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¢Ser@ un hacha?, {quizd un recogedor?... ipues va
a ser que nol.. lo que Nintendo ha lanzado a
mediados de Octubre ha sido una revisién de su
3DS llamada 2DS que, por cierto, ha dejado
boquiabiertos a los usuarios mas exigentes al
encontrarse ante una consola llena de carencias
que la gran N ha bautizado como “su consola
econémica”. Si en algo estoy de acuerdo con
Nintendo es justo en eso: 2DS es econémica, si,
ipero para ellos que la fabrican, no para el
usuario que quiera comprarla!

Vale, ahora mismo una 3DS XL cuesta cerca de
200€ mientras que 2DS no llega a los 130¢€, pero...
cvale realmente 2DS cada euro que cuesta?,
ivamos a comprobarlo!: las pantallas vuelven a
ser del mismo tamaino que 3DS, olvidate del
sonido en stereo porque a Nintendo se le ha
olvidado incorporar un segundo altavoz, el efecto
3D ha sido suprimido, y agdrrate que vienen
curvas... iva no se puede plegar la consola!

Por si esto te parece poco, recuerda que 2DS pesa
mas que el modelo original de 3DS y para
completar la jugada, también se ha suprimido el
modo de ahorro de energia. Pero no todo van a
ser cosas negativas... por lo menos Nintendo ha
tenido a bien incorporar una tarjeta SD de 4 GB
con la consola.

Hay mucha gente que se marea usando 3DS
porque incluso con las 3D desactivadas, el dichoso
efecto sigue ahi, aunque es menos apreciable; por
este motivo apoyaba el lanzamiento de 2DS y
estaba deseando hacerme con una, pero claro, me
encuentro con que Nintendo ademds de eliminar el
dichoso efecto 3D, deja a los usuarios exentos de
otras caracteristicas que definen al producto que
estadn vendiendo. En fin, esperemos que si en el
futuro lonzan 2DS XL nos llegue con las mismas
especificaciones que su hermana mayor, sin 3D,
ipero con un precio razonable!

Sergio Gordillo
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. Colt36 . - ]

El significado que tiene para mi el 28 de diciembre, dia

de los santos inocentes, cambié radicalmente en 1987. En
aquel ano, pasé las navidades en casa de mis abuelos y

de que mis padres hubie
regalasen el ordenad?
Segan abri la puerta vi un paquete con la forma idénea
y répidamente me abalancé sobre él. Aunque ya no
creia en el gordo vestido de rojo, ese dia recuperé la
ilusién de afos pasados.

Junto a mi nuevo MSX reposaba otro paquete de forma
alargada; al retirar el envoltorio aparecié ante mi el pack
Lingote, iconformado por nueve juegos excelentes y el
Uchi-Mata! Entre todos ellos, habia un juego que
destacaba por su colorido, sencillez y un cuidado apartado
técnico: Colt 36. B

Este titulo de Topo Soft era una rara del

19%:: de juegos de cassette para MSX: no %’un port
dir

de Spectrum y eso se PLATAFORMA
sobre todo en los coloridos MsSX -

| los que disfrutarés ANO
tas. de superar las 1987
1 DESARROLLO
Topo Soft
EDITOR

Erbe Software

limitada municion y para lograrlo

e Topo Soft volveria a recurrir al salvaje
oeste en tres ocasiones mas con suerte
dispar. Desperado fue su mejor obra y
un juego que recomendaria sin dudarlo.
Wells & Fargo fue un titulo entretenido,
pero lamentablemente, Desperado 2
me parecié la catastrofe hecha juego. .

o Cualquier amante de las melodias de 8 & : :
bits no deberia perderse la musica de este Colt 36: una composicién alegre y con
mucho ritmo que no te defraudard. Topo Soft apostd sobre seguro y contd con =
los servicios musicales del gran César Astudillo, alias Gominolas.




contaras con la ayuda de un cowboy situado en la
parte inferior de la pantalla, iél te guiard con su mirada
hacia tu siguiente objetivo a abatir! Sin embargo, no
todo va a ser eliminar a indios y forajidos... también te
podrdas entretener practicando tu punteria por todo el
escenario disparando a botellas, herraduras e incluso a
los pdjaros y a los ojos de los caballos; de esta forma
conseguirds puntos extra. Completar el juego con éxito
y alcanzar el rango de sheriff no serG una tarea sencilla,
pero estoy seguro que con algo de préctica lograréas
conquistar el Far West. -R.S /| * 7
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Maziacs

Este es el primer juego que recuerdo haber cargado en

mi Spectrum, ya que era uno de los que traia de regalo
cuando lo compramos. Ademds, es un juego al que
tengo mucho carifo porque es el favorito de mi madre
de todos los publicados para el Spectrum, y no en vano,
cuando hacemos un vigje largo suele usar mi PSP o mi
Nintendo DS para echarse algunas partiditas... ilo
mejor es que siempre se pone cardiaca!

Maziacs es un ejemplo perfecto de idea simple, que
llevada magistralmente a la practica se convierte en
un juego querproporciona diversion sin limites. La
mision' es sencilla: recorre un laberinto en busca del
tesoro escondido para volver con él a la salida. La
dificultad radica en que el laberinto esté infestado de
Maziacs, unos feroces monstruos de aspecto similar a lo
que saldria de cruzar un vampiro con una taréntula.
iPero si hasta tienen pelos en las patas!

Para derrotarlos tendrés que atacar con alguna de las
espadas que hay diseminadas a lo largo del camino, s6lo
puedes llevarte una cada vez y adem@s, cuando la uses

se rompera y te verds indefenso

PLATAFORMA
hasta que encuentres otra. Al ZX Spectrum
menos podrds preguntar por el ANO
camino a seguir a los prisioneros 1983

que hay encadenados, aunque la DESARROLLO

tensién a la que estds sometido ~ Don Priestley
EDITOR

DK'Tronics

te hara olvidar sus indicaciones

tras unos cuantos pasos.

Spectrum V4

o No dejes Maziacs vivos por el camino y reserva espadas y comida: ilo agradeceras
cuando tengas que volver a pasar por el mismo sitio!

o Evita quedarte quieto mucho tiempo porque tu personaje se sentaréa a descansar;
si en ese momento te sorprende un Maziacs, serds una presa fdcil: iaventurero
crudo para cenar y una lapida para el recuerdo!

e Cuando seas pasto de los Maziacs no dejes de leer los mensajes que aparecen en
pantalla: hay varios, y la mayoria cargados de humor negro.

e Si te parece un juego facil aumenta el nivel de dificultad: consultar el mapa
consumira tu energia y cada prisionero desaparecera cuando le preguntes el
camino por primera vez.

o Maziacs estd basado en Mazogs para ZX81 (creado también por Don Priestley)

e Existen varios remakes para PC e incluso un juego de mesa hecho por fans.




Otro factor estratégico es vigilar en todo momento la
barra de energia de color rojo que hay a la derecha.
Come con frecuencia para evitar la muerte iy no
olvides consultar el mapa a menudo!

Aunque la respuesta del teclado no es tan precisa como
seria deseable, la constante amenaza de los Maziacs
conseguird poner nervioso incluso al aventurero mas
aguerrido. Dispone de cuatro niveles de dificultad y es
rejugable infinitas veces porgue el laberinto se genera
al azar en cada partida. iA por el tesoro! - J.P./ * 9
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Realms ng Chaos

Mis padres estaban por fin de vacaciones y habian

decidido bajar a dar una vuelta conmigo por la
ciudad. Al regresar-a casa pasamos al lado del kiosko
de prensa del sefior Pedro para saludar y ya de paso
comprar cromos; justo antes de irnos, Pedro se puso a
hurgar en una caja a la vez que decia que uno de sus
clientes le habia devuelto toda la coleccién de juegos
que venian con la revista Tiempo; en ese momento los

sacd de aquella cajaysme los regaléd..Ese dia descubri

Realms Of Chaos y otros grandes titulos. iGracic:s.Pe&'ro!

Eﬂ
Hace mucho tiempo, Endrick y Elandra consiguieron

salvar al reino de Mgsteria de una oscura y malvada
sombra. iAhora ha regresado junto a un buen .nimero
de monstruos que no dudarédn en acabar contigo! Vas a
enfrentarte, a murciélagos poseidos, guerreros con
cuerpo de tigre, lobos extremadamente veloces, sapos
gigantes; ninjas con cuerpo de guepardo... Todo es posible
en el reino de Mysteria, pero ahora eres ta el héroe y
deberds demostrar tu valia controlando a dos personajes
intercambiables, cada uno con sus propias caracteristicas:
Endrick es un guerrero de gran fuerza, no puede saltar
muy alto y es algo lento pero el

. i PLATAFORMA
filo de su espada corta incluso las MS-Dos
piedras. Elandra tiene el poder de ANO
lanzar destructivos hechizos... su 1995
magia causa menos dafio que la DESARROLLO
espada_ de Endrick pero en Apogee
cambio es mucho mas habil y EDITOR
| 7 Friendware
aail que él.

ReALms of CHaos

ERSTONT B oL 1A ® Rompe todas las estatuas de piedra que
—f : encuentres, dentro hallaréas valiosos items:
gemas, pociones de salud, trofeos mégicos
que te permitirGn acabar de un plumazo ©
con todos tus enemigos o ser invencible...

(, /jﬂ&i ipero cuidado!, algunas de estas estatuas ;

. ~Tpdl
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4 /{' contienen pociones con veneno.
A

! o El titulo provisional de Realms Of Chaos ===, ¢
- ) fue Paganitzu Il -The Bloodfire Pendant- == =

| ; ya que se comenzd a programar como secuela de Pagqmtzu Durcmte eI tercer ano
—4 PC CD-ROM de desarrollo pasé a llamarse Alabama Smith And The Bloodfire Pendant, pero
' este nombre era tan poco comercial que se decidié sustituir en el Gltimo momento.



i
L

rn .(I?oom Rlse
1 la épenencm de jueg

.




Super Tennis o= 5

Super Tennis era uno de losijuegos estrellal en casa de

unorde mis mejores amigos de aguella época, y es que
continuas “partidas: ardoblessmarcaron innumerables
mananas de. domingo;

Planteado’ de’ manera serial ¢ al mismo, tiempo
simpdatica, este simulador: de tenis gozo de' una gran
popularidad entre: todos lost publicos. Cuental con! tres
modos de juego: 116' 2 jugadores v circuito. ‘Alfelegir la

opcion deseada; se'pasala unal pantalla de' seleccionide
personaje, cadaitino con sus propj!

LLa opcion de circuitores: sinidutia la mas atractiva si
pretendes jugar en: solitario Joorque. participaras: en
varios torneos por: todor el nitindo: Melbourne, Paris,
Londres, NuevaYork; Tokio, INairobi, Beijing v Rio.

El modo de dosijigadores, §obre todo con'la opcionide
uno contra uno, es lo quegl® hace ganar. al'juego mas
enteros todavia; es'mas... gntrentarse”a, alguien’ con un

poco demnivelipuede ser, cfmo minimo, ifrenéetico!

PLATAFORMA
SNES

ANO

1991
DESARROLLO
Nintendo
EDITOR
Nintendo

LOS I NYRILET LY
L disputan en tres

hierba, ‘cemento'y

T

Pued I juego t 7 o facils do te hayas hech
e Puede qu uego te parez€ co facilon cuando te hayas hecho
Qui"! iuego te pareLCREY ’
con el corffol. En ese caso, ino dbdndones y sigue!: una vez que hayas
conquistddo todos los torneos; ti

entards a un tenista llamado Don J,
i s . = £

el mas completo que hayas vistoy queideja atras al resto de tus rivales...

isin dud@fite darad mucha mésicanal

_ e Consigu® un super tenista redlizando'ésta combinacion de botones en la

: > pantall@ide seleccion de jugdador: L, LS L, L, X, R, R,R,R,R, R, R, X
‘ﬁ" Aﬁ‘?' e AccedBal editor de habilidad: Pulsa SELECT durante un partido, luego
Fsns pulsa®n el mando 2: R, R, IZQ, |, B, A, L L y después A o B en el mando 1.



