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DEMOS Juu:ﬂrléi::: PREVIEWS
Tenemos variedad y calidad a rauda- o
les en este nuevo CD. Desde il
«S.T.0.R.M.», pasando por «Chranicles of PEMOS oo oo
the Sword» y «Conquest of the New Waorlds,
hasta el increible y fascinante «Duke Nukem

3Dy». Solo para micromaniacos.

8 ACTUALIDAD

Todo lo Gltimo en el panorama del software mundial, con noticias sobre los
proximos lanzamientos de las compafias, como Scavenger, Domark y The
3D0 Company y su incorporacion al mundo del PC. Todo eso y mucho mas.

18 REPORTAJE

LucasArts. El amo del juego ;Gué es lo que estd preparando LucasArts
para los proximos meses? ¢Por qué parece como si se hubiese estancado
la factoria de George Lucas? No hay mas que leer este magnifico reportaje
sobre la carismatica compaﬁia.

22 TECNOMANIAS
Si creéis que el mundo del software se para, no tenéis mas que hecharle un
vistazo a esta seccion y comprobaréis atonitos lo que se esta consugmendo

26 CARTAS AL DIRECTOR
¢Como, que todavia no has expresado tus opiniones? Pues teniendo un
apartado para ello no sabemos por qué no lo haces.

28 ECTS SPRING S6

Todas las novedades que fueron presentadas en
una de las ferias mas importantes del mundo, os
las presentamos en este reportaje. Las mas impor-
tantes compafias se dieran cita en el Olimpia Hall
de Londres: Psygnosis, Core, Domark, Warner
Interactive...

34 PREVIEWS.

Impresionante es el nimero de lanzamientos que se esperan para un
futuro muy proximo: «Hardline», «Olimpic Soccer», «AH 64D
Longbows. No son mas que un pequefio extracto de lo hay en el interior.

52 ESCUELA DE ESTRATEGAS

El encargado de dirigir la batalla de este mes es Hernan Cortes. No
dejéis de perderos lo que este gran conquistador os quiere ensefar
sobre un género realmente apasionante.

57 PUNTO DE MIRA

Lo Gltimo en simulacion, arcades, aventuras..., esta en estas paginas. No
podia faltar «Nlermality», portada de este mes, una original aventura

contra todas las reglas. Pero también «Congoy, «Virtual Snookery, y
muchos mas.

70 MANIACOS DEL CALABOZO
Fehergon se prepara para un caluroso verano en su nueva y fresquita
mazmorra; y con él todos los roleros.



72 REPORTAJE

m Todo el fatbol de 1.996.
s : ; Todos los progrmas de fatbol comenta-

[ CAMINERD Jose Luis Perer

dos en este extenso reportaje. Pero no
solo los que han salido, sino también
aquellos que haran su aparician en
breve. Debe de ser por la fibre del futbol
que parece sucederse cuando se acerca
una competicion importante.

78 EL CLUB DE LA AVENTURA
Todos los amantes de las aventuras tienen su seccion particular, con
consejos dudas resueltas y muchas cosas mas.

82 MIEGAJUEGO

Sid Meier’s Civilization 2

Si eres un apasionados de la estrategia, éste
es tu juego; si no, no importa, prueba a
echarte una partidilla y conoceras el verdade-
ro poder de este género.

126 PATAS ARRIBA

Os parecera demasia-
do pronto, pero os
hemos destripado
«Chronicles of the
Sword». Pero no viene
solo, ya que también
os traemos la solucion
de «Braindead 13».

128 A FONDO

Escuela de pilotos. «<EF 2000»
La cuarta entrega de "Como llegar a dominar el
«EF 2000»" estd a vuestro alcance.

131 CODIGO SECRETO
No as van a venir nada mal los truquillos de este mes.

132 PANORAMA AUDIOVISION
Si hay algo que que nos pueda sacar del stress diario es el cine y la miisica.
Todo lo Gltimo en ésta, tu seccion.

134 SOS WARE

Si quieres que las dudas sobre tu juego preferido sean resueltas, no tie-
nes mas que escribir y se te solucionaran en breve, como las respuestas
a las cartas gue incluimos este mes.

144 EL SECTOR CRITICO

No siempre se trata de criticar negativamente todo; también hay cosas
que son ensalzadas, pero otras muchas... se lo merecen. ¢0 no?

rceo SR MANIA

Editorial

5i cuanda visteis el anterior nime-
ro pensasteis que Micromania ya
era insuperable, os equivocastes,
porqgue 0s hemas preparado una
revista para el primer mes del ve-
rano que va a dejar pequefa a la
de Mayo. Y si no os lo creeis, se-
guid leyendo.

Para empezar, uno de los mejores
CDs que hemos dado hasta el mo-
mento, con la version shareware de
«Duke Nukerm 3D» a la cabeza de
un monton de demos, previews y
trailers de peliculas.

Para continuar, el segundo libro de
nuestra coleccion tematica exclusi-
va sobre los grandes géneros del
videojuego. Este mes le toca a los
Jjuegos deportivos, con una exten-
sa recopilacion en la que estan to-
dos los titulos mas significativas.
Para que tengais a mana el manual
mas concreto y preciso sobre el
departe informatico.

Y, por supuesto, aglutinandolo to-
do, la mas completa informacion so-
bre el panorama ludico-informatico
en vuestra revista preferida. Que
viene cargada hasta los topes con
los comentarios y articulos de la
mayor calidad. Coma platos fuertes,
tres grandes reportajes: todo lo gue
vimos en el ECTS Spring 96, lo gue
los cerebros de LucasArts traman
para el futuro, y un adelanto a la Eu-
rocopa con los nuevos juegos de
futhbol. Un mes en el que el deporte
es el protagonista.

Pero no el unico, ya que as conta-
mos todo sobre la dltima pasion
de los estrategas: «Civilization 2», o
la aventura mas revolucionaria:
«Normality». Y las previews de «AH-
640 Longbowy, «Hardline» o «Di-
vey, y los comentarios de «Congo,
«Kingdom O 'Magic» o «Virtual
Snookery. También patas, por su-
puesto, de «Chronicles of the
Swordy y «Braindead 13». Y, como
no, nuestros rinconcitos para los
aventureras, estrategas, raleros y
aprendices de pilotos, acompanan-
dose el cursillo de «EF 2000y con
unos trucos para «(ATF».
Impresionante, ;verdad? Pues pa-
sad la pagina y comenzad a disfru-
tar que el mes se pasa volando.
Hasta el mes que viene.



arrancar
-ROM

Tenéis en vuestras manos el CD-
ROM numero 12 de Micromania. Un
CD compatible PC y Macintosh, en el
gue encontraréis las demos de los
juegos mas apasionantes, asi como
los videos mas espectaculares sobre
nuevas tecnologias y peliculas.

5i tu equipo es un PC compatible, lo
anico gue necesitas para ejecutar el
CD es un lector CD-ROM, cuatro
megas de RAM, CPU 386 y disponer
de la version 3.1 de Windows, o
superior. Para un funcionamiento
optimo del programa, se recomienda
un procesador 486 DX con 8 Megas
de RAM y lector de CD-ROM de
doble velocidad.

Para comenzar, entra en la unidad
del CD-ROM (por ejemplo, si la
letra que define esta unidad es la
D, tras arrancar el ordenador
teclea D:] y teclea MENU. Pulsa
ENTER y sigue las instrucciones
gue se ofrecen en pantalla para
una correcta puesta en marcha del
CD-ROM.

Si tu eqguipo es un Macintosh, los
reguisitos minimos son un 68040,
Sistema 7, 256 colores y lector CD.

e nuevo estamos aqui, tratando de traeros toda la accién y emociones fuertes en un
CD cargado hasta los topes de adrenalina, con en el que os podréis convertir
en intrépidos caballeros de la tabla redonda —«Chronicles of the Sword)—,
conquistar nuevos continentes —cConquest of the New World)—, tra-
tar de salvar a la humanidad —«S.T.O.R.M.)»=, o simplemente acabar
con todo bicho viviente —tDuke Nukem 3D»— También os ofrece-
mos un mdgnifico simulador de Golf, «PGA European Tour, para
que os relajéis un poco, ademds de las consabidas secciones de
ocio y previews. Los usuarios de Mac también tienen este mes ex-
celentes juegos para disfrutar: «Full Throttle» y «(Rebel Assault 2».

DEMOS JUGABLES PC  PREVIEWS
S.T.O.RM.

CIVILZATION 22

PGA EURCPEAN TOUR GOLF.  DUNGEO
CHRONICLES OF THE SWORD.  PC S8 oL
DUKE NUKEM 3D.  DE FUTBOLEDROCOFA 96 -
CONQUEST OF THE NEW WORLD. -

PATCH EF2000 2.02

DENOS ’”ﬁ,ﬁ’"‘,fmm, INFOFUTBOL 2124 J
3

Y A LA HORS 2
S MAC  HOBBYLINK 133V

REBEL ASSAULT 2.

PC

CHRONICLES OF
THE SWORD

«Chronicles of the Swordy» es
el nombre de una nueva aven-
tura grafica con decorados y
personajes en 30, ambienta-
do en la edad media, mas con-
cretamente en la legendaria
corte del rey Arturo, que os
acaba de nombrar caballero
de la Mesa Redonda.

micro @) manial

Vuestra misian sera encontrar
a la hermana del rey, Morga-
na, que trata de hacerse con
el control del reino eliminando
a Arturo.

CONQUEST OF THE
NEW WORLD

Interplay vuelve a la carga con
este juego de estrategia en el

Interactive Demo




que tendréis que conquistar el
nuevo continente, teniendo co-
mo oponentes a otros coloni-
zadores y los habitantes de
ese territorio en «Conquest of
the New Warld».

Deberéis intentar descubrir
dos grandes rios y dos monta-
fias para que vuestro monar-
ca siga confiando en vosotros.
El sistema de lucha es muy ori-
ginal, pareciéndose a un cam-
po de futbol americano, en el
gue moveréis vuestras tropas
por cuadriculas.

DUKE NUKEM 3D

Por fin el juego mas espera-
do en 3D ha hecho su apari-
cion. Después de largos me-
ses de espera os podemos
ofrecer el que promete ser el
mas inovador de los juegos
en 3 dimensiones. Can una
calidad grafica dificilmente
mejorable, varios tipos de re-
solucian en pantalla, un exten-
so mapeado con inumerables

lugares secretos y una alta
variedad de enemigos, este
maégnifico juego os tendra du-
rante horas enganchados a la
pantalla de vuestra PC.

PGA EUROPEAN
TOUR GOLF

Los chicos de Electronic Arts
nos sorprenden de nuevo con
un magnifico simulador de Golf
que sigue las huellas de la
compafia, pero esta vez no
tendréis que cruzar el charco
para poder participar, ya que
jugaréis en el Tour Eurocpeo
junto a los mejores golfistas
de nuestro continente.

La demo que os ofrecemos
es jugable en tres hoyos de
uno de los campos de |la ver-
sion comercial del programa,
y ademas jugaréis en el siste-
ma de Shot-out; esto significa
gue el jugador de los 4 parti-
cipantes -3 controlados por
la maquina y vosotros- gue
obtenga peor resultado en un
hoyo quedaréd automatica-
mente eliminado.

S.T.O.R.M.

En el futuro, las naciones de la
Tierra se uniran para intentar

detener el dafio causado por
los vertidos de residuos nu-

cleares e intentar buscar
energias alternativas en la tie-
rra y en el fondo marino, cre-
ando un grupo con el nombre
de S.T.0.R.M. encargado de
ambos propositas.

Vuestra mision sera dirigir un
submarino destruyendo todos
los vertidos que os sean lanza-
dos sin ser destruidos en este
arcade de accion del que os
ofrecemos una demo jugable
de una de los niveles del juego.

PATCH EF2000
2.02

Con este patch actualizaréis la
version de vuestro simulador de
vuelo «EF2000» a la versian
2.02 del mismo. Os recorda-
mos que no es una dema, como
muchos de vosotros podiais cre-
er. Es una actualizacion, donde
se han resuelto algunos defec-
tos de versiones anteriores.

MICRO @) MANIA

Demos
MIAC

Este mes volvemos a la carga
ofreciendo a los sufridos usua-
rios de Mac, en cuanto a soft-
ware recreativo se refiere, dos
magnificas demos jugables de
las Ultimas creaciones de Lucas-
Arts para Mac: «Full Throttle» y
«Rebel Assault 2.

En el primero de ellos os con-
vertiréis en un “Angel del Infier-
no" totalmente encuerado y sin

escripulos, que intentard bus-
car a los componentes de su
banda que han caido en una
trampa. El segundo es la conti-
nuacion de la saga, en la que os
encontraréis de nuevo a los
mandos de las naves rebeldes
en un nuevo intento de acabar
con la dictadura del imperio.




eviews

SID MEIER’S CIVILIZATION 2

Seguramente recor-
dareéis la primera par-
te de este magnifico
juego de estrategia
en el que teniais que
intentar conseguir el
mayor grado de civili-
zacion posible. Pues ahora aparece la segunda par-
te, con graficos, musica, sonido y pasibilidades de
juege mejoradas, del gue os ofrecemos una pre-
view para Windows.

DUNGEON KEEPER

«Dungeon Kee-
per» es el nombre
del nuevo juego de
rol con graficos
en 3 dimensiones
creado por Bull-
frog, en el que
tendréis que sortear infindad de monstruos y he-
chizos para abandonar sus mazmorras.

Os presentamos una preview del juego en la que
podréis ver diferentes escenarios, efectos, mans-
truos y animaciones, incluyendo sonido.

EUROCOPA 96

«Seleccion Espanala
de Futbol Eurocopa
96» es el nombre
completo de la nueva
creacion de Dinamic
Multimedia gue, co-
mo podeéis compro-
bar por el nombre, es un simulador deportivo sobre
la préxima Eurocopa, incluyendo una extensa base
de datos sobre los jugadores y selecciones que par-
ticiparéan en ella.

Os ofrecemos una preview del juego, en formato
AV| o de video para Windows, en la que podréis
ver algunas pantallas de la version definitiva.

Ocio

HOBBY LINK 1.13

En el directorio HLINK113 del CD encontraréis la tltima version del
programa de conexion a nuestro centro servidor |bertex en el que
podréis encontrar Shareware, naticias, juegos en linea, servicia de
mensajeria y otras muchas utilidades pensadas para vosotros.

INFOFUTBOL 2.1

Con este programa de conexian a |bertext po-
dréis obtener toda la informacion actualizada so-
bre los resultados y noticias del deporte rey den-
tro y fuera de nuestras fronteras.

TRAILER DE «A LA HORA SENALADA>»

T

El argumento de esta pelicula es muy original
dentro del género Thriller, al tratarse de un
secuestro, pero no por dinero, sino que una
persona normal es retenida en un aeropuerto
por agentes aparentemente de go-
bierno secuestrando a su hija y, a
cambio de su liberacion, le piden
que asesine a una mujer antes de
una hora determinada.

Os ofrecemos un trailer de la mis-
ma en formato AV| o de video para
\Windows.

TRAILER DE «MISION
IMPOSIBLE>»

En los afos 70 se puso muy de maoda una serie
televisiva de accion que narraba las peripecias de
un grupo escogido de agentes secretos gue se
encargaban de llevar a buen términao las misiones
especiales que solamente ellos podian aceptar.
Ahora se va a estrenar en nuestra pais la Ulima entrega, pero en ver-
sion cinematografica, de esta conocida serie. Y ademas, el protago-
nista es Tom Cruise, y para gue tengais un adelanto de la misma os
ofrecemos un trailer en formato AVI o de video para Windows.

En prevision de pasibles preblemas o'dudas surgidos al utilizar~ | Podeis poneros en contacte con nosgtros, de lunes a viernes,
el CD-ROM, disponemos de un servicio técnico en el.que podréis. v de 4 a 8 de Ia tarde, llamando al teléfano (91)653 73 17.

hacer todo tipo de gensultas sobre instalacion y ejecucion de . Os regamos que, en la medida de lo posible, lo hagais frente al
ordenador, y con éste.encendido.

los programas contenidos en'el CD.




Solo los mejores
estaran en Atlanta

Atlanta 1996

El proximo 19 de julio los mejores deportistas del mundo

se daran cita en Atlanta. Por eso US Gold anuncia los dos

juegos que te haran vivir el espiritu olimpico. “Olympic

. ;k - Soccer” y “Olympic Games” potencian el dinamismo de
. las acciones y combinan las imagenes mas realistas con un

OLYMPIC GAMES — rjtmo de juego impresionante. “Olympic Soccer” y

100 y 400 metros lisos, saltos de 7] . ’” T . . . X

angitc, i, auray poria, Olympic Games” son los Unicos juegos con licencia oficial

esgnma, natacion, lanzamiento de

disco, pbaina y martl, o oo, dfef Comité para los Juegos Olimpicos de Atlanta 1996,
disponibles en PlayStation™, Sega Saturn y PC CD-ROM.

| g

OLYMPIC SOCCER

Un juego de fitbol depende de su
flexibilidad. Aungue tenga los mejoras
graficos o el mejor sonido, si no tiene
ntmo de juego no sirve, “Olympic
Soccer” combina el realismo con una
accién trepidante. “Olympic Soccer”
lo tiene todo.

—— Disponibles en: —
GEQ ! ’, Edificio Arcade Rufino Gonzdlez 23 bis Planta 1.° local 2 28037 Madrid Tel. 21-304 70 91 Fax. 91-754 52:65 I“H/]’/]
mapsision | i rEiEfone SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91-754 55 40 ®



EL ALIEN
ENCAPSULADO

The Mindwarp

MAXIS

En preparacion: PC CD-ROM (WINDOWS 9S5)

ARCADE/AVENTURA

| primer titulo de Maxis que se sale fuera de
la habitual linea de simulacion estratégica.
Eso es, antes que nada, «The Mindwarp», un
programa con el que la compania creadora de los
“Sim" se prepara para afrontar una nueva linea de

produccion.

«The Mindwarp» nos
sitla en un mundo
3D compuesto de tu-
neles, en una base
alienigena —el "mind-
warp’-, en el que de-
beremos desplazar-
nos por les intermi-
nables corredores, a
bordo de una nave,
tratando de descu-
brir el —terrible- se-
creto que alli se es-
conde, y gue podria
significar una amena-
za definitiva para la
especie humana.
Nuevas y revoluciona-
rias tecnologias de
programacion y dise-
no basadas en calcu-
los geometricos, de-
sarrolladas par
Maxis, han sido utili-
zadas en la creacion
de «The Mindwarpy,
con el objetivo de
caonseguir el mayor
realismo 3D visto
hasta ahora, optimi-
zando ademas la ve-

locidad de juego al maxima. En principio, «The Mind-
warp» aparecera Onicamente para Windows 85,
aungue se preven otros formatos disponibles poste-
riormente, y su fecha de lanzamiento sera a princi-

pios del verano.

RICK
1ST ATTEMPT

he 3D0 Company se adentra

en el mundo de los compati-

bles con el anuncio del desa-
rrollo de diferentes versiones y jue-
gos ariginales para compatibles.
Los primeros titulos de que se ha
hablado son «3D0 Decathlony y
«Starfighter 3000».
EL primero es un programa depor-
tivo basado en las pruebas atléticas

de la disciplina que le da nombre, y utiliza un entorno 3D renderizado,
con una calidad grafica realmente elevada.

El segundo, es una versidn de un reciente juego aparecido para 3D0,
en el que deberemos pilotar una nave futurista a través de varias de-
cenas de misiones con diferentes objetivos, pero todo en un estilo pu-
ramente arcade.

También con un disefio totalmente en 30, uno de los aspectos mas des-
tacados de «Starfighter 3000» es el uso que hace de las diferentes ca-
maras y perspectivas, consiguiendo unos excelentes resultados visuales.

EL CIBERESPACIO LLEGA A MADRID

el seis al nueve de Junio

se celebra en Madrid el

quinto Congreso Interna-
cional sobre el Ciberespacio, el
5CyberConf.
Por primera vez en la corta histo-
ria de este congreso, la celebra-
cion tiene lugar en un pais euro-
peo, y en él se desarrollaran una
serie de conferencias y discusio-
nes sobre las implicaciones socia-
les, politicas y artisticas del cibe-
respacio, con Internet como punto
de referencia.
Siete ponencias magistrales, 18
sesiones plenarias, eventos espe-
ciales, etc., constituyen el grueso

MICRO o MANIA

de esta muestra, a la que solo
es posible acceder por riguroso
orden de reserva y haciendo
efectiva una cuota de inscrip-
cion. El "5CyberConf" esta orga-
nizado por la Fundacian Arte y
Tecnologia de Telefonica.

Para mas informacién podéis acu-
dir a la direccion de la Fundacion,
en Madrid, en la calle Gran Via,
28, o utilizara los siguientes nua-
meros: Tel. (81) 542 9380 y Fax
[(91) 521 0041, o solicitar infor-
macioén en la siguiente direccion de
correo electronico:

Scyberconf@ceai.telefonica.es



Scavenger prepara el gran desembarco

HASTA NO HACE MUCHO TIEMPO, SCAVENGER ERA
UNA COMPANIA TOTALMENTE DESCONOCIDA EN ES-
FANA. LAS FRIMERAS IMAGENES Y DATOS DE UNA
VERDADERA JOYA 3D PARA PLC, LLAMADA «INTO

THE SHADOWS», ROMPIERON EL SILENCIO CON EL

QUE HABIA ESTADO TRABAJANDO EN DISTINTOS

DESARROLLOS. PERO ES AHORA CUANDO DE VER-
DAD LOS DIFERENTES EQUIPOS DE PROGRAMACIAN
RDUE TRABAJAN PARA ESTA COMPANIA ESTAN A
PUNTO DE INICIAR SU PARTICULAR INVASION DEL
MERCADO. MUY ATENTOS A TODOS ESTOS PRO-

DUCTOS, PORQUE DARAN MUCHDO QUE HABLAR.

INTO THE SHADOWS
(TRITON)

Tr‘ iton
es el
responsa-
ble del gue
se puede
convertir
en produc-
to abanderado de la nueva generacion de
soft que representa Scavenger. «Into the
Shadows» es una combinacion entre aven-
tura y beat'em up, ambientado en escena-
rios medievales y con una calidad grafica
asombrosa. La primera dema no interactiva
dejaba bien claro el auténtico espectaculo vi-
sual que iba a constituir el programa, con
resolucion SVGA y un auténtico entorno 3D,
moviéndase a velocidad de vertigo.

AMOK (LEMON)

ver, ¢recuerda alguien un viejo progra-
ma de Psygnosis para Amiga, llama-
do «The Killing Game Show»? Pues imagi-
nad que se hubiera cogido la base, lo

hubiera
trasladado
a un entor-
no 3D, le
hubiera
afadido
unos cuantos efectos especiales, y estaréis
cerca de lo que va a ser «Amok». Un autén-
tico derroche de accién, durante el que con-
trolaremos una criatura mecanica.

SCORCHER (ZYRINX)

U na carrera futurista en la que el partici-
pante es también el vehiculo. Bueno,
quizad no del todo exacto, pero aproximado,
ya que las maquinas que pilotamos son unas
extrafias motocicletas magnéticas.

Zyrinx lleva a la méxima expresion las com-
peticiones en 30, con notables influencias
de clasicos como «Stunt Car Racer», en ca-
rreras que se desarrollan por circuitos tre-
mendamente complicados en su recorrido y
plagados de trampas de todo tipo.
Resolucian SVGA y paleta de 16 bits para
una accion frenética.

MUDKICKER

C ircuitos campestres, barro, velocidad
y buggies. Esa es la esencia de «Mud-
kickery,
un trepi-
dante ar-
cade de
rallies en
el que lo
impaortan-
te no es ganar, sino llegar. Excelente ma-
peado de texturas y calidad en efectos vi-
suales y sonoros, consiguiendo un nivel de
realismo muy elevado.

TERMINUS

E S un juego gue sigue unas pautas simila-
res a «Into the...» en parte de su desa-
rrollo —aventura/arcade 3D-, incluyendo
ademas varias secuencias de persecucion
con potentes naves como protagonistas,

En «Terminusy» se esta cuidando especial-
mente las secuencias cinematicas, can ani-
maciones de gran naturalidad en los persoc-
najes. Una aventura de las que hacen sofar.

LLEVATE

UNA FABULOSA
CAMISETA
CON

O PIDELO

“Ver Gltimas

TUS JUEGOS
FAVORITOS

ACERCATE A
TU CENTRO MAIIL

POR CORREO*

F)é?iﬂds de esta revista.
Promocién vélida hasta el 31/08/96 o fin de existencias.




TRAS LA ESTELA DEL CAOS

Solar Grusade

INFOGRAMES

En preparacion: PC CD-
ROM, CDi

ARCADE

a continuacion de «Chaos Con-

tral» ya esta casi a punto de

terminarse. Infogrames ha
vuelto a echar mano de las estacio-
nes Silicon Graphics para desarro-
llar un nuevo arcade en el que la
imagen asume, una vez mas, el pa-
pel protagonista.
Con los KeshRahn eliminados para
siempre, una nueva amenaza se
cierne sobre |a especie humana
desde el espacio exterior. en forma
de una antiguisima entidad viviente,
casi tan vieja como el propio univer-
so. El enfrentamiento contra este
ser se vera seguido de un viaje ha-
cia las ruinas de la civilizacion Inca,
donde nos encontraremos con nue-
vos desafios.
«Solar Crusade» representa un
enorme salto en calidad respecto
a «Chaos Caontrol», ya que se han

utilizado tecnicas de motion captu-
re, se han aumentado los niveles, y
se han incluido algunos secretos,
se ha introducido la posibilidad de
escoger diferentes caminos, y dos
vehiculos distintos: una nave espa-
cial y un robot de combate.

Todo un arcade que habra gue se-
guir muy de cerca.

vicro ([ manial

A SANGRE Y FUEGO

The Mortificator

LOBOTOMY
SOFTWARE/PLAYMATES
En preparacion: PC CD-ROM
ARCADE

a Legion Oscura ha robado el Ojo de Alge-
rath. Td, en el papel de Crenshaw, el Mor-
tificador de la Gran Hermandad, has sido
enviado para restituir el Ojo y purificar las al-
mas de los herejes. Tu labor: arrasar Stahler y
llevar a la Legion Oscura hasta la Ciudadela de
Golgatha, para librar la Gltima batalla en la Cate-
dral de Heim-
burg. Todas
las armas
existentes,
habilidad y el
arte supremo
de la guerra
seran nece-
sarios para
gue triunfes
en tu misian.
Esto, es un
resumen
mas o me-
nos extenso
del argumen-
to de «The Mortificator», nuevo praograma de
Lobotomy Software para Playmates, cuyo lan-
zamiento se “"anuncia” para el proximo mes
de Septiembre.
Todo ello es la base de un arcade 3D en primera
persona en el que la destruccidn, como maxima,
es la clave del juego. Una asombrosa panaoplia
de armas, entre
los gue desta-
can lanzalla-
mas, lohoto-
mizadores, y
metralletas
varias, se en-
cargan de po-
ner la nota “salvaje”
en un programa que,
de por si, no sera ap-
to para espiritus de-
masiado sensibles.




IGAR NUNCA KFUE
MISTERIOSO...

EXPEDIENTE @

EXPEDIENTE N°1: “OLOR INFERNAL”

24 de diciembre de 1924.
Hell s Kitchen, California
“Cuanto mas me acercaba
peor olia... El aire se espesaba
con el nauseabundo hedor de
la putrefaccién. El suelo era
cada vez mas resbaladizo
¥ peligroso. ;De repente,
perdi el equilibrio! Intenté
agarrarme a algo, pero fue
inutil. ¢Quizas yo, Edward
Carnby, el investigador de
lo sobrenatural, acababa de
llegar al infierno o sdlo al
cuarto de bano?

Puede encontrar toda la serie de aventuras de Edward Carnby en: ﬂLﬂ “E wamr

LA VERDAD ACABA DE REBELARSE

Sepga and Sega

© Infogrames M

&SN RN
EHBE SOFTWARE, S.A. Méndez Al\raro 57. 28045 Madnd Tel: (91) 539 98 72. Fax: (91) 528 83 63.

Vare {radem: -solSegaEnerpues Ltd" ANl nights reserved. Piz n-and the PlayStation logo &

PlayStation

trademarks of Sony Compuder Entertainment Ing, Alone in the Dar

-

5 @ trademark of infogrames Multimedia



L.A. El software mas

psperado

DE NUEVO, LA CIUDAD DE LOS ANGELES,
CALIFORNIA, RECIBIA A MILES DE VISITAN-
TES DE TODO EL MUNDO EN EL CONVEN-

TION CENTER, EN LA MAS ESPERADA FERIA

DEL SECTOR DEL SOFTWARE Y EL VIDEO-

JUEGO. ENTRE EL 16 Y EL 18 DE MAYO SE CELEBRO LA ULTIMA EDI-

CION DEL E3 (ELECTRONIC ENTERTAINMENT ExXPO), EN LA QUE FUE-

RON PRESENTADAS DE MANERA OFICIAL LAS NOVEDADES MAS

JUGOSAS Y CALENTITAS QUE ACABAN DE SALIR DEL HORNO DE LAS

MAS IMPORTANTES COMPARNIAS, Y AQUELLOS PRODUCTOS QUE ALUN SE

ENCUENTRAN EN PLENO DESARROLLO Y QUE NOS AUGURAN UN ES-

PLENDIDDO FUTURO FARA LA INMINENTE TEMPORADA POSTVERANO.

| E3 impresiona al visitante. Casi tanto

como la propia ciudad de Los Angeles.

La magnitud e impartancia de esta edi
cion se podia medir, fisicamente, por el
enorme area ocupada por los exhibidores
entre sus cinco pabellones. Videojuegos,
multimedia, hardware, herramientas de pro-
gramacion y disefo...
Impresionante, si. Centenares de compafias
que pujaban entre si por atraer la atencion
del visitante hacia sus productos. Pero lo
mas importante para nosotros, los juegos,
eran sin duda lo mas interesante del E3.
Varias estrellas brillaron con luz propia en la
feria. Una de ellas, si no la mas rutilante, si
de las mas espectaculares, era —qué duda
cabe- la esperadisi-
ma Nintendo 64, con
8 juegos a disposician
del publico para com-
probar las excelen-
cias del ultimo gran
proyecto del gigante
nipan. «Super Mario
B64», «Shadows of the
Empire», «Pilotwings
B64», «Killer Instinct

B64», «Wave Racer B4»... Las decenas de
consolas que esperaban al impaciente pabli-
co, no parecian suficientes para abarcar las
inmensas calas que alli se formaban.

Pero no podemos olvidarnos de la presenta-
cion, tampoco, de «Virtua Fighter 3» de Se-
ga, y el potente Model 3 en que se basa.
Sega, ademas, dedicé un importantisimo es-
pacio al PC, con la presentacion de sus nue-
vas conversiones, como la increible «Manx
TT», casi idéntica a la recreativa original... Y
cémo dejar de lado Sony, no sdlo con su
enorme stand, sino por la cantidad de nue-
vos juegos en desarrallo.

Hablemaos de PC. Y hablemos bien, porque
companias comao Shiny —«MDK»-, Virgin

—¢Heart of Darkness»...—, EA ~«DungeonKee-
per», «AH 84D Longbows»...—, Microprose
—«GP 2»...—, Viacom —«Aean Flux»...— y mu-
chas, muchas mas. Quiza, la novedad mas
rabiosa no fuera la tonica de la muestra, pe-
ro se pudieron ver algunas muy interesantes,

y decenas de esos

proyectos que parece
van a dejar de serlo
ya que estan en su fa-
se final de produc-
cion. Demasiada in-
formacion para
resumir en un simple
avance. El préximo
meés la tendréis mu-
cho mas detallada.

MICRO @ MANIA



SID MEIER creo GIVILIZATION I

PERO HUBO ALGO QUE NO LOGRO:
TRADUCIRLO AL GASTELLANO

SID MEIER’S

CIVILIZATIONI !

The ultimate version of the best “'?il].ing str
4 6} f

0SOTROS SI.

Muy pronto, Civilization Il en castellano. La espera merecia la pena.

PRCZEIN

SRR R £ T

A e, T, S Velazquez, 10-5.° Dcha
y — | == B Télf.: 576 22 08 - Fax: 577 90 94
% 28001 MADRID




Sena sigue su
apuesta or el PG

F SONIC CD

uevos titulos de

Sega PC estan a

punto de llegar
para continuar la aven-
tura que la multinacional
nipona acaba de iniciar
en el mundo de los com-
patibles. Aungue, en
principio, no parecen
programas originales
—titulos como «Sonic
CD» o «Baku Baku» son
ya conocidos de las ver-
siones de 16 bits y eran
bastante esperados- la
gran novedad esta en
una nueva version de
«Virtua Fighter» -y «VF
Remix»— que, tras ague-
lla que fue lanzada para la tarjeta acelera-
dora Edge 3D de Diamond, estan ahara
en camino.
Estas nuevas versiones de «VF» tienen su
gran atractivo en NO precisar ningn tipo

EL DESCENSO A
LOS INFIERNOS

BLIZZARD ENTERTAINMENT
En preparacion: PC CO-ROM
JOR

e Diablo se venia hablando mucho

pero no se veia nada. Ahora, cuando

salen a la luz las primeras imagenes
del primer proyecto de Blizzard tras «VWar-
craft 2», nos enteramos gue su lanzamiento
se demara hasta, al menos, fin de afio.
Las primeras informaciones van aparecien-
do, y de «Diablo» estas son las imagenes
gue han puesto a disposicion de la prensa.
En «Diablo» nos trasladamaos a un mundo
medieval dominado por oscuras fuerzas de

TRaL

520

de hardware acelerador
—se mantiene la exigen-
cia de Pentium para un
buen resultado- y lo que
hasta ahora se ha podi-
do ver presenta un as-
pecto sencillamente
magnifico. Una veloci-
dad de juego endiabla-
da, texture mapping, re-
solucion SVGA y una
fidelidad total al original,
hacen concebir grandes
esperanzas en titulos
que ya se sabe estan en
camino para PC, coma
«Panzer Dragoon» vy
«Sega Rally». Un magnifica comienzo para
Sega que esperemos continte con el de-
sarrollo de soft original para PC, sin gue-
darse limitados a conversiones —aunque
sean tan excelentes como estas-.

ultratumba. Magia, misterio y algo de terror
gotico ponen la pizca de atractivo morboso.
Esta caracterizado por la perspectiva iso-
meétrica y un cuidado disefio, explotado al
maximo gracias a la SVGA de gue hace gala.

micro @ mania

LA ARANA
SINTETICA

Spitep

BOSS STUDIOS

En preparacion: PC CD-ROM,
PLAYSTATION, SATURN
ARCADE

i hace poco Pulse Interactive sor-

prendia a propios y extrafios con una

magnifica aventura protagonizada
por un personaje tan fascinante como cu-
rioso y original —«Bad Mojo» nos ensefio lo
dura gue es la vida de una cucaracha-, no
menos original es el personaje que prota-
ganiza el primer juego de Boss Studios.
Boss, conocida en el munda del cine por.,
entre otros trabajos, la creacion de efec-
tos especiales para peliculas como «Spe-
cies», ha encontrado en una arafia —un tan-
to particular, cierto es— la nueva mascota
del momento.
«Spider» es una aventura 3D, pero clara-
mente influenciada por una mecanica de
juego bidimensional, en la que en el papel
de una arafa cibernética tendremos que
recorrer 30 niveles en busca de la infor-
macién robada por espias industriales al in-
ventor del aracnido.
Aungue no se conoce fecha exacta de su
lanzamiento, se prevé que «Spidery estara
lista para la campana de Navidades del 96.




I. - Podran participar en el sorteo todos los lectores de MICROMANIA
que envien el Cupén de participacién a: HOBBY PRESS, S.A. ; Revista
Micromania; Apartado de Correos 400. 28100 Alcobendas (Madrid).

Indicando en el sobre: "CONCURSO NBA LIVE'96”

2.- De entre todas las cartas recibidas con la respuesta correctas, se
. extraeran VEINTICINCO, que serdn ganadores de un programa para PC
del juego NBA LIVE 96, una camiseta licenciada de la NBA y una pega-
tina de NBA LIVE'96. Se extraeran CINCUENTA cartas mds que seran
ganadoras de una camiseta licenciada de la NBA y una pegatina de NBA
LIVE"96. El premio no ser4, en ningin caso, canjeable por dinero.

3.- S6lo podrdn participar en el sorteo las cartas recibidas con fecha de
matasellos de 27 de Mayo de 1996 al 3 de Julic de 1996.

4.- El sorteo se realizara ante notario en Madrid el 4 de julio de 1996 y
los nombres de los ganadores se publicardn en el nimero de agosto de
la revista Micromania.

5- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacién tortal de
sus bases.

6- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases,
serd resuelto inapelablemente por los organizadores del concurso:
ELECTRONIC ARTS, HOBBY PRESS y el notario que da fe del sorteo.

™ 25 orimeros premios

50 segunrdos premios

Si te gusta el baloncesto, no 1lo dudes.
Contesta a las tres preguntas que te hacemos
sobre «NBA LIVE'96» y gana uno de
los 25 juegos, 75 camisetas y 75
adhesivos gue sorteamos,.

Un juego de NBA LIVE'96,
una camiseta de la NBA
y una pegatina.

Una camiseta de la NBA y
una pegatina.

pFegurn tas

N imero de jugadas defensivas pre-definidas

que incluye.
B isicamente NBA LIVE “96 incorpora una gran novedad técnica que

no aparecia en otros juegos de baloncesto de EA Sports, pero que la
compaiifa ha empezado ya a utilizar en otros juegos deportivos jsabrias
el qué?

A\través de cudntas camaras en total puedes visualizar el juego?

o—— - - - —_—

CUPON CONCURSO «NBA LIVE’ 96» f

M‘CRD SPALDING.

(A E IV

———1
ELECTRONIC ARTS'
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Dinamic Multimedia
presenta PC Selec-
cion Espanola de
futbol Eurocopa 96,
el tltimo privilegio
del buen aficionado
al ftbol:

M Posibilidad de ser

| el seleccionador na-

cional: lista de con-
vocados de entre los
cientos de jugadores

| nacionales de Prime-

ra, alineacion, tacti-
cas, amistosos de
preparacion. .. O si

| lo prefieres, elige a

cualquiera de las 16

| selecciones y partici-
| paen la Eurocopa.

M Base de datos rea-

. lizada por Julio
. Maldonado con los
- 352 jugadores y los

|6 seleccionadores

| analizados hasta el Gl-
| timo detalle: perfil,

historial, comienzos,

| caracteristicas técni-

cas, sistemas de juego
habituales...
M Historia completa

" de la Eurocopa desde

la primera edicion de
1960 hasta Suecia 92:

' fases de clasificacion y

fases finales con resul-
tados, alineaciones,
goleadores, tarjetas. ..
Y todo a un precio
sencillamente increi-
ble.

Resewa

e;emplaf

Viela geﬂd"“ solo

e es
'/m:::"'m':c“%lumedh

//,,

" La Seleccién Espanola de Futbol de

URO ks :i

L sl aP g W@' lllln‘ imm

(PC-DOS/4MB]

[ Conviértete en seleccionador nacional
I3 Haz tu seleccion entre todos los jugadores de I
[ Participa en la Eurocopa’96

I3 Simulador 4.0 adaptado a los campos ingleses
[ Historia completa de la Eurocopa

Il Base de datos de Julio Maldonado

I3 Programa recomendado RFEF

I Sigue la Eurocopa dia a dia con Infofitbol

Todo sobre las 16 selecciones
y los 352 jugadores,
analizados en profundidad
por Julio Maldonado

ok (bt

Requisitos minimos:

PC386, 4Mb de RAM con 2900 Kb Shrss
de memoria XMS, ratdp, g

3,5°HD, Disco duro, 4

superior.

Rniosidilol P( DGSMMB

486 6 superior, B
{Vesa compatible)#5%
Madem. “

Seleccion Espaiiola

Y, \
SRR UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE

Ll 0 ey o R T By

Sique la Eurocopa “96 dia a dia con Infofiutbol

P

de Fiitbol
El programa de la Seleccién

.Lf.ﬁ..ﬂ.\)

Incluye la version 2 | de Infofutbo.'
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LUCASARTS, UNA DE LAS COMPANIAS MAS RES-

ucas

FETADAS E INNOVADORAS A NIVEL INTERNACIO-
NAL, ACABA DE DESCUBRIR SUS MAS RECIENTES
PROYECTOS PARA LOS PRAXIMOS MESES, CON
LA MIRA FUESTA EN EL PC Y LAS MAGUINAS DE
NUEVA GENERACION. LINA COMPLETA MEZCLA DE

JUEGOS Y EéNEREIS, DOTADOS DEL HAEBITUAL E

IMPRESIONANTE CONTENIDO GRAFICO.

PESE A MANTENER LOS COMPATIBLES cOMO OB~
JETIVO PRINCIPAL DE SU MERCADO, NO DEJAN
DE LADO TAMFPOCO EL TEMA DE LOS 22 NI 64

BITS, QUE SE VAN AFIANZANDO FPOCO A POCO, Y

ASEGURAN UNA HORNADA DE EXIGENTES USUA-

RIOS. SU PRESENCIA DESTACA CON LAS REEDI-
CIONES DE CLASICOS COMO «REBEL ASSAULT li»
0O LA ESTRELLA DEL FUTURO, «SHADOWS OF THE

EMPIRE», PARA NINTENDO 64.

JUEGOS

PARA PC

JEDI KNIGHT.
DARK FORCES Il

El arrollador éxito mundial de «Dark For-
ces», la inspiracion “doomdiana” de
Lucas, tiene ya una nueva entrega
en camino. «Jedi Knight» continta
la historia de Kyle Katarn, joven mer-
cenario que, coma en cierta ocasion un
tal Skywalker, vuelve a sus origenes para re-
cibir la ensenanza que le llevara por el cami-
no de los Jedi.
Con la ayuda de este conocimiento mistico,
debera afrontar una terrible lucha contra
siete Jedi que se dejaron seducir par el po-
der del Lado Oscuro, para lo que también

debera descubrir cuales son los poderes
que se encuentran dormidos en unos antk-
guisimos enterramientos Jedi.

«Jedi Knighty es la oportunidad que todos los
fanaticos de la saga «Star \Wars» estaban
esperando para, sable-laser en mano, sentir
todo el poder de la Fuerza, convirtiéndose en
el mas poderoso guerrero del universo.

OUTLAWS

Que el cine y los videojuegos se inspiren una
y atra vez en el universo creado por Lucas
para sus largometrajes, no es nada nuevo.
Que Lucas se inspire en otro cineasta para
desarrallar un juego, es algo mas extrafio.

Pero eso, y no otra cosa, es lo que ocurre
en «Outlaws». Lucas visita el Oeste que,
afios ha, Sergio Leone —el rey del Spaghetti




Western- plasmo en celuloide, en una aven-
tura gréfica disenada con vocacion de peli-
cula de animacion.

«Outlawsy» narra la clésica historia del pisto-
lero solitario en busca de venganza, gue lle-
ga a un pueblo en busca del cacique local,
un tirano al mando de la linea del ferroca-
rril, protegido por una legidn de matones de
baja estofa.

Esta aventura, plagada de una curiosa pers-
pectiva en primera persona, ofrece hasta
tres modos de juego diferentes, asi como
opciones de juego en red.

X WING VS TIE FIGHTER
El combate final en las estrellas se avecina.

«X Wing Vs Tie Fighter» representa la cul-
minacion del simulador de combate espacial,

desarrollados con el sello ¢Star Wars». La
Ultima batalla entre la Alianza Rebelde vy el
Imperio, ofrece, como maxima novedad y
atractivo, el ser el primer juego de Lucas-
Arts de este género en el que se incluyen
opciones “multi player” a través de red.

La clasica -e interminable- lucha entre el
bien y el mal, representada en su mas apa-
sionante expresion y con «Star Warsy co-
mo fondo.

INDIAI
DESK

¢Podia alguien haber imaghinado que el ave-
enturero mas carismatico de Lucas volveria,
convertido en un personaje dispuesto a vivir
las historias que nosotros queramos? Pare-
ce una pregunta con trampa, pero es una

aproximacion a la idea que da vida a este es-
perado programa de LucasArts.

«Indy Desktop» es, mas que un juego, una
serie de juegos que el usuario puede modifi-
car, desde su génesis original, variando es-
cenarios, objetivos, objetos, personajes,
etc., aparte de incluir una serie de minia-
venturas que cambian en su desarrollo cada
Vez que se juegan en una segunda ocasion.
Tan extrafa, increible, sorprendente y fasck-
nante idea solo se les podia haber ocurrido a
los chicos de LucasArts.

Con «Afterlife», LucasArts inicia una aventu-
ra en un terreno en el que, hasta la fecha,
no se habia adentrado en el mundo del PC:
la estrategia.
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Plagado de humor, y con inspiraciones mis-
ticas, «Afterlife» se ambienta en un escena-
rio muy original: el Cielo y el Infierno.

La propuesta resulta de lo mas divertido,
porgue controlar el bienestar de las almas,
evitar gue los demonios —o angeles, segtn-
invadan el territorio que no les correspon-
de, y accianes en una linea similar, hacen
de «Afterlife» un producto con el suficiente
interés, atractivo y originalidad, como para
que no pase inadvertida y, pese a ser la pri-
mera experiencia en el género de Lucas-Arts
sera a buen segura un excelente pragrama.

JUEGOS PARA LAS
NUEVAS MARUINAS

REBEL ASSAULT II

En principio, prevista Gnicamente para Play-
Station —por el momento-, la versian de uno
de los recientes bombazos de LucasArts se
presenta como una excelente adaptacion.
Sin variaciones sustanciales en la estructura
arcade, «Rebel Il» demuestra el potencial en
soporte de FMV que posee esta consala, in-
cluyendo el mismo metraje total de video di-
gital utilizado en formato PC CD. Los usua-
rios de PSX ahora podran disfrutar de las
Unicas imagenes nuevas existentes de la sa-
ga «Star Wars», desde la tercera
entrega de la trilogia, «El Retorno
del Jedi».

SHADOWS OF THE
EMPIRE

El primer juego de accion que Lu-
casArts desarrolla para Nintendo
B4 debia basarse, claro esta, en

la mas famosa saga cinematografica de to-
dos los tiempos.

El juego, que se esta disefiando junto a Nir-
tendo América, se sitla, temporalmente,
entre la accion que se desarrolla en «El Im-
perio Contraatacay y «El Retorno del Jedi».

El usuario se mete en la piel de Dash Render
~curioso nombre-, un héroe de fortuna que
se enfrenta al diabdlico lider de un poderoso
sindicato del crimen, cuya ascensién e in-
fluencia amenaza con romper el fragil equili-
brio de poder que reina en el universo.

Un impresionante uso de las nuevas técni-
cas que permite Nintendo 64 ~mip mapping,
interpolacién trilineal, etc.— se exprime al
maximo en un entorno 3D poligonal, senci-
llamente excepcional.

DARK FORCES

De nuevo Sony y su PlayStation se convierten
en el objetivo del Imperio, perdon, de Lucas-
Arts, en una version procedente de un juego
desarrollado para compatibles.

De «Dark Forces» poco hay que contar que
ya no se conozca, excepto que se ha enri-
quecido en gran modo todo lo relacionado
con texturas, dada la facilidad para manejar
paletas mayores de 256 colores.

El objetivo final de «Dark Forces», acabar
con la mas novedosa y temible arma del Im-
perio: el Dark Trooper. Y, a partir de esta

premisa, todo un lujo de juego que los
usuarios de PlayStation ahora también po-
dran disfrutar.

MYTH ADVENTURES

Para PlayStation y Saturn, esta combina-
cion de arcade y aventura utiliza la mitolo-
gia griega para presentar una hilarante
historia protagonizada por Hércules y
otros personajes.

Con opciones de dos jugadores, «Myth Ad-
venturesy pone en nuestras manos la su-
pervivencia de las antiguas civilizaciones, a
través de combates con los dioses olimpi-
cos, criaturas miticas y cientos de enemi-
gos, que pueblan el extenso, vastisimo, ma-
peado del programa.

BALLELAZER

Aungue parezca un proyecto nuevo, pensa-
do exclusivamente para PlayStation, no lo es
en absoluto... o al menos, no del toda.
«Ballblazery fue uno de los primeros juegos
desarrollados por Lucas, cuando ni siquiera
habia nacido como Lucasfilm Games, a prin-
cipios de los 80.

Ideado especialmente para jugar en redes,
el programa era una especie de futbol ci-
bernético futurista, por dar una idea que se
aproxime ligeramente a la realidad del jue-
go, aungue ahora se ha visto
renovada técnicamente de
manera brutal.

Con opciones de juego de co-
nexion por cable, o en modo
de pantalla partida, estamos
ante un programa que dara
mucho que hablar de aqui a
unos meses.

D.0.F.
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World of Combat de Novalogic llega en forma de tres explosivos

juegos: Comanche™, Wolfpack™ y Armored Fist™. Estos tres cldsi-
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Por Carmelo Sanchez

RATON PARA NINOS

Fabricante: MICROSOFT
La integracion de los ordenadores en
nuestros hogares hace necesaria en
2acion de periféricos es-
pecificos para que todas las personas pue-
dan usarlos. Las limitaciones que los nifios
pequenos puedan tener a la hora de mane-
jJar un raton por su falta de coordinacion

Philips ha fabricado un combi de TV.,/teléfono

formado por un aparato de TV de 32 pulga-
das y un teléfono inalémbrico que se puede conver-
tir en manaos libres, pues el TV incorpora altavoz y
micréfono. Se puede ver la TV mientras se habla
por telefono, apareciendo en pantalla el nombre y el
numero de telefono del interlocutor, y ademas esta
equipado con memaria de Ultimas llamadas y agen-
da para mas de 150 nombres.

TEAC, Plextor y Aztech estan produciendo

unidades de CD-ROM de dctuple velocidad
tanto IDE como S5CSI 2 que ofrecen 1200 Kby-
tes,/seg de velocidad de transferencia con un tiem-
po de acceso que ronda los 110 milisegundos. Se
prevé que para después del verano se establezcan
definitivarmente en el mercado.
También hay que recordar que en otorio Toshiba
piensa lanzar su primera unidad de DVD -videodisco
digital de alta densidad- con una capacidad de 17
Gb.

La guerra de las grandes capacidades conti-

nua, pues el modelo T4-2600 de Maxoptix es
el primer lector,/grabador de discos dpticos que
acepta discos de diferentes capacidades: 650 Mb,
1.3 Gby 2.6 Gb. Es, por ahora, la méxima capaci-
dad en almacenamiento removible destinado al pu-
blico en general, aunque a precios que distan mu-
cho de ser asequibles.

Junto a la unidad de disco de 120 Mb LS

120 y un lector/grabador de CO-ROM de
cuadruple velocidad, Compaq va a equipar sus or-
denadores de gama alta con un teclado gue incor-
pora un escaner de 200 dpi en harizontal y 400
dpi en vertical, y que se activa automaticamente al
acercarle papel. Mediante soft también tendré fun-
ciones de UCR, fax y e+nail.

