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SUPERJUEGOS VGA

EDITORIAL

jHola de nuevo videojuegomaniacos! una vez mas nos asomamos a vues-
tro kiosco favorito para presentaros nuestras ultimas creaciones y los co-
mentarios de los juegos mas afamados de cuantos existen en los merca-
dos del ocio computerizado.

Este mes os ofrecemos una superproduccién cuasi de cine, no sélo por el
realismo de sus paisajes y la animacién de sus protagonistas, sino también
por sus increibles monstruos, las numerosas posibilidades de accién del
héroe de esta aventura y por muchas cosas mas que sélo comprobaréis
cuando haydis jugado unas cuantas partidas con nuestro magnifico
SWORD FIGHT II.

Acompafando a nuestro juego estrella, dos divertidisimas aventuras perte-
necientes a dos de los géneros que mas horas de diversiéon nos han pro-
porcionado a lo largo de la ya no tan corta historia de los videojuegos:
SNOW & FIRE, donde deberas rescatar los copos de nieve secuestrados
en un siniestro castillo, al mas puro estilo comecocos y BREAK BALL un
rompeladrillos de lo mas original.

En nuestra seccidén de Supercomentarios otra nueva aventura (y van 5) del
incombustible LARRY, el ligbn mas atipico de la historia del espionaje y por
supuesto de los videojuegos. Y también una trepidante aventura prehistéri-
ca en la que JOE & MAC deberan enfrentarse a medio mundo, dinosaurios
gigantes incluidos, para conseguir rescatar a las chicas de su aldea que
han sido secuestradas.

Y para finalizar, y bajo las Instrucciones de Carga, de la pagina 15, unos
pequenos trucos que esperamos sirvan de ayuda para todos aquellos
que no hayais sido capaces de concluir con éxito las aventuras del mes
pasado.

Esperamos brindaros unas cuantas horas de diversién, evasion .......
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n este juego asumes el papel

de un guerrero que tiene que

atravesar cuatro niveles reple-
tos de enemigos que intentaran cor-
tarte el paso. Durante el desarrollo
de la-partida, tienes que acabar con
todos los enemigos que aparezcan
en cada fase; seguidamente, me-
diante un «scroll» de la pantalla-ha-
cia la izquierda, iras avanzando en
tu recorrido, hasta el siguiente com-
bate. Al final de cada nivel te en-
frentaras a uno o mas enemigos de
mayor potencia.

Para ayudarte a eliminar a tus enemi-
gos, unicamente podras utilizar tu
espada y unas pociones magicas
que deberas administrar sabiamente.

Inicialmente,-contaras.con 16 pun-
tos en tu escala de energia, que se
decrementara conforme te vayan al-
canzando los golpes de tus enemi-
gos. Este marcador se encuentra en
la parte inferior de la pantalla, repre-
sentado por la cara de tu luchador.

A la derecha del marcador de vidas
se_encuentra el de pécimas magi-
cas, representado por una vasija, y
gue inicialmente se encuentra a 0.
De vez en cuando-aparece en algun
lugar-de la pantalla una de estas va-
sijas, debes aprovechar el momento
para cogerla pasando por encima
de ella, ya que solo permanece Visi-
ble durante breves momentos. Las
pocimas magicas pueden tener dos

tipos.de efectos,.ambos beneficio-
sos. El primero es incrementar- el
contador de vasijas en uno, y el
otro efecto, menos frecuente, es el
de incrementar en uno el marcador
de vidas. Asi pues, intenta-coger
el maximo numero de ellas que
puedas.

Cuando utilices el poder de las
vasijas, se agotaran todas, vol-
viendo el marcador a cero. Su
efecto es quitar energia a los
enemigos, debilitandolos si-en

ndmero de vasijas es bajo o

llegando a destruirlos totalmente si
cuentas con un numero bastante
alto. Su efecto se reparte propor-
cionalmente sobre los enemigos
que se encuentren en pantalla en
ese momento. Lo recomendable es
acumular vasijas durante el-recorri-

do vy utilizarlas-al-final del nivel,
cuando aparezca-el enemigo mas
poderoso.