En cuanto apartado sonoro: durante’ el juego se

cio... icomo en un, partido de tenis real!;

durante el poirtido escucharas tan solo Ios golpes a la
pelota, los dBlausos del publico (no podian faltar) v al
arbitro. La gligabilidad de Super. Tennis es su punto

fuerte: tan Pronto como te familiarices con el control,

sera una icia. manejar: a tu) tenistal y. moverte
libremente Bobre la pista, realizando todo tipo de
golpes: globBs, voleas, dejadas, passing-shots, saques
con efecto..WDisfruta de un videojuego veloz y fluido

que pondra Sprueba tus reﬂejos!.-.-V.R /*8



UefouR‘ia P;-!.-;-‘.-;-‘,-;‘-:-h‘,"

Fp — LatD .t ¥
Mi padre me habia comprado una consola compatible F. U @ iﬁul < : "‘\ a n "
con los cartuchos de NES, y aunque estaba encantado - o / . ] THE ShGH \ =
con el invento, de momento sélo tenia un programa de :':: Nombre: Bop-Louie
- - L] e iy : 1
dibujo que venia de regalo con la consola. Al llegar el _.l' Habilidades: R4pido / Salto 1nter.med10 L
5 - ’ =l No puede: Nadar / Andar en el hielo
sabado, mi abuela me desperté pronto para que ﬂ ! o s cabeza / Escalar T
aprovechase el dia porque.. ime habia alquilado ;::: Nombre: Freeon-Leon . .
UefouR*ia en el videoclub! Pasé aquel fin de semana gl Habilidades: Nadar / Slaltarlen el hielo
: e . " No puede: Bucear / Saltar alto
disfrutando muchisimo con mi consola Mastergames y :.l': Power-up: Congelar enemigos I
. . - =
casi sin darme cuenta llegé el condenado lunes; como _..l = Nombre: Shades
i abuela habia alquilado el juego al lado de mi :." m | bilidad: Flotar / Salto gran_ie
; e ; : i B No puede: Nadar / Andar rapido )
egio decidi ser yo mismo quien lo devolviese. Por eso, X meer_up: Elimina a todos los enemigos b-
s imaginar mi cara cuando al dia siguiente, de .|l' : - "
=gl = Nombre: Gil ;
o a casa, veo un cartel de “se vende” en la o Habilidad: Bucear / Andar bajo el agua
A : - s St ltar alto
era del videoclub. iSi lo sé me quedo con el juego! - No puede: Andar ripido / Saltar a
.l'I Power-up: Escupe huevos-bomba *
-ﬂ — .
ouie y sus amigos han descubierto un créter en ) e -I:" -I:-‘ -I:*
Reia; como son un poco cotillas deciden asomarse, ﬁ " . - " - - " . - "
n mala sueriSimue tropiezan y acaban en un - -
p-Louie despierta vy se da :l::
ide buscar a sus amigos, ﬂ a
tendra que enfrentarse a :::: T
cobren la memoria y se =
- = -- .
PLATAFORMA T
NES
Aﬂo -.-
1992 e o
CCel DESARROLLO
puntos del planeta. A lo largo des Sunsoft

la aventura también encontraras EDITOR H'rm'i'ﬁ?mn‘rmﬁ-rmn-rm

ciertos items que te ayudarén a Sunsoft

e UsfouR*ia -The Saga- fue lanzado en japén en 1991 con otro nombre:
palabra que traducida al castellano significa borracho.

e Aunque en un primer momento no entraba en los planes de la compania lanzar
el juego fuera del territorio japonés, finalmente vio la luz en EE.UU y Europa un
ano después a consecuencia de las buenas criticas que recibio su titulo.

e Otrade las maltiples curiosidades del cambio regional, ademas del redisero
de la pantalla de presentacién y de algunos de los personajes del juego, fue
que en la version japonesa los pGjaros enemigos disparan heces mientras que
en las versiones europea y americana lanzan yunques de 16 toneladas.

e Si te has encarifiado de los personajes de UsfouR*ia, podrés verlos de nuevo en
accién en juegos como Hebereke's Popoon, Hebereke's Popoitto, Hashire Hebereke
v en la saga O-Chan No Oekaki Logic.




: *._.H...#e.i.ﬁje.i-ﬁ. !
* *!!'!!l!!l?!lf

s et ,.*l-‘..!":.. _

.- "'".r ,""'.r e
. i"-l- -l-?'-l-!"-l-

' l-' ‘I-" "I-"

LS

o P
‘.F'"m

-'.i;"*

- ..:"I-.

;-

- ..:‘" '."

ﬁ“‘ﬁ%"ﬂ'ﬁ%"ﬁﬁ{ﬁ'

. .

restaurar tu & n@ pd¥swords para continuar la *ﬁ | A b!l"g"gd ﬁpg - T
partida con topBSRENEEOBEtbs, mapas e incluso ipoderes WA»‘E?" ngg ﬁk"‘d Wﬁwjﬂ mw

especmles pard_THEETuUno de tus amrgos' Pero no & Fadng Pl ol S L0 s J R -8 P Fadng, e

WAL e [y “.f‘:? P ».:"-s s

mlnuefes y contra un gran jefe final con forma de rana E,.;

mecanizada al que sélo accederds cuando encuentres & S "I$ ——
una llave que abre la gran puerta tras la que se 2 g':
encuentra. El juego es una gozada, su final muy S ! !

emotivo iy su BSO te va a encantar! - S.G / * 10 4‘4



Veil Of lﬂgrhness

{Recuerdas lo que se siente aliterminar un juego? Por

un lado la satisfaccion de haber, superado el reto, y por.
otro, cierta tristeza al dejar e! juego que tan buenos
ratos te ha hecho pasar... por. eso, cuando terminé The
Summoning, lo primero que hice fue buscar algo similar
y afortunadamente encontré Este Veil Of Darkness de

los mismos autores. éEstaria a%ﬁ altura?

Es noche cerrada y viajas solo. Los mandos de tu avion
se vuelven locos mientras sog'euuelas Transilvania y
no puedes evitar estrellarte.”Afortunadamente para ti,
despiertas dias después en casa, de un lugarefio que te
pone al dia de todo lo que ocurrié: te hallaron
inconsciente y ahora estés en un pueblo del que no
podrds escapar porque un manto de oscuridad lo cubre
todo e impide contactar con el mundo exterior; aqui
siempre es de noche como consecuencia del poder del
malvado vampiro Kairn, sin embargo, tu anfitrién estd
convencido de que eres el elegido que, segiin una
profecia, liberara al pueblo de la maldicién.

A pesar de su fama de Weﬂ Of Darkness carece de

la mayoria de eleme : roleros PLATAEORMA
que habia en The Summoning MS-Dos
(que son tipicos del gﬁnero) No ANO
hay subidas de nivel ni Ci 1993
de personajes y en mi opinion, DESARROLLO
un juego mucho més cercano Event Horizon
las aventuras gréficas, puesyla ED"‘:::

accidn es menos importante'que

Ll .
[
=
Foal S
|

e Si estas atascado ve a la taberna y habla con todos los que alli estén. Puede que
\ oy obtengas valiosa informacién acerca de lo que debes hacer, asi como acceso a
f Al nuevas localizaciones.
Aul i e Consultar la profecia es otra manera de saber cuél sera tu préximo paso, y
recuerda que medida que completes tareas irGn borraGndose del pergamino.

] e En el campamento gitano hay una curandera con muy buen corazén que no
V1 dudard en restablecer toda tu energia sin cobrarte... iy no hay limite de visitas!
e Algunos enemigos sélo son vulnerables a ciertas armas, como por ejemplo los

. af 6 vampiros al agua bendita.
" e Al no haber niveles para que progrese tu personaje, en ocasiones puede que te
compense evitar un enfrentamiento esquivando a los monstruos que te persigan.



'esolucién de puzles l6gicos mediante el uso de

0s y de las conversaciones. Es un juego dificil, ya
@ A‘pﬁs de tener que %‘?éloger entre varias frases
predetermmadas, al hablar también podf&?teclear Em

% I.tme QUlerasﬁﬁversar est llevaré a
que te dijeron y que serén cru ;a" ara

auan& edlda que %grgses‘en tus o BuEe se
s para investigar,

desbloqua- nuevas are
de una ambientacién soberbia, lo que convierte en un
tétrico placer recorrer cada uno de los parajes del
misterioso‘ﬁ.:alle en el que estds atrapado. - ).P/* 8




Ya sabia yo que esto de estrenar mi nueva
pelicula entre semana a las 4 de la mafana
no era buena idea... ila sala esta vacia!




iLa sala no esta vacia!, yo he
venido... iaunque no para
ver la pelicula, sino para
aniquilarte y llevarme tu
cabeza como trofeo!

lU.EGSDE DELICULA



E.T -EL EXTRATERRESTRE-

Cuenta la leyenda que E.T para Atari VCS fue el
mayor fracaso de la historia de los videojuegos y que
todos los cartuchos sobrantes que no se vendieron estdn
enterrados en el desierto. Pero... éseria realmente, como
también se dice, el peor juego de la historia?

Manejas a E.T y tienes que encontrar en el interior de
algunos de los agujeros que hay repartidos por todo el
mapeado las tres piezas de tu teléfono intergalactico
para llamar a casa. También te encontrar@s con un
par de enemigos (un policia y un cientifico) que te
complicardn la tarea.

Al encender la consola escucharés la banda sonora
original de la pelicula, pero una vez dentro del juego
icomienzan los problemas!: el ajuste de colores no es el
mds adecuado, resultando a wveces confuso, pero
bueno... teniendo en cuenta las limitaciones gréficas
de la consolq, se puede hacer la vista gorda.

E.T es sin duda uno de los juegos oficiales con mas
bugs de la historia, lo que hizo que la jugabilidad
rozara el destrastre. Por otro lado, la deteccién de
colisiones es tan pésima que puede incluso llegar a
desesperarte; adn asi, y a pesar de todos los fallos,
sorprendentemente el juego se puede completar.

Hay que reconocer el mérito que tuvo su programador,
Howard Scott, porque desarrollé el juego en apenas
cinco semanas queriendo incluso darle un toque de
videoaventura... pero quedd en eso, en un intento. No
obstante, la idea era buena y de no haber tenido esa

presion de tiempo (se quiso que el juego estuviera Iistol. E

para navidades si o s)) podria haber quedado curioso.
r .-

A ]

No es el peor juego de la historia (ya que en esta

consola aparecieron titulos mucho menos originales e

igualmente injugables), pero hizo unos méritos... ‘E.T
junto a la version descafeinada de Pac-Man (también
para Atari VCS) han sido- los mayores fracasos

econdémicos en la historia de los videojuegos. - V.R

- e A -
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LOS INTOCABLES

Tras el genial Robocop, este juego continda la que
para mi es la mejor etapa de Ocean creando
conversiones de peliculas para Spectrum. Después
llegarian Robocop 2, Batman -The Movie- y otros,
titulos variados en los que cada fase respondia a un
género diferente, de manera que con una sola cinta
tenias distintas experiencias de juego (y casi siempre
muy bien plasmadas). No en vano, el visionado de la
pelicula en cuestion, constituia un ejercicio mds que
recomendable para entender el desarrollo del juego vy
contar con alguna que otra pista para completarlo.

Este Juego basado en la pelicula Los Intocables de Elliot
Ness nos lleva al Chicago de los afios 20, sumido en la
ley seca y dominado por la mafia. A través de los
sucesivos niveles encarnards tanto a Elliot Ness como al
resto de miembros de su equipo; el primer nivel es un
arcade de plataformas cuyo alocado desarrollo me
recuerda a Cobra.. en esta fase deberés matar a los
contables de Al Capone para reunir pruebas que
demuestren que en ese almacén abandonado se estG
traficando con licor... ademds, gracias a esa nueva
informacién, detendrds un cargamento ilegal de
alcohol en el segundo nivel. En la tercera fase te
abrirds paso hacia la estacién de tren para evitar que
uno de los contables de Capone huya del pais con
documentos que podrian incriminar a su jefe (tanto
este nivel como el quinto tienen un desarrollo similar a
Operation Wolf). Una vez en la estacion de ferrocarril
evitaras (al estilo Commando) que un bebé, cuyo

- carrito rueda sin control, sufra dafios. Después tendrds
‘que demostrar tu punteria salvando de un disparo a la

rehén que retiene el contable. Por dltimo, te espera un
gran tiroteo en los tejados contra Frank Nitty, el
lugarteniente de Al Capone. La dificultad del juego es
elevada, pero recuerda que si tienes poca energia en
las fases con punto de mira, puedes cambiar a otro
personaje mientras que el primero se va recuperando.
{Tienes dificultades?, introduce “humphrey bogart” en la
tabla de records y pulsa QWE en la fase que se te
resista... iviajards en el tiempo en plenos afos 20! - J.P
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Entre la gente de mi generacion, uno de los requisitos
para poder decir de corazén aquello de «yo si que he
tenido infancia» era haber visto la pelicula Los Goonies.

A su vez, para un usuario de MSX orgulloso de serlo,
era obligatorio tener algdn cartucho de Konami... si, esos
pequenos y maravillosos objetos rectangulares que
encerraban en su interior juegos que realmente
aprovechaban las capacidades del ordenador japonés;
incluso gente que no tenia ni idea de informética
(como mi tio), flipaba al ver funcionando un cartucho
como el Salamander.