La compariia nVIDIA esta vendiendo chips
NVT -el que lleva la Edge 30~ a diferentes fa-
bricantes de tarjetas aceleradoras, que los es-
tan montando en sus modelos de aparicion futura.
Genoa es una de ellas, con su madelo Stratas 30,
de prestaciones similares a la Edge 30 -incluida
compatibilidad Sega PC- mas amplificacion de video
Genitron y sonido estéreo surround 30 SAS. La tar-
jeta de Diamond va a contar dentro de poco con
muy duros competidores.

desaparecen con el EasyBall

gue Microsoft ha creado.

Se trata de un trackball hecho

a lo grande, con la misma
funcionalidad gue un raton normal, cuyos
botan y bola de manejo son de grandes di-
MENSIGNES para gue las peguenas manos

piblico al que va destina-
do. Puede ademas co-
nectarse simultaneamen-
te junto con otro raton al
mismo ordenadar, aungue no puedan usar-
se simultaneamente.
Junto al software de configuracion, se in-

cluyen, ademas del programa Microsoft Ex-
plorapedia en COD-ROM, una serie de cursoe-
res y Juegos para que el nino se familiarice

agradable y confortable adecuado al pequenio  con el trackball.

PIONEER ABRE
POSIBILIDADES
AL MERCADO
DOMESTICO

ioneer se ha adelantado en unos meses a los lanzamientos de las compaiiias de linea

marrdn de la competencia, que suelen aprovechar el escaparate que representa
SONIMAG, y que este afio se celebrara conjuntamente con INFORMAT 96,
Los aficionados a la misica pueden prepararse porque la compaiia japonesa pone a dis-
pasicion de los usuarios medios —185.000 pesetas PVP-, la posibilidad de grabar en CD.
El equipo PDR-0S, la dltima generacion de reproductores-grabadores, permite grabar no
solo discas CD-R, sino reproductir estos, asi como el CD convencional. Dotado con la tec-
nologia “Wide Range" -basada en la conversion “Legato Link”, que ofrece una reproduc-
cion respetando el estado natural de la misica, “Pick-up” diferencial de tres haces “pish-
pull”, amplificador de RF integrado en un chip y conversor de frecuencia de muestreo-, el
PDR-05 permitira a los melémanas preservar del deterioro a sus caolecciones de discos
de vinilo, grabar sus propias canciones o editar musica en formato CD.
Otras novedades para el mercado doméstico espafiol —en Japan se trabaja en estos equipos
desde hace dos afios-, san el autocambiador Mega Changer, con capacidad para 25 CDs,
y los altavoces Power Bass. En unos meses, aln son experimentales, revolucionaran el sec-
tor por su capacidad de generar muy altos niveles de presion sonora a bajas frecuencias.

José Cruz

escritura con unos microsurces gue los
discos traen de fabrica. Este métado de
pasicionamiento, unido a la alta densidad
magnetica, consigue un total de 2.490
pistas de datos por pulgada frente a las
135 de un disquete de 3 y medio conven-
cional. Ademas, esta nueva disquetera
consigue una velocidad de transferencia de
datos de 665 KB/s, cinco veces mas ra-
pida que |las actuales.

Podemos afirmar sin temor a equivocarnos
gue nos encantramos frente a los disgue-
tes del futuro que, de manera progresiva,
irén sustituyendo a las que usamos actual-
mente. Para ocurra, estas unidades —que
tambien podran usar disquetes de 1.44 Mb
y 720 Kb- deben ser |o suficientemente

C on la colaboracion de Matsushita y 3M,
gue ya fabrica discos, el gigante de los or-
denadores Compaq ha desarrollado la primera
unidad de disco de 3 y medio con 120 MB de
capacidad. La LS-120 es en apariencia y fun-
cionalidad una disguetera normal, pero con
una capacidad de lectura y grabacién 80 ve-
ces mayaer que las unidades actuales. Para
conseguir esa gran capacidad de almacena-
miento, la LS-120 usara discos magneticos
fabricados con alta densidad de particulas me-
talicas. Para leer esos discos la unidad usa
un laser gue alinea las cabezas de lectura/
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PCA 10PD y PCA
20PD

PUNTEROS
TRIDIMENSIONALES

Fabricante: PHILIPS

L os punteros tridimensionales
son los ratones del
futuro, prepara-
daos para permi-
tir al usuario
moverse
mas alla de
las dos dimen- .
siones del plano
con total libertad. Es la conguista de |a tercera
dimension espacial para manejar las cada vez
mas frecuentes aplicaciones que lo requieren.
Philips nos acerca al futuro con sus punteros
tridimensionales PCA 10PD y PCA 20PD con
tecnologia GyroPoint.
Estos punteros funcionan igual que un raton
convencional, pero mediante el giroscopio in-
corporado en su interior podemaos moverlos
fuera de la mesa, en el aire, y pulsar los boto-
nes. Sin superficie de apoyo, con simples mavi-
mientos de mufeca controlaremos cualquier
programa. El PCA 20PD, que funciona sin cable
-hasta 23 metros
de distancia del or-
denador- y median-
, & te pilas, por radio-
s control y sin horizon-
—— te optico, lo gue evi-
ta tener que apuntar hacia la pantalla.
No necesitan software de configuracion, bas-
tando con el controlador de ratén estandar qgue
tengamas en nuestro ordenador. Hay modelos
para PC, funcionando en DOS y Windows 3.11
y 95, Mac y CD-.
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rentables para los montadores de ordenado-
res. Compatibles con cualquier PC con con-
troladora IDE, Compag va a eemercializarlas
por separado, aungue comenzara meontands-
las en sus modelos Prolinea'y Deskpro. Para
hacernos una idea, el precio de la unidad| de
disco sera de menos de 210 dalares, y alre-
dedor de 15 dolares cada disquete.

LENGUAJES

Curso de programacion
C/C++

uchos son los li-

bros gue tratan
sobre la programacion
en C, pero la obra que
ha editado RA-MA nos
lo ensefia desde el prin-
cipio sin suponer gran-
des conocimientos en
informatica, y lo ha ela-
borado con objeto de
aprender C.
Desde el principio se in-
tenta que el lector lo va-
ya aprendiendo poco a poco, hasta llegar a
un nivel de conocimientos amplio que le per-
mita llegar a dominar este fantéstico lenguaje.
Estructurado a lo largo de doce capitulos y
cuatro apéndices, la obra intenta que el lector
tenga poca teoria y multitud de ejemplos que,
ademas, estan desarrollados y resueltos en
un disquete. Contiene gran cantidad de pro-
blemas resueltos, muchos de ellos validos co-
mo parte del desarrollo de aplicaciones.
Todo aquel que quiera iniciarse vy llegar a do-
minar este lenguaje no debe dejar de hacerse
con esta excelente obra.

Curso de programacién

533 Pags. 4,850 Ptas.
FRANCISCO JAVIER CEBALLOS

RA-MA

NIVEL 1"
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APLICACIONES

Toolbook. Crear
Multimedia con PC

Toolbook es una apli-
cacion del lenguaje
de programacion Open&-
cript para disefiar entor-
nos multimedia. En esta
obra se trata de explicar
paso a paso el disefio de
una estructura de un li-
bro Toolbook, el lenguaje
OpenScript, la creacion
de un libro y la herra-
mienta multimedia Toolbook.

El libro se ayuda de gran cantidad de practi-
cas, ademas de un disquete, para facilitar
el manejo de esta aplicacién y su dominio ca-
si completo. Esta dividido en doce partes que
van desde la toma de contacto con Toolbook,
pasando por los conceptos basicos, hasta
llegar al conocimiento de lo que es el len-
guaje OpenScript y la construccién de pro-
yectos con [a herramienta objeto de la obra.
Dada la simplicidad de Toolbook y su gran-
dioso alcance, no hubiera estado de mas ha-
cer |la obra mas extensa, ya que se antoja un
tanto corta en su desarrollo. Por lo demas,
es una buena manera de empezar con esta
interesante aplicacian.

456 Pags. 4.500 Ptas.

E. ALVAREZ SAIZ/J.l.ALVARO GONZALEZ

EDITORIAL PARANINFO.
NIVEL “I"
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NIVEL I: INICIACION

SISTEMAS OPERATIVOS

Cambie con éxito a
Windows 95

——— iempre es conve-
Cambie con éxito a

niente cambiar de
sistema operativo pa-
ra actualizarlo, pero
hacerlo con éxito ya es
otra historia. Con esta
obra se podran anali-
zar todas las cuestio-
nes que se plantean a
la hora de actualizarla
versién anterior de
Windows a Windows
95, donde se recogen
toda una serie de soluciones rapidas para
que esta actualizacion sea eficaz.
Exhaustivo, conciso, con multitud de ejem-
plos y consejos, es como se podria resumir
esta estupenda obra de Marcombo, ademas
de resaltar la espléndida traduccion que del
aleman se ha hecho.
Si el lector desea gue su actualizacion a Win-
dows S5 sea lo mas efectiva posible no debe
dejar de tener esta obra a su alcance en to-
do momento.

391 Pags. 4.500 Ptas.
MICHAEL FREIHOF/INGRID M. KURTEN
MARCOMBO

NIVEL “I”
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SISTEMAS OPERATIVOS
UNIX sin fronteras

omo es sabido,

UNIX es un siste-
ma operativo utilizado
para trabajar a nive-
les de grandes pro-
yectos informaéticos,
ademas de ser el sis-
tema por excelencia
para el desarrollo de
redes, para conectar
varios ordenadores
en comun y a un servidor.
La obra que nos ocupa va desde una expli-
cacian de lo que es UNIX y su historia, pa-
sando por su desarrollo, hasta llegar a de-
finir todos los conocimientos necesarios
para utilizar este sistema operativo sin nin-
gun problema.
Pero se echa en falta la inclusion de mas
gjemplos explicativos, asi como problemas
resueltos para gue el lector practigue y do-
mine asi facilmente UNIX. Ademas, hay que
destacar que la traduccién no se ha realiza-
do con toda la rigurosidad que debiera.

782 Pags. 5.900 Ptas.
HARLEY HAHN
MCGRAW-HILL
NIVEL “I"
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G uien piense que Thrustmaster sélo se dedica a hacer
los mejores joysticks para simuladores de vuelo se
equivoca de lado a lado. A continuacién os vamos a mos-
trar qué otros periféricos tiene la compafia americana en

su catalogo, algunos de ellos muy curiosos, y todos utiles.

FORMULA T2

B ajamos del cielo para comprobar que Thrustmaster también se atreve a hacer con-
troles para otros tipos de juegos: los arcades y simuladores de conduccion. Para ellos
ha creado un conjunto compuesto por una consola que incorpora volante, palanca de cam-
bio de marchas y dos botones auxiliares, y que se fija con facilidad y firmeza a cualquier su-
perficie; y una base de dos pedales réplicas de controles reales, que hacen las funciones de
frena y acelerador. Montado sobre metal, el conjunto esta realizado en plastico ABS, Delrin,
y fibra de nylon; el volante esta recubierto de un material especial para conseguir un mejor
control y menor fatiga, y tiene un dngulo de giro de 260 grados. Su compatibilidad abarca
practicamente todos los juegos de conduccién de PC.

Y ademas, en la linea puntera de calidad, durabilidad e in-
novacion que les caracteriza, y gue tanta fama les ha dado
entre los amantes al vuelo con ordenadores. Para mas in-
formacion sobre estos productos os podeis dirigir a Here-
deros de Nostromo (91-5422120).

FLIGHT SIM COCKPIT

mpezamos con el producto méas espectacular que Thrustmaster puede ofrecer a los ju-

gones en general, y a los viciosos de los simuladores de vuelo en particular. Es el no va
mas en realisma, pues se trata de una réplica exacta a tamario real de la cabina de un F-
186C Fighting Falcon en la que podemos instalar nuestra ordenador con su correspondiente
manitor. También viene especialmente acondicionada para albergar los palancas y mandos
de contral de Thrustmaster, contando ademés con tres curiosos accesorios: cajines para el
asiento, arnes y escalera para subir con comodidad. La cabina estéa realizada en fibra y di-
vidida en modulos que pueden adguirirse par separado. Tenienda todo esto solo nos falta un
simulador de vuelo que esté a la altura de las circunstancias.

WIZZARD PINBALL CONTROLLER

- hora pasamos a lo original, personificado en el primer mando de control para pinballs.

g G Consiste en un par de grandes botones ergonémicos que se montan a ambos lados del

s '_“',' T o teclado para controlar cada uno de los dos flippers del pinball, y ademas esta equipada con
ST et = e .

T = . unos sensores gue detectan el movimiento del conjunto para permitirnos mover el pinball co-

mo si de uno real se tratase ~cuando el juego lo permita, naturalmente-. Este periférico se
*‘ 4 conecta a un puerto dual de juegos de PC y es compatible con «Extrere Pinball» y «Full Tilts,

N entre otros.

PRO PLAY GOLF

D iseffado para ser usado con juegos de golf, no podemos calificarlo como novedoso, pues
ya hay otros del mismo tipo en el mercado; pero algunas de sus caracteristicas si son
innovadoras. Es el primer simulador de golf para PC que simula recorridos, incorpora rango
detector de impulso y analizador de swing, ademéas de permitir usar cualquier palo de golf au-
tentico, pues no necesita el palo emisor que usan productos similares. Los sensores que la
plataforma de Pro Play Golf monta detectan la velocidad, movimiento, trayectoria, altura y an-
gulo de curvatura del palo, y por consiguiente, del golpe. Estos datos se plasman en la pan-
talla del PC en forma de gréficas que reproduce el software analizador de swing; y para po-
nerlos en practica, se incluye «Links 386» de Access. Se conecta al puerto serie del PC.
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Multimedia Para Toda la Familia

IBM
IBM Aptiva 121

* Procesador IBM 5x86 a 100 Mhz.
» 8 Mb de RAM ampliable a 96 Mb.
® Disco duro de 635 Mb.
* CD ROM cuédruple velocidad.
® Monitor 14" SVGA.
* 1 Mb de VRAM.
* Incluye Microsoft Works 4.0,

Lotus Smart Suite y 14 programas.
® Windows ‘95.
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Micromania se reserva el derecho de
publicar las cartas que se reciban en
esta seccidn, asi comao de resumirlas
o extractarlas cuando lo considere
oportuno. No se devolveran los origi-
nales no solicitados, ni se facilitara in-
formacién postal o telefénica sobre

L D |

R ECTOR

PUES vyA ESTAMOS EN JUNIO. YA SE ACERCAN LAS ANSIADAS VACA-
CIONES, TIEMPO PROPICIO PARA DELEITARNDOS CON NUESTROS JUE-
GOS PREFERIDOS FRENTE AL ORDENADOR Y EL VENTILADOR, CUANDO
NDO SE PUEDE SALIR A LA CALLE SO FPENA DE MORIR POR DERRETI-
MIENTO INSTANTANEO. PERDO CUIDADO, PORQ@UE INCLUSO DENTRO
DE CASA SE ESTA EN PELIGRO DE INSOLAGION POR EL FLEXO, DE CE-
GUERA POR EXCESIVAS HORAS DELANTE DE LA PANTALLA, O DE DO-

LORES ARTICULARES EN DEDOS Y MURNECA POR EL LSO CONTINUADD

Jos mismos.

Se pierde el color

Quiero expresaros mis felicitaciones por
la alusion a lo tétricas que se han vuelto
Gltimamente las aventuras graficas, o
sus creaclores, que realizdsteis en un co-
mentario de Micromania del mes de
Marzo. Yo creo que lo que mds alegra
nuestra vida son los colores y la varie-
dad de ellos que existen, pero por lo vis-
to, los creadores de aventuras graficas
no tienen la misma opinién, pues utili-
zan musicas tétricas y unos gréficos os-
curos y monocolores, Puenso que debe-
rian mirar hacia el pasado —«Maniac
Mansion» o «Monkey Island» por citar
algunos ejemplos—y no centrarse en ha-
cer unas presentaciones tan espectacu-
lares para unos juegos que, hoy por hoy,
no son ni la mitad de entretenidos que
antes, a mi entender, claro. Esta critica
solo va dirigida a este tipo de aventuras
graficas, porque sigo pensando que Lu-
cas es el mejor, pues crea aventuras gréa-
ficas con un argumento serio y a la vez
entretenidas, como «The Dig».
Alejandro Balsa Muiioz. Ledn

Lo mas grande de lomega

Me gustaria plantearos unas cuestiones
del Tomega Jaz: ;Cuando saldré a la ven-
ta en Espafia? ; Viene con algin cartu-
cho virgen como el lomega Zip? ;Se
puede usar como una disquetera —gra-
bar, borrar, leer, etc.~? ;Quién lo va a
distribuir en Espafia? ; Tiene algtin sis-
tema de bloqueo -llaves, claves-? ;Ven-
drd con software e instrucciones en cas-
tellano? Muchas gracias y hasta pronto.

José Eduardo Corredor. Madrid

RESPUESTA: La fecha de lanzamiento
del Jaz en Espafia aiin 1o es concreta, pe-
ro se espera en los proximos meses. Sus
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ROS UNA MANDO Y CONSEGUIR QUE VUESTRA OPINIAN SE LEA.

caracteristicas y funcionalidad serdn si-
milares a las del Zip, pero con In notable
diferencin en la capacidad de almacena-
miento, que serd de un gigabyte. Habrd
versiones interna y externa conectables a
tarfetas SCSI, con todas las funciones de
una disquetera. La unidad valdrd algo me-
1os de 100.000 pesetas y los discos roida-
rdn las 17.000, y se espera que sea distri-
buido en nuestro pais, siendo Centro Mail
uno de los que lo comercializarin.

El valor de un volante

Me gustaria saber el precio y dénde con-
seguir el joystick Perdmer cuyo comen-
tario publicasteis en el nimero 14. ;Po-
driais poner siempre en la seccién
tecnomanias el precio aproximado de
cada producto y los puntos de venta?
Jordi Palou Mena. Lérida

RESPUESTA: En la seccién Tecnoma-
nias ponemos siempre que podenos los
distribuidores de los productos comenta-
dos, y si alguna vez los lemos obviado pe-
dimos nil disculpas. En cuanto a los pre-
cios, ocurre lo niismo, aungue a veces no
tenemos acceso a ellos. En el caso del
Perdmer, te dardn toda la informacion que
necesites en KDC (91-5642915), ya que
éste es su distribuidor en Espaiia.

Preocupado por «Hexen»

Tengo el juego «Hexen: Beyond Here-
tic», y leyendo el suplemento del ma-
nual me entero de que dice que ciertos
aspectos del juego se estdn mejorando.
¢{Quiere esto decir que puedo tener una
version del juego con los defectos origi-
nales —que ahora se estdn solventando-
¥ que existen otras versiones en el mer-
cado, mejoradas, con las que mi juego
no serfa compatible a la hora de afron-

tar una partida multijugador? Y, jexiste
la posibilidad de que pueda cambiar mi
versién de «Hexen» por otra mejorada?
¢Como puedo saber si la mia lo estd?
Ignacio Siliceo Aznar, Madrid

RESPUESTA: Cuando compras un jie-
g0, la compariia que lo ha hecho te garan-
tiza su plena fusicionalidad y su perfecto
funcionamiento. Y ademds esa compaiiia
sigue investigando sobre el fuego para des-
cubrir fallos que se le han pasado por alto
y modificaciones necesarias para que el
fuego vaya mejor. Con estas mejoras, las
compaitias realizan programas de “upgra-
de” 0 “patches” que, afiadidos al juego ori-
ginal, subsanan sus deficiencias. Estos
patches para «Heretic» puedes conseguir-
los en alguna BBS o a través de Internet
en www.idsoftware.com cuando estén
disponibles. Atin asi, tu juego no tiene por
qué funcionar mal ei partidas multifuga-
dor contra versiones superiores del mis-
mo, ni presentar fallos de ningtin tipo.

Un paciente suscriptor

Estoy suscrito a Micromania, y las revis-
tas me llegan aproximadamente el dia
10 de cada mes, y en los quioscos sale
sobre el 26 ¢ 27 del mes anterior, y me
gustaria saber si es por correos o por
qué. Por ofro lado, en el CD niimero 13
he intentado poner el «Battle Isle 3» y
me dice que mi tarjeta de video no vale,
¥ yo tengo una SVGA de Trident, y no
funciona con ninguna configuracion.
Alejandro Martin Corral. Zamora

RESPUESTA: El retraso en la recepcidn
de tu suscripcion es debido al servicio de
Correos, lo cual lamentamos, pero no
podeiios solucionar. Una posible alterna-
tiva que seria mandar Ias suscripciones
mediante un servicio de mensajeria pero

esto aumentaria el precio de las mismas, y
lo que ganarias en tiempo lo perderias en
dinero. Y #o nos parece una buena solu-
cin, por lo cual habrd que esperar que el
servicio de Correos vaya mds rdpido. En
cuanto a «Battle Isle 3», nosotros lo hemos
prabado con una Trident y nos funciona,
par lo que tal vez el fallo no resida ahf si no
en otro aspecto de la configuracion.

Todo tiene solucién

Tengo un problema con el juego «Alien
Oddysey», debido a que llego a una fase
en la que ya no puedo seguir, porque no
encuentro salida alguna. Lo he intenta-
do todo, pero de ahi no paso. Puesto que
me gustarfa llegar al final, por favor os
pido que pongdis los pasos a seguir para
resolver el juego.
Espero vuestra ayuda.

Jesiis Sanchez. Granada

RESPUESTA: Nuestra intencidn es ayu-
daros siempre, que para eso estamos, por
lo cual anotamos fu sugerencia de un pa-
tas arriba de «Alien Oddysey» para préxi-
mos niimeros. Pero si no puedes esperar
tanto, lo mejor es que nos comunigues tu
situacion en el juego para que podanios
resolvérteln. Mandanosla por carta a la
seccién S.0.S. Ware, 0 a EI Club de Ia
Aventura, donde nuestros expertos sa-
brin darte pronta contestacidi.,

Para participar en esta seccion debéis
enviar vuestras cartas a:
MICROMANIA

C/ DE LOS CIRUELOS 4,

SAN SEBASTIAN DE LOS REYES,
28700 MADRID

No olvidéis indicar en el sobre la resefa
CARTAS AL DIRECTOR

También podéis mandarnos un e-mail al
siguiente buzon:
cartas.micromania@hobhypress.es
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LAS NOVEDADES DEL
~ MERCADO EUROPEO

Antes de celebrar es-

ta feria, los organizadores

habian comunicado a la

prensa que este arno se

iba a superar con creces

el nimero de visitantes de

ediciones anteriores. Por

ello, no podiamos permitir-

nos el lujo de no asistir. La Eu-
ropean Computer Trade Show
constituye una excelente oportunidad
que para los distribuidores, los produc-

tores y los medios de comunicacién, co-

nozcan de primera mano las ultimas

novedades del sector. También es un
foro para los programa-
dores que deseen comer-

cializar sus proyectos.




uando nos adentra-
mos en el recinto del
Olympia, el ruido ensorde-
cedor que procede de los
stands con las Ulti-
mas novedades en vi-
deojuegos hace que
uno se plantee la salida de in-
mediato. En ningln otro recinto
ferial esta permitido fumar, con
todo, el nivel de ruido y de huma
es capaz de quitarle las ganas
al mas dispuesto...
Los stands de cada empresa
estan repletos de posters y las
mas acaudaladas han disefiado
displays tematicos. Pasillos in-
terminables con innumerables
stands a cada lado, la mayoria
de idéntica apariencia, rebosan-
do de adhesivos y propaganda
comercial gratuita. Aungue lo lo-
gico seria pensar gue cualquier
empresa desea que los usuarios
penetren en los stands a probar
los juegos, en cada una de ellas
no faltaba la azafata de turno
gue intimidaba a cualguier usua-
rio curioso. Todo lo mas, las
personas podian arriesgarse a
recoger alguna version demo
en CD, con la sensacion de ha-
ber vuelto a nuestra infancia sa-
gueando las chucherias de la
despensa.
En esta feria faltaban buenas vi-
braciones: solo se hablaba de lo
duro gue habia sido este ejerci-
cio y del reducido nimero de
juegos que se habian comercia-
lizado. Desde luego, esta cifra
sigue decreciendo, pero ello se
debe a que los productores in-
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vierten mayor tiempo en el de-
sarrollo de sus productos. Tam-
bién es cierto que las ventas
han descendido, aungue no me-
nos evidente es que el consumi-
dor sabe discernir mucho mejor
aquellos productos que le pue-
den interesar mas. En general
la situacion parece haber mejo-
rado y el mercado de PCs y
PlayStation ha aumentado su
base de usuarios. Gran nimero
de usuarios de PCs poseen
PlayStations y, puesto gue la
mayoria de los fabricantes lan-
zan sus productos en los cuatro
formatos mas destacados, PC,
PlayStation, Mac y Saturn, se
preve para este verano gran di-
versidad de aplicaciones.

Parece que la inmensa mayoria
de las empresas han optada por
combinar los géneros de los jue-
gos, asi gue no seria extrafno
volver a ver los arcade en los

e A e W= R et

SAND WARRIORS

SENTIENT

) ] {Eg
| ® i Ll !
1= |
=
<l
€11
- 4
AL
i P, !
s |
| ~ ] -
:' L | g
=l
i r
Ehu‘: 3 - =T
~ A RABA, aal BRURE i

PCs y juegos de rol para la
PlayStation. Lo que si ha queda-
do claro es que Saturn cobra
cada dia mayor fuerza en el
mercado. Hace un afio hubiera
sido cansiderado exagerado, pe-
ro en la actualidad, todas las
empresas le prestan atencidn.
Normalmente en este tipo de fe-
rias se suelen presentar los
modelos que se impondran en
un futuro cercano, aunque ape-
nas si se mencionaron los Ul-
tra 64 y 300 M2. Nos gueda-
mos con la duda de si las
empresas guardaban celosa-
mente estas novedades los jue-
gos para dichos formatos para
la gran feria E3.

GREMLIN
INTERACTI

Durante el Ultimo ejercicio esta
empresa ha aumentado su
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reputacion en los juegos de fut-
bol con su version «Actua Soc-
cer». Con «Actua Golf», que se
comercializaréd en cualguier
momento, su lista de titulos es
realmente impresionante.
«Sand Warriorsy aparecera a fi-
nales de afo. Se trata de una
aventura basada en una mision
gue combina una trama argu-
mental muy atractiva con un jue-
go altamente adictivo. «Sand
Woarriors» se ubica en la época
de la colonizacion galactica. En
el inicio del juego, el usuario es
un simple soldado raso de una
de las casas imperiales, debera
ir cumpliendo las misiones que
se le asignen, no obstante, a
medida que avanza en su carre-
ra militar, el usuario podra to-
mar decisiones sobre las misio-
nes que desea realizar y las
estrategias que seguira para
completar cada campana. El
area de juego se amplia a medi-
da que se avanzan los niveles de
juego y permite que los usuarios
penetren en los edificios y explo-
ren los territorios ocupados.
Gremlin lograra anotarse otro
tanto en los juegos de fatbal
cuando se comercialice en mayo
«Euro 96y, el juego oficial de la

EURO 96

SAND WARRIORS

Copa de Fatbol en su version
CD-ROM. No faltara ninguna de
las grandes estrellas del pano-
rama futbalistico europea. Klins-
man ataca de nuevo con la po-
derosa escuadra germanica,
Bergkamp se alinea en el temi-
ble Ajax Select Xl y el equipo de
Baggio confia en tener mas pun-
teria con los penaltis para que
no le vuelva a suceder lo mismo
qgue en la final ante Brasil. «Euro
96» es el resultado del esfuerzo
de mas de cuatro afos.

MAXIS

La firma americana tiene accion
y entretenimiento asegurados
con «Mindwarp». De hecho, le
aguarda una nueva experiencia.
Engéanchate a «Mindwarpy, el
primero de los titulos de la ca-
tegoria estrategia/accion del fa-
bricante Maxis. Penetra a velo-
cidad de vertigo en los
intrincados pasadizos tridimen-
sionales del paisaje lunar, lucha
frente a una constelacion de ad-
versarios, intenta sobrevivir pa-
ra descubrir el misterio de
«Mindwarpy. Disponible en ver-
sion DOS y Windows 95, este
producto de Maxis combina los
elementos de la accion mas ver-
tiginosa con la estrategia. Res-
pecto a la nuevas versiones de
la serie SIM, cabe decir que los
aficionados no quedaran defrau-
dados: «SIMCopter» y «SIM-
Golf», se comercializaran a fina-
les de este afio. Con el juego
«Marty and the Trouble with
Cheese» volveras a recuperar
las sensaciones de tu infancia.
Este el primer producto activa-
do por voz destinado a un pabli-
co que oscila entre los dos y los
cinco afos. Mediante un micré-
fono v la voz de un nifo que ac-

EURO 96

tha de narrador, los pequenos
tomaran parte activa en el juego
mientras juegan y escuchan la
historia que les relatan.

MICROPROSE

El gigante de la programacian
anuncia «13843: European Air
Wary para IBM PC CD ROM. Se
trata de un cuidado simulador
de vuelo gue rememora las ha-
zafas de la batalla de Inglaterra
y los combates aéreos de los
afos 1943 a 1945.

«1943: European Air Wary in-
cluye un entorno de juego varia-
do que recrea el ambiente de
los escuadranes de pilotos de la
Segunda Guerra Mundial. Si-
guiendo los comentarios de los
usuarios de «1842: Pacific Air
War», «1843: European Air
War» cambia el aspecto del jue-
go para reflejar el nuevo entor-
no. Los alemanes disponian de
unas aeronaves técnicamente
superiores a las de los japone-
ses, los pilotos germanicas no
eran fanaticos, a diferencia de
los nipones, y las misiones de
los primeros tenian un objetivo
de bombardeo estratégico y de
servir de soporte de las fuerzas
de asalto. El usuario podré se-
leccionar cualquiera de los en-
frentamientos de la batalla de
Inglaterra; podra actuar indivi-
dualmente o como integrante de
un escuadran y escoger el nivel
inicial. A medida que se avanza
en el nivel de comando aumenta
el control sobre el escuadron. Fi-
nalmente el usuario podré optar
por dirigir un escuadréon com-
pleto y asignar todas las tareas
inherentes a su cargo.

micro §f) manial

«Citizens: Backwater Affairsy»
para IBM PC CD-ROM. Se trata
de un juego en el que el usuario
“luega a ser Dios" y se coloca al
frente de una ciudad. «Citizens:
Backwater Affairsy tiene lugar
en la preciosa urbe de Backwa-
ter. Tras un desgraciado acci-
dente de automavil, se le con-
fiere la oportunidad de ser el
angel de la guardia de Backwa-
ter y de todos sus habitantes.
Dicha ciudad fue fundada por la
empresa Celestial Develop-
ments Inc., creadores de reali-
dad para esta época tan mate-
rialista, y para que sirviera de
modelo que demastrara el efec-
to que tienen las buenas ohras
en nuestra sociedad moderna.
Tu tarea consistird en gobernar

la ciudad y agilizar los proyectos /

pendientes, mientras te ocupa-
ras de que el Orden Casmica no
se vea alterado por las fuerzas
opuestas del Bien y del Mal. Por
desgracia, las fuerzas del Mal

han sembrado el Caos popde-.

quier. Tu labor sera enmgndar

|
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tales desmanes antes de gue tu
jefe baje a echar un vistazo a tu
trabajo...

Mediante un interfaz intuitivo, de-
beras reparar los problemas que
afectan a tu ciudad y reconver-
tirla en una imagen del paraiso.
Deberas recurrir a tus poderés
para influir en el caracter de los
lugarefios y cambiar su actitud
con respecto alos demas. La in-
fluencia qué puedes ejercer es
una adaptacion muy libre de los
Siete Pecados Capitales y las Sie-
te Virtudes. Deberas equilibrar
dichas influencias para lograr
mejorar la calidad de vida de los
habitantes. Deberas aprender a
hacer buen uso de dichos pode-
res con objeto de saber conten-
tar y alegrar a sus conciudada-
nas, Asimismo, podras alterar
las condiciones climatolagicas
gue afectan al caracter de las
persaonas.

DOMARK

El fabricante Domark fue uno de
los que mayor numero de titulos
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ofrecid en la feria. Esta empresa
ha sido considerada como de
segunda fila aunque dispone de
titulos como «Terracide», «Cri-
meWave», «Total ManianyGDE=
athtrapsDungeon», salo por ci-
tar algunos. En la actualidad
parece que este fabricante dis-
pone de algunos titulos real-
mente reveladores: «DeathTrap
Dungeon» es un juego de aven-
turas en 30 que aparecers a fi-
nales de septiembre y que esta
basado en los bestsellers de
clencia ficeion escritos por lan
Livingstane.

Deos son los principios que se
han tenido en cuenta a la hora
de elaborar «DeathTrap Dunge-
ony: la amenidad y la simplici-
dad. El sistema de combate es
agily de facil manejo. Los niveles
disponen de graficos 3D y crean
celdas y calabozos repletos de
trampas, zombies y esqueletos
de guerreros, dragones inmen-
sos, arafas, etc. Finalmente po-
dremos disfrutar de unos grafi-
cos de sorprendente calidad y
de una trama argumental real-
mente atractiva.

CORE DESIGN

«Tomb Raider» es lo dltimo en
juegos de aventura y accion en
tercera persona e incluye com-
pleta libertad de movimiento a

DEATHTRAP DUNGEON
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traves de niveles tridimensiona-
les en tiempo real. El objetivo de
este juego consiste en localizar y
recuperar un antiguo artefacto
conocido por el nombre de
“Scion”, aunque, finalmente, el
gran descubrimiento sera otro
bien distinto... Respecto a los
persanajes, el jugador asume el
papel de la infame aventurera
LLara Croft y debe guiarla a tra-
ves de una serie de peligros por
todo el orbe. En su deambular,
Lara trabara relacion con gran
numero de personajes gue le
ayudaran, la retrasaran o le im-
pediran alcanzar su meta.
«Tomb Raider» combina los ele-
mentos propios de las aventu-
ras con plataformas y puzzles.
El juego ha sido disefado de tal
forma gue permita interactuar
a los personajes de forma total-
mente independiente de su en-
torno, la propia Lara dispone de
mas de 2.000 secuencias de
animacion gue le confieren una
fluidez pasmosa a sus maovi-
mientos, saltos y cabriolas.

Las ruinas de este juego, sus pi-
ramides, los palacios, las cel-
das, los pasadizos y los tineles
contienen trampas mortales y
puzzles cada vez mas comple-
jos, asi como gran variedad de
enemigos. El mundo tridimen-
sional de «Tomb Raider» se con-
templa desde la perspectiva en

6l & Suzie Happy Chrisimas
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tercera persona e incluye un sis-
tema de camara cineméatica que
madifica el angulo de visian en
funcion de los movimientos de
Lara a través de cada uno de
los entornos. Entre cada uno de
los entornas, el usuario se aden-
tra en 20 secuencias de anima-
cion gue le permiten conocer las
claves necesaria para proseguir
con el juego.

«Ninja» para PC CD ROM nos
traslada a la epoca de los sa-
murais, donde el joven ninja Ku-
wosawa, se ve forzado a luchar
contra las tenebrosas fuerzas
de un despético gobernador. El
jugador debe recorrer los quin-
ce niveles de escenarios tridi-
mensionales e isomeétricos con
accion sin descanso, aprender
mas de cincuenta estilos de |u-
cha y dominar a la perfeccion la
magia necesaria para poder dar
fin @ su malvado rival. Los desa-
fios gue se le plantean son cada
Vez mayores y se presentan bajo
la forma de ejércitos demonia-
cos, magia negra, a medida que
se adentra en tierras misterio-
sas, La accion isométrica se
contempla gracias a un sistema
de camaras que complementa
los movimientos de Kuwosawa
en su lueha por liberar a la tie-
rra del maligno.

En «Swagman», para PC CD
ROM, deberas guiar a Zak y a
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Hannah en su afan por liberar al
pajaro magico y a los diez miem-
bros de su equipo, de las malig-
nas garras de Swagman.

Los dos personajes principales
son el chico de ocho afios Zak y
su hermana gemela Hannah,
sobre |os cuales el usuario pue-
de ejercer un control simulta-
neo. Cuando penetran en el
mundo de Swagman, se con-
vierten en bestias de ensueno
daotados de poderes especiales.
Zak, Hannah y los maravillosos
enemigos a los que han de ha-
cer frente en su deambular es-

tan esplendidamente realizados:

en madelos renderizados 30.
«Swagmany consta de dos are-
as: el Mundo Real, gue com-
prende los entarnes de las ca-
taratas del paraiso —el hogar de
los gemelos—y el Valle.de la Pe-
sadilla, donde reina Swagman.
Cada entorno dispone de diver-
505 puzzles que deben comple-
tarse y gram numero de obsta-
culos a superar. Para dificultar
alin mas sus peripecias, Swag-
man se ha apoderadoe de los ob-
jetos de valar de los gemelos y
los ha escondide en el Mundo
real. Cuando estos hallan cada
uno de los objetos podran utili-
zarlos de muy diversas farmas.
Lna infarmacion sobre los: re-
cursos dispanibles en pantalla
indica al usuario los objetos que
ha recogido, entre los que cabe
destacar el “frishee" fantastico,
las bombas de bembon y los
‘super-saladitos’.

Zak y Hannah comparten una vi-
da conjunta gue se mide en Ze-
&8s, que pueden recogerse en di-
versns lugares durante el
Lranseurso de [a aventura, aun-

que si el personaje es capturado

los pierde todos ellos.
PSYCGNOSIS

La firma inglesa nos serpren-

dio con «Zombievilley, para

PC, PC CD ROM, cuya trama
es la siguiente: en calidad de
reportero del Washingten
Daily News, hemos sido avisa-
dos de la existencia de una
base militar en pleno centro

de una pequena poblacion de

los Estados Unidos, en la que
se ha declarado el estado de

emergencia. Como aln esta
reciente el escandalo deriva-
do de un asunto de armas
atomicas, decidimos ir a in-
vestigar el asunto en cues-
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tion. «Zombieville» constituye
una aventura de accion sor-
prendente. El argumento ela-
borado por auténticos profe-
sionales cautiva desde el
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primer instante, mientras gue
los efectos cinematicos te
conducen en un viaje miste-
rioso en un mundo de puzzles
en el que deberas pasearte
de la manao de los vivos y de
los muertos...

Podemos mencionar entre las
caracteristicas basicas del
producto su complejo guion,
los puzzles interactivos au-
mentan la capacidad del jue-
go, la banda sonora ayuda a
penetrar en el juego y consti-
tuye parte integral de los
puzzles y, finalmente, los gra-
ficos renderizados con efec-
tos visuales sorprendentes
Bienvenido a «Formula Oney,
el UNICO juego oficial de far-
mula uno para PlayStation en
1896. Vive intensamente el
mundial de formula uno al la-
do de los grandes nombres de
la competicion. ¢Schumacher
o Hill? De ti depende y no es
facil la eleccion, puesto que
puedes elegir entre 13 escu-
derias, 35 pilotos y 17 circui-
tos para hacerte finalmente
con el trofeo mas preciado: la
Copa del Mundo de Férmula
Uno. Este es el primer juego
oficial de férmula uno para
PlayStation, aunque le seguira
una version para PC. Combina
el estilo arcade con la simula-
cion del campeonato, lo cual le
garantiza gran atractivo para
los aficionadas al maotor y has-
ta para los mas puristas. In-
cluye una serie de comenta-
rios sorprendentes a cargo
del legendario Murray Walker
y una completa gamas de so-
nidos de motor auténticos. Fi-
nalmente cabe destacar la
banda sonora original a cargo
de los dioses de la guitarra
Joe Satriani y Steve Vai
«Lemmings Platform» (titulo
no definitivo) es otra de las
novedades de Psygnosis. Las
Lemmings no son famosos
por su inteligencia, pero en
esta ocasién lo van a pasar
ain peor. Su mundo de colo-
res ha sido invadido por el
malvado Ed y les ha lavado el
cerebro para convertirlos en
sus esclavos...

A casi todos, porque Sir Lum-
maox que es el Unico capaz de



saltar, girar y lanzar su som-
brero magico. Deberas guiar
a Sir Lummox en este increi-
ble viaje a través del pais de
los Lemmings y ayudarle a li-
berar a sus amigos de las ga-
rras del pérfido Ed.

Entre sus caracteristicas po-
demos citar la combinacion de
resolucion de puzzle y juego de
plataformas, los 5 niveles de
scroll, los elementos tridimen-
sionales gue permiten movi-
mientos por fuera del entorno,
la ingente cantidad de niveles
que comprenden 4 estilos de
suntuosa y espléndida anima-
cian. No hay que olvidar todo
tipo de plataformas: zoom, gi-
ros, desapariciones, desplaza-
mientos..., y la posibilidad de
ejecutarlo en modo “monou-
suario” y dos jugadores.
«Sentient», para PC, cuenta
en su trama con los siguientes
elementos: una estacion espa-
cial en el interior de un sol,
una plaga dentro de un cuer-
po, los recuerdos que ator-
mentan tu mente... Evitando la
facil caracterizacian y la es-
tructura de la accién basada
en preguntas y respuestas,
los habitantes de «Sentienty
son, por el contrario, sujetos
dotados de vida interior y que
poseen motivaciones y deseos
ocultos e incluso opiniones po-
liticas bien definidas. jIncluso

hablan entre ellos cuando tu
no estas presente! Las intri-
gas y las conspiraciones se
combinan junto con las pistas
falsas. El jugador debera se-
leccionar lo Gtil de lo super-
fluo, averiguar de dénde pro-
cede la radiacion y lograr que
la estacion espacial recupere
su estado normal.

Este el primero de los juegos
gue ha incluido tal cantidad de
personajes dotados de tanta
complejidad. ¢Cuél es el resul-
tado? Un juego inmenso, que
es en parte una simulacion y
en parte una aventura de es-
trategia. Por primera vez de-
beras delegar tareas y respan-
sabilidades en los miembros
de la tripulacién. Los persona-
jes estan dotados de emocio-
nes y son conducidos tanta por
la actuacion del jugador como
por el propio desarrollo del jue-
go. Cabe destacar la platafor-
ma espacial con mas de 200
pasillos renderizados en tiem-
po real, salas y habitaciones
gue deberas explorar y un ar-
gumento que se complica
progresivamente.

Se incluyen asimismo docenas
de puzzles para el jugadaor jun-
to con un argumento intrinca-
do, lo cual garantiza las horas
de entretenimiento.

D.D.F.
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HEMOS PUESTO NUEVO
PRECIO AL PODER

PREGUNTA POR SU
NUEVO PRECIO.

TE VAMOS A SORPRENDER !!

Cualquier duda que tengas sobre PlayStation, puedes

consultarla en el feléfono 902 102 102

SONY

4

COMPUTER
ETLATARALNT

El poder al alcance

de tus manos =

PlayStation




EL PASADO 232 DE ABRIL

NOS MONTAMOS EN UN
AVIAN, JUNTO CON
OTROS COLEGAS DE LA
PRENSA ESPECIALIZA-

DA, NOS FUIMOS HASTA

EL MISMiSIMO cORAZAN
DE PARIS, A LAS OFICI-

V4 V'é
nAREN R Sl ACCION Y TECNOLOGIA
GRACIAS A UNA INCREI-

BLE INVITACION PARA

CONTEMPLAR LOS SE- Prev iew e vez enlcuando,'setl’eﬂe la gran fortgma de
descubrir, no sélo cdémo seran los juegos
CRETOS DEL MAS NUE- ‘ gue llegaran al mercado dentro de un tiem-
CRYO/VIE po que nunca se llega a saber con exactitud, sino

vO PROYECETO DE LA _, . ) : "
En preparacion: PC CO-ROM como se estan haciendo, como se han desarrollado
COMPANIA, DESCUBRI- ARCADE/AVENTURA €508 programas, con una narracion de primera ma-

no por sus mismos autares. Y, por mucho gue se
haya visto, oido, analizado y puntuado sobre multitud
de juegos, siempre persiste esa capacidad de asom-
bro ante aquello que parece tan sencillo, tan sim-
ple, pero que oculta tanto esfuerzo. Cualquier pro-
grama tiene tras de si una cantidad de trabajo
enorme gue pocas veces se llega a apreciar cuando
se esta delante de un producto.
Pero si los resultados dependen del esfuerzo,
ilusion, ganas y trabajo invertidos en un jue-
go, podriamos decir que «Hardliney, la
(pen)ultima obra de Cryo y Virgin, puede
romper todos los esquemas.

MOS CcOMO DE UNA

IDEA, APARENTEMENTE

SENCILLA, HABIA NACI-

DO UNO DE LOS JUE-

50S TECNOLAOGICAMEN-

TE MAS ASOMBROSOS

QUE NOS DEPARA EL

s o
MAS INMEDIATO FUTU=

RO, Y QUE SE DEFINE |l
‘ CINE A LO

GRANDE...

CON UNA SOLA PALA-

BRA: «HARDLINE».

«Hardline» esta concehbido
como un producto mesti-
zo. Una mezcla. Arcade y

aventura a partes igua-
les, pero llevado a la
practica con la idea de
una pelicula -no un jue-
go gue utilice FMV-
en mente.

De hecho, y dejando
de lado, momentéa-
neamente, cual-

guier referencia
tecnica,
«Hardline»
podria mon-
tarse, ahora
mismo, pa-
ra su estre-
no en cual-
quier sala
cinemato-
grafica.



Todo partio del guién ideado por Nic Mathieu y Gre-
goire Galant, productores y principales artifices del
proyecto, hara cosa de unos tres afos, cuando am-
bos contaban... |16 afios!

Para entonces, ya tenian una experiencia bastante
dilatada en programacian y manejo de imagen digi-
tal, aungue no en un prayecto pensado en una linea
comercial, como «Hardline». Tenian la idea, el guion,
sabian como llevarlo a la practica..., pero les falta-
ban los medios. Y entances, aparecio Cryo.

Una de las mas reputadas compaiiias del pais vecino
puso los medios, y su indiscutible talento, al servicio de
lo que puede, a simple vista, parecer un desproposito:
gastarse mas de dos millones de dalares en llevar a la
practica la idea de un par de adolescentes.

En Cryo tenian bien claro que el talento no es cues-
tion de edad, y se metieron de lleno en el proyecto.
Pero, claro, aln no hemos entrado en materia...
/,cOmo sera ese proyecto?

... CINE DE ACCION

Es el afo 1.998, y la ciudad de Chicago es la imagen
viva del caos. Un afio antes, una secta integrada por
fanaticos violentos habia comenzado una carrera de
terror, anunciando un nuevo orden para el tercer
milenio, actuando bajo las ardenes de un nuevo
“dios”, Deck. En esa nueva era, de esclavitud y odio,
Deck recompensaria a sus sanguinarios acalitos,
otorgandoles poder sobre la humanidad entera.

ASI SE TRABAJA
EN CRYO...

LA PREPRODUCCION

En la imagen estan los dos grandes
artifices del proyecto, Nic Mathieu y
Greg Glachant. Diecinueve afios ca-
da uno, y al frente de uno de los jue-
gos mas ambiciosos de la historia
de Cryo.

Entre los dos nos contaron cémo
habia surgido la idea, y como se re-
alizaron todos los preparativos de
«Hardline». Uno de los pasos més
impartantes al afrontar un proyecto
asi: la preproduccion.

No todo consiste en saber lo que
quieres hacer, sino en conseguir los
medios necesarios, tanto en lo re-
ferente a la programacion del juego,
como a la filmacion del video, tras
el exhaustivo desarrolio del guion,
dialogos, storyboard, localizacion de
exteriores, definicion de ambienta-
cién, casting, vestuario, etc. Todo
ello significo mas de un ario de tra-
bajo... sdlo en la preparacién.

Mas de mil horas de pelicula, dece-
nas y decenas de cintas de video,
una produccion hecha con tanta o
mas profesionalidad que en el mun-
do del cine... Todo hecho en un
mes de rodaje -entre febrero y
marzo de 1,8994-, dirigido por dos
principiantes adolescentes..., y con
unos resultados de Oscar. Y no es
una exageracion.

POSTPRODUCCION DE
IMAGEN

Lo mas sorprendente de «Hardline»
no es lo conocido hasta ahora, sino
que todo aquello ya relatado, no es
sino una mera base para el gran
proyecta real. Lo que se verd en el
producto final, en el metraje final
del juego, cuando uno de los 3 CDs
que lo componen se introduzca en
el ordenador, no existia original-
mente en la grabacion de video.

La produccion de efectos especia-
les, imagenes 2 y 3D, incrustacion
“pip” -picture-in-picture-, render,

MicRo ) manial

raytracing... esta haciendo posible
que «Hardline» vaya a ser todo un
espectaculo visual,

El principal responsable en este
apartado del desarrollo, Nicolas
Bonvalet, nos comenté cémo habia
gue crear miles de efectos, apa-
rentemente superfluos, gue crea-
ban la “vida” del juego. Tengamos en
cuenta el presupuesto total del pro-
vecto. ;Es posible, asi, hacer volar
por los aires edificios, estrellar heli-
copteros en plena ciudad, reventar
vehiculos, incendiar naves industria-
les...? No, por supuesto..., excepto
si la magia de la infografia esta pre-
sente. Resultaba dificil distinguir la
parte real del video de la sintética,
excepto cuando nos mostraban el
antes y el después de una secuen-
cia. La mejor definicién es increible.
Como apunte, digamos que Nicolas
Bovalet se estd ocupando de los
efectos especiales de la nueva peli-
cula del director de cine galo, Luc
Besson. Un ejemplo de la reputacion
de que goza aquél en Francia.



ASI SE TRABAJA
EN CRYO...

LA POSTPRODUCCION DE SO-
NIDO

¢cComo se convierte una serie de ima-
genes en una pelicula? Con una am-
bientacion creada, en gran parte, gra-
cias a una espectacular banda sonora,
v unos efectos sonoros apabullantes.
La técnica, con el dominio del surround,
el doblaje de los didlogos, y una serie
de sonidos que han sido sintetizados en
su totalidad, formaban el bagaje del au-
dio de «Hardline», en la explicacién rea-
lizada por Nic Mathieu -también res-
ponsable de este apartado-.

En total, mas de cien horas de audio
que se fueron depurando y compri-
miendo, para preparar todo el material
acumulado para el proceso final.,

LA PROGRAMACION

Emmanuel Chriqui es el programador
principal, y director del proyecto «Hard-
line». Gracias a él, y al talento de Remy
Herbulot, se han desarroliado las prin-
cipales herramientas de programacion
-en C, basicamente, y parte en C++- y
compresion de datos —imdgenes y soni-
dos, en una red compuesta por mas de
50 Pentium-, gracias a las que las va-
rias decenas de CD-ROMs qgue ocupa-
ria en bruto el juego, se han reducido a
tres unidades.

Pero no sdlo en eso ha consistido la labor de programacion, gue se ha
alargado nueve meses, sino en una compleja tarea en la que sonido e
imagen digital —obtenida del video gracias a un sistema exclusivo de
Cryo, denominado Abecas, que permite tambiéen el proceso inverso-, se
debian sincronizar a la perfeccion, o el desarrollo del video a pantalla
completa en resolucion SVGA -en modo entrelazado-, la interaccion e
integracion de todas las partes y objetos...

