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SUPERJUEGOS VGA

EDITORIAL

En estos tiempos de crisis que corren los juegos comerciales para
ordenadores y consolas, que siempre han tenido unos precios bas-
tante elevados, son para muchos bolsillos inalcanzables y aunque
algunas casas han optado por hacer lanzamientos especiales con
juegos de primera linea a precios bastante reducidos, es cada vez
mayor el nUmero de personas que se inclina por la adquisiciéon de
revistas como la nuestra, a esto hay que afadir que el nivel de cali-
dad de los juegos editoriales es cada vez mayor y por un precio que
nada tiene que ver con el de los juegos tradicionales se pueden ad-
quirir dos o tres juegos de muy buena calidad, por qué no decirlo
lcomo los nuestrosj. Todo esto nos motiva a superarnos cada diay a
mejorar cada vez mas nuestra publicacion y nuestros juegos como
podréis ir observando si seguis siendo fieles seguidores nuestros.

Este mes una aventura legendaria: “Los Tres Mosqueteros” la apa-
sionante historia de D'artagnan y sus comparieros, los famosos mos-
queteros del rey luchando por desmantelar la pérfida conspiracion del
Cardenal Richelieu y desenmascararle salvando asi el honor de la rei-
na, después un juego de habilidad galactica “Quadra”; destruye a los
invasores geométricos que amenazan con apoderarse del universo, y
para terminar un clasico entre los clasicos, un inmortal, el juego de las
mil vidas o mas bien de las mil versiones: “Gulpman”, un comecocos
de argumento tradicional pero con una vision particular y con sensa-
cionales gréaficos y sonidos. Y cémo no, nuestros supercomentarios
gue este mes incluyen Principe de Persia 2 e Indycar Racing.

Esperamos, como siempre, que SUPERJUEGOS VGA os proporcio-
ne un montén de horas de diversion, .......
jHasta pronto!
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n una pequefa aldea a las
Eafueras de Paris, vivia el pe-

queno D’artagnan un joven
valiente y emprendedor con un so-
lo deseo en la vida, «ser un mos-
quetero al servicio del rey» como
lo fue su padre que dio su vida por
el rey y que a su muerte lego la es-
pada a su hijo. D’artagnan esta ya
preparado para hacer su suefio re-
alidad.

De esta manera, entramos de lleno
en la primera fase del juego, donde
D’artagnan debera llegar montado a
caballo, desde su pequena aldea a
la gran ciudad de Paris. Por su-
puesto, el camino estara plagado
de dificultades fisicas como setos
de arbustos, ramas de los arboles,
grandes pedruscos en mitad del ca-
mino que debera saltar su caballo.
También los pajaros te haran la vida
imposible. Como dificultad adicio-
nal, nos encontramos con que un

camino tan largo no se puede hacer

si no comemos. La comida, la halla-
remos dispersa por el camino y lo-
calizada a diferentes alturas, por lo
que D’artagnan tendra que hacer
uso de sus habilidades ecuestres
para cogerla sin descender de su
caballo.

fase, deberas utilizar las teclas de
«arriba» y «abajo» para elegir las di-
ferentes posturas de D’artagnan so-
bre su caballo a fin de poder coger
la comida y evitar los obstaculos
que derriben al jinete. Con la tecla
«izquierda» haras que el caballo co-
rra menos, con la tecla «derecha»
haras que corra mas y con la tecla
de «disparo», podras hacer que el
caballo salte.

Cuando llegue a Paris la inquietud
de D’artagnan le llevara a desafiar a
tres hombres que resultaran ser tres
mosqueteros del rey, de los que ob-
tendra su amistad y juntos lucharan
contra la guardia del cardenal Ri-
chelieu (primer ministro del rey) que
intenta deshacer la hermandad de
los mosqueteros para dejar despro-
tegido al rey y poder de esta mane-
ra conspirar contra él para hacerse
con el trono.

La lucha de D’artagnan junto a los
tres mosqueteros contra la guardia
del cardenal Richelieu es el argu-
mento de la se-
gunda fase del
juego, que se
desarrolla sobre
un scroll lateral
con platafor-
mas. El objetivo
es dejar fuera
de combate a
todos los guar-
dias del carde-
nal que aparez-
can. Para ello

W]b

En resumen te diremos que para
completar esta fase tendras que tener
especial atencion al indicador de
energia de D’artagnan, representado
por un pollo que
pasa de estar nor-
mal, a quedarse
en los huesos.
Perderas energia
con el paso del
tiempo y en mayor
medida cuando

tendras que lu-
char con tu espada y recurrir a la
ayuda de tus tres amigos, los mos-
queteros. Cada uno de ellos tiene
una cualidad distinta. Portos, el

caigas del caballo.
Podras recuperar-
la cuando recojas
los alimentos.