Lo més similar al tesoro de Willy “el tuerto” que existia
para nuestros ordenadores era The Goonies, por
supuesto, de Konami... un oscuro objeto de deseo que
por aquel entonces nos permiti® mirar por encima del
hombro al resto de sistemas, y es que la version de
MSX no era una simple conversién, ies que era un
juego totalmente diferente!

No habia nada mejor que pavonearse de los amigos
diciéndoles cosas como «itus Goonies de Spectrum
apestan!>; vale... quizd exageraba un poco, pero es
que la envidia podia conmigo cada vez que salia un
juego para los sistemas que tenian mis amigos y no
para el mio.

La verdad es que tardé mucho tiempo en probar este

juego, pero es que los cartuchos de Konami eran tan

caros y habia tantos titulos apetecibles ique no me
decidia por ninguno! Por regla general, otros juegos
mas econdémicos tomaban la delantera en mi lista de

prioridades... de hecho, illegué a pensar que jamds.

probaria The Goonies!; por suerte, en mi clase tuve un
compaiiero al que le compraban muchos cartuchos...
igracias a él pude probar juegos como F1 Spirit,

Salamander y The Goonies! Por fin pude recorrer las

cavernas y comprobar que Konami de nuevo habia
acertado. Pese a que disfruté como un enano con este
juego, nunca consegui terminarlo...”ideberia ponerlo

en mi listado de tareas pendientes! -R.S = =
——
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PREDATOR

Todos en la sala me miraban, asi que dije con voz firme
«hola, me llamo Jaime y yo pagué por el Predatorss.
Los demd@s respondieron al unisono «ihola Jaime, te
comprendemos!>>. No es que la version de Spectrum
fuese mala, ies que no habia por donde cogerla! Lo
primero que se ve es una pantalla de presentacion en la
que gracias al titulo sabes que “ese” debe ser Arnold.
Empiezas a jugar cuanto antes para librarte de la
horrible masica que, a pesar de ser de la version 128k,
sélo usa 2 canales. De repente, presencias una intro en
la que la nave del Predator llega a éla Tierra?... iespera
un momento!, iieso que veo es un planeta o una
calabaza?! Bien, {jugamos ya?... ino!, primero hay que
esperar a que bajen del helicéptero 12, (22, é32... ino!,
i7 clones de Arnold! (bostezos)

Comienza el juego y es entonces cuando te das de
bruces contra la pantalla: iestds siendo testigo de una
dolorosa ensalada de pixeles verdes y negros en la que
distingues a tu persongje de los malos porque éstos no
tienen rasgos faciales. Lo més gracioso es que si te
quedas quieto, los malos avanzan, pero cuando te
mueves ise quedan ellos quietos sin dejar de mover los
pies! éQuieres mas?: sabrés cudndo te detecta el
Predator porque:la pantalla cambia de color a
morado y azul, siendo adn més daiina a la vista (se
ve que el grafista era un tipo listo). El sonido del juego
tampoco se salva porque ‘lo. Gnico que oirds son los

~disparos de tu arma, es més..._si. cierras los ojos te

preguntarés si lo que se escucha es un fusil o es que tu

- personaje tiene gases. Por si todo esto.fuera poco,

preparate porque iatravesards secciones atestadas de
enemigos y otras en las que no te cruzards con nadie!
Y qué decir del final del juego?... un golpe de gracia
para tu vista a base de llenar la pantalla de pixeles
aleatorios imientras que un mensaje te informa de la
puntuacién a ritmo de la misma muasica infecta del
mend de inicio! El sadismo no conoce limites porque por
mas teclas que pulses sélo conseguirds que esa horrible
cancién se reinicie una y otra vez isin posibilidad de
volver al mend de inicio! - J.P

ENTER to cont inue
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SUPERMAN

No tardé en reconocer al hombre de hierro como
protagonista de este juego al verlo en funcionamiento
por primera vez en una clénica de Atari. iY era
innegable... bajo esa apariencia pixelada se escondia el
superhéroe de moda!

Todo comienza cuando, todavia como Clark Kent,
observas como el puente principal de la ciudad vuela
por los aires. Lex Luthor lo ha destruido y iha esparcido
tres partes de él por la ciudad! Tu misién comienza
justo en ese momento: ve a la cabing, transférmate en
Superman, recupera los trozos del puente, ponlos en su
lugar y detén a los criminales que hay sueltos por la
ciudad. Una vez hecho esto, regresards a la cabina
telefénica, te quitards tu uniforme de superhéroe para
volver a ser Clark Kent e ir al Daily Planet, tu lugar de
trabajo. Durante el transcurso del juego podrés usar la
visién de rayos-x para ver qué hay en las pantallas
contiguas y irecuerda!, ten mucho cuidado con la
kriptonita porque te quitard la habilidad de volar; en
ese caso tendrds que buscar a tu novia Lois para que
restaure tus poderes (a saber de qué manera te los
devuelve... ila censura pixelada no permite verlo!) El
planteamiento de videoaventura sin duda llama la
atencién, parece que estamos ante un juego que
promete iy mucho! No han sido pocas las licencias de

peliculas que parecen estar malditas y la del sefior de

los calzoncillos es una de ellas.

Esta puesta en escena que tan bien pinta se ve
truncada por un mapeado altamente confuso,
desorientador y fuera de toda légica... ino sigue un
patrén lineal y carece de coherencia! Para colmo, las
pantallas se parecen demasiado entre si, motivo por el
cual te preguntards «éy ahora en qué punto del mapa
estoy?>>. Otro maleficio del juego son los excesivos
parpadeos en algunos momentos concretos. Adn asi,
Superman es un juego que se puede completar y que
ofrecerd cierto reto personal-al jugador que intente

- o -

acabdarselo en el menor tiempo posible. - V.R
A




VIERNES 13

iQué grandes recuerdos tengo de mis veranos en casa
de mis abuelos!... todo el dia fuera de casa, jugando al
fatbol o paseando en bicicleta con mis amigos, un gran
estimulo campestre de aire puro que comenzé a
venirse abajo el verano que llevé mi MSX; el tiempo al
aire libre comenzd a convivir con largas sesiones frente
al televisor, sin embargo, el apocalipsis final (en forma
de juego de 8 bits) llegaria al afio siguiente.

Mis amigos eran hermanos y ni cortos ni perezosos

comenzaron a pedirle a su padre un ordenador... él, ‘I\., . P
- - J ’
que era de los que tenian mas posibles en aquel DOMARE

pueblo, quiso marcar paquete compréndoles un

ordenador bastante més caro que el mio. El elegido fue

un Amstrad CPC 6128 con su flamante unidad de disco

que conseguia que las cargas desde cassette pareciesen

eternas. Asi que ya teniamos la lucha generacional ' H - i
montada: por un lado estaban nuestros padres, que
siempre nos limitaban el tiempo frente al ordenador, y
por el otro lado estGbamos nosotros, que obedientes a t
nuestro estilo, después de pasar dos horas en una de T i -L_
las casas vy llegado el momento de que nos echaran, . e

partiamos rumbo a la otra para continuar con nuestra | | - e
sesién de uideojuegos. SCORE : BaaaEaaca WERPON :

__ Entre los primeros juegos que les compraron a mis
~+ amigos se encontraba:Viernes 13; enfrentarse a Jason

.

o Voorhees tenia que ser--;_l_? ma@s y nosotros éramos _
_ jévenes sedientos de sangre informdtica. Sin embargo, . .

~ . comenzamos a jugar y no haciamos més que dar -
. vueltas y vueltas.. en ocasiones veia ‘a alguno de mis e
compaieros paralizado, esperando cual borrego a que
" Jason sacara su hacha (de un tamafio que riete ta de la
espada de Cloud Strife) para que lo cortase por Id____
mitad. Vale, realmente no se veia nada, pero nuestra
imaginacién suplia la falta de pixeles. Volviamos a
comenzar la partida y de nuevo no éramos capaces de
hacer nada, salvo insultar al desgraciado que se

SCORE:: BaasasaEaea LAERAPON -
quedara quieto o dando vueltas en busca de... ¢éalgo? - n
ﬁ = ] : ; ;
. % # Pt e u [ ]

N :

~ No es que Viernes 13 fuese un juego complicado, iel
problema es que nunca nos paramos a leer las #H
condenadas instrucciones! - R.S
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me he vuelto loco!, simplemente soy un fanético
de los juegos que durante los afios 90 lanzé la
compaiiia Apogee en CD-Rom para PC; por eso, he
decidido comenzar este reportaje canturreando la
fanfarria musical que usaron como presentacién para
la mayoria de sus juegos. iVamos all@!

FUNDACION E INICIOS DE APOGEE

En el afio 1987 un par de entusiastas de los
videojuegos llamados Scott Miller y George
Broussard fundaron en Garland (Texas) una
pequeia compaiia llamada Apogee. Los motivos
por los que tuvieron que crear su propia empresa
fueron principalmente dos: la necesidad de contar
con un espacio fisico para desarrollar sus actividades
de forma organizada y el comienzo de una relacién
laboral con Daniel Tobias, editor de SoftDisk.

De SoftDisk también se podria hablar largo y
tendido, pero por el momento sélo es necesario que
sepas que fue la compaiia en la que nacieron
Apogee e ID Software. John Romero y Scott Miller
comenzaron creando juegos para SoftDisk en

solitario y équién les iba a decir que trabajarian
juntos afios mas tarde?

F,
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Scott Miller necesitaba fondos para contratar a
varios grupos de desarrollo que trabajasen
directamente con él y con George Broussard en su
recién creada empresa de Texas. La financiacién
llegdé de la mano de Daniel Tobias, pero su trabajo
costd porque entre 1988 y 1990, Scott tuvo que
programar 10 juegos con grdaficos en color que
fueron publicados en un magazine mensual de
SoftKey llamado Big Blue Disk.

Scott y George estaban decididos a comenzar su
andadura en el nuevo mundo de los gréficos VGA:
querian crear juegos adictivos que explotasen la
paleta de 256 colores, pero... ¢lo conseguirian?




JUEGOS POR CAPITULOS

Para hablar del modelo de negocio tan arriesgado
que Apogee optd por usar, debemos recordar a una
persona llamada Bob Wallace, inventor del concepto
shareware. Este hombre creaba programas que
vendia por unos pocos ddlares y permitia que los
compradores se lo copiasen a sus amigos, de esta
forma, si el programa gustaba, podrian ponerse en
contacto con él para que les enviase una version
md@s avanzada junto a un manual de instrucciones
por otros tantos délares mds.

Scott v George llevaron ese concepto al extremo,
puesto que ellos mismos y sus nuevos equipos de
desarrollo, en lugar de redlizar simples versiones de
demostracion, llevaron a la préctica su idea de
dividir los juegos en varios capitulos o episodios
independientes; asi, cuando el usuario comprobara
la calidad del juego, podria adquirir la versién
completa en disquete o en CD sabiendo ya de
antemano lo que se iba a encontrar.

Las primeras versiones shareware fueron distribuidas
gratuitamente por FTP a través de CompuServe
(proveedor americano de servicios telemdticos).
Como muy poca gente tenia acceso a ese servicio,
sus juegos shareware se editaron en disquetes y
salieron a la venta por unos pocos délares. Apogee
iba siendo una empresa conocida pero... épodrian
dar salida a sus juegos fuera de EE.UU?

Mystic Trs (1994)
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UNA DISTRIBUCION COMPLICADA

Muchos grupos de desarrollo estaban trabajando
duro para completar a tiempo sus juegos, pero
Apogee tuvo algunas complicaciones por intentar
llevar a su empresa a lo mds alto en el menor
tiempo posible. Scott, viendo que su modelo de
negocio habia funcionado, llegé a una conclusion:
«éipara qué seguir en SoftKey si ya podemos
desarrollar nuestros propios juegos?>.

Las personas que habian probado las versiones
shareware estaban deseosas de adquirir un producto
acabado pero Apogee tenia pactado por contrato
la creacién de otro videojuego més antes de poder
abandonar definitivamente SoftKey. Como el tiempo
jugaba en su contra, Scott Miller comenzé a buscar
empresas para la fabricacién y distribucion de sus
juegos en wversion completa mientras que George
Broussard desarrollaba ScubaVenture, juego con el
que se zanjé definitivamente la relacién laboral de
Apogee con SoftKey.

Entre los afios 1991 y 1994 se lanzaron los primeros
titulos de Apogee tanto en disquete como en
formato CD a través de la empresa FormGen, y

"*Lm-.’-*m] @_] i—_]@;;'"mv'm-:
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Crystal Caves (1991)

un ano después, Apogee comenzé a trabajar con
WizardWorks, una compaiiia que publicé de nuevo
practicamente todo su catdlogo de una manera
mucho mds profesional y dnicamente en CD-Rom.