«Hardline», gustara o no, pero es, sin duda, uno de los juegos mas tra-
bajados que podremos ver en los proximos meses.

La justicia, la ley, la palicia... todo son recuerdos de
un pasado que parece haber ocurrido hace mil afios.
Y, entre el caos, Ted, el protagonista, un piloto de
helicoptero, casi un mercenario, que vende sus ser-
vicios con un Unico objetivo: rescatar individuos de
las garras de los miembros de la secta. Desgracia-
damente, los planes a veces no salen como uno guie-
re, y en una mision Ted se vera atrapado, &l mismo,
en medio de la secta, luchando por su vida y descu-
briendo, en un climax final en el que los poderes psi-
quicos afloran a la luz, como su propio pasado esta
intimamente ligado a los origenes de la secta.

La idea puede parecer simple en origen, y retorcida
en su desarrollo, pero sirve a la perfeccion para hil-
vanar una estructura diabélicamente construida con
una maestria sorprendente.

Y de aqui, el juego. Un juego en el que la accian, ba-
sada en un shoot'em up de perspectiva frontal sub-
jetiva, se combina con la dosis de aventura gue equi-
libra el conjunto, y que se pone en pantalla en forma
de video digital, que mostrard una calidad sencilla-
mente brutal.

Por ahora, basta. Basta para saber como serd
«Hardline», a grandes rasgos, y cémo ha nacido
el proyecto.

El juego estara disponible en muy poco tiempo, qui-
zas antes de lo que nos pensamos y, a buen segu-
ro, no defraudara ninguna de las expectactivas que
en torno suyo se han creado. Tiempo al tiempo.

F.D.L.
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Si HAY UNA COMPANIA CON SOBRADA EXPE-
RIENCIA EN LA REALIZACIAN DE JUEGOS BA-
SADOS EN PRUEBAS ATLETICAS Y DE OLIM-
FIADAS, ESA ES SIN DUDA ALGUNA U.S,
GoOLD. EL RECUERDO NOS REMONTA A ARUE-
LLOS TIEMPOS EN QUE ESTABA DE MODA DES-
TROZAR NUESTROS TECLADOS A FUERZA DE
GOLPES PARA CORRER MAS RAPIDO O DAR
MAS IMPULSO A NUESTRO SALTADOR. «WIN-
TER GAMES», «DALEY THOMPSON’S», «HY-
PER SPORTS» O «TRACK AND FIELD» CAUSA-
BAN UN FURDOR RUE AHORA «DOLYMPIC
GAMES» QUIERE VOLVER A DESFERTAR, CON
EL CONSIGUIENTE PELIGRO PARA LA INTEGRI-

DAD DE NUESTROS PADS Y JOYSTICKS.

uizds esa fama mantenida
por U.S. Gold desde siempre como
realizador de los mejores programas de multidisci-

plinas deportivas, es lo que ha motivado que sea la
elegida por los organizadores de los eventos para plasmarlos
en bytes.
Los anteriores juegos olimpicos de Barcelona 92 tuvieron pa-
rangén en Mega Drive, Game Gear y Master System con «Olym-
pic Goldy». Y después, los juegos de invierno de Lillehammer 94
fueron todo un éxito de ventas en los siete formatos que apa-
recieran bajo el nombre de «Winter Olympics». Con semejantes
precedentes, es indudable que «Olympic Games» viene con un
pan debajo del brazo.

TODO UN ACONTECIMIENTO

Las olimpiadas son un grandioso acontecimiento que se celebra
cada cuatro afios y que convoca a los mejores atletas de cada
pais en lucha por una medalla de oro en varias especialidades. To-
do el mundo estard pendiente de lo que suceda en Atlanta du-
rante esos dias, con un despliegue de medios televisivos y expec-
tacion grandiosos. Sélo el hecho de plasmar ese fabuloso
ambiente es una de las tareas prioritarias que U.S. Gold se ha
planteado en «Olympic Gamesy. La otra es
crear una adecuada simulacion, lo mas ju-
gable y a la vez espectacular posible, de to-
das las pruebas olimpicas.

Podremaos disfrutar de toda la velocidad de
las carreras de 100 y 400 metros lisos; pro-
bar nuestra habilidad en triple salto, salto de
longitud, de altura y con pértiga; y hacer una
demostracion de fuerza lanzando lo mas le-
jos posible la jabalina, el disco o el martillo.
Pero en Atlanta 96 se competiréd en otros
eventos que «Olympic Games» también in-
cluird, y que son natacian, tiro con arco vy



PC.CO-ROM,

m”*
DEPORTIVC

grima y levantamiento de pe-
so. En cuanto a variedad, no se le va a poder pedir mas,

Y esperemos que en jugabilidad tampoco, y que sea tan facil de
manejar como sus predecesares clasicos, aungue no tan demo-
ledor para nuestro teclado. Las posibilidades multijugador permi-
tiran hasta a ocho jugadores competir simultaneamente entre
ellos, lo que constituye un precedente en este tipo de juegos. Lo
gue no sera una novedad son las modalidades de juego: Arcade,
Challenge o, para los mas atrevidos, la Olimpiada completa.

EL ENTRENAMIENTO PREVIO

La responsabilidad de paner en nuestro ordenador toda la emo-
cian de las distintas pruebas, la animacion reinante en el esta-
dio, y al mismo tiempo conseguir una simulacion lograda de al-
go tan amplio como unos juegos olimpicos, ha recaido en Silicon
Dreams. Este grupo de programacién en ningtin modo son unos
novatos en el tema, ya que hicieron sus pinitas con «Fever Pitch
Saccery, un curioso y controvertido juego de futbol para Mega
Drive y SNES. Y ademéas de «Olympic Games», ya casi tienen
terminado «Olympic Soccer», igualmente junto con U.S. Gaold.

Con «Olympic Gamesy, Silicon Dreams han tenido
que dejar atras la concepcion de los juegos de atletismo
ue ya conociamos y adecuarla a los tiempos modernos.

1
q

- Era inevitable tanto el uso del entorno 3D como las influencias

_ pistola, es- del térmima Virtual Stadium acufado por EA Sports. Para al-

canzar cotas de auténtico realismo televisiva, «Olympic Gamesy
contara con panoramicas desde distintos puntos del estadio, zo-
oms, y diferentes puntos de vista de las evoluciones de los atle-
tas. Estos estan siendo realizados poligonalmente a partir de
modelos de alambre a los que posteriormente se da texturas y
render para conseguir corredores perfectamente articulados y
capaces de realizar con precision y belleza plastica los movi-
mientos gue el deporte que practiquen requiera.

Mediante motion capture se han capturado los movimientos de los
atletas reales, gue luego se aplican para animar las figuras ren-
derizadas en 3D usando estaciones Silicon Graphics. Parecido tra-
tamiento reciben los escenarios que representan estadios, pabe-
llones cubiertos y gimnasios en los que se practican las pruebas, y
que se disefaran al completo —todo 30- y con el maximo detalle.
Aungue por ahora sélo podamos basarnos en imagenes, que pro-
meten accion en tiempo real, «Olympic Games» serd indudable-
mente uno de los programas deportivos mas a tener en cuenta. Y
mas aln sabiendo que no puede tardar mucho en salir, pues las
olimpiadas estan a la vuelta de la esquina, y en U.S. Gold quieren
que ambos acontecimientos sean simultaneos,

C.5G.
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preview

JANE'S/ORIGIN
En preparacion: PC
cD-ROM
SIMULADOR

CADA VEZ RUE CAE

EN NUESTRAS MA-
NOS LA BETA DE
ALGUN SIMULADOR DE VUELO DE COMBATE CAEMOS SIEMPRE
EN LA MISMA TANICA: PRIMERDO IMPACIENGCIA, DESPUES EXPEGC-
TADHﬁN, LUEGO LLEGA LA SORPRESA Y ASOMBERDO ANTE LAS
NUEVAS INCORFORACIONES TéENIEAS, Y POR ULTIMO CASI
SIEMPRE ACABAMOS CONCLUYENDO QUE LO QQUE ACABAMOS

DE VER ES LO MEJOR DEL MERCADO Y SE MERIENDA A LOS

JUEGOS YA EXISTENTES.

sta rutina de asignar lo mejor del  buenos programas es a veces tan corto,
mercado a casi todas las betas, en  que cuando aln no hemos cogido el trangui-
Micromania, puede hacer pensar llo al primero, sale el segundo que lo desba-
gue somos poco originales y todo  rata por completo.
susceptibles a olvidar répidamente las deli- Y todo esto para qué?... Sencillo... para de-
cias de otros momentos. cir que «AH 64D Longbow» es ya lo mejor

La excusa que tenemos es que en tiempo que hemos visto en simuladores de vuelo de
es un factor determinante en el progreso de helicopteros, y gue se convertiria en uno de

los juegos de PC, y sobre todo en los simu-  los reyes del disco duro con toda seguridad.
ladores de vuelo, donde el realismo cadavez  Siya sabemos gue el «Apache Longbow» de
es mas obligatorio. Desgraciadamente, el Digital Integration esta recién salido al mer-

tiempo que transcurre entre la salida de dos cado, que es de lo mejor, y que si tenemos
ya un Apache ¢para gué queremaos otro? So-
lo decimos una cosa; comparad ambos pro-
gramas, no hay dudas. Lo que esperamos
es que «Longbow» sea lo suficientemente
duradero como para poder disfrutar de él.
En esta ocasion tenemas una alianza de pe-
sos pesados del software de diversion uni-
dos entre si para crear semejante monstrug
—ocupa casi 100 MB de disco duro, y toda-
via constantemente tira de los jdos! CDs gue
lo soportan— que san por un lado Origin y EA,
y por otro y como fuente de documentacion
y base de datos a la renombrada Jane.

micro @) Mania]



SIMULACION Y
MULTIMEDIA DE CINE

La presencia de Jane en el grupo creadar es
la causa de todas las peliculas, la introduc-
cion y la documentacion con respecto al he-
licoptero Apache AH-64 D “Longbow”, asi
coma de los demas vehiculos tanto aéreos
como terrestres que participan.

La pelicula... mejor dicho, las dos peliculas
de presentacion del juego son increibles, alu-
cinantes... Con una genial mezcla de video
real y de animacion, la pelicula que presenta
a la propia Jane es de lo mas original hasta
ahora visto. Un tomo de la enciclopedia Jane
gue se abre y de dentro empiezan a salir to-
do tipo de artefactos militares en plena ac-
cion. Para la pelicula de presentacion del si-
mulador no encontramaos palabras para
describirla, lo mejor sin duda es verla cientos
de veces sin perder detalle.

Ademas de estas dos peliculas de presen-
tacion, el programa tendra una seccion que
representa una television con un video y una
serie de peliculas que nos mostraran todas

las especificaciones del Apa-
che, lo que hace y como ha-
cerlo nosotros en nuestro PC.
Al margen de todo este circo
de multimedia, peliculas y ban-
das sonoras, un simulador de
vuelo se hace bueno por otra
serie de circunstancias como
son el realismo de simulacian,
y la calidad de gréaficos y soni-
dos. En este aspecto, «Long-
bow» no se queda corto en na-
da, al revés, da media vuelta
mas a la tuerca y se incorpora
a la dinamica del maestro
—«EF2000»-. La simulacion de
vuelo es ideal para puristas y
maniacos de los helicopteros.
Estan reproducidos todos los
detalles posibles a la hora de
pilotar un helicoptero de com-
bate hasta tal extremo gue se
hace muy dificil aprender su
manejo. Solo baste decir que
el Apache AH-64 D "Longbow”
tiene mas de B0 modos dife-
rentes de HUD y el programa
los contemplara todos; que el
sistema de fijacion de blancos
es uno de los mas modernos
que existen hoy en dia, con la
posibilidad de restringir zonas
del campo de batalla para evi-
tar que disparemos sobre
ellas, y a la vez seleccionar otra
porcion del campo para que
nuestro wingman se encargue
de ello y cubrir nosotros la zo-
na restante. Y todo esto con unas cuantos
clics en el raton —asi se hace en la realidad-.
El modo de vuelo estara perfectamente re-
producido vy las respuestas de la maguina
seran muy reales. En «Longbow», mantener
el helicoptera en vuelo y dirigirlo es todo un
arte dificil de aprender, que en cambio el
«Apache» de Dl lo hacia mas facil. El apoyo
de los mandos periféricos Thrustmaster
—joistick y throttle- es imprescindible; si no el
praograma es inmanejable. Un detalle sera la
posibilidad que ofrecera de reconfiguracion

de todo el teclado, asi como la eleccion del
mapa de mandos de tres programas de si-
mulacién de helicopteras ya existentes. Per-
mitira también la configuracion de otros pe-
riféricas que no sean de Thrustmaster.

Los gréficos, tanto de los terrenos como de
objetos en el campo visual, son excelentes
en esta beta, destacando la incorporacion
de sombreados de Goraud para la repre-
sentacion del suelo, cielo, etc.; eso si, sin
llegar hasta los limites que impone «EF
2000y, pero superando con creces los del
«Apache» de DI. En cambio, aunque los so-
nidos son buenos, y muy variados, creemaos
gue es el punto mas flojo de este juego, sien-
do superados por su oponente, ya no solo
en la calidad de sonido y su nitidez, sino que
no consiguen crear el ambiente de frenetis-
mo, de estar ahi en pleno fallon que conse-
guia «Apache» de Digital Integration —espe-
remos gue en la versian final los mejoren-.

MISIONES COVIPLETAS E
INTERMINABLES

Tanto las misiones de entrenamiento camo
las fijas, asi como el modo de campana,
ofreceran numerosas misiones que pode-
mos valar. El modo de entrenamiento ten-
dra las acciones basicas —despegue, vuelo,
maniobras, armamento, etc.— junto con un
tutorial excelente donde una voz acompana-
da de texto -en excelente inglés, por su-
puesto- nos va indicando las instrucciones
pertinentes para volar el helicoptera y actuar
correctamente. Esta opcion es recomenda-
ble hasta que hayamos cogido el truco de

1} —————
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maniobrar con un helicoptera y participermos
en misiones mas complejas sin estrellarnos
constantemente contra el suelo.

El editor de misiones llegara a generar una
gran combinacion de ellas, pues en nuestras
manos esté elegir un monton de parame-
tros, y si seleccionamos en el mend de pre-
sentacion todas las opciones, el programa
creara al azar una misién con pocas praba-
bilidades de repetirla pronto.

Las misiones se desarrollaran en cuatro
escenarios muy diferentes: la frontera en-
tre Polonia y Ucrania, Panama, Kuwait en
plena guerra del desierto, y una base ae-
rea americana donde realizaremos todos
los entrenamientos.

Por supuesto, podremos regular los nive-
les de dificultad tanto para ser invenci-
bles a nuestros enemigos -ellos a noso-
tros no, claro- como a los choques
contra el suelo —bastante habituales de-
bido a la dificultad de valar el aparato-,
asi como negociar nuestra pericia y habi-
lidad y la de los enemigos.

<VOLAR EN RED?

Desgraciadamente, nunca vamos a tener el
simulador definitivo y supercompleto en
nuestros PCs. Siempre hay algo qgue falla.
Unos juegos tienen muy bueno una cosa, y
carecen o fallan de esto otro, mientras que
otros juegos tiene esto otro fantasticamente
reproducido, pero cojean de la una. ¢Por
qué? ¢Por qué ninguna casa de creacién de
juegos se vuelca definitivamente en todos los
aspectos y saca un simulador que lo cum-
pla todo a la perfeccion? Es algo que nunca

entenderemaos, y que suponemos no lo ha-
ran aposta, sino que tendra su explicacion.

;Qué le falta a esta version inacabada de
«Longbow»? Es imperdonable, pero cierto.
No ofrece la posibilidad de jugar en red bajo
ningun concepto. Nada, nada... nosotros so-
litos con nuestro PC y puntao.

A nuestro entender, es un retraso brutal
teniendo en cuenta los tiempos que corren
y que cualguier juego actual, sea simulador
de vuelo o no, contempla esta posibilidad.
Esperemos que la version definitiva permita
conectar varios ardenadores y asi poder
disfrutar de todo el potencial de este pro-
grama, aungue suponemos que no va ha
ser asi debido el grado de acabado gue tie-
ne la beta.

Por supuesto que semejante praograma de
100 MB de espacio en el disco duro nece-
sita una mMaquina potente que pueda con
él. Nuestro Pentium 100 no dio prable-
mas. Salo en algunas peliculas la velocidad
de caché se mostro algo escasa, pero para

volar fue suficiente, teniendo bastante ve-
locidad y potencia como para poner todas
las resoluciones gréaficas al maxima y adn
asi la animacion era suave y continua.
De todo lo dicho tenemos muy claro que
¢«Longbow» es el mejor simulador de vue-
lo de helicépteras de combate que hay en
el mundillo a pesar de los dos fallos tanto
en el sonido coma en la imposibilidad de
jugar en red. La version definitiva se es-
pera dentro de poco, para entonces ha-
bré mas noticias.

G. "SHARKY" C.
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CUANDO VEMOS LAS PRIMERAS PANTALLAS
DE UN JUEGO EN PLENO FROCESO DE
CREACION, ADEMAS DE BUSCAR LA CALIDAD
DE LOS GRAFICOS Y VER COMO VAN TODOS
LOS ASPECTOS PURAMENTE TECNICOS,
TAMBIEN NOS INTERESAMOS POR LA HISTDO-
RIA, QUE VA A SER, AL FIN Y AL CABO, LA
MISIAN DEL VIDEDADICTO. Y EN EL MOMEN-
TO EN RUE LEIMOS QUE EN ESTA FUTURA
FRODUCCIAN DE VIRGIN NUESTRO COMETI-
DO IBA A SER PONERNOS A LOS MANDOS
DE UN BATISCAFO Y VIVIR EN LAS PROFUN-

DIDADES ABISMALES TODO TIFPO DE EXPE-

RIENCIAS, NOS ENTRO ESA VENA CURIOSA

QUE TE LLEVA A INVESTIGAR ALGO TAN ORI~

GINAL COMO ESTA INUSUAL AVENTURA.




a sabéis que en los libros de ins-
trucciones suelen contarte un
fantasioso argumento y siempre
empiezan diciendo “imaginate en
tal época, un mundo sin ley”, y demas de-
vaneos gue, inevitablemente, siempre nos
terminan recordando a algln otro progra-
ma de similar estilo. Pero esto no sucede
con «Dive», pargue aungue es cierto que
ellos también empiezan con ese imagina-
te, el contexto al que nos trasladan no es
nada habitual: los abismos marinos. Unas
profundidades habitadas, ademas de por
los bichos reconocidos por |a biologia, por
unas peguefias criaturas de similar inteli-
gencia a la raza humana. Tal nivel de po-
der cerebral les ocasiona los mismos pro-
blemas que al hombre; los enfrenta-
mientos y guerras entre los dos clanes
existentes. Y es que el odio siempre surge
entre dos ideologias cuando éstas son ne-
tamente opuestas.
Por un lado estan los Trads, amantes y
respetuosos para con la naturaleza. Sien-
ten auténtica pasién por la vida, y dese-
chan las ciencias técnicas, por lo que toda
su tecnologia estd muy desfasada con
respecto a la de la otra mitad en conflicto,
los Techs. Como habréis adivinado por su
nombre, son auténticos apasionados de
la tecnologia punta. Son agresivos y no du-
dan en sacar el maximo pravecho de sus
ingenios de combate para aniquilar a todo
aquel que se meta con ellos.

ANTE TODO, ORIGINAL

Y en medio de este berenjenal aparece el
osado jugador gue se atreva a meterse
par medio actuando como pirata, es de-
cir, sirviendo tanto a unos como a otros
segun la raza que domine la ciudad en la
gue atraguemos con el extravagante mini-
submarino de rescate y combate, nues-
tra posesion mas preciada.

Existen cientos de poblaciones, y al llegar a
cada una de ellas sus habitantes nos pro-
pondran las mas variadas misiones. Y mu-
chas tendran gue ver con un objetivo en co-
mun para los Trads y los Techs: acabar con
la polucidn que el hombre esta ocasionando
con sus continuos vertidos al mar. Asi pues,
resulta que el hipedo terrestre mas inteli-
gente es el enemigo prioritario.

A lo largo de nuestras aventuras los peli-
gros van desde las naves submarinas de
la que en ese momento sea la raza ene-
miga a seres gue han mutado a causa de
la contaminacion. Con el dinero que ire-
mos ganando, podemos adquirir comple-
mentos para nuestro batiscafo tales co-
mo ganchos, misiles, etc. Por supuesto,
sera conveniente no realizar demasiadas

misiones seguidas del lado de la misma
clase, pues entonces seremaos considera-
dos enemigos declarados de la contraria y
aumentaran los ataques.

DARA QUE HABLAR

Aungue no cabe duda que este original ar-
gumento es lo que més nos ha sorprendi-
do hasta el momento, también hay que
destacar que tanto los graficos como el
sanido van por un muy buen camino por-
que tienen la calidad suficiente como para
hacernos creer que realmente estamos

UN ARTILUGIO
EXTRANO

Este que esta aqui es el medio de
transporte mas original de los dltimos
tiempos. Para empezar, no se puede
negar lo extraino de su disefo. Pero
ain por encima en cuanto a novedo-
so, se puede situar el sistema de pro-
pulsién, consistente en dos turbinas
con tres posiciones seleccionables
que haran que el submarino avance,
ascienda o se sumerga. La verdad es
que al principio cuesta un poco acos-
tumbrarse, pero cuando ya estas fa-
miliarizado con el control, descubres
que es el mejor para el entorno. Nor-
malmente esta equipado en la panza
con un gancho-iman que sirve de au-
téntico brazo articulado para recoger
todo lo interesante de los fondos. Se-
gan el tipo de misién, habra que elegir
el equipamiento entre sistemas de

rescate o de armamento.

surcando la oscuridad de las profundida-
des oceanicas —el efecto optico de ver co-
mo todo va apareciendo a la luz de la po-
tente luz de navegacién del submaring, las
burbujas, naves, ciudades y criatura ma-
rinas excelentemente elaboradas, y todo
contemplado desde cuatro perspectivas
diferentes parecidas a las habituales en
los simuladores de vuelo-. Ya esperamos
impacientes el lanzamiento definitivo de
uno de esos programas que sin duda va a
ser noticia destacada.

AT




S| Os DIJERAMOS GQUE «GENDER WARS»
VA A SER UNO DE LOS PROGRAMAS MAS
COMENTADDS, ALGLUNOS PENSARIAIS QUE
ESTAMOS EXAGERANDO. DESPUES DE TO-

DO, ESTAS PANTALLAS NO PARECEN MOS-

TRAR UNDOS GRAFICOS MARAVILLOSOS, SIi

EXCEPTUAMOS LAS SECUENCIAS RENDERIZADAS

DE PRESENTACIAON E INTRODUCCIAN A LAS MISIO-

NES. Y NO OS FALTA RAZIﬁN, PERO LO QUE NO sSA-

BEIS, ¥ SOLO PODREIS DESCUBRIR CUANDO LO

TENGAIS EN LAS MANDOS, ES QUE LA RAZAN DEL

SEGURDO EXITO DE ESTE PROGRAMA ES UN NIVEL

DE ADICCION SENCILLAMENTE ESTRATOSFERICO.

0s mas observadores y

caonocedores de todo lo

gue ha ido pasando en

estos (ltimos afios ya
habréis descubierto el asom-
brosa parecido gue guarda es-
ta produccion con atra de muy
grato recuerdo llamada «Syndi-
cate». En efecto, perspectiva
isomeétrica para maostrar peque-
flos sprites sobreviviendo en
enormes areas, control de cua-
tro soldados con diferentes ar-
mas y caracteres, multiples ar-
mas y transportes, a lo que
nosotros afadiriamos un total
de 28 misiones con muy diver-
sos objetivos. Y son tan diferen-
tes debido a la imaginacion de
los autores, que se han sacado
de la manga un mundo futuro
mas aterrador gue esos post-
nucleares a los que estamos tan
acostumbrados. Y esperamos
que nunca llegue, pues es el que
nace de la separacion entre am-
bos sexos de la raza humana.
Es decir, los pepes por un lado,
y las juanas por otro. Aungue
pueda sonar a broma, la cosa
no tiene la mas minima gracia.

Lo normal al hablar de la des-
truccion de la civilizacion huma-
na es pensar en el holocausto
nuclear, la guerra contra las
maquinas o incluso una invasion
extraterrestial. Pero que el mun-
do esté en un estado de devas-
tacion continua por la disgrega-
cion y la lucha entre los sexos
es demencial.

ESPERENMOS QUE
NUNCA OCURRA

Preocupados durante el Gltimo
decenio del siglo XX en acabar
con las guerras y la crisis mun-
dial, nadie se fijo en la impara-
ble y merecida ascension de la
mujer, cosa que no estaba pre-
cisamente bien vista por un
gran sector de la poblacion mas-
culina. Ademas, y a pesar de
gue por naturaleza y necesidad
de procreacion ambos sexos es-
téan condenados a entenderse,
surgen posturas extremistas:
los machistas por un lado, y las
feministas por otro. Los exper-
tos en sociologia comienzan a
enfrentarse en estlpidos debates

bENDER WARS
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acerca de gue sexo es histori-
camente el mas importante. Lo-
gicamente, cada uno barre para
su casa. Las discusiones empie-
zan a multiplicarse en todos los
medios de comunicacion de ma-
sas y se va creando un clima de

crispacion general gue en tan
solo cincuenta afios acaba en el
desastre total; estalla la guerra
entre los hombres y las muje-
res. En los dos siglos siguientes,
la poblacién se reduce dréastica-
mente a consecuencia del en-
frentamiento y de lo obviamen-
te dificil que resulta ahora la
procreacian, llevada a cabo en
laboratorios con los genes gue
se roban entre ellos.

DIFICIL ELECCION

La situacion actual en la gue en-
tramos nosotros en accion es la
siguiente: los supervivientes de
cada sexa viven en dos ciudades
megaliticas divididas en enor-
mes sectores encargados de
asegurar la autosuficiencia. Y
ante nosotros la gran eleccion;
catorce misiones luchando por
los hombres y otras catorce
apoyando a las antafio dulces y
carinosas féminas. ¢Por cuales
empezar? Ya no hay sexo débil
ni la mas minima posibilidad de
ligue, con lo que no existen pre-
juicios. Desde luego, lo mas di-
vertido es ir alternandolas hasta
completar las 28 aventuras lle-
nas de combates, con un objeti-
vo principal y varios secundarios
en las que las acciones a llevar a
cabo y las superficies a explorar
seran tan extensas y variadas
que es imposible el aburrimiento
por repeticion.

IMAGINACION Y
VARIEDAD

Al comienzo de cada mision, to-
dos los objetivos serén profusa-
mente explicados por video y au-
dio mostrandonos las zonas
claves en el mapeado y un deta-
lle del objetivo principal para que
podamaos distinguirlo. Entonces
comienza la seleccion entre to-
da la tropa —-masculina o feme-
nina- de los cuatro integrantes
del comando de asalto, aungue
a veces se reduce a uno depen-
diendo de la necesidad de llevar
en secreto la mision.

A continuacion, elegiremaos el
eguipamiento entre las numero-
sas armas y sistemas: diversos
rifles, lanzadores de granadas y

RENDER A TOPE

Estas son sélo algunas
tomas de las 28 secuen-
cias renderizadas que
nos introducen en cada
misién. Pese a que ya es
una tecnologia muy em-
pleada actualmente, es-
tas animaciones poseen
una calidad que pocas
veces hemos podido con-
templar. Todas son au-
ténticas joyas audiovi-
suales y da gusto
comenzar de nuevo cada
mision para verfas una y
otra vez. Y lo que es
mds importante: intro-
ducen una pizca de hu-
mor en un arcade, lo
que nunca esta de mas.

“NEFELLELLS
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VIEJOS Y BUENDS RECUERDOS

La perspectiva isométrica mostrada por el mitico Filma-

tion en «Gender Wars» nos trae imborrables programas a

la memoria que siempre tienen la misma caracteristica co-

mun: adiccion en cantidades industriales. Ya nos ocurrio

en la era Spectrum, y no hace tanto con «Syndicate» o

minas, etc. Ademas, en las mi-
siones mas avanzadas, contare-
mos con los Ultimos avances
tecnolagicos, tanto en armas de
fuego como en tangues, trajes
espaciales y biciHets. La dificul-
tad estara muy bien graduada;

«Heimdally,
que por cierto
es obra del
mismo grupo,
The 8Th Day,
que ahora es-
ta trabajando
para que den-
tro de muy po-
co podais dis-
frutar tanto
como lo hicis-
teis con los vi-
kingos. Toda
una garantia
gue puede ava-
lar a «Gender
Wars» ;no?

las primeras misiones son faci-
les y luego se llega a unos nive-
les stlo aptos para los expertos
en paciencia y habilidad.

Nos ha llamado la atencion la
posibilidad de entrenamiento,
cuya duracion incrementara las

habilidades de los soldados ele-
gidos; eso si, no podremos dis-
poner durante el tiempo que du-
re su preparacion.

Una vez en el escenario tridi-
mensional, el manejo se realiza
a través del raton, nos despla-
zaremos al lugar que senale el
cursor y dispararemaos con el
boton derecho. El izquierdo ser-
vird para accionar los cientos de
mecanismos tales como ascen-
sores, mantacargas, ordenado-
res, etc. La estrategia de situa-
cién sera una de las claves, va
que podemaos seleccionar qué
personaje queremos controlar,
pudiendo dividirlos en grupos o
aislarlos segln la situacion. En
las pocas zonas que hernaos po-
dido recorrer se puede distin-
guir todo gracias al empleo de
la alta resolucién y la excelente
definicion vy disefio de los miles
de objetos gue componen los
estrafalarios decorados. Desde
luego, el trabajo de los disefa-
dores graficos debe ser de or-
dago dada la incontable variedad

de escenarios gue habréa. Los
efectos de sonido también van
a alcanzar un nivel muy desta-
cable por su calidad y nimerao.

JUGAEBILIDAD
PELIGROSA

Para que os hagais una minima
idea de la variedad y lo emacio-
nantes gue seran las misiones,
os describimos algunas. De par-
te de los hombres habra que in-
filtrarse en busca de diez tubos
de ovulos, acabar con la Ma-
triarca, la jefa de las mujeres...
Pero si estamos con ellas, ha-
bra que colocar un dispositivo
de escucha, espiar, robar es-
perma, aniquilar al Patriarca...
Ingenio, complejidad y multiplici-
dad en las acciones a llevar a
cabo no os van a faltar, lo que
genera ese nivel de adiccion gue
va a marcar la esencia de un
programa cuya versian definiti-
va, y en espanol, ya esperamos

con ansiedad.
ATl
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DE VEN

LAS AVENTURAS CONVERSACIONALES

QUE MEZCLABAN PANTALLAS ESTATICAS

CON TEXTO PUEDEN SER CONSIDERA-

DAS COMO LOS PADRES DE LAS MODERNAS AVENTURAS GRAFICAS

QUE TANTOS ADEPTOS TIENEN. PERO LAS CONVERSACIONALES NO

FUERDON LAS PRIMERAS AVENTURAS, YA QUE AL PRINCIPIO DE LOS

TIEMPOS INFDRMAT[EDE, AULUNGQUE AHORA SIGUEN EXISTIENDO, APA~-

RECIERON LAS AVENTURAS DE TEXTO, SIN GCRAFICOS PERO CON AR-

GUMENTOS IMPRESIONANTES. ERAN AUTENTICOS LIEROS INTERADG-

TIVvOS, CASI RELIQUIAS DE OTROS TIEMPOS.

ran los tiempos del original y primige-
nio «Zork». Corria el afio 80 cuando
Infocom creaba la aventura mas miti-
ca donde las haya formada tan sdlo por tex-
to, sin graficos. Tenia un argumento muy in-
trincado vy sofisticado que transcurria en
mundos fantésticos donde la imaginacion del
jugador era el Unico limite. Poco después, al
texto del original se le pusieron graficos, y
paso a ser «Zork: The Great Underground

ENTRE 1A MAGgIA

Aungue lejos de superar a los juegos mas
tardones del momento, «Zork Nemesis»
tambien ha sido uno de esos programas lar-
gamente anunciados, pero de incierta fecha
de publicacian. Parece que por fin Activision
se ha decidido y en pocos meses estara en
la calle, pero ya ha dejado historia tras de si
en forma de abundantes noticias y publicida-
des en la prensa anglosajona. Y es que el
departamento de marketing de Activision es
tal vez de los mas activos e imaginativos del
sector, coma ya os contamos en el numero

Empire». Nacian las primeras aventuras con-
versacionales gue tanta éxito tuvieron en los
B8 bits. Como éxito tuvieron las secuelas del
«Zork», incluso en los primeras PCs. Tras
«Zorky, vinieron «Zork Il: The Wizard of Fro-
bozzy», «Zork lll: The Dungeon Master», «Be-
yond Zork» y «Zork Zero». En todas ellas,
con casi carencia de ambientacion, el argu-
mento tenia un papel importantisimo y ex-
clusivo, para enganchar vy divertir al jugador.

Y TA ATOUIMiA

pasado de Micromania en la preview de
«Spycrafty. En esta ocasion, con «Zork Ne-
mesis» no se han quedado atras, y su forma
de promaocionar y darnos a conocer el juego
ha sido recordandonos su ambientacion ma-
gica y referencias a la alquimia. Y que mejor
forma que enviandonos unas supuestas po-
ciones magicas con grimorio incluido, o una
caja conteniendo elementos minerales a los
gue se asignan extrainos poderes. Si con
ellas conseguimos canvertir los metales en
oro, ya os lo contaremos.




EL LEGADO DE ZORK

La preponderancia del argumento continud
cuando Infocom y Activision daotaron al mun-
do de Zork de un nivel grafico excelente en
1.993 al publicar «Return to Zork» para PC.
Tras bastante tiempo de sequia, este juego
continué la brillante linea narrativa adere-
zandola ahora con gréficos de alta calidad,
escenas de video con actores reales, y una
atrayente banda sonora. Como era de es-
perar, el éxito fue ratundo, y la aventura con-
siderada como de las mejores gracias al de-
rroche de medios técnicos empleado.

Era indudable gue «Return to Zork» senta-
ria unas pautas sobre como seria el siguien-
te capitulo, en el que ya pensaban en Activi-
sion coma lo mas avanzado técnicamente
posible. Y tras bastante tiempo de espera,
mas de dos afios, tenemos a la vista «Zork
Nemesis», con la que se pretende poner un
broche de oro a una saga tan importante.
Nuestra mision se encuadra ahora en los
Mundos Prohibidos, dominados por el Mal
gue mantiene atrapadas las almas de cuatro
preeminentes alguimistas para poder reali-
zar una venganza planeada. La region esta
dominada por la magia negra y los acanteci-
mientos misteriosos, a los gue tendremos
gue buscar causa y solucion. La recompen-
sa serd grandiosa, pero los peligros que nos
acecharan también. Un paseo por los sor-
prendentes mundos de Zork es muy reco-
mendable para cualquier aventurero gue se
precie de ello. Y se ven unos cuantos.

ARGUMENTO MAS
AMBIENTACION

A la calidad de la historia que la saga nos
tiene acostumbrados se le suma ahora una
ambientacion sobresaliente, que hace uso

de los medios técnicos mas avanzados que
en Activision tienen a su alcance. Son cinco
los mundos gue «Zork Nemesis» nos podra
ofrecer, representados en su plenitud por
graficos 30 de Ultima generacion y TrueMo-
tion Video de alta definicion intercalado en
la accién, en el que intervendran actores
reales. Junto a la exploracion y manipulacion
de objetos, se nos plantearan audaces puzz-
les —-mas de B5- que nos daran acceso a
los profundos misterios del juego.

El interfaz mas comodo e intuitivo de los ico-
nos sin texto —saolo graficos y sonido, con vo-
ces incluidas— nos servira para navegar por
los mundos 3D pre-renderizados. Estos han
sido realizados en perspectiva mediante la
tecnologia Z-Vision que permite giros de
360 grados y un amplio campo de vision a
los lados, pudiendo incluso algunas veces mi-
rar hacia arriba y abajo. Sin embargo, el mo-
vimiento no sera libre, estando el avance
predefinido sdlo en algunas direcciones, pe-
ro con un nivel de libertad aumentado nota-
blemente con respecto a juegos similares.
Con su impresionante bagaje técnico, esce-
narios renderizados, entorno de juego 3D,
sonido 3D QSound, video integrado, y ver-
siones Windows 385 y DOS en la misma caja,
los 3 CD-ROMs que compondrén «Zork Ne-
mesis» auguran una de las aventuras mas
prometedoras del afio.

C.S.G.

EL DISERNO
SE HACE ARTE

Hemos llegado a un punto en que no se recu-
rre a cualquiera para que haga los graficos o
la escenografia de un videojuego. Las produc-
toras de software de entretenimiento buscan
los nombres mas afamados y acreditados pa-
ra complementar a sus grupos de programa-
cién que son a fin de cuentas los que dan vida
a los programas. Pero cada vez cobran mas
importancia los disefios preliminares a los
que dar vida, ya que son, en definitiva, los
responsables del aspecto externo y estético
del juego. Los dibujos de «Zork Nemesis» que
aqui veis, posteriormente pasados a formato
digital y tratados con render para darles su
aspecto definitivo, son obra de los disefiado-
res de peliculas como «Batman Forever» o «El
Padrino li».

Pero ese no es el unico aspecto de «Zork Ne-
mesis» en el que han intervenido personas re-
lacionadas con el mundo audiovisual, tanto ci-
ne como television. El disefio del sonido es
obra de los oscarizados Soundelux Media
Labs, en cuyo haber esta el aspecto sonoro
de films como «Mentiras Arriesgadas» y «Maxi-
mo Riesgo». Y para rematar el elenco de per-
sonalidades, el juego pone en escena a 16 ac-
tores profesionales bajo la batuta de Joe
Napaolitano, famoso por
haber dirigido episodios
de las dos series de mo-
da actualmente: «Murder
One» y «Expediente X».
Con semejantes referen-
cias no podemos dudar
de la calidad y buena pre-
sencia de «Zork Neme-
sis», con el que Activision
pretende acabar brillan-
temente la saga Zork.



EL FUTURO ES

NUESTR

Tras mucho tiempo-de Iucha
para que se reconociera plena-
mente al género, de muchos in-
tentos por convencer a nues-
tros amigos de que se sumasen
a nuestro grupo, por fin lo he-
mos conseguido. Ahora ya po-
demos decir que la estrategia
esta de moda, con juegos de es-
te género codeandose en las
listas de ventas y en las prefe-
rencias del publico con aventu-
ras y arcades. Es porque los
juegos de estrategia son mas
accesibles, divertidos y atrac-
tivos para mas gente. Pero el
principal mérito del éxito es
vuestro, que con vuestra lucha
por el reconocimiento del géne-
ro y la fidelidad adquiriendo y
devorando juegos nuevos, ha-
béis logrado la impulsién y el
reconocimiento de algo consi-
derado minoritario. Ahora que
hemos llegado hasta aqui no
nos podemos parar. Estamos de
moda, y hay que seguir adelan-
te. Todos juntos arrasaremos.

as pnincipales novedades del mes vienen inevitablemente
de las! Gltimas ferias ECTS y EB, con las companias ense-
nando juegos ‘a:manos llenas. Y de ellas, hubo una con bas-
tantes novedadées estratégicas; ne en vano, es una espe-
cialista en el tema. Hablamos de Microprose.

Aparte del-anuncio del‘traslado a Windows 85 de «Magic: The Ga-
thering», gue:-al principio iba a ser un programa DOS;!y-el absoluto
mutismo sobre «XCOM: Apocalypse», ha habido irnpor‘tadtés nueyas.
La novedad estratégica mas caliente de esta compariia llevaba el nom-
bre de. «Citizens: Backwater Affairs», y 'se trata de un juega del tipo
“God-game” en el que tendremas que interactuarsobre las vidas de
los habitantes de Una pequefia ciudad usando nuestros poderes divi-
nos para intentan que sean felices, haciéndoles la vida més facil y es-
pantando las influencias del-mal. La otra gran novedad de:Migroprose
es.«Super Heroes»,.y también nos pone frente a un enemigo maligno,
pero ahora:personificado en supervillanos mutantes que amenazan la
Tierra. «Super Heroes» combinapa estrategia, accion y ral en un jue-
go en el estilo «UFO» que:pondra a nuestra disposicion veinticuatro su-
perhéroes dotados con mas de 50 poderes y técnicas de lucha dis-
tintos. Aparte de estos cuatro titulos, Microprose contintia su politica
de conversiones de sus éxitos a PlayStation, toeeandole ahora a
«Transport Tycoon».

CANTIDAD Y CALIDAD

Aparte de Microprose, haylotras eempanias que tienen mucho que
ofrecernos. Mientras que la salida al mercado en Espafia de «\War-
craft ll» se retrasa a causa de cambios de la distribuidora de Interplay
-lo que esperemes-ne-nos-prive de este interesante juego- Blizzard
prepara un disco de expansion. ¢\Warcraft |l:: Beyond the Dark Portaly
nos planteara 24 nuevas misiones que se desarrollaran en cincuenta
escenarios ambientados en los pantanos arces, ‘alguncs de los cuales
permitiran partidas multijugador entre hasta ocho personas.
Interactive Magic, los autores de «Apache», «Hind» y «Destiny», que
comentabamos hace unos.meses, tocan con «American Civil Wary
uno de los temas de juegos de estrategia preferidos en’EE.UU. Se tra-
ta de un-wargame que cubre entera la Guerra de Secesion america~
na, pere no solo en sus principales campos de batalla, ya que tamblen
permitira al jugador reclutar tropas, construir barcos;+y farmar sus
ejercitos. Tampoco faltard una completa y extensa base de datos con
imagenes incluidas para dar autenticidad, :

Dentro de las noticias breves merece la peha mencmnar «Vlklngs
The Strategy of Ultimate Conguest» de GT Interactlve/ Random Ga-
mes, un juego de lucha y conquista crganlzado en misiones.. «Deadli-
ne», de Millenium/Psygnosis, que mezcla estrategia y accion en el es-
tilo «UFO», poniendanos al mando de un comandn delfuerzas de élite.
Y en Accolade/Warner ya ultiman «Deadigcky, su Juegmde ereacion
de imperios espaciales, un tema estratégico de moda actualmente. _
Tampoca hay que olvidar que Empire aumenta su serie ‘Battle-
ground” cen «Battleground: Waterloo» y «Battlegroud: Shiloh». Ni
que el mes que viene, ya en pleno verana, tendré muchas mas no--
vedades gue eontaros.




LOCOS POR «C&C»

Estoy encantado con vosotros, ya que la asistencia a nuestra escuela
particular ha superado todas mis expectativas. Desde aqui mi agradeci-
miento a todas las cartas recibidas en las que me manifestais vuestro
apoyo y confesais vuestro agrado por la seccion. Dejando las flores a un
lado, empecemos a repasar el correo.

David Valdeviceda Pascual, de Madrid, hace una aportacion muy com-
pleta, pues nas manda consejos y sugerencias, pero también plantea
preguntas. Le encanta «Ascendancy», para el que expone un truco in-
teresante, que consiste en grabar |a partida antes de descubrir una ex-
cavacion xenoargueologica. y cargar la partida salvada si no nos gusta lo
que hemos descubierto, pues cambia cada vez que carguemos. Los des-
cubrimientos mas convenientes segun &l son mecanizacion, nanashell,
nanoenergones y carbonizadar myrmidonico. Respecto a tus preguntas
sobre «Heroes of Might & Magic» te diré que sus escenarios, aunque
limitados, son muy numerosos; que la situacion de los poblados esta
predefinida en los mapas, y el nimero de edificios de cada poblado y los
hechizos también tiene limite; el ndmero maximo de oponentes por par-
tida es de tres; se puede jugar tanto en modo campana como en esce-
narios individuales y multijugador; y no incorpora editor de niveles ni po-
sibilidad de generacién de.escenarios aleatorios. Por otro lado, la
sugerencia de resaltar los nombres de los juegos me parece interesan-
te, pero dividir la clase entre novatos y expertas no tanto.

El juego para el gue més tacticas y preguntas me enviais es, con dife-
rencia, «Command & Conquer». La tactica preferida de Guillen Sureda
Esteban, de Barcelona, cuando juega con los GDI es coger un APC, lle-
narlo con tres granaderos y dos-ingenieros, entrar a saco en la base
enemiga, saltar los soldados dentro de ella, capturar la mano de NOD y
la constructora, provocando su rendicion. En cuanto a «Z», cuando sal-
ga te gustara tanto o mas que «C & .

Continuando con este juego, &l vizcaino-Javier Larroskain nos aconseja
que construyamos barricadas con sacos para delimitar territorios entre
barrancos o taponar-un puente, con lo que el enemigo no podra avanzar
y nos dejara recolectar tranquilos. También podemos construir barrica-
das hasta las instalaciones enemigas para aislarlas y cerrar su entrada,
por ejemplo: También nos dice Javier que si colocamos un sace encima
de una central o torreta deferisiva enemiga destruida, no la podran re-
canstruir; y.que si hacemos llegar un ingeniero hasta su constructora y
la vendemos antes que la ataguen, conseguiremos una buena cantidad
de dinero. Segin él, en la dltima mision NOD, para terminaria, no es im-
prescindible crear el templo de NOD hasta el final.

Todos estos consejos de nuestro amigo Javier le seran muy Gtiles a Ale-
jandro Martin Corral, que escribe desde Zamara pidiendonos solucion pa-
ra la mision GDI en la que se usa un solo comando para destruir una par-
te de la base, y que la primera avispa que viene le mata. Dejo tu duda
planteada para ver qué podemos hacer entre todos.

Para finalizar este extenso apartado sobre «C&C», damos paso a Ro-
berta Rodriguez Riesco, madrilefo, ademas de apasionado por este jue-
go, para el que pregunta si hay algtn editor de niveles y algin truco pa-
ra modificar unidades. Respecto al editor la respuesta es negativa, y los
trucos pasan por modificar ficheros de partidas salvadas con un editor
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RANKING DE BATALLAS

El bombardeo de votos a que me habéis sometido este
mes ha puesto patas arriba la seccian, y la clasifica-
cion ha dado un vuelco impresionante. Como era de es-
perar, el primer puesto sigue siendo feudo de Sid
Meier, pera, contra todo pronostico, «Panzer General»
ha sufride una tremenda derrota bajando tres puestos
de golpe. La escalada de «Warcraft» y «C&C» ha des-
plazado incluso a «Dune lI», que lucha por mantenerse
por encima del juego de SSI. La lucha encarnizada en
los dltimos puestos dara sus frutos el proximo mes,
que augura la entrada de nuevos titulos en la lista.

1.- Civilization

2.- Warcraft

3.- Command & Conquer
4.- Dune Il

5.- Panzer General

1 Vuestras consultas, con

i Sebastian de los Reyes, 2

._,,’_,; &hs l;ﬁi'e «_IESS

hexadecimal como el de las Utilidades Norton, por ejemplo. Engorraso y
paco fiable: Esperamos trucos para «C8&C» con los brazos abiertos.

CAMBIAMOS DE TEMA

Comenzamos:por Miguel Iglesias; de Gijén, que pregunta dudas sobre
«XCOM: Terrar from the Deep» el mes pasado me hice un lio contlos
nombres que espero sepéis perdonar-. Las naves alien grandes o: miuy
grandes son dificiles de destruir, pero las puedes abatir, ademas de con
misiles CUR, con cafiones sonicos y térmicos, ambos tecnologia alien
avanzada. Los aceleradores de iones y la navegacion magnética, junto
con las técnicas de construccion alien, son las piezas para desarrollar
naves alien mas potentes que las terrestres. Ademas, hay un truco pa-
ra «XCOM» mas simple que el de «UFO» que publicamos hace unos me-
ses, y que consiste en pulsar simultaneamente los dos botones del ratén
sobre la opcion de zoom:'en una mision para terminarla instantanea-
mente con éxito. Muy Gtil para este dificil juego.

Y damos un paso atrés en el tiempo para contestar a Miguel Angel Gar-
cia Banchez, de Alicante, que esta algo confuso. Te diré que «UFO:
Enemy Unknown» y «<XCOM: Ufo Defense» son el mismo juego, y este (il-
timo nombre es por el que se conace al «UFO» en EE.UU., La solucion al
problema que tienes en el juego con los aliens con poderes mentales se
soluciona construyendo en tus bases entrenadores mentales para au-
mentar los poderes psiquicos de tus soldados. Para ello primero tendras
que capturar un alien con poderes etéreos e investigar sobre él.

Antes de despedirse, Miguel Angel' me plantea una queja gue no es nue-
va, pues también Luis Medina desde Madrid, entre otros, me ha habla-
do de ello. Ambos se lamentan.de la tendencia actual de programar jue-
gos de estrategia sela-para-Windows -0 Windows 85, como ocurre con
«Allied General», «Warhammer» o «Civilization II», y reclaman el derecho
de los paseedores de DOS de disfrutar de las Gltimas novedades. Es in-
dudable que este es un tema para el debate y la polémica. y que las
companias de software no deberfan dejar a nadie de lado, pero desgra-
ciadamente esto ocurre.

Para terminar pasamos a echar un vistazo a unas cuantas dudas varias
que nas habeéis hecho llegar. Para José Miguel Tomas Gimeno van unos
consejos en-«Panzer General»: no ataques una unidad fortificada y/o
atrincherada sin antes bombardearla con artilleria o bombarderos tacti-
cos, y los bombardereos de nivel Usalos solo para unidades navales o ciu-
dades. «Allied Generaly daba problemas en un principio con algunos
Windows, por lo que inicialmente se saco solo para Windows 35, pero
eso ya se han solucionado y ya hay version para Windows.

Finalmemte, al general Lee, de Guadalajara, le dire que en su 486
8X/25 con 4 Mb le funcionaran, aunque algo lentos, la mayoria de los
juegos de estrategia en disquete, como «Panzer Generaly, «Coloniza-
tiony, «UFO» y «Dune Iy, que se adecuaran a sus gustos.

Esta era la (ltima, por ahora. Me retiro a mis aposentos a las duras abli-
gaciones que ocupan todo mi tiempo: recopilar montones de trucas pa-
ra el super especial del mes de Agosto, y sebre tado, jugar a «Civiliza-
tion II»; el vicio estratégico del afio, sin duda alguna.

Hernan Cortes
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1. - Podrdn participar en el sorteo, todos los lectores de la revista CUPON DE PARTICIPACI ON

MICROMANIA gque envien el Cupdn de participacién a la siguiente Nombre ...
direceién: HOBBY PRESS, S.A. ; Revista Micromania; Apartado de Anellid
Correos 400, 28100 Aicobendas (Madrid). Indicando en el sobre: PP I _Of"
“CONCURSO EURDCOPA'96" Direccion ....

Localidad
2.- De entre todas las cartas recibidas con la respuesta correctas, se Eroyinoia
extraerdn VEINTICINGO, que serdn ganadores de una camiseta oficial de

Ja seleccién espanola de Fitbol y un programa para PC-CDROM de C.Postal
Euracopa ‘96. A continuacicn se elegirdn CINCUENTA cartas mds, cuyos

remitentes serdn ganadores del juego Eurocopa’@6. El premio no serd, Las respuestas son:
en ningin caso, canjeable por dinero.

