nadores rapidos, como pue-
den ser un 386 o un 486. Pul-
sando esta tecla, la animacién
del juego sera mas suave, a
una frecuencia de 26 image-
nes por segundo.
6.-JUEGOLENTO. Aligual que
la anterior, esta opcién es para
los usuariosque posean
equipos mas lentos, como pue-
den serun 386x o un 286; o en
cualquier ordenador que no
sea capaz de mantener la ani-
macioén suave del juego en
modo JUEGO RAPIDO.
0.-FIN. Salida de Sword Fight

CONTROLES (Teclado)

Sword Fight solo necesita 6
teclas para su manejo. Estas
son las teclas de control:



IZQUIERDA - desplaza

el personaje hacia la izquierda

la tecla asignada

por defecto es "CURSOR IZ-
QUIERDO".

DERECHA - desplaza el
personaje hacia la derecha.
la tecla asignada
por defecto es "CURSOR DE-
RECHO".

ATAQUE - el personaje
golpea con la espada.
la tecla asignada
por defecto es "CURSOR
ARRIBA".

DEFENSA - el personaje
se cubre con su escudo.
la tecla asignada
pordefectoes "CURSOR ABA-
JO".

PAUSA - detiene el de-
sarrollo del juego. Para anular-
la, pulsar cualquier tecla.

la tecla asignada
por defecto es "P".

FIN - termina la ejecu-
cion de Sword Fight y devuel-
ve el control al sistema
operativo.

Todas estas teclas de control,
menos la ultima, pueden ser
redefinidas pulsando la opcion
"3" del menu principal.

Durante el transcurso del jue-
go seras atacado por 4 tipos
de enemigos:

-Guerreros con cuchillo,
se eliminan con un solo golpe.
Para defenderse de
sus ataques utilizar el escudo.

-Guerreros con hacha,
igual que el anterior, pero mas
peligrosos en caso de
que nos alcancen.

-Cuervos y pumas, también se
eliminan de un solo golpe con
ellos el escudo es inutil.

-Enemigofinal, paraaca-
bar con el hay que asestarle 20
espadazos.

Ataca lanzando puheta-
zos que quitan bastante ener-
gia. Ademas lanzara cuervosy
pumas contra nosotros.

FASES DE JUEGO

Sword Fight tiene diez fases o
pantallas. Durante el transcur-
so del juego nuestro personaje
tendra que atravesar elbosque
parallegar a la montafa donde
se encuentra el enemigo final,
en la fase 10.

CONSEJOS PARA
JUGAR MEJOR
Procura situarte en el centrode
la pantalla que te de tiempo a
ver llegar a los enemigos. Si
estas en alguno de los extre-
mos puede aparecer un ene-

migo y atacar sin que te des
cuenta

Si eres atacado a la vez por un
guerrero y un cuervo o puma,
elimina primero al cuervo o
puma ya que de estos no te
puedes proteger, mientras que
delos guerreros te puedes pro-
teger con el escudo.

Con el monstruo final acércate
y golpéale seguido lo maximo
que puedas, y cuando aparez-
ca un cuervo o un puma, retro-
cede para quedar fuera del al-
cance de los pufietazos del
monstruo y elimina al cuervo o
puma. Acércate de nuevo al
monstruo.

.y
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EI ajedrez es uno de los juegos mas antiguos
conocidos, cuyas reglas se han mantenido prac-
ticamente inalterables a lo largo de la historia.
Esto debido sin duda al alto grado de compleji-
dad, diversidad y competitividad que lleva impli-
cito.

El juego se desenvuelve sobre un tablero divi-
dido en una matriz de 8 por 8 con casillas de dos
colores, que se situan alternativas. Las fichas
de cada jugador se identifican por su color,
habitualmente con los colores blanco y negro.
Las fichas se situan sobre el tablero enfrenta-
das, como si se tratase de la formacién de dos
ejércitos que van ha entrar en combate. El
objetivo del juego es eliminarel REY del jugador
contrario, para ello tendra que ir comiendo pro-
gresivamente las fichas que le protegen.