Los titulos que lanzé WizardWorks tenian un disefio
bastante més logrado que los de FormGen, y en su
mayoria, estas ediciones incluian un completisimo
manual en el que se podian encontrar muchos
detalles del juego como por ejemplo: el nombre de
todas las personas que habian participado en su
desarrollo, la historia original, las instrucciones de
uso, pistas iy hasta los trucos!

A lo largo del afio 1995 también fueron lanzados
algunos titulos completos con caja de cartén en
Alemania a través de CDV, empresa que a finales
de ese mismo afio cred una linea de videojuegos
denominada “The Smile Edition” en la que se
publicaron algunos de los primeros titulazos de
Apogee en packs de cuatro juegos cada uno.

Estas ediciones de bajo presupuesto nunca me
gustaron porque eran demasiado sencillas: una caja
hepatitica que incluia
un CD-Rom en el que
se podia observar una
carita sonriente. Como
ves, no es una edicién

trabajada, pero sirvié |
para que Apogee por
fin se diese a conocer
fuera de EE.UU.

LA DISTRIBUCION EN ESPANA

Apogee llegd a Espaiia gracias a una linea de
videojuegos creada por la compaiia Friendware
que se denomind “Serie Oro”. Lo cierto es que
llegaron pocos titulos y sus ediciones no eran tan
completas como las americanas, ipero al menos se
podian adquirir en Espafia! Los juegos que se
lanzaron en esta “Serie Oro” fueron: Mystic Towers,
Rise Of The Triad, Alien Carnage, Realms Of Chaos y
Wacky Wheels.

En el afio 1997 la revista “Tiempo” comenzé a traer
de regalo videojuegos de wvarias compaiias en
CD-Rom. De Apogee llegaron los siguientes titulos:
Duke Nukem II, Alien Carnage, Realms Of Chaos,
Blake Stone -Aliens Of Gold-, Raptor -Call Of The
Shadows- y Wacky Wheels.
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Raptor -Call Of The Shadows- (1994)
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Durante el afo 1997 y justo después de que
terminase la coleccion lanzada por la revista
“Tiempo”, se lanzd otra coleccion de videojuegos en
CD-Rom que venian de regalo con el periédico “La
Vanguardia”, en ella se pudieron conseguir los juegos
Rise Of The Triad y Hocus Pocus en versién 1.0

En 1994 la empresa murciana Newsoft edité un
total de 20 disquetes con versiones shareware de
algunos juegos de Apogee y de otras compaiiias al
precio de 8.900 pesetas en su formato de venta
conjunta, aunque también se vendieron sueltos por
495 pesetas cada uno. Aqui es donde comenzaria el
eterno debate: {td pagarias por una demo?

Como las ediciones “troceadas” tenian buenas ventas
por aquel entonces, Newsoft edité “El CD-Rom De
Los Juegos”, un disco que incluia un total de 250
titulos en versiéon shareware de companias como
Apogee, Epic Megagames e ID Software, entre otras.

u.t-_
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Mas de 250 alucinantes juegos
shareware para PC, listos para jugar

directamente desde el CD-ROM.
ﬂ i



OTROS PROYECTOS Y FIN DE APOGEE

A mediados de 1994, Apogee cred una division
llamada 3D Realms a fin de comenzar a desarrollar
videojuegos con tecnologia 3D. El primero en ser
publicado fue Terminal Velocity, un juego que hacia
gala de un nuevo motor matematico increible,
(luego llegaria Microsoft para realizar un juego
para Windows calcado a Terminal Velocity llamado
Fury?, pero eso es ya otra historia)

Terminal Velocity fue un juego costoso de desarrollar
pero sus ventas funcionaron bien, iy menos mal!
Gracias al dinero que 3D Realms recaudd, pudo
editarse Duke Nukem 3D tal y como se habia
planeado, ademés, fue portado para numerosas
consolas como PlayStation, Sega Saturn e incluso
Nintendo 64. iTerminal Velocity, te debo una!

Como ocurre en todas las compaiias, en Apogee se
realizaron multitud de proyectos que no llegaron a
editarse. {Pero qué ocurre cuando tienes un juego
estupendo completado y no te puedes permitir el
lujo de producir copias y distribuirlo?, iefectivamente!,

ique lo saque otrol... y asi se hizo con el titulo Alien
Rampage; fue programado por Apogee, pero como
necesitaban todo el capital posible para costear el
desarrollo de Shadow Warrior, prefirieron que Inner
Circle Creations se encargase de acabarlo.
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iMal hecho Apogee porque Inner Circle acudié a
SoftDisk para distribuirlo! Este titulo salié a la venta
en 1996, y como era de esperar, conté con una
distribucion pésima, una edicién patética y una nula
publicidad. iAl menos el juego era una pasada!
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Alien Carnage (1994)




Si algo estd claro es que el lanzamiento de Duke
Nukem 3D eclipsé a los juegos 2D de Apogee y
ademés cambié por completo la visién empresarial
de Scott y George: ya no hacia falta inventar
juegos, iahora simplemente habia que explotar un
género! 3D Realms funcionaba estupendamente y
ademds la gente demandaba sus juegos, asi que no
quedé otra en Apogee que terminar echando el
cierre. Su dltimo titulo publicado fue Death Rally, v
gracias a él pudieron salir por la puerta grande
porque sus dos juegos previos, Xenophage vy
Stargunner, no sélo habian sido una catastrofe en
ventas... itambién recibieron notas malisimas por
parte de la prensa especializada!

Antes de llevar a cabo su cierre comercial (que no
empresarial), Apogee fundd en 1997 una division
llamada Pinball Wizards en la que el grupo de
desarrollo australiano Wildfire Studios se ocuparia de
crear juegos de Pinball para PC. El invento no tuvo
que salir demasiado bien porque sélo llegd a editarse
un juego: Balls Of Steel.
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Paganitzu (1991)




LOS JUEGOS DE ApOGEE . FLoor 1| ALIEN CONTROULLED RUARTERS

El lanzamiento de este titulo demuestra
que los cazatalentos existen. Keith Schuler habia
programado un juego llamado Chagunitzu que fue
publicado en el n? 44 del Big Blue Disk de SoftKey.
Scott Miller quedd impresionado con este juego vy
contraté a Keith a fin de que programase un nuevo

I Lives: 1 .

titulo en el que el usuario volveria a controlar a DPERATING DIDR. o
Alabama Smlth, personaje principal de Chagunitzu | B “aou ACCESS CRADS
que regresaba para llevarse los tesoros de una gran Blake Stone -Aliens Of Gold- (1993)

pirdmide azteca y encontrar tres objetos magicos;

| LivEs: M .

para ello, Alobama tendria que sortear obstéculos, TR PLASMA TEST ARzAs
burlar enemigos, coger llaves para abrir puertas con e

cerradura e incluso encontrar zonas ocultas por el
mapa. El juego podia ejecutarse en 4 y 16 colores
(CGA |/ EGA), aunque era compatible con tarjetas
gréficas VGA. Paganitzu fue el primer juego que
Apogee edité en formato CD-Rom a través de la

compaiia FormGen.

Mylo Steamwitz es un comerciante
espacial que desea crear su propia granja de
Twibbles... écdémo?... éque no sabes lo que es un
Twibble?... bueno, yo exactamente tampoco, pero lo
definiria como un gusano verde sonriente. Lo dnico
que separa a Mylo de su suefio es simplemente que
no tiene dinero para costearlo, por ese motivo se
pone en marcha hacia las peligrosas minas del
sistema Altairian, y es que seg(in dicen, iestdn
repletas de cristales de gran valor! Mylo va
a tener que enfrentarse contra dinosaurios,
robots, murciélagos y otros seres, ademds,
tendra que sortear obstéculos como los
carros que recorren las minas, torres de
fuego o estalactitas. iPor cierto!, desde
aqui te animo a que compares a Mylo
con Duke Nukem en su primer episodio,
{a que parecen hermanos gemelos?
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COSMO'’S COSMIC ADVENTURE: Cosmo y sus padres
han ido a visitar un famoso parque de atracciones
alienigena; durante la travesia espacial, su nave
colisiona contra un cometa, pero por suerte, ihan
conseguido aterrizar! Cosmo se pone a investigar el
terreno, pero cuando wvuelve... isus padres han
desaparecido! Ahora esté solo y debe encontrar a su
familia, evitar ser herido por los monstruos que
alberga este planeta y recoger todos los objetos que
encuentre a fin de mejorar su puntuacién. Recuerda
que Cosmo es capaz de eliminar a sus enemigos
saltandoles encima o haciendo uso de las bombas
que hay repartidas por todo el planeta. Por cierto...
sabias que este curioso personaje tiene la extrafa
habilidad de poder trepar por las paredes?, quizés
sea porque en lugar de manos itiene ventosas!

MAJOR STRYHER: A Duke Nukem le habia salido
un hermano gemelo en Crystal Caves, pero ahora
llegaba Harrison Stryker, un nuevo clon de ambos
con una clara mision: derribar todas las naves
Kretonianas que han invadido el planeta Tierra y
poner punto y final a la tercera guerra mundial,
tarea un tanto arriesgada para una sola persona
ino? Si decides ayudar al Mayor Stryker para que
complete su misién en este shoot ‘em up de scroll
vertical, recuerda no dejar pasar por alto ni un solo
power up... ite hardn mucha falta!

Monster Bash (1993)

MONSTER BASH: El monstruo amigable que vive
debajo de la cama de Johhny Dash le ha dicho que
muchisimos gatos y perros (incluido el suyo), han sido
raptados y metidos en jaulas. Johhny, tirachinas en
mano, baja al submundo a través de un pasaje
secreto que hay en su armario, pero aqui es cuando
todo se complica porque tu misibn no va a ser
precisamente coser y cantar; para rescatar a todos
los animales tendrés que hacer frente a numerosos
peligros como pinchos, plataformas que se rompen,
calaveras que muerden, zombis y ihasta monstruos
infernales! Menos mal que Johhny se ha traido su
tirachinas favorito.




Nuestro héroe favorito hizo su
primera aparicion en el ano 1991 y gracias a la
jugabilidad de este titulo y al carisma del personaje,
todavia hoy seguimos viendo videojuegos de Duke
Nukem en el mercado (iaunque no los suficientes!).
En este titulo, el tio Duke debera eliminar a tiros a
toda una flota de robots que protegen la estacién
lunar del Dr. Proton asi como impedir sus intentos
por conquistar la Tierra. {Te animas a ver con tus
propios ojos el comienzo de esta gran saga? Por
cierto... ésabias que este salvador planetario tuvo
problemas con el Capitén Planeta?, iexacto!, aquel
defensor de los animales de pelo verde que tenia su
propia serie de dibujos animados. Uno de los
enemigos de este Capitdn Planeta se llamaba Duke
Nukem, motivo por el que tuvieron que cambiar el
nombre del juego a Duke Nukum; un afo después
descubrieron que ese nombre no estaba registrado,
asi que decidieron registrarlo ellos mismos. {Pero qué
es esto de cambiarle el nombre a un héroe? Podrds
encontrar este juego en el primer CD-Rom de la
edicion especial de Duke Nukem 3D llamada
-Kill-A-Ton- Collection junto a otros apetecibles
anadidos como el mismisimo Duke Nukem Il y
niveles extra para Duke Nukem 3D.
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Duke Nukem Il (1993)
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DUKE NUKEM 11 Tras acabar con los planes del Dr.
Proton, Duke Nukem ha aprovechado bien su
tiempo... ha escrito un libro llamado “Por Qué Soy
Tan Genial” (viva el ego), pero parece que los
problemas persiguen a nuestro héroe porque en
mitad de la presentacién de su novela es abducido.
Sus malvados captores planean enchufarlo a una
méquina llamada “el encefalosuccionador”, pero
claro, Duke Nukem no va a quedarse de brazos
cruzados mientras sus enemigos le roban sus
pensamientos y elaboran un plan maestro para
acabar con la vida terrestre. Sabiendo como se las
gasta el tio Duke, no creo que haga falta decir que
esto no acabaré bien... ipara sus enemigos, claro!

RAPTOR -CALL OF THE SHADOWS-: En este juego
interpretards el papel de un mercenario que, a
bordo de su avién Raptor, participarG en misiones
interplanetarias a fin de derribar a los pilotos de
élite de la empresa MegaCorp. Estos pilotos te
esperardn con su nave al final de cada nivel, pero
no te serd facil llegar hasta ellos porque una gran
flota de méaquinas atacantes no cesard de dispararte
mientras intentas abrirte paso. No olvides wisitar la
tienda cuando completes una fase... alli podras
comprar mejoras armamentisticas, reponer tu vida o
adquirir escudos.