3.- Sélo podran participar en el sorteo las cartas recibidas con fecha de
matasellos de 27 de Mayo de 1996 al 3 de Julio de 1996.

4~ Fl sorteo se realizard el 4 de julio de 1996 y los nombres de los
ganadores se publicardn en el nimero de agosto de la revista
Micromanfa.

5. El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacidn total de
sus bases.

6- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases,
serd resuelto inapelablemente por los organizadores del concurso:
DINAMIC MULTIMEDIA, ADIDAS Y HOBBY PRESS.
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Panzers medievales

FANTASY GENERAL

SsI/MINDSCAPE
Disponible: PC CD-ROM
ESTRATEGIA

Sl continda expri-

miendo el engine de

«Panzer General»
con un juego que nos trasla-
da a un ambiente medieval-
fantastico, pero gue conser-
va toda la esencia wargame
de aquél. En «Fantasy Gene-
raly la adaptacion del juga-
dor es un paco mas trabajo-
sa al no tratarse de tema-
tica, escenarios y unidades
reales, y por ello mas nece-
sarias de un estudio profun-
do para dominar el juego.
Aungue el engine, desarrollo
y farma de juego sean idén-
ticas a «Panzer General» no
es posible que «Fantasy Ge-
neraly alcance mas relevan-
cia y popularidad que él, pe-
ro si que trae un aire de
novedad y de frescura. Ade-
mas, es un programa DOS,
y no Windows.
¢Por qué lucharemos en
«Fantasy General»? Pues
para expulsar las hues-
tes del maligno Sha-

Might and Magic», pero sin
olvidar gue este juego es un
wargame. Nuestras tropas
seran comandadas por un
héroe dotado de unas habili-
dades que le confieren po-
deres magicas determina-
dos, y unas caracteristicas
especiales en la lucha y en
el tipo de unidades que pue-
de comandar. Con sus mas
de 50 hechizos y objetos, la
magia es un componente
gue le da una nueva ver-
tiente al juego y lo hace
méas interesante, au-
mentando también sus

opcianes. Al igual que las
120 unidades distintas, cla-
sificadas en grupos y dota-
das con hasta veinte atribu-
tos que condicionan su usa.
La forma de disponer de
unidades mas potentes es
mediante investigacion —en
«Panzer General» nos las
daba el paso del tiempo-,
invirtiendo en ella el oro
que obtengamos al captu-
rar ciudades y com-
pletar misiones.
Las tacticas si-
guen siendo si-
milares a las de
«Panzer Gene-
ral», aungue ahora

dowlord del mundo de
Aer, donde tienen lugar
tanto la campafia com-
pleta de conquista del
mundo como otras cin-
co campafas. Podre-
mos disenar batallas de
manera aleatoria o

las unidades estan do-
tadas de algo mas de
profundidad estratégi-
ca. Ademas del encan-
to que la ambientacion
proporciona, sutiimen-
te realizada tanto en
los graficos de menus,

aprovechando escena-
rios predefinidos.

«Fantasy General» se
impregna ademas de
los toques de rol siem-
pre presentes en este
tipo de mundos y que
nos traen a la mente
juegos comao «War-
lords» o «Heroes of

unidades y escenarios
—muy sobrios— comao en
los efectos sonoros,
«Fantasy General» es
una soberbia adapta-
cién, muy enriquecida,
del mejor wargame de
todos los tiempos.

C.5.G.

Tormenta sin
truenos

S.T.O0.R.M.

AMERICAN SOFTWORKS/
VIRTUAL STUDIO
Disponible: PC CD-ROM
ARCADE

demas de ser unas siglas de du-

dosa significacion, «S5.T.0.R.M.»

no es nada mas y nada menas que
un shoot’'em up submarino, y como tal,
su principal defecto reside en lo que de-
beria ser su caracterisitica mas relevan-
te: la jugabilidad.
A la realizacion de «S.T.0.R.M.» no pue-
den ponérsele demasiadas objeciones, ya
gue en todos sus aspectos técnicos cum-
ple con creces. Lo preciosista de los de-
corados, dotados de una buena profundi-
dad y calidad estética; los movimientos
~tanto de la nave como del hombre- son
apropiados, suaves y precisos; y la am-
bientacion tampoco decae, con profusion
de escenas cinematicas y efectos sonoros
pasables. Pero a la hora de jugar...
Manejamos una nave —de |la que puede sa-
lir un submarinista— dotada de armamento
para hacer frente a los peligros -muchos-
y con un brazo articulado para coger obje-
tos —pocos— gue alarguen las distintas ba-
rras de energia. {Y a pasar fases tocan!
Pero después de un rato vere-
mos que la accion es casi nu-
la, la adiccion baja bastan-
te, y la frustracion sube
ante la extrema dificultad
para pasar incluso las pri-
meras fases. Solo nos vale
armarnos de paciencia y no pen-
sar que aun estamas en el primer CD de
los tres que tiene el juego.

C.5.G
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EL PASATIEMPO DEL FUTURO
ASSAULT RIGS

PSYGNOSIS
V.Comentada: PC CO-ROM
ARCADE

dictivamente hablando, «Assault Rigs»
es el juego ideal: sencillo de entender,
jugable a tope y trepidante en su desarro-

llo. Es el tipico arcade futurista en el estilo

gue «Tron» popularizé, donde con nuestra

nave deberemos recoger un ndmero de ge-

mas gue nos daran acceso al siguiente ni-
vel. También habra bonus, trampas y ene-
migos multiples que destruir. Lo demas lo
pone Psygnosis, en un ambiente robotiza-
do, a base de poligonos, y con posibilidad
de miiltiples vistas: primera persona, exte-
rior cercana y lejana, oblicua y superior.
Decorados simples, pero bonitos, con efec-
tos visuales y sonoros que cumplen; y ac-
cion arcade al maximo con algan que otro
desafio a la inteligencia conforman un jue-

gazo de movimientos algo mas bruscos
gue en PlayStation. Y ademas tiene opcién

para dos jugadores via serial link, y hasta
ocho en red. Mas adictivo imposible.

VOO0

MONTONES DE WADS
H! Z0NE

WIZARDWORKS
Disponible: PC CO-ROM
DISCO DE ESCENARIOS

Las discos de expansion para nuestros
shoot’'em ups son siempre bien recibi-
dos porgue no nos cansamos nunca de
probar nuevos niveles que nos hagan pa-
sar el rato masacrando bestias infernales.
Y como la calidad no esta rerida con la
cantidad, «H!Zone» nos trae doce fabulo-
s0s nuevos episodios para la version regis-
trada de «Heretic», nueve de ellos indivi-
duales y los demas Deathmatch; junto con
otros 250 niveles extra para «Hereticy y
«Hexen». Incluye el entorno D! 2.0 para
gestion, edicién, modificacion y configura-
cion rapida de PWADs, ademas de una uti-
lidad que convierte niveles de «Doom | y II»
y «Heretic» para poderlos jugar en «Hexen»
-pero no a la inversa-. También patches,
editores, documentos y otras utilidades.

DA IH)

Aerosmith en el punto de mira

REVOLUTION X

MIDWAY / ACCLAIM
Disponible: PC CD-ROM,
SATURN, PLAYSTATION
V. Comentada: PC CD-ROM
ARCADE

uando se junta el es-

piritu shoot'em up en

el méas puro estilo
«Operation Wolf» con la
musica de Aerosmith, el re-
sultado es «Revolution X»,
gue nos traslada a una or-
gia de vialencia, destruccion
y musica.
Con los ritmos mas conoci-
dos y aclamados de Aeros-
mith de forma omnipresen-
te, iniciaremos nuestra
cruzada para liberar al mun-
do -y a los componentes del
grupo- de la Nacién de la
Nueva Orden. Bien nosotros
solos o con otro amigo
—pues la revolucion es tam-
bién para dos jugadores- vi-
sitaremos el club X de Los
Angeles, la selva amazoni-
ca, los desiertos de Oriente
Medio y una isla en el Pacifi-
co hasta llegar al estadio de
Wembley y presenciar el
concierto final de Aeros-
mith. El camino hasta ahi lo
realizaremos sin despegar
el dedo del gatillo —del boton
del raton- para aniquilar a
todo bicho viviente a base
de balas o de CDs destructi-
vas —jqué musicall- y reco-
ger algln que otro bonus.
«Revolution X» estd plante-
ado como un juego de des-
truccién y sin descanso,
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para que aparquemos las
neuronas un rato, y nos ve-
amos inmersos en el simple
entretenimiento de disparar
sin cesar. Cuerpos, vehicu-
los y demas partes del de-
corado volarén en pedazos
de forma espectacular en
un sinsentido desenfrenado.
La escasa dificultad y un
maximo de veinte continues
garantizan un buen ra-

to de frenesi casi
totalmente lineal,

si no fuera por las
bifurcaciones que la

accion nos ofrece.

PRESS FIRE

Resumiendo, «Revolution
X» se puede jugar con to-
dos los sentidos desco-
nectados, incluidos ojos y
oidos, pero en este Gltimo
caso nos perderiamos la
demoledora banda sono-
ra, porgue en lo que res-
pecta a los graficos no pa-
san de ser un accesorio
para un shoot'em up gue
es poco original. Aun-
que muy divertido vy
relajante, eso si

que es cierto.

C.5.G.

JUEGOS DE MESA

Hagan juego, sefores

ISLAND CASINO

RANDOM GAMES/GT INTERACTIVE
Disponible: PC CD-ROM, MAC CD-ROM
V. comentada: PC CD-ROM (WINDOWS])

uede ser muy Util e instructivo si nos vamos a ha-

cer tahUres profesionales, o bien si pensamas pa-

sar unos dias en Las Vegas, o para practicar y pe-
garle una paliza a ese amigo tan vacilon que siempre nos
gana a las cartas. Cualquier cosa, pero lo que es cierto
es que, a poco gue nos gusten los naipes —aungue el mus
no esté- o los juegos de casino, «lsland Casino» es un
juego que tiene gue estar en nuestra coleccion.
Los 2 CD-ROMs que companen el producto le han dado
mucho de si a Random Games, que han hecho la mayor
recopilacian informatica existente de juegos de azar.
Son un total de 25 juegos de casino divididos en dos ca-
tegorias que incluyen siete tipos de diversas tragape-
rras, juegos de cartas como blackjack o péker, ruletas
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Casi un thriller

THE DAME
WAS LOADED

PHILIPS

Disponible: PC CD-ROM,
CD-l

V. comentada:PC CD-ROM
AVENTURA

n la época que los jue-

gos de ordenador se

convierten en pelicu-
las interactivas, una de las
compafias pioneras en usar
esta técnica nos ofrece un
titulo interesante para PC,
fuera de su mas frecuente
formato de CD-. «The Dame
Woas Loaded» es una entre-
tenida aventura realizada

como una pelicula de cine
negro —pero en color— que
nos plantea unos desafios
detectivescos en dos CDs.

Nosotros somos el investi-
gador privado gue ha de re-
solver un misterioso caso
de asesinato. Y nuestra for-
ma de proceder sera como
la de los detectives de estos
films: interrogar a todo el
mundo -ejercitando nuestra
compresion en inglés, pues
no tiene subtitulos- y reco-
ger pistas. El juego estéa rea-
lizado integramente en FMV

europea y america-
na, y juegos de da-
dos. Una vasta y va-
riada recopilacion
en la que no falta de
nada: los juegaos es-
tan representados
al detalle con sus
normas incluidas. Y
por si no sabemos
jugar, opciones de
aprendizaje con em-
pleo de videos inclui-
do, puesto que no
se ha descuidado la
ambientacion ni lo
mas minimo, recre-

andose todos los aspectos de un hotel-casino real.
«lsland Casino» es un conjunto de pequefios

vicios por los que nos dejaremos arrastrar
a poco que nos guste el juego, y lo que es
mas importante, sin peligro para nuestra

integridad monetaria.

EG.B.

gue veremos en primera
persona, siendo los decora-
dos, estaticos, fotografias
sin scraoll de ese video. En
ellos se encuentran los ob-
jetos a examinar, coger y
usar, asi como los persona-
jes con los que hablar.

El interfaz de manejo con ra-
ton provee de las acciones
basicas, ademas de permi-
tir movimiento entre las dis-
tintas localizaciones: es
apropiado y comodo, y elimi-
na el uso del teclado. Los
objetos del inventario, las
notas gue vamos tomando,
el dinero que poseemos o la
posibilidad de consultar la
hora estan perfectamente
integrados en la ambienta-
cion. Todo es muy cinema-
togréfico, como de su reali-
zacion se pretende, con una
adecuada interpretacion de
los actores, una discreta
banda sonora, y una perfec-
ta puesta en escena.
Desde su modesta posi-
cién, Philips nos ofrece un
“casithriller” —pues le falta
tension y dra-

matismo es-
cénico-
muy juga-
ble, con
desarrollos
distintas y va-

rios finales segln las accio-
nes que llevemos a cabo.

E.G.B.




TNN Outdors Bass
Tournament 96

EA nos lleva de pesca

AMERICAN SOFTWORKS/
EA SPORTS

Disponible:PC CDO-ROM
DEPORTIVO

EATHER SciLfcCTiom
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lectronic Arts nos traen un mas que ori-

ginal juego creado por American Soft-

works con la pesca comao protagonista.
Los aficionados a este relajado deporte en-
contraran en «Tnn Outdoors Bass Tourna-
ment'86» una oportunidad Unica de disfrutar
de la pesca en los mejores lagos de truchas
de EE.UU., sin moverse de casa.
Coma en toda esta clase de juegos, tan espe-
cificos, el jugador tiene completo control de
todo lo relacionado, en este caso, con la pes-
ca. Asi, en «TNNOBT'96», los apasionados de
este deporte reconoceran todos y cada uno
de los pasos que se deben dar a la hora de
prepararse para disfrutar de una jornada de
pesca a bordo de un hote.
Se basa en un campeonato de pesca en lago
gue cuenta con tres clases de torneos: junior,
senior y el que da nambre al programa, al que
s0lo se puede acceder si antes se han supe-
rado los dos anteriores. En cada una de es-
tas modalidades existen premios en metalico
para los mejores pescadores. Este dinero se
podra emplear en comprar aparejos y equipos
cada vez mas sofisticados en la tienda.
El jugador se encuentra en un refugio donde
puede seleccionar tres ohjetos diferentes: el
mapa, donde se encuentran indicados los la-
gos en los que se lleva a cabo la competicion,
la vitrina de trofeos, que da paso a los trami-
tes necesarios para incorporarse a uno de los
torneos, y el catalogo de la tienda, donde se
listan todos los articulos que el pescador pue-
de comprar si tiene dinero suficiente.
Pero también puede acceder, par medio del
mapa, a un modo de juego, digamos gue de
entrenamiento o “pesca libre”, en el que basta
con elegir uno de los lagos disponibles para
desplazarse a sus orillas y coger una lancha
para pescar tranquilamente sin competidores.
También podemos adecuar a nuestro gusto
las condiciones ambientales. De esta forma,
es posible decidir la época del afio, la direc-
cion y fuerza de los vientos, y la temperatura
ambiental. Pero como se trata de un simula-
dor, y para anadir realismo a la accion, estas
condiciones se van renovando en tiempo real,
con lo que es posible que un bonito dia de ve-
rano nas sorprenda con un inesperado cha-
parrén cuando estamos en mitad del lago in-
mersos en la pesca.

Tanto si participamos en un torneo como si
hemos decidido pescar por libre, el mecanis-
mo es el mismo. Una vez que estamos en el la-
go, podemos mover nuestra lancha en busca
de bancos de peces, ayudados por un sanar.
Cuando hayamos dado con el sitio ideal, elegi-
remos el cebo adecuado y comenzaremos a
pescar. En este punto, el aspecto grafico del
juego cambia, para mostrar una pantalla en
la que podremos vernos de espaldas, arma-
dos con nuestra cana. Ademas, existen varios
iconos que podemos pulsar con el ratén y que
sirven para cambiar los cebos, dasplazarnos a
otro lugar con la lancha, y para obtener con-
sejos, via video de "Fish Fishburne”, un autén-
tico especialista en la pesca de la zona. Por
Gltimo, existe otro botdn que nos mostrara
nuestro vivero, es decir, los cinco peces mas
grandes que hayamos pescado.
Y con todo preparado, no tenemos mas que
mover el raton y pulsar uno de los botones pa-
ra dirigir y dar fuerza a nuestro primer lanza-
miento,
Para los que piensan que la pesca es aburrida,
este programa va a ser todo un descubri-
miento, porgue o que en principio parecia una
idea casi absurda —di a alguien que juegas con
un simulador de pesca, a ver qué te dice—, se
convierte en todo un sefor simulador.

FJR

LO BUENGO: El hecho de que, partiendo de
una idea original, se realice un juego tan
completo. No hace falta esperar de-
masiado para hacerse con un

buen ejemplar. La misica y

los consejos del experto.

LO MALO: La sensacién

de que los peces te toman
el pele cuando se deshacen
del anzuelo constantemente.
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Track Attack

Aceleracion y...jfrenos!

a primera impresion que tenemos de un

videojuego nos la proporciona, la mayoria

de las veces, su envoltorio; esa caja que
contiene este irrefrenable arcade de Micro-
prose muestra los logotipos del Gsound vy del
Dynamic Track System, dos prodigios de la re-
ciente e innovadora tecnologia informatica que
prometen dejar alucinados a todo aquel que
se atreva a ponerse al volante de los coches
de competicion del proximo milenio.
Una competicion compuesta por la brutalidad
que ya hemos visto en «Destruction Derby», y
la habilidad en la conduccion que os hara falta
para superar los mas diversos obstaculos al
estilo de «Fatal Racing». Vamos, que en los
12 circuitos en los gue transcurre el campeo-
nato deberemos preocuparnos tanto de ma-
chacar lo mas posible a nuestros fulgurantes
rivales como de enfrentarnos a todo tipo de
curvas, rampas, tineles, puentes y obstaculos
—pinchos, reboteadores dignos de cualquier
pinball que harén que nuestro coche sea la bo-
la metélica, y las mas diversas y extravagantes
trampas para la integridad de nuestra carra-
ceria-. Y todo esto sobre superficies que no
siempre seran estables, pues también apare-
cen el agua, la nieve y la tierra.
Puede que os parezca que todo esto es de lo
mas normal y que ya lo hemos visto en cientos
de juegos, por muy diversos y futuristas cue
sean estos circuitos. Pero para evitar que os
aburrais, algo inevitable cuando a base
de partidas llegas a memorizar a la per-
feccion cada parte del recorrido; entra
en juego el mencionado “Dynamic Track
System”, que se activa al tocar con
nuestro coche una serie de iconos gue
provocaran severos cambios en la mor-
fologia del escenario que hasta ese mo-
mento domindbamas a la perfeccion.
Con esto, se presenta una carrera nue-
va tanto para nosotros como para
nuestros contrincantes. También hay
mas iconos que reducen o aumentan
nuestra velocidad, fuel para el limitado poder
de aceleracion del turbo, reparaciones, cam-
bios de posicion respecto al coche mas proxi-
mo, neumaticos deslizantes, etc. En fin, que
practicamente puede pasar cualquier cosa y
nos olvidamos por completo de uno de los ma-
yores inconvenientes del génera: lo previsible

CcCD-ROM

ARCADE
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gue llega a resultar todo cuandao las miles de
horas de juego nos llevan a conocer lo que nos
espera por delante.
Disponemos de cuatro puntos de vista: la ca-
mara desde el interior del coche con o sin ca-
bina, la externa de persecucion y la mas atrac-
tiva pero menos Util, la del circuito, con
perspectivas desde los mas variados angulos.
También hay diferentes modelos de automavi-
les a elegir, cada uno con sus caracteristicas
propias de velocidad, aceleracion y estabilidad,
aungue como esto es mas arcade que simula-
cion, la verdad es que la diferencia ni se nota.
Lo que si se aprecia son los cambios que —con
el dinero que vamos ganando en las carreras—
podemos hacer en el vehiculo a nivel de motor,
ruedas, rigidez del chasis, etc.
Coma veis, hasta aqui todo maravilloso. En-
tonces, ¢por qué no concederle a este pro-
grama el sobresaliente en lugar de un simple
aungue apreciable notable? Pues la culpa la
tienen unos graficos que a pesar de que no
son nada malos, deberfan, con los tiempos
gue corren, ser mucho mejores en cuanto a
definicion y elaboracion de todos los elementos
gue componen los escenarios. Por supuesto,
no estan en alta resolucion, pero como bien
demuestra «Screamer», aun en VGA se pue-
den hacer maravillas hoy en dia. La poca con-
sistencia y saturacion de las texturas, y la poca
luminosidad de los colores empleados, penali-
zan un aspecto grafico que es esencial en es-
tos programas, cuyos ejemplos mas recientes
nos han hecho volvernos mas exigentes con
el apartado visual, gue es lo Unico gue le falla a
«Track Attack», pero no como para evitar que
la adiccion sea muy elevada.

ATIL

LO BUENG: La adiccién que provoca el no
poder llegar a conocer la morfologia de los
circuitos gracias al DTS y las
sensaciones tridimensiona-  hAA4
les y saper-realistas del 0
@-Sound. :

ta ma
cién en los g
hace perder muci




Hardball S

Descubre un gran deporte

AT
Disponible:PC coO-ROM
SIMULADOR DEPORTIVO
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| hecho de que las cadenas de televi-
sidn ignoren sistematicamente la exis-
tencia del béisbol no es razan para
gue, al menos en las pantallas de nuestros
ordenadores, no podamos disfrutar de un
deporte tan sencillo como entretenido y
espectacular. Hasta que alguna emisora
de TV se digne a ofrecernos partidos de la
mejor competicion de este deporte que
hay en el mundo, la Mayor League Base-
ball Players, los pocos aficionados que hay
en Espafia nos tendremos que conformar
con jugar con «Hardball 5».
Y la verdad es que no es mal consuelo. Gra-
ficos en SVGA repletos de detalles y color,
perspectivas desde detras del bateador,
tras el lanzador y en angulo general semi-
cenital, sprites muy realistas con excelen-
tes animaciones, estadisticas, comentarios
digitalizados, efectos ambientales y banda
musical, etc. En fin, que los mas expertos
no echaran nada en falta, pues la elevada
calidad global de todos los aspectos técni-
cos convierten a este programa en la mejor
simulacién de béisbol que ha traspasado
nuestras fronteras.
Por desgracia, las instrucciones no expli-
can las reglas del juego, pero al menos si

(MICRO (i) mAanial

HARDBALL 5

Statisti
Speedi 11 mph
Calles & IniKe

esta contemplada una opcidn de entrena-
miento para practicar tranquilamente el ba-
teo y el lanzamiento. De hecho, estas son
las dos Unicas acciones a cargo del juga-
dor, una vez impactada la bola o lanzada
por el pitcher, las recepciones, pases y ca-
rreras son ejecutadas por el ordenador te-
niendo en cuenta la habilidad de los jugado-
res y el equipo, que es determinada por sus
resultados en la MLBP. Pero no penséis
que os vais a aburrir por el hecho de poder
controlar solo dos acciones, porque ambas
poseen tal cantidad de efectos, direccion,
potencia y estilos que las variaciones son
casi infinitas.

Una vez que tengais la practica necesaria
para no dar siempre palos al aire o tirar
bolas que os pillen cada dos por tres, lo
mas apasionantes es meterse de lleno en
la competecion liguera. Visitaréis mas de
40 estadios que respetan el disefio de los
reales, podréis fichar e intercambiar ju-
gadores, y vivir de.cerca lo que supone
estar inmersos en una competicion de es-
ta indole.

ATl

LO BUENO: Todos los apartados audiovi-
suales, con mencién especial
para el realismo en sprites y
animaciones. Extensa ba-
se de datos de la MILBP,

LO MALO: La ausencia
de una explicacién, aunque
fuera breve, de las reglas
del juego, algo muy necesario

para calar entre los videadictos espaiioles.
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Disponible:PC CO-ROM
(WINDOWS 85 Y NT)
SIMULADOR/

uegos de bolos han existido practica-

mente desde que las primeras conso-

las y ordenadores fueron capaces de
mostrar primitivos graficos que representa-
ban los bolos. Luego vino la légica evolucion,
paralelamente a la de las maquinas en las que
corrian. Y ahora, para seguir con la tradicién,
nos encontramaos con una nueva propuesta
de simulador de bolos de la mano de Bethes-
da Softworks, que pretende aprovechar toda
la nueva tecnologia de nuestros compatibles.
Ahora nos presentan el nuevo «PBA Bowlingy,
un programa disefiado para Windows y que
promete hacernos pasar buenos ratos frente
al ordenador rodeados de amigos.
Es un programa de 32 bits, que aun-
que también corre bajo versiones de
18 bits de Windows con limitaciones,
requiere de Windows 85 o Windows
NT para su completo disfrute. Sin em-
bargo, todo hay que decirlo, no apro-
vecha del todo las capacidades del nue-
vo entorno de Windows, ya que, por
paner un ejemplo, no dispone de mo-
dulo de desinstalacion. Sea como fue-
re, nos disponemos a analizar el pri-
mer juego de bolos de 32 bits.
Y lo primero que nos llama la atencion
es el interface, ya que, contrariamente
a lo que estamos acostumbrados a
ver, «PBA Bowling» muestra una es-
tructura basada en multiples ventanas
gue pademas ocultar a nuestro antojo.
En ellas podemos ver, en la ventana
principal, la “bowling line”, el recorrido
de la bola, con nuestro personaje visto
de espaldas, y la direccion que quere-
mos imprimir a la bola, la tarjeta de
puntuaciones y una vista mas de cerca
del lugar donde se encuentran los bo-
los, para apreciar mejor el efecto de
nuestro lanzamiento.
Aparte de estas ventanas, el progra-
ma cuenta con una serie de mends
donde se encierran todas las opciones
del juego. Asi, el menu “Bowlers” con-
tiene varias opciones destinadas a crear
nuestras jugadaores, hasta un total de
ocho, que se pueden agrupar en dos
equipos de cuatro cada uno, para ju-
gar ligas gue también podemas definir

MicRo @) manial

gracias a las opciones del mena del mismo
nombre. La creacion de jugadores cuenta con
su propio cuadro de didlogo en el que pode-
mos elegir entre una serie de caracteristicas
—aspecto del jugador, a escoger entre ocho
personas digitalizadas de ambos sexos vy ra-
zas blanca o negra, el color de la camiseta,
pantalones, y bola, etc.—.

Una vez definidos los jugadores, y agrupados
por equipos si lo que queremos es jugar una
liga, podemos empezar por efectuar unos ti-
ros de entrenamiento, para hacernos con el
lanzamiento de la bola. La forma de lanzar la
bola tiene bastante similitud con algunos pro-
gramas de golf: existe un pequefio icono cir-
cular que, al pulsar sobre él, regulamos la
fuerza y, soltando el boton y volviendo a pul-
sar, ajustamos el efecto del tiro monitorizado
por barras de color que se van dibujando al-
rededor del icono. Este proceso, de todas for-
mas, se simplifica dependiendo del modo de
juego. Para los principiantes, basta con regu-
lar la fuerza del tiro, y desaparece la opcion
de efecto de bola, mientras que los profesio-
nales disponen de todas las opciones, lo que
repercute en la complicacion del tiro.

La verdad es que «PBA Bowling» es bastante
entretenido, sobre todo si se juega con ami-
gos, ya que para un solo jugador resulta un
tanto aburrido, dado lo reiterativo de la ac-
cién -tirar bola, ver resultado, tirar bola...—.
Contiene opciones bastante interesantes —co-
mo la de imprimir tablas de resultados, o la
de salvar configuraciones de ligas...—, pero no
deja de ser un juego de bolos mas -méas so-
fisticado, eso si-.

F.J.R.

e e o

LO BUENG: Las opciones de personaliza-
cion de jugadores. Las divertidas ligas en
las que pueden participan hasta

ocho jugadores. La posibilidad

de salvar resultados y con- o M4 ’
figuraciones de ligas. g ,
4
>
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LO MALO: |
jugador lle
un poco ab
tivo de la




Spycraft

Genuino sabor americano
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uando ya casi nos habiamos olvidado

del telon de acero y de la guerra fria,

Activision nos devuelve toda la intriga
de las mejores histarias de espias, con la ClAy
la KGB como protagonistas. Con «Spycrafty
nos veremos envueltos en una enrevesada tra-
ma de marcado corte palitico digna de la me-
jor tradicion de uno de los clasicos gé-
neros cinematogréficos americanos..
Y es gue hay pocas cosas que les gus-
tan tanto a los americanas como las his-
torias de espias con la ClA y la KGB por
medio. Hasta tal punto les gustan que,
ahora que ya no existe la guerra fria,
han tomado como base para el intrinca-
do guian de «Spycraft», otro gran mito
de méaxima actualidad: la mafia rusa. Y
se lo toman muy en serio, parque para
la realizacion de este juego han contado
con la colaboracion de nada mas y nada
menos que un ex director de la ClA y un
general de la KGB.
La historia parte del asesinato de un [
der ruso en plena campafa electoral.
Nuestra mision como espia de la CIA
es, primero, desenmascarar al asesing
del que iba a ser el futuro presidente de
Rusia. Pero eso sdlo sera el principio,
ya que descubriremos que el asesino no
trabajaba solo, sino que la mafia rusa
estaba detrés de este complot para de-
sestabilizar el futuro gobierno que sal-
dria de las urnas. A partir de ahi, deberemos
entrar en cantacto con diversos personajes,
viajando de VWashington a Moscl, nuestros
dos centros principales de accion, siempre en
el mas absoluto de los secretos.
Lo que llama mas la atencion de este juego de
Activision es la sensacion de estar completa-
mente integrado en la CIA. Nos explicamos.
Gracias a las secuencias de video, en las que
practicamente se basa toda la realizacion del
juego, iremos conociendo a nuestros superio-
res, nuestros companeros en la agencia y a
los mil y un personajes con los que tendremos
relacion de alguna u otra forma. Ellos nos iran
informando de como transcurre la investiga-
cidn y Nos asignaran misiones, o Nos propor-
cionaran pistas, de una forma tan convincente
—casi todos los actores gue intervienen en el
juego nos resultan mas o menos conocidos ya

gue los hemos visto en peliculas o series de
TV-, que de verdad creeremos ser un autenti-
co agente de la CIA. Ademas, esta sensacian
se ve incrementada por el hecho de que “de
verdad” visitaremos el centro auténtico de ope-
raciones de la ClA y, lo que es mejor adn, co-
noceremos todos sus sistemas de trabajo.

Lo gue siempre hemos visto a través de las

« clasicas peliculas de espias, estan presentes

en el juego. De hecho, el empleo de sofistica-
das herramientas supuestamente utilizadas
par la ClA real, es la columna vertebral de es-
te programa. Para empezar, durante todo el
transcurso de la historia, disponemos de un
aparatito portatil de comunicaciones llamado
“Interlink” mediante el cual podemas recibir co-
municaciones en forma de video, audio o texto.
Pero esa es solo una de sus funciones, porque
a través de “Interlink” podemos acceder a In-
ternet —la Internet real, que conste, eso si, s6-
lo para usuarios de Windows 85~, enterarnos
de las Gltimas noticias relacionadas con el ca-
so mediante “Newslink” —esto si es ficticio—, y
comunicarnos, esto es, enviar mensajes a to-
dos nuestras contactos.

Ademas, a lo largo de la aventura, deberemos
utilizar una serie de herramientas, casi todas
de indole informatico, que seran vitales para la
investigacion: como la que recanstruye caras,
o como la que nos ayuda a reconstruir el re-
corrido de las balas asesinas, sin olvidar, por
supuesto, el entrenamiento de armas.

En definitiva, «Spycrafty gustara a todos aque-
llos a los que siempre les han deslumbrado los
meétodos de trabajo de la CIA y las historias de
espias mas enrevesadas.

F.JR.

LO BUENQO: Las secuencias de video. La va-
riedad de acciones que podemos llevar a ca-
bo. La cantidad de actores
profesionales involucrados
en la accion. Lo atrayen-
te de la trama.

LO MALO: A veces se tie-
ne la sensacian de estar
viendo una pelicula, sin de-
masiada intervencién por

nuestra parte. Todos los didlagos estan en
inglés, y sin subtitulos.
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AVENTURA

asi simultaneamente a la

aparicion de «The Journey-

man Project Turbo» se
anuncié también «Buried in Ti-
me», continuacion de aguél tanto
argumentalmente como en ca-
racteristicas y sistema de juego.
Contintan las aventuras de Gage
Blackwood, el Agente 5 de la
Agencia de Seguridad Tempaoral
(TSA), que esta vez se movera
por tres épocas historicas distin-
tas para desenmascarar a quien
esta alterando el tiempo con anacronismos.
La aventura nos obligara a realizar conti-
nuos cambios entre la civilizacién Maya, la
epoca medieval, el Renacimiento de Leo-
nardo Da Vinci, y una serie de mundos futu-
ristas. Nuestra mision sera detener a tres
androides enviados al pasado para cambiar
la Historia, y de paso conseguir evidencias
de sus obras.
Los viajes en el tiempo son posibles gracias
a un traje con el que vamaos equipados, gue
ademas de permitirnos sobrevivir en at-
masferas sin oxigeno y hacernos invisibles,
también nos sirve como inventario y fuente
de informacian.
La exploracion de los decorados es vital pa-
ra avanzar, y ha de hacerse minuciosamen-
te, pues al ser imagenes planas que al mo-
verse simulan un entorno 30 habra salidas
y objetos que no percibiremos si no nos
agachamos o miramaos hacia ellas. La va-
riedad de movimientos se agradece, aun-
gue a la larga emplearlos metédicamente
se hace algo pesado. Ademas, al ser estos
movimientos automaticas no hay una liber-
tad real. El modo de coger objetos y realizar
acciones es automatico, pues el cursor
cambia automaticamente cuando pasa por
un objeto susceptible de ser usado o cogi-
do. La aventura puede jugarse en dos for-
mas: completa, con todos los desafios y
puzzles, o en una modalidad reducida de di-
ficultad menor. No serd necesario resolver
todos los enigmas vy visitar todas las locali-
zaciones para acabar el juego, pero si para
obtener una puntuacion elevada.
La realizacion de «Buried in Time» sigue
las pautas marcadas por el primer titulo.

Micro @ manial

Decorados renderizados muy agradables, cu-
yas transiciones de uno a otro son suaves
animaciones también de calidad. El paso del
decorado plano a la animacién no es brusco.
Al contrario, la sensacidn de continuidad es
aceptable. En la escenografia intervienen ac-
tores que se integran con las imégenes digi-
tales, a las que también ponen voz. Asimis-
mo, también estan presentes efectos de luz,
explosiones vy fluidos que ponen el togue de
espectacularidad. A todo esto hay que afadir
gue los textos y didlogos han sido traducidos
a nuestro idioma; algo digno de elagio.

Con la profundidad del argumento y la varie-
dad de escenarios unido a todo lo anterior, el
juego deberia salirse, pero adolece de defec-
tos importantes: la jugabilidad deja mucho
que desear y no evoluciona demasiado aquel
«The Journeyman Project», que si era un
gran juego para su época. Pero ya ha pasado
tiempo desde entonces, y ya hay muchas
aventuras especificas para Windows.

C.5G.

LO BUENO: Los decorados son tremenda-
mente variados y numerosos, de gran rique-
za grafica, ademéas de estar muy

bien realizados. Con las ani-
maciones pasa algo pareci-
do. Bien por la traduccién.

LO MALO: La pantalla don- r
de se materializa la accién
del juego es demasiado peque-
fna; a estas alturas se echa de menos Ila
pantalla completa, y el interface usado pa-
ra el manejo es ciertamente anticuado.
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Defcon S

Solo ante el peligro

TIVE
Disponible:PC CD-ROM,
ESTRATEGIA

ras una temporada en la que la origi-
nalidad parece haber desaparecido, lie-
ga un programa tan extrafo y novedo-
so como «Defcon S».
Desde luego, no es muy habitual que nuestra
misién sea la de encargado de mantenimiento
de una mega-estacion espacial de minerales.
La futura historia nos contara gue a princi-
pios del sigla XXl el hombre ha logrado colo-
nizar miles de planetas, y todos aquellos que
no son habitables los utiliza como fuente su-
ministradora de materias primas. Pero como
la raza humana siempre ha temido encon-
trarse con extraterrestres, en las miles de
colonias mineras diseminadas a lo largo del
universa, la division de Armas de la Corpora-
cion Tyron ha instalado enormes vy so-
fisticados sistemas de defensa automa-
ticos. De esta forma, se pretendia
garantizar la seguridad de todas las co-
lonias con un coste minimao de manteni-
mienta. Pero como han pasado los
afos y todavia no se ha producido con-
tacto alguno con otras especies, se em-
pieza a creer en la inutilidad de tan po-
tentes sistemas de defensa. Se han
recortado los presupuestos drastica-
mente, limitandose ese mantenimiento
a una sola persona. Y nosotros somos
uno de esos ingenieros informaticos
gue, completamente solos y aislados,
debemos ocuparnos de gue todo fun-
cione a la perfeccion.
Se nos ha encomendado una de las co-
lonias mas extensas y dificiles, la MRP-
BF. Ocupa un enorme crater bajo el
cual estan los mecanismos automati-
cos de extraccion de minerales. Pero
el problema mas grave es que se en-
cuentra en la frontera, justo donde co-
mienza una galaxia inexplorada, por lo
que es considerada de alto riesgo.
Entre las instalaciones hay kildmetros
de distancia, por lo gue nos desplaza-
remos por una red ferroviaria subte-
rranea llamada LIMO. Hay que tener en
cuenta gue todo el complejo se disefd
para albergar a cien personas y ahora
nosotros solos debemos hacernos car-
go de todos los sistemas de una esta-
cién en estado de semi-abandono. Pero

[(MICRO §Y) MANIA]

VO0S Briefing

Global ¥0S access activated

como ya habréis visto en peliculas como
«Alieny, contamos con la indispensable ayuda
de una computadora madre, que en esta oca-
sion recibe el nombre de VOS. A través de
sus terminales, situados en varios puntos de
la estacion, controlaremos y estableceremos
el servicio automético de las funciones: siste-
ma de defensa en alerta, recarga de las to-
rretas, y muchas mas actividades que nos
mantendran delante del monitor de progra-
macion la mayor parte del tiempo.

El resto de la accion, y siempre con pers-
pectiva subjetiva, deberemos dedicarlo a la
lucha desde las torretas o en el interior de
la base, exploracion para encontrar tarje-
tas que proporcionen mayores privilegios en
el VOS, estudio y planificacion de los siste-
mas, etc. Y siempre estaremos completa-
mente solos, a excepcion de los invasores,
la computadora y los androides. Vamos, co-
mo Sean Connery en «Atmosfera Cero», se-
remos los protagonistas de un «Saolo Ante el
Peligro» espacial.

El concepto del juego no puede ser mas atrac-
tivo, pues no tendremos ni un momento de
descanso y la sensacion de soledad gue pro-
porciona la inmensidad y automatizacian del
complejo estéd excelentemente conseguida.
No tanto se podria decir del entorna audiovi-
sual, pues los graficos y el sonido se limitan a
cumplir, lo que ha impedido que un juego con
una idea tan original y un desarrallo de la ac-
cién muy bien llevado a cabo se quede en muy
bueno cuando podria haber sido una obra ma-
estra de esas que siempre recordamos.

AT

LO BUENO: Originalidad a raudales, ac-
ciones muy diversas y la consecucion de
una atmaésfera de tensién y so-

ledad que multiplican Ia
adiccion hasta llevaria a
limites insospechados.

LO MIALO: Mediona reali-
Zacion técnica. Seguramen-
te estariamos hablando del
juego del aiio si se hubieran molestado en
elaborar mas Ilos gréficos y aumentar los
efectos de sonido.
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Philosoma
Accion en multiples vistas

al vez no sea el mejor en su categoria,

ni el mas destacado graficamente, ni

tan siquiera el mas novedoso, pero
«Philosoma» muestra de forma bien clara la Ii-
nea a seguir por los futuros shoot’'®em ups de
naves para PSX. Pero es que ademas de esta
importante cualidad, también sale muy bien
parado en los demas aspectos que caracteri-
zan a los juegos que pasan de notable.
El desarrollo seguido por «Philosomay es el
clasico de todo buen matamarcianos: acabar
con todo lo que se menee a lo largo de cuatro

fases con sus correspondientes bosses, mas
una con el enemigo final. Para ello contamos
con 3 vidas, 5 continues y un escudo que so-
porta varios impactos. Eso ademas de las
consabidas armas —de cuatro tipos-, gue ire-
mos optimizando, recogiendo y ampliando me-
diante objetos que soltaran los enemigos.
Hasta aqui todo normal; ahora viene lo bueno.
Cada fase esta dividida en un niumero variable
de subfases que se desarrollan de forma dis-
tinta. A saber, mientras que unas son 2D con
scroll horizontal o vertical dividido en planos
que se mueven de forma simultanea, otras
crean una agradable sensacion 30 simulada.
En éstas, aungue nos movemos scbre un pla-
no bidimensional, los escenarios son 3D que
avanzan.hacia nosotros -0 desde nosotros,
ya gque hay punto de vista tanto desde delante
de la nave como desde detras- en el estilo de
«Total Eclipse» o «Novastorm». Ademas, hay
subfases que transcurren en superficie —re-
cordad «Viewpoint» de Neo-Geo- realizadas
en perspectiva isométrica también multiscroll.
Las transiciones entre una subfase y otra no
son inmediatas, sino que se han aderezado
con escenas cinematicas de gran calidad que
entretienen y dan una buena continuidad al
juego, a la vez descanso a nuestros dedos.

Lo referente al control, nada que objetar,
pues «Philosoma» es todo lo manejable y ra-
pido que se espera de un juego de este tipo. Y
esto ocurre en todas sus fases, aungue en
alguna de las fases 3D por la perspectiva uti-
lizada al venir los enemigos por detréas o por
delante nuestro, haya algo de confusion. La ju-
gabilidad tampaco pone pegas, pues al optimo
manejo y la variedad en el desarrollo de las
fases se unen 3 niveles de dificultad, gue lo
ponen complicado, aunque el nimero de fa-
ses es elevado. Ante todo es muy divertido.

Tecnicamente, estd por encima de progra-
mas similares de PlayStation, recibiendo un
bien alto en cuanto al aspecto sonoro, clara-
mente optimizable, y un sobresaliente en el
gréfico, can escenarios muy atrayentes -so-
bre todo los 3D- y un buen empleo del ren-
der, aungue no todos los enemigos finales se-
an igual de espectaculares. Destacar
igualmente las escenas cinematicas y la posi-
bilidad de grabar el desarrollo de una fase que
hayamos terminado para visionarla después
con total tranquilidad.

C.5.G.

LO BUENO: Con las miiltiples vistas cubre
practicamente todas las modalidades ima-
ginables de arcades de naves

gue existen, gque se englo-
ban formando parte de un
solo juego.

LO MALO: Habria sido el
doble de bueno si se le hu-
biera incluido una opcién para
dos jugadores, o si los continues

no nos colocaran al principio de la fase.
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Explora la historia, los personajes y la tecnologia de la aviacién.

En Castellano

¥ 9.900 Pts.*

Trae a tu PC toda la magia, el misterio y la pasién de la aviacion. Explora la evolucién de los aviones desde
los bocetos de Leonardo da Vinci, conoce el desarrollo de las maquinas voladoras hasta los Boeing 777.
Descubriras fascinantes detalles de casi 400 modelos.

El Mundo de la Aviacién de Microsoft es un Museo de la Aviacién en casa. Conocerds los personajes que han
convertido la aviacién en lo que es hoy dia. Toda esta informacion cobrard vida ante tus ojos con clips de
video, explicaciones habladas y sonidos reales, que te permitiran ser testigo de los momentos memorables
de la Historia de la Aviacion.

El'mitico Fokker DR. [ de “El Bardn Rojo”.

Microsoft Flight Simulator.

Aventura de vuelo con el mdximo realismo.

Tanto si eres novato como si eres un experto piloto, con Microsoft Flight Simulator podras volar de

aeropuerto en aeropuerto alrededor del mundo, en las condiciones de un vuelo real. Acércate a una

catarata, a una gran ciudad, o entra en una tormenta eléctrica. Nubes en 3D, visibilidad real. efectos de

niebla. Planifica ti mismo las condiciones meteorologicas, los

niveles de dificultad del vuelo y disfruta de paisajes urbanos
mucho més complejos y definidos.
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A los mandos de un avién casi “real”.

Estos son algunos de los titulos que componen la Coleccion Microsoft
Home, que transformaré tu ordenador en una fuente dinamica

X de conocimientos y aventuras (con una calidad técnica y visual
garantizada por Microsoft. Su extensa variedad de titulos disponibles, en diskette
ylo CD-ROM. la convierten en una extraordinaria fuente de interés para ti, asi
como para los deméds miembros de tu familia.

iDIVIERTETE!

CON LA FAMILIA DE ENTRETENIMIENTO!
DE MICROSOFT HOME.
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EN UN AGUJERD EN EL
SUELO, VIVIA UN SABIO.
NO UN AGUJERO HUME-
na, SUBI0, REPUGNANTE,
PTON RESTOS DE GUSA-
NAOS Y OLOR A FANGO, NI
TAMPOCO UN AGUJERDO
ECO, DESNUDO Y ARE-
NOSO, SIN NADA EN QUE
SENTARSE O QUE COMER:
I RA EL AGUJERO DE LOS

MANIACOS DEL CALABOZO

Y ESO SIGNIFICA...
o

ucho trabajo. Y ademas, del poco envidiable. ;Bué os parece este “ma-
rron”, por ejemplo? Eres ia Gltima esperanza de un reino desesperado
en que las hordas del mal estan a punto de cubrir todo el territorio: ta
tienes que transportarte a la mitad de sus lineas y ver si hay forma de
derrotar al malvado general que las comanda. Si te apetece, ve a la
tienda y comprate «Anvil of Dawny.
Pero |la oferta mas apetecible y reciente del momento se completa con otros
cuatro titulos de gran calidad: «StoneKeep», «Dungeon Master Il», «Ento-
morph» y «Thunderscape». De ellos hay mucha de qué hablar, sin olvidar a la
gran estrella del momento que sigue siendo «Lands of Lore». jCuidado que re-
sulta dificil de derrotar la tal Scotia! Ni a los Ultima o los Might and Magic. Va-
mos, que tenemos un agujero sin restos de gusanos, pero si con mucha histo-
ria que contar.
¢0s parece que empecemos?

OTROS MANIACOS

Radl Doblas escribe desde Yodhart —o sea, desde Getafe en Madrid—, y nos
cuenta su triste historia. Ha despertado hace 20 anos tras un sueno de mas de
13.000 millones de anaos, al que se vio sometido tras enfrentarse al poder del
megadios Zhest... —lo que hacen algunos para no tener que madrugar durante
una temporadita-. El caso es que nos plantea su problema en «Lands of Lore»,
y menos mal que no dice que le quita el sueno.

Para variar, esta atascado en las Minas Urbish, y sin poder:atravesar Opin-
wood. Peor ain, no ha pasado, practicamente, de las oficinas, ya que no puede
abrir la primera puerta de las minas. Tranquilo, que es facil. Todas tus incag-
nitas se iran resolviendo si abres esa puerta que queda a la izquierda. El anico
truco para hacer esto es que debes cerrar primero la que atraviesas para al-
canzarla. Muy parecido a los sistemas de seguridad que usan muchoes bancos
en su entrada.

Pero Radl tiene mas cosas que plantear, como cuando se hara un JDR sobre
Conan o con sentido del humor al estilo Pratchett —«MundoDisco»—, o un JDR
en que controlemos a la parte maligna —“;no son juegos de rol?, pues que nos
dejen escoger entre salvar un mundo o intentar destruirlo”-. Como veis, son to-
das cuestiones interesantes. También propone la idea de un apartado ~-la rol-
teca- en que se indicaran cada mes distintos JDRs de los clasicos, con su ca-
lidad, precio y lugar de adquisicion. Se estudiara la posibilidad, y son
bienvenidas las opiniones del resto del foro sebre el tema.

Termino diciendo dos cosas: primero, los puntos de Radl fueron integramente
a «Lands of Lore»; segundo, Yodhart no quiere decir Getafe sino lunes. Discul-
pad las molestias.

Atencion, que Pepe, desde Granada, ha subido algo “caliente” al pulpito. Sus
iras se concentran en «Dungeon Master II», del que se pregunta si no se habra
comprado una version descafeinada sin saberlo. “Es sencillisimo, es incapaz
de “sorprender” o asustar cuando doblas la esquina de un pasillo y carece de
atmosfera”, dice el gacha. :

El prablema es que Pepe es un veterano en nuestro mundillo y, como buen ma-
niaco, pudo disfrutar en su dia de «Dungeon Master»: “ha sido el tnico juego de
mazmorras que poseia atmasfera”. Permitidme que tome la palabra, como ma-
niaco veterano que también soy. «Dungeon Master» es un juego -no sélo un
JDR- irrepetible, un hito'y una revolucién. Como dice Pepe, su atmosfera es
muy dificil de igualar.

Con estos precedentes, si esperabas que «Dungeon Master llI» pudiera suponer
ahora lo que su antecesor, hay que reconocer que no se lo ponias facil. No obs-
tante, incorpora algin elemento nuevo, aunque no revolucionario. Pero no. pue-
do estar de acuerdo en que es sencillisimo, ya que hay zonas de gran dificultad
de atravesar —por ejemplo, la entrada al castillo o el laberinto en que el enani-
to se dedica a bombardearte con bolas de fuego—; aunque si confieso que me
parecio algo corto en extensian.



Pero Pepe también ve puntos paositivos: las tiendas y los objetos. Y da algan
truco: para obtener experiencia y dinero a manta recomienda irse a la zona de
los gigantes con hachas e ir matandolos y haciendo que aparezcan: asi obte-
nemos experiencia. Si recogemos sus hachas y las vendemos, también obten-
dremos dinero. Y su discurso termina con una maxima con que comulgo: “El jue-
go.es muy bonito, pero es ni sombra de lo que fue «Dungeon Master» original,
clasico entre clasicos”. Dicho lo cual, animo a todos los maniacos que no po-
dran disfrutar del aquél, a que al menos gocen de éste.

«Stone Keep» no tiene que borrar viejos recuerdos, por lo que su disfrute es
mas facilmente extendible a los veteranos. Desde Fuenlabrada nos llega una mi-
siva anonima con respuestas sobre «Stone Keep». Bueno, también hay pre-
guntas..., pero ya sabéis la norma de no tratar anonimos en esta seccion. De-
mos, eso si, las soluciones para beneficio de la congregacion. Las flores que se
necesitan para invocar a la reina de las hadas son las llamadas “primrose”, que
ademas son las mas comunes. Para hacer desaparecer la estatua del pato en
“The Pits” hay que usar el hechizo “Quack” que te dan los duendes cuando has
aguantado repetidas veces sus canciones. Por cierto, que merece la pena oir-
las: éste es uno de los momentos mas divertidos, originales y cuidados de toda
la aventura.