En la edad media tuvo un auge espectacular
este juego, donde los nobles de la corte y los
caballeros de la época, lo practicaban para
medir su inteligencia y sus dotes de estrategia,
es por ello que nuestra versidn haya adquirido
ese ambiente clasico de los castillos medieva-
les.

La forma de jugar es la siguiente:

- En primer lugar se piden los datos necesarios
para comenzar, estos son los siguientes:

* Elecciéon del COLOR DE LAS FICHAS con
las que se juega. Si pulsamos la tecla 1
elegiremos las fichas BLANCAS, si por el
contrario pulsamos latecla2 jugaremos conlas
fichas NEGRAS. Recordar en este punto que
el jugador que realiza el primer movimiento de
la partidaes el que elige BLANCAS. Esta salida
inicial es indudablemente una ventaja reconoci-
da.

* Eleccion del NIVEL DE JUEGO. El programa
viene preparado para abarcar todo un abanico
de formacién del jugador, repartiendo la capa-
cidad de juego de la maquina en 6 niveles
diferentes que se corresponden con los si-
guientes grados de conocimiento y practica:
Nivel 1 = Jugador NOVICIO Nivel 2 = Jugador
AMATER Nivel 3 = Jugador AVENTAJADO Ni-
vel 4 = Jugador EXPERTO Nivel 5 = Jugador
SEMIPROFESIONAL Nivel 6 = Jugador PRO-
FESIONAL

Sobre los niveles de juego, cabe resaltar que
los tiempos de reaccién de la maquina son
apreciablemente distintos para cada uno de
ellos, yendo desde una respuesta practicamen-
te inmediata en el nivel 1 hastalos 10 6 20
minutos que se tarda en procesar una jugadaen
el nivel mas superior, el 6. Por supuesto la
velocidad del equipo incide también en el tiem-
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CASTTLE

po de respuesta de la maquina (siendo menor
cuanto mas rapido sea el ordenador).
-Unavezintroducidos estos datos, comienzala
partida, moviendo en primer lugar BLANCAS,
como ya se ha explicado. Para efectuar el mo-
vimiento de la ficha se han de seguir los siguien-
tes pasos:

*ELEGIRY LEVANTAR LA PIEZA A MOVER
Situar el cursor (llamamos cursor al circulo que
se desplaza sobre la base de las fichas, saltan-
do de una casilla a otra) bajo la pieza que
deseamos mover, utilizando las teclas marca-
das con las flechas de direccién (teclas del
cursor). Una vez elegida la pieza pulsaremos
latecla DEL para levantarla del tablero. La pieza
parpadeara cuando se encuentre levantada.

* DEJAR LA PIEZA EN LA NUEVA CASILLA
Con la pieza parpadeante, y nuevamente con
las flechas del cursor, desplazamos pieza y
cursor hasta la casilla donde queramos efec-
tuarelmovimientoy para soltarla pulsaremos la
tecla INS. La pieza dejara de parpadear.

* ANULACION DE MOVIMIENTOS En el mo-
mento de soltar la pieza, se realizan una serie
de comprobaciones para legalizar el movimien-
to. Se consideran movimientos nulos; si el salto
hecho con la pieza no es correcto, si se dejala
pieza sobre la misma posicién, o si estando el
REY en posicion de JAQUE AL REY, intenta-
mos mover otra pieza que no sea para cubrirlo.
Al anularse un movimiento, se indica con el
mensaje * MOVIMIENTO ANULADO *y la ficha
desplazada vuelve a su posicion original. Es
necesario volver a seleccionar la ficha a mover.
* ENROQUE REY-TORRE Una de las jugadas
“tacticas” mas importantes en el ajedrez es el



ENROQUE. Este consiste basicamente en una
alteracion simultanea de las posiciones del rey
y de la torre. Para realizar este movimiento, el
rey ha de moverse hasta la posicién que este
deba ocupar al final. El ordenador reconocera
este movimiento como ENROQUE puesto que
en principio es ilegal. Existen dos tipos de
ENROQUE:

ENRROQUE CORTO. Es el que se realiza
entre el rey y la torre mas cercana (la situada a
la derecha). Ejemplo: Mover rey de E8 a G8.