La partida acaba mal al perder to-

Teclas asignadas por ¢efecto

TECLA EFECTO

Cursor Izquierda Caminar hacia la izquierda

Cursor Derecha Caminar hacia la derecha
Cursor Arriba. Caminar hacia arriba
Cursor Abaio Caminar hacia abajo

«L» Golpear con la espada
«A» Saltar

«P» Pausa

«ESC» Volver al meni

Todas estas teclas, a excepcidn del la tecla <ESC» pueden ser redefinidas.




das tus vidas-o_bien al superar el
cuarto nivel.

Con las teclas de desplazamiento
hacia la izquierda-o'hacia la derecha
puedes hacer que tu luchador corra:
Por ejemplo, si deseas hacerlo correr
hacia la derecha, tendras que pulsar
la tecla_de la derecha una sola vez,
volviéndola a soltar, y rapidamente
deberas volverla a apretar, mante-
niéndola pulsada, de este modo po-
dras_comprobar que el luchador se
pondra a correr. En este-momento; si
pulsas la tecla de-salto, provocaras
que el luchador dé unsalto mas alto.
Si, en cambio, pulsas la tecla de gol-
pear con la espada, daras un salto
‘horizontal con-el que puedes arrollar
a tus enemigos. Durante el salto
también se puede golpear con la es-
pada, asi como cambiar la orienta-
cién del luchador hacia la izquierda o
hacia la derecha.

Para utilizar el poder de las vasijas,
hay que-pulsar simultaneamente la
tecla de golpear y la de saltar, siem-
pre; claro esta, que el marcador de
vasijas no.esté a cero.

OPCIONES DEL MENU
Las opciones del mendraparecen en
el cuadro 2:

En la opcion n°-6 tendras que tecle-

1. TECLADO
2. JOYSTICK
3. REDEFINIR
4. CALIBRAR
5. SONIDO

6. CLAVE

0. TERMINAR

Inicia juego con teclado.

. £ “ joystick.
Para cambiar las teclas de control.
Para ajustar el joystick.

Dos opciones, con sonido o sin sonido.

Facilidades para acabar el juego.
Sale de SWORD FIGHT Il.

ar una clave secreta que desvelare-
mos en nuestro préoximo SUPER
JUEGOS VGA.

NOTA IMPORTANTE

Sword Fight Il se puede jugar desde
disquete, pero debido al gran niime-
ro de accesos al disco que se reali-
zan durante su desarrolio es aconse-
jable jugar desde el disco duro, para
1o que deberés copiar todos sus fi=
cheros. Asi mismo, también ganarés
bastante velocidad si tienes activado
el caché de disco (Smartdrv. Su-

perPck, Ncache, etc).



INTRODUCCION

Resulta en ocasiones muy compli-
cado concebir un juego que se sal-
ga de la norma general, donde el
bueno tiene que matar al malo.
Pues bien, con BREAK BALL cree-
mos que hemos conseguido romper
este esquema. Basado en los famo-
Sos juegos rompeladrillos, pero con
unos novedosos elementos, en lo
que al control de la bola se refiere,
estamos ante un juego que propor-
ciona horas de entretenimiento.

Se lucha contra varios factores;
romper el mayor
numero de ladrillos,
no caer antes de
tiempo en los agu-
jeros y sobre todo
controlar la bola
para llevarla donde
quieres ir. Todo es-
to unido a un nivel
de dificultad, que
aumenta hasta lo
imposible, hara que
te rompas la cabe-
za intentando su-
perar las diferentes
fases de BREAK
BALL.
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COMO JUGAR

Estamos ante un juego que consta
de 6 fases diferentes, y como viene
siendo habitual, cada nueva fase
tiene un nivel de dificultad superior
a la anterior.

El objetivo de BREAK BALL es des-
truir, como minimo, el tanto por
ciento de ladrillos que se nos indica
en la pantalla de comienzo de fase.

Una vez los hemos destruido he-
mos de localizar el agujero donde
introducir la bola para pasar a la si-

guiente fase. Si colamos la bola en
un agujero antes de conseguir el
porcentaje adecuado de ladrillos
destruidos, no sélo perderemos un
crédito de los cuatro con que con-
tamos al comienzo de la partida, si-
no que ademas tendremos que re-
petir la fase.