Mas respuestas: para salir de la Gate of Ancients, hay que usar el Orb de Sa-
frinni, gue nos permite volar, debajo de un agujero que esta mas o menos en el
centro de The Pits. Casualmente, el dnico por el que no habréis podido caer.
Pues muy agradecido, sefior anonimo. Me da la impresion de que no tardare-
mos en conocer tu nombre.

La siguiente intervencion puede herir la sensibilidad de los espectadores. Es a
cargo de Ricardo Delgado, de Sant Feliu de Guixols (Gerona) y tiene unos co-
mentarios algo subidos de tono. Comienza hablando del “JDR mas cojonudo
gue ha pasado por mi disco duro, que es «Ultima VII: The Black Gate», en
gue puedes hacer de todo: comer en posadas y tomarte una birra con los co-
legas del grupo y hasta echar un... de vez en cuando”.

Y sigue: “la mierda también vale pelas” comentar, refiriendose a «lshar»s.
«Lands of Lore» le parecié “guapo guapo” aunque no tan “chungo” como «Veil
of Darkness». Los «Eye of the Beholder» le parecieron chulos, “aunque con
tanto terreno les podian haber puesto automapa, mache”. «Anvil of Dawn» le
parece “bastante legal, si eres sordo”; da la impresion de que Ricardo ha dis-
frutado bastante con el doblaje. De «Cobra Mission» “mejor me callo, aunque
los grafices de las tias en bolas estaban bien”.

Basta ya de opiniones, que también hay una pregunta, sin duda digna de con-
sideracion viniendo de alguien con tanta experiencia. Se refiere a «Serpent Is-
le», y es “un problemén mas frustrante que ligar con una tia y descubrir que tie-
ne nabo”. Francamente, no entiendo esta terminologia que usais los mortales.
Al grano: Ricardo esta cerca del final, pero le falta encontrar el peine de la be-
lieza, que le pide Lady Yelinda para permitirle el acceso a la armadura de la ser-
piente. Si algin maniaco sabe de su paradero, Ricardo le estara enormemente
agradecido y “me tomare un cubata a su salud”. Espero que el estilo descripti-
vo de nuestro cofrade no suponga obstaculos para la colaboracion de ningtn
miembro. Por supuesto, los votos de Ricardo van 4 para «Ultima VII: The Black
Gate» y los otros 2 para «Serpent Islen.

Y con tan amena y descarada intervencion vamaos a dar' pnr‘ concluido el deba-
te, si os parece. Pero, ;como?, ;osais oponeros a mi voluntad? Si, ya veo que
no estais de acuerdo en que concluya. A ver si se me ocurre alguna solucion...
Ya lo tengo: os dejo con la Calabozolista y os prometo que habra el proximo
mes, mas. '

Ferhergon

NOTA IMPORTANTE: Para participar en esta seccion solo tenéis que mandarnos una carl:a ala
siguiente direccian:

MICROMANIA, C/CIRUELOS 4, 28700

SAN SEBASTIAN DE LOS REYES, MADRID.

No olvidéis indicar en el sobre la reseiia MANIACOS DEL CALAEOZO
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Apenas hay variaciones respecto a los einei
elegidos hace un mes. Conforme la calidad se
va instalando en nuestro podium, los subesy
baja que antes tanto abundaban van teniendo
mas dificil colarse

Por ejemplo, «Anvil of Dawn» y «Dungeon
Master [I» parecen haber Lnnsc';,mdn ya una
cierta continuidad, a pocode su publicacién: a
ver quién los mueve. Claro, de «Lands of [o
rex, NO se me ocurre nada nuevo que decir
lleva ni se sabe en nuestro numero 1. Esta a
punto de alcanzar al lider historice de nuestra
lista: «Shadowlands».

Y los Ultima también parecen comodos en sus
dos puestecitos. Pero en el podium han de en
trar proximamente «Entomorphs v «Stone Ke
ep». (Quién cederd su puesto?

LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL:

1.- Lands of Lore

2.- Ultima VII: The Black Gate
3.- Anvil of Dawn ;
4.- Dungeon Master lI: Legend of Skullkeep
5.- Ultima VII: Serpent Isle



CON LA EUROCOPA ENCIMA, Y

LAS OLIMPIADAS A LA VUELTA

DE LA ESQUINA, LAS COMPANIAS
DE SOFTWARE RESPONDEN, CO-
MO HA OCURRIDO HASTA AHO-
RA, PREPARANDO Y LANZANDO
EN ESTAS FECHAS UNA PEQUE-
NA AVALANCHA DE SIMULADO-
RES Y ARCADES DEDICADOS A
LA MAYOR GLORIA DEL DEPOR-
TE REY. EL FUTBOL SIGUE
SIENDO, POR MUCHO QUE
OTRAS DISCIPLINAS EMPUJEN
CON FUERZA, EL NUMERDO UNO
EN EL MUNDO DE LOS DEPOR-
TES A NIVEL MUNDIAL.

EsSTO NO ES MAS RUE UN PE-
QUENDO REPASO A LO MEJOR
QUE AHORA TENEMOS, A LO

QUE NOS

rBoLy

ESTA LLEGANDO, Y A LO
HDUE FODREMOS DISFRUTAR EN
LOS PROXIMOS MESES. Y, LO
MAS CURIOSO, COMPROBAR CO-
MO SE ESTA DANDO EN MUCHOS
TITULDOS UNA INCLINACIAN CADA
VEZ MAS ACUSADA HACIA EL AS-
PECTO ESTRATEGICO, LO QUE
FAVORECE UN MAYOR REALISMO

DE LOS PROGRAMAS.

PASAD, LEED Y DEDICID CUAL

ES EL QUE MAS OS CONVENCE,
0O EL QUE CREEIS GUE MEJOR
SATISFARA VUESTRAS EXIGEN-
CIAS, AUNRUE, ESO Si, PARA
LA MAYORIA AUN HABRA QUE

ESPERAR UN POCO.




GREMLIN INTERACTIVE
En preparacion: PC CD-ROM,

PLAYSTATION A LA
EUROCOPA
SIN SALIR
DE CASA

G remlin salta al terreno de
juego con el respaldo de la
comision organizativa de la Eu-
rocopa 96 y con la obligacion de
seguir dejando muy alto el listén
gue se han impuesto en su serie
Actua Sports. «Euro 96» es una
herencia directa de «Actua Soc-
cer». Seguiran estando presen-
tes las animaciones de los juga-
dores realizadas con motion
capture, los modelos 3D de los
mismos realizados alta resolu-
cion, y la gran jugabilidad que au-
paron a «Actua Soccery.

Pero el esfuerzo anadido realiza-
do sobre «Euro 96» se va a no-
tar. Se redisefiaran los modelos

de los jugadores y se duplicaran
las frames de motion capture
empleadas, con el consiguiente
incremento de realismo. «Euro
96» incluird réplicas 3D de los
estadios reales donde se cele-
brara la Eurocopa. El engine
True3D sera el responsable de
gue nos sintamos como si juga-
ramos en o Wembley.

Se hara especial hincapié en las
rutinas de Inteligencia Artificial
de los jugadores que conferiran
particulares cualidades a cada
uno de ellos y una for'ma‘_t:‘:{e jue-
go espécifica a sus correspon-
dientes equipos -tomadaos de las
modelos reales—-, lo que hara
gue cada partido sea distinto al
anterior. Las expulsiones y las le-
siones podran dejarnos.con-me-
nos de ance hombres en el cam-
po. De todo lo dicho se despren-

de gue la ambientacion va a ser’

total, incluyéndose ademas mas
de 30.000 palabras de dialogo
digitalizado de Barry Davis, co-
mentarista de la BBC.

RW SOFTWARE/TEAM 17
En preparacién: PC CD-ROM
(WINDOWS g95), MAC CD-ROM

ENTRENADOR
DEL ANO

0S juegos que Nos ponen en
la piel del manager de un
club de fatbol no son nada nue-
vo. Aungue ahora estan empe-
zando a popularizarse mucho en
nuestro pais. Pero en UK llevan

mucho tiempo —desde los 8 bits—
causando furor titulos como
«Premier Manager» o «Football
Managery. Os sorprenderia sa-
ber la cantidad de ellos que hay,
el numero de continuaciones he-
chas y las cifras de ventas que
tienen en las islas estos progra-
mas. Y seguro que esta tenden-
cia se va a mantener con «Eurc-
manager 96» de Team 17.

El ser el'juega de fatbali en su
modalidad manager de la Eurc-
copa no le va a garantizar el éxi-
to, aungue probablemente le
ayude. Se bastara para atraer a
los incondicionales con sus ca-
racteristicas, en las gue desta-
can los 400 clubes de 16 pai-
SEes europeos representados
por 12.000 jugadores con to-
dos sus datos estadisticos hasta
ia fecha. El juego incluira los an-
tecedentes de esos clubes en
los Ultimos 5 afos. Como veis,
la documentacion sera una par-
te importante de «Euromanager
9B%. Y estara en varios idiomas:
inglés, francés, aleman, italiano
;, espafol-. La facilidad de ma-
- zjo y los suficientes elementos,
son otras de las cualidades que,
segun Team 17, va a gozar «Eu-
romanager 86».
«Euromanager 898» pondra en
nuestras manes todos los as-
pectes-tacticos, estratégicos y
financieros del club, permitién-
donos competir contra la ma-
guina o con hasta otros tres ju-
gadores. Ademas, planteara. la
resalucion de determinadas “mi-
siones” o la direccion del club.
No se le puede pedir mas a una
simulacion semejante.

FIFA SOCCER 96
EA SPORTS

Disponible: PC CD-ROM,
PLAYSTATION, SATURN,
SEGA 32X, MEGA DRIVE,
SUPER NINTENDO

e Tmpo O 00

u solo nombre ya es M .

S emblematico en cuanto a simuladores de flitbol se refiere.
La saga «FIFA Soccer», sublimada con la edicién del 96,
cuenta probablemente con mayor niimero de seguidores
que cualquier otro programa similar. EA Sports ha puesto
todo su empeno en darnos siempre el mejor flitbol en préac-
ticamente todos los formatos de maquinas que existen en
la actualidad.

«FIFA Soccer 96» incorpora mejoras, hasta el momento de su
lanzamiento, riunca vistas en un juego de futbel. El concep-
to de Virtual Stadium recrea en nuestra pantalla todo el am-
biente y parafernalia que se dan cita en un estadio de futbol
real, realizado enteramente en 3D. Gracias a esto las muiltiples
vistas que tenemos de la accion dan siempre la maxima

sensacion de futbol total, complementada con comentarios
hablados de las jugadas, efectos soncros y la mayor calidad
grafica. Porque también en esto Gitimo destaca «FIFA 96» con
sus graficos realizados a partir de disefios en Silicon Crap-
hics y posteriormente convertidos a cada plataforma. Sin ol-
vidar las animaciones, poco menos que minuciosas, de ios
movimientos de los jugadores, capaces de realizar con preci-
sién y belleza visual cualquier jugada. El simple fitbol se
convierte en un espectaculo televisivo.

Pero no nos olvidemos del aspecto documental que engloba
mas de trescientos equipos de ligas nacionales de todo el
mundo, con sus mas de 4.000 jugadores representados por
sus nombres reales. Ni su gran jugabilidad una vez que se le

coge el punto al manejo. Ni que «FIFA 96» es toda una auto-
ridad en cuanto a simulacién futbolistica, ya que extracta
todos los aspectos de este deporte juntandolos en un sélo
juego que no desmerece en ningun aspecto.

(COMENTADO EN MICROMANIA No. 10. 94%)

ADIDAS POWER g
SOCCER j

PSYGNOSIS
Disponible: PLAYSTATION

os detractores de «Power

Soccer» —mo creemos
que sean muchos después
de jugarlo— pueden agarrarse al hecho de su reducido ni-
mero de equipos —sélo incluye las ligas inglesa, francesa y
alemana—, sus pocas opciones, las escasas vistas, o al poco
nivel que alcanza en cuanto a simulacion se trata.
Pero eso solo son ganas de defender a sus competidores,
porque y aunque las comparaciones siempre son odiosas,
en lo que se refiere a los aspectos mas importantes de un
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ANCO
En preparacion: PC CD=ROM

EL
. CLASICO
MAS ACTUAL

eguro que muchas, sino la

mayoria, recordais «Kick
Off», aquella recreativa de fatbal
en la que se veia el terreno de
juego desde arriba y que se
constituyd en un éxito tremendo
de popularidad durante mucho
tiempo. Pues bien, su espiritu
se ha perpetuado a lo largo de
los afios con juegos de mas o
menos éxita hasta llegar a la ac-
tualidad con «Kick Off 98» que
pretende ser el Gltimo grito en
arcades de futbol. Y también en
simuladores.
Porque «Kick Off 96» va a ser
un juego a la altura de las cir-
cunstancias actuales, para in-
tentar codearse con los compe-
tideres. Y por eso va a tocar
todas las modalidades posibles:
arcade, simulacién y algunos to-
ques de manager, con acceso a

la compra/venta de jugadores y
a la modificacién sobre las tacti-
cas. Sobre el papel no le faltara
de nada, ya que incluird mas de
15.000 jugadores reales perte-
necientes a 750 clubs de fltbol
de Europa, ademas de 49 se-
lecciones nacionales. Cada una
estara formada por 25 jugado-
res. Como podremas jugar li-
gas, copas y amistosos con
esos equipos, ademas de crear
nuestro “dream team”, la varie-
dad estara de sobra asegurada.
Cada jugador tendra trece dife-
rentes caracteristicas y atribu-
tos que condicionaran su actitud
en el terreno de juego, proba-
blemente adecuadas a las cuali-
dades reales de cada uno de
ellos.

Ademas, cada equipo tendra un
estilo de juego propio, con sus
tacticas y jugadas predefinidas.
El programa nos permitira variar
el comportamiento de los juga-
dores coma bloque, escogiendo
entre cuatro distintos tipos de
pase: hacia adelante, en diago-
nal, hacia atras y de una a otra
banda. Habra dos niveles de di-
ficultad para dar el mejor game-
play a novatos y expertos.

El terrena de juego va a ser 30,
con cuatro vistas de cadmara; y
para los mas nostélgicos se in-
cluira también la vista superior
tradicional de «Kick Off». La vi-
sion del campo seréa lo mas am-
plia posible, provocando que el
tamana de los jugadores no sea
elevado y se evite el uso de zo-
oms. Se intentard primar la ju-
gabilidad, por lo que no habra gi-
ros de camara para evitar
confusion, el control de los juga-

variedad de tics futbolisi-

dores se hara lo mas sencillo
posible, y la modalidad arcade
propaorcionara un juego rapido.
El realisma y el espectaculo tam-
poco faltarén, pues las mas de
8.000 frames de animacion con
que se ha dotado a los jugado-
res les dan para hacer todo tipo
de virguerias futbolisticas.

Lo seguro es que no nos aburri-
remos, pues «Kick Off 98» pro-
mete accién continua; toda la
adiccion de un arcade sin pres-
cindir de las posibilidades que
tiene una simulacion.

US GOLD
En preparacion: PC CD=ROM,
PLAYSTATION, SATURN, 3DO

FUTBOL
SEGUN
ATLANTA

N uevamente, US Gold se ha
visto designada por el co-
mité organizador de una alim-
piada para realizar |a version in-
formatica oficial de los juegos,
aungue en esta ocasién ha sido
por partida doble, al realizar
ademas de «Olympic Games»,
otro programa dedicado al de-
porte rey, «0Olympic Soccer»,
con el que pretenden superar
todas sus anteriores produccio-
nes, y en el que se ha empleado
la tecnologia més vanguardista.
Podria ser, sin embargo, algo
precipitado afirmar que «Olym-
p’ic Soccery se va a convertir en
el mejor juego de flthol existente.

«Actua», sino que se veia superado claramente por éste.

juego, «Power Soccer» no tiene rival. Ante todo, es el juego
de futbol de concepcién "moderna” con su 3D, sus graficos
de luxe y sus parametros hiper realistas, que participa de la
esencia siper jugable del gran «Sensible Soccer». Es, por
tanto, el arcade de flitbol mas jugable que podemos dis-
frutar en PlayStation. También el que mas realismo y natu-
ralidad consigue en las animaciones de los jugadores, por el
empleo de las consabidas técnicas motion capture. El ma-
nejo del juego es impecable en todos los aspectos, muy
agradable en cuanto a las vistas empleadas, y con cualida-
des al jugar que nos haran disfrutar del fiitbol que podemos
desarrollar. A lo rapido que nos hacemos con el control hay
que sumar la facilidad para realizar jugadas y la gran

ticos con que se ha dota-
do a los jugadores. Disfru-
taremos con nuestras
virguerias, ya que con
«Power Soocer» se busca
el lado mas divertido del
fatbol, sin descuidar en
ningin momento el espectaculo ni la brillantez estética,
que también la tiene. )

(COMENTADO EN MICROMANIA No. 16. 91%)

ACTUA SOCCER
ACTUA SPORTS/GREMLIN
Disponible: PC CD-ROM, PLAYSTATION

uando parecia que EA Sports y su «FIFA g6» iban a barrer
Cen el género sin encontrarse con el menor problema, salté
la liebre con Actua Sports y «Actua Soccer». ;Qué ocurrid en-
tonces? Ni mas ni menos que, en més de un aspecto, no sélo
el juego de Electronic Arts se las vio y desec para vencer a

MICRO @ MANIA

Como hacer comparativas —odiosas, al fin y al cabo, aunque
a veces necesarias— no es ahora la cuestion, simplemente
tratemos de recordar a «Actua Soccer» como el gran juego
que es.

Un programa capaz de plantear un entorno 3D tan perfecto
como atractivo graficamente, usando resolucion SVGA en el
PC, con un texture mapping brutal, una jugabilidad extremna
¥ Unas virguerfas técnicas asombrosas no puede dejar indi-
ferente. Pero, claro, todo esto tiene un coste elevado en los
temidos requisitos de hardware. Para sacar todo el jugo de
«Actua Soccer» se precisa un equipo realmente poderoso... o
sacrificar todo lo relacionado con detalle grafico y resolu-
cién, con resultados que aun no influyendo en el juego, no
hacen justicia a lo que es el programa, en absoluto.

Arcade, ante todo y sobre todo, pero sin dejar de lado estra-
tegia ni —por supuesto— realismo en la simulacién, «Actua
Soccer» es, actualmente, uno de los mejores programas de
futbol que se pueden encontrar. Eso si, para los més punti-
llosos, aclaremos que se basa en selecciones nacionales de
todo el mundo, y no en clubes concretos, con lo que nadie



Desde luego, los nimeros im-
presionan. Veamos algunos:
treinta y dos equipos en campe-
ticion, dos o tres modalidades
de juego -segln versiones-—,
hasta cuatro usuarios simulta-
neos, dieciocho perspectivas de
camara distintas, hasta veinte
animaciones distintas para juga-
dor, un minuto completo de re-
peticion de las jugadas mas in-
teresantes... Todo eso no esta
nada mal, desde luego, pero ¢y
la jugabilidad?

El aspecto més relevante en es-
te género no siempre resulta
tan elevado como se promete,

lente, pero po
los tiros...

DINAMIC MULTIMEDIA
En preparacion: PC

EUROPA,
ESPANA

‘p_tgjpos TIBCEDFIES ﬂsporla BtC

pero se mantendrén las opcio-
nes de juego e interaccién. i)
Lo gue sies 1mp0r‘tante r‘esaitar

res: [ERITTICT)

L

conseguir calidad visual y permi-
tir, al mismao tiempo, que el
usuario no se encuentre simple-
mente con unas bonitas image-
nes en movimiento, sino que
pueda disfrutar con el fathol.
“Obviamente, -los jugadores-
hacen los mismas movimientos
gue en otros programas, pero
lo que hemos hecho ha sido au-
mentar su nimero y mejorarlos
todo lo posible”, afirma Giles
Park —programador-, “asi pone-
mos a disposicion de los usua-
rios secuencias que sean faci-
mente ejecutables, y no
precisen de extrafias combina-

r ‘ peiéttinen s, @l termi
sarrolladast t‘&swda& - peonato, :; ponibles|er
para tener a punto en las fechas 0 Via InfeFt bol:-pan
oportunas sus dos nuevos pro- e

yectos: «pCEESKSt 4.0 ;

leccion Espafiola Eur
De este uMmo pr‘e

| leva a inter-
pretar et~programa como un
soft casi idéntico en su estruc-
tura a la ultima version de «PC

RAGE/WARNER
Disponible: PLAYSTATION, SATURN
En preparacion: PC CD-ROM

pera si en «Olympic Soccery se
tienen en cuenta declaraciones
como “cada una de las dieciocho

vistas permite una jugabilidad to-
tal. No queriamos que, como en

otros programas, solo una fuera

(til, y las otras pura decoracion”

—~Rod Mack, programador-, pue-
de que si lo sea.

La apuesta pretende ser fuerte,

eso estd claro. La cuestion es

busque fichas personalizadas 3l

y detalles miltiples de juga- [N
dores ni equipos. Solo tacti-
cas, futbol y diversion.

Es decir, todo lo que se le de-
be exigir a un juego de estas
peculiares caracteristicas.
(COMENTADO EN MICROMANIA
No. 12. 91%)

VIP SOCCER
ARC DEVELOPMENTS/VIRGIN
En preparacién: PC CD-ROM

uando un programa tiene éxito, un programa de fit-
Cbol. como «FIFA 9é», por ejemplo, lo mas normal del
mundo a estas alturas es que surjan decenas de clones,
como los caracoles tras una tarde de lluvia, que imiten
sus mejores cualidades, en un intento por cbtener, si no
un éxito similar, al menos lo mas aproximado. Pero no es
menos cierto que existen alumnos aventajados que no se

ciones de botanes.”

OK. Todo parece perfecto, pero
es que como colofén, US Gold
ha conseguido que todo aquello
se ejecute a una velocidad de
vértigo, con animaciones que al-
canzan una tasa cercana a los
40 fotogramas por segundo
-tengamos en cuenta gue, a
partir de 18 fps, el ojo humano
interpreta una secuencia como

limitan a aprovechar el tiron, sino que intentan ofrecer
algo nuevo.

Asi, a priori, al menos, es lo que Virgin quiere ofrecer para un
future con «VIP Soccer», del que se van conociendo las noti-
cias con cuentagotas —esperemos que éste no sea otro titulo
de esos que [uego sufren durante meses y meses una oscuri-
dad informativa total, por parte de algunas companias—, pe-
0 cuyas primerisimas escenas ya demuestran una clara vo-
cacion de triunfador.

Si bien es cierto que en estos instantes estd ain bastante
"crude”, y debe madurar enormemente en ciertos deta-
lles, el hecho de utilizar resolucion SVGA, multiples cama-
ras, tres dimensiones, etc., ya deja entrever que «VIP Soccer»

MICRO @ MANIA

Fltbal». Sin embargo, la impor-
tancia de la Eurocopa 96 ha lle-
vado a Dinamic a la decision de
alterar algunas de las mas im-
portantes opciones y a variar ra-
dicalmente la simulacian.

En este Gltimo apartado, nos en-
caontraremos con NUevos esce-
narios y estadios, disefados a
imagen y semejanza de la arqui-
tectura gue poseen los campos

FL FUTBOL
MAS RAPIDO

Esté visto que en esto de los
programas deportivos, y mas
en concreto los de fatbal, hay

puede ser algo bastante grande. Pero claro, Virginno de-
beria dormirse en los laureles porque el resta de las "ma-
jors" del software se encuentra en pleno desarrollo de ti-
tulos tan buenos o mejores como los que hoy se
encuentran en el mercado, hablando siempre a partir de
un minimo de calidad técnica. Asi que, sefores, no lo de-
jen para mas tarde.

FIFA 97

EA SPORTS

En preparacién: PC CD-ROM, NINTENDO 64, PLAYSTATION,
SATURN

asta finales de afio no se podra disfrutar del espectaculo
Hmés intenso que EA Sports ha preparado del deporte rey,
en toda su historia. Y, ya que, por ahora, se niega cualguier
informacién a la prensa respecto al desarrollo del juego, sus
nuevas caracteristicas, opciones, y demas, pongamonos a
fabular y especular sobre las mismas.
Supongamaos que, a partir de un Pentium y sin obligatoriedad
de tarjetas aceleradoras, comenzamos nuestras peticiones.



unas series mas 0 menas asen-
tadas y popularizadas que afio
tras afio nos sorprenden con
una nueva version de su juego.
El de Warner Interactive, desa-
rrollado por Rage Software, es
«Strikery, de cuya revision de es-
te afo ya hay en el mercado ver-
siones para Saturn y PlaySta-
tion, mientras que la de PC
CD-ROM se espera para des-
pués del verano, pues se le es-
tan dando los Gltimos retoques.
Ante todo, «Striker 96» prome-
te mucha accidn, y tanto en sus
modalidades arcade como si-
mulador, un fatbol rapido y es-
pectacular. Pero ademas diver-
tido, dotado de un manejo co-
modo, pero que no limitara las
jugadas ni las acciones que po-
demos llevar a cabo, la mayoria
de las del futbol real: varios ti-
pos de pases, control con el
cuerpo vy con los pies, remates
de cabeza, despejes, chilenas,
etc. Los jugadores intentaran
parecerse lo mas posible a los

reales y por ello estaran dota-
dos de atributos fisicos y ten-
drén total libertad para hacery
deshacer en el terreno de jue-
go, pudiendo chocar entre ellos,
hacerse faltas o darse empujo-
nes. El juego se reservara para
si mismo el control de los por-
teros, incluido el nuestro, para
gue el nivel de competicion y di-
ficultad sea lo mas ajustado.

Los equipos incluidos en «Striker
96» van a ser B0 selecciones
nacionales con las que jugar
campeonatos -ligas, copas- o
partidos amistaosos. También es-
taran presentes las condiciones
atmosféricas que condicionaran
el tipo de terreno y por tanto Ia
forma de jugar. Y, por supues-
to, fiel a la tradicion «Strikery,
seguird habiendo partidos in-
door con sus peculiaridades.

Los factores ambientales, que
dotan ademas de realismo, se-
ran también abundantes. Los
equipos saldran al terreno de
juego y calentaran previamente
al partido, sonaran los himnos
nacionales cuando formen en
alineacion, los jugadores haran
gestos de alegria al marcar, el
plblico no parara de animar,
etc. También habra repeticio-
nes, siete diferentes vistas de
camara, comentarios hablados,
FMV de partidos de TV, opcion
para jugar contra otros jugado-
res, posiblemente mas de uno.
Pero por lo que se va a desta-
car cuando lo tengamos en
nuestro PC, es por ser muy di-
vertido. Por lo menes eso es lo
gue pensamos a la vista de las
versiones que hay por ahora.

Bien, quiza seria deseable que los jugadores pasaran a ser —realmente— modelos renderiza-
dos que cumplieran las siguientes caracteristicas: escalados que no deriven en pixelizacion
—el pixel ataca de nuevo— y unas animaciones mas suaves y naturales que las vistas hasta hoy
en cualquier programa —lo que implicaria un mayor nimero de fotogramas, claro esta—, Al
menos, en cantidad, no nos hemos excedido. Pero claro, esto hay que acompanarlo con algo
de calidad similar.

Por ejemplo, pidamos que «FIFA 97» no confunda la velocidad en el seguimiento de la accién,
al cambiar de camara y perspectiva —que deberia ser, ante todo, precisa y suave—, con un
vaivén de zooms y travellings, que suelen acabar en brusquedad en las transiciones, al que-
rer centrarse en el balon, en lugar de en un area concreta. Esto implica que para los perso-
najes en juego, y el programa en todas sus facetas, tendria que optimizarse los algoritmos de
inteligencia artificial —por pedir, que no quede—.

Mas cosas. Bueno, tal vez que el detalle grifico tampoco se confunda con una obligatoriedad de
“a mayor resolucién de pantalla, mejores resultados”, lo que no es mentira, pero si una verdad a
medias, que suelen ser las peores. £l detalle—en texturas, diseno, etc.—mejora con una mayor re-
solucion, pero sélo si se usan técnicas adecuadas —lo que resulta bastante complicado sino se tra-
baja con arquitecturas avanzadas, como RISC en estado puro, pero en fin, no pidamos milagros—
que eviten, por ejemplo, que nos coma un pixel cuando se nos acerca un gréafico a la cara.

Y bueno, por pedir, podriamos seguir, pero a lo mejor con esto ya basta, por ahora. Claro
que, cuando «FIFA 97» esté mas cerca de nosotros, a lo mejor ya no sefiamos, sino que dis-
frutamos de una realidad de ensueno, que es muy distinto.
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RADIO FUTBOL FM

DE «CHAMPIONSHIP MANAGER II»
A «PRESIDENTE». UN CAMBIO DE
NOMBRE QUE APARENTA CAPRI"
CHOSIDAD, PERO QUE OCULTA TO-
DA UNA DECLARACIAON DE INTEN-
CIONES EN UNA PIEZA DE SOFT
ESPECIALMENTE CUIDADA EN SU
PROCESDO DE TRADUECCIAN A
NUESTRO IDIOMA, ¥ GQUE PRESEN-
TA AL DEPORTE REY DESDE UNA
PERSPECTIVA NADA HABITUAL: LA

ESTRATEGIA PURA.

e «Championship Manager Il» a «Presiden-

te». Un cambio de nombre que aparenta

caprichosidad, pero que oculta toda una de-
claracion de intenciones en una pieza de soft es-
pecialmente cuidada en su proceso de traduccion a
nuestro idioma, y que presenta al deporte rey des-
de una perspectiva nada habitual: la estrategia.
«Presidente», es un programa que no ofrece, nilo
pretende, la mas minima secuencia, animacion...,
relacionada con cualquier detalle arcade.
La original concepcion del programa se basa en
decisiones bastante simples en su esencia, pero
que deben ser vigiladas constantemente durante
todo el desarrollo del juego, consistente en llevar
durante toda una liga, copa o torneo internacional
al equipo de nuestros amores, si es posible, hasta
la victoria final.

Real Madi

L1310 ]



=NTE

DOMARK
Disponible: PC CO-ROM

l'entador lanzamiento bajoy
cruzado por parte de Michel

PrmEramiad en Benia Vil At

Los diferentes clubes que participan en el desa-
rrollo de «Presidente» son los reales de la primera
y segunda division espafiola, asi como todos sus
integrantes. De hecho, todo el juego, desde la in-
tro hasta el méas minimo detalle, esta traducido y
adaptado, no sélo en el idioma, sino en estructura
y desarrollo, a la particularidad del futbol espafiol.
Esa es, por un lado, la gran baza de «Presidentey
para resultar atractivo al usuario. Pero, ¢se ha
hecho esto todo o bien que seria deseable’r‘ Lo
veremos mas adelante.

Intentemos entrar en el juego, dejando -de mo-
mento- de lado lo relacionado con el fltbol espa-
fiol. Por una parte, lo primero que hay que decir
es gue «Presidente» no resulta en absoluto com-
plejo de manejar, ya que las decisiones a tener en
cuenta no son muchas, aungue sean interdepen-
dientes para la consecucion de optimos resulta-
dos. Por tanto, se puede considerar muy apto pa-
ra usuarios noveles en el género.

El segundo punto importante es recalcar el dato
de que no hay nada gue tenga gue ver con un par-
tido de fathol, si nas referimas a ello en un sentido
de entretenimiento arcade. Jamas jugaremaos.
Salo tomaremos decisiones.

Una vez aclarado esto, vayamas con el
tema del idioma. El producto se ha locali-
zado integramente, hasta el punto de in-

cluir comentarios hablados durante el

/0
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desarrollo simulado del partido, para los que ha
prestado su voz Emilio Garcia Carrascosa, cono-
cido profesional en el &mbita periodistico departi-
vo. Los monélogos se han adaptado en farma de
médulos de audio, de modo que segln lo gue el
ordenador interprete que esta sucediendo en el
partido en base a las decisiones, se escuchan ma-
dulos acoplados para abtener frases coherentes.
Al tiempo, unas breves frases aparecen en pan-
talla para acompanar a los efectos sonaros.

Pero claro, el problema esta en que estos textos
no poseen una excesiva calidad en la traduccion
-algunos ejemplas: poner “jefe de banda” en lugar
de “juez de linea”, tildes y "efes” que bailan y apa-
recen solo de vez en cuando, leer que un jugador
“realiza un tiro con rizo”, o gue "Michel efectia un
tiro tentador”, y expresiones aln mas salvajes
gue nos reservamos—, lo que convierte el esfuer-
zo efectuado en la localizacion, en agua de bo-
rrajas. Mas alin, si tenemaos en cuenta que el te-
ma de los modulos de audio tiene una puesta en
préactica en la que parece gue por la radio escu-
chamos un partido mientras los subtitulos nos
cuentan otro, ya que los saltos de una pista a
atra parecen mas bien cuestion del azar -escu-
char “el (...) lanza el balén, rebota en un defen-
sa [...] es corner (...) y sale por la linea de
fondo (...) Barcelona”, cuando lo gue se
pr‘etendla escuchar era “el Barcelona
lanza el balan, rebota en un defensa y

sale por la linea de fondo. Es corner”,
resulta un poco confuso, ¢na?-. Si, fi-
nalmente, tenemos en

Real Madrid

El arbitro senala corner
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cuenta el hecha de que el
paso de una jornada a otra,
en la gue el ordenador de-
be actualizar todo, se efec-
tua a una velocidad pasmo-
samente lenta, el conjunto
| pierde atn mas puntos.
Gran originalidad y no mucha
calidad en la puesta en prac-
tica de un juego que podia ha-
ber sido casi genial, y se ha
quedado en mediocre.

MICRO @ MANIA

Ahora uno de tus titulos
preferidos también en
CASTELLANO.

Ademds si ya posefas este
magnifico juego te lo cambiamos
por el médico precio de 1.100 ptas.
Envianos unicamente el CD-ROM
anterior con fus datos, y contra-
rrembolso te mandamos
el nuevo CD en castellano

VIRGIN INTERACTIVE
ENTERTAINMENT ESPANA,SA

INTERACTIVE
entertainment

Hermosilia, 46 22 D - 28001 MADRID
Tel.: (91) 578 13 67
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& iHOLA A TODOS! BIENVENIDOS,

LUNA VEZ MAS, A LA AGENCIA DE

VIAJES “EL CLUB DE LA AVENTL- a [} a E
. RAY. POR UN PRECIO QUE OSCILA
' ENTRE LAS 2.000 FTAS. FARA
’ LOS DESTINOS MAS CLASICOS,

mi ayuda". Los fans de las aventuras
fantastico-medievales encontraran
aqui lo que buscan. Bajo el sella del
gigante Sierra On Line, tenemos un
par de titulos interesantes. «Gabriel

medida que se
acerca el buen
tiempa, también
se acrecientan
las ganas de via-

HASTA LAS 8.000 PTAS. DE LOS
LUGARES DE MODA, SE OS5 GA-
RANTIZA LN NUMERDO INDETERMI-

NADO DE SEMANAS FLAGADAS DE
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jar. Si, ya sé, puede que este
no sea el mes mas adecuado
para hacerlo, debido a las obli-
gaciones académicas de la
mayoria de los miembros del
Club, pero como 9 de cada
10 psicologos aseguran, jugar
a una aventura grafica en las horas de relax dinamiza las
neuronas y aumentan la nota media de los examenas en
2.07 puntos -ejem, ejem-.

Bromas aparte, lo que si es cierto es que, con una buena
planificacion, hay tiempo para tado, y si no es asi, enton-
ces gueda el consuelo de disponer de todo un verano pa-
ra disfrutar con el gran numero de aventuras que se han
publicado en los seis primeros meses de 1.3396.
Algunas, como «Touché, The Adventures of The Fifth
Musketeer» o «Chronicles of the Sword» ya han dejado
de ser una pramesa, para convertirse en realidad.
«Touchéy es, sin duda, una de las aventuras mas contro-
vertidas de los dltimos tiempos. Coged «Monkey Island
il», daotarla de resolucion SVGA y trasladarla a la Francia
del siglo XVI, y ya podéis haceros una idea de lo gque os
vais a encontrar. El mismo tipe de humor, parecidas si-
tuaciones y un nivel en el disefo de los puzzles que no al-
canza al magstro, aunque puede codearse con la mayaria
de sus cangéneres actuales. Eso si, nada de graficos ren-
derizados, ni mlsicas espectaculares: «Touchéy es pura
aventura 100%, con multitud de pantallas; abundantes
dialoges y muchas cosas gue hacer. Los nostélgicos no
se sentiran defraudados.

«Chronicles of the Sword», por otra parte, se presenta
mas acorde can los tiempaos, pues sus graficos renderi-
zados en SVGA son de una belleza y calidad pocas veces
vista. Bajo esta apariencia demoledora, se escande una
aventura “estandar”, sin demasiadas sorpresas, plagada
de puzzles del tipo “encuentra estos tres objetos y te ofrecere

RIESGO, AVENTURAS Y EMOCIAN.
PASEN Y VEAN NUESTRAS RE-

FRESCANTES SUGERENCIAS .

Al VRS AaYe

Knight 2: The Beast Within» es la
continuacion de una estupenda aven-
tura de detectives, adaptada a la mo-
da del video digital -6 CD’s- y perso-
najes de carne y hueso. Sierra ha
aprendido de los errores de «Phantas-
magoria®, como eran su escasa difi-
cultad y la baja calidad del video, y nos presenta una aven-
tura desafiante, varios finales diferentes, una historia
atrayente -la busqueda del hombre-lobo en la Alemania pro-
funda-y un disefo clasico, con total libertad de interaccion
con el entorno, pese a la utilizacion del video. Queda por ver
como resolveran el problema de la traduceion.

«Torin's Passage», en cambio, realizada por Al Lowe, el
creador de la serie «Leisure Suit Larryy, esta sorpren-
dentemente destinada a los mas pequefos. Se trata, en
definitiva, de una historia de dibujos animados donde el
protagonista debe rescatar a sus padres secuestrados.
La experiencia de Al se deja sentir en algunos puzzles
bien disenados.

Mas a largo plazo, nos espera un viajecito a una cano-
cida estacion espacial del universo «Star Trek», con «De-
ep Space 9: Harbinger», y la incognita de las nuevas
aventuras de LucasArts. Al parecer, la compania se es-
ta replanteando sus planes para 1.896, tras desechar
«Calia 2096» y anunciar los inminentes «Afterlife», un
juego de estrategia, y «Martimer and the Riddle of the
Medallion», un programa educativa para nifos mezcla
de «Carmen Sandiego» y «Rebel Assaulty. Del resto, no
hay ninguna comunicacion oficial. Les rumores hablan
de una version multijugador de «X\\Wing», un programa
ambientada en el oeste con la “engine’” de «Dark Far-
ces» o, tal como o0s comuniqué el mes pasado, el an-
siado «Monkey Island llI». En cuando los espias del Club
capten algo, seréis los primeros en enteraros. A pro-
posito, sefiores de LucasArts, ¢para cuando una aven-
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tura basada en la trilogia de «La Guerra
de las Galaxias»?

SE ABRE LA SESION

Pasamos, como siempre, a dar cuenta
de las peticiones-de los “sufridores”y
"opinadores” del Club, que de todo hay en
la vina del Serior.

Alberto Sereno, de Mahadahonda (Ma-
drid), acude a la asamblea de hoy para
pedirnos ayuda en el juego «Full Throttley,
ya gue no puede esquivar al feroz.perro
de la chatarreria. Quizé sea porque no lo

Lot b pes

El siguiente en la lista es Enrigue Madrid,
de Murcia, que no sabe qué hacer en el
Vortice Misterioso, en «Sam & Max». No
te culpes por ello; colega,-ya que hay que
estar rematadamente loco para descu-
brirlo: En’la sala principal,: veras cuatro
puertas de diferentes colores; junto a un
espejo. Puesto gue |los protagonistas
cambian continuamente de tamafio, siem-
pre son demasiado grandes o demasiado
pequenos para entrar en ellas. La solu-
cion' consiste en ‘atravesar”’ el espejo,
hasta llegar a Una cueva con tresimanes
de colores. Activando uno u-otro, se pro-

alimentas bien. Entra en |la caravana y co-
ge un trozo de carne: del frigorifico con
ayuda de la ganzlia que-hay en uno de los
armarios. Después, regresa a la chata-
rreria y colocalo dentro de uno de los co-
ches desguazados que hay al este.de la
entrada principal. Sube a la grua y mani-
pula el electroiman para elevar hasta las
alturas al coche que tiene' el perro den-

duce la mezcla de los colores gue repre-
sentan. De esta forma se puede entrar
en-la puerta del mismp.celor que la mez-
cla“obtenida. Ya nos contaeras si consi-
“glesilegar hasta el final; ;de acuerda?
Desde Alcala de'Henares (Madrid), Salva-
dor-Camons nos suplica.que le ayudemos
a entregar el anillo a la criada de |a Isla de
la'Corena, en «King's Quest VI», para.gue

tro. Asi podras conseguir la horquilla de Ia
moto que hay en el monton de chatarra.
ifigo Herranz, de Getxa (Vizcaya), también
se ha puesto la chupa de cuero y seiliado a
gastar neumaticos por las carreteras del
mismo juego, aunque lleva una temporada
sin oler el asfalto debido a que es incapaz
de saltar la famosa garganta Poyahoga.
Los tres objetos que necesitas son: una rampa especial, un
turborreactor y una unidad de empuije vertical. Camo pista
te diré que la rampa esta en la guarida derles Cavefish,
donde solo puedes entrar tras conseguir Unas gafas espe-
ciales en la pelea con los motoristas; El turborreactor se
consigue de la misma farma. Finalmente, |a unidad de des-
pegue. vertical'se enclentra en el coche de los matones
que persiguen a Ben. ‘Provocaun accidente, volcando el
camion'de fertilizante con ayuda de la palanca y;un poco de
fuerza bruta, y el asunto estara resuelto. De nada.
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asi pueda enamorarse de la Bestia. ;Has
probado. a escribir una carta a “"Lo que
necesitas esamon’? Esta bien, esta bien,
lo.comprendo, yo'tampoco o seporto..
Pero, vayamos al grane. El anillo no'es
suficiente para convencer a la bella da-
ma..Silo acompanas de una rosa blanca
del jardin de la Bestia, na habra doncella
gue se te resista.

Pasamos asi a charlar un ratito con.Carmen Basanta, de
Madrid, gue nos ha escrito tna’carta muy interesante con-
tandonos sus experiencias en el’mundo de las aventuras
graficas. Carmen cometid el pequeno “desliz” de estrenar-
se con ¢Indiana Jores Atlantis»; 'y ahora el resto de aven-
turas le saben a poco. «Monkey Island»; «Simon the Sor-
cerery y «MundaDiscop, todas han pasado.por sus manas,
aungue esta ultima se'la-antoja.demasiado’retorcida. Car-

men también se queja de que - los libros de pistas deberian =
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ser eso, una coleccian de pistas que te acerquen a la so-
lucién del problema, pero no una reselucion completa del
mismo. También, cémo no, tiene una serie de 'dudas,
pues compro «Hell». y «Dragon Lore»,; dentro de las co-
lecciones gue se venden en los kioscos, y ninguno-de |os
dos la funcionan, preguntandose si eso se debe a su ba-
Jo precio. A pesar de que no especificas qué es exacta-
mente lo que te ocurre, puedo asegurarte que, enningun
caso, tiene nada que ver con el origen y el precio de los
juegos. Los programas que se venden en los kioscos son
EXACTAMENTE los mismos comercializados en las tien-
das. Si ambas aventuras se bloguean, puede deberse a
un problema de configuracion del erdenador, y si se pro-
duce un error de lectura del disco, entonces la empresa
distribuidora no tendra ninglin inconveniente en cambiar-
telo. Sobre la verdadera naturaleza de «Mysty, tengo que
decirte gue nadie lo tiene realmente claro, ya que el cali-
ficativo de “aventura grafica” se sostiene con alfileres.
No hay personajes con los que relacionarse, y los dialo-
gos son escasas, por lo que todo se reduce a encontrar
objetos y resolver numerosos enigmas. No es un progra-
ma que me apasione, pero a mucha gente —sobre toda en
Estados Unidos- le entusiasma, y la traduccion al caste-
llano -voces incluidas— es muy buena. Por Gltimo, salo
me queda mandar un saludo muy especial a tus dos hijos
de 8 y B afios, unos jovencisimos aventureros graficas
que al parecer disfrutan como locos con «Day of the Ten-
tacle». Algunos juegos interesantes para entretener a
toda la familia pueden ser «Taorin's Passage», «King's
Quest VlIy, y la serie «Eco Questy, todos ellos de Sierra, y
todos realizados expresamente para el disfrute de los
mas pequenos.

Bien, hasta aqui hemos llegado. Os recuerdo gue aan te-
nemos pendiente un apasionante debate sobre |la anti-
guedad de las aventuras de la lista TOP 5, asi como la
seccion EL 0JO CLINICO, que veremos proximamente; por
lo que todavia estais a tiempo de participar: Elmes que
viene, sin embargo, dedicaremos casi todo el espacio a re-
visar un nuevo universo hasta ahora desconocido para los

.

aventureros graficos espanoles, que soélo a partir de 1.996
se esta empezando a explotar. No os doy mas pistas. ..

El Gran Tarkilmar:

LA OPINION DE LOS EXPERTOS

Nada, que no hay manera. Las dos! listas se resisten a
acoger entre sus filas a las dltimas novedades del merca-
do. «The Dig» es la tnica representante de la nueva hor-
nada del 96. Tras el peloton de novedades de estos me-
ses, es de esperar que la situacion cambie radicalmente. ..
Z0na?

LAS MEJORES DEL MOMENTO

The Dig

Day of the Tentacle
Indiana Jones Atlantis
MundoDisco

Full Throttle

TORP B

The Secret of Monkey Island
The Secret of Monkey Island Il
Indiana Jones Atlantis

Day of the Tentacle

Simon the Sorcerer

NOTA IMPORTANTE

Para participar en esta seccion tenéis que enviarnos
Una carta con vuestras opiniones a preguntas a la
siguiente direccion: MICROMANIA, C/ Ciruelos 4,
San Sebastian de los Reyes, 28700 Madrid

No olvidess incluir en el sobre la resefia «EL CLUB DE
LA AVENTURA», para que vuestras peticiopes sean
atendidas-lo mas rapidamente posible,
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NDO QUISIERA EMPEZAR SIN
DEJAR BIEN CLARAS UN
FAR DE COSAS: «BIVILIZA-
TION I1» ES EL MEJOR JUE-
GO DE ESTRATEGIA QUE
EXISTE EN LA ACTUALIDAD,
Y PROBABLEMENTE LO SE-
GUIRA SIENDO FOR MUCHDO
TIEMPO. TANTO SI LA ES-
TRATEGIA TE APASIONA CO-
MO S| TE ABURRE; Sl ERES

UN GRAN ESTRATEGA CcoOMD

S| NECESITAS UN JUEGO

s,

PARA INICIARTE; S| TE DE-
DICAS A COLECCIONAR
JUEGDOS COMDO SI1 sALO TE
FPUEDES COMPRAR UNDO AL
AND; S| ESTAS BUSCANDO
DESAFIOS DIFICILES como
S| RUIERES UN JUEGO
SENCILLO; ESTE ES TU
JUEGO. S1 ESTAS EN AL-
GUNDO DE ESTOS GRUPOS,
NO PUEDES DEJAR DE TE-
NER «DCIVILIZATION |1», UN

JUEGO IMPRESCINDIBLE.




LA OCTAVA MARAVILLA DEL MUNDO

ué le pediriais vosotros a un juego

independientemente del género al

gue pertenezca? Que fuese diver-

tido, gue enganchara partida tras
partida, que os permitiese jugar tan solo una
hora o varios dias, que se manejase facil-
mente, que cada partida fuera distinta, que
tuviera muchos niveles de dificultad, que tu-
viese un alto nivel técnico grafico y sonoro,
gue esté correctamente realizado, con to-
dos los textos y mends en castellano, que
sus opciones sean ilimitadas... Todos los de-
mas requisitos que se 0s ocurran es casi
seguro que «Civilization II» los cumple. Pero
ademas de todo eso tiene un punto impor-
tantisimo a su favor: es un juego de estrate-
gia. Y ahara algunos -los que no conocieran
«Civilizationy— preguntarén como se consi-
gue un juego de esas caracteristicas,

EL SECRETO DE SU
EXITO

La clave hay que buscarla en un juego de ha-
ce mas de cinco afios. Cuando Sid Meier
cred «Civilization» estaba lejos de imaginar
gue estaba programando un mito de la es-
trategia por ordenador, y mucha menos de
gue estaba poniendo las bases de otro. Por-
gue con «Civilization Il», Sid Meier tenia ya el
trabajo méas importante hecho; el desarrollo
del juego y las directrices principales del mis-
mo solo las tenia que tomar de «Civilization».
A partir de ahi tenia que mejorar muchos
aspectos, afadir otros y magquillar algunos
més. El resultado final es un juego dentro de
otro, coger «Civilization» y recubrirlo con una
capa de modernidad, y de cinco afios de ex-
periencia y recopilacion de consejos y reco-
mendaciones. No le podia haber salida me-
jor, le ha salido inmejorable.

El secreta del éxito de «Civilization Il» es una
cualidad bien simple. Mejor dicho, son dos
cualidades. Es un juego al que se aprende a
jugar en un dia, pero que para controlarlo
se necesita toda una vida. Y es totalmente
abierto: no hay una sola manera de jugario y
son muchos los caminos que conducen a la
victoria. Cada persona puede jugar de una
forma distinta, y en la siguiente partida va-
riar su método, y todos ellos ser igual de
buenos, productivos y divertidos. Incluso a
lo largo de una partida hay que saber en qué
momento es buena cada téctica y saber
cuando se debe cambiar, Terminarlo no

basta. Uno no para hasta que no desentra-
fia todos sus secretos y controla todas las
variantes. Y es que siempre hay parémetros
del juego que podemos variar para hacerlo
distinto: el nivel de dificultad, el mundo en
gue nos encantramos, el pueblo que mane-
jamos, o los objetivos que afrontar, al mar-
gen de los pequenos detalles de configura-
cion. «Civilization Il» es un juego de vida
practicamente ilimitada, para todos los tiem-
pos y todos los publicos. Sin excepciones.

EL PASO DEL TIEMPO

Como me dijo alguien una vez en una charla
en Internet: “«Civilization» es mas que un jue-
go; es una forma de vida". Desde aqui os
puedo dar una idea de lo que es y en qué
consiste «Civilization Il» y unas pistas de c6-
mo jugar. Y es lo gue voy a hacer, pero nada
mas; porque para contar todos los detalles,
técticas y peculiaridades necesitariamos va-
rias Micromanias, y eso sin entrar en discu-
siones filosoficas y de comportamiento.