H si.-c. Jlt.
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Cosmo’s Cosmic Adventure (1992)

MYSTIC TOWERS: Dos mensajeros del poblado Rimm
han acudido al Barén Baldric para solicitar su ayuda.
Las torres Lazarine estdn plagadas de peligrosos
monstruos y él es el dnico en todo el reino que sabe
usar la magia. Baldric toma su varita y se pone en
marcha, ipero el problema es més grave de lo que
parece!... ademds de eliminar a todos los monstruos
que se crucen a su paso, el Barén tendra que
encontrar bombas, localizar los generadores de
monstruos iy hacerlos volar en mil pedazos! Lo sé,
mola mucho pero con tanta emocién no te olvides
de dar de comer y beber a Baldric 0 empezard a
quejarse de dolencias varias.




Erase una vez un joven aprendiz de
mago que queria ingresar en el consejo para
completar su formacién en el mundo de la magia;
Terexin (lider del consejo), ve un gran potencial en el
joven Hocus Pocus, pero como no puede autorizar su
admisién sin que antes haya probado su talento
como mago, le encarga la tarea de encontrar y
derrotar a cuatro enemigos del consejo. Aviso para
lectores: ieste titulo puede provocar epilepsia!

Estaba claro que Super Mario Kart
habia sido un éxito, pero {qué pasaba con los que
teniamos un PC?... ipues no pasé nada porque
gracias a Apogee nos llegé nuestro propio Super
Mario Kart! Wacky Wheels llegd a Espafia en
CD-Rom en su versién 1.1, o lo que es lo mismo, una
edicién revisada y ampliada con nuevos modos de
juego y iel doble de circuitos! Por si esto fuera poco,
Apogee decidié descatalogar todas sus ediciones
shareware (previamente editadas en disquete) para
incorporarlas en el interior del CD-Rom a modo de
extra. éNo fue todo un detallazo?

El malvado Dr.
Pyrus Goldfire ha descubierto la forma de crear oro
puro... es sin duda un hallazgo impresionante pero
como lo quiere usar para su propio beneficio, han
tenido que enviar al agente briténico Blake Stone
para que le pare los pies. Cuando Blake comienza a
descubrir las localizaciones ocultas del Dr. Pyrus, se
encuentra algo que no esperaba... iun sinfin de
gigantescos robots y horribles monstruos que atacan
sin preguntar!... {cdmo acabard todo esto?
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Major Stryker (1993)
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Blake Stone
consiguié acabar con todos los robots y monstruos
del Dr. Pyrus Goldfire, pero por desgracia, este huyd
antes de que nuestro agente especial pudiera
atraparlo. Durante el afio 2149 Blake Stone ha
vuelto a localizarlo en un centro de entrenamiento
especial, lugar que ha aprovechado para crear un
nuevo y renovado ejército contra el que tendrds que
combatir a lo largo de 20 intensos niveles. {Podras
atrapar al doctor antes de que se apodere de la
Tierra y esclavice a toda la humanidad? Recuerda
que Planet Strike es un juego completo y totalmente
independiente, por lo que no necesitar@s disponer de
Blake Stone -Aliens Of Gold- para jugar. iAh!, si eres
programador no dejes de visitar la web de Apogee
porque ihan liberado el codigo fuente de Planet
Strike y podrds descargarlo totalmente gratis!

Los alienigenas han invadido la
Tierra y est@n convirtiendo a todos sus habitantes en
zombies para esclavizarlos, ipero el plan va mas
all@!... una vez que hayan tomado el planeta y
toda su poblacion sea convertida ilos usarGn para
conquistar el resto del universo! Desde la estacion
espacial Libertad han enviado a Halloween Harry a
la Tierra para que ponga fin a esta pesadilla... Harry
estd armado con un lanzallamas recargable, pero
para completar su mision con éxito deber& comprar
armamento avanzado que le ayude en las ocasiones
mas complicadas, iy por si fuese poco, también
tendrd que rescatar a los humanos que estén
atrapados antes de que finalice el proceso de
conversion! Si te has quedado con ganas de seguir
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Wacky Wheels (1994)

dando cana a los alienigenas, la compaiia Gee
Whiz! creé una secuela de Alien Carnage llamada
Zombie Wars que salié a la venta en el afio 1996 en
formato CD-Rom para Windows 3.x y 95. En el
juego wvolverés a manejar a Halloween Harry para
acabar con los alienigenas que han regresado a la
Tierra. Su sistema de juego tipo avanzar y disparar
recuerda en ocasiones a Metal Slug, iaunque sigue
siendo un Alien Carnage!... idebes probarlo!

Zombie Wars
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Yeet y Boik son dos personajes que
viven en un universo alternativo llamado Arcapaedia,

un lugar creado por la imaginacién de los fans de las
mdgquinas arcade. Nada malo les ocurriria a los
habitantes de este universo mientras hubiese gente
jugando en los recreativos, pero el problema es que
muchas personas han dejado de wisitar los salones
arcade y por ello, unos bloques de extranas formas
han encerrado a los habitantes de Arcapaedia en su
interior. Tu misién y la de tu compariero (si juegas a
dobles) serd liberar a estos personajes del mundo del
videojuego pero... écomo lo has de hacer?, pues
combinando las piezas que vayan apareciendo con
otras similares que estén repartidas por el nivel; no
creas que tu mision va a ser fécil puesto que las
piezas deben combinarse con cierta légica para
formar figuras geométricas. Boppin’ fue originalmente
lanzado para el ordenador Amiga pero debido a
una mala publicidad y a una pésima distribucién, el
juego sélo vendié i284 copias en todo el mundo!
Apogee compré los derechos de explotacion de
Boppin' vy cred una versién para MS-Dos con més
niveles y iun editor para crear tus propios mapas!

Formas
parte de un grupo de élite denominado Hunt vy tu
mision es detener al lider de Los Oscuros porque
pretende aniquilar con sus malvadas tropas a todas
aquellas personas que no quieran formar parte de su
secta. Usando el engine de Wolfenstein 3D (bastante
remodelado), deberés abrirte paso a través de
laberinticos escenarios disparando contra cualquier
enemigo que se cruce en tu camino. Por cierto,
ésabias que el nombre de Rise Of The Triad iba a ser
Wolfenstein 2? ID Software y Apogee dejaron de

L;' s
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Hocus Pocu 19
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trabajar juntos porque no llegaron a un acuerdo
para distribuir Doom... esto llevd a que ID Software
crease Spear Of Desting y a que Apogee tuviese que
realizar innumerables cambios a su juego, desde
modificar su argumento por completo hasta
empezar prdcticamente desde cero el disefio de
todos los personajes, motivo por el que Rise Of The
Triad sufriria un retraso considerable en su fecha de
lanzamiento. El nuevo titulo de Apogee habia
gozado de tanto éxito que un afo después se lanzd
Extreme Rise Of The Triad, expansién oficial del
juego en formato CD-Rom que incluia 40 nuevos
niveles. Si no has tenido suficiente con el juego y su
expansion, intenta hacerte con la edicién limitada
de Rise Of The Triad -The Hunt Begins- porque
aunque sea una version shareware, icontiene niveles

no vistos en el titulo original!

Apogee habia dado el salto a
las 3D por todo lo alto con Rise Of The Triad y
habia
acabado el chollo de los titulazos 2D, de golpe y

cuando todos pensGdbamos que se nos

porrazo nos llega una nueva joya llamada Realms
Of Chaos, un juego en el que debes manejar a los
héroes Endrick y Elandra para salvar al reino de
Mysteria de una malvada sombra que estd
acechando a sus habitantes. {Te apetece darle cafa a

un plataformas endulzado con magia y espadas?
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Rise Of The Triad ~-The Dark War- (1995)
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3D Realms
habia empezado a funcionar gracias a Terminal
Velocity y Duke Nukem 3D pero como habia que
sacar dinero de cualquier parte para financiar
futuros proyectos... nos llegd Xenophage. Para
definir este titulo como se merece tendria que
recurrir a un vocabulario malsonante asi que sélo
diré que es un juego de lucha del que sélo se
salvaria su argumento si fuese original, pero es que
encima ies una copia casi calcada de la historia
original de Mortal Kombat! No creas que exagero
porque su puesta en escena es horrible (si, me
refiero al patético video de presentacion del juego),
existen un sinfin de fallos gréficos, el disefio de los
personajes es malo y ademds itienen muy pocos
movimientos! Feliz partida Apogee...



Estés ante un shoot ‘em up con scroll
horizontal que si de algo puede presumir es de ser

uno de los primeros juegos en utilizar graficos
pre-renderizados 3D. Aunque el juego puede ser
divertido, Apogee no aprendié de sus errores y nos
llegd otro titulo plagado de fallos... Stargunner
podia funcionar con tarjetas gréficas VGA y VESA,
pero el problema es que en modo VGA este titulo
era injugable debido al batiburrillo de pixeles que
colapsaba la pantalla, v aunque en modo VESA el
juego ganaba muchos puntos, la mayor parte de la
gente disponia de tarjetas SVGA no compatibles con
este esténdar gréfico. El juego también presentaba
fallos en el control mediante ratén, y para colmo, si
disponias del ordenador que Apogee recomendaba
para un correcto funcionamiento del juego, ilas
cinemdaticas se aceleraban tanto que era imposible
verlas! En cuanto a la historia del juego, se podria
decir que tampoco estaba demasiado trabajada...
Los habitantes del pueblo Ytimian han enviado a sus
naves Stargunner para destruir la flota de naves
Zilions que estan atacando su planeta y ta eres el
piloto de una de ellas... thace falta explicar el resto?

Apogee
cerraba sus puertas definitivamente ¢y qué mejor que
hacerlo lanzando un juegazo como Death Rally? Lo
primero que debes hacer es seleccionar un piloto
(entre los que destaca el mismisimo Duke Nukem) vy
elegir un recorrido, pero no para participar... iaqui se
viene a ganar! Aunque empieces con un cochecito
leré, tendrés armas a tu disposicion que te permitirdn
derribar a tus oponentes y idale cafa porque con el
dinero que consigas podrds comprar nuevos coches y
mejorar tu armamento!
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Xenophage -Alien Bloodspbrt- (1996)

r RipipipipiriRiRIERERRRERERERERERERRRERRRR



rl_-lrl_-.rururl_-.rurururuturumrurururururumrururururururl

.

. OTROS JUEGOS DE APOGEE

Ahora ya conoces todos los juegos creados por y
para Apogee que fueron editados en formato
CD-Rom, pero todavia quedan algunos titulos por
mencionar, ya sea porque forman parte de los
inicios de la compaiia o porque Apogee ha
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Bio Menace (1993)

. participado en su distribucién. Espero que hayas

disfrutado de este reportaje, que hayas conocido
nuevos juegos y que te animes a probar el resto de '
titulos del catdlogo de esta compaiia. iTe aseguro '
que no te arrepentirds! - S.G .

Word Rescue (1992)
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X 'l. ~ Otros juegos
~creados por Apogee .
~ no editados en CD



Otros juegos

distribuidos
por Apogee
Hanthiiintiilin
Commander Keen . y 0 Commander Keen
-Invasion Of The Vorticons- (1990) . . . =Goodbye Galaxy!- (1991)

T RTEEE | Teoewm

- - Wolfenstein 3D (1992) - g = Spear Of Destiny (1992) _
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Durante los afios 80 poca gente sabia inglés y debido

a esa limitacion linglistica, no todas las aventuras
conversacionales llegaban a nuestro pais. ¢(Fue dificil
divulgar en Espana un género de videojuegos que
apenas se conocia?

Andrés: Aventuras llegaban, pocas, pero llegaban... iy
habia bastantes que las conocian y jugaban incluso con
ayuda de un diccionario! No fue muy dificil divulgar el
género porque el pdblico de aquella época estaba
ansioso por tener sus aventuras en castellano; por eso,
en 1986, cuando compré el primer PAW (Professional
Adventure Writer) y decidi hacer mi primera aventuraq,
que fue “La Diosa De Cozumel”, puse en su interior lo
que considero es el primer manifiesto de intenciones de
la todavia no fundada Aventuras AD.

¢{Cémo conociste las aventuras conversacionales?

Tuve contacto con mi primer juego en el lugar mds
inesperado: trabajaba como pediatra en los llanos de
Venezuela, en casa de unos terratenientes ganaderos
que traion lo més nuevo de Estados Unidos... iellos me
mostraron el “Pong” de Atari en el afio 1974! La idea
me dejdé pensativo sobre las posibilidades y luego, al
volver a Esparia, jugué en la consola Atari 2600 a un
cartucho llamado “Adventure” donde se movian unos
puntitos que se suponia eran personas y unos dragones
primitivos. Entonces pensé que la imaginacién era
capaz, si le daban un buen guién, de hacerlo mucho
mejor adn.