Para destruir los ladrillos tendre-
mos que lanzar la bola sobre ellos,
ésta iniciara un recorrido que durara
varios segundos, rebotando repeti-
das veces y desintegrando todos
los ladrillos que encuentre a su pa-
so. Para disparar
la bola tendremos
que desplazar la
cruz que nos sirve
como cursor en la
direccion en la
que queremos
lanzar la bola y a
continuacién pul-
sar el disparo.

Cuanto mas aleje-
mos el cursor de
la bola, ésta sal-
dra disparada con
mas fuerza. Una
vez que la bola se
encuentre en mo-



vimiento, podemos corregir leve-
mente su trayectoria desplazando el
cursor en la direccion hacia la que
queremos que se dirija. Poco a po-
co, la bola perdera su inercia, hasta
que se detenga, momento en que
tendremos que repetir la operacion
de disparar otra vez.

Una vez completadas las 6 fases
diferentes se incrementara el nivel
de dificultad y también obtendre-
mos un crédito extra. Al aumentar el
nivel cada fase tendra mas agujeros
que tendremos que es-
quivar para que no se
cuele la bola antes de

conseguir destruir el
porcentaje de ladrillos
que se nos indica al
comienzo de la fase

y, como cabe supo-

ner, este porcentaje

vez mayor hasta un
limite del 95%. Un
elemento que tam-
bién provoca el
aumento de la difi-
cultad de BREAK BALL
es el tiempo, puesto
que es limitado y se
va reduciendo a me-
dida que avanzamos
de nivel. Si se nos I
termina el tiempo
perderemos un cré-
dito y tendremos
que repetir la mis-
ma fase.

El juego realmen-
te no tiene final, puesto que
la dificultad aumenta tanto que llega
un momento en que no seras capaz
de conseguirlo. El vencedor, por
tanto, sera aquel cuya puntuacion

sea

mayor, dicha pun-
tuacion se conservara como record
en el cuadro de marcadores.

MARCADORES

Al comienzo de cada fase aparece-
ra un cuadro en el que figuran la
puntuacién obtenida hasta el mo-
mento, el record, el niUmero de cré-
ditos que nos restan y el nivel y fase
de juego en que nos encontramos,
asi mismo se indica el porcentaje
de ladrillos que tendremos que des-
truir para superar la fase. Durante el
tiempo de juego nos encontramos
con dos marcadores mas, situados
en la parte inferior de la pantalla: en

el de la izquierda se nos indica el
tanto por ciento de ladrillos des-
truidos y en el de la derecha figura
el tiempo que te queda para conse-
guir acabar con éxito la fase en la
que estas jugando.

Si juegas con otros amigos, po-
déis competir en 2 modalidades.
En primer lugar a puntos, es decir el
ganador sera aquel que consiga
mayor puntuacion. Y la otra posibili-
dad es que el vencedor sea aquel

que alcance una fase y un nivel
superiores al de los demas con-
tendientes, independientemente de
la puntuacion obtenida por cada
uno de ellos.

CARACTERISTICAS TECNICAS

B Equipo minimo: AT 286 a 16
Mhzs. -Teclas redefinibles

M Joystick

MW Sonido por altavoz interno

M Posibilidad de desactivar el soni-
do - Pausa

M Graficos VGA 320x200x256 col.

W Scroll multidireccional

CONTROLES

Cursor arriba
Cursor abajo
Cursor izquierda
Cursor derecha

Sonido SI/NO
Salir al menu

SUPERJUEGOS VGA 7



INTRODUCCION
iPues si amigos!, de nie-

ve y fuego va esta vez
nuestra historia. Este afio
se ha retrasado la Navi-
dad, puesto que la nieve
no ha llegado a caer y las

temperaturas son casi de o

verano. El responsable de
esta terrible catastrofe es el
malvado Devil of Fire (el de-
monio del fuego) que ha ro-
bado del cielo todos los co-
pos de nieve y los ha escondi-
do en su infernal castillo cus-
todiado por las terrorificas lla-
maradas de un voraz e inextinguible
fuego y, también por alguna que
otra criatureja de aspecto simpatico
pero de muy malsanas intenciones.