Respecto a los
controles de esta




mas fuerte, arrasara con un tronco
a todos los que encuentre en su
camino. Aramis el poeta, no entrara
en profundidades y hara uso de su
pistola con el fin de ayudarte. Athos
el tercero de los mosqueteros, cae-
ra implacablemente con su espada
sobre aquellos que intenten acabar
contigo.

Sobre los controles de D’artagnan
podras desplazarte a izquierda y
derecha con las teclas correspon-
dientes. También podras saltar con
la tecla «arriba», agacharte con la
tecla «abajo» y utilizar tu espada
pulsando la tecla «disparo».

Pero mientras se desarrollan estas
luchas el cardenal sigue con su
conspiracion contra el rey y para
ello se sirve de My Lady, una mujer
bellisima pero sin escrupulos que
sera la portadora de un escrito muy
comprometedor para el rey y que
sera entregado en un barco atraca-
do en la costa. Afortunadamente
D’artagnan se entera de este hecho
e informa a sus tres companeros,
que llegan a la resolucion de sepa-
rarse para seguir a My Lady e inten-
tar rescartar el escrito.

De esta forma entramos en la tercera
fase del juego, donde D’artagnan de-
bera llegar al mismo tiempo que My
Lady hasta el barco atracado en la
costa e interceptar el escrito. El desa-
rrollo de esta fase es similar al de la
primera pero con la dificultad adicio-
nal que supone el hecho de que los
guardias del cardenal, estaran disper-
sos por todo el camino, y tenderan
emboscadas de todo tipo a D’artag-
nan. El control de la energia también
sera similar.

Con tu destreza y valentia y la eficaz
ayuda de tus amigos, alcanzaréis a
My Lady y desbarataréis los maléficos
planes del cardenal. Pero cual sera la
sorpresa y dolor de Aramis al compro-
bar que My Lady es su amada espo-
sa, marcada por la «flor de lis», simbo-
lo que indica que ha cometido actos
criminales y debe ser ejecutada por
ellos. Aramis se debate en perdonarle
o no la vida puesto que en el fondo de
su corazon perdura y mas fuerte que
nunca su amor hacia ella, pero antes
de tomar esta dura decision, ella mis-
ma decide suicidarse. Tras este dolo-
roso hecho, D'artafan y los tres mos-
queteros regresan a toda velocidad
hasta el palacio del rey.

Aqui da comienzo
la cuarta fase del
juego, al compro-
bar que la guardia
del cardenal Ri-
chelieu intenta to-
mar por la fuerza

el trono. Nueva-

mente es momen-
to de desenfundar
la espada y al
igual que hiciéra-
mos en la segun-
Rt da fase, debere-

mos abrirnos camino entre los guar-
dias del cardenal hasta poner el sufi-
ciente orden que asegure el manteni-
miento del trono por parte del rey y el
sometimiento del cardenal Richelieu.
Si lo consigues la recompensa sera
el cumplimiento de tu gran deseo, el
ser nombrado «mosquetero del rey».
iSuertel.Como viene siendo habitual,
el juego puede ser controlado con
teclado o con joystick.

Para empezar a jugar con teclado
pulsar F1 y si eliges F2 en el menu
principal comenzaras a jugar con
joystick (podras calibrarlo antes de
jugar). Como es habitual las teclas
pueden ser redefinidas con la opcion
F3 del mencionado menu. Y para co-
menzar a jugar pulsar F1. Con F4 es
posible activar o desactivar el sonido
antes de comenzar el juego, opcion
que puede ser modificada durante el
juego con la tecla F2.

EL RESUMEN DE LOS CONTROLES
ES EL SIGUIENTE:

Arriba
Abajo
lzquierda

Derecha

Disparo

Pausa
Activa/Desactiva
sonido

abandonar el juego

Este juego incorpora sonido digital,
reproducible por las tarjetas listadas
por la opcién 4 del menu de carga
del disco. Identifique su tarjeta de
sonido y seleccionela antes de entrar
al juego. Aquellos que no dispongan
de tarjeta de sonido tendran efectos
sonoros por el altavoz interno, pero
no dispondran de musica.

/1




ienvenido afamado jugador,
B una vez mas vamos a darte

las pautas para que te ha-
gas con este emocionante juego
de habilidad e inteligencia. ;Te
gusté el TETRIS?, pues bien si
respondiste que Sl estas de suer-
te por que este juego tiene alguna
similitud, si respondiste que NO,
pruébalo y posiblemente cambia-
ras de opinién. Pero dejémonos
de conjeturas y entremos de lleno
en el argumento de esta singular
historia.