Explicar en qué consiste «Civilization II» es
tan facil como jugar. Somos el gobernante
de un pueblo y tenemos que hacer gue pros-
pere y evolucione con el tiempo. Sobre un
mapa que representa un mundo, se asien-
tan las distintas civilizaciones, formadas por
sus ciudades y habitantes. El juego se desa-
rrolla por turnos, durando cada uno de ellos
un namero variable de afios, en los que cada
civilizacion hace sus movimientos, pero no
de manera simulténea, sino una después de
otra. En su turno, cada civilizacion puede




mover sus unidades, construir en sus ciu-
dades, modificar su entorno e interactuar
con las restantes civilizaciones.
Comenzamos con un pequefio grupo de co-
lonos con los que fundaremos la primera ciu-
dad. En ella podremos producir unidades mi-
litares para explorar el mundo y defendernos
y atacar a los enemigos.

e : También haremos construcciones que ha-
o 3 - Wl ran gue aumente la poblacion, nos permi-
g W tan crear otras unidades, o aumenten
nuestro nivel monetario, de investigacion
o de produccion. De esa ciudad saldran
colonos que crearan regadios, minas o
carreteras; o fundaran otra ciudad, en la
que se repetira el proceso. Y asi poco a
poco nuestro territorio y desarrollo au-
mentara hasta conseguir un inmensa im-
perio que quizas ocupe todo el mundo, o
expandir la civilizacion por el espacio.

La linea argumental de «Civilization ll» se

guia por la historia de la Humanidad repre-
sentada en una serie de descubrimientos
cientificos que permiten la evolucion y desa-
rrollo de nuestra tribu segiin pasa el tiempo.
La investigacion es importante, ya gue los
sucesivos descubrimientos nos abren otros
mas avanzados y nos dan acceso a unida-
des y construcciones imposibles antes de
conocer esa tecnologia o ciencia. Pero tam-
bién lo es la produccion de construcciones
para mejorar nuestras ciudades vy la crea-
cion de unidades militares para explorar y
conquistar el mundo que nos rodea luchan-
do caon las restantes civilizaciones.

o T

CIENCIA Y TECNICA

Dentro de todas las novedades que «Civiliza-
tion II» aporta hay una que marca un impor-
tante punto de inflexién y da soporte a las
demas: se ha realizado solo en soporte CD-
ROM bajo Windows o Windows 95, permi-
tiendo jugar en las distintas resoluciones que
soporte nuestro PC, a partir de la base de
B40x480x2586. Ello no significa que se ha-
yan disparadao los requerimientos de siste-
ma, pues aunque funciona a partir de
486,33, en un DX2 /BB va perfectamente,

con 8 MB.

El CD que ocupa
el juego da pie a ma-
yores florituras a nivel téc-

nico y grafico. Pero también a am-
pliar aspectos que alargan su vida y lo hacen
mas completa. Uno de ellos es la ya conaci-
da Civilopedia, una vasta enciclopedia que
explica al detalle todos los conceptos del jue-
go, gue ya existia en «Civilization», y gue aho-
ra ha sido enriquecida con funciones de bls-
queda y enlaces entre materias. El otro es
un editor de mapas que nos daré la posibili-
dad de modificar los existentes, o crear
otros nuevos. Este editor se echaba de me-
nos en «Civilization», por lo gue su inclusion
ha sido un gran acierta. Como también lo es
la opcion “Cheat” permanente —estara siem-
pre ahi, tentadora y potente— del mend, que




La ampliacién que «Civilization Il» ha sufrido con referencia a su primera parte con respecto a concep-
tos y unidades ha sido enorme. La profundidad y amplitud del juego han aumentado considerable-
mente, pues el entramado de todos los aspectos estratégicos se ha hecho mucho mas denso, sali-
do y completo. Se han respetado las directrices originales de «Civilization», afnadiéndose nuevas
ramificaciones al drbol evolutivo de las investigaciones, de las que cuelgan todas las innovaciones
que os relato a continuacién. Como sé que no podéis esperar a tener el juego para saberlo, os
invito a seguir leyendo.

Avances de la civilizacién

Los nuevos conceptos en los que se basa el desarrollo de «Civilization Il» profundizan en
detalles de la historia de la Humanidad que quedaron de lado en el juego original, y que
ahora aparecen para aumentar las posibilidades. Otros avances
son producto de una especializacién, como por ejemplo Monoteismo
y Politeismo, que se derivan del antiguo Religién. Los nuevos avan-
ces son:
Guerra Anfibia, Combinacién de Ejércitos, Economia, Medio Ambiente,
g Espionaje, Fundamentalismo, Guerra de Guerrillas, El Léser, Lideraz-
Crucero AEGIS Esquiadores Arqueros Carabela Cruzados go, Herramientas, Miniaturizacién, Guerra Mecanizada, Monoteismao,
Politeismo, Radio, Refrigeracion, Sanidad, Viaje por mar, Técnicas
- ‘t '? Stealth, Tacticas, Teologia y Cédigo Guerrero.
y |

Unidades militares
Dragones Elefantes Ingenieros Camion Destructor z ; ; )
A El mayor nimero de novedades tiene lugar en el grupo de unidades mi-
2 »: & litares, que se engrosa con un total de 25 nuevos miembros, muchos
e » S w de ellos consecuencia directa de los nuevos avances, y otros con ori-
(5 ’ e gen en la especializacion de unidades antiguas. Asi, por ejemplo, la uni-
dad Milicia se transfarma en Guerreros, y el Barco se divide en Cara-
: . s Galedn. vas uni i ilil
Explarador Galeon Helicoptero Jinetes Fanaticos ggféé vere::elggfr?efiatz g:::éeﬁca. unidades, la mayoria militares, las

g

7 S Construcciones en ciudades
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Todas ellas buscan una mejor y mas répida evolucién comercial y pro-
ductiva de nuestra civilizacién, pero también la defensa de la ciudad y
el bienestar de los ciudadanos que la habitan. Ninguna es superflua,
pues todas tienen su justo uso al que en algtin momento nos sera ne-

per f cesario recurrir. Casi todas ellas se engloban en la época moderna, y
muestran el gran nivel tecnolégico que puede alcanzar nuestra civili-
Piguero Espia Caza STEALTH  Guerrero Bombardero ST. EETHT R REER LY IRl CES
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Maravillas del mundo

Aunque el juego sea una maravilla en si, también nos da la oportu-
nidad de construir siete nuevas e inéditas maravillas del mundo,
que a su vez nos proporcionaran otras tantas ventajas. Todas éstas
se unen a las ya existentes.

Misceldnea de novedades

Asi, en lo mas profundo del juego, en la base, aparecen nuevos conceptos coimo bases aéreas,
transporte aéreo, dafio variable en combate y desperdicio de produccion. Los combates entre
unidades ahora se rigen por dos indicadores: puntos de vida y potencia de fuego, por lo que
ahora los combates son mas realistas y su resultado mds légico. En cuanto a sistemas de go-
bierno, la novedad del Fundamentalismo daré lugar a la aparicion de unidades exclusivas como
los Fandticos. Incluso ahora podemas elegir entre bastantes mas tribus, ademas de las de «Ci
vilization» para dirigir: celtas, japoneses, vikingos, esparioles, persas, cartagineses y sioux. Las
apciones del juego también han sido ampliadas, aparte del tan reclamado sexto nivel de dificultad -Deidad-. Podremos elegir el mundo entre tres tamarios,
|a frecuencia de aparicion de barbaros, y el estilo de nuestras ciudades, ademas de otros muchos detalles de configuracion.



PARA CIVILIZAR II[].!'

Aqui van unos humildes consejos bésicos
previos para que vuestra tarea sea un po-
co mas fécil y sepéis qué hacer ante si-
tuaciones delicadas. Pero recordad que Ia
forma de jugar de cada uno es jgualmente
buena y propicia al éxito.

e El terreno donde asentamos nuestras
ciudades, y sobre todo la primera, es vi-
tal que lo escojamos bien. Que sea muy
fértil en alimentos y produccién: cerca de
rios, colinas y bosques. Y preferiblemente
con salida al mar.

¢ Construid bastantes ciudades, pero no a
lo loco y sin desperdigarias. Unidias con
carreteras y ferrocarriles en cuanto po-
dais, irrigad y construid minas en su zona
de influencia cuando sea posible.

¢ Explorad el mundo réapidamente para en-
contrar antes que los demés las chozas
que os daréan dinero, unidades y conoci-
mientos. Asi también tomaréis contacto
cuanto antes con las demds civilizaciones
Y conoceréis el terreno que os rodea.

* Usad cada unidad para su cometido te-
niendo en cuenta sus caracteristicas.
Unas son éptimas para defender ciudades
-Falange, Mosqueteros, Soldados con ri-
fle- mientras que otras tienen caracter
netamente ofensivo.

¢ Aprovecha al maximo las posibilidades
de Diplométicos y Espias, dos de las uni-
dades més itiles. El manejo correcto de
las relaciones diplomaticas con otras civi-
lizaciones nos puede ayudar mucho y sa-
carnos de més de un apuro.

° Construye maravillas del mundo siem-
pre que puedas. Hay tres especialmente
itiles: la Gran Biblioteca, las Cruzadas v

ﬁ;s f;c:[ de ¢ conseguir. y hay
caﬁsagutrla. El écfuil }meu en-
paca ps”desdanable. o

" 1ta osible & tu po-

blacién: prad

catedrales, colise }( r nas qua l
viertan y maravillas’ dal
a ello. Y una buena tasa tibflj,uas
¢ Cada sistema de gobierno t.ra /
culiaridades y facilita méas unas formas de
juego que otras. La Monarquia es un sis-
tema muy equilibrado, pero la Repablica, y
sobre todo la Democracia, aumentan la
praduccién. Intenta probarlos todos.

° La guerra es inevitable, a veces util, v
siempre divertida, pero permanece en paz
el mas tiempo posible. Repercutira en tu
puntuacién y te permitira intercambiar co-
nocimientos y ayuda econémica y militar
con otras civilizaciones.

¢ Y, sobre todo, sea cual sea tu forma de
jugar, vigila tus actos. Todas las decisio-
nes que tomes son trascendentes, tienen
repercusiones, y la inteligencia artificial
del programa se ha mejorado mucho. So-
bre todo en niveles de dificultad superio-
res, que no debéis dejar de probar en
cuanto tengéis suficiente experiencia.

% i /p/u edas‘,ﬁpues

0s permitira trucar y modificar las partidas.
En lo que a mejoras estéticas se refiere, to-
do lo podéis comprobar en las imagenes. Al
mapa de juego se le ha dotado de una ter
cera dimensian ficticia que lo hace mas
agradable a la vista sin perder jugabilidad,
pues hasta tiene una opcion de reticula para
los que se lien con el nuevo movimiento. El
interfaz de manejo se ha dejado inalterado
en sus lineas principales, sufriendo tan solo
una remodelacion grafica en calidad y deta-
lle, siendo ahora mas potente y facil de ma-
nejar. El sonido también ha sido optimizado
en forma de efectos y varias composiciones
musicales que se leen del CD; al igual que
las animaciones y videos que ilustraran di-
versos eventos.

Con esto no acabamos el derroche de elo-
gios que «Civilization ll» se merece, ya que
cuando tengéis ocasion de jugarlo seguro
que, ademas de estar de acuerdo con no-
sotros, se os ocurriran algunos mas. Os

gustaré mucho, sin ninguna duda.
C.5.G.

LO BUENO: Sid Meier se ha superado
a si mismo creando un fabuloso juego
que deja atras, en todos los aspectos,
a una obra maestra como «Civiliza-
tion», y marca un nuevo hito en
cuanto a juegos de estrategia
se refiere.

LO MALO: Son tantisimos los
aspectos y factores que tene-
mos que prestar atenciéon mien-
tras jugamos que, si tardamos mu-
cho en retomar una partida que tenemos
a medias, nos costard recordar qué te-
niamos pensado hacer.
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TENIA QUE SER UNA COMPANIA TAN EM-

BLEMATICA Y PIONERA DESDE SIEMPRE
coMO GREMLIN LA QUE DIERA ESTE GRAN
PASO ADELANTE EN LA CONCEPCION DE
LA AVENTURA GRAFICA.
QUEDAN MUY ATRAS LOS DECORADOS
PLANOS, LAS PERSPECTIVAS ISOMETRI-
CAS, Y HASTA LOS ENTORNDOS PSEUDO
3D CON DISTINTAS VISTAS DE CAMARA
EN EL ESTILO RUE PERPETUO «ALONE
IN THE DARK». A PARTIR DE AHORA LOS
ENGINES 3D UusSADOS PARA DAR VIDA A
TODOS LOS CLONES DE «DOOM» EXIS-
TENTES VAN A EMPLEARSE EN LA CREA-
CION DE AVENTURAS GRAFICAS. LO QUE
A NADIE ANTES SE LE HABIA OCURRI-
Do, GREM-
LIN LO HA
HECHO REA-
LIDAD EN
« NORMA -

LITY » CON




GREMLIN INTERACTIVE
Disponible: PE CD-ROM
AVENTURA

i «Doom» -y «Wolfenstein 30»- supu-

sieron una ruptura con la cancepcion

que de los arcades se tenia hasta en-
tonces, «Normality» provocara algo similar
en las aventuras graficas. Y es gue este gé-
nero, el de las aventuras, ademas de ser el
mas popular, es tremendamente propenso
a adoptar y conjuntar en los nuevos produc-
tos las mejoras que los juegos precedentes
han ido aportando. Conceptos como el mul-
tiscroll, el sistema SCUMM de LucasFilm
—ahora LucasArts—, la accion a pantalla com-
pleta con inventario oculto, o la perspectiva
espacial, se convirtieron casi en estandares
debido al éxito que consiguieron los juegos
que los incorporaban. «Normality», aungue
usa de tics ya vistos, también tiene aspectos
gue haran escuela.

PARECE MUY NORMAL

«Normality» bebe de las fuentes mas concu-
rridas por el género aventurero. La accion
se desarrolla a pantalla completa, con el in-
ventario presente en una discreta mochila
colocada en una esquina de la pantalla. El
raton sigue siendo la herramienta de mane-
jo, cuyos movimientos y pulsaciones aumen-
tan su funcionalidad para abarcar toda la li-
bertad que «Normality» ofrece. De acuerdo

TODO BAJO

con las tendencias actuales, las acciones
gue nuestro personaje puede realizar son
muy concretas y limitadas —mirar, hablar,
coger, usar y abrir- lo que simplifica la aven-
tura. Normalmente ocultas, esas acciones
se activan al presionar un boton del raton,
apareciendo en pantalla un curioso mufieco
reproduccion de nuestro personaje donde,
de manera muy intuitiva, estan representa-
das. Este tipo de efectivo interfaz fue popu-
larizado ya en su dia por «Full Throttley.

Gremlin no ha dejado de poner su togue per-
sonal en las animaciones de los personajes
que aparecen en las secuencias cinemati-
cas, bastante frecuentes. Para conseguir
que los movimientos de Kent —nuestro hé-
roe- fueran lo mas realistas y naturales po-
sibles, se han empleado las técnicas motion
capture en las que Gremlin son pioneros, y
que tan buenos resultados les dio en «Ac-
tua Soccery. Y es gue la mera animacion ar-
tificial ya no es suficiente. Ese es uno de los
secretos que dan vida a Kent y a los demas
caracteres. Los restantes son un cuidado
disefio y renderizado del personaje para do-
tarle de realismo y personalidad propia.

En el desarrollo del juego se han respetado
los moldes de la aventura clasica, con sus
habituales busqueda y uso de objetos, sus
conversaciones —en inglés, tanto habladas

El emplec de un entorno 3D
para un juego no tiene por
qué llevar aparejada una
complejidad de manejo ni te-
ner que usar un elevado nd-
mero de teclas.

«Normality» es una aventura
que puede manejarse con el
teclado o con el raton, pero los
mejores resultados se obtie-
nen mediante una coimbina-
cion de ambos: nos movemas
y realizamos ciertas acciones
especiales con las teclas, y
usamos el ratén para exami-
nar el entorno e interactuar

con personajes y objetos. En
ningtin caso es complejo ni en-
gorroso a pesar de las tres di-
mensiones, alcanzandose las
cotas maxima comodidad si
usamos las virtual 10 i-glasses,
periférico de RV con el gue el
juego es compatible.

Pero «Normality» va mas alla
incluso en esto, pues sélo con
el ratén podemos movernos y
realizar todas las acciones. Es-
to se consigue mediante una
ingeniosa combinacion de los
dos botones del mismao. Sin
pulsar ningun boton el cursor

(MicRo @ manial

CONTROL

se mueve como si un escena-
rio plano se tratase, permi-
tiéndonos examinar, mirar y
coger objetos. Pulsando el bo-
toén derecho tenemos acceso
al curioso menu de opciones,
v dejando pulsado el izquierdo
vy moviendo el ratén en la di-
reccion deseada nos despla-
zaremos. Y si mantenemaos
pulsados ambos botones mo-
viendo el ratén miraremos en
la direccion que queramos.
Una ingeniosa y practica for-
ma de tener todo el control en
una sola mano.



Toda la aventura tiene lugar en el
marco de la ciudad de Neutropolis,
donde reina un orden férreo y des-
potico implantado por el dictador de
turno, Paul Nystalux, y su ejército de
Norms. Todo aquel que se oponga al
orden establecido y sus actos sean
considerados como no “normales”
sufre inevitablemente la represion y
el confinamiento. El movimiento de
resistencia esta organizado por Saul
Nystalux, hermano gemelo del tira-
no, y al que tendremos que ayudar
en nuestro papel de Kent, un joven-
zuelo rebelde y contestatario que so-
lo quiere que le dejen vivir el paz.
Junto con el viejo lobo de mar Dai, la
amazona Heather, el policia renega-
do Norm 2782, y el cantante de
rock Brian Deluge, vamos a hacer de
Neutropolis una ciudad libre.

Agui van unas indicaciones para que
no dejéis de visitar los edificios mas
significativos, a los que iréis teniendo
acceso segun avancéis en el juego,
pudiendo visitar algunos de ellos va-
rias veces y en cualquier orden.

EL PISO DE KENT

Aunque parezca un caos de basura y de-
sorden, es muy acogedor, y resulta agra-
dable vivir alli. Por lo menos para Kent.
Aqui comenzamos nuestra aventura, y
nuestras primeras preocupaciones seran
tener la TV encendida para que nuestro
guardian crea que nos estamos "normali-
zando®, recoger los objetos necesarios, y
encontrar una via de escape hacia la ca-
lle, donde hace mas fresco que alli. De
paso también podremaos destruir un poco
mas el mobiliario.

LA CALLE Y LA TIENDA
DIES T

Nada mas salir de nuestro piso estare-
mos en las aburridas y desiertas calles
de Neutropolis, con bastante terreno pa-
ra explorar. Ademas de tomar contacto
con la realidad que nos rodea y los Nerm
Troopers, sera especialmente importante
ir a la tienda de televisores. Alli nos

Plush-Rest Factory

PEQUERNA GUIA
DE NEUTROPOLIS

prepararemaos convenientemente para el
asalto a la emisora de television del régi-
men opresor, paso importante para lle-
gar hasta Paul Nystalux.

LA FACTORIA DE
MUEBLES

Uno de los escenarios principales del juego
con muchas acciones a realizar tanto den-
tro de ella como en el exterior. Alli se fa-
brican muebles que posteriormente son
testeados para comprobar que cumplen las
exigencias de los Norm, y que son vitales
en su tarea “normalizadora” de la pobla-
cién. Nlo damos mas pistas para no reven-
taros la aventura. Desde la factoria tam-
bién podremos acceder al sistema de
alcantarillado de Neutropolis, donde tienen
su base los miembras de la resistencia.

LA ESTACION DE TV

La cadena de TV de Neutropalis emite sin
descanso programas tipo teletexto para
mantener “normalizados” a sus habitan-
tes, por lo que este serd nuestro objetivo
principal. Alli tendremos que arreglar-
noslas para que salga por antena una cin-
ta de video de una actuacion de nuestro
amigo Brian Deluge, procurando dejar
aquello lo bastante inservible antes de ir-
nos. Alli también encontraremos algunos
de los desafios mas dificiles y curiosos
del juego.

como escritas— con varias posibles pregun-
tas, y sus intrincados desafios para poner a
prueba nuestra imaginacion.

Aungue no sea de las aventuras mas dificiles
gue existen, tiene bastante miga.

SE SALE DE LO NORMAL

La revolucionaria -y mas importante— inno-
vacion de «Normality» reside en su forma.
Nuestra vision de la aventura es en primera
persona, y los escenarios en que tiene lugar
son 3D, disefiados con el engine True3D.
Es, por decirlo de un maodo cologuial, una
aventura tipo «Doomy, pero sin monstruos,
tiros ni miembros arrancados. De esto se
desprende que los escenarios san auténti-
camente 3D, nada de vistas de camara y
otras tecnicas pseudo 30D empleadas en el
pasado. Podremos recorrer todos los reco-
vecos de las calles de Neutropolis, dar vuel-
tas alrededor de los edificios, bordear los
objetos y mirarlos desde cualquier lado. Pe-
ro, como todo en los decorados es solido,
deberemaos apartarnos de una puerta para
abrirla, o quitar objetos —o romperlos- para
acceder a determinados lugares.

Como corresponde a todo buen entorne 30,
la libertad de movimientos es enorme, con lo
que la exploracion aventurera es mas rea-
lista, intensa y gratificante. Existe incluso la
posibilidad de mirar en cualquier direccion,
tanto arriba o abajo como en una direccion
arbitraria, lo que nos sera necesario para
descubrir trampillas y objetos semi escondi-
dos. Y para que ni un detalle se nos escape,
la opcién de zoom nos acercara los decors-
dos sin tener que avanzar hasta ellos. Es in-
dudable que en Gremlin han intentado dotar
a Kent de la mayor vida posible. Y lo han
conseguido gracias a su avanzado engine.
Mas avanzado incluso que los engines usa-
dos en juegos comao «Doom», True3D ma-
neja graficos tanto en VGA como SVGA rea-
lizados mediante estructuras 3D reales
completamente a base de mapeados de tex-
turas. Ademas de esto, en Gremlin necesi
taban integrar estas decorados 3D con los
movimientos de los personajes y objetos —pa-
ra conseguir efectos reales— obtenidos me-
diante motion capture, y True3D lo permite.
Pero las posibilidades de True3D no sodlo co-
pan el terreno gréafico, ya gue también



prapicia la colocacion de efectos de sonido
en determinados lugares de las habitacio-
nes. Lo que no deja de sorprender cuando
se juega con «Narmality».

NORMALIZA EL GENERO

Este juego de Gremilin tiene un impacto muy
superior al que suscitaron aventuras pseudo
3D como «Alone in the Dark», «Ecstaticay,
«Bioforge» o «Fade to Blacks, por lo que no
nos cansaremas de repetir la influencia que
seguro «Normality» tiene en las praximas.
Es la primera aventura 30 con vista de la
accian en primera persona, lo que motiva,
ademas, reflexiones del tipo de si se dara la
circunstancia de gue llegue un momento en
que se puedan hacer escenarios para una
determinada aventura —como ocurre con
«Doomy o «Hexen»—, o surjan potentes dise-
fadares de aventuras 3D. O quizas estemos
en el inicio de una nueva saga de la gue
Gremlin ha puesto las bases.

No estamos frente al tipo de aventura clasi-
ca de Lucas o Sierra, pero es una modalidad
que, a buen seguro, calard hondo en todos
los aventureros. Tiene a su favor una repre-
sentacion muy fiel de la realidad, donde el
aventurero alcanza unas cotas de libertad e
interaccion con el entorno muy amplias. Y
de poder y comodidad, con las acciones y el
interface simplificados al méaximo para dis-
frutar de la aventura permitiéndale hacer lo
gue quiera en ella. Son los origenes de la fu-
turas aventuras "virtuales”, calificacion hasta
ahora reservada a los arcades.
La estética también es parte importante de
«Normality», can decorados nitidos, bien mo-
delados y sin una gran pixelacion. Luego es-
tan las secuencias cinematicas, cada vez
mas integradas, formando parte de él en
transiciones y linea argumental. En este jue-
go de Gremlin el video es abundante, con
mas de cien cortos de animacion en alta re-
solucidn y a pantalla completa que usan de
un nuevo sistema de compresion de video
desarrollado de forma especifica. Gracias a
él, y a que el aspecto de los videos es muy
parecido al de los decorados, el grado de in-
tegracion entre ambos v la continuidad en
el juego son perfectos.
En medio de tanta perfeccion, el aspecto so-
noro-musical no podia desentonar. Y no lo
hace, con melodias y efectos que ayudan a
crear el ambiente desenfadado, divertido y
lleno de color que «Normality» tiene. Gremlin
demuestra que tiene sobrada capacidad pa-
ra hacer juegos sorprendentes, técnica-
mente avanzados y muy divertidos de jugar,
capaces de sentar escuela...

C.56.

LO BUENO: La gran calidad intrinseca
del juego y el alto componente de in-
novaciones gue tiene, donde destaca
el ser la primera aventura auténti-
camente 30 con vista en prime-
ra persona.

tes en la accion que provocan

las pausas para la carga de una
animacion o el cambio de un escena-

rio a otro. Mas que nada, un problema
propio del CD como soporte.

Micra € manial

\\\\|’,

LO MALQO: Los inevitables cor- 9]

EL SUPERMERCADO

Posiblemente la localizacion mas diver-
tida de Neutropolis, con tiendas para vi-
sitar y objetos para adquirir. Aqui ade-
mas encontraremos a Norm 2782, un
policia del régimen gque se ha integrado
en la resistencia, y que naos pondra un
poco mas facil la tarea de hacer saltar
por los aires el supermercado. Unos bo-
nitos y divertidas fuegos artificiales para
la gente de Neutropolis, donde la diver-
sion esta prohibida.

LA FORTALEZA

Otro lugar de obligada visita va a ser el
cuartel general del gjército de Norm
Troopers de Paul Nystalux, ademas de
guarida de este dltimo. Disfrazadaos como
un Norm recorreremos sus dependencias
y celdas en busca de Saul Nystalux, que
ha sido secuestrado por su malvado her-
mana. La llave que nos abrira el acto final
del juego esta aqui, bien protegida por las
pruebas mas complejas que «Normality»
puede ofrecernos.

EL ESTADIO

Aqui tiene lugar el golpe definitiva contra
el dictador, donde a la vista de todo el
mundo haremos volver a Saul a su estado
normal, pues ha sido sometido a un lava-
do de cerebro por su hermano. Ademas,
haremos posible que Brian Deluge dé un
cancierto en vivo y en directo consiguién-
dole la guitarra que necesita.

Y con ella también la perdida libertad pa-
ra los habitantes de Neutropolis, que vol-
vera a ser una ciudad no “normal”.
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TEAM ANDHOMEDA’BE'GA YA ESTA ARQUI LA CONTINUACION DE UNO DE LOS PRIMEROS

¥

Disponible: sSATURN
ARCADE

Y, POR RUE NO DECIRLO, MEJORES JUEGOS DESARROLLA-

DOS JAMAS PARA SEGA SATURN. «PANZER DRAGOON II»
APARECE PARA REVERDECER LOS LAURELES DE SU PREDECE-
SOR, DE TAL MODDO RQUE, AUNRQUE PAREZCA MENTIRA, LE LLEGA A
SUPERAR EN FACETAS IMPORTANTES, AUNGUE MANTENGA, AFPAREN-
TEMENTE, UNA ESTRUCTURA IDENTICA AL PRIMER TiTULO. ESTA SE-
GUNDA ENTREGA YA ES, DESDE EL MISMO INSTANTE DE SU APARI-

I:I[le, Y HASTA QUE ALGUIEN DIGA LO CONTRARIO, EL MEJOR

equenas variaciones en el guidn, pero
con un desarrollo muy parecido, es lo
gue parece presentar, tras el primer
vistazo, «Panzer Dragoon Zwei».

Y, si bien esto no es mentira, tampoco se
puede decir que sea toda la verdad.
Teniendo en cuenta, eso si, desde el primer
momento, que «PD Il» mantiene unos pro-
tagonistas idénticos, y que la esencia del jue-
go no se ha modificado un apice -sigue sien-
do un shoot'em up 30 en el que la accién es
lo Unico importante- las madificaciones in-
troducidas a nivel técnico resultan tan evi-
dentes e importantes que acaban por incidir
positivamente en el desarrollo del juego.

EN BUSCA DE VENGANZA

Si bien los chicos de Team Andromeda no se
han devanado los sesos en el desarrollo del
guion de «PD Iy, lo que también es cierto es

SHOOT’EM UP EXISTENTE PARA SATURN.

que han echado el resto en todo lo demas.
El protagonista mantiene como objetivo (lti-
mo de la historia la venganza cantra aquelios
que han arrasado su pueblo, y su total elimi-
nacion. Esto supone, claro esta, el ir tras
ellos por extrafios y peligrosos lugares, pla-
gados de enemigos y, por supuesto, hacerlo
a lomos de su dragén. Un nuevo dragén
gue, en la fastuosa intro de «Panzer Dragoon
Il» se nos presenta como una cria de esta
mitica especie, y que precisamente por este
detalle modifica, casi radicalmente, el desa-
rrollo de algunas de las fases del juego.
Partiendo de la base de que la alada criatura
no ha llegado a la madurez, ni al dominio de
todas sus habilidades, Team Andromeda
plantea gran parte del desarrollo en un sta-
tus distinto al del vuelo, que dominaba de ca-
bo a rabo la primera parte. Ahora, el dra-
gon, y por ende su amo, deberan luchar a
pie en gran cantidad de territorios.

EN LA NOVEDAD ESTA EL GUSTO

meda ha implantado en el juego.

Por supuesto, en esta segunda parte se han mantenidoe ambas opciones. Pero,
ademas, existe un nuevo tipo de disparo. No hay que mantener apretado duran-
te un tiempo ningan botén, como antes. De hecho, ni siquiera hay que apuntar.
Ahora, con una simple pulsacion, nuestro protagonista es capaz de liberar, de un
solo golpe, toda la energia disponible en el arma, en una pequefia orgia de des- §
truccion que arrasa a todo bicho viviente que se cruce en nuestro camino, y que
se guia por el movimiento del mismo, con lo que la tarea resulta tremendamen-
te simple... en apariencia. Porque lo malo es que sélo es posible efectuar un par
de esos disparos por cada fase, y los enemigos finales son mucho mas temibles
que antafio. ;El resultado de todo esto? Adiccién y jugabilidad maximas.

Hemos hablada de las innovaciones en cuanto al control y perspectiva de accién que ofrece «Panzer Dragoon II».
Pero hemos dejado aparte la introduccion de un nuevo arma, o mejor diche, un nuevo efecto, que Team Andro-

Si recordais, en «Panzer Dragoon» nuestro protagonista podia, gracias a su arma, lanzar rafagas cortas contra
sus enemigos, o acumular energia hasta disparar una especie de rayos de potencia demoledora.

100tk
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Siendo muy puntillosos, se podria decir gue
esto, en realidad, da un poco igual, ya que si

mencionamos el hecho de que las opciones
de control que se ofrecen al usuario son ya
conocidas —girar horizontalmente 360 gra-
dos y disparar a todo lo que se mueva-, es
sencillo discutir la posible novedad que las
carreras de nuestro dragon acarrean.
Pero, claro, hay mas que contar.

MAS ESPACIO

El hecho de gue el dragén corra o vuele, si
no varian las acciones basicas, podria resul-
tar indiferente, pero es gue las innovaciones
no acaban ahi.

Para empezar, el campo de vision es mucho
mas amplio, pudiendo mirar en un angulo
bastante abierto hacia arriba y abajo con
una libertad casi total. Eso si, y como otros
juegos en los que el usuario posee un control
solo relativa, en «Panzer Dragoon IlI» nos li-
mitamos a cambiar la perspectiva y manejar
un punto de mira. Pero una pequefa varia-
cion con respecto al primer juego es gue
ahora los programadores han introducido
varios caminos por los que llegar al mismo fi-
nal de cada una de las fases, que poseen
una dificultad mayor o menor, segun los ca-
sos. Un pequefio giro en el momento ade-
cuado, nos guiardpor una u otra ruta, y nos
ayudara, o no, a finalizar la misién con éxito.
Técnicamente, Team Andromeda se ha su-
perado increiblemente con un detalle grafico
impresionante. Los texturados son mucho
mas ricos que antes, asi como el disefio en
general de escenarios y personajes.

Por otro lado, la impresionante banda sonoc-
ra, pone el punto de perfeccién a la accion,

o
.

LGy

llevando casi en volandas al jugador a traves
de los diferentes combates.
Quizas, y aungue no afecta a la jugabilidad
-si al producto- se le puede echar en cara
gue sigue siendo muy corto —en esta ocasion,
hasta la intro resulta corta, en comparacion
con la que ofrecia «Panzer Dragoon»-.
Pero, con todo, por su perfeccion técnica, y
por ofrecer la suficiente variedad comao para
no echar de menos en absoluto a «Panzer
Dragoon», «Panzer Dragoon Zwei» se ha
convertido, con todo derecho, en el actual
rey del shoot'em up en Saturn.

F L.

LO BUENO: Excepcional calidad téc-
nica y un punto de originalidad
que sorprende.

LO MALO: Corto, muy corto.
Seis episodios se nos antojan
que no dan nada de si.

EL GRAN

11470
41880pts

LS 6240
44460pts.
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a primera imagen que
vemos dista mucho de
ser el paradisiaco lugar
gue se forma en nuestra
mente cuando pensamos en una
selva. Espesa vegetacion rode-
andonos, inquietantes sonidos
procedentes de vete tl a saber
gué criaturas, y, lo peor de to-
do, una sensacion tan himeda
como agobiante que invade to-
dos tus sentidos. Pero ¢quiénes
somos y qué hacemos en tan
peligroso lugar?
Bueno, empezaremas por el don-
de; se trata de la region mas
profunda en la selva del Congo,
llamada Virunga. Somos, vy lo di-
go porque la perspectiva utilizada
es la subjetiva, un aventurera lla-
mado Jack Kisumu, que siempre
gusta de buscarse problemas,
aungue a cambio de fuertes su-
mas monetarias, claro. Y el pro-
blema en esta ocasién es la de
adentrarse en la jungla en busca

de la expedicion cientifica de la
doctora Karen Ross, pues la em-
presa gue financia la expedicion,
la Travicom Corporation, ha per-
dido todo contacto con ella. Pero
como nuestra experiencia en es-
te asqgueroso mundo nos ha de-
mostrado cientos de veces, la
principal preocupacion de los pe-
ces gordos alld en sus majestuo-
sos despachos no es la vida de
los componentes de la expedi-
cion, sino la consecucion del ob-
jetivo para el que se organizo:
hallar la mayor mina de diaman-
tes del mundo.

Ademaéas del evidente peligro de
perderse, hay que contar con los
mortales encuentros con las
criaturas de tan brutal habitat,
entre las que destacan las ser-
pientes y los gorilas salvajes que
dejan al famoso Godzilla como un
perrillo faldero. Sin olvidar la na-
vegaciaon por un rio que combina
trayectos soporiferos con fulgu-
rantes secciones de rapi-
dos repletos de piedras,
aunque contamos con la
inestimable ayuda de
unas gafas de realidad
virtual que simplifican al
maximo el manejo de la
lancha neumatica. No es
ésta la Gnica maravilla
tecnolégica que nos
acompafnara en la mi-
sion: la estacion de tra-
bajo Travicom es un por-
tento del ingenio huma-
no; mapa de situacion y
comunicaciones via saté-
lite, escaneadores-anali-
zadores de imagen y de
sonidos, etc. Se puede
decir gue aprender el uso
de estos sistemas es lo
Gnico complejo del inter-
face de manejo, ya que el
movimiento y la utilizacion

COMO NO PERDERSE EN LA JUNGLA
MAS ENREVESADA DEL MUNDO

Aunque nunca viene nada mal te-
ner un buen sentido innato de
orientacion, los mas despistadi
llos en eso de los puntos cardi-
nales tampoco tendrdn ningdn
problema si dominan a la perfec-
cion el impagable sistema de ayu-
da Travicom. La estacién de tra-
bajo debe ser nuestro principal
aliado y dominaria es esencial pa-
ra mantenerse orientado y en
contacto con el mundo exterior.
Se compone de cuatro sistemas:
e El mapa via satélite: Todo un
GPS de ultima generacion a
nuestro servicio. Muestra nues-
tra posicion exacta y la de los
posibles contactos que podemos
dejar seleccionados para que en
todo momento nos muestre la
direccién hacia ellos. El display
de cristal liquido ofrece una ima-
gen nitida de la fisonomia del te-
rreno que nos rodea. Durante
vuestra exploracion de la selva
serd imprescindible para no ter-
minar caminando en circulos.

e Comunicaciones: Puede que
estéis completamente solos, pe-
ro sélo es en apariencia, pues
podéis establecer y recibir men-
sajes por video que os propor-
cionaran pistas muy valiosas.

e Escaner de imagen: A lo largo
de vuestro recorrido os vais a en-
caontrar nUMerosos mensajes es-
critos en antiguas lenguas. Usan-
do la cémara para digitalizar la
imagen, un posterior escaneo y
traduccién os permitiré entender
las descripciones y avisos que es-
tan ahi para y por algo.

e Escaner de audio: Efectia las
mismas funciones que el de
imagen, aplicandolas al entorno
de los sonidos que nos envolve-
rén continuamente.

Ademas, un ment de ayuda nos
explicara el uso y funciones de
los objetos que componen nues-
tro equipo: los escédneres de
imagen, audio y radiacién, el Ia-
ser y el interface virtual.




ALGUNAS PISTAS PARA LLEGAR AL MEOLLD

El primer escenario de «Congo» nos sitia en
las laderas de un rio con tantas curvas en su
recorrido como frecuentes cambios de caudal
v velocidad de sus oscuras aguas. Muy cerca
de donde aterrizamos podemos encontrar la
lancha neumadtica, el sistema Travicom y el es-
caner visual. Todo consiste en explorar con-
cienzudamente, y con la ayuda del mapa por
satélite, todos los terrenos a los que se puede
acceder desde las diversas orillas del rio.

Os daréis cuenta de lo légico que es el uso de
los objetos: con el dardo del explorador muer-
to mojado en el veneno de la mesa de piedra y
la cafia de bambu se puede acabar con la ser-
piente, v con el idolo se activa el mecanismo
del puente que nos lleva hacia el segundo gran
escenario -la jungla de la ciudad perdida-.

Ya en el recorrido anterior habréis recibido va-
rias comunicaciones de Karen, que mas que
desvalida persona a rescatar, se convierte en
una indispensable guia que nos avisa del peli-
gro. Comienzas a darte cuenta de que en la
Travicom planean algo sucio y que no es el bie-
nestar de la expedicién lo que mas les preacu-
pa. En el mapa del satélite aparece un nuevo
punto de situacion que se une al de Karen y
gue no para de moverse. Se trata de Amy, la
gorila inteligente capaz de hablar. Procura en-
contrarla mirando continuamente el GPS. In-
vestiga y recorre todos los senderos de la sel-
va de la ciudad perdida, examina las ruinas y
restos de civilizacion. Puedes evitar los gases
venenosos tapando el agujero del que proce-
den con algin objeto. Antes de aventurarte
con la puerta, recoge la tarjeta magnética.
Tras la misteriosa puerta, empieza lo mejor...

de objetos se realiza a traves
del puntero del ratén.

Como veis, no solo se trata de
ir avanzando, coger objetos y
descubrir dénde y cuando hay
que utilizarlos, tambiéen hay
gue estar atentos al mapa de
situacién, comunicarse, ver
las transmisiones de video
con imagen real, analizar es-
crituras jeroglificas, y enfren-
tarse a complicadas puzzles y
enigrmas gue requeriréan inteli-
gencia e intuicion a raudales.
Avanzar al principio es bas-
tante facil y te enganchas a la
aventura de inmediato, pera la
dificultad termina siendo muy
elevada, aunque todas las so-
luciones a los enigmas, los
usos y cambinaciones de ob-
jetos son de lo mas légico que
hemos podido ver en el géne-
ro tltimamente.
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Pero ademas de ofrecer un
buen argumento y un desarro-
llo tan largo como variado,
«Congo» sobresale especial-
mente en las facetas técnicas.
El entorno gréfico a base de
escenarios renderizados ha si-
do realizado con herramientas
—como el 3D Studio- y emple-
ando la revolucionaria técnica
de representacion y mavimien-
to tridimensional bautizada por
sus creadores como “Slick-
Rock”. Y por los espectacula-
res resultados obtenidos, es-
tamos seguros de que dara
mucho qué hablar en el futu-
ro, pues muestra el cambio
entre pantallas renderizadas y

Las estaciones de trabajo han
sido, como ya es habitual, Sili-
can Graphics, pues solo la ex-
cepcional potencia grafica de
estas maguinas permite crear
unos decorados en alta resolu-
cién con un nivel de detalle y di-
namismo tan alto que casi pa-
recen fotografias digitalizadas.
La originalidad de los disefios
respetando la arquitectura de

las antiguas civilizaciones , y el
tratamiento de la luz con una
espléndida y adecuada foto-
grafia, convierten al entorno
grafico que nos rodea en un
universa interactivo de un rea-
lismo casi palpable.

Los efectos de sonido tam-
bién parecen estar sacados
de la pelicula, con una calidad
de digitalizacion excelente,

LO BUENQO: La realizacion cinemato-
grafica del entorno audiovisual, la
animacién en el cambio de panta-
lla, y la variedad y duracién de

la aventura.

muy NUMEerasos y siempre es-
peluznantes. Asi pues, «Con-
go» se sitla al nivel tecnologi-
co de la pelicula en que se
basa, y nos invita a cambiar
nuestra posicion de simple es-
pectador por la de protago-
nista de una de las aventuras
mas realistas y apasionantes
gue hemos visto.

LO MALQO: Se echa en falta la
opcién de examinar y la dificul-
tad hacia el final la convierte en
solo apta para las mayores ex-
pertos del género.

con perspectiva subjetiva, no
con un simple barrido o cam-
bio brusco, sino a traves de
una suave y fluida animacion
gue nuestra vista agradece.




ARROPADO POR EL FICHAJE ESTRELLA

DE UND DE LOS JUGADORES MAS CA-

RISMATICOS DE LA HISTORIA DEL BAS-

KET NACIONAL, LLEGA LA ULTIMA PRO-

DUCCIAN DINAMIC MULTIMEDIA, CON LA QUE LA LEGIAN DE

SEGUIDORES DE LA SERIE VERA SATISFECHAS TODAS S5US AS-

FIRACIONES. «PC BASKET 4.0» LLEGA PARA PONER LA GUINDA

A LA SAGA ESPANOLA DE BALONCESTO MAS FRUCTIFERA DE

TODOS LOS TIEMPOS, CON UN BROCHE DE ORO RUE ESPERA-

MOS SE SIGA SUCEDIENDO EN EL TIEMPO.

a figura de Epi ha entrado, por
derecho prapio, en la corta pero
intensa historia del baloncesto
espanol. Uno de los jugadores
que mas tiempo ha estado en activo en
las canchas, asesora y da un sello de
“profesionalidad” a la dltima version de
«PC Baskets.
Lo que, a simple vista, podria parecer
un simple apoyo para la mas reciente
produccién de Dinamic, constituye sin
embargo uno de los pilares de «PC Bas-
ket 4.0», en lo referente a la renovada
base de datos.

ENTRAMOS EN
ACCION

Hay que sefalar que, pese a todo, en la
estructura y acceso a estos datos, en
todas las opciones, no se ha realizado
una variacion importante, de modo que
los usuarios de anteriores versiones no
se vean obligados a cambiar sus cos-
tumbres, una vez habituados al interface
que utiliza el programa.

Asimismo, ocurre lo propio con la ma-
yoria de opciones y acceso a las restan-
tes partes que camponen «PC Basket
4.0», esto es "Liga Manager” y la parte
de simulacion.

Todo el control que antes se podia ejer-
citar sobre los diferentes equipos de la
liga ACB, se mantiene ahora, potencian-
do ciertas areas para dinamizar el pro-
ceso y el desarrollo de la liga.

Pero si hay que hacer notar algo real-
mente muy importante: la inclusion de

la “Liga Europea”, aumentando las posi-
bilidades de diversion y variedad de ac-
ciones, tanto en acciones estratégicas
como de juego simulado.

Todos —como ya es costumbre en la
compafia- los equipos reales partici-
pantes en este torneo, se dan cita en
«PC Basket 4.0», pudiendo manejar
cualguiera de ellos en nuestra participa-
cion, sin limitarnos a encarrilar la com-
peticion controlando los destinos de los
equipos espafioles. Es decir, si se nos
antoja convertirnos en los nuevos entre-

Joseph John ARLAUCKAS
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nadores del Panathinaikos, ahora estéa a
nuestro alcance.

Pero también es cierto que donde mas
novedades se han introducido ha sido el
area de simulacién, en la que las mejo-
ras resultan bastante notables y muy
atractivas visualmente.

EL NUEVO “LOO0OK* DEL
BALONCESTO

Lo gue Dinamic Multimedia ha hecho
con esta version del simulador, ha sido

gINTRODUCE TU NOMBRE QSELEC(IONA EQUIPO
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dar a los usuarios aguello que muchos
ya venian demandando hace tiempo: re-
solucion SVGA.

Por supuesto, se mantienen las opcio-
nes de juego en VGA, con y sin zoom,
para que nadie se pierda la oportunidad
de disfrutar de «PC Basket». Pero la in-
troduccion de una mejora sensible en to-
do el tema grafico ha sido algo que se
estaba haciendo casi obligatorio en es-
tos tiempos.

800xB600 pixels, 640x480, y los caono-
cidos 320x200 de la querida VGA son
las resoluciones que soporta «PC Bas-
ket 4.0» —eso si, que quede claro- en &l
apartado de simulacion. Pero ademés
este area se ha visto enriguecido con
otros aditivos.

Por ejemplo, las nuevas, mejoradas,
mas suaves y realistas animaciones de
los jugadores, con un mayor nimero de
frames, ademas de nuevos tiros, mates,
pases —por la espalda, por ejemplo, que
es uno de los mas atractivos- y, mucho
cuidado a partir de ahora, la presencia

LR TG, | S—— e a— N N P

activa en cancha de una pareja arbitral.
Podria parecer todo como una serie de
mejoras meramente decorativas. Pero
ni mucho menos. La jugabilidad se ve fa-
vorecida en multitud de aspectos, influ-
yendo la velocidad de la accion, y la po-
sibilidad de contemplar de un sélo
vistazo las posiciones de todos los com-
ponentes del equipo que controlamos.
Y, por supuesto, el detalle puesto en
ciertos aspectos es realmente excelen-
te, como los reflejos en el parquet, los
efectos sonoros, los nuevos disenos de
los marcadores...

Quizéas, a los mas guisquillosos, les pa-
rezca que, en la practica, la esencia del
programa no varia. Bueno, si, pero...
épor qué deberia hacerlo?

Todo, convierte a «PC Basket 4.0» en
un programa mas completo que nunca,
capaz de satisfacer |las ansias de los mi-
les y miles de aficionados al baloncesto,
y los miles de usuarios de «PC Baskety,
gue no deberian dejar pasar la oportuni-
dad de contemplar la nueva cara de las
producciones Dinamic.

FLL.

LO BUENO: El fichaje estrella de
Epi y el remozado aspecto del
apartado de la simulacion. La in-
clusion de la Liga Europea.

LO MALO: En resolucién maxi-
ma se precisa un buen monitor
para no perder detalle.




POR FIN, TRAS DOS
ANDS DE DESA-
RROLLO Y VARIOS
MESES MAS DE

PREPRODUCECIAN,

Disponible: PG . CD-ROM LLEGA «KINGDOM
AVENTURA GRAFIEA

o

O’MAGIC», LA QUE

POSIBLEMENTE
SEA LA AVENTURA GRAFICA MAS EXTRANA, CAOMICA, SuU-
RREALISTA, IRREVERENTE Y, SOBRE TODO, ORIGINAL, DE
LOS ULTIMOS TIEMPOS.
OLVIDAD TODO LO RUE CONDOZCAIS SOBRE EL GENERO
FORRQUE LA CONSTANTE DE ESTE PROGRAMA ES ROMPER
UNA Y OTRA VEZ LAS REGLAS, SORFPRENDER AL USUARIO
Y LLEVAR HASTA LOS LiIMITES LA CAFPACIDAD DE ASOM-

BRO DEL JUGADOR. UN AVENTURA GENIAL.




esde el primer vistazo, bastan un

par de segundos, es facil darse

cuenta que «Kingdom O'Magicy

no es un producto normal. No es
normal contemplar tanto delirio en un so-
lo juego, tanta imaginacion, tanta va-
riedad y tan alocadas escenas.
Si se pudiera hacer un simil,
«Kingdom O'Magic» seria al
género de la aventura gra-
fica lo que Dali al arte, o
sea, un genio extravagan-
te, al menos para la gran
mayoria. Pero la pura verdad
es que no podia ser de otro mo-
do, teniendo en cuenta gue con
este juego, SCl -siempre segln sus
prapias palabras-, acaba de “pa-
rir” un nuevo género: la aven-
tura comica. Algo asi como
la opereta del software, lo
gue no implica -mas bien
al contrario- una calidad
por debajo de la media.

EL GUION... ;QUE
GUION?

No os diremos demasiadas cosas
para no reventaros el placer
de descubrir por vosotros
mismos las razones, pero
cuando llevéis veinte o
treinta minutos jugando con
¢«Kingdom O'Magic», empe-
zaréis a plantearos muy se-
riamente si “eso” tiene detras un o
guion serio, o se trata de un bromazo '
de un grupo de programadores. La res-
puesta correcta es que estamaos ante una
aventura gue, no solo posee un guién mas

FIAKE Toln

que cuidado y pensado hasta el méas mini-
mao detalle, sino que posiblemente pueda
ser considerada como la pieza de softwa-
re mas mimada en este sentido -no dire-
mos de toda la historia— desde hace afos.
Desarrollar una historia que en apa-
riencia resulta tan absurda como
cualguier pelicula de los her-
manos Marx, y hacerlo bien,
al cumplir con todas y cada
una de las exigencias del
género, no es moco de pa-
vo. Pero esto no es del to-
do cierto, ya que los disefa-
dores de «KO'M» no se han
planteado una historia, sino hasta
tres diferentes, gque pueden ser re-
sueltas, cada una, por dos per-
sonajes diferentes: Thidney,
el hombre lagarto, y/o

Shah Ron, la mujer -sinté-

tica— més agraciada a ese
lado del monitor.

La perfecta integracion de
una extrafia narracion -bueno,
4 tres— en un entornao tan clasico

coma el de la aventura grafica, supo-
ne un doble reto ya que, ademas, todo
lo referente a la técni-
ca —en programa-
cion y disefio-
fue otra fuerte

apuesta de SCI
para «Kingdam

O'Magicy.