Pero todo este desastre no puede
permanecer asi por mas tiempo, un
intrépido luchador, un héroe legenda-

RHE» *° &%

Murs
Los protagonistas del juego

rio, un valiente llamado Copito, se-
ra el encargado de intentar restaurar
el orden sobre el mundo, adentréan-
dose en la fortaleza y rescatando los
copos de nieve mientras esquiva los
atagues de las criaturas de «Devil»,
en cada una de las 20 habitaciones
que tiene el castillo y cuyas puertas
estan cerradas, “a cal y canto”, me-
diante un enorme cerrojo que preci-
sa, nada menos, que de 7 llaves para
poder ser abierto.

¢Sera nuestro héroe capaz de con-
seguirlo? jSeguro que va ha necesi-
tar de toda la ayuda que seas capaz
de prestarle!

COMO JUGAR
El juego consta de 20 fases diferen-
tes donde los laberintos son crea-

dos al azar, no produciéndose nun-

""‘k
%

ca dos escenarios o
pantallas iguales. Es-
‘ta técnica hace que
no te aprendas de
memoria la situa-
cién de los objetos
y la forma de lle-
gar a ellos, por lo
tanto, si te matan
y tienes que em-
pezar nueva-
mente la misma
fase; ésta no sera exacta-
mente igual a la anterior, sino bas-
tante distinta.

o T

El objetivo en cada fase es el de
conseguir encontrar y recoger las 7
llaves que permiten abrir la cerradu-
ra que nos conducira a la siguiente
pantalla. Ademas para poder acce-
der a la siguiente habitacion, no s6-
lo bastara con haber recogido las 7
llaves y “abrir la cerradura”, sino
que tendremos que llevar un por-
centaje minimo de copos de nieve
recogidos equivalente a la cantidad
que se indica al comienzo de cada
fase.

Al desplazar a nuestro personaje
por los laberintos de las 20 habita-
ciones, iremos recogiendo automa-
ticamente los copos de nieve. El nu-
mero que aparece en el marcador
situado mas a la izquierda de la
pantalla de juego nos indica el por-



centaje de copos que [&
llevamos recogidos. &
Cuantos mas copos re- | ..
cojamos mas puntos
obtendremos.

El tiempo es un elemen-
to muy importante, éste
se va decrementando
en el marcador de la de-
recha lentamente, pero
cuando llega a cero,
DEVIL nos atacara y ha-
bremos perdido una vi-
da. Disponemos de

I N N N . S
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La informacién que
muestra es muy com-
pleta, aunque hay que
tener buena vista o un
monitor grandote para
no equivocarnos, los
elementos que apare-
cen en él son los si-
guientes:

- Detalle de los pasi-
llos del laberinto.

- Nuestra posicion.

- Posicion de los ene-
migos.

- Posicion de las 7

cuatro vidas para com-
pletar el juego, y no es
posible conseguir mas
durante la evolucién del
mismo.

Si pasamos por encima
de la cerradura y no lle-
vamos alguna de las 7
llaves no pasaremos a
la siguiente pantalla. Si
tenemos las 7 llaves, la
cerradura nos sacara
de la habitacién, pero si
en ese momento resulta
que el porcentaje de

llaves.
- Posicion de la ce-
rradura.

Los enemigos se des-
plazan libremente por
el laberinto. Tu no pue-
des eliminarlos de nin-
guna manera, asi que
lo Gnico que puedes
hacer es esquivarlos
para que no entren en
contacto contigo, o de
otro modo te elimina-
ran haciéndote perder

copos recogidos es in-
ferior al que se nos pi-
de, tendremos que re-
petir nuevamente la
misma fase. Las llaves
que vayamos recogien-
do durante el desarrollo
de cada fase se iran di-
bujando en la parte
central de los marcado-
res.

