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SUPERJUEGOS VGA

EDITORIAL

A menudo los adictos a los videojuegos somos duramente criticados por
nuestros familiares o amigos, incapaces de comprender qué es lo que obte-
nemos de nuestras largas horas pegados a la pantalla del ordenador. Quién
de vosotros no ha oido alguna vez, en el momento cumbre de la mision,
cuando estas a punto de conseguirlo, en ese instante de maxima concentra-
cion, la demoledora frase de... “jTe vas a quedar ciego de mirar a esa panta-
lla!” o aquella otra...j Se te esta enfriando la cenal, o mil y una otras.

Y a veces es cierto, que sus criticas llegan a afectarnos hasta tal punto,
que en nuestros momentos de flaqueza, en nuestras peores crisis de iden-
tidad, alguna vez, hemos llegado a pensar que nuestros detractores tienen
razdn, que los juegos de ordenador nos roban el tiempo y la salud mental,
que son un hobby estupido. Pero basta un instante, una ligera mirada a las
aficiones de los demas o en ultimo extremo, encender un ratito la televi-
sion, para superar de golpe nuestra crisis y correr hacia nuestro.ordenador
a cargar una nueva aventura donde poder conquistar el mundo, derrotar a
un temible luchador o simplemente, correr para que no nos pique un dimi-
nuto bichito, cualquier cosa que nos aparte del aburrido y pertinaz realis-
mo, en definitiva de la falta de imaginacién de los demas.

Y para que este mes podais seguir evadiéndoos a placer ahi van, fieles a
su cita, nuestros tres superjuegos: Brainy, ;Un genio o un loco? ..Que mas
da, el caso es que este simpatico personaje se ha autoreducido su tamafio
y esta perdido en su propio jardin a merced de charcos e insectos. Hole-
Man, un muchacho, casi de verdad, perseguido por unos bichejos de as-
pecto adorable pero de perversas intenciones. Missile Attack, evita la
destruccion de las ciudades del valle de la muerte del ataque de los pro-
yectiles enemigos desde tu plataforma lanzamisiles.

Y como siempre nuestros supercomentarios con Litil Divil y Syndicate.
jAh!, y una “preview” del juego estrella de nuestro préximo namero....

iNo te lo perderas!
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ADVERTENCIA:

El editor advierte que el re-
alismo de los insectos in-
cluidos en este videojuego,
es tal, que pueden llegar a
herir la sensibilidad del
usuario, provocandole repe-
lus y algunos otros efectos secun-
darios como picores o deseos de
saltar a una silla.

Tal vez exageramos un poco, W
pero si has seguido leyendo

este parrafo es que te gusta g
el morbo.

Vamos a embarcarnos en una ver-
dadera aventura donde el gran pro-
tagonista es un pequefio personaje

wis

llamado BRAINY. Este pequefio
empollén, a medio camino entre
Einstein e Indiana Jones ha inventa-
do una maquina capaz de modificar
el tamafio de cualquier objeto vivo y
cual sera la casualidad que la pro-
baré sobre su propio cuerpo.

Pues si, asi empieza esta historia,
con BRAINY metido en el laborato-
rio que tiene en el arbol de su jardin,
y recibiendo una fuerte
descarga de su “maquina
. reduce objetos:” que le h~a-

ce quedar mas pequefio

que un moco y caer de su
cabafa, quedando perdido entre la
hierba del jardin.

-
ey

Realmente dramatico, puesto que
BRAINY dispone de

poco tiempo para

B o
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volver a su estado

normal o morira. Para hacerlo debe-
réd encontrar el mando a distancia
que reactivara la maquina para de-
volverle a su tamario, pero mien-
tras llega a él necesitara
buscar las pildoras de vita-
minas que haran que pueda
seguir vivo.

El jardin parece una gran sel-
va con enormes insectos y
plantas mayores que un edifi-

cio, pero BRAINY con tu ayuda sera
capaz de encontrar y recoger las 10
pildoras que le permitiran atravesar
cada una de las 5 partes en que se
divide el jardin, hasta llegar a la
puerta de la casa, donde al pie de
las escaleras se encuentra el man-
do a distancia.

Los escenarios de las dife-
rentes fases se visualizan
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lateraimente, tratdndose de un jue-
go de plataformas, donde se entre-
mezclan laberintos y zonas caéti-
cas. La seccion muestra la superfi-
cie del jardin, y la red de pasadizos
y desaglies que hay en el suelo del
mismo.

BRAINY dispone de 2 tipos de sal-
to, un “salto largo” que le
,,,ﬁ hara superar una gran dis-
*- tancia en horizontal pero al-
_ canzara poca altura, y un
- “salto alto” que le dara gran
altura pero poca distancia.
Tendras que utilizar adecuadamen-
te estos saltos para superar los di-
ferentes obstaculos.

Ademas por el camino, podras re-
coger botes de insecticida que te
ayudaran a dejar temporalmente
paralizados a los insectos, permi-
tiéndote atravesar ciertos pasillos.
Estos botes son acumulables

en las diferentes fases. Tam-
bién podras recoger vidas ex-
tra representadas por un pe-#*
quefio corazon. .

Recuerda que los enemigos te ma-
tan por contacto, y tendras que
pensar tus movimientos antes de
quedar encerrado y ser alcanzado.

Un problema adicional vienen a ser
los charcos de agua, en los que te
ahogaras si caes, las chinchetas y
los pinchos que si los tocas mori-
ras.
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El tiempo de que dispones para
completar cada fase es limitado y
en caso de agotarse perderas una
vida. Siempre que mueras comen-
zaras de nuevo en la misma fase,
hasta que seas capaz de superarla.

Referente a los
marcadores, la li- ‘
nea superior con g t
el reloj de arena a

la izquierda, indica el tiempo que te
queda, cuando la linea roja se agote,
tu tiempo habra terminado. En el la-
teral derecho, se reflejan los botes de
insecticida que llevas contigo, pue-
des llevar més botes de los que indi-
ca el marcador. En la parte inferior
tenemos dos marcadores, el de vidas
que es el de la izquierda, donde se
indican con luces verdes encendidas
las vidas que nos quedan (al igual
que con los botes podemos tener
mas vidas de las que marca el indi-

cador) y el de pildoras recogidas que

es el de la derecha y que indica
cuantas pildoras hemos recogi-
do. Si no tenemos las 10 pildo-
ras, no podremos pasar de fase,
y no actuara el boton del
mando a distancia.

La puntuacién que obtengamos
se nos mostrara al final de la
partida, junto al record gque se

haya obtenido durante las parti-

das que se hayan jugado. Este re-
cord no se graba en el disco. Se
pone a cero cada vez que carga-
mos el juego, pero se

¥

El juego puede ser
manejado con tecla-
do redefinible o con
joystick. Las teclas 4 -
definidas por defecto
son:

EL RESUMEN DE LOS CONTROLES
ES EL SIGUIENTE:

Salto alto

Salto largo
lzquierda

Derecha

Dispara insecticida
(si tenemos)
Pausa
Activa/Desactiva
sonido

Salir del juego

Referente al sonido BRAINY viene
preparado para sonar a través de
las tarjetas de sonido listadas en

®, el opcion SOUND del menu

de entrada y en su defecto,
para sonar a
traves del al-
" tavoz interno
“ del ordena-
dor (en este se-
gundo caso los so-
nidos seran diferen-
tes).

mantiene durante las
sucesivas partidas.
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n Missile Attack, estas al man-
Edo de una estacion lanzamisi-
les cuya mision es defender a
seis ciudades del ataque de proyec-
tiles enemigos en una hipotética

guerra.

Las seis ciudades estan situadas en

. el interior de un gran valle, y la esta-

cién de lanzamiento esta enclavada
en lo alto de una pequefia meseta,
en el centro del valle.

Para defender a las ciudades de
los proyectiles, que caen en olea-
das, debes mover un cursor y posi-
cionarlo delante de la trayectoria de
cada proyectil. En ese momento
pulsas disparo y la estacion lanzara
un misil que ira a parar al sitio don-
de estaba el cursor en el momento
de disparar.

El lanzaminto producira una gran
explosion que destruird a todos los
misiles enemigos que choquen con
ella.

Todos los puntos de mira enemigos
tienen como objetivo a una ciudad,
de modo que si dejamos escapar a
alguno, éste caera sobre una ciu-
dad que quedara destruida irremisi-
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blemente.
Cuando perdamos todas las ciuda-
des termina el juego.

Tras superar cada nivel, nuestra
puntuacion aumentara en cien
puntos y obtendremos bonus por
cada ciudad que haya sobrevivi-
do. Cada 3.000 puntos obtendras
una nueva ciudad (en el caso de
que tengas por lo menos una des-
truida).

A medida que transcurran los nive-
les, la dificultad irda aumentando,
saldran méas misiles enemigos y
apareceran otros nuevos, como los
aviones, que bombardearan las ciu-
dades sin piedad.

El menu de opciones es el si-
guiente:

EL MENU DE OPCIONES ES EL SIGUIENTE:

e 1- TECLADO
® 2- RATON raton.
® 3- REDEFINIR TECLADO

e 4- SONIDO ON/OFF
disparos.

juego controlado por teclado.

permite elegir a nuestro gusto las teclas de control.

activa/desactiva el sonido de las explosiones y

para conseguir inmunidad. Esta clave la podras
conseguir en el siguiente n® de SUPER JUEGOS VGA.

o 0- TERMINAR

retorna al sistema operativo.



TECLAS DE CONTROL

Las teclas pueden ser redefinidas,
pero las asignadas por defecto
son:

TECLAS DE CONTROL

ACCION TECLA

M Izquierda Cursor izq.
M Derecha Cursor dcha.
M Arriba Cursor arriba
M Abajo Cursor abajo
M Disparo -Z-

W Pausa -P-

Si eliges jugar con el ratén (cosa
mas recomendable), cualquiera de
los botones de éste equivalen al
disparo, manteniéndose activa la
tecla de pausa.

Durante el juego, la tecla -ESC- ter-
mina la partida, volviendo al menu.




ole-Man (entre nosotros “El

hombre agujero”) es una ver-

sién de un clasico arcade de
plataformas que hace algunos afios
encontrabamos muy a menudo en
las maquinas recreativas. Pues aho-
ra os lo hacemos llegar a vuestro
PC y en una versién reaimente mo-
derna ya que nuestro amigo prota-
gonista y sus voraces enemigos se
nos presentan en tres dimensiones.

Su desarrollo es muy simple pero
bastante adictivo, contando con un
buen nimero de pantallas para que
vuestro horizonte de vicio no se
quede corto.

En el juego nos movemos por un la-
berinto formado por cuatro pisos
unidos por escaleras. El objetivo es
acabar con unos bichitos que pulu-
lan libremente por el laberinto. Para
ello, sélo contamos con un arma: un
pico. Pero no, ya se lo que estais
pensando, no es para golpear a

) )

nuestros enemigos, sino que lo usa-
remos para cavar agujeros en el sue-
lo, y de paso que hacemos un poco
de gimnasia conseguiremos cavar
auténticas trampas donde caigan
esos horribles monstruos. De esta
manera, cuando un bicho pase por
encima del agujero, se caerd, que-
dando atrapado. Es en este momen-
to cuando hay que golpearlo con el
pico para que caiga al piso inferior y
se quede totalmente despanzurrado.
Pero esto hay que hacerlo rapida-
mente, pues pasado un rato, el bi-
cho recupera fuerzas y consigue sa-
lir, tapando de nuevo el agujero.

Ten en cuenta que si aprovechas y
de paso que te cargas a un mons-
truito al caer éste aplasta a otro que
esté paseando por debajo mataras
dos péjaros de un tiro, y nunca me-
jor dicho. Hasta que no termines
con todo “bicho viviente” no con-
seguiras pasar de pantalla y consi-
guientemente de nivel de dificultad.

A medida que avancemos en el jue-
go, iran apareciendo nuevos tipos de
cada vez mas extrafos visitantes, cu-
ya particularidad es que contra mas
raros son mas duro tienen el coco y
necesitan caer de una altura superior




para matarse, de lo contrario solo
conseguiras que se rian de ti.

Ojo donde pisas que tu cabezota s6-
lo aguanta pegarse un tortazo desde
el primero, si te caes por uno de tus
propios hoyos y estds a més de una
altura perderas una vida desapare-
ciendo un muiequito de la pantalla,
asi que ojo con los tropezones. Para
evitar que al cabo de un rato tengas
la pantalla que parezca un queso de
grlyere y no sepas por donde pisar,
tienes la posibilidad de tapar los agu-
jeros que han quedado abiertos dan-
do pataditas a la arena y llenando el
hoyo. (consulta teclas de control).

Obvio es decir que si te alcanza uno
de los energumenos que te persi-
guen también desaparecera otra fi-
gurita tuya de la pantalla perdiendo
otro halito de vida.

Pero para que todo no sean des-
venturas y desgracias, que por otro
lado no vamos a negar que es lo
mas probable ya que os hemos
puesto el terreno lo mas dificil posi-
ble, nos iremos encontrando algin

CUADRO 1. (CONTROLES)

TECLA

@® Cursor lzq.

@ Cursor Dcha.
@ Cursor Abajo
@® Cursor Arriba

ACCION

correr a la izquierda.

correr a la derecha.

baja por las escaleras.
...sube por las escaleras.

....golpear con el pico.

....tapar los agujeros.

....pausa.

...(pulsar cualquier tecla para salir).

Terminar partida.
(esta tecla no se puede redefinir).

Si se juega con joystick, para tapar los agujeros, mover abajo y pulsar

disparo simultaneamente.

que otro objeto a lo largo del juego
que mas vale que aprovechéis si
queréis aguantar el tipo pues alguna
ayudilla os daran.

OPCIONES DEL MENU

Nada mas arrancar el programa, apa-
rece la pantalla de presentacion. Pul-
sando una tecla pasamos al menu.
Estas opciones aparecen el el cua-
dro 2:

CONTROLES

En el cuadro 1 aparecen las teclas
asignadas por defecto. Pueden ser
cambiadas mediante la opcién 3 del

1. comienza la partida,
manejando las teclas.

2. comienza la partida,
manejando el joystick.

3. permite cambiar las

teclas de control. ’

: para ajustar el

joystick :

5. :activa /desactiva
el sonido.

6. permite introducir una
clave secreta para acceder a la
inmunidad. Esta clave sera g
facilitada en el préximo nimero
de SUPERJUEGOS VGA, para
los que no lo hayais
conseguido.

1. retorna al Sistema
Operativo.

e
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S UPERGCOMENTARIOS

YNDICATE

'om Bullfrog Produc

yndicate nos traslada a un

mundo futurible y tal vez no

muy lejano, en el que el des-
mesurado crecimiento de algunas
empresas multinacionales ha termi-
nado por conferirles un poder supe-
rior al de los gobiernos de las na-
ciones. De tal forma que tres de es-
tas mega-empresas, situadas una
en Europa, otra en Estados Unidos
y la otra en el Lejano Oriente, se re-
parten el gobierno efectivo del mun-
do, autoproclaméndose duefias del
destino de las personas.

Ante el estado general de frustra-
cién de los habitantes del planeta,
incapacitados para cambiar en lo
mas minimo el curso de sus vidas,
una de las empresas ha desarrolla-
do un chip capaz de dominar y ma-
nipular la mentalidad de aquellas
personas que se lo instalen en el
cuello, mediante este chip las em-
presas son capaces de controlar la
voluntad, el estado de animo y de-
terminadas actividades y procesos
de la mente humana.

10 SUPERJUEGOS VGA

Este chip actua sobre los cerebros
de sus usuarios con el mismo efec-
to que lo haria una poderosa droga,
anulando aquellas sensaciones no
deseadas y proporcionandoles una
felicidad artificial.

Sin embargo en los dltimos tiempos
las mega-empresas han empezado a
perder el control de su invento y va-

® S UPERTCTO

rios sindicatos han tenido acceso a
la fabricacién y posterior control de
chips, arrebatando a las empresas el
poder mundial y entablando una du-
ra pugna entre sindicatos rivales me-
diante la creacion de equipos de
agentes cibernéticos “Ciborgs”, a
los que se puede controlar a través
del chip sus niveles IPA (Inteligencia,
Percepcion y Adrenalina).

OBJETIVO

Tu encarnas a un ambicioso ejecuti-
vo de uno de estos sindicatos del
crimen, ansioso por triunfar y sin
ninguna clase de escrupulos, desde
una aeroplataforma situada sobre la
ciudad, planeas tu estrategia para
conseguir extender tu terror. Tu me-
ta : jAlcanzar el control del mundo
entero!, extendiendo la oscura
mancha del color de tu sindicato
por todo el planeta.

El mapa mundial se encuentra divi-
dido en diferentes regiones seguin
las areas de dominio de los diferen-
tes sindicatos.

Tus operaciones comienzan en al-
guna region de Europa y debes ir
arrebatando a los sindicatos rivales
mas préximos sus areas de influen-
cia. Una vez conseguido un nuevo
territorio deberas subir los impues-
tos a sus habitantes para aumentar
tu nivel de beneficios, pero tendras
que tener cuidado con los insurrec-
tos que se revelaran contra esta
medida y también con los traidores
que tratarén de arrebatarte el con-
trol de tu propio sindicato.
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iHaz que tus agentes acaben con to- *J"llevarla a

dos ellos y consegun‘as dominar el
mundol. i

ESCENARIOS

Podréas desplazarte por las diferen-
tes regiones que a aparecen en la
pantalla del mapa ndial y cono-
cer los niveles de poblamon y la ’ta—
sa impositiva de cada una de el\las
A continuacién pasaras a la pah'talwla
de Sumario de la Misién donde po-
dras leer las instrucciones de la
misma, el presupuesto. chon el que

cuentas, el plano o mapra dela m|s-

éfnn
En la pantalla de Selece
deberas escoger a tué:v

no S|empreAlas armas
ran alcanzar el éxito, a

3 B
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- cados y evitar que sean dk

- me cianitos y corri d@ﬂ ante
. tras de algun que q‘ré‘n%ns o,

do de cada uno zie Ios agentes Ci-i
borg, sus niveles IPA, sus.armas y el
Rastreador aparecen en la zona iz-
quierda de la imagen, el resto de la
pantalla lo ocupa el escenario donde
se esté desarrollando la accién (Zona
de la Misién) o més bien la zona indi-
cada por el Rastreador, por lo tanto
podras desplazar la |magen movien-
do el rat m%h dentro ¢

mencionado
Deberas m@vel‘ a‘gus agen
borg por la Zona de i6
curando alcanzar los

tés y eliminados inutilmente
ag_entes enemigos.

COMENTARIO

Syndicate es por supuesta
de estrateg|a pero no bas‘r

cualquier modo si alguien cri
gue nada mas instalar Syndycate @
su ordenador va a conseguir alg
tlvo Ianzandose a jugar '

: 2 del

1 pana a este jU€go, lo Ilﬁa—

seguro es que se aburra
rasus agenfes sin lo- |

r?r ni un n solo objetiv o J

. d'-
icate es un juego ,dg;‘esos-. para,, -
rselos con calma,’con un gran

que te den de bofeta
po gordo hasta unz rite
eseas es divertirte

SUPERJUEGOS VGA 11
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0s diablos nunca fueron cosa
~ de risa y mucho menos este
pequerio diablejo de Mutt que,
aunque a algunos pueda resultarles
simpatico, tiene un'genio de “mil
demonios®. Pero.es justo reconocer
que cualquier otro en su lugar tam-
poco estria muy contento. Y es que
el bueno -0 el malo, seguin se mire-
de Muttha recibido el Gran l{onor
de ser designado por el Gran Con-
sejo Diablero, de entre todos los
demas diablos, como el elegido pa-
ra acceder al Mundo Superior, a tra-
ves del Laberinto del Caos y hacer-
se con la Pizza Mistica de la Abun-
dancia.

Y la verdad es que se trata de un
Gran Honor muy’, pero que muy, re-
lativo, que hay que tener en
cuenta que la eleccién se realiza
mediante sorteo, lo que no presu-
pone ni aporta a Mutt ningun mérito
demoniaco especial, y ademas lo
del viajecito a por la Pizza es una
tradicion que los diablos vienen re-
piti@do afo tras afio desde tiempo

12 SUPERJUEGOS VGA

QUE HAS TENIDO UN MAL DIA?

inmemorial. Y ... Pensandolo bien,
que se recuerde, ninguno de los
aventurados regresé jamas ni con la
Pizza ni sin ella.

Asi pues, no es. défgxtranar el mal
humor de nuestro protagonista,

® S UPERTE

iHe aqui la re
del Gran Consg
Este singular
ya se esta
desarrolla
tension se

acostumbrado a pasarse

la vida durmiendo y no le-
vantarse mas que para comer y
rascarse, de repente en lawreunion
anual del Gran Consejo, entre cien
tos de candidatos, él ha tenido |
inmensa fortuna, el alto privilegi




ENTARIOS @

SUPERCOMENTARIODS @

dia, se ha des-
plomado subita-
mente ante sus
propias narices y
ahora se ve abo-
cado a_empren-
der una aventura
imposible, un ca-
mino subterra-
neo, practica-
mente sin retor-
no, hacia lo des-
conocido. Por
€s0, y aunque se
trate de un dia-

de extraer del Gran Caldero el palito
mas corto de cuantos habia y
-...jHala, a vagar por los cinco nive-
les del Mundo Superior en busca de
la dichosa Pizza Mistica de la Abun-
dancial.

Como es légico, a nadie le resultaria
agradable semejante encarguito y a
Mutt menos que a nadie, su mundo
de suefos y mas suefos, sin nada

mas que hacer que sofar dia tras

o blo, da un poco
de penawverle en semejante trance.
Asi que si te decides a ayudarle es-
tamos seguros que te lo agradecera
bastante... ;Quién sabe?, a lo mejor
hasta puede echarte una manilla si
alguna vez te lo encbentras cuando
bajes al infierno.

DESARROLLO

-

El juego transcurre por un laberinto

de cinco niveles de tuneles, cuyo

mapa se va dibujando en la parte
superior _izquie e la pantalla a
e vamos avanzando, es-

es van dando acceso a di-
ferentes camaras o habitaciones a

“las que se accede abriendo una se-

rie de puertas, bien por el expediti-
VO y eficaz método de la patada o
por el mas sofisticado, y a veces
inevitable, uso de la correspondien-
te llave. ...Si, si... la llave, esa que
nunca se lleva cuando hace falta y
que cuando la llevamos nunca da-
mos con la puerta adecuada.

Cada nivel posee do’s_hm'&

comunes_astodos ellos: la Camara
de Descanso, desde la que se pue-
de salvar la aventura a disco, tum-
bando a Mutt en la cama, y la Ca-
mara de Golosinas, donde se pue-
den adquirir algunos utiles objetos
que sacaran de apuros a nuestro
héroe en mas de una ocasion, eso
si, siempre que lleves el dinero sufi-
ciente.

Eltesto de las habitaciones contie-
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nen diferentes escenarios en los
que nos aguardan multitud de malé-
ficos personajes y los mil y un peli-
gros y aventuras que tendremos
que superar para avanzar en el jue-
go. A diferencia de las dos prime-
ras, el resto de las habitaciones de-
sapareceran una vez superadas y
algunas de ellas daran acceso a
nuevas galerias de tuneles y nuevos
niveles de juego.

Aunque dentro de las cdmaras es
donde se encuentran los enemigos
mas terribles, el laberinto de pasi-
llos subterraneos también esta re-
pleto de sorpresas y no todas ellas
agradables; en ellos podremos en-
contrar multitud de objetos diferen-
tes: cosas de comer que restable-
ceran la maltrecha energia de Mutt,
dinero con que comprar los objetos
de la camara de golosinas, llaves
para abrir puertas..., pero también,
agujeros en suelo en los que dare-
mos a Mutt un buen golpe o un
chapuzén si no andamos con cui-
dado, pinchos que salen del suelo,
llamaradas de las paredes y hasta
algun que otro calambrazo, pufieta-
Zo, etc.

Al entrar en las camaras desapare-
ceran de la pantalla los indicadores
de energia, el automapeado, el nu-
mero de llaves, el oro conseguido,
etc. y tendremos tres oportunida-
des, a pantalla completa, para su-
perar a los enemigos que se en-
cuentren en dicha camara, en caso
de no conseguirlo nuestro diablo
serd nuevamente arrojado al pasillo
y su estado de salud se vera nota-
blemente afectado. En caso de per-
der toda su energia Mutt caerd ex-
hausto al suelo y sera capturado
por el Ente, un sanguinario verdugo
- para algunos - o eficaz operario
torturador -para otros- que vigila to-
dos los movimientos de Mutt y que
al menor descuido lo someters a te-
rribles torturas que acabaran con su
vida y por lo tanto con el juego.

CONTROLES

Mutt puede ser manejado mediante
Joystick o teclado, la eleccién debe
realizarse antes de comenzar el jue-
go y las teclas a utilizar pueden ser
redefinidas a nuestro antojo en caso
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de no gustarnos las que el progra-
ma tiene asignadas por defecto y
que son las siguientes: Cursores (6
2, 4, 6, y 8 del teclado numérico)
para el movimiento y las teclas Z y
X para accionar los disparos. Con
F3 (y siempre que te encuentres en
los tneles) accederas a una panta-
lla de opciones que te permitira
abandonar, continuar jugando, y
cargar de disco una aventura pre-
viamente guardada. Con F4 podras
apagar y encender la musica. Y F5
apagara y encendera los efectos
especiales de sonido.

CARACTERISTICAS

Litil Divil es un juego colorista y ame-
no, salpicado con multitud de situa-
ciones simpéticas y en el que sus di-
bujantes -geniales por cierto- no han
escatimado lo mas minimo a la hora
de utilizar técnicas, recursos, talento
y tiempo en el disefio tanto de los
escenarios como de los innumera-
bles personajes del juego. Es de
agradecer el gran ndimero de dife-
rentes posturas de Mutt, su protago-
nista, que le permiten comportarse
como un ser cuasi real, con expre-
siones de furia, dolor, asombro y un
largo etcétera de diferentes sensa-
ciones perfectamente disefiadas. En
pocas ocasiones tenemos una opor-
tunidad tan clara de elogiar la com-
penetracion entre dibujantes y pro-
gramadores como en este caso.

El nivel de dificultad también ha si-
do cuidadosamente estudiado y
cualquiera puede evolucionar por
los diferentes escenarios sin ser
destruido inmediatamente. Finalizar
la aventura ya es otra cosa y requie-
re cierta destreza, sangre fria, astu-
cia, y una “endiablada” habilidad e
inteligencia.

Si te gustan los juegos de accion
en los que da tiempo a pensar e in-
cluso a divertirse sin acabar esqui-
zofrénico perdido, Litil Divil es uno
de los mas aconsejables del mo-
mento.

REQUERIMIENTOS

Se precisa de un ordenador PC
compatible modelo 386 o superior,
con 4 Mbytes de espacio libre en
el disco duro. Debemos tener ins-
talado el controlador de memoria
expandida EMM con al menos 3
Mbytes libres. La memoria RAM
disponible no puede ser inferior a
580 Kbytes, asi pues, hay que te-
ner cuidado de no tener demasia-
dos programas residentes instala-
dos. También es preciso tener una
tarjeta grafica VGA con 256 colo-
res y es recomendable disponer
de una tarjeta de sonido del tipo
Adlib, Soundblaster o Roland, si se
quiere disfrutar de la melodia y los
multiples efectos de sonido del
juego.




INSTRUCCIONES DE CARGA DEL NUMERO 4 DE SUPERJUEGOS VGA

Para ejecutar el disco con los 3 juegos que acompaiia a esta publicacion, introdlzcalo en la unidad de disco,
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 de este
menu pulse las teclas 5 6 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 necesario
configurarla. Para elegir la tarjeta de sonido utilice las teclas del cursor arriba y abajo y pulse ENTER para se-
leccionarla. Pulse ESC para volver al menu principal.

Si su tarjeta no funcionara correctamente podria ser debido a que esté configurada de forma distinta a la es-
tandar, si fuese asi pulse la tecla C para configurar el puerto de comunicacion y la IRQ (para averiguar el puer-
to y la IRQ recurra al manual suministrado con su tarjeta de sonido).

Si no dispone de tarjeta de sonido seleccione “IBM Internal Speaker background”, para elegir el altavoz in-
terno del PC como fuente de sonido. En ordenadores con velocidad inferior a 16Mhz, puede plantear proble-
mas debido a que el uso del altavoz interno consume mucho tiempo, de ser asi, una vez dentro del juego, elija
la opcién DESACTIVAR SONIDO.

Si lo desea también puede ejecutar independientemente cada juego tecleando su nombre:

SETD Configurar el sonido BRAINY Brainy
HOLE-MAN Hole-Man MISSILE Missile Attack
MENU Menu

NOTAS IMPORTANTES:

B Durante la ejecucién 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 5), y que cualquier cambio en la configuracién del sonido no
puede ser actualizada.

M Los videojuegos utilizan gran cantidad de RAM. Si al ejecutarlos plantearan problemas (ERROR 3), o no puede
ejecutarlos, significa que debera liberar memoria eliminando los programas residentes que pueda tener. Una
forma réapida de hacer esto, es formatear un disco con el sistema y arrancar desde él. También es posible que
su tarjeta grafica no soporte la resolucion de pantalla (320x200x256) en que han sido realizados los juegos por
lo que se producira un error (ERROR 7), asegUrese que su tarjeta gréfica es del tipo VGA estandar o superior.

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 instalacién creara el subdirectorio SIVGAS5 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\SJVGA5 para cambiar al subdirectorio
MENU para ejecutar el menu

D: para cambiar a la unidad D
CD D:\SJVGA5 para cambiar al subdirectorio
MENU ' para ejecutar el menu

TRUCOS PARA CONSEGUIR ACABAR
LOS JUEGOS DEL NUMERO ANTERIOR

GULPMAN NUMERO DE CLAVE = 859
LOS TRES MOSQUETEROS
Y QUADRA ENTER +F = CAMBIAR FASE
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