Tiempo después, en un viaje a Londres en noviembre de
1984, varios jugadores amigos me ensefiaron que una
aventura era como un arbol con innumerables ramas en

el que cada jugador escoge la ruta que mds le apetece.



iEn ese momento quedé enganchado con la idea de su
potencial! Empecé entonces a jugar todas las aventuras
en inglés que ellos me recomendaban hasta que, como
dije antes, decidi hacer la mia propia.

En el afo 1988 se publicd en la prestigiosa revista
Microhobby tu aventura “Supervivencia -El Firfurcio-"
y justo un afo después “La Aventura Original”, ambas
desarrolladas por tu compaiia Aventuras AD. (Qué
fue lo que sentiste al ver que tus primeros titulos
comenzaban a ver la luz?

Cualquier acto de creacién es dar a luz algo que antes
no existia; salvando las evidentes diferencias, es como
traer un hijo al mundo. Ver en las estanterias de los
almacenes algo en lo que has trabajado durante
mucho tiempo es una experiencia maravillosa y cada
vez es Unica e irrepetible. Recuerdo cémo iba a los
sitios de venta de juegos sdlo para ver y acariciar mis

La cmz‘d‘

del lector )

Os escribo para felicitaros por vuestra impecable y
exquisita revista retro. iMe encanta!

Os voy a contar mi recuerdo de esa gran mdaquina
recreativa llamada... ta ta tachdan.... iGolden Axe!

Era muy joven, tendria 10 afos y mi hermano unos 15.
Ibamos al mismo colegio y a la hora de salir, a veces
nuestros padres nos llevaban a jugar a alguna
recreativa de algun bar de los alrededores. Siempre
recordaré aquellas casi 1.000 pesetas que nos gastamos
mi hermano y yo jugando a Golden Axe en aquel bar
llamado "Lama”.

Adn existe el bar pero la maquina ya hace mucho que
desaparecié (por desgracia) de nuestras vidas. Recuerdo
gue nos enganchamos durante horas aquella tarde y a
medida que avanzdbamos se iba haciendo mas y mds
interesante aquella batalla contra guerreros, dragones y
extranos seres fant@sticos. Fue una de las muchas
recreativas que jugué durante aquellos afnos 80 y 90.

Adn hoy, a mis 32 anos, sigo echando algun que otro
euro a esas mdquinas de disefio y graficos relucientes
pero sinceramente... no es lo mismo. No se si serd por
pura nostalgia, pero no disfruto de ningin juego de
ahora tantisimo como aguellos miticos Combat School,
TMNT, Legend Of Hero Tomma, Final Fight, Prehistoric
Isle, Cadillacs & Dinosaurs, Ghouls 'N' Ghosts... y tantas
otras que me encandilaron y que aidn guardo y
guardaré por siempre en lo més hondo de mi corazén.

Lo dicho, iGracias por esas fantésticas revistas!, seguid
asi, seguro que hacéis felices a muchos jugadores retro
como yo y es que no tiene precio el poder compartir
tantos bellos recuerdos con todos vosotros.

iMuchas gracias!

Alejandro Gonzdlez Abad
Badalona (Barcelona)
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aventuras y como camelaba a los empleados para que
las pusieran en el mejor sitio de visibilidad. Era una
delicia, ime lo pasaba muy bien!

{Cémo fue la acogida de vuestros primeros juegos por
parte de un pablico que apenas conocia el género?

La acogida fue muy buena ya que estaban ansiosos
por jugar aventuras en castellano. Ademds, ya se
habian publicado por Dinamic dos o tres juegos que
habian empezado a despejar el camino.

Durante afios formaste parte de Microhobby como
redactor de las secciones “El Mundo De La Aventura”,
“El Viejo Archivero” y “El Rincén Del Parsero”. ¢éCémo
crees que estas secciones influyeron en los usuarios que
tenion ganas de comenzar a programar sus propias
aventuras conversacionales?

iNunca he hablado sobre este tema y si os fijGis, en
Microhobby se cubrian todos estos campos! Estas

secciones las estudié y planeé con meticulosidad.

En “El Mundo De La Aventura” divulgaba todo lo
que se estaba haciendo en el mundo de las aventuras
en el extranjero: sus tipos, maneras de hacerlas y lo
que habia que evitar. La seccién estimulaba al futuro
creador al tiempo que se le daba una base muy
buena sobre el tema.

En “El Viejo Archivero” daba soluciones para que la
gente no se atascara y pudiera disfrutar por completo
de esos juegos a la vez que aprendian lo que debian y
no debian hacer. Ademdés, para que se divirtieran me
inventé una serie de personajes que pululaban por
esas pdginas y que, con el tiempo, llegaron a hacerse
muy conocidos.

En “El Rincén Del Parsero” remataba la faena dando
todos los detalles técnicos que hoy en dia son muy
conocidos, pero totalmente novedosos en aquella
lejana época. Fue una labor que me llevé mucho
tiempo, pero me siento muy satisfecho habiéndolas
llevado a cabo.

{Cémo llegaste a trabajar en Microhobby?

Llamé a Domingo Gémez y Amalio Gémez para
escribir algunos articulos sobre aventuras inglesas y
ellos se interesaron. Luego, con Aventuras AD, pensé
que Microhobby seria un gran apoyo a la difusién.

Fue una etapa muy creativa. Tengo un gran recuerdo
de todo el equipo de Microhobby... igente muy, pero
que muy maja! Yo los visité muchas veces y siempre
fueron encantadores; me gustaria haber mantenido
esos contactos. Por cierto, imis hijas (Ménica y Guisela)
también hicieron muchos dibujos para ellos!

Las aventuras grdficas a lo largo de los afios 90
comenzaron a ganarle terreno a las conversacionales.
{Consideras que fueron la evolucién del género?

Bien... esto es un tema delicado y muy controvertido.
Hay quien opina que las gréficas fueron una evolucion
natural de las conversacionales y hay quien opina que
tienen poco que ver y que fue un género que se
desarrollé aparte.



Para mi, y conste que esto es una opinion muy
personal, las aventuras conversacionales tienen un
plblico especifico que seguird tanto jugdndolas como
produciéndolas sin importarles cémo se desarrolla el
resto de la industria. Sélo hay que acudir a las
innumerables ferias y reuniones retro para observar en
persona el entusiasmo y empuje que brilla en los
ojos de estos creadores.

Yo lo he vivido durante este afio y te aseguro que es
fascinante ver a tanta gente con gran capacidad
creativa invirtiendo tiempo y dinero en un género que
para la mayoria ya ha pasado... (pero os aseguro que
para ellos nunca pasard)

Andrés, {puedes decirnos cudles son tus aventuras
conversacionales favoritas?, (por qué?

Chichén Itzé: fue la mas completa que hice, la del
guién maés profundo y la de mejor trama, aunque salié
al mercado tarde.

La Aventura Espacial: también con uno de los mejores
guiones y una ambientacién espacial que absorbe,
aunque pagé muy caro el error que cometi con las
puneteras siglas... ila hacen injugable!

La trilogia Jewels Of Darkness: de Level 9, ipor las

fascinantes peripecias en las tierras del Demon Lord!

Los miembros de la revista Yo Tenia Un Juego ya nos
hemos leido tu libro “La Aventura Original -La Gran
Caverna-" y nos ha encantado. éCémo ha sido la
recepcion del libro por parte de tus lectores?

iMaravillosa!, y eso que fue un proyecto casi casero,
con muy poca publicidad y dedicada a un grupo de
personas que me venian pidiendo esa conversion. Los
que la han leido se lo han comentado a otras
personas y se ha extendido a un padblico diferente.
Lectores que nunca habian jugade una aventura ni
sabian nada del tema me han escrito a fin de
comentarme que les ha gustado mucho la experiencia.
Esa aceptacion es la que me ha llevado a novelizar
todas las aventuras de AD.

Hace un tiempo nos comentaste que estabas
trabajando en tu nuevo libro “La Diosa De Cozumel”.
{Cudndo estard completamente terminado? (Tienes en
mente novelizar el resto de guiones de la trilogia?

Tengo la licenciatura de geografia e historia con la
especialidad de historia de América. Siempre he
admirado el mundo pre—colombino, asi como las
increibles aventuras de aquellos cuatro locos esparioles
que recorrieron el vasto continente americano vestidos
con sus pesadas armaduras e incordiando a todo el
que podian.

ALEGATO A FAVOR DE LAS AV. EN CASTELLANO
La aventura en nuestro pais atrae a pocos.

Hemos oido muchas veces que ello se debe a “tener que jugar
con un diccionario” y con personajes y situaciones tipicamente
inglesas o de su folclore.

G.S (Guécharo Soft) nace como respuesta a esto, se intenta
producir una serie de aventuras en castellano, de dificultad
media al comienzo, sin el tipico bloqueo en la 19 6 29
pantalla, que permita al aficionado ir adentrGndose en ese
mundo, donde la légica y la fantasia son esenciales, pero
donde también es importante un gran dosis de imaginacion.

Esperamos que podamos ayudar a formar una aficién seria
Yy numerosa.

AS



También, en los afos 60 del pasado siglo, mucho
antes de que el boom turistico adulterase la zona, visité
todo Yucatédn y se me quedaron grabadas muchas
imagenes que luego utilicé. La conquista de aquella
region en el siglo XVI fue bastante curiosa y de entre las
muchas teorias sobre el origen del nombre de Yucatan,
yo decidi escoger una que dice que proviene del maya
Ci u t'ann, que significa: no te entiendo. Esto era lo que
contestaban los pobladores del lugar entre otras cosas
para que aquellos dvidos de oro se largaran.

“La Diosa De Cozumel” trata de la primera parte de
las aventuras de Doc Monro en tierras mexicanas. En
realidad él iba hacia Chichén Itzd para liberar a
Quetzalcoatl-Kukulkan, que habia sido traicionado por
Buluc Chabtan-Huitzilopochtli. Con la ayuda de su
poderosa madre Coatlicue, “aquella que existia antes
que todo principio” lo encerraron en su castillo-tumba
piramidal por siempre jamds, pero por cosas que no
puedo revelar aqui y ahora, Doc Monro tuvo que
empezar en la isla de Cozumel.

Y si, sabia desde el principio que si hacia Cozumel
tendria una continuacién, porque si no, no tendria
sentido todo el viaje de Doc Monro. Espero tener

terminada la novela para el primer trimestre del 2014,
pero eso depende del tiempo que tenga libre porque
también estoy comprometido con otros trabajos.

Para publicar “La Awventura Original -La Gran
Caverna-" recurriste a Verkami, una web de tipo
crowfunding en la que conseguiste financiacién para
llevar a buen puerto tu proyecto. éVolverds a recurrir a
Verkami para financiar futuros proyectos?

Con Verkami me fue muy bien, ademds son gente
encantadora, me ayudaron mucho y el trato siempre
fue exquisito. Verkami significa en Esperanto "amante
de la creacién”, y en verdad, esta familia lo es. Ahora
bien, no estoy muy seguro de volver a pasar por la
pesadilla de la espera de aquellos 40 dias con la
incertidumbre de si la gente va a apoyar o no el
proyecto porque si no se consigue la cantidad que has
puesto, el proyecto no se realiza. Todo esto tengo que
meditarlo con calma.

Somos un poco cotillas y nos hemos enterado de que
tienes un libro terminado llamado “Vida Y Muerte En
Las Colinas” adn sin publicar. éSeré lanzado en un
futuro?, {puedes contarnos de qué trata?

La novela llevar@ como titulo final “Vivir Con La
Muerte” y ya estd terminada hace tiempo. En ella se
narra la historia de un médico muy joven, con una
formacién eminentemente técnica en Estados Unidos v
Europa que, pocos dias después de terminar su
carrera se ve enfrentado a la escasez de medios y a la
realidad mégica que se vive en un hospital de caridad
para enfermedades pulmonares en la zona de los andes
centrales. Alli va conociendo un modo de vida y unas
creencias con las que choca al principio, pero que poco a
poco van cambiando su manera de entender la
medicina y hasta su propia existencia.

La narracion estd salpicada de costumbres locales,
tradiciones de la zona central andina de Colombia y
modos de pensar de los lugarefios; a veces cuenta con
ironia, otras con amargura y en alguna ocasidn con
buen humor, actos médicos curiosos, enfrentamientos
con fantasmas, relaciones dificiles con varios animales y
personajes locales e incluso seras testigo de un
exorcismo... todo ello arropa el cambio que se va
produciendo en el interior del protagonista.