El escenario del juego
se desplaza mediante
un scroll multidireccio-
nal y en la pantalla sélo
aparecera visible una pequefa par-
te de cada habitacidon o fase’, de

CARACTERISTICAS TECNICAS

v AT 286 a 16 Mhzs (como minimo).
v Teclas redefinibles
v Joystick

v Sonido por altavoz interno’

v Posibilidad de desactivar el sonido
v Pausa

v Graficos VGA 320x200x256 colrs.
v Scroll multidireceional

NECESITAS RECOGER E

COPOS RECOGIDOS @

SE AGOTO TU TIEMFPO

manera que a veces resultara dificil
saber el punto exacto donde nos
encontramos o dénde se encuen-
tran la cerradura magica, la llave
que nos falta, o los enemigos que
nos persiguen. Para resolver este
problema, puedes consultar el ma-
pa general de cada habitacién,
manteniendo pulsada la tecla ES-
PACIO. Dicho mapa se sobreimpre-
sionara en la parte superior izquier-
da de la pantalla y permanecera vi-
sible mientras mantengas la tecla
pulsada.

una vida.

En cada fase se incre-
menta la dificultad,
anadiéndose mas ene-
migos y complicando-
se el entramado de ca-
minos de cada habita-
cion.

Estamos, en definitiva,
ante un juego que po-
driamos definir como
sencillo en cuanto a su
concepcion, pero esta-
mos seguros de que
SNOW & FIRE os pro-
porcionara muchas horas de diver-
sion.

CONTROLES POR DEFECTO
e Arriba
oA Abajo
o0 lzquierda
oP Derecha
o ESPACIO Muestra el mapa
o F1 Pausa
o F2 Sonido SI/NO
@ ESC Salir al meni principal
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0s problemas con las chicas'no:

I son cosa de hace dos dias, ya

esde los tiempos prehistéricos,
ya fuese por.unos motives o por
otros, media humanidad -los chicos-
ha venido teniendo a la otra media -
las chicas- cemo.su-principal que-
bradero de cabeza..Y si no que se lo
pregunten a Joe o-a Mac, aunque en
esta ocasion ellas no hayan tenido
ninguna culpa-de lo sucedido.

La prehistoria si que
es dura: Si no sales
de caza no comes y
si lo haces te
destruyen el poblado
y raptan a tus chicas

Parece ser que ailos dos:cavernico-
las, protagonistas de nuestro juego,
es decir a.Joe y a Mac, se les ha

presentado un'serio problema, ya
que mientras_andaban por ahi ju-
gandose la vida para intentar ca-
zar algo que llevarse.a la boca, su
poblado ha recibido la visita de

LNoS vecinos un poco bestias -
hay que tener en cuenta que to-
davia no se habia inventado

ningun cadigo de conducta ur-
bana, ni la ley de arrendamien-

10 SUPERJUEGOS VGA
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tos; ni la de la propiedad horizontal,
ni los Cascos Azules ni nada de €eso-.

Pues bien, resufta que, vaya usted.a |

saber por.queé, los susodichos veci-
nos han incendiado el poblado y han
secuestrado a.todas las chicas de la
aldea y ahora les toca a nuestros hé-
roes salir en su busca e intentar res-
catarlas.

Pero en la época en.la que se desa-
rrolla nuestra historia, el mundo era
un lugar fabulosamente bello pero
también tremendamente hostil, las
frutas mas exoticas se mezclaban
con les dinosaurios mas terribles y
las armas con que los humanos:con-
taban para defenderse no eran.sino
simples trozos de madera; hueso-y
piedra unidos|con un ingento bastan-
terudimentario. La vida en semejante
escenario no era nada facil y, desde
luego, no habia lugar para los débiles
ni para los cobardes.

Joe y Mac no sen, ni mucho menos,

deébiles ni tampoco cobardes pero
van a necesitar que. les prestes tu as-
tucia, tu rapidez y sobre todo tus ner:
Vios de acero para conseguir avanzar
por una jungla plagada de trampas y
enemigos de todas clases y tama-

' DESARROLLO

El juego discurre a lo l;a;«_rgo de 5 zo-
nas o reinos diferentes, cada uno de

los cuales posee varias rutas diferen- .+ |
tes que pueden ser elegidas por ca- = "

'da jugador, lo que hace un total de

15" niveles por los que debemos ir en-
contrando a las mujeres que fueron
raptadas del poblado.