Y sUENOS
SINTETICOS

Cuando surgio la primera idea
gue ha acabado dando vida y

MICRO @MANIA

;ESTAMOS LOCOS,
OQUE2

Si «Kingdom O'Magic» es ya, de por si,
una aventura extravagante y surrealis-
ta, lIo que ya descoloca de todo al per-
sonal es encontrarse con determinadas
imagenes, como las que aqui veis, que
parecen sacadas de documentales de
los 50. No tenemos ni idea de a quién
se le habra ocurrido semejante idea, pe-
ra convertir un determinado logro o ha-
llazgo a lo largo del juego, en una de
esas memorables secuencias tipo «El
Precio Justo» en las gue el concursante
gana maravillosos viajes o fabulosos
premios, y una voz en “off” se encarga
de narrar todo lo bien gue se lo va a pa-
sar, es algo propio de mentes genia-
les... y algo locas, por qué no decirlo.
Pero, eso si, una sana locura.

jAh!, y si cuando comencéis a jugar, ob-
servéis una extrafia animacién que imi-
ta a los viajes del Enterprise en la serie
«Star Trek», no os asombréis demasia-
do. Se trata, simplemente, de una nue-
va broma-homenaje de los disefiadores
del juego a una de sus series favoritas,
aunque en esta ocasion la nave del ca-
pitan Kirk haya sido sustituida por...
bueno, por... ya lo veréis, ya.

Tor credit as »

often offends

Please do NOT ask

punch in the mouth



The North Square

Exit to Main Streetf

forma al juego, el planteamiento fue muy
sencillo para llevarla a la préactica: reali-
zar algo que nadie hubiera hecho jamas.
Lo que se dice tan facilmente, resulta algo
mas complicado cuando se acomete la ta-
rea. Hacer algo totalmente nuevo en este
género no es nada sencillo.

Asi, el primer objetivo fue la diversion. Pa-
ra ello, ademas del guion, se penso que la
curiosa personalidad de que iban a estar
dotados los personajes de «Kingdom O-
Magic» precisaban el esfuerzo extra de un
doblaje por actores profesionales, que re-
alzara ese punto cémico gue se intenta-
ba poner en practica. Dicho y hecha.
Tras delinear la personalidad y caracteris-
ticas de dichos personajes sobre el papel,
se procedio a realizar cientos, miles de gra-
baciones de didlogos delirantes y terrible-
mente divertidos, que mas tarde se verian
arropados por el trabajo que ya empeza-

The Hair Salon
Pickup
The Brochure O' Sun, Sea i Tomfoolery

de técnica, en cuestion gréafica y sonora
-la banda sonora es, sencillamente,
magnifica-, y que posee un guian casi ge-
nial, no podemos pasar por alto lo que
todo buen aficionado al género deseara
ya saber: ¢es tan divertida, jugable y en-
tretenida como se puede pensar? Lo es,
lo es.

La sencillez del interface del usuario
-iconos que aparecen y desaparecen a

ban a efectuar los disefadores
graficos. Y es que «KOM» ba-
sa, pese a su “humilde” reso-
lucion VGA, gran parte de su
atractivo grafico —juego y se-
cuencias cinematicas— en la
imagen renderizada.

Casi media docena de esta-
ciones 506, junto a varios equi-
pos PC, han formado el “ar-
senal” de los grafistas para
llevar a cabo un trabajo sen-
sacional, y pleno de imagina-
cion y fantasia. La calidad en
este sentido del juego es
asombrosa, aungue posee un
pequedo fallo. La superposi-
cion sobre los fondos, de los
graficas modelados en SG,
quedan demasiado “recorta-
dos” cuando se realizan esca-
lados de los mismos, cosa
bastante habitual durante to-
do el desarrollo de la accion.
Pero aun asi, es un fallo mas
que perdonable.

JUGABILIDAD Y
ADICCION

Si ya sabemos que «Kingdom
O'Magic» es todo un alarde

IMICRO Qify mAanial

DOSPOR
EL PRECIO DEUNA

Una de las cosas més interesan-
tes de «Kingdom O'Magic» como
aventura, es la posibilidad de ju-
gar de varias maneras diferentes,
no ya por el hecho de que existan
tres alternativas, tres caminos
distintos con tres objetivos fina-
les también diferentes, sino que
la opcién de escoger entre dos
personajes radicalmente opues-
tos en forma y fondo.

Thidney y Shah Ron representan
polos opuestos en su forma de ac-
tuar, lo que influye decisivamente
en el transcurso de la aventura, ya
que hablar con un personaje cual-
quiera de los muchos que hay, por
ejemplo, no implica la misma ac-
cién ni didlogos, segtin encarnemas
& uno u otro de los protagonistas.
Los objetos y situaciones coinciden
en muchas ocasiones, pero en
otras algo que resulta de suma im-
portancia si manejamos a Thidney,
puede que ni siquiera haya que te-
nerlo en cuenta con Shah Ron.
Todo ello, en sélo dos CD-ROM
-uno por cada protagonista, lo
que significa que, en la préctica,
el juego se ha tenido que progra-
mar dos veces- que encierran di-
versién a raudales para todos los
buenos aficionados.




“The Morfthern Reaches Of €astwood
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la voluntad, un inventario tan intuitivo co-
mo inmenso, un puntero semi inteligen-
te...— Todo estd pensado para que el
buen aficionado descubra un nuevo pun-
to de vista sobre su género favorito. Pe-
ro, cuidado, hay gue hacer una adver-
tencia. El propio planteamiento de
historia y desarrollo, hace de «Kingdom
0'Magic» un producto sorprendente en
muchos sentidos. Por ejemplo, la inclu-
sion de minijuegos -inclusa un Pac-Man-,
a lo largo de la historia, y acciones gue,
en apariencia, no poseen logica, pero al
final se descubren como evidentes. Es
conveniente afrontar este juego sin nin-
gln prejuicio, porque en muchas ocasio-
nes parece saltarse todas las normas es-
tablecidas en torno a la aventura grafica.
Pero todo ello no lleva mas que una con-
clusion, se mire por donde se mire, y
siempre la misma: «Kingdom O'Magic»
es un producto excelente.

Gustara, entusiasmara, levantarda amo-
res... y odios, de eso estamos seguros.
Pero es un juego gue no pasara inadverti-
do ni dejara a nadie indiferente. Eso, lo
podemaos firmar.

EDLL,

LO BUENO: El loco sentido del humor,
una brillante técnica y la posibilidad de
jugar tres aventuras diferentes con
dos personajes, lo que ofrece mu-
cha mas variedad de lo normal.

LO MALOD: Pequeiios fallos en te-
mas gréfices, por culpa de la re-
solucion utilizada y Ia, aparente, falta
de légica en ciertos momentos, gue se
puede convertir en un arma de doble filo.

Acudir a las oficinas de una
compaiia, pudiendo escu-
char comentarios en directo
de los disefiadores de un jue-
go, no siempre es posible,
pero si tremendamente inte-
resante. Si ademas se tiene
la oportunidad de contem-
plar al mismo tiempo como
evoluciona el desarrollo del
programa delante de tus
propios ojos, la visita se hace
doblemente importante.

Eso es lo que nos ocurrio
con SCi y «Kingdem O'Ma-
gicy. El pasado ario tuvimos
la fortuna de ser invitados
por la compariia para descu-
brir los pormenores de sus
nuevos proyectos —«Gender
Wars», también esta practi-
camente en la calle, y «XS»
lo estara muy pronto-, con
«Kingdom...» como plato
fuerte de la visita.

Alli se nos contad, ademas de
poder verlo, como las esta-
ciones SG representaban
uno de los apoyos mas im-
portantes para SCi a la hara
de afrontar un juego, va que
para ellos la calidad visual es
la mejor tarjeta de presenta-

A Cave Hith A=Chasm
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cién de cara al usuario. Ani-
maciones de varios de los
personajes de «KO'M» -in-
cluso, pudimos asistir al “na-
cimiento” del diseiio definiti-
va de uno de ellos-,
incorporacion de efectos es-
peciales en los escenarios
para dar un mayor realismo
en ciertos aspectos, etc.,
nos fueron presentados alli
en una exclusiva demostra-
cion de lo iba a aparecer en
la version final del programa.
La visita al estudio de sonido
nos descubrio como este
apartado representaba tam-
bién uno de los futuros —aho-
ra presentes- aspectos de
mayor importancia en el jue-
go. Teclados, guitarras,
sampleadores... todo con-
trolado por el corazon cen-
tral de un Amiga —uno de los
mejores equipos jamas dise-
fnados para estas tareas—
gue coordinaba todo el pro-
ceso de grabacion y digitali-
zacién, asi como de edicién
de pistas y cortes.

Par ditimo, pero no por ello
de menor importancia, la
programacién. Divididos en

Inventor...

varios equipos, los progra-
madores afrontaban diferen-
tes tareas, en permanente
contacto unos con otros, y
con los restantes departa-
mentos de la compania. Pu-
dimos charlar brevemente
con ellos sobre el desarrollo,
por ejemplo, de algunos de
los minijuegos incorporados
a «Kingdom O'Magic» -puzz-
les, "pac-man”, etc.— lo que
para ellos significaba casi co-
mo una diversion, dentro del
conjunto general.

«Kingdom O'Magic» ha sido
un proyecte largo y laborio-
so. Y lo sabemos de primera
mano. Pero también pode-
mos asegurar que na nNos ex-
trafian en absoluto los bue-
nos resultados obtenidos, al
poder comprobar como todo
ha sido cuidado con un mimo
v esmera poco habituales.

A partir de ahora, lo dnico
gue podemos hacer es es-
perar a gue los restantes
juegos de SCi estéen prepa-
rados cuanto antes, porque
a buen seguro tendran tan-
ta calidad como «Kingdom
O’Magic».

The Stractarally Insecure Pier
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CADA POCO TIEMPO, SE EDITA EN NUESTRO PAIS UN NUE-

VO PROGRAMA PERTENECIENTE A LA SERIE «S5TAR TREK».

Y ES RUE SON MUCHOS LOS

“TREKKIES” INFORMATIZA-

DOS QUE DEMANDAN NUEVAS AVENTURAS BASADAS EN

UNA SERIE QUE YA HA SUPERADO EL CALIFICATIVO DE ME-

RO ENTRETENIMIENTO PARA CONVERTIRSE EN TODO UN

FENOMENDO SOCIAL.

EN ESTA OCASIAN, LA ES-
TACIAON ESPACIAL “DEEP
SPACE NINE” ES LA PROTA-
GONISTA DE UN NUEVO
PROGRAMA DESARROLLADO
POR STORMFRONT STUuDIOS
Y DISTRIBUIDO POR ViACOM
NEWMEDIA A TRAVES DE LA
PARAMOUNT. EN EL, TEN-
DREMOS RHUE RESOLVER
UN MISTERIOSO ASESINATO,
ADEMAS DE PONER A PRUE-
BA NUESTRAS DOTES DI-
FLOMATICAS Y NUESTRA
HABILIDAD EN LAS FASES

DE ARCADE.

0 mas curioso e interesante de los

juegos basados en «Star Treky es

la amplia gama de estilos gque los

encargados de su desarrollo son
capaces de imprimirles. Asf, han aparecido
desde aventuras puras y duras a simulado-
res, pero siempre manteniendo un nivel de
calidad y sofisticacion ascendente. Resu-
miendo: cada juega que aparece s un paso
adelante, a todos los niveles. Por eso, el
nuevo «tar Trek: Deep Space Nine. Harhin-
ger» debe ser mejor que los anteriores, ca-
si por obligacién. Veamos si es cierta.

EL RETO DE UNA
NUEVA RAZA

El denominador comin de todo argumento
relacionado con «Star Trek» es el descubri-
miento de mundos nuevos y de nuevas ra-
zas de seres con las que tomar contacto.
«Harbinger» sigue en esa linea presentan-
do, como siempre, un interesante argu-
mento con ingredientes de intriga, que sirve
de base para una aventura en el interior de
la base espacial “Deep Space Nine” en la
que se mezclan la aventura y el arcade.

Para ponernos en antecedentes, debemos
saber que "“DSN" es una estacion espacial
de los Cardassian abandonada situada en-
tre el espacio controlado por la Federacion y
el vasto y misterioso Cuadrante Gamma y
ahora bajo la supervision del gobierno pro-
visional Bajoran y la Federacion Unida de
Planetas convertida en el nueeva centro de
comercio y diplomacia del cuadrante Alfa.
Pues bien, |la impresionante intro que



UN NUEVO

RETO
PARA LA ,

FEDERACION

presenta este juego contenido en dos CDs
nos pone al tanto de la misién a la que nos
vamos a enfrentar. Nos pandremos en la piel
de un enviado de la Federacion con el propo-
sito de dirigirnos a “Deep Space Nine” para
ayudar al proceso de primer contacto con
una nueva raza de habitantes del enigmatico
Cuadrante Gamma conocida con el nombre
de "Scythians”. Pero cuando nos disponemos
a llegar a nuestro destino somos atacados
inesperadamente por una oleada de drones
alienigenas de la cual, por fin, salimos in-
demnes. Llegados a nuestro destino, debe-
rermos demostrar nuestras habilidades tanto
diplomaticas como tacticas con el fin de re-
solver el misterio del ataque alienigena, ade-
mas del asesinato de un importante embaja-
dor a bordo. Nuestra mision: defender la
“Deep Space Nine" tanto de los enemigos ex-
teriores como de los que sin duda se en-
cuentran en el interior de la fortaleza.

EN EL INTERIOR DE LA
ESTACION ESPACIAL

Para resolver todos estos misterios, conta-
remos con la ayuda de varios personajes.
En esta ocasion nos acompanaran el Capi-
téan Sisko, Major Kira, Teniente Dax, Jefe de
seguridad Odo y el simpatico Quark.
Rodeados de estos carismaticos persona-
jes, nos moveremos por la estacion espa-
cial para, primero intentar descifrar el signi-
ficado del ataque del que hemos sido objeto
en nuestro viaje. Al poco rato, tendremos
que intervenir en defensa de la "DSN” lu-
chando de nuevo contra los drones, para
descubrir el asesinato del diplomatico al que
hemos sido asignado como ayudante.

De esta manera, en poco tiempo, hemos
podido comprobar como la accion de este
¢Harbinger» se reparte entre la aventura y el
arcade. Por un lado, la mayoria del tiempo la
pasaremaos descubriendo el interior de la es-
tacion conociendo a todos sus tripulantes e
invitados, e interactuando con ellos, ademas
de con multitud de objetos que nos seran
de ayuda. Para ello, utilizaremaos el raton y

una serie de punteros gue cambian sus as-
pecto dependiendo de las opciones disponi-
bles. Entre estas acciones se encuentran
las de dialogar con otros personajes, reali-
zar zooms sobre objetos, etc. Este puntero
cambia cuando nos enfrentamos a una fase
de arcade, para convertirse en un punto de
mira, siendo necesario entonces utilizar los
dos botones del ratén para disparar las ar-
mas disponibles; los miticos Phasers y los
micro-torpedos.

F.J.R.

LO BUENOD: Lo elaborado de su argu-
mento, asi como lo detallista de sus
graficos. El hecho de que esté ha-
sado en «Star Trek» ya es, de
por si, una garantia.

LO MALO: Los personajes re-
sultan un tanto estaticos. La
ausencia de animaciones en los es-
cenarios. Las voces y los textos es-
tan en inglés.

NUESTRA OPINION

Lo mas destacable de esta nueva en-

trega de «Star Trek», entre otr
chas cosas, es, sin duda, todo lo rel
cionado con el aspecto gréfico de la
aventura. 5i al comienzo hemos hecho
mencion a la evolucion en todos los as-
pectos de los juegos de esta serie, aho-
ra podemos decir que «Star Trek: Deep
Space Nine. Harbinger» supone la cima
de esta evolucion. La cinematica ha sido
la responsable, junto con la tecnologia
denominada “Smacker Video” de los
graficos fotorealistas que conforman el
interior de la estacion espacial donde
llevaremos a cabo nuestra investiga-
cion. Asi mismo, todos los personajes
gue intervienen en el juego han sido do-
tados de voces y gestos naturales gue
acentdan sus diferentes personalidades
pese a resultar en algunos momentos
un tanto estaticos. Como estaticos son
en general son los escenarios en los
gue nos desenvolvemnaos durante toda la
accion. Porque si en ocasiones este jue-
go nos recuerda a otra epopeya espa-
cial coma es «Mission Criticaly -no tan-
to por el disenio de los graficos, sino
por el ambiente que se respira en am-
bas aventuras-, «Deep Space Nine» se
diferencia de ésta en la casi ausencia
de animacion de escenarios, aparte,
claro esta, de las emocionantes sesio-
nes de arcade que tendremos que su-
perar para avanzar en la aventura. Lo
gue si es cierto es que resolver el enig-
ma planteado por los misteriosos
acontecimientos acaecidas a bordo de
la estacion espacial, no es cuestion de
unas pocas horas: este juego es de los
que requiere muchao, mucho tiempo
para su resolucion, lo que siempre es
de agradecer.

En definitiva, «Star Trek: Deep Space
Nine. Harbinger» sigue la linea de inno-
vacion de programas basados en «Star
Trek», presentando un programa que
destaca por lo cuidado de su argumen-
to, lo detallista de sus gréficos, lo en-
tranable de sus personajes y, tado hay
gue decirlo, lo espectacular de su pre-
sentacion. Los Trekkies, una vez mas,
estan de suerte.




SEGURO QUE
TODOS RECOR-
DAIS UN JUEGO
LLaMADO «VIR-

TUAL POOL» APARECIDO NO
HACE MUCHO TIEMPO, Y QUE
REVOLUCIONG EL CONCEPTO
DE PROGRAMAS DE BILLAR FA-
RA PC. PUES BIEN, INTERFLAY,
SUS CREADORES, APROVE-
CHANDDO EL POTENTE “ENGI-
NE” CREADO FARA TAL OCA-

SIAON, ACABAN DE EDITAR
«VIRTUAL SNOOKER», UN PRO-
GRAMA DE BILLAR DE SIMILA-

RES CARACTERISTICAS QUE

AQUEL, PERO CON OTRA MODA-

LIDAD DE BILLAR COMO PROTA-
GONISTA: EL SNODKER. ESTE
JUEGO, TAN POPULAR EN EL REI-
NO UNIDO, AL IGUAL RUE EL
“pooOL” EN EsTADOS UNIDOS,
POR FIN TIENE UN PROGRAMA
DE ORDENADOR A SU ALTURA.
FPREPARADOS UNA VEZ MAS PARA
VIVIR TODA LA EMOCION DEL BI-

LLAR EN CASA DE LA FOR-

MA MAS REAL.

VIRTUAI

CELERIS/INTERPLAY
Disponible: PC CD-ROM
DEPORTIVO

i «Virtual Pool» contd con dos es-

trellas del billar como padrinos,

Steve Davis y Ronnie O'Sullivan,

mientras que la parte mas dura,
es decir, las explicaciones realizadas en vi-
deo que contenia aquel CD estaban a cargo
de un mago del taco como “Metralleta” Lou,
para esta ocasion, los dos primeros han de-
cidido implicarse de lleno en la realizacion de
«Virtual Snooker», par lo que en este nuevo
CD podremos ver camo es Steve Davis el
gue nos ensena todos los secretos de esta
modalidad de billar a través de un gran no-
mero de secuencias de video.

PRIMERAS OPCIONES

Graficamente, «Virtual Snookery es idéntico a
«Virtual Pool», lo que no quiere decir que no
hayan introducido mejoras en ese sentido, si-
no gue cualquiera que haya jugado a este (-
timo, se habra dado cuenta de que es muy di-
ficil superar el realismo del que hacia gala.
Sin embargo, se han introducido, por
ejemplo, nuevos controladores

de video, que hacen pasi-

ble disfrutar del snoo-

ker a resoluciones

tan espectaculares

. EL BILLAR
MAS REALISTA



como 1024X768 si disponemos de una tar-
jeta S3 Vision 864 /964 Trio accel o una
Tseng Labs ET4000/W32 accel. Sin em-
bargo, si no disponemas de estos modelos,
el juego incluye multitud de controladores
que van desde la VGA a 320x200 hasta los
modelos mas populares, soportando estan-
dar VESA. De todas maneras, el modo méas
usual de SVGA, es decir, B40x480 ofrece
unos resultados realmente satisfactarios.
Después de una brevisima —casi ausente—
introduccion, encontramos la pantalla prin-
cipal con las siguientes opciones: Tecnicas
basicas, Tacticas de Snooker, Tutorial de
Virtual Snooker, 147 Bun, Jugar a Virtual
Snoaker, Configurar, registro y salida.

Las dos primeras opciones nos llevan a pre-
senciar varias secuencias de video en las
gue Steve Davis nos cuenta todo lo que de-
bemaos saber sobre el Snooker. Las tacticas
basicas, como su nombre indica, nos apro-
ximan a este juego por medio de la explica-
cion de los golpes mas utilizados, mientras
que el apartado de téacticas es un compendio
de jugadas mas o menos complicadas y tru-
cos para salir de mas de una situacion com-
prometida dentro de una partida.

El tutorial, por su parte, ofrece todo lo ne-
cesario para dominar el programa, por me-
dio de explicaciones, también apoyadas en
videos, en las que se nos muestran las dis-
tintas opciones y menus del juego.

La opcion “147 Run”, tiene gue ver con un
concurso de billar del mismo nombre que se
viene celebrando en el Reino Unido desde
hace mucho tiempo. Mediante esta opcian,
tenemos acceso a un largo fichero de video
en el gue podemos presenciar el primer
“147 break” -la mejor jugada que se puede
realizar en el Snocker- jamas televisado. El
protagonista de tal azafia no es otro que un
jovencisimo Steve Davis. Ademas, mientras
presenciamos la maravillosa partida, ten-
dremos la oportunidad de oir los comenta-
rios del protagonista. Sin duda una opcion
interesante para los amantes de este juego.

SOBRE LA MESA

Pero vayamaos ya con el juego propiamen-
te dicho. Para los que no sepan bien de
qué va el juego del Snooker diremos que
se trata de una modalidad de billar en la
gue se juega con 15 bolas rojas y 6 de
otros colores. El jugador debe meter con-
secutivamente una bola roja —que vale un
punto- y seguidamente una de otro color

SNOOKER

que debe especificar antes del intento,
que valen diferentes puntos, siendo la bo-
la negra la mas preciada -7 puntos-. Las
bolas rojas se quedan en las troneras, pe-
ro el resto se sacan de nuevo y se colocan
en su posicion original, hasta que se han
introducido todas las rojas. A partir de
ese momento, se deben meter las bolas
de colores —que ya no se sacan-, pera si-
guiendo un orden creciente establecido
por los puntos que vale cada una.

Como en casi todos los juegos deportivos,
el jugador puede empezar con un modo
de practica. En este modao se juega de la
misma forma gue en los enfrentamientos
con otros jugadores, pero con la ventaja
de que se puede pulsar una tecla que per-
mite ver la trayectoria gue seguiran las
baolas una vez golpeadas con el taca. Otro
modao de juego permite ensayar golpes es-
peciales para luego ejecutarios en el juego
de competicidon. Esta modalidad, asi como
la de practica, cuenta con la interesante
opcion de salvar la posicion de las bolas
para poder ensayar una y otra vez los ti-
ros que gueramos.

El resto de modos de juego que incluye pa-
san por el juego con dos jugadores en el
mismo ordenador, a través de una red lo-
cal, de un modem o “null modem” y un ju-
gador contra el ordenador, con nueve opo-
nentes disponibles, cada uno con un grado
de dificultad ascendente, sienda Steve Davis
el adversario mas aventajado.

En cuanto al juego en si, poco podemos
decir que ya no conaozcais si habéis jugado

LO BUENO: Es como «Virtual Po-
ol», pero con otra modalidad de
billar.

LO MALO: Es como «Virtual Pool»,
pero con otra modalidad de billar.

Player

a «Virtual Pool»: podemos realizar todos
los golpes que se nos ocurran con solo
pulsar un par de teclas y mover el raton;
podemos ver la mesa desde cualquier an-
gulo imaginable, con zooms incluidos; en
definitiva, lo mas parecido a un juego real,
con sonidos impresionantes y movimien-
tos suaves.

Concluyendo, podemos decir que Interplay
ha vuelto a acertar con esta nueva pro-
puesta de juego de billar, cosa gue no era
muy dificil vistos los resultados obtenidos
por «Virtual Pool». A destacar las aporta-
ciones visuales y los consejos de Steve Da-
vis, mientras que debemos dar un tirén de
orejas a los chicos de Interplay por las po-
cas innovaciones introducidas en el juego.

F.J.R.

(scar

liscar




AIRCRAFT SELECTION

REPAIRS NEEDED

ay que ser ambiciosos. Conformaros con manejar el pro-

grama en los niveles de dificultad mas bajos no es Ia

mejor manera de despertar vuestra competitvidad. Es
conveniente gue a medida que notéis gue ganais mas y mas
misiones, elevéis la dificultad del juego para mejorar vuestro
estilo cada vez mas.

ESTUDIAR BIEN LA LECCION

Planificar con cuidado las misiones.

Diez minutos “perdidos” delante de la pantalla de descripcion de
la misién y unas cuantas notas apuntadas en un papel os po-
dran significar la diferencia clara entre el éxito y el fracaso.
Los verdaderos pilotos de combate lo hacen asi para sobrevivir.
Tomar nota de dénde estan las amenazas antiaéreas y planifi-
car vuestra ruta intentando esquivarlas. Puede que no lo lo-
greis al cien por cien, pero si sabéis de antemano en qué valle,
rio o ciudad podéis encontrar problemas, estos no os sorpren-
deran cuando ocurran y el factor sorpresa es definitivo —sobre
todo si el sorprendido eres ti-

Los pilotos de verdad suelen tener un balsillo de pléstico trans-
parente en el pantalon para meter un cuaderno con las anota-
ciones de preparacion de la misién que han recibido. Asi pueden
consultarlas en cualquier momento del vuelo.

ATF ES UN PROGRAMA ATIPICO.
ATIiPICO PORGUE REFLEJA LOS
COMFPORTAMIENTOS DE VUELO DE
VARIOS AFPARATOS RUE SON PU-
RAMENTE EXPERIMENTALES, ¥ DE
ALGUNDOS RUE NI SIGUIERA EXIS-
TEN. POR LO TANTO OFRECER
TRUCOS PARA MEJORAR EL REN-
DIMIENTO DEL JUEGO NO ES TA-
REA FACIL, YA QUE NI SIQUIERA
LOS PROPIOS PROGRAMADORES
SABEN A CIENCIA CIERTA S| LOS
AVIONES MODELADOS SE COMPORTAN AS|
0O NO. EN CUALRQUIER CASO, HEMOS HECHDO
LO MEJOR RUE HEMOS PODIDO PARA OFRE-

CEROS UNA SERIE DE “PISTASY” QUE OS PER-

T " GOMO OBTENER
EL MEJOR

RENDIMIENTO
A «<ATF»

Haced vosotros lo mismo. Datos como situacion del objetivo
principal y secundario, posible ubicacion de defensas antiaéreas
y otras aspectos de interés para la mision deberias apuntarios
en un papel y tenerlas a mano durante el vuelo.

No es hacer trampas, sino todo lo contrario. Estais simulando
la realidad lo méas afinadamente posible.

PARTIDO A ES-
TE EXCELEN-

TE PROGRAMA.

LA MAQUINA MAS IDANEA

Elegir bien vuestro avian para la mision que vais a realizar. Esto
parece una perogrullada, pera no debemos olvidar que el siste-
ma de misiones de ATF sdlo nos da un namero limitado de avio-
nes para completarla y que la dificultad ira en aumento mision a
mision, por lo que lo légico es reservar los aviones mas avan-
zados para el final y desgastar los menos potentes en las mi-
siones iniciales.

Por otra parte, no todos los aviones sirven para todo, por lo que
deberéis estudiar a fondo los requisitos de la mision y elegir el
aparato mas adecuado para llevarla a cabe. Esto es muy evi-
dente cuando se trata de elegir el B-2 ~-bombardero estratégi-
co- o el F-22 -caza de superioridad aérea- porgue ambaos son
aviones tan especializados en sus actividades que dificilmente
valen para otra cosa. Pero puede convertirse en una eleccian
mas dificil si la misién consiste en transportar bombas ligeras o



guiadas por laser a un objetivo muy concreto, y ademas espe-
ramos fuerte defensa aérea, por lo cual la eleccian de avion de
tipo mas polivalente tiene que ser muy cuidadosa —el Rafale o el
X-31 pueden ser un buen ejemplo-. Ademas, podeis seleccionar
el tipo de aparatos que os apoyaran en la mision, y, por tanto,
si creéis gue habré una fuerte oposicion aérea en determinada
mision podréis elegir que os acomparen buenos cazas de su-
perioridad aérea, lo que os permitira “desentendernos” de los
cazas enemigos y elegir un avion mas adecuado al perfil de
vuestra mision.

A CADA UNO LO SUYO

Considerar cuidadosamente el armamento.

Una vez mas os aseguro que merece la pena ser lo mas realis-
tas posible. ATF pone a nuestra disposicién no sélo los mas ex-
citantes aviones de combate gue podais imaginar, sino que tam-
bién nos proporciona el arsenal de armamento mas completo y
sofisticado que existe. La pega esta en que —al igual que en
«US Navy Fighters»- Electronics Arts nos permite mezclar cual-
quier arma con cualquier avidn y eso nos facilita combinaciones
explosivas pero “irreales”.

A la larga esto acaba aburriendo. Por eso nuestro consejo es
gue estudies a fondo el tipo de armas gue cada avion puede

«ATF» se puede jugar en
red, y eso es una de sus
mas importantes mejoras
con respecto a «USNF» o
«USMF».

Muchas veces hemaos co-
mentado lo fantastico que
es que un juego pueda ser
jugado por varias perso-
nas al mismao tiempo. Los
que lo habéis probado sa-
béis perfectamente a que
me refiero. Nunca jamas
un ordenador podra ser
tan creativo, agresivo e
impredecible como un
oponente humano real.
Por eso mismao los avio-
nes reales todavia los pi-
lotan seres humanos y no
se pilotan solos.

Este mismo razonamiento
se traspasa invariable a
las simuladores de comba-
te, bien sean programas tan
basicos y “descarnados” comao
el «Doom», o simuladores de
combate tan elaborados y téec-
nicos como «ATF». La red per-
mite conectar varios jugado-
res al mismo tiempo y en el
mismo escenario y deben en-
frentarse o colaborar entre
ellos para finalizar con éxito
su mision.

Pero hay otra red... Una red
mas grande, mas amistosa,
mas envolvente... Me refie-
ro, por supuesto, a INTER-
NET y a todas sus variantes
-COMPUSERVE, AMERICA
ON LINE, etc.-.

Si realmente os gustan los si-
muladores de vuelo, en Inter-
net encontrareis cientos de
sitios donde podréis discutir,
intercambiar informacion, ha-
cer amigos con las mismas
ideas, encontrar ficheros de
mejora de vuestros progra-
mas, y un sinfin mas de posi-
bilidades, incluido volar contra
otros aponentes a través de
la red.

Yo, personalmente, soy un
antiguo afiliado al «Flight Si-
mulator Forum» de Compu-
serve -go FSFORUM-, posi-
blemente el punto de reunion
de mas categoria para todos

[MICHO ] MANIA]

ATF EN “LA RED”

los fanaticos del mundillo
de los simuladores de
vuelo. Alli podréis encon-
trar un apartado dedica-
do a los simuladores de
combate moderno que ul-
timamente se ha visto in-
vadido de ficheros con
nuevas misiones para
«ATF» -y otros juegos- y
un montan de fotografias
de pantallas con las que
la gente demuestra lo
bien -o lo mal - que le ha
ido en alguna determina-
da mision.

«ATF» se ha convertido
en uno de los programas
mas debatidos en este ti-
po de foros. Tiene detrac-
tores y tiene admirado-
res, pero a nadie ha
dejado indiferente. Inclu-
so se ha creado un grupo
de pilotos en Ameérica llama-
dos los "Wild Bunch"” que se
reunen practicamente todas
las semanas para valar juntos
en el garaje de uno de ellos,
crear nuevas misiones y po-
nerlas a disposicion de todo
el mundo y sacarse “fatas” in-
formaticas de sus logros. To-
das las fotografias que acom-
panan este articulo han sido
obtenidas de alli

Incluso organizan una vez ca-

da seis meses un “Net Meet”
-reunion de la Red- en Ingla-
terra o Alemania, donde se

juntan mas de cien aficiona-
dos en una macro competi-
cion gue dura tres dias y en la
que se vuela “a muerte”, En el
Net Meet los programas es-
trellas son «<EF2000», «US
NF» y alli se reanen desde
simples aficionados hasta au-
ténticos pilotos militares para
volar en red y competir unos
contra otros

Necsotros participaremos en
el proximo Net Meet de agos-
to, y tanto “MAD MAX"” como
"SHARKY" os aseguramos
gue el pabellon espariol que-
dara muy, muy alta.

Os mantendremos informados.




transportar. Esto junto con un buen conocimiento de
las caracteristicas de los aparatos os ayudard como
comentabamos antes a elegir el avion mas adecuado
a la mision que queremos volar.
Lo sentimas mucho pero ya sabéis que si queréis uti-
lizar los fantasticos misiles aire-aire Phoenix —capa-
ces de hacer blanco desde mas de 80 kilémetros de
distancia- tendréis que usar el F-14 TOMCAT para
lanzarlos y para realizar la tarea, con todas las ven-
tajas en inconvenientes que ello supone.
Si queréis utilizar el SU-27 Flanker, pues muy bien...
es una magnifica eleccion; Rapido, agil, resistente y
muy letal. Pero con una “pequena” limitacion. Salo
puede llevar misiles de fabricacion soviética, menos
fiables de menor alcance que los occidentales.
Si seguis estas indicaciones fielmente, empezaréis
a notar que las misiones son mas equilibradas vy
mas retadoras.
Saber que vuestras armas, por perfectas que sean,
tienen limitaciones, lo que os obligara a estudiar mas
a fondo vuestras posibilidades y las del contrario y al
final no estaréis jugando con programa en el ordena-
dor... Estaréis sumergidos en una batalla real tremendamente
absorbente que os obligara a planificar cuidadosamente vuestra
estrategia, calibrar al maximo vuestros recursos y afinar cada
vez mas vuestras técnicas de vuelo.
Solo asi conseguiréis encontrar lo mejor de un programa tan
espectacular como «ATF», y os daréis cuenta que tiene
mucha que descubrir. La colaboracion de Jane en el de-
sarrollo de los modelos de vuelo de los aviones, asi co-
mo en la documentacion que los acompafia no ha sido
solo para adornar. Esté ahi para ser utilizada y para
que puedas sacarle el maximo partido al simulador.
Y si bien a algunos les puede parecer que «ATF» ca-
rece de cierta "profundidad” y que es demasiado
“arcade”, os aseguro que no es cierto. «ATF» es un
simulador muy técnico, si lo afinamos correctamen-
te, y sigue fielmente la realidad, siempre y cuando
nosotros también la sigamos.
Espero que estos consejos os sean de utilidad y po-
dais disfrutar de «ATF» a fondo creando nuevas misiones
para desafiar no sdlo a vuestros amigos, sino también a vo-
sotros mismos.
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CAE LA NOCHE EN EL IN-

MORTAL

PLEND CORAZON DEL REI-

NO DE ALBIGN, PESE A
QUE EL SOL DEL MEDIO-
DIA AUN SE FILTRA ENTRE
LOS MIRADORES DE LAS
INACCESIBLES COLME-

NAS. LA TENSA CALMA

QUE PRECEDE A LA MAS

CAMELOT, EN

TEMIBLE DE LAS TEMPES-

TADES ESTA A PUNTO DE

TERMINAR. LA HECHICERA

- MaORGANA, HERMANAS-

TRA DEL REY ARTURO, HA

raua!!
unblqm PLAN QNIEE—

REI*A TERMI co
TRO"PARA. E—RM NAR N
- —"""J'Y S

DE SU HERMANO,
Y TODO LO QUE EL REPRE-
SENTA. SOLO UN JOVEN
CABALLERO, EL VALIENTE
GAWAIN, PARECE DIS-
PUESTO A SALVAGUARDAR

EL HONOR Y LA VIDA DE

SU REY.



ra pleno verano, pero Gawain

permanecia quieto, como una

estatua de hielo. Un viento he-

lado, que le hacia sangrar las

encias, soplaba alrededor de él,

envolviendolo en un manto de
frio y niebla que, lamentablemente, no le pro-
tegeria de las dentelladas de la gigantesca
serpiente que se erguia muy por encima de
&l. Inmovil, con los ojos fijos en las pupilas
ardientes de la bestia, retornaron a su me-
moria las pavorosas aventuras que habia te-
nido gue superar para llegar a Lyonesse, |a
peor de las cuales se encontraba frente a
el. Y tras aguel terrible monstruo venido de
otros tiempos, todavia le esperaba el peor
de todos: la pérfida Morgana.

SU PRIMERA
MISION

Poco podia imaginar el noble Gawain sobre
su destino, hacia apenas unos pocos dias,
cuando acababa de ser nombrado Caballero
de la Tabla Redonda. Siempre habia su-
puesto que sus obligaciones militares le lle-
varian a participar en multitudinarias bata-
llas, cabalgando al lado de su senor, o
combatir a algtn terrible dragon, en defensa
de las fronteras del reino. Pero lo que nunca
habia supuesto, ni en lo mas profundo de
sus suefnos mas salvajes, es que su primera
mision le llevaria a recorrer Albion en solita-
rio, con el Unico objetivo de acabar con la vi-
da de la terrible bruja Morgana, hermana
del propio Rey de Camelot. Hacia ya mucho

tiempo que las sospechas sobre los miste-
riosos acontecimientos ocurridos en los Glti-
mos meses recaian sobre Maorgana, pero
no pudieron confirmarse hasta que se pro-
dujo la horrenda muerte del sacerdote de

Camelot, que llevaba el sello incon-

fundible de la hechicera.

Sin embargo, era bastante im-
probable que Morgana acce-
diese por voluntad propia a so-
meterse a un interrogatorio,
asi gue la primera tarea de Ga-
wain consistia en encantrar a
Merlin y pedirle ayuda para con-
vencer a Maorgana.

El problema era gue to-
do el mundo en Camelot
conocia donde estaban
los habitaculos de Merlin
-una torre al lado del es-
tablo—-, pero nadie sahia
como entrar. La torre
estaba abierta, aunque
ninguna puerta daba a
las habitaciones interio-
res. Puesto que Merlin
era un renombrado ma-
go, era muy posible que
la entrada estuviese oculta por algtin tipo de
magia. Explorando concienzudamente las pa-
redes, descubrid una antorcha que abria un
oscuro pasadizo, al que no podia entrar por
falta de luz, y un tapiz con forma de caballito
de mar, en el que un suspechoso agujero
se camuflaba en uno de los ojos. Con ayu-
da de la espada activd el mecanismo que

Todo el mundo conocia
dinde estahan los
habitaculos de Merlin,
pero nadie sabia cmo
entrar. en ellos.

dejaba al descubierto una entrada secreta.
De esta manera alcanzd la escalera que lle-
vaba a los aposentos de Merlin. Tras un pe-
guefio interrogatorio, el mago accedio a en-
tregarle un pergamino encantado gue
obligaria a Morgana a presentar-
se ante el Rey. La Unica condi-
cion era que soélo podia tocar-
lo Margana en persaona, bajo
peligro de muerte. El si-
guiente paso logico, por
tanto, era localizar los apo-
sentos de Morgana. No le
fue demasiado dificil, ya que
estaban en una torre
cerca de la muralla
principal, pero el guar-
dia no le permitia en-
trar en los salones
hasta que no apaci-
guase su sed con una
pinta de cerveza.
Gracias a Wilf, Gawain
descubri¢ que el he-
rrero era el Gnico gue
poseia algo de esta
bebida, aungue no es-
taba dispuesto a pres-
tarle su jarra. No le quedd mas remedio que
explorar las estancias del castillo real en bus-
ca de un contenedor para la cerveza. Fue
asi coma encontro una cuchara y un cubo
en el establo, una ldmpara en la sala del tra-
no, y una vela en la sala de los banquetes,
gue encendié en la chimenea. Después, la in-
trodujo en la lampara vacia, obteniendo una




fuente de luz, que le sirvio para entrar en el
pasadizo de la torre de Merlin. Entre las frias
estancias de aguella cueva, obtuvo una caliz
de oro, un cuchillo y una calavera con los
ojos adornados con sendos rubies.

Su periplo por la fortaleza le habia llenado
los bolsillos de inservibles objetos, pero ain
no habia localizado la indispensable jarra.
Puesto que las celebraciones y borracheras
eran cosa comun entre caballeros, no le
costo trabajo encontrar una bajo la mesa de
uno de los lugares de reunion.

La cosa estaba hecha: lleno la jarra en la he-
rreria y se la entrego al soldado, que le dejo
pasar inmediatamente.

Sir Gawain avanzo por las inquietantes sa-
las que llevaban a los aposentos de Morga-
na. Burbujeantes calderos repletos de ex-
trafios liquidos hirviendo, sombras invisibles
gue pueblan los rincones mas apartados, y
la figura altiva del mismisimo Rey Arturo es-
perando al final del pasillo, fue todo lo que al-
canzo a encontrar. El caballero estuvo a pun-
to de obedecer las ordenes de su sefor, y
cuando ya iba a entregarle el pergamino, pa-
ra que el rey en persona se lo llevase a su
hermana, recordd las 6rdenes de Merlin y la
magia poderosa de Morgana, llegando a la
conclusian de que aquella imagen se trataba
de una aparicion. Sorteando a la extrafia fi-
gura, continud andando, pero adn tenia que
superar al gigantesco manstruo que custo-
diaba la puerta que daba acceso a los apo-
sentos de Morgana.

Necesitaba algiin tipo de proteccion para en-
frentarse a él, asi que corrio a la herreria y
le pidio al herrero que le entregase el casco
que estaba terminando de modelar. El he-
rrero no estaba dispuesto a hacerlo, al me-
nos gratis, asi que tuvo que entregarle los
dos rubies de la calavera, que extrajo con
ayuda de uno de sus objetos.

Con el casco en la cabeza, pudo sortear el
dragon, y llegar asi ante la presencia de la
hechicera. Al mencionar gue el pergamino
era de Merlin, Morgana decidié aceptarlo,
guedando atrapada por el hechizo y obligan-
dola a presentarse ante el Rey Arturo.

EL AGUA DE LA
VIDA

El interrogatorio fue muy corto, pera con-
tundente. Morgana acabd confesando sus




crimenes, asi que fue desterrada a Lyones-
se, tras acabar con la vida de un guardia y
convertir en piedra a otro. Los meses fueron
pasando, en los que la ira de bruja parecio
apaciguarse. Como muestra de buena vo-
luntad, una esclava llegd a Camelot con un
regalo para el Rey Arturo, de parte de su
“guerida” hermanastra. Se trataba de una
hermosa capa de viaje, que Merlin obligd a
probarse a la muchacha que hacia de men-
sajera, lo que a punto estuvo de ocasionar
su muerte. Habjan conseguido desbaratar
otra de las artimanas de Morgana. En la
posterior reunion de consejo con el mago,
para analizar los Gltimos acontecimientas, el
Rey decide asesinar a Morgana, como dnica
manera de detenerla. Sir Gawain es de nue-
vo elegido para llevar a cabo tan “noble” mi-
sion. Para poder acercase a Morgana, Mer-
lin estaba dispuesto a fabricarle un Anillo
Magico de Proteccion, pero antes habia que
encontrar los tres ingredientes indispensa-
bles para su fabricacion.

El agua de |la fuente de Ginebra era uno de
ellos. Por desgracia, el manantial se encon-
traba sellado a cal y canto, por lo que solo
podia abrirse con sangre de dragén, que Ga-
wain encontro en la habitacion de Morgana.
Tras recuperar la jarra del guardia, se dirigio
al bosque vy, siguiendo el camino, llegd hasta
la mencionada fuente. Rompio el sello con
la sangre y siguid los escalones, hasta al-
canzar la superficie del agua. Pero un terro-
rifico esqueleto emergié de la nada, obli-
gando al noble caballera a desenfundar su

espada y batirse en un espectacular comba-
te. Tras acabar con él, llend la jarra con
agua, recogid un gigantesco cuerno gue ha-
bia cerca, y corrio a entregéarsela a Merlin.

FUERA DEL
CASCARON

En una muestra de generosidad, el mago
permitio que Gawain descansara durante un
dia, para después encamendarle la blusque-
da del segundo ingrediente: la cascara del
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huevo de un dragon. Eso si, le acansejé que
no le hiciese dafo, ya que estos nobles ani-
males estaban a punto de extinguirse.

De nuevo en el bosque, el caballero localizd
la cueva donde residia el monstruo. El enor-
me Tryceratops no permitia que nadie se
acercase por alli, asi que Sir Gawain tuvo
gue imitar su llamada para poder entrar. Ya
en el interior de la cueva, localizd el nido, pe-
ro antes tenia que liberar la cascara sin da-
fiar a la cria. Con mucha delicadeza, recogio
un poco de arena incandescente con el cas-
co, y la derramo encima del huevo. Ante el
exceso de calor, éste se rompio, liberando a
la cria y permitiendo al caballero obtener la
cascara de huevo.

EN BUSCA DE
SETAS

Ya solo necesitaba un poco de oro de los
duendes, y el anillo estaria terminado. Una
vez mas, en el bosque se encontraba la so-
lucian. Localizo un circulo de setas magicas
y se intradujo en él con una seta roja en su
poder, invocando a los duendes. Tras com-
portarse de la manera mas cortés posible,
Gawain consiguio el ansiado oro a cambio
de un objeto gue les habia sido robado a los
duendes, y que casualmente llevaba entre
sus pertenencias. Con todos los ingredien-
tes en su poder, Merlin fabrico el anillo que
protegeria a Gawain. Helie, la criada porta-
dora de la capa, fue destinada a acompanar
al caballero, ya que solo ella conocia el




camino a Lyonesse. Wilf, el escudero, le en-
tregd un poco de pan para reponer fuerzas.

EL
MONASTERIO

Sin embargo, la pobre Helie no
pudo resistir el duro viaje du-
rante mucho tiempo. A los po-
cos dias cayd gravemente en-
ferma, y soélo la magia
de un curador podria
salvarla. Sin posibilidad
de regresar a Camelot
con la muchacha, Ga-
wain pidid ayuda a una
bruja que residia por los
alrededores. Tras men-
cionar de nuevo el nom-
bre de Merlin, la bruja
se ofrecio a ayudarle si
localizaba su mortero
magico, que habia pres-
tado al mago. De regre-
so a Camelot, Merlin
reconocio el préstamo, pero tambiéen con-
feso que se lo habia dejado a la reina Gine-
bra. Con el mortero en su pader, corrio de
vuelta a la casa de la bruja, pero ésta le pi-
dié algunas semillas de amapola para pre-
parar una cataplasma.

Por mas que buscé en todos los parajes, no
las encontro, hasta que el bueno de Wilf le
descubrio que las llevaba consigo: el pan es-
taba hecho con semillas de amapola. Gra-
cias al cuchillo, consiguié extraer algunas de
ellas, entregandoselas a la bruja Demdike,
que le insto a buscar un panel de miel coma
Gltimo ingrediente para curarla.

El tnico lugar donde producian este delicioso
manjar era en el monasterio de Tintagel. Uno
de los monjes que alli habia le comunico que
el padre Antonio era el encargado de recoger
la miel. Este se encontraba en las afueras
del monasterio, rodeado de colmenas. Sin
embargo, la tnica forma de acercarse a ellas
era inundandalas con humo, para adorme-
cer a las abejas. Tras registrar el templo, el

barwain consiquio
savar su vida racias
al poder del fnillo de
Protecciin que le
procurd Merlin

caballero encontré un fuelle y un poco de pa-
ja. Mojo esta Gltima en la fuente y la en-
cendid con la vela, obteniendo asi
el instrumento para hacerse con
el ansiado panel de miel. Helie
estaba curada.

HACIA
LYONESSE

De regreso a Tintagel,
que se encontraba en
el camino del pais de la
hechicera, la situacion
no podia ser mas de-
sastrosa. El padre An-
tonio habia sido asesi-
nado por Morgana,
que aparecio de sibito
acabando también con
la vida de la desdicha-
da Helie. Sélo el Anillo
de Proteccion pudo
salvar la del noble Ga-
wain. Tras estos desa-
fortunados incidentes, el caballera se vio obli-
gado a buscar el camino hacia Lyonesse por
su propia cuenta y riesgo. Ya en el puerto,
encontrd una extrana vasija varada en medio

de la arena, y una cueva donde se escondia

un contrabandista gue podia llevarle hasta
Lyonesse, al otro lado del mar. No obstante,
era necesario que Gawain le entregase un ja-
rro de hidromiel, que fabricaban los monjes
para la exportacion.

Estos se negaron a facilitarle tan preciada
bebida, pues no querian gue cayese en ma-
nos de un contrabandista, pero nuestro hé-
roe consiguio cambiarsela por la vasija, que

contenia algunos ingredientes para fabri-
car incienso.

Asi llegé a Lyonesse, donde estaba ahora,
amenazado por una gigantesca serpiente
fruto del mas diabdlico hechizo de Morgana.

UN LARGO
CAMINO

El corazon de Gawain bullia de excitacion
mientras el asgueroso reptil se arrastraba
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hacia su victima. Pero no basta una sim-
ple serpiente de 20 metros para acabar
con un caballero de la Tabla Redonda. Ar-
mado con su fiel espada, Sir Gawain con-
siguid cortarle la cabeza a la bestia. De
este modo, pudo superar el acantilado
trepando por la piel rugosa de la serpien-
te. Ya en la cima, la corté el cascabel pa-
ra servir de testigo de su hazana, y se
adentrd en un tenebroso bosque. Alli en-
contré otro anillo de los duendes, a los
que convoco de la manera habitual. Estos
le pidieran una prueba de que la serpiente
estaba muerta, y un poco de oro de los
duendes, reencarnado en el anillo,
para descubrirle el camino hacia el
castillo de Morgana.

Despues de tantas aventuras para
encontrar los ingredientes de crea-
cian del anillo, ahora debia deshacer-
se de el, quedandose sin proteccion
frente a la bruja. Como no le quedaba
otra eleccion, se lo entrego a los
duendes, y estos le enfilaron hacia el
camino de plata, el Gnico que llevaba
al castillo embrujado. Fue asi como
Gawain se adentrd en el bosque. Si-
guio el sendero, y llego hasta una luz
que se abria en el techo de ramas,
alcanzando una gran abertura que lle-
vaba hasta varios caminos sembra-
dos de calaveras. Siguio el que no te-
nia ninguna, y llegd hasta un puente
de madera que cruzaba un insonda-
ble abismo, pero pronto descubrid
que uno de los postes estaba carco-
mido, por lo que no tardaria en do-
blarse bajo su peso.

La anica solucién consistia en refor-
zarlo. Arrancé una lanza de la en-
trada del camino y regreso al puen-
te, donde hizo un agujero con el
cuerno en el poste desgastado, in-
troduciendo después la pica metali-
ca. Asi pudo cruzar el puente sin pe-
ligro, y llegar hasta las puertas del
castillo de Morgana.

La entrada se abria como unas fau-
ces de piedra, pero un cerrojo le im-
pedia continuar. Par fortuna, estaba
algo oxidado, asi que no le costd un
excesivo esfuerzo abrirlo con ayuda
de un trozo de roca volcanica que ha-
bia por los alrededores.