En los confines de la galaxia en
un sistema solar conquistado por
el hombre y que consta de ocho
planetas, se estd extendiendo
una forma de vida, que se repro-
duce respetando leyes geométri-
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cas a una velocidad capaz de lle-
nar la atmdsfera de los ocho pla-
netas impidiendo la vida sobre
ellos.

Aparentemente estos seres con
apariencia geométrica irregular au-
mentan su tamano al absorber la
energia de los disparos de las dife-
rentes armas que posee el hombre.
Parecen indestructibles, pero afor-
tunadamente, la casualidad te ha
hecho ver que estos seres, al tomar
la forma de un rectangulo se auto-
destruyen. Esta es la clave para eli-
minarlos, tendras que disparar a es-
tas formas irregulares, hasta conse-
guir que se conviertan en rectangu-
los y de esta forma se destruiran.

Por lo extrafio de la trama, parece
que la hayamos sacado de una peli-
cula de marcianos, de los afios 60,
pero NO, esto no ha sido asi, ha si-
do el resultado de largas horas de
estrujarse el coco nuestros guionis-
tas. Les daremos una palmadita en
la espalda para que se echen a des-

LOS CONTROLES DEFINIDOS POR DEFECTO SON LOS SIGUIENTES:

@ Cursor arriba

e Cursor ahajo

e Cursor izquierda
o Cursor derecha
@ Espacio

Disparo.
e F1 Pausa.
o F2 Activa/Desactiva sonido.

e ESC

Hace que las fichas bajen mas rapido.
Igual que cursor arriba.

Desplaza la nave a la izquierda.
Desplaza la nave a la derecha.

Salir del juego.
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cansar y daremos paso al juego que
nos tendra mucho mas que decir.

DESARROLLO DEL JUEGO

Bueno, si ya tienes cargado el juego
vamos a contarte que es lo que vas
a encontrar.

Tras la presentacién estaras en la
pantalla del menu de opciones, que
te permitira lo siguiente:

W Con F1 empezaras a jugar con
teclado.

B Con F2 empezaras a jugar con
joystick. En primer lugar tendras la
oportunidad de calibrar el joystick y
a continuacién comenzara el juego.
B Con F3 podras redefinir las teclas
de control.

W Con F4 podras hacer que el soni-
do quede desactivado durante el
juego.

W Con F5 saldras al menu principal
del disco.

Una vez comenzado el juego encon-
trarés en la parte izquierda la pantalla
de juego, y en la parte derecha los
marcadores que de arriba a abajo re-
flejan tu puntuaciéon durante el juego,
el record de la mejor partida desde
que se cargo el juego, el indicador de
naves que nos quedan y el mapa de
los planetas que te indicaran la fase
que estas jugando que estés jugando.

Tu controlas la nave de la parte in-
ferior, que podras desplazar a iz-
quierda y derecha con los cursores.
Para disparar tendras que pulsar la
tecla espacio.

En la parte superior de la pantalla
de juego, van apareciendo progresi-
vamente figuras irregulares que iran
descendiendo primero lentamente y
después mas rapidamente segun se
avance en los niveles. Tu objetivo
es que este grupo de figuras no lle-
gue a alcanzar a la nave que pilotas.

Para destruir estas piezas tendras
que disparar en los huecos que ten-
gan hasta lograr que tenga un aspec-
to rectangular, momento en el cual la
ficha desaparecera de inmediato.

Si eres un gran jugador y consigues
limpiar grandes zonas, puedes ha-
cer que avancen mas deprisa las fi-
chas que bajan, pulsando indistinta-
mente las teclas de los cursores
arriba o abajo.

El juego consta de 16 niveles distin-
tos que supone limpiar de estas fi-
chas los 8 planetas de la galaxia y
el espacio interplanetario que hay
entre cada uno de ellos.

La dificultad aumentara por diver-
sos motivos:

M Las fichas bajan a mas velocidad,
reduciendo de esta forma el tiempo
de reaccion del que dispones para
destruirlas.

M Las fichas son de mayor tamafrio,
de forma que tendras que disparar
mas veces a una ficha para que es-
ta quede destruida.

B Va saliendo mayor nimero de fi-
chas.

B Aparecen mas sorpresas extra.
Existiran una serie de elementos
sorpresa que te iran apareciendo en
pantalla para favorecer o dificultar
el juego, pero serd mejor que tu
mismo los descubras.

Este juego incorpora sonido digital,
reproducible por las tarjetas listadas
por la opciéon 4 del menu de carga
del disco. Identifique su tarjeta de
sonido y seleccionela antes de en-
trar al juego. Aquellos que no dis-
pongan de tarjeta de sonido ten-
dran efectos sonoros por el altavoz
interno, pero no dispondran de mu-
sica.