ENROQUE LARGO. Eselque se hacecon el
rey y la torre mas lejana (la situada a la
izquierda). Ejemplo: Mover rey de E8 a C8.

* TRANSFORMACION DE PEON EN DAMA
Una de las reglas del ajedrez consiste en que si
un pedn cruza el tablero, llegando hasta la
Ultima casilla del otro extremo del tablero, este
se convierte automaticamente en una dama.

* LINEA DE MENSAJES. INFORMACION DE
CADA MOVIMIENTO. En la linea inferior de
la pantalla se muestra una informacién de
seguimiento de la partida, ofreciendo los si-
guientes datos:

TURNO. Se visualizara el mensaje JUGA-
DOR, cuando se encuentre moviendo el juga-
dor, y MAQUINA cuando sea el ordenador el
que realice su jugada.

COLOR DE LAS FICHAS. Este se indica
mostrando la inicial del color entre paréntesis,
de forma que (B) significa que se utilizan blan-
cas y (N) que se utilizan negras.

MOVIMIENTO REALIZADO. Este indicador
muestra de forma textual, el movimiento que
se harealizado, dando la posicion original de la
piezay luego su posicion final. La indicacion de
las casillas se realiza de la siguiente manera:

ABCDEFGH

A1B1C1D1E1F1G1H1
A2 B2 C2D2E2F2 G2 H2
A3 B3 C3D3E3F3G3H3
A4B4 C4D4E4F4G4H4
A5 B5 C5 D5 E5 F5 G5 H5
A6 B6 C6 D6 E6 F6 G6 H6
A7 B7 C7 D7 E7 F7 G7 H7
A8 B8 C8 D8 E8 F8 G8 H8

CONOOOGTHA OWON =

TIEMPO DE EJECUCION DE LA JUGADA.
Este indicador muestra el tiempo transcurrido
desde que comienza el turno de un jugador
hasta que completa su movimiento.

JAQUE AL REY. Cuando nuestro rey se en-
cuentra en posicién de JAQUE, esto se indica
en la linea de mensajes como [REY].

* TURNO DE LA MAQUINA Cuando llega el
turno de la maquina, esta procesa la jugada,
tardando mayor o menor tiempo dependiendo
del nivel. A continuacién, efectua el movimien-
to, haciendo primeramente parpadear la ficha a
mover (junto con un movimiento giratorio de la
base cursor) y seguidamente desplaza la pieza
a la casilla donde efectta el movimiento.

A continuacion listamos un resumen de la utili-
zacion del teclado:

CURSOR ARRIBA - Desplaza la base cursor
hacia arriba (el fondo). CURSOR ABAJO -
Desplaza la base cursor hacia abajo (el frente).
CURSOR IZQUIERDA - Mueve la base cursor
hacia la izquierda. CURSOR DERECHA - Mue-
ve la base cursor hacia la derecha. DEL - Coge
una pieza de una casilla para moverla a otra.
INS - Deja la pieza que se estd moviendo.
CTRL+ESC - Para detener la ejecucién del
programa.

Antes de concluir puntualizaremos dos cosas.
En primer lugar, larenina no es avisada (al igual
gue se hace con el rey) antes de ser comida. En
segundo lugar, una vez que hemos realizado un
movimiento, no existe la posibilidad de anularlo.
Si es amante del ajedrez, con CASTLE
CHESS le esperan muchas horas de entrete-
nimiento, y si por el contrario se esta iniciando,
aprendera a jugar como los grandes maestros,
puesto que muchas de las jugadas de la
maquina son registros exactos de los movi-
mientos realizados por estas grandes figuras.
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ARGUMENTO

Alan Ploft es ya todo un
piloto de formula 1, desde
muy pequeno tenia gran afi-
cién almundo del motor pero
su carrera no fue facil y tuvo
que ir escalando peldafno a
peldafio, competicién acom-
peticién, desde los mas du-
ros rallys con los compane-
ros de pandilla del suburbio
donde vivi6 hasta conseguir
llegar a competir en el cam-
peonato regional de Kart y
por fin viajar a Gran Bretaria
a concursar en una prueba
mucho mas selecta como la
Formula Ford. Pero aqui no
se detuvieron sus éxitos, co-
rrié en la Formula 3 y en la
3000 cosechando uno tras
otro, éxito tras éxito y por fin
llegé el gran momento "con-
sigui6 la Superlicencia para
correr en la Formula 1".