Como veis, el tema no tiene nada que ver con las
aventuras. Es una novela seria, con protagonistas muy
trabajados y con una técnica muy distinta a las
conversiones de aventuras a novela. De momento lo
tengo aparcado pero en cuanto termine con esto de
las aventuras, tenga un poco de tiempo libre y pase
esta crisis que ha afectado mucho al mundo literario,
buscaré un editor.

Cuando comenzaste a crear aventuras dijiste: <«<ante la
baja calidad de los graficos de la época, recurri al
ordenador mas potente que existe: la mente humana>>.
Estamos a las puertas del afo 2014 y ahora ocurre
justo lo contrario: los usuarios suelen asombrarse al ver
los ultradetallados gréficos que sus ordenadores y
videoconsolas son capaces de generar. {Crees que la
gente suele recurrir siempre a lo fécil y estén dejando
de imaginar?

Siempre, por muy detallados que sean los grdficos, la
mente les afiade muchas mds cosas, es inevitable. Asi
pues, no es que estén dejando de imaginar, sino que los
juegos actuales atraen por sus guiones, sus gréficos y
también por su ambientacién.

Es como wver una pelicula en la que ta estds
participando y decides lo que ocurre.. es una mezcla
altamente adictiva.
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Andrés, si alguna persona a dia de hoy quisiera realizar
una aventura conversacional, ¢por donde tendria que
empezar?, {(existe alguna web especializada a la que
pueda acudir para informarse sobre nuevos y antiguos
lanzamientos, autores y lenguajes de programacion?

Como siempre, le diria que se informara en las
paginas del CAAD. Alli hay de todo, desde las mds
inesperadas curiosidades hasta todo tipo de estudios
sobre parsers y manuales para llegar a crear una
aventura. Ademds, es la mejor forma de conocer a
gente creativa y en sus foros captar y compartir ideas.

Visitad: www.wiki.caad.es y www.foro.caad.es

Si nuestros lectores quieren saber mds cosas sobre tu
trayectoria profesional en el sector de los videojuegos
pueden visitar la web www.clvicjoarchivero.com pero,
hablando de este curioso persongje... (de dénde salié?,
{cudl era su misién?, équien es en realidad?... isus fans
necesitan saberlo!

El viejo Archivero nacié de forma espontdnea cuando
intentaba atraer la atencién de los lectores de
Microhobby. El Viejo Archivero es mi alter-ego y se
describe como un decrépito anciano, algo cascarrabias,
celoso guardidén de la sabiduria aventurera, que desde
su aislado y tenebroso castillo de los Cdrpatos



Transilvénicos ayudd a los aventureros desde Diciembre
de 1987 hasta Enero de 1992 respondiendo sus dudas
sobre las aventuras.

Luego se le fueron anadiendo elementos.. yo me
divertia y divertia a los lectores con toda clase de
peripecias del pobre Viejo. El Viejo Archivero es eterno
porque estd ligado a las primeras aventuras de la
humanidad para poder sobrevivir.

Tiene su morada en un lébrego castillo en el mas alto
picacho de los Carpatos, una de las zonas mas aisladas
de la Europa oriental, lugar elegido meticulosamente
para controlar una de las mds antiguas zonas del mal
gue adn quedaban en la Tierra y mantener a raya a
los vampiros sedientos de sangre y a los hombres-lobo
avidos de carne. Alli convive con toda clase de trofeos y
monstruitos varios que ha ido coleccionando durante
siglos. Desde alli dirige y controla todas las aventuras
de sus buenos amigos.

Por cierto, iuna cosa muy importante!: aprovecho la
ocasion para decir que El Viejo Archivero aparecerd en

todas las conversiones de las aventuras a novela:

e Servird como un perfecto nexo de unién entre todas
las novelas de la serie.

e Explicard cosas a los no-jugadores de aventuras, es

decir, servird@ de introduccién para los que ni siquiera

conozcan los juegos originales que sirven de base a los
libros. Servird para ponerlos en antecedentes.

¢ Ofrecerd algo nuevo a los que ya han jugado a esas
aventuras, haciendo que el libro no se quede en un
mero repaso de lo ya conocido.

® Muchos me han pedido que haga un libro sobre ese
persongje... pues bien, en todo los libros de la serie se
irdn desvelando episodios de su vida. A lo mejor (ya se
verd@) no hace falta escribir otro libro.

El Viejo Archivero ha sido un personaje muy querido,
nos hemos divertido un montén con su extravagante
vida, y a pesar de sus rarezas, cae bien. Tiene sus fans y
hasta se ha llegado a convertir en un personaje de
cierto culto entre los aventureros.

Asi pues, a lo largo de la serie, se irGn desarrollando
episodios de la vida de tan curioso personaje y si
hace falta... iincluso pondremos su aparicién como
advertencia al inicio de cada libro!

Muchas gracias por cedernos parte de tu tiempo amigo
Andrés, te deseamos mucha suerte con tu futuro libro y
desde Yo Tenia Un Juego te damos las gracias por
habernos dejado un legado de aventuras que hoy por
hoy no tienen precio. {Te gustaria anadir algin detalle
para concluir la entrevista?

Daros las gracias por la excelente labor y el entusiasmo
que ponéis en la gran labor de difusion que estdis
haciendo. Estoy a vuestra disposicion para cualquier
cosa que necesitéis.




iLos clésicos estén muy bien, \ | |

pero todavia se siguen creando
muchos titulos parecidos a los
videojuegos de antaiio!
Hoy presentamos...
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Jamestown

Final Form Games es un pequeno estudio de
creacion de videojuegos afincado en Philadelphia
que estd formado por sélo tres personas y cuyo
objetivo es desarrollar juegos directos y sin
demasiadas complicaciones. En este sentido, su
primer y hasta el momento dnico lanzamiento no
podia haber dado mas de lleno en la diana
porque se trata de un shoot ‘em up de scroll
vertical que recuerda mucho a los que antano
abundaban en los recreativos.

Para la ocasion, se han sacado de la manga una
historia  bastante curiosa que sirve como
justificacion a la ensalada de disparos que te
espera. Jamestown fue en realidad el primer
asentamiento permanente que los europeos
(concretamente los britanicos) tuvieron en EE.UU.
El juego te traslada al ano 1619 de una realidad
alternativa en la que el ser humano caompa a sus
anchas por el universo ie incluso ha establecido
contacto con los extraterrestres! El Jamestown que
nos ocupa se encuentra en Marte, y el jugador,
tomando el papel de los britanicos, luchara contra
iuna alianza de marcianos y espanoles gue
pretenden expulsar a los colonizadores!

El juego es un bullet-hell en el que podras elegir
entre 5 niveles de dificultad y 4 naves (aungue no
todas estaran disponibles al principio), cada una
cuenta con un arma principal y otra secundaria
ma@s potente que casi siempre ralentizard tu nave
mientras la disparas. Los enemigos dejan al morir
unos objetos dorados que iran llenando una barra
llomada “Vault” situada en la parte superior de la
pantalla... cuando la completes, ipodras activar
un escudo que absorve los disparos enemigos v
multiplica tus puntos! La parte negativa del
juego es su corta duracion: tan solo 5 niveles.

Jamestown también incluye una serie de retos
tales como sobrevivir un tiempo determinado a
una cortina de balas o atravesar un escenario
pasando por unos puntos obligados... aunque
opino que hubiera sido deseable incluir algan
nivel mas. Donde brilla Jamestown es en su
apartado cooperativo porque, ademas de
permitirte jugar con hasta tres amigos mas
combinando las caracteristicas de cada nave,
también existen ciertas estrategias para el modo
multijugador que os sacardn de mas de un apuro,
por. ejemplo, cubrir a tus comparneros con el
escudo “Vault” mientras que ellos disparan con
todo lo que tengan como si no hubiera un
manana. Si mueres, podras regenerarte si alguno
de tus amigos consigue sobrevivir siete segundos
mas que td o si recogen un power-up que te hara
revivir al instante. iAh!, recuerda que las balas
solo acabaran con tu nave si impactan en el
nacleo... ino pasa nada si te dan en las alas!
Jamestown también, cuenta con una épica y
emocionante BSO, obra. del chileno Francisco
Cerda. iA por los espanoles! - J.P./ * 7’5
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Limbo

lgual que una cancién es mas que un pufado
de notas, este es uno de esos juegos en los que el
todo es més que la suma de sus partes.. me
explico: hay juegos que destacan por sus gréficos
espectaculares, una musica sobresaliente o un
sistema de juego novedoso, pero este no es el
caso de Limbo porque, en honor a la verdad, se
trata de un plataformas 2D de scroll horizontal
con grdficos pequenos, sin apenas mdsica y con
unos efectos sonoros que podriamos calificar de
minimalistas, cuyo desarrollo se basa en avanzar
superando puzles mediante el uso de la fisica y de
los pocos recursos que ofrece cada escenario.

Lo que hace que Limbo merezca una mencién en
estas paginas es la experiencia que el juego
supone cuando se aunan todos los elementos
que lo componen. Al comenzar la partida te
encuentras controlando a un nifio en un extrafo
bosque y la Gnica informacién de que dispones es
una escueta frase de los desarrolladores: “tratando
de averiguar el destino de su hermana, un nifio se
adentra en lo desconocido”.

El juego consigue su aspecto de pelicula muda en
blanco y negro gracias a un uso magistral de la
iluminacién y a un filtro de granulado; Limbo
pretende ser un titulo muy tétrico, un mal sueno,
algo turbador... vy es que uno realmente se siente
totalmente indefenso al manejar a un nifio que
trata de escapar de constantes peligros. ¢(Estds
huyendo de algo?, iquizd tratas de llegar a
alguna parte?... no hay una sola linea de texto
que te proporcione informacién ni tampoco
escenas cinematicas que contribuyan a aclarar
los hechos, ademas, la ausencia de argumento
acrecienta la sensacion de soledad e indefension.

‘1 L _?

Anade a esto que tampoco escuchards melodias

durante el juego, sélo oirds sonidos ambientales y

los provocados por los elementos del escenario

con su movimiento. {(Recuerdas lo que sentiste la

primera vez que viste el movimiento de Prince Of

Persia?, pues eso mismo te va a pasar con Limbo;

dudo que hayas visto recientemente movimientos

tan fluidos, tan suaves y ajustados a las leyes

fisicas. iLos pantallazos no le hacen justicial...

prepdrate para morir despedazado, aplastado,

ahogado... te aseguro gque ver a un nino sufrir
estos trdgicos finales con un grado tan readlista de

animacion te va a sacudir por dentro.

Este no es uno de esos juegos en los que una vez

aprendidos los 3 puzles “tipo” vayas a avanzar

felizmente hasta el final: con tan sélo un par de

acciones (saltar y agarrar), los autores se las
apaiaron para que cada situacién a la que te
enfrentes aporte algo con respecto a la anterior y
ademds te veas obligado a pensar. Dicen las

malas lenguas que Limbo es un juego muy corto,
pero ya sabes: lo bueno si breve... - .P / * 8'5
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¢ El final del juego que veras dependera directamente de las decisiones que
hayas tomado a lo largo de toda la aventura. iHay 3 diferentes!

e Bioshock estd inspirado en varias novelas: 1984 de George Orwell, Logan's
Run de William F. Nolan y La Rebelién De Atlas de Ayn Rand.

e Durante el juego encontrard@s varios fonégrafos y gramolas en los que oiras
musica auténtica de los afos 30, 40 y 50. iEn total podras escuchar hasta
una treintena de canciones!

e El faro de la construccién que hay al principio del juego (La Gnica zona que
se encuentra por encima del nivel del mar) recuerda en muchos aspectos al
Faro de Alejandria, una de las Siete Maravillas del Mundo Antiguo. }!
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Ano 1960. Manejas a un joven misterioso que hLS Un desconocido ciudadano que adn mantiene la
sufrido un accidente de avién y que tras salir ileso, = = cordura te pedird ayuda por radio.. el pobre esta

descubre una extraina construccion en medio del -
mar en la que encuentra d ratisferg'_’(una
equefia capsula submarma) a le conddce a
Raptuc@ﬁﬁﬂ'tmdad _secreta subacuétical Rapture
.fue cr’eada-- o?'ﬂndrew n (una eminencia de la
' mge  para escapar a represion politica y
Il de Ios va es}”ﬂopreswos ?e la sociedad actual. En
esta ciudad predomina la libertad de expresién y las
barreras morales a la hora de avanzar cientifica y
tecrploglcumente han 5|do suprimidas...

todo Qs tan bonito y pacifico.como parece!

er[

lpero no

desesperado por huir de Rapture y salvar a su
famllla ba]o esta premisa tendréas que adentrarte
en la c1udad y abrirte paso entre mlles de Splicers
(asn son llamados los ciudadanos que wa* han
.« enloquecido. por culpa del fastidioso DAM) por

;\

* cierto.. iestas personas ahora son agresivas y estdn

dispuestas a asesinarte!