SUPERJUEGOS VGA 7



de ordenador han tenido tanto éxito
como estos, podriamos decir que
junto con el TETRIS deben ser los
dos géneros que mas numero de
seguidores permanentes han con-
seguido. Asi pues os presentamos
el mas moderno y fantastico de los
COMECOCOS actuales ya que va
dotado de todos los sistemas de-
fensivos y de ataque de lo méas so-
fisticado, como a continuacién ve-
remos, ya no sélo nos emocionare-
mos devorando puntitos sino que
ademas podremos elucubrar con
que arma de ataque haremos mas
dafio al enemigo, que por cierto
tampoco se limita al simple fantas-
milla ya que ellos también se han
modernizado y hasta tienen centra-
les eléctricas para dejarnos fritos.

Varias fases componen este juego,
a su vez cada una de ellas contiene
tres subniveles los cuales tendras
gue superarar para poder pasar a la
siguiente fase.

Multiples niveles formados por la-
berintos que tendremos que reco-

ocidas. Pocos jueges'

{e nivel.

También deberas recoger las cuatro
bolas energéticas que encontraras
diseminadas entre los tres subnive-
les de cada fase y que asi mismo
son imprescindibles para continuar.

Todo ello por supuesto debes con-
seguirlo sin perder todas las vidas,
inicialmente tres, o acabaras fran-
camente mal.

MENU PRINCIPAL

En el menu principal se pueden ele-
gir las siguientes opciones:
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TECLADO
Inicia la partida con el comecocos
controlado por el teclado

JOYSTICK
Inicia la partida con el comecocos
controlado por el joystick

REDEFINIR TECLAS
Permite redefinir las teclas de con-
trol.

~ CALIBRAR JOYSTICK
Para ajustar el joystick mediante los
L k
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n del progra-
stema operativo.

Para dificultar nuestra labor de co-
‘medores de puntos, en los laberin-
tos no estaremos solos. Nos haran
compania los fantasmas, que nos
perseguiran infatigablemente por
todo el laberinto.

Por suerte podremos deshacernos
momentaneamente de ellos, al co-
mer una bola energética (hay 4 por

nivel), el come cocos se
transforma

Las centrales eléctricas actuan de

en un super comedor de puntos,
fantasmas y todo lc que se le ponga
por delante. En este estado perma-
necera durante breves instantes, y
los fantasmas se pondran azules de
miedo y saldran pitando.Tendremos
que aprovechar ya que de esta for-
ma el comecocos se puede comer
a los fantasmas.

Cuando el efecto de la bola esté a
punto de terminar, lo notaras en
que los fantasmas parpadean, sien-
do aconsejable perdonarles la vida.

Dejando el protagonismo para los
fantasma

os en los lal

e o S 8 = S B g

forma parecida, descargando perié-

* dicamente un rayo, pero este puede
tomar cuatro direcciones aleatoria-
mente.

El contacto del rayo o del martillo al
caer significan la pérdida de una vi-
da.

AYUDAS

Pero no todo van a ser desgracias ,
problemas y peligros en los laberin-
tos, también existen otros objetos
que te beneficiaran. Estos aparecen
aleatoriamente en los pasillos de
los laberintos. Si pa-
samos por enci-
ma, tendran diver-

s, también encontraras

sos efectos y si no los cogemos al
cabo de un tiempo desaparecen.
Veamos a continuacién los diferen-
tos objetos.

La moneda- al cogerla nos incre-
menta la puntuacion.

El corazén- lo mas valioso, nos
dara una vida extra (hasta un maxi-
mo de 6).

El rayo- hara que el comecocos
sea el doble de rapido (momentane-
amente).

Para manejar el comecocos
necesitan cuatro teclas: arriba,
jo, izquierda y derecha. Estas
las teclas del cursor, asignadas
defecto.

La tecla “P” produce una pausa
durante la partida.

Pulsando cualquier tecla volve-
mos al juego.

Y por ultimo, la tecla “ESC” ter-
mina la partida, volviendo al menu
principal.
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os simuladores de carreras de

coches siempre han sido uno

de los temas que mayor nime-
ro de adictos han cosechado a lo
largo de la historia de los juegos pa-
ra ordenador, y también sin ninguna
duda son los que mas y mejor han
evolucionado, basta echar una mi-
rada hacia atras en el tiempo para
darnos cuenta -y sin quitarle mérito
a nadie- que no hace tanto los
adeptos a este género se sentian
Fittipaldi o Senna sentados a los
mandos de un PC a 4,77 Mhz. y
con los ojos clavados en un monitor
con imagenes en cuatro (cuando no
dos) colores y algunos hasta hacian
sonidos de ruido de motor y frena-
zos para darle un poco mas de am-
biente al asunto ya que habia que
tener bastante imaginacion para
creese que lo que aparecia en la
pantalla tenia algin parecido con
una carrera de coches.

10 SUPERJUEGOS VGA
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No es dificil imaginarse a alguno de
aquellos esforzados pilotos al borde
del infarto o préximo a entrar en es-
tado shock sentado frente a un si-
mulador como INDYCAR RACING,
donde todo, hasta el mas minimo
detalle invita a sentirse sentado en
un verdadero coche de carreras
participando en una auténtica com-
peticién.

La puesta en escena de INDYCAR
RACING esté realizada mediante
gréficos vectoriales, una técnica de
poca aceptacion en el pasado por
su lentitud y falta de estética. pero
que con las nuevas velocidades y
resoluciones gréaficas de los ordena-
dores actuales, ha cobrado un tre-
mendo impulso y hoy por hoy resul-
ta dificil concevir un simulador de
cualquier clase que no utilice este
tipo de gréficos.

La diferencia entre graficos
clasicos y vectoriales - para
aquellos que aln no lo sepais-
consiste en que con los prime-
ros, la animacioén (por ejemplo
un giro) de un objeto se obtie-
ne mediante la realizacion de
una sucesiéon de dibujos pare-
cidos al original que se le van
superponiendo hasta obtener
una sensacién de giro, es la
misma técnica empleada en

m— e

los dibujos animados clasicos,
mientras el mismo objeto en gréfi-
cos vectoriales se define por medio
de una serie de puntos o vértices
de cada una de sus caras, se giran
matematicamente estos vértices y
se trazan las lineas que los unen
para cada nueva postura del objeto,
con lo que se alcanza un efecto tri-
dimensional muy real.

Con este simulador podras correr en
solitario, contra el ordenador o contra
un amigo aunque éste esté situado en
otra casa e incluso en otra ciudad ya
que el programa permite la utilizacién
de un modem (a 9600 bps.) para com-
peticiones telefonicas.

También es posible correr en uno
solo de los 8 circuitos disponibles o
relizar un campeonato completo re-
corriendo todos los circuitos y acu-
mulando las puntuaciones obteni-
das en cada uno de ellos, correr s6-
lo o contra un unico rival (a través
del modem) o hacerlo contra todos
los contrincantes que incorpora el
juego (14 siempre los mismos).

Antes de comenzar cada carrera es
conveniente dar algunas vueltas al
circuito mediante la opcion PRAC-
TICE dentro de cada circuito o
PRESEASON TESTING del menu
principal.



Nuestro coche puede ser equipado
con varias carrocerias y tipos de
motores, podemos seleccionar la
habilidad de los coches contrarios
entre 75% y 100%, hacer nuestro
coche irrompible, lo que nos dara
cierta ventaja, sobre todo a los no-
vatos a la hora de quitarnos de en-
cima a algun contrincante pesado
que se empeiie en adelantarnos o
que no nos deje pasar y muchas
cosas mas.

Todos sabemos en que consiste
una carrera de coches por lo tanto
no vamos a contaros el argumento
de este juego, lo que si destacare-
mos es su realismo, también todos
los pilotos de carreras saben con-
ducir un bdlido y sélo unos pocos
alcanzan el podio; el trazado de las
curvas, la frenada (existe una op-
ciéon de cambio de marchas y fre-
nado automatico), la precisién en
la eleccién del momento de ade-
lantar a otros vehiculos, etc. son
muy importantes para conseguir
una buena clasificacion, también
disponemos de espejos retroviso-
res que nos permiten conprobar el
momento y por que lado vamos a
ser adelantados. En equipos con
tarjeta de sonido, la aproximacién
de otros coches es facilmente
apreciable por el ruido de sus mo-
tores

Durante todo el desarrollo del jue-
go disponemos de sonido digitali-
zado configurable para varias tar-
jetas hardware o para el altavoz
interno del PC, aunque la calidad
de estos sonidos es buena, du-
rante el transcurso de las prue-
bas, es la que permite un juego
de estas caracteristicas: ruido de
motores, derrapages, golpes,

S UPERTGCUOMENTA AR

choques, etc.de lo
que cabria destacar
el ruido que se pro-
duce de los motores
de los otros coches
cuando estas cerca
de ellos, también du-
rante la secuencia de
presentacion de jue-
go y sus multiples
menUs esta siempre
presente una agrada-
ble melodia.

1 0 8 ®

Durante la carrera y a cada paso
por la linea de meta ir4 apareciendo
una pizarra con los datos de la
prueba, velocidad, vueltas que res-
tan, lugar que ocupas en la clasifi-
cacion, etc. sin embargo se requie-
re cierta pericia para conseguir en-
terarnos de todos estos datos sin
salirnos del circuito e ir a dar con
nuestro coche en la barrera de pro-
teccién mas proxima, el control del
coche tampoco es cosa de risa, y
no porque el juego no responda al
joystick o al teclado,
¢que val, la respuesta
es rapidisima lo que
sucede es que los co-
ches de carreras van
un poco deprisa y no
es nada facil mante-
nerse dentro del asfal-
to del circuito en todo
momento, sobre todo
a la hora de salir de
las curvas. Os dare-
mos una ayuda que

Pero sin duda la ca-
racteristica mas lla-
mativa de este juego
es el movimiento de
camaras que se reali-
za durante los menus
permitiendo la visidn
de las diferentes par-
tes del coche desde
angulos distintos y
sobre todo que cada
accion durante la ca-
rrera, pruebas de cla-
sificacion, practicas,
etc se va grabando en memoria
como si de un video se tratase,
bueno mejor dicho como si de seis
videos ya que son seis las camaras
que graban; dos en el coche , dos
vistas aéreas, una frontal y otra tra-
sera; estas camaras realizan una
verdadera peicula de lo que ha si-
do tu carrera de modo que en la
opcién replay puedes realizar un
seguimiento del comportamiento
de tu coche en cada momento, re-
bovinando, cambiando de camara
e incluso salvando a disco una de-
terminada accion, lo cual te permi-
tira ver el trazado idéneo de cada
circuito y analizar tus errores en las
practicas antes de comenzar las
pruebas de clasificacién o la carre-
ra.

hemos utilizado nosotros hasta que
nos hemos hecho con el manejo
del coche y es seguir el trazado del
coche de delante y en su ausencia
(casi permanente cuando se es no-
vato) conformaros con seguir las
huellas de los nuematicos que se
han dibujado en el suelo al frenar
los demas contrincantes.

INDYCAR RACING es sin lugar a
dudas uno de los mas realistas,
mas vistosos y mas completos si-
muladores de coches del momen-
to, sobre todo es las tres cosas
juntas ,lo que no puede decirse de
todos los demaés. Asi pues, pode-
mos afirmar que estamos ante el
mejor de los simuladores de co-
ches.

SUPERJUEGOS VGA 11
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.. whose beauty was
like moonrise in a clear heaven,

ces y es entonces cuand
se aproximan mas a la real
pués de un momento de méxima feli-
cidad vuelven épocas dificiles.

de Pers:a de origen humilde:

Que te habias creido que uno llega
de los baj,os fondos, pega unos
cuan ~toce§padalfzos se carga a cua-
' ros y se casa con una pnn-

‘ &lpara siempre en un palacno lleno de
‘j‘eyas alfombras magicas, sirvientes

a vahente y honrado y te mereces por

ello alguna recompensa?. Pues no;
é estds muy equivocado, eso ya no
il pasa ni en los cuentos, mucho me-
l' nos en los juegos de ordenador.

que ya sabes todo lo
que habia que saber
sobre el Principe de
Persia es porque
todavia nadie te ha
hablado de The
Shadow & the Flame
una emocionate
aventura cuyo
realismo te dejara
boguiabierto

Que pensabas que el celoso con-
trincante a quién por derecho y ma-
las artes le correspondian la chica y
todo lo demas se iba a morir tan

‘tranquilo y para siempre jamas, per-

mitiendo que selo arrebataras todo
impunemente...... Pues tampoco, ,‘..
porque los poderes de los antiguos ’ * gi
magos persas no son cosa de risa y b v
no hay nada peor ni mas malvado  kAZNN
que un mago persa furioso y mas [EIEX
que en esta ocasion, aunque sea el
malo de la aventura, tiene su parte
de razén: Se ha pasado la vida ur-
diendo canalladas y; crin
conseguir un buen

de la mano llega un intruso
toda una malvada vida mal
Es l6gico que las cosas no queder
ast...

Asistimos pues a la segunda entre-
ga de las aventuras del Principe de
Persia y a la terrible venganza del
mago Jaffar que sélo once dias
después de la boda de los enamo-
rados principes hace su aparicion

— —
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‘Persia
e the Flame

'a ayudar
‘huir, huir a

ad. Iuchando a espada
con cada enemigo que te de
alcance o te cierre el paso..
huir corriendo hacia el embar-
cadero para intentar llegar a
tiempo de alcanzar de un sal-
to la popa de un barco que se
aleja y que te llevara a otras

en Palacio, suplantan.de la persona-
lidad y apariencia fisica del principe
y hechizando a la princesa y a su
padre el Sultan e incluso a los guar-
dias de Palacio para hacerles creer
que él, Jaffar, es el principe y tu, o
sea, el auténtico principe, eres un
mero impostor, un mendigo hara-
piento que merece morir por haber
osado aparecer en Palacio fingien-
do ser un principe. Sélo el buen co-
azon de la prmcesa evita que te

principe que ahora ya no eres tu si-

no Jaffar. § s

guardias todos ellos al servicio del’

tierras donde poder ordenar
tus i‘@@as y tejer algun plan que te
permita regresar con tu amada. Pe-
ro el brazo de Jaffar es largo y po-
deroso y alla donde vayas te encon-
trards con enemigos cada vez mas
astutos y feroces que trataran de
impedirtelo.

0O MmENTARI

En otras palabras habras de co-
menzar de nuevo donde empezaste
si quieres recuperar lo que fue tuyo
aunque por tan poco tiempo.

Si os sorprendié el realismo y la na-
turalidad de los movimientos de la
version anterior de este juego, que-
daréis extasiados ante la gran cali-
dad gréfica de Principe de Persia 2.

La viveza de sus colores y la riqueza
de susiescenarios y paisajes le con-
vierten en uno de los juegos estética-
mente mas atractivos de cuantos he-
mos tenido ocasion de ver y podemos
aseguraros que hemos visto unos
cuantos. La enorme gama de postu-
ras del personaje principal hacen que
sus movimiento parezcan
practicamente reales, saltos,
luchas con su cimitarra, la
forma de correr o de pararse
son de un realismojincreible.
A todo ello ayuda“la resolu-
cién de pantalla; ¢ emplead.a
para el des ollo de esta
aventura 6 ]
556 colores, cuando lo"nor
mal en casi todos los jue-
gos sobre todo si son de
accion, viene siendo
~320X200 y 256 colores. Tan-
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practicamente todas las situacio-

SUPERCOMENTARIOS ®© SUPERCOMENTARIOS ®

to colorido y derroche grafico tenia
que tener algun inconveniente y éste
es el paso entre las distintas pantallas
que componen el decorado, el cual no
se realiza como seria deseable por el
método de scroll, que como ya sabéis
consiste en que el escenario de fondo
vaya avanzando suavemente a medi-
da que el protagonista se desplaza, si-
no que al llegar al borde de cada pan-
talla se carga la siguiente o la anterior
segun estemos en el borde izquierdo
o en el derecho.

Principe de Persia 2 es un juego di-
vertido, con una accién constante
pero sin llegar al agobio, es posible
detenerse en numerosos lugares de
los escenarios completamente a
salvo y tomarse un respiro para
pensar un poco y decidir nuestra si-
guiente accién, eso si cuando hay
que correr o luchar hay que hacerlo
de verdad y poniendo entrega y ar-
dor o de lo contrario y al menor
despiste tendras un horrible final.

La accion esta dividida en mdltiples
fases de 4 o cinco pantallas cada una,
si te matan vuelves al principio de ca-
da fase y no al principio del juego, sin
embargo se echa en falta una opcion
que permitiera grabar en disco el pro-
grama en una determinada fase y no
tener que empezar desde el principio
cada vez que se carga juego.

El personaje puede ser controlado
desde el teclado o desde teclado +
joystick, ya que algunas opciones
permanecen en el teclado aunque
elijamos la opci6n de Joystick dado
IL que éste no tiene controles suficien-

tes como para abarcar todas las ac-
ciones del juego. De cualquier mo-
do su manejo es bastante sencillo y
basta con utilizar las teclas de cur-
sor, la de control la “0” y alguna
mas para manejar con destreza al
pesonaje que tiene un nivel de res-
puesta a los controles bastante
aceptable aunque en el tema de
saltos resulte dificil precisar cuando
tienes que pulsar para no quedarte
sin suelo antes de tiempo y caer al
vacio o quedarte corto y que te su-
ceda lo mismo.

La musica y los sonidos que acom-
pafnan el desarrrollo del juego -ocu-
pan 2Mb de espacio en disco- to-
dos ellos realizados mediante digi-
talizaciones de melodias y voces re-
ales, son excelentes y adornan

nes, y pueden ser configurados pa-
ra un buen nimero de tarjetas de
sonido e incluso desactivados des-
de el teclado.

Principe de Persia 2 incluye una visto-
sa presentacién que narra con voz di-
gitalizada (si tienes el hardware ade-
cuado) la historia del principe y el mal-
vado Visir Jaffar y c6mo se ha llegado
a la situacion en la que comienza el
juego, lo malo es que ni la narracién ni
los textos de pantalla estan traduci-
dos, por lo que o sabes inglés o no te
enteras de la historia, bueno siempre
puedes leerla en nuestra revista.

Los requerimientos del sistema no
son demasiados, basta un PC-XT
con 640 Kb. y una tarjeta VGA para
poder disfrutar de este juego, sin
embargo si se dispone de mas me-
moria (memoria alta) y de una tarje-
ta de sonido los resultados mejora-
ran notablemente.

Principe de Persia 2 (The Shadow
& the Flame) es un juego de tipo
arcade de corte clasico, pero po-
see el especial encanto de su tre-
menda vistosidad y un nivel de difi-
cultad que aumenta paulatinamen-
te y que le proporciona un buen
grado de adiccién. Po eso si eres
un aficionado a los juegos de ac-
cién no podras permitirte el lujo de
no contar con este titulo en tu jue-
goteca.
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INSTRUCCIONES DE CARGA DEL NUMERO 4 DE SUPERJUEGOS VGA

Para ejecutar el disco con los 3 juegos que acompanfa a esta publicacién, introdizcalo en la unidad de discos ,
teclee MENU y pulse la tecla ENTER, tras breves segundos aparecera en su monitor un menu. Pulse las teclas
1, 2 6 3 para ejecutar el juego que desee, una vez éste finalice, regresara de nuevo al menu. Para salir al DOS
pulse las teclas 5 o ESC.

CONFIGURACION DEL SONIDO:

Si dispone de un tarjeta de sonido, pulse la opcién 4 del menu para elegir su tarjeta y en caso de ser necesa-
rio, configurarla. Para elegir la tarjeta de sonido utilice las teclas del cursor arriba y abajo y pulse ENTER para
seleccionarla. Pulse ESC para volver al menu.

Si su tarjeta no funcionara correctamente, podria ser debido a que estuviera configurada de forma distinta a la
estandar. Si fuese asi, pulse la tecla C para configurar el puerto de comunicacién y la IRQ (para averiguar el
puerto y la IRQ recurra al manual suministrado con su tarjeta de sonido).

Si no disponde de tarjeta de sonido, seleccione IBM Internal Speaker background, para elegir el altavoz inter-
no del PC como fuente de sonido. En ordenadores con velocidad inferior a 16Mhz, puede plantear problemas
debido a que el uso del actavoz interno consume mucho tiempo. De ser asi, una vez dentro del juego, elija la
opcion DESACTIVAR SONIDO.

Si lo desea también puede ejecutar independientemente cada juego tecleando su nombre:
SETD Configurar el sonido LM3 LOS TRES MOSQUETEROS
GULP GULPMAN QUADRA QUADRA

NOTAS IMPORTANTES:

Bl Durante la ejecucion del juego en disco, no lo retire puesto que accede a él para la lectura de ficheros.

B NO PROTEJA el disco contra escritura, puesto que se escriben datos en él. Si lo protege encontrara que el
MENU no pude llamar a los juegos (ERROR 3), y que cualquier cambio en la configuracién del sonido no pue-
de ser actualizada.

M Los videojuegos utilizan gran cantidad de RAM. Si al ejecutarlos plantearan problemas (ERROR 5), o no
puede ejecutarlos, significa que debera liberar memoria eliminando los programas residentes que pueda tener.
Una forma répida de hacer esto, es formatear un disco con el sistema y arrancar desde él. También es posible
que su tarjeta grafica no soporte la resolucién de pantalla (320x200x256) en que han sido realizados los juegos
por lo que se producira un error (ERROR 7), asegurese que su tarjeta grafica es del tipo VGA estandar o supe-
rior.

INSTALACION EN DISCO DURO

Si desea instalar los juegos en disco duro teclee INSTALAR seguido de la unidad y camino donde los desee
instalar (la unidad y camino dados deben ser correctos y estar ya creados). Ejemplos:

INSTALAR C:\JUEGOS o INSTALAR D:

La instalacion creara el subdirectorio SIVGA4 y a partir de él se crearan el resto de subdirectorios, de forma
que para luego ejecutarlo desde su disco duro en el caso de los ejemplos anteriores, seria:

C: para cambiar a la unidad C
CD C:\JUEGOS\SJVGA4 para cambiar al subdirectorio
MENU ' para ejecutar el men’U

D: para cambiar a la unidad D
CD D:\SJVGA4 para cambiar al subdirectorio
MENU para ejecutar el menu

TRUCOS PARA CONSEGUIR ACABAR
LOS JUEGOS DEL NUMERO ANTERIOR

ALADINO NUMERO DE CLAVE = 5723
SUPERBOXING NUMERO DE CLAVE = 4925
BOOM ENTER +F = CAMBIAR FASE

ENTER+1 = VIDAS INFINITAS
‘ENTER+2 = VER FINAL
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