EL GUARDIAN

Nunca el final de su aventura habia es-
tado tan cerca, y a la vez tan lejos.
Porque tras la puerta que custodiaba la

fortaleza, no le estaba esperando la
malvada Morgana, sino un temible es-
gueleto armado, eshirro del gran Rag-
nar, el vampiro guardian de la bruja. El
joven caballero luché valientemente, pe-
ro le fue imposible escapar del demao-
nio. Sélo respondiendo a su interroga-
torio de la forma menos provocativa
posible, pudo salvar la vida, al menos
momentaneamente. Un nuevo interro-
gatorio por parte de Morgana, y una
nueva sentencia de muerte, fue todo lo
gue alcanzé a conseguir.

El vampiro lanzd a Sir Gawain al fondo del
abismo, perdiéndose en la negrura
de aguel pozo sin fondo. Creyéndolo
muerto, Morgana se marcho a pre-
parar su dulce venganza, pero el
caballero habia salvado milagrosa-
mente la vida agarrandose en un
borde de la pared vertical.
Siguiendo el camino del lago sub-
terraneo, Gawain consiguio esca-
lar todo el desfiladero, hasta llegar
a una puerta cerrada. Por suerte,
pudo superarla lubricando una lla-
ve que encontrd por alli cerca, con
un poco de sebo. Asi pudo escalar
la fuente y llegar al lugar donde re-
posaba su espada. Pero, ¢qué ex-
trafo? jEstaba totalmente clavada
en el suelo! Sin duda, se trataba
de un hechizo provaocado por los
entrometidos duendes.

Estos le pidieron otros dos nuevaos
objetos para recuperar el arma:
una urna de jade para guardar el
alma de Morgana, y uno de los ca-
bellos de la bruja.

De esta manera, caompletamente
desarmado, el valiente Gawain se
adentré en las estancias que habi-
an sido excavadas en la roca del
volcan, lugar de reposo de la he-
chicera. Teniendo mucho cuidado
de nao cruzarse con Ragnar, Ga-
wain encontro la urna dentro de
otra urna formada por varios hue-
sos, que pudo abrir con ayuda de
una rama petrificada. También en-
contro un pelo en el cepillo de
Morgana, en sus aposentos priva-
dos, detras de la sala del Trono.
Por desgracia, los pequefios duendes



le informaron de que se trataba de un
pelo de Ragnar, asi que tuvo que reem-
prender la bdsqueda. El verdadero se
encontraba en los establos.

De esta forma, por fin pudo recuperar

su espada, pero todavia necesitaba el
cortatufas de la hechicera, para prepa-
rar el hechizo que |la atraparia en la ur-
na de jade.

Antes, sin embargo, Sir Gawain tenia
una cuenta pendiente gue resolver.
Ahora que ya poseia su preciada espa-
da, se dirigio a las mazmorras y acabo
con la vida del vampiro Ragnar. Alrede-
dor del cuello le colgaba una cadena
con una cajita que contenia el objeto
que buscaba.

iEl hechizo estaba totalmente completo!
Surtio efecto justo en el momento opor-
tuno, atrapando a Morgana, que ya
nunca mas abandonaria aquellas paredes

Si eres un verdadero “trelsky” ahora tienes [a oportunidad de demostrarlo.
Pon en marcha tu imaginacion, disfrazate de Klingon y enuianos tu fotograha.
Te esperan unos premios absolutamente “trelsksinianos™.

5 PRIMERDS PREMIOS: B juego «Star Trels Deep Space Nine», el juegn «Star Trels Klingons y
un set de maguillaje y peluca Klingon para que sorprendas en [as fiestas de disfraces.
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de cristal... ja menos que Ragnar la lle-
gue a liberar!

‘EL VAMPIRO
VIVE!

En efecto, como inocentemente acaba de
descubrir Sir Gawain, una simple espada
no puede acabar caon la vida de un muerto
viviente. Si no encontraba otra forma de
derrotario, Ragnar liberaria a Morgana de
la urna donde estaba encerrada. Desespe-
rado, recorria las mazmorras en busca del
arma definitiva, gue encontré en forma de
agua bendita dentro de un esqueleto.

Lo que sigue a continuacién no merece
la pena ni ser contado, pues ya ha sido
ensalzado y narrado innumerables ve-
ces en los cantares y poemas de todas
las épocas histaricas.

Sir Gawain regreso a Camelot, y fue
aclamado por su rey y por su pueblo.
Desde entonces ocup6 un lugar promi-
nente entre los caballeros de la Tabla
Redonda, entrando a formar parte de
la leyenda.

Una leyenda que no habia hecho nada
mas que empezar...
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La VviDA DE LANGCE ERA DE
POR Si BASTANTE EXCITAN-
TE. CoMOo TECNICO DE DOR-
DENADORES ESTABA ACOS-
TUMBRADDO A VERSELAS CON
LAS COSAS MAS RARAS,., Es-
TO LE FORZABA A MANTE-
NER LA SANGRE FRIA ANTE
LOS CLIENTES MAS CRITICOS
Y EN ESAS SITUACIONES EN
QUE NI APAGANDO Y
VOLVIENDO A EN-
CENDER SE sSOLU-
CIONA EL TEMA.
TAL VEZ POR ESO
NO LE SORPREN-
DIO QUE SU NUEVDO
CLIENTE, AL RUE
ACABABA DE HA-
CER UNA CHAPUCI-
LLA CON CHICLE,
QUISIERA CON-
RUISTAR EL MUN-
DO. CADA UNDO TIE-
NE SUS PROBLE-
MAS. PERDO EL
DOCTOR NERDO
NEUROSIS NO TE-
NiA TANTA TRAN-
QuUuiLIDAD. EsS DE
SUPONER RQUE SU
MORFOLOGIA DE
CEREBRO SUPER-
DESARROLLADO
EXENTO DE PIER-
NAS LE HABIA PRO-
voeADO ALGUN TI-

PO DE COMPLEJO.



MUERTE CEREBRAL

o cierto es gue mientras Lance ani-
camente pretende volver a su fur-
goneta y proseguir con su arriesga-
da vida, el doctor tiene otros planes
sobre la clase de riesgo a que debe enfren-
tarse Lance.

Y aqui es donde entran en juego otros dos
personajes: el primero es el intrépido com-
prador de este juego, que ha de asumir la
atribulada personalidad de Lance; el se-
gundo es Fritz, especie de vampiro algo
corto de entendederas, pero con un gran
arsenal a su disposicidn, y que se va a de-
dicar a perseguir a Lance por la fortaleza
del doctor, con la sana intencion de ani-
quilario, liquidarlo, acuchillarlo, achicha-
rrarlo, descuartizario o lo que le ocurra en
el momento.

Si Lance quiere sobrevivir a esta repara-
cion, no le queda mas remedio que acabar
con el doctor..., pero junto a Fritz hay otros
peligros en el castillo.

LA FORTALEZA DEL
DOCTOR NEUROSIS

El funcionamiento de este juego es similar
a otros de ReadySoft, como el ultracono-
cido «Dragon’s Lair». Para alcanzar el ob-
jetivo de la aventura, hay que ir atravesan-
do habitaciones mediante una secuencia
de movimientos a realizar en determina-
dos momentos.

«Brain Dead 13» sigue este método de fun-
cionamiento, con la novedad de que las ha-
bitaciones estan comunicadas entre si, de
forma gue Lance puede ir a la que quiera,
atravesando cruces y pasillos. Dicho de
otra forma, la fortaleza tiene un determi-
nado mapa.

Las habitaciones se pueden atravesar en
dos sentidos, pues, y en cada uno de ellos
hay una secuencia correcta de acciones a
realizar. Un primer punto importante es gue
Fritz, tu perseguidor, no te va a dejar en
paz en ning(n momento, por lo gue debes
moverte rapido en los cruces en el sentido

al que quie-
ras dirigirte.
Si no, te capturara y ya hemos hablado de
la variedad de medics que tiene para ha-
certe pupa.

Por otro lado, para llegar a la habitacion del
doctor hay que acabar con todas sus crea-
ciones primero, por lo que se ha de reco-
rrer todo el castillo en su busca. No obs-
tante, os las resumo: hay dos brujas, una
azul y otra roja; una vampiresa peluquera
llamada Vivi; una especie de frankenstein
deportista que responde al nombre de Mo-
ose, y una estatua en un jardin laberintico.
A continuacion, veremos coma Lance es ca-
paz de atravesar las habitaciones, dejando
para vosotros la exploracion del castillo para
su localizacion.

LOS APOSENTOS DE LA
FORTALEZA

En la sala de musica, Lance es atacado por
una marioneta con batuta, mientras la mu-
sica de Tchaicovsky suena de fondo. Tras
esquivario (IZQUIERDA, DERECHA] una pa-
tada en la cabeza [DISPAROQ) le dara el tiem-
po suficiente para subirse a sus cuerdas
(ARRIBA) y escapar del recién llegado Fritz
por el coro (IZQUIERDA). A la vuelta, la ma-
rioneta le deja en paz siendo Fritz la Gnica
preocupacion, subsanable descolgandose
desde el cora (DERECHA, [ZQUIERDA].

En el dormitorio hay una reunion de fantas-
mas, a la que Lance debe tratar de no inte-
rrumpir. Y, si no, a valerse de las almoha-
das: tras cogerla [ABAJO)] tres golpes
atinados (DISPARO, DISPARO, DISPARQO] le
permitiran salir indemne (DERECHA)] del fo-
ro. La travesia en el otro sentido cuenta con
la presencia del fantasma de Jack el Des-
tripador, cuyas pretensiones sobre Lance
son perfectamente imaginables, por lo que
éste debera esquivar al mortifero cuchillo
(ABAJO, IZQUIERDA, ARRIBA).

La biblioteca tiene como habitante a un an-
ciano bibliotecario de malas pulgas, cuyas
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malas artes Lance esquiva sal-
tando entre los libros (ABAJO,
ARRIBA] hasta la puerta, y
saliendo ([DERECHA). Pero si
tratas de volver por ella,
guienes salen a tu encuen-
tro son unos gusanitos de
buen tamano, de los que Lan-
ce ha de esconderse [ABAJO,
IZQUIERDA), saltando (DISPARQO)

y subiendo hacia la salida (DISPA-
RO, ARRIBA) para finalmente
abandonar tan peligrosa lectu-
ra [ARRIBA).

En las escaleras, tampoco
conviene quedarse quieto:
segln el sentido en gque se
atraviesen, hay que subir
(ARRIBA] o bajar [ABAJO) des-
de su rellano.

La bodega resulta lugar adecuado
para encontrar insectos de todas for-
mas y un solo tamario: superior
al de Lance. Si entras por la es-
calera sera una arafa quien
acometa a Lance, que la pue-
de evitar (IZQUIERDA) para
subir sobre el barril [DISPA-
RO) y saltar sobre ella (DIS-
PARQO); su dltimo disparao dara
en la puerta cuando Lance hu-
ya por ella (ARRIBA). Entrando por
esta puerta, es un ciempiés quien apa-
rece, sobre el que Lance debera saltar re-
petidamente (DISPARO, DISPARQ) para dar-
le con la puerta en las narices.

El cocinero es un hambriento cocodrilo,
cuya faz se iluminara ante la perspectiva
del jugoso bocado que supone Lance. Para
evitar la proximidad de tan carnivoro anfi-
trion, hay que huir al otro lado de la mesa
(IZQUIERDA, DISPARQ), volver a la cocina

(DERECHA, DISPARQ) y salir par
piernas (ARRIBA). De vuelta,
parece que el cocinero se
dejad el horno encendido y
algo se esta guemando, cu-
yo fuego no conviene curio-
sear (DERECHA).
Asimismo, tenemas una habi-
tacion llena de trofeos de ca-
za... vivos. Al entrar por la iz-
quierda, la alfombra de oso nos
saluda, pero Lance hara mejor
saltando sobre ella y saliendo
(DISPARQ]). En el otro senti-
do, la cosa es mas divertida:
evitar al murciélago (ABAJO)
atraera la atencion del dra-
gon (IZQUIERDA) que nos
mandara a las proximidades
del Yeti, cuyo apretdn conviene
no sufrir (DERECHA).
Por dltimo, las profundidades de la
fortaleza esconden una cueva
llena de capullos, de la que
conviene salir a la mayor bre-
vedad (IZQUIERDA, DERE-
CHA, IZQUIERDA).
Y una vez conocidas las nu-
merosas habitaciones de pa-
S0, es mamento para que
Lance se enfrente a las crea-
ciones del doctor... bueno, al me-
nos es un momento para ello.

LOS BICHITOS DEL
DOCTOR

Comencemos por saludar a Vivi, la especia-
lista local de belleza, que se ofrece a hacer-
nos un servicio completo —de cosmética,
por supuesto-. Tras ser embutido en una
preciosa tela de arafa, Lance ha de comerse
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a la mascota [DISPARQO). Aqui aparece Fritz,
al que la peluguera conducird a la sala de
espera, en este caso un sarcofago. Lo pri-
mero es afeitarse ([ZQUIERDA, en respues-
ta a la pregunta de Vivi]; como quiera que
Vivi no es muy diestra en estas artes, Lance
no se fia mucho y esquiva la afilada cuchilla
(DISPARO, DERECHA, DERECHA). La mani-
cura es lo siguiente (DERECHA, en res-
puesta) y aqui si es habil Vivi, aungue piensa
gue la manicura se hace a los dedos y no a
las ufias: los movimientos agiles de Lance le
salvaran esta vez (ARRIBA, |ZQUIERDA,
ARRIBA, DERECHA, IZQUIERDA, ARRIBA,
IZQUIERDA). Por fin, el momento de los cui-
dados faciales: a ponerse guapo [DERE-
CHA, en respuesta). La maquina en gue se
sienta Lance parece mas bien una silla
eléctrica. Ademas, en ese momento apa-
rece Fritz, con lo que mejor dejar el servicio
para otra ocasion (DISPARO] y que sea Vivi
la que sufra sus cuidados, mientras Lance
pisotea al vil Fritz (DISPARO]; como quiera
que la maquina no estéd preparada para
tanta voluptuosidad, estalla, y Lance pre-
fiere tomar las de Villa Diego (IZQUIERDA),
no sin compreobar que la maquina no siem-
pre funciona hien.

Moose es un monstruito deportista, afi-
cionado al rugby cuyo entrenamiento Lan-
ce evita a duras penas (DISPARQ, ARRI-
BA, DERECHA) para ocultarse tras una
canasta (DERECHA) a la que le persigue
Moose con un bate: los golpes tampoco
alcanzan su objetivo [IZQUIERDA, DERE-
CHAJ, pero consiguen que Lance se suba
en la canasta (ARRIBA) para terminar
eventualmente sobre la cabeza de su ad-
versaria (DISPARO, DERECHA). Aqui Lan-
ce se ve obligado a guiar al mastodonte
entre barras electrificadas (ABAJO, ARRI-
BA, ARRIBA, ABAJO, ABAJO, IZQUIERDA,




DERECHA, ARRIBA) hasta descolgarse de él.
No se sabe muy bien cémo, el caso es que
Lance termina en un ascensor que se re-
monta a lo mas alto de la sala por accion
del recién llegado Fritz, en compafia de
Moose, al gue debe nuevamente esquivar
(IZQUIERDA, DERECHA) para llegar a la ma-
guina y activarla (DISPARQ]. Aqui Moose tie-
ne la desgracia de agarrarse a un pararra-
yos en el momento mas inadecuado: sus
fragmentos caen sobre Fritz, mientras Lan-
ce huye como puede de tanto destrozo (IZ-
QUIERDA) y de su constante perseguidor,
ya recuperado (DERECHA, DERECHA].

Los jardines suelen ser bonitas zonas. Las-
tima gue el de esta mansion sea laberintico
y termine en una estatua gigante con vida
propia. Para huir de Fritz, Lance se ve obli-
gado a saltar en su interior (BERECHA].
Una vez dentro, no queda otra que llegar a
la estatua del centra, para lo que el camino
correcto es: DERECHA, ARRIBA, IZQUIER-
DA, IZQUIERDA, IZQUIERDA, IZQUIERDA,
ABAJO, ABAJO, DERECHA, ARRIBA, ARRI-
BA. Y una estatua de aspecto imponente
nos espera.

Lo primero son esos baldosines tan inesta-
bles, que nos fuerzan a llegar a la base de la
estatua (IZQUIERDA, IZQUIERDA, [ZQUIER-
DA, IZQUIERDA). Ante la eminente caida,
Lance se apoya en una gargola (DISPARQO)
que de inmediata cobra vida, abligandole a
huir (DERECHA, ABAJO) y esquivar sus es-
cupitajos. El recorrido sigue por la orilla de
la fuente y entre bolas verdes (DISPARO,
ABAJO, DISPARO, DISPARQO] hasta que es
la propia estatua quien nos obsequia su ex-
crecencia que conviene esquivar [DERE-
CHA, DERECHA). Tras este fracaso, utiliza-
ra su tridente, que Lance elude como puede
(DERECHA, IZQUIERDA, DERECHA, DISPA-
RO) hasta encaramarse a él [DISPARO] y

usarlo como ascensor a la cabeza
donde arrebatara esa joya lu-
minosa a la frente (DISPARQO),
esquiva la zarpa [DERECHA)
y vuelve sobre el tridente
(DISPARO) para lanzarse
desde él a la salida del jardin
(DISPARD).

Los dltimos habitantes de la
mansion son dos brujas ge-
melas, en cuyos aposentos
ha de entrar Lance a fin de
conseguir sus ojos. Asi
pues, hay dos escenas, que
se resuelven de forma simé-
trica. Par ello, sélo veremos
como Lance resuelve una,
siendo la otra igual, cam-
biando DERECHA por [|Z-
QUIERDA y viceversa. El pri-
mero en enterarse de la
visita es el gato, cuyas ufas
conviene no padecer (ARRI-
BA). Luego comienza una
carrera desenfrenada por el
cubiculo de la bruja, para Ia
gue ésta usa su escoba (DE-
RECHA, DISPARO, DERE-
CHA, DERECHA, DERECHA,
ABAJQ] en la que Lance en-
contrara el ojo deseado pa-
ra proseguir en la carrera
(DERECHA, ARRIBA, DISPA-
RO). Por fin, se llegarg a
una cornisa sobre la que
Lance hace precarios equili-
brios [DISPARO, ARRIBA,
DERECHA) hasta que consi-
gue subirse a la escoba con
la bruja [DERECHA) y usaria
comao catapulta de salida
(DISPARO).

Una vez derrotados todos
los engendros del doctor
Neurosis, aparece un as-
censor en la habitacion que
hay justo antes de llegar al
cubiculo de la bruja roja. Por
supuesto, Lance ha de me-
terse por él. Y comienza la
diversion para Fritz.

EL ENFRENTA.-
MIENTO FINAL

Tiene dos partes: en la primera, Lance ha
de subir unas escaleras sin fin; en su parte
superior aguarda Fritz, quien se vera sor-
prendido por una artimana de Lance, que
le haréa caer con todo el equipo -nunca me-
jor dicho-.

Tras recuperarse, hay un primer duelo a
espada (DISPARO, IZQUIERDA, DISPARD,
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DISPARO, DISPARO, IZGUIERDA] que
termina con Lance subiendo el pri-

mer tramo de escaleras y ha-

ciendose con una parra. Fritz

le persigue incansablemente

y en el segundo tramo tiene

lugar un segundo combate

(DISPARO, DERECHA, IZ-

QUIERDA, DERECHA)] del que

Lance sale indemne, y habien-

do pisoteado al inmundo Fritz...,

pera sin arma. El comienzo del ter-

cer tramo depara a nuestro héroe

un preciso maza, que debera

usar (IZQUIERDA, DISPARO)

para conseguir alcanzar el

cuarto; el rellana previo tie-

ne un pequefio hacha. Nue-

va lucha (DERECHA, DISPA-

RO, IZQUIERDA, DISPARO,

DERECHA) y de nuevo sale

malparado Fritz. Al inicio del

quinto tramo Lance se hace con un

hacha, pero su incansable perseguidor
no ceja en su empeno: otra pelea [DISPA-
RO, [ZQUIERDA, DERECHA, IZQUIERDA) y
consigue encaminarse al dltimo tramo, que
ahora escala con un martilo. Y, por fin, con-
sigue librarse de Fritz [DERECHA, DISPA-
RO). Tras la puerta le espera el mismisimo
doctor Neurasis.

Comienza la segunda parte del enfren-
tamiento: |a sala esta a oscuras y
ante Lance se encienden unas
guias que conducen al enemi-
go. Con la seguridad de
quien acaba de deshacerse
de un tipo tan pesado como
Fritz, Lance avanza con pa-
so decisivo entre los gritos
de péanico del cerebra. Y, de
repente, se abre tras él la puer-
ta, y en su quicio se recorta la in-
destructible figura de... Fritz. Que

estéd muy cabreado.
La diversidn estéd asegurada:
Lance provoca un poco al
vampiro (IZQUIERDA, DERE-
CHA), y éste saca todo su
arsenal de artilleria... sin dar-
se cuenta de que en el cami-
no de sus balas esta también
la urna de su jefe. A Lance sdlo
le queda esquivar la lluvia de balas
(DERECHA, ABAJO, IZQUIERDA, DERE-
CHA, ABAJQO], cosa que hace con facilidad y
hasta impertinencia, llegando a mostrar el
trasero al exaltado bicho (DISPARQO, DERE-
CHA, ARRIBA, ABAJO, DISPARO, ABAJO,
DISPARQ). Tras tanto cachondeo, y mien-
tras hace el pino, Lance opta por pasar a la
accion: saca los ojos de las brujas [DISPARO)

y se los lanza a Fritz (DISPARO), quien ter-
mina junto a su jefe en el interior de la urna.
A Lance solo le queda tirar de la cadenay la
historia habra concluido. La destruccion del
castillo es inminente, por lo que conviene
no relajarse, so pena de recibir algin trasto
en la cabeza (ARRIBA).

FINAL, PERO LA
JORNADA SIGUE

Y tras sobrevivir a este ajetreo, Lance se
encuentra con que realmente tiene proble-
mas. Esta averia le ha distraido demasiado
tiempo, bastante mas del que tenia asigna-
do, y eso significa problemas. Graves pro-
blemas con su siguiente cliente. Eso si que
le da miedo a Lance y no las fruslerias de
doctores neurdticos.
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Cémo navegar en La Vision:
Cada mes, “La Vision” te ofrece un viaje li-
terario-interactivo al futuro de Nexus 7,
~que también serd TU FUTURO-. Al final de
cada capitulo, encontrards “uno o mds”
DATOS INFORMATIVOS, -pistas- relaciona-
dos con ese texto. Ahi estd los que BUSCAS.
Cada DATO INFORMATIVO corresponde a un
“ENIGMA” diferente, OCULTO EN EL TEXTO.
¢ Qué estds BUSCANDO exactamente?,

... nombres, videojuegos, fechas... jAlgo
que te recuerde el pasado! En tu ENTRADA
VIRTUAL al ULTRA-FUTURO, sufres un fuer-
te “shock” neuro-mental debido a un error
de conexidn. Algunos RECUERDOS DE TU
MEMORIA, han sido alterados y jBORRA-
DOS! Debes recuperarlos, antes de que sea
demasiado tarde, -Enero de 1.997- (fecha
real). Resuelve todas las “incognitas” a lo
largo de DIEZ partes de que consta la se-
rie, y responde finalmente, -capitulo 11-,
al test de INSTALACIGN SENSORIAL DE RE-
CUERDOS. Sélo entonces, sabrds si puedes
regresar o, por el contrario, si te pierdes en
el tiempo..., como ldgrimas en la lluvia...

NEXUS 7

Curiosa exposicion (2a. parte)

—iDisculpe sefior!, ;se ha herido?— Una preciosa azafata de
informacién se acerca a tu lado, mirando la botella rota que
sostienes. Tras ella, un pequefio robot con un cepillo, se dispone a
limpiar el liquido de la botella vertido en el suelo. De tu dedo indice

brota alge de sangre. Parece que
sin darte cuenta, el vidrio te ha
hecho un pequefio corte; ahora
sientes dolor. —Esos desagrada-
bles “punks” siempre dejan cosas
tiradas por ahi-, te comenta la
chica mientras abre una pequefia
cajita metdlica sujeta a su
cinturén. -Sobre todo botellas de
behidas con alcohol, ja pesar de
estar prohibidas! Extienda la
mano, por favor, no le dolerd.—
Miras atentamente cémo la
azafata frota el corte de tu mano
con una especie de “bastoncillo
para los oidos” con una pequefia
luz dmbar en el extremo; el tacto
de sus dedos es tan suave que te
recuerda... jla piel de la
serpiente que tu novia tiene por
mascota! Un “repelds” de frio te
eriza el vello de los brazos. -Ya
estd sefior. Siento lo ocurrido.
Siga disfrutando de nuestra
exposicién. —Muchas gracias—,
contestas cuando ella se marcha.
El robot, emite un doble bip, vy se
aleja tras sus pasos. En tu mano,
sélo queda una fina y trans-
parente linea blanca donde antes
estaba la herida.

Sigues paseando, por la gran sa-

la, mirando a un lado y a otro, pefisando en las cosas tan “alucinan-
tes” que te han ocurrido desde que llegaste. La verdad, el futuro no es
“tan malo” como lo pintaban en algunas “pelis” del pasado, ;cierto?
Sonries. Al cruzar uno de los pasillos centrales, escuchas una atracti-
va melodia cuyo “soniquete” te resulta familiar. Entre dos exposito-
res de cristal y sobre un pedestal de piedra, una maquina “Juque Box”
—de aquellas musicales antiguas, reproductoras de discos de vinilo—
te observa inmévil, parpadeando intermitente sus tubos de colores.
Alacercarte, te das cuenta de que estd en perfecto estado de conser-
vacién. ;Funcionard todavia? Sélo hay una manera de saberlo, te
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dices, a la vez que buscas en el interior del bolsillo derecho de tus
vagueros. Esta vez s que servirdn tus monedas jde 16!; introduces
una en la ranura frontal de la maquina, y buscas una cancién en la
lista. Hay temas de U2, Police, Blondie, Pink Floyd... Pulsas una tecla
de la tercera fila. EL brazo metélico avanza en su rail, y elige un dis-
co de la torre de singles... El altavoz interno comienza a latir
al compés del ritmo. jCaramba!, ;cudnto tiempo hace que no
escuchabas aquel legendario tema de los ochenta? Algunos
recuerdos fluyen por tu cabeza: tu casa, tu viejo equipo “hi-
fi”, las fiestas con los amigos...; el disco sigue girando:
“...5ali fuera esta mafiana/Y no puedo creer lo que vi/Cien
billones de botellas en la playa/Parece que no soy el tinico en
estar solo/Cien billones de ndufragos/Buscando un ho-
gar...”. Es como si la letra de esa, tu cancién favorita, fuese
una vieja profecia con tu destino escrito, hecha ahora triste
realidad. ;Acaso no estds perdido, como un pobre “ndufra-
go” solitario en unaisla desierta? Si. La “soledad” también
se encuentra en el corazén de una “jungla futurista” co-
mo ésta, aunque estés rodeado de humanos, androides y
otras “especies”. ;No es cierto?

-i0iga!, caballero. Ha olvidado Ud. algo.- Al volverte, ves

a una pequefa nina, de apenas siete afios, que se dirige a
ti, desde un pasillo lateral. —Esto debe ser suyo, sefior; es-
taba en el suelo, al lado del estante de esa cabeza que abre

y cierra los ojos.— En su manita derecha alzada, sostiene lo
que parece un “porta-tarjetas”. Mientras la niiiita se te
acerca, taconeando sus pequefios zapatos, intentas recor-
dar si la habfas visto antes de merodear por alli cerca. La
verdad, no la recuerdas. -Tome sefior, aqui tiene. Y no sea
tan despistado la préxima vez. ;Si no hubiese sido por mi...!-
Antes de que puedas decirle palabra alguna, la nifiita vuelve a de-
saparecer, corriendo entre los pasillos de vitrinas de cristal. 57, son
dos tarjetas en una funda transparente. Una debe ser el “documen- v
to deidentidad” de algtin sujeto, ya que tiene una foto hologréfica ‘4
en una esquina y debajo algunos datos personales. La otra parece
una tarjeta de acceso a una terminal de computadora: “GROBAL-
NET. Centro-Data MCMLXXI. “VT-Marilyn””. Alfinal, hay una direc-
cién en relieve: “Edificio Korova-1. 117 H.W. Apple Street”. No
sabes de quién puede ser, pero en tu situacidn, te resultardn de
gran ayuda, asi que, ;por qué no tomarlas prestadas? jHoy es tu
dia de suerte!

Rafael Rueda

: Datos informativos:

| 1.- ;Recuerdas qué edad tienes en la actualidad?

: Elafio de nacimiento, puede estar en la antigua Roma.
| 2.- Eltitulo de tu cancidn favorita es...?
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ensareis que aterrizar y despegar
en el EF2000 sera muy facil y por
lo tanto este articulo no tiene ex-

plicacion. Nosotros también pen-
samos de la misma manera hasta que nos
dimos cuenta gue no era asi y gue merecia
la pena contar como hacerlo. El caso del re-
postaje en vuelo es otra historia. Desde el
principio nos dimos cuenta que seria la ma-
niobra mas compleja de realizar, y el articu-
lo si estaba justificado.
El simulador EF2000 se caracteriza por te-
ner un gran realismo en la simulacién del
vuelo, con lo cual el aterrizaje y el despegue

con el EF2000 san de mucha precision y di-
ficultad y no los podemos tomar a la ligera.

(yIV)

SERIE ESCUELA DE PIiLOTOS. DES-

ESTE ARTICULO ES

EL ULTIMO DE LA

PUES DE HABER APRENDIDO A REA-

LIZAR LAS MANIOBRAS PRINCIPALES

TANTO DEL COMBATE AIRE-AIRE CO-

MO LAS DE ATAQUE A SUE-
LO, ¥ CUANDO Y COMO
USAR LAS DISTINTAS AR-

MAS RUE EL EFZ2000

DISPONE, SOLO NOS RUEDA

EXPLICAR COMO REALIZAR LUNA CO-

BASICAS DE

Es un error pensar que en este juego aterri-
zar es tan facil comao estabilizar el avién, ali-
nearlo con la pista y limitarse a bajar lenta-
mente hasta que las ruedas hagan contacto
con el asfalto. Probar a hacerlo asi, si es
gue aln no lo habéis hecho, y veréis que
guantazo mas espectacular os atizaréis. El
EF2000 no es un simulador antiguo en los
cuales ésta ejecucion de pasos descrita bas-
taba para posar los aviones en el suelo. Esta
claro gue la base de un buen aterrizaje es
esta secuencia de pasos, pero no sélamen-
te, con el EF2000 hay algo méas...

Evidentemente, podremaos pasar de toda es-
ta complicacion y aterrizar con el piloto au-
tomatico, o incluso mas comodo y répido

RRECTA EJECUCION DE LOS EJERCI-
CiIOS DE DESPEGUE, ATERRIZAJE Y

REPOSTAJE EN VUELD.

pulsar las teclas SHIFT-S y realizar automa-
ticamente estos tres procesos. A pesar de
estas dos ayudas nuestra opinion es que el
gue juega con «EF2000» es porqgue se con-
sidera un buen piloto y es exigente consigo
mismo, con lo cual cuando tenga que llevar
a cabo cualquiera de estos ejercicios, guerra
hacerlo él, y no dejara que lo haga el PC.

Ahora bien, la maniobra mas complicada
que hay en el simulador de vuelo EF2000,
es por excelencia la de repostar en vuelo.
Hasta ahora casi ningtn simulador de vuelo
habia previsto esta situacién, o sélamente
marcaba un "headpoint” que al pasarlo nos
ponia los depésitos a tope, pera sin hacer
nada mas. «EF2000» nos da la posibilidad
de realizar un repostaje en vuelo con todas
sus consecuencias. Acercarnos a avion no-
driza, desplegar la sonda de admision de
fuel, volar nivelado y a la velocidad justa, en-
ganchar la sonda a la manguera del avion
nodriza, mantenernos en esa postura de
equilibrio hasta que la operacion finalice.
¢No esta mal verdad?, son una cantidad in-
gente de factores que tenemas que valorar
en conjunto y con un precision absoluta, si




el aerddromo correspondiente ayudandonos
de la navegacion y del mapa, y acercarnos
hacia él a una altura de 1.500 o 2.000
pies, y al 80% de potencia. Lo aeropuer-
tos estan representados como circulos
amarillos. Para localizarlos comodamente

no 0s aseguramos que no realizaréis la ma-
niobra correctamente nunca. En los modos
de piloto automatico de MFD-3 podremos
programarle toda la secuencia, con datos
de altitud y velocidad, y, al conectar el HUD
del modo de repostaje, lo hara solita.

utilizaremos el JTIDS (MFD-2) y marcare-
mos los objetivos tanto terrestres -logica-
mente— como los aéreos, debido a que los
aerodromas tienen una gran actividad de
aviones amigos sobrevolando sus alrededo-
res, y esta caracteristica nos ayudara a lo-

calizarlos de manera mas facil. En el caso

DESPEGUE: COMPLETO
Y MUY FACIL

Despegar en «EF2000» es una
maniobra facil que no esconde
secretos, tal vez la mayor difi-
cultad sea carretear con el
avion hasta encabezarlo.

Cuando empecemos una mision
desde nuestro aerodromo, el avién
estara parado en su zona de aparca-
miento. Deberemos encender los moto-
res, soltar el freno de rueda, y con muy
poca potencia, orientar el avion hacia la
cabecera de pista manejando los timones
con la teclas cursoras, o con los pedales.
El movimiento de los timanes debe ser sua-
ve para evitar gue el avion se alabee en ex-
ceso con el consiguiente riesgo de volcar-
lo. El arranque del avion esta supeditado a
la orden de permiso de la torre de control.
Una vez en la pista, dar toda la potencia de
motor y, cuando nuestra velocidad supere
los 150 nudos, entonces tirar suavemente
del joystick para tomar una ascendente de
unos 20°, y pulsar los postquemadores pa-
ra ganar altura lo mas répidamente posi-
ble. Una vez tomada una altura de unos
3.000 pies, apagar poscombustian, nive-
lar el avion, y jhacia los objetivos!
Cuidado con adelantarse al permiso de la
torre de control, si queremos despegar
por nuestra cuenta, corremos el riesgo de
entrar en un pista ocupada por otros avio-
nes y podemas provocar un grave acck
dente, perdiendo la posibilidad de volar.
Después, comunicaremos a los wingmen
la formacion de vuelo y estudiaremos to-
dos los puntos de vuelo. También vigilare-
mos la incursion de aviones enemigos.

ATERRIZAJE: TAN REAL
Y COMPLICADO...

Aterrizar es toda una aventura.
Lo primero que debemos hacer es localizar

de que no encontremos el sitio designado

para aterrizar, o nuestro JTIDS este ave-
riado par causas del combate, volare-
mos hasta estar en territorio amigo
~hacia el sudoeste a lo largo de la
linea oeste costera-. Cuando es-
temos cerca de algin nocleo ur-
bano conectaremos el HUD en
maodo de aterrizaje “ILS" [tecla Y), y
si tenemos cerca un aerodromo,
apareceran las cajas de seguimiento
(CPFD) que marcan la entrada en pista.
Una vez tengamos la CPFD en nuestro
HUD, alinearemos nuestro avion, sin ir
muy répidos, con la pista, de manera que
la cajas CPFD se dispongan en linea de-
lante del morro de nuestro avion. Solo ha-
bré que ir pasando por dentro de estas
cajas para asegurarnos gue enfilamos el
asfalto correctamente, mientras mete-
mos frenos (tecla B), y bajamos la poten-
cia 70%. La velocidad correcta de entra-
da a pista es rondando los 150 nudos,
mejor por defecto que por exceso.
Si nuestra velocidad es demasiado elevada
tendremos que dar potencia y pasar de
largo la pista para dar la vuelta mas de-
lante y repetir la maniobra de nuevo con la
velocidad y la distancia de entrada mas
corregidas. Para conseguir mantener la
orientacion con respecto a la pista si te-
nemos gue hacer una primera pasada,
hay un método que ayuda bastante, aun-
gue al principio es dificil.
En la cabecera de cualguier pista hay di-
bujado un gran nirmero de dos cifras. Es-
te numero indica en grados la orientacion
gue tiene la pista, de tal manera gue nos
dira la direccién de vuelo que nosotros te-
nemos, y sobre todo y en el caso de tener
que sobrevolar la pista, nos marca la
orientacion que deberemos de tomar para
alinearnos en sentido contrario a ella. Por
ejemplo, si el numero de Ia pista es 20
—quiere decir que son 200 grados-, al

entrar enfilados sobre ella, la brajula de »
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Si lo que nos falta es el HUD, tendremaos
aterrizar sin las cajas CPFD, y aunque la
pérdida es seria, si estamos bien entrena-
dos y aterrizar ya no es un secreto para no-
sotros, con seguir los pasos antes explica-
dos de la misma manera, manteniendo la
altura y la velocidad correctas, podremos
aterrizar sin problemas.

REPOSTAJE EN VUELO:
NO APTO PARA
CARDIACOS

Explicar el porqué de los repostajes en vue-
lo no tiene mucho sentido. Cualquiera se
puede imaginar las causas de esta situa-
cion, y son multiples, pero todas se centran
en una: jjnecesito seguir volando, y no me
gueda carburante!!

En el juego del «EF2000», el repostaje esta
incluido en un buen nimero de misiones, asi
como en los ejercicios de entrenamiento ba-
sico. Por supuesto, si no queremos compli-
carlos la vida, cuando nos corresponda ir a
repostar, podemos pulsar las socorridas
SHIFT-S, y saltarnos este menester pero ha-
biendo cumplido, pues nuestros depositos
estaran repletos de sopa.

Evidentemente, todo buen piloto de PC que
se precie de serlo debe presumir de haber
conseguido un repostaje con el EF2000.

Lo primero a hacer antes de comenzar a vo-
lar, es mirar el mapa para identificar los pun-
tos donde se encuentran los aviones nodri-
zas. Generalmente, «<EF2000» los sitha en el
punto de vuelo numero dos. Encontrar el “bi-
don” volante en el aire es tarea facil. Bastara
con canectar el HUD de repostaje (SHIFT 7),

y automaticamente el radar nos realizara la
busqueda de la nodriza, marcando su di-
reccion en la brojula y una vez dentro del
rango lo localizara como si estuviera cazado
por un misil. Una vez localizado, nos aproxi-
maremos hacia él procurando entrarle por
sus seis -la tecla de vistas F2 nos ayudara a
localizarlo. Los tangues se identifican con la
R de refueller-.

Nivelaremos nuestro vuelo, y mantendre-
mos una velocidad superior de 300 nudos,
la que el nodriza tiene, para aproximarnos
hacia él. El exceso de velocidad no es bueno,
pues para cuando nos demos cuenta lo ten-
dremos encima y nos pasaremos de largo.
El numerito que se sitla justo encima del
avion-tangue indica la diferencia de veloci-
dad de nuestro avion con él. Asi gue un po-
co de paciencia y volar lento, asi tendremos p

Gracias a las nuevas gafas de
cristal liquido SIMULEYES VR de
visién Stereo combinadas con el
software compatible, podra hacer
que sus clientes se sientan
pilotos, guerreros, navegantes o lo
gue su imaginacion les permita.
Plug & Play al conector VGA.
Muiltiples usuarios pueden ver las
imagenes a la vez.
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tiempo para poder realizar todos los pasos
sin problemas.

Una vez estemas a menas de cinco millas
del objetivo, pediremos confirmacion de la
maniobra, y en caso positivo —jjcasi siempre
es asi a no ser que haya que pedir la vezll-
extenderemos la sonda de fuel (tecla 7). Se-
leccionar “Flight Comms” y mandar el men-
saje “To Join"; en este momento la nodriza
comenzara a darnos instrucciones a seguir
para asegurar un repostaje correcto.
Intentar mantener la velocidad por debajo de
350 nudos cuando estemas a dos millas de
distancia del tanque, pero no reducirla por
debajo de 320 nudos. Una vez estemos a
dos millas del avian, nuestra posicion debera
ser nivelada y a las seis exactas del avion-
tangue. Para el enganche la velocidad debe-
ra ser de entre 300 a 320 nudos. Una vez
seleccionada la sonda colocaremos el vec-
tor de vuelo dentro del cesto de la sonda y
en este momento introduciremos la sonda
dentro del cesto. ;Parece facil, verdad?...
ja, ja, ja... de facil no tiene un pelo, es como
intentar golpear una mosca en vuelo con la
punta de un lapiz. jjPor favor, el que lo con-
siga a la primera que nos avise para ponerie
una medallal!

Lo méas importante es no ser bruscos con el
joystick, tratar de hacer movimientos sua-
ves y pequenos para evitar desplazamientos
bruscos y largos que nos descolocaran el
avion con toda seguridad. Por supuesto, si
perdemos el contral del caza y este empieza
a oscilar cerca del tanque, lo mejor es abor-
tar el intento y repetirlo mas tarde. Mas va-
le una repeticion a convertirnos en una bola
de fuego volante.

Una vez nos comuniguen que estamas ser-
vidos, soltaremos la sonda, la recogere-
mos, y saldremos de esa posicidn rompien-
do hacia afuera y por debajo de la nodriza.
Normalmente un rizo invertido para romper
hacia abajo es suficiente, y si los otros avio-
nes lo hacen, ¢por qué no lo vamas ha ha-
cer nosotras?

«EF2000» VERSION 2.2:
MEJORANDO AL MEJOR

Creemos gue todos o casi todos coincidimos
en que el EF2000 es uno de los mejores, o
tal vez el mejor juego de simulacion de vuelo

de combare que existe en la actualidad.
Nadie duda de su calidad de gréficos, de
su soberbio sonido, y como no de su exce-
lente nivel de simulacion y realismao. Pe-
ro... si, si, pero... nada hay perfecto, y mu-
cho menos las primeras versiones de un
programa informatico —que se lo pregun-
ten a los usuarios de Windows 85-. A pe-
sar de todo, en el «<EF2000» se han en-
contrado fallos de programacién que poco
a poco han ido saliendo a la luz, sobre todo
cuando un buen nimero de aficionados se
ha dedicado a sacarle jugo a tope. Estos
fallos san mdltiples, y en algunos casos
bastante patentes, pero los mas son soélo
detectables por los expertos de los simu-
ladores de vuelo. En el foro de pilotos de
Compuserve siempre hay alguien gue de-
tecta alguna pifia nueva y la comenta para
gue los demas usuarios sean conscientes
de ella. Ante esta situacion, y con una po-
litica muy correcta, los muchachos de DID
han seguido trabajando duro para corre-
gir esos errores y hacer del EF2000 el
mejor simulador durante mas tiempo, vy
mantener el nivel a pesar de los nuevos
programas que salen al mercado.

Las principales quejas iniciales fueron que
con este juego era muy facil ganar, los mi-
siles siempre acertaban y los enemigos ca-
jan como chinches, y, ademés, esquivar
los misiles enemigos estaba tirado, Otros

(MicRo ({) MANIA|

problemas eran que los hombres-ala se
estrellaban con demasiada frecuencia, o
gue los misiles enemigos eran capaces de
dar hasta seis pasadas sobre nuestro
avion porque al esquivarlos volvian contra
nosotros. También hubo muchas quejas
pues al terminar la ruta de una mision, el
punto de vuelo que indicaba el aerodromo
para aterrizar no aparecia y volviamas a
arientarnos al primer punto entrando en
un circulo sin fin. También hubo algdn pro-
blema para configurar algunas funciones
en los periféricos de Thrustmaster.

Todos estos errores y méas se corrigieron
en la version 2.0, con el detalle de que los
de DID hicieran el juego de volar mas dificil
del mundo. Tus enemigos nos masacraban
cada vez voldbamas, sus misiles eran infali-
bles, en el modao de camparia tenian todo el
terreno ocupado, y nosotros solo un peque-
fio aeropuerto. Los pilotos enemigas eran
todos auténticos ases capaces de la ma-
niobra mas inverosimil. Esta claro que la
queja no tardd en llegar, y en los foros de pi-
lotos de Compuserve la gente alucinaba, al-
gunos hasta creian que DID lo habia hecho
a adrede sdlo para demostrar que si antes
era facil y habia quejas, ahora es realmente
dificil. Evidentemente la version 2.1 fue solo
cuestion de dias, y ahora la dificultad se po-
dia seleccionar tanto para los aviones ene-
migos comao para el modo de campana. El
juego guedo méas equilibrado, y se incluye-
ron mas detalles. Las misiones de campana
guedaron mas niveladas y realmente nues-
tra accion puede ser determinante. La ulti-
ma version del “patch” de correcciones que
ha salido es la 2.2, pero su recientisima sa-
lida atin no nos ha permitido estudiarla a
fondo, aunque a primera vista parece gue
las diferencias ya no son tan notables por la
sencilla razon de que el «kEF2000» cada vez
es mejor, y el mejor.

Por supuesto DID puso todas estas correc-
ciones a disposicion de cualquiera y total-
mente libres de cargo, introduciéndolas en
Internet y en Compuserve, y ahora Micro-
mania os pone a vuestra disposicion la ver-
sion 2.2 con el CD de la revista.... jeh!, jeh!,
...jjcalmall, solo es el corrector, no el juego
completo, ¢gué os creiais?

G. "SHARKY" C.



ABUSE
(PC CD-ROMI]

| que es uno de los arca-

des mas impresionantes y
adictivos del momento, tam-
bién tiene truco. Un dnico
truco, pero bastante respe-
table, pues nos permitira ac-
ceder al editor del juego v,
por tanto, a su God Mode.
Para ello deberéis ejecutarlo
como abuse-edit, y cuando

estéis ya en el juego pulsad
simultaneamente SHIFT y Z
—asegurandoos de que el cur-
sor esté dentro de la panta-
lla-. Y después, con TAB, co-
menzareis a jugar con todas
las armas e invulnerabilidad.
Casi na.

DESCENT Il
(PC CD-ROM)I]

ara los que os atrevais a
descender de nuevo a las
profundidades planetarias de
la mano de Interplay os sa-
bran a gloria los codigos que
os daré a continuacion. Podreis

teclearlos en cualquier punto
del juego. Los de la version
shareware de «Descent II»
san los siguientes:
ZINGERMANS: Invulnerabilidad.
EATANGELOS: Armas guiadas,
de las de disparar y olvidarse.
CURRYGOAT: Todas las llaves
en un meomento.
JOSHUAAKIRA: Para ver el
mapa al completo.
WHAMMAZOOM: Si gueréis
cambiar de nivel.
ERICAANNE: Las armas tienen
la divertida habilidad de rebotar.

Aqui van los de la version de-
finitiva, algunos de los cuales
también funcionan en la ver-
siagn shareware.

ALMIGHTY: Invulnerabilidad.
LPNLIZARD:Todas las armas
seran guiadas.

FREESPACE: Con este codigo
cambiaremos al nivel .que nos
dé la gana.

ALIFALAFEL:Este nos propor-
cionara todos los accesorios.
SPANIARD: Fulmina a todos
los robots enemigos que ha-
ya en la mina. Tecleado dos
veces acaba también con el
robaot-guia.

GOWINGNUT: El robot-guia
atacara a los robots enemi-
gos, destruyéndoles.
BITTERSWEET: Sorprenden-
te. Los muros adqguieren efec-
tos sicodélicos.

GODZILLA: Podremos destruir
los robots enemigos por con-
tacto chocando con ellos.

EARTHWORM JIM
(PC CD-ROM)

El gusano mas marchoso ya
no nos dara mas quebrade-
ros de cabeza, pues aqui van
unos codigos gue haran algo
mas facil este juego de
Shiny. Mucho cuidado al te-
clearlos, pues son un poqui-
ta rarillos.
ITSAWONDERFUL: Como era
de esperar, cada vez que lo te-
cleemos obtendremos una vi-
da extra.
POPQUIZHOTSHOT: jToma
yal!. Si no fuera porque nos

da 1.000 balas para nuestra
arma...

ONANDONANDON: El name-
ro de continues disponibles se
hace maximo.
SLAUGHTERHOUSE: Nos da
acceso directo a los cinco pri-
meros niveles del juego.
HATMAN: Probadlo y veréis
en gué se convierte nuestro
amigo Jim.

Para los que gusten probar
los codigos de otros juegos to-
talmente distintos, que tecle-
en los dos méas conocidos de
«Doomp»: IDDGAD y IDKFA. A
VEer que pasa.

micro @) Manial

Secreto

SCREAMER
(PC CD-ROM)

Continuamos con los cadigos
de este juego de Virgin tras el
que os dimos en anteriores
numeros. Desde el mend prin-
cipal teclead:

VTELDO: El programa nos permi-
tird correr en todos los circuitos.
INVER: Lo mismo que el anterior
méas esos circuitos invertidos.
TAZOR: Un coche bala estara
ahora a nuestra disposicion.
CLOCK: Las carreras se ha-
cen algo mas relajadas, pues
desaparece el reloj.

UPDOW: Un tanto masoquis-
ta, pues la pantalla se da la
vuelta literalmente.

MIRRO: Ahora correremos en
el mirrar mode.

MONTY y JOINT: Cambian los
obstaculos de los circuitos.

NOTA IMPORTANTE

Si gueréis enviarnos vuestros
trucos para que los
publiquemos, debéis
enviarnos una carta a:

Codigo Secreto

MICROMANIA

C/CIRUELQOS 4

28700 SAN SEBASTIAN DE
LOS REYES

MADRID

No olvidéis indicar en el sobre
seccion CODIGO SECRETO



Santiago

Melodias
distorsionadas

EL INQUILINO
COMUNISTA

a aparicion de El Inquilino Comunista

rapidamente consiguid gue los medios

de comunicacion empezaran a hablar
del Getxo Sound, una clasificacién que, su-
puestamente, englobaria a una serie de
musicos vizcainos unidos por la interpreta-
cion en inglés de unas canciones pop en las
gue priman las melodias tratadas con gui-
tarras fuertemente distorsionadas. Era algo
asi como la respuesta de unos jovenes, tan-
to a la politizacion del rock radical vasco co-
mo a la senilidad de las estrellas estableci-
das que crecieron al amparo de la “nueva
ola” y de las “movidas”.
Al margen de la bondad o maldad de las
clasificaciones —generalmente suele ha-
ber méas de esto Gltimo- la realidad es
que El Inquilino Comunista ha conseguido
convertirse en una referencia obligada de
la independencia nacional. El cuarteto vas-
co -Santi, Alvaro, Juan y Javi- acaba de
ver editado su tercer album -«Discastor’-
en el que profundiza en su pasion por el
“ruido guitarrero” -en este caso poten-
ciado por una grabacién muy especial
aprovechando los sonidos “naturales” de
un caseron de Bilbao- y su coincidencia
musical con bandas como The Breeders,
Lemonheads o Pavement.

Sharon Stone los enamora a todos

«CONDENADA>> («LAST DANCE>»)

o hay pérdida; si en los cré-

ditos de una pelicula apa-

rece el nombre de Sharon
Stone, seguro gue también ronda-
ra por el filme algin hombre con
sus huesos perdiditos por la explo-
siva “chica Hollywood". Es su sino y
su principal argumento economico
como actriz. En «Condenada»
-queda mucho mejor lo de «Ultimo
Baile» [«Last dance»)], pero ya se
sabe cémo