- '}t
Lamentablemente tu también tendras que volverte
adicto al ADAM si quieres salir vivo de Rapture...

gracias a los plasmidos conseguirds poderes tan

_‘,/“éspectaculares como crear descargas eléctricas,
Los judadanos de Rapture son ahorq “adictos al ,/provocar incendios e incluso iserds capaz de lanzar

ADAM, una poderosa substancm& capaz de reescrlblr _
_por completo el ADN de un Sujeto para cambiar su
aspecto, y a su vez, dotarlegde poderes y cualidades
™" sobrehumanas gracias a I
partir del ADAM). Todos i iudadanos de Rapture A
han perdido el control de* su cuerpo y mente,
convirtiéndose en‘ peligrosos asesinos con el dnico
propésito de robar ADAM.
£ 3 /_ 1N ﬁ
ara controlar esta sutuacuon, en la ciudad existen las
h ‘Little Sisters, unas pequefias nifias modificadas e ::‘
“infectadas de ADAM qughse dedican a buscar cuerpos
inertes para extraer con jeringuillas cada gota de
Adam que encuentren en sus venasy
ninas van acompanadas de los Big
enormes escoltas metalicos que ademas
el ADAM, itambién lo reciclan!

plasmidos (creados a

-

%
“

enjambres de abejas asesinas contra tus enemigos!

Ademas de tus poderes, también encontrards armas
de fuego que tendrés que ir mejorando ipero no te
olvides de conseguir mas jeringuillas con ADAM para
seguir usando tus nuevas habilidades!

Bioshock usa la misma mecdnica que cualquier
shooter en primera persona, pero su manejo es tan
fluido y su historia estd tan trabajada, que segin mi
modesta opinién, ya se ha convertido en todo un

& juego de culto.

Cracias a una lograda ambientacién a lo afos 60
(con estética steampunk) y a su excelente doblaje y

banda sonora, Bioshock conseguird meterte de lleno
SS/*10

en su macabro universo. -
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Rezconozco que este ;uego no desperto en mi un

gran interés cuando salidé a la uentq, ya que ni
siquiera habia jugado Ios titulos que iniciaron la
saga. En cualquier so, Serglo,.me lo habia
recomendado y por eso, cucmdo un dla encontré de
casualidad est ;ueg -en- el mercado de segunda
mano, lo acc?/ rtmrcmdoJ Ahora que lo he
completado edoéieclr que no “me arrepiento en
absolutq.,de haberlo dqumdo, porque sin duda,

Duke Nuhem Foreuer e eI juego con el que mas me
he reido. VL \

- , L
|/
Asumirds el papel d Duhe, un héroe bastante
peculiar, pollticamente! lncorrecto, chulo, machista,
macarra y egocéntrico hasta tal punto que llega a
ser comico y desternillante en muchas situaciones.

Duke ya salvé el mundo en otras ocasiones de loss
ataques alienigenas y por eso ahora tiene su propio 4:
hotel de lujo, un museo, una cadena de comlda‘
répida y hasta iuna ciudad con su nombre' Todo ?
parece estar en orden hasta que ‘comienzan a
aparecer hordas de alienigenas que pretenden.
apoderarse de todo el planeta... iDuke tiene que

hacer algo y tiene que hacerlo ya!

Nuestro héroe, ademas de' contar con_ una chuleria
innata para patear traseros, tambtén dlspondré de
innumerables armas de"fuego pqra destroz%r
todos los alienigenas que se le ‘pongan por delcmte f
iNo hay nadie méas hombre qué Duke Nuhem.!
viene dispuesto a demostrarlo!

& |
| fnuchmmu accion queQe engunc‘l-n‘era si'te gusta
: [ienero |y mas aan si eres fan de 5uhe' 5

Algo que me llama mucho la atencién de este
juego es que Ia'\‘l\:mrra de vida o de salud ha sido
sustituida ipor una de ego!; para mejorarla tendrds
que patear los bajos de los alienigenas gue mates,
conectarte desde un ordenador a pagmq\web
porno o halagarte a ti mismo frente a.un;espejo.
Ademas de mejorc:r la barra de ~edo, “{:ambten <
tendras que relleﬁarla .. &y con qué mejo'r que con

una buena y refrescante cerveza?

we Sig caen en tus manos capsulas de
-
estermdes |aprouechalcts bien! Cuando #Duhe las
consume desata_potent|5|mos ataques’a pufietazo
limpio y termina destrozando todo lo que pasa por
AN Lo ,
sus manos. iEste Duke es como un nifio grande! /

/

”

Aunque el’ juego es en mayor medldu un shotter en
. primera persona hay algunos niveles de corte mas
p[utufor‘;nero en los que Duke se hard pequeiito
, {con voz de pltufo incluida) y hasta podra conducir
coches radlocontrol a velocidades de vértigo. \

Ty

iPor cierto‘

.14‘ g
s 7 .
EI doblaje al %astellano m parecié lgual de bueno "»

£ que su bundagonom gn temazgs que van desde lo

‘-:""- - "b--- - .

orgu\es‘ta\hasto el metal. . =~ % Lo
1~L_, -}“?’ 8 4 \\ \" - { ¢
¥ no deja de ser una “parodia al m'tlc ,'h
ﬁgroei machote y lleno de esteroides tlpIC é Ia ¥
pehcuiasdy.e; -qu este juego, ademas de contener =

-
,‘grandes dosls de humof tambiénpes un titulo de

s

\I-b
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Gearbox

2K Games

e Duke Nukem Forever es el juego que mas retrasos ha sufrido en la historia
de los videojuegos. Su desarrollo por 3D Realms y posterior distribucién por
GT Interactive fue anunciado en el afo 1997. En 1999 cambié de compaiiia
distribuidora a Gathering Of Developers y mas tarde, en el afio 2001, volvid
a cambiarla por Take-Two Interactive. Finalmente, en 2009 Gearbox cogi6
las riendas del proyecto y 2K Games se hizo con los derechos de distribucion.

¢ El juego hace referencias a otros titulos usando para ello un tono burlesco. Por
ejemplo, en un momento del juego le ofrecen a Duke una armadura que
sospechosamente es muy parecida a la que lleva el Jefe Maestro en Halo, a
lo que Duke responde: «iLas armaduras son para mariquitas!>>.

—




Déjame hablar,
iCanalla! Smmmph...
Quiero que |0s nhifios sepah
gmmmph... que yo también tuve
una Atari Smmmppphhb...

y c6mo |legb a mi vida.
Gmmmpbh... isuelta bribdn!




iCalla Ya abuelo!,
que estan la mujer Y los
Crios aCcostados... tu Ya tuviste
tiempo para hablar de joven, ahora
vengo YO a Contar mis experiencias
Yy cOmo juego a |10S mismos
juegos que tu, pero en
sistemas actuales
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e A D vec
em' up (y mas aﬁmsi?s %ci’m‘ 6]1 ééfﬁ"igadq d&\

seria |mposible hacer un clc I _,xdel niimero dé‘%’eces
que hubré ;ugc:do con Lcmcelot en Khlghts Of The

?Mame J robc:r Ia velgsién arcade original, pero
para los: 2 iugadores modernos COmO. Yo, aconsejo
hacerse ¢co /ungeons & Drc:goﬁ% -Chromcles Of
hkpstara-,\ ue ademds incluye Ia primera parte,
r Of Doom, y estd disponible’en XLA (Xbox
- 36‘65, PSN (PS3), Nintendo eShop (Wii'U) e incluso
en Steam (PC). Yo he elegido esta altima opcién
porgue permite jugar online c%n hdstatres
companeros mds y es posible unirse induso. a una
._partlda ya empezada. Al parecer también se hizo
Qpa version para Saturn (ia saber qué es eso!), pero
ﬁﬂo se llegd a editar en Japén.
=
A simple vista esperaba encontrar el tipico juego de
* avanzar. destrozando todo lo que se cruzara en mi
carlfino ‘rpero qué errado estaba! Tras elegir a uno
de losiseis ipersonajes disponibles comencé apjugar y
encontrévtodo tipo de armas.y hechizos, pero a
Eferencna de lo habitual, ino' se equipaban al
momento sino que se guardaban en el inventario
para, utilizarlos'cuando lo necesitara, lo que anadié
un componente de estrategia al conjunto. También
encontgﬁbanas blfurcaclones en eI camino y pude

disfrutar ' de ﬂ‘!tmto?’ ya... iy yo que
pensaba que Ios jdegos a /@ﬁ simples!

N
)

pero si hubo algo que saqué en daro de este D&D\E
-Shadow Over Mystara- es que, Capcom se habia
vuelto a superar (y eso que Tower Of Doom dejé el
listbn muy alto dos afos atras)

Siempre que recuerdo cémo conoci esta recreativa
me sale una, sonrisilla diabdlica... pero es normal
porque {(qué pinta una mdaguina arcade como
esta en una churreria atestada“de clientes? Aquella
> situacion ahora me hace grucia pero en aguel * [
'?“' momento me provoco mu'c""ﬁc: ip;_iignacién porque
. D&D -Shadow Over Mystaras, lejos dejparecer otro
‘ beat.em’ up del montoén, reqwere que el jugudor
posea: dos habilidades para manejarse con solt(xra
agilidad mental (para recordar todos sus nfems Y su
posicion .en igl inventario) y rapidez en Ips controles
\‘“ (para seleccionar Y usar un item antes de recibir un
M golpe). {Conclusion?, que aquella cafeteria tendria
’ unos churros geniales p(.earo no erd lugar para una
mdquina tan compleja. iAdemas, sélo disponias de

una vida y cada crédit::) costaba 50 pesetas!
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=M=ZET KIDER=

Estabamos en Motril (Granada) como cada aro

pasando las vacaciones y una tarde, mis padres .
quedaron con un amigo para tomar algo por ahi. J
Pepe nos llevo a un pub que estaba en una calle 1
por la que no pasaba un alma y me dijo que alliss [ J—<—2

me Io iba a pasar en grande porque tema una.

ccnmblo fui directo a la recreativc [\%hse Rldgfﬁ
que estaba situada al lado d e"' una sa\ me
emergencia; la verdad es ql'
extranado al ver un cartel er
decia: «si te pasas el juego avis

El juego se basaba en ir eliminando forajidos a
balazo limpio (incluso a veces montado a caballo),
intentar conseguir mejoras como, el disparo rdpiao o
una segunda pistola y completar cada fase
acabando con un jefe final. El juego era una
pasada y aunque me dejé 100 pesetas, no consegui
pasarmelo. Al fracasar en mi misién, me pudo la
curiosidad y como queria saber por qué debia
avisar al camarero si me pasaba el juego, decidi
preguntarle directamente a él... iasi saldria de
dudas! Resulta que si te lo pasabas iel duefio del :
pub te invitaba a un copazo! (aunque por mi edad 1
seguramente me hubiesen puesto un cola-cao) , '

— T gy
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Una vez més dejé de lado el dltimo Fifa que

. acababa de salir para jugar a esta recomendacion

el abuelo. Encendi el emulador Mame y... {qué
nudel juego pruebo?, ihay casi una decena!
Habia perdido la esperanza pero finalmente
encontré una ROM que funcionaba de manera
estable y ponia algo asi como “Bootleg Of Mega
l?riue”. A diferencia de las versiones de méquina
arcade que admitian hasta cuatro jugadores
simulténeos, ésta sélo permite dos... ipero me da
igual J.p;o uwpoco tengo cuatro mandos!

Exceptuando esa diferencia, todo aquello que
caracteriza a Sunset Riders estd aqui: tiroteos,

‘persecuciones a caballo, manadas de bafalos,

trenes, un poblado indio y ihasta el clasico fuerte!

La dificultad es perfecta para mancos como yo
porque, aunque algin jefe final es realmente
complicado (iodio a ese indio!), no es de esos
juegos en los que solo consigueswer el primer nivel.

Los QT‘GfICOSéOI'I muy 5|mp6t|cos y las animaciones
muy graciosas (como cuando te quemas con el
fuego o al entrar en un salon Y una senorita de
dudosa reputacion te obsequla con un beso y una
mejora de arma). iAh!, y por supuesto, la masica
no podia ser m@s apropiada. {Veeehu'
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Yo Tenia Un Juego por www.yot

Algunas iméagenes de la revista p
que estén, siguen siendo personas y tienen derecho a opi
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tguen. Ya puedes girar la cabeza.

| atribuida a Sergio Gordillo Bellido.
s redactores, que por muy zumbados
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