Esta vez ya no era tan facil
ganar, los mas prestigiosos
corredores del mundo se
dan cita en cada gran pre-
mio y a pesar de los éxitos
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de nuestro protagonista to-
davia necesitaba ganar las
tres ultimas pruebas para
poder alcanzar la maxima
gloria.

En el momento en que em-
pieza el juego Alan Ploft
afrontalaprimerade las tres
carreras mas cruciales de
suvida. Ayudale y consigue
el gran triunfo para él.

MECANISMO DEL
JUEGO i

El objetivo del juego es dis-
putar tres carreras contra
otros cuatro coches que
compiten contigo en el For-
mula 1.

Tenen cuenta quedispones
de tres coches para cada
carrera una vez que los ha-
yas estrellado habras perdi-
do tu gran oportunidad.

Como ya hemos dicho la
prueba es muy dificil y solo
podras pasar a la siguiente
carrera si quedas en primer
lugar no valen segundones,

asi pues si no consigues lle-
gar el primero repetiras el
circuito en tu segundo inten-
to con un nuevo cochey asi
hasta que pierdas tutercery
ultimo coche, perdido el ter-
cero perdida la partida; a
estas alturas del campeo-
nato las escuderias andan
escasas de boélidos.

Cada carrera consta de 10
vueltas.

Obvio es decirte que si te
das un tortazo contra un
muro no vas a estar para
muchas alegrias y menos
para ganar.

Por ultimo mencionar que te
aconsejamos evitar el con-
tacto o roce con otros co-
ches pues te descontrola-
ran tu monoplaza, causan-
do la mayoria de las veces
una salida de pista.

Bueno a parte de darte a
continuacion una serie de
datos, necesarios para ju-
gar, solonos quedadesearte
muy buena suerte y que no

las tres ultimas
marse campeon



pases largastemporadas en
el hospital .

VELOCIDAD DEL JUEGO

Para echarte una mano este
juego te permite modificarla
velocidad global del mismo,
de este modo podras ir ajus-
tando la dificultad a tus habi-
lidades como piloto.

Mueve el cursor hacia la iz-
quierdasiquieres que el jue-
go se haga mas rapido y
hacia la derecha mas lento.

SIMULATOR
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m HCELERACIOMN
EZTAEILIDAD

Pl if i & A& AL

N
\

i

T EELLELELEL

n

-

i

T TFTST

b'IIIII!II.

OPCIONES DEL MENU PRINCIPAL

1-TECLADO
2-JOYSTICK

3-REDEF.TECLADO
4-CALIBRA JOYSTICK

5-DIFICULTAD

0-SALIDA

TECLAS DE CONTROL

Cursor lzquierdo........ Giroizquierda
Cursor derecho........... Giro derecha
Cursorarriba...................... Acelerar
Cursorabajo..............ccceee... Frenar
P Pausa/velocidad
del juego.
"ESC".... Retornoalmenu
principal

Empieza la partida con las teclas
Empieza la partida con el joystick
Permite elegir teclas de control

Funcionamiento correcto Joystick

Seleccionaunodelos tres niveles

de dificultad.

Da por finalizado el juego

MPF1 93A
MOTOR
CILINDRADA
ALIMENTACION

POTENCIA MAXIMA
' TRANSMISION

VELOCIDAD MAXIMA
DE 0-100KM/H

: 12 cilindros en V

: 3.496 cc
:Inyeccion electrénica
J Mitronic, 5 valvulas
por cilindro.

680CV a 12.000RPM
: cambio semi-automa
tico de 6 velocidades.
Traccion trasera
:335 Km/h
:3i2 T
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Supercomentarios

..... y por tanto, regresaron a
su hogar en la Isla. Los heri-
dos fueron curados y la histo-
ria del sacrificio desinteresa-
do de muchos en favor de po-
cos fue grabada sobre
piedra...el Talismanrein6enlo
mas profundo de los corazo-
nes de la multitud, y la naciéon
consiguié paz desde su po-
der'.