Cada reino posee un lider dominante;,
el ser mas fuerte y poderoso de cadar_ )
|




_'ha sido de gran eficacia en
! cualquier contienda, arrojar un
~_duplicado de nuestra propia

.~ smagen:sembrara la duda y el te-

region, al que habremos de enfren-
tarnos para poder supera cada una
de las fases en que esta dividido el
juego. Contra estos enemigos no es
suficiente la astucia o la velocidad si-
no que es muy conveniente enfren=
tarnos a ellos con el arma mas ade-
cuada. ‘

ARMAS, OBIETOS Y
ENEMIGOS

Algunos de los enemigos de nuestros
héroes portaran un huevo que deja-
ran caer al ser destruides, cada hue-
VO que recojamos nos proporcionara
un arma adicional que aumentara
nuestra potencia destructiva, las ar-
mas de las que podremos disponer
son las siguientes:

B HACHA: Con un pale como.man-
go, atado a un buen pedrusco, es 5u-
ficiente para eliminar a los enemigos
menos poderosos. Es*lo_dnico que
tenemos al comenzar la aventura.

B PEDERNAL: Funciona como un
misil pero tampoco es suficiente para
enfrentarte a los grandes monstruos.
B BOOMERANG: Un arma incon-
fundible y de gran eficacia.

B FUEGO: Desde el principio de los
tiempos ésta ha sido una de las ar-
mas mas eficaces para el hombre.

B RUEDA DE PIEDRA: Nuestros
protagonistas ya conocian
la rueda aunque la utiliza-
sen de un modo un tanto
peculiar y futurista: atrope-
llar a los demas. -

B ESPEJISMO: Parecer
mas numeroso, mas grande,
mas valiente, tener poderes
sobrenaturales, etc. siempre

rror entre nuestros:enemigos.

S UPERTCOMENTA AR

B DESCARGA ELECTRICA: No
sabemos como ha llegado la luz
eléctrica hasta la prehistoria. ¢Sera
obra_de los extraterrestres o simple-
mente un desliz det guionista? Lo
mismo da, el caso es.que puedes de-
jar fritos a tus ememigos con una
descarga de corto alcance pero de
gran potencia.

Rescatar chicas perdidas es una ta-
rea ardua que requiere muchas ener-
gias, por ello, debes procurar. alimen-
tarte bien durante tu andadura para
reponer tus niveles energéticos'y au-
mentar tu puntuacion, recogiendo
frutas, filetes, pasteles, etc. Los chi-
les, como muchos sabréis, son uinos
pimientos sudamericanos muy pican-
tes, parecidos a las guindillas, con
ellos -embotellados o al natural- os
pondréis practicamente incandes-
centes incendiando a todo enemigo
que ose acercarse:'Los hombrecillos
(Joes y Macs reducides) os propor-
cionaran vidas extra.

También es muy recomendable reco-
ger algunas otras criaturas como Ca-
vernicolas tumbados o masticando o
pequefos lagartos o astronautas,
que nos proporcionaran valiosas
recompensas.

Ademas de los enemigos mas co-
munes, abundantes y fragiles co-
mo son los cavernicolas, plantas y
demas, existen otros que requeri-
ran de una mayor pericia y de un
especial armamento para ser des-
truidos como lagartos voladores,
dinosaurios con plumas, peces vo-
ladores eléctricos, pequeios dino-
saurios, plantas devoradoras,
bombas, etc.

COMENTARIO
Joe & Mac es un juego perfecto pa-
ra los amantes de la accién. Obliga
a un esfuerzo constante de concen-
tracion, rapidez y destreza. Sélo
mediante la pausa es posible obte-
ner un respiro ya que la gran va-
riedad de enemigos, el elevado
numero de ellos que aparecen
constantemente en pantalla y
su agresividad, hacen fatal el
mas minimo despiste. No po-
dras seguir presumiendo de
nervios bien templados y de
reflejos de felino sino te atre-
ves a enfrentarte a este jue-
go. jAtencion, no apto para
calmosos, intelectuales in-
sulsos y similares!

Algo en su contra: las ex-

cesivas protecciones (dis-
quete+ clave + manual).
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arry, para aquellos que aun no

le conazcais, es, a simple vis-=

ta, el prototipo de chico cua-
renton, moreno, bajito, con una inci-
piente caiva, un poco hortera y con
un intelecto mas bien escaso. El po-
bre Larry es, a todas luces, la anti-
tesis del sex-symbol masculino, el
vivo ejemplo computerizado del ti-
pejo ese en el que una chica de las
de verdad jamas se fijaria.

Larry trabaja, ocupando un puesto
de infima categoria, en una produc-

tora de televisi¢n, dedicada a pro-
ducir programas algo mas que ero-
ticos y controlada por un sindicato
relacionado ccn el sexo y la porno-

‘grafia. En el momento en que co-

mienza esta historia el consejo de
direccién de la compafiia se en-
cuentra reunido intentando estudiar
el modo de contratar a la mujer mas
sexy de America para que haga de
azafata en uno de sus programas
calientes para la television. Previa-
se ha llevado a cabo una
seleccion entre un gran numero

jnalterabl
bajitos no'se ligana
! Ias chicas vsexys...

® S UPERTCO

Es cierto que el
mundo ha cambiado
una barbariadad,
pero hay cosas que
permanecen

[erables: Los feos

_..,,ﬂ acasosi? ¢
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5 estudios de television, d
Jrian alterar sus personali

desarticular la corrup- °
‘ la industria musical. Otro
ctitud de cada una de ellas ant

presencia de un hombre como
e la mafia, empefiados en

la industria pornografica
Asi pues, esa serd la mision de ,
Larry, tendra que viajar de incognite [ as e un lucrativo negocio que
nasta las ciudades donde residen  buel : t4 yendo de las manos: los
as tres candidatas, conseguir acge ) en busca de tres mujeres im- 4
der a ellas de un modo que parez entes a las que hacer un casting
fortuito, sin que sospechen nada ' (prueba cinematografica), pero pri-& Y mMos mas o menos claro cual
acerca de su verdadera : es la misién de Larry en esta
identidad ni de su come- videoaventura de Sierra, in-
tido, conseguir intimar - - | cluso conocemos, un poco
con ellas y filmarlas, sin & £ 2 por encima, cémo se ha vis-
gue se den cuenta, en # ‘ to una chica como Patti me-
S momentos mas inten- » : : : tida en semejante embrollo.
»s de su relacion. Si es ‘ s B ‘ 3 Paro, ¢y tu?, ¢qué pintas tu,
le consigue llegar a re- i i ' querido jugador, en toda es+
: ' i ‘ ta historia? Pues por si aun

no'te habias dado cuenta te

& SR g diremos que tu haces de
Para ello la compaiiia ha Silas Scruemall Larry. Ya, ya sé que tu eres
puesto a disposicién de Bstupido patosol i¥aya idiota” mucho mas alto, mas guapo,
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mas joven y que ademas li-
gas de verdad, pero a nadie
le viene mal un poco de en-
trenamiento extra.

COMENTARIO

Nos encontramos ante un
gran juego de esta magnifica
coleccioén, las nuevas tarje-
tas de video y en definitiva la
evolucion en la calidad de
los ordenadores ha propicia-
do la abismal diferencia en todos los
terrenos entre ésta y las primeras
aventuras de Larry.

Realizada en una resolucion gréafica
de 320X200 puntos y 256 colores,
LARRY 5, es como sus predeceso-
ras, una aventura grafica conversa-
cional en la que el jugador deber ir
encontrando a lo largo de cada una
de las innumerables pantallas que
componen el juego, aquellas pistas,
objetos, frases, etc. que le permitan ir
avanzando a lo largo de la aventura.

A diferencia de otras aventuras con-
versacionales, aqui nos encontramos
con que los principales personajes
estan animados con multitud de pos-
turas diferentes, con movimientos
muy conseguidos: Larry se mueve
como un patoso y Patty es una chica
increiblemente sexy.

Los dibujos que constituyen los pai-
sajes de fondo del juego han sido re-
alizados a mano y posteriormente di-
gitalizados para pasarlos al ordena-
dor, con lo que el colorido y la cali-
dad de los dibujos le confieren un
atractivo muy especial. Asi mismo es
increible comprobar la gran cantidad
de iméagenes diferentes, gestos, pla-
nos generales, primeros planos, etc.
que este juego presenta. El enorme

® SUPERCOMENTARIOS ® SUPERCOMENTARIOS ®
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gir este icono el cursor se con-
vertird en una mano, sitGala
sobre aquellos lugares de la
pantalla que consideres pue-
den resultarte Gtiles y luego
pulsa el botén izquierdo del ra-
ton.

M Hablar: Mediante este icono
podras entablar conversacio-
nes con el resto de los protago-
nistas de la aventura.

derroche en el disefio de situaciones  El resto de iconos permiten otras ac-
y escenarios, le hace parecer mas ciones menos directas pero no por
una pelicula de dibujos animado que  ello de menor importancia, cabe des-
un videojuego. tacar el menu de inventario, mediante
el cual podemos realizar una serie de
El manejo de los elementos necesa-  operaciones como salvar o cargar de
rios para desenvolverse por la aven-  disco el juego, graduar la velocidad
tura es sumamente sencillo, ya que del texto, el volumen de la mdsica,
no es necesario teclear en ningin  ajustar el detalle de la animacién de
momento y con el simple manejo del  los personajes, etc.
raton y la ayuda de una barra de me-
nuds -con una serie de iconos que El icono de ayuda permite una des-
aparece en la parte superior de la  cripcién mas amplia de cada uno de
imagen, al desplazar el cursor hacia los restantes iconos del mend.
esa zona de la pantalla- es posible
acceder a todas las acciones dispo- Larry 5 es, en definitiva, una aventura
nibles en el programa. Cada vez que  con un contenido un tanto picante, no
elijamos alguna de las 4 primeras ac-  apta para los mas pequefios de la ca-
ciones (Desplazamiento, Examinar, sa, pero que te divertira con sus nu-
Accion o Hablar) el cursor se trans- merosos gags y un simpatico guién
formara en un icono similar al de la  de lo mas apropiado que te obligara a
accion que representa y asi podras  no despegarte de
desplazarte, hablar, etc. constante- tu ordenador. /

mente, sin tener que realizar una /

nueva pulsacion sobre el menui. To-
das las acciones disponibles son las
siguientes y aparecen en la barra
de menus ordenadas de izquierda
a derecha:

B Desplazamiento: hace que Larry
se dirija de un lugar a otro de la ;’ '
pantalla o cruce puertas y escena-
rios, utilizaremos esta opcién para
acercarnos a aquellos objetos o
personas que con-
sideremos intere-
santes para nuestro
cometido.

M Examinar: cuando- .
queramos obtener una’
explicaciéon mas am-
plia de algun objeto
podremos obtenerla
mediante esta opcion.

M Accion: Al ele-



INSTRUCCIONES DE CARGA DEL NUMERO 6 DE SUPERJUEGOS VGA

Para ejecutar el disco con los 3 juegos que acomparia a esta publicacion, introddzcalo 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 opcion DESACTIVAR SONIDO.

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

SETD Configurar el sonido  BBALL Break Ball
SF2 Sword Fight Il SNOW Snow & Fire  MENU Menu

NOTAS IMPORTANTES:

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

W Los videojuegos utilizan gran cantidad de RAM. Si al ejecutarlos plantearan problemas (ERROR 3), o no puede
ejecutarlos, significa que deber3 liberar memoria eliminando los programas residentes que pueda tener. Una for-
ma rapida 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 superior.

INSTALACION EN DISCO DURO

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

INSTALAR C:\JUEGOS o INSTALAR D:

La instalacion creara el subdirectorio SIVGA6 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:\SJVGA6 para cambiar al subdirectorio
MENU para ejecutar el menu

TRUCOS PARA CONSEGUIR ACABAR LOS JUEGOS DEL NUMERO ANTERIOR

HOLEMAN NUMERO DE CLAVE = 1712
MISSILE ATTACK NUMERO DE CLAVE = 2368
BRAINY ENTER +F = CAMBIAR FASE

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