...y al romperse el talisman,
las 12 tribus crecieron y pros-
peraron, cada una en una di-
reccién diferente, cada una
como una nacion individual
con un trozo del Unico que les
guiaba...'

Lemmings 2
The Tribes

Los lemmings vuelven de nuevo 'y con mds fuerza

Si fuiste el héroe, el valeroso guerrero que conseguiste
conducirasu casaalatribudelos Lemmings enlaprimera
versién de este juego, creo que ahora debes volver a
aquella solitaria isla para ayudarles de nuevo.

Las 12 tribus se encuentran en peligro, la profecia estd a punto de cumplirse, la Oscuridad se cierne
sobre ellos y los Lemmings deben ir a un lugar seguro.
Si en la anterior aventura la dificultad era alta, en esta llega a limites insospechados, las pantallas
son mucho mas dificiles de superary debes salvar el mayor numero de ellos de cada tribu, eso si,
las habilidades con las que cuentas son muchas mas, asi lo demuestran la gran cantidad de iconos
que vemos en pantalla; vuelan, montan en patin, disparan flechas, construyen puentes y
excavan mejor que antes, pero cuidado también saben pegarse entre ellos.

El sonido esta mejorado y las voces de los lemmings digitalizadas, escenarios interactivos y 15
melodias que te envolveran a un mundo fantastico.

La adiciéon sigue siendo como antes tremenda, es dificil encontrar el momento de hacer un

Animo el mundo lemming es tuyo !
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descanso, el juego consigue absorber tu interés completamente.

Bueno decidete y saca tu billete a Lemmings Island, rescata a cada una de las 12 tribus,
representadas con culturas diferentes como; la egipcia, el mundo clésico, la Edad Media, el espacio
o la playa; y ve llevando cada

pieza del gran Talisman, roto en 12trozos que dieron lugaralas 12 tribus, al Arca donde al conseguir
unir todas ellas tendras el Talisman completo que hara que se salve todo el pueblo Lemming.
Como en los Juegos Olimpicos dependiendo de tu destreza obtendras el Talisman de bronce,
de plata o de oro, segun el nimero lemmings que salves de cada tribu, como es légico el gran
triunfo sera conseguir todas las piezas de oro para asi formar el Gran Talisman de Oro.

Bueno solo nos queda desearte buena suerte y recordarte que antes de lanzarte al peligro, si
quieres, tienes la posibilidad de practicar para adquirir destreza, en la habilidad y nivel que desees
probar, pulsando el icono practicar.

= = —

-FABRICANTE:PSYGNOSIS
-VERSIONES: AMIGA, PC, ATARI ST

Oh cielos! creias tener
superados a los lemmings
pues ahora: Muchos mas
y con muchisimas mas
habilidades, preparate!

0 @
0t IO‘Y 10 10i 0 13 12 10‘ .
AT A e e
Como podemos observar las habilidades
que han aprendido son increibles

DUNE

Tu misién es conseguir li-
berar a los Fremen de la
tirania de los Harkonnen

ARRAKIS, el tercero de los planetas de
Canopus es arido y desértico de ahi su
sobrenombre de DUNE, la temperatura en
su corteza alcanza los 350° grados y la
humedad relativa del aire es practicamente
nula, solo unas cuantas criaturas han conse-
guido adaptarse a este terrible habitat,
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entre ellas una especie de gigantesco gusa-
no que liega a alcanzar varios cientos de
metros de longitud y que defiende ferozmen-
te su territorio. La vida inteligente que queda
en el planeta se ve obligada a vivir bajo la
superficie aprovechando las cuevas y gruias
subterraneas, los FREMEN vivian esclavos
delaguay del Ginico recurso natural del plane-
ta: LA ESPECIA llamada "melage",
cotizadisima por contar entre sus propieda-
des con la de proveer la clave de la navega-
cién del espacio infinito.

Los derechos de explotacion de esta especia
han estado durante siglos en manos de la
familia Harkomnen, que esclavizd tirani-
camente a los Fremen y que aun controla
gran parte del planeta.

Pero el Emperador, que regenta esta zona
del universo decidié poner los derechos de
explotacion de la especia en manos de la
familia Atrides enemiga acérrima durante ge-
neraciones de los Harkonnen.

En este juego tu encarnas a Paul Atrides, hijo
del Duque Leto, tu misién es lade liberaralos
FREMEN del yugo de los Harkoneny conse-
guir expulsar a estos ultimos del planeta.
Como Paul Atrides aprciaras que tienes po-
deres sobrenaturales que desconoces y que
irds descubriendo conforme te enfrentes con
tus enemigos.

Dune es un juego de estrategia que mezclael
estilo conversacional clasico con algunas
escenas de movimiento, sus excelentes gra-
ficos digitalizados le dan un atractivo fuera de
los comun, el control del juego se lleva a cabo
mediante raton sin que se haga necesario acudir a las teclas en ningin momento, todas las
opciones aparecen en la parte inferior de la pantalla, desde los dialogos a los desplazamientos por
el castillo donde resides y en el que da comienzo la aventura, hasta los viajes que realizas por el
planeta, en una especie de helicéptero llamado ORNITOPTERO.

Debes conseguir de los diferentes lideres de los Fremen su apoyo y en ocasiones su compaiiay
asignar a tus tropas diferentes misiones de combate, de extraccion de la especia, de ecologia, etc.
A medida que avances en el juego iran apareciendo nuevas opciones no disponibles al inicio del
mismo como la posibilidad de ver un mapa de "densidad de la especia”, llamar a un gusano, ver
resultados, etc., en todo momento puedes abandonar el juego guardando en disco la situacion en
la que te encuentras.

Se trata de una aventura muy entretenida con un nivel -PC y Compatibles
medio de dificultad que evita el aburrimiento que -640k y disco duro
suelen producir algunas aventuras demasiado difici- _discos 5.25"

les, por lo que consideramos que puede proporcio-
narte unas horas de emocién y diversion. -FABRICANTE:VIRGIN
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Roberta Williams

Elfruto de lamezcla de un clasico de los cuentos
infantiles y de laavanzadatecnologia Multimedia
es este juego para PC en CD.ROM, que nos
presenta Sierra on Line.

No cabe duda de que si no fuera por este
soporte técnico nunca se habria podido conse-
guir los graficos tridimensionales, la animacién
y sonido que nos ofrece este conversacional
infantil.

Basado en el cuento de Mama-Oca, la aventura
consiste en ir recogiendo los 18 objetos perdi-
dos y dispersados por el pueblo de Mama-Oca
e irlos entregando a sus 18 propietarios para asi
ir completando las rimas.

Partimos de la habitacién de un nifio, que
preliminarmente se ha seleccionado entre va-
rios, que en su suefno viaja a lomos de una oca
hasta la casita de Mama-Oca donde ésta le
pedira que resuelva el problema de las rimas.

Comenzaremos a deambular por los alrededo-
res intentando averiguar todas las pistas que
nos llevan a la solucién.

Si curioseamos en los iconos que nos muestra la pantalla en su parte inferior veremos que con
ratén en mano podemos investigar bien a través del mapa el cual nos muestra el lugar exacto en
el que nos encontramos en cada momento y el lugar de cada uno de los protagonistas, bien
hablando con cada uno de ellos para que nos cuenten lo que les pasa y que se les ha perdido
(pulsando icono boca) y por ultimo cogiendo los objetos que nos vamos encontrando (a través del
icono inventario veremos el que tenemos retenido en cada momento) y entregandoselo a sus
propietarios los cuales nos lo agradeceran y nos cantaran la rima que les corresponde (letra incluida
que se muestra en pantalla). Con el raton también se pueden activar algunas cosas que tienen
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animacién como los objetos de la habitacién infantil o el
jardin de Mary por ejemplo.

Por ultimo veremos que segun vamos consiguiendo rimas
se nos van acumulando huevos de oro en la pantalla,
cuando los tengas todos, Mama-Oca y sus vecinos te daran
una calurosa despedida y tu regresaras a tu habitacion.
Donde también los muebles y cuadros esconden secretos,
buscalos.

Puede jugarse en diferentes idiomas lo que le da una
amplitud de posibilidades desde el punto de vista didactico.

-Version Multimedia
CD-ROM

-FABRICANTE:SIERRA
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Las técnicas multimedia utilizadas producen desarrolla su ingenio, especialmente indicado
una sensacion de realidad, que transporta al para nifios de 4 afios en adelante.
nifo a un mundo de fantasia a la vez que Por Ultimo recordar que para este juego es

necesario tener un equipo de 640k,AT o
superior,VGA O MCG, unidad CD-ROM, ratén o
Joystick y tajeta de sonido (Sound Blaster, IBM
PSI Dac, Disney Sound Source o Tandy 100TL/
2500 NL Dac).

Ayuda a Mama-Oca a saivér sus
rimas favoritas
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INSTRUCCIONES DE CARGA DEL DISCO

Los tres juegos que se incluyen en el disco que acompana a esta publicacién pueden ser
ejecutados individualmente tecleando sus nombres (CCHESS, SF, o F1) desde el diskette
o bien desde el disco duro una vez copiados en él, para lo cual habremos de teclear:
A> COPY *.* C:\PCJUEGOS.

Claro esta que nuestro diskette estaria en este caso en la unidad A: y que estariamos
realizando la operacion de copia desde el directorio raiz de esta unidad y que previamente
tendriamos que haber creado el directorio PCJUEGOS en el disco duro de la siguiente
forma:

C> MD PCJUEGOS.

Tambiény para mayor comodidad hemos incluido un programa MENU en el cual aparecen
los nombres de los juegos y la opcidn que hay que pulsar para lanzar cada uno de ellos.

LISTA DE EXITOS

MICHAEL JORDAN IN FLIGHT

STUNT ISLAND

LEMMINGS 2 THE TRIBES

SHADOW OF THE COMET

DUNE

Esta lista estd confeccionada unicamente a partir de los criterios o preferencias del
equipo de redaccion de PCJUEGOS VGA y no se fundamenta en modo alguno en
cifras de ventas o cualquier otro tipo de informacion.



PC PROGRAMACION

LA REVISTA DE LOS PROGRAMADORES YA SE VENDE EN SU KIOSCO
: POR SOLO 650 PTAS.

'MAGIM EDICIONES - N°1 P.V.P. 650 ptas.

LA REVISTA DE LOS PROGRAMADORES
PROGRAMACION

m PROGRAMACION BASIC:
AGENDA TELEFONICA - .

m TALLER DE SOFTWARE
PHOTOSTYLER:

EL PROCESADOR DE IMAGENES QUE
VIENE A REIVINDICAR LAS CAPACIDADES -
GRAFICAS DE LOS PCY COMPATIBLES .

B PROGRAMACION EN C:

CALENDARIO PERPETUO

m PROGRAMACION CLIPPER

= PROGRAMACION
ORIENTADA A OBJETO:

PARA LAS PERSONAS QUE SIENTAN LA
CURIOSIDAD DE VER LO QUE QUIERE
DECIR ESO DE “ORIENTACION DE
OBJETOS”

' @ PCP NOTICIAS
e FUNDAMENTOS: ADAPTADORES
GRAFICOS PARA PC

@ BANCO DE PRUEBAS
HARDWARE: DESJET 500 C

e BIBLIOTECA
@ INSTRUCCIONES DE CARGA

m CONSEJOS PRACTICOS PARA WINDOWS: NUESTRO ENTORNO WINDOWS 3.1

CONTIENE UN DISCO GRABADO CON LAS FUENTES E LOS PROGRAMAS DE PORTADA

TODO LO QUE LOS PROGRAMADORES QUIEREN SABER Y NO SE ATREVEN
A PREGUNTAR ACOMPANADA DE UN DISCO DE 3,5", CON LOS CODIGOS
FUENTES DE LOS PROGRAMAS, POTENTES UTILIDADES Y MUCHO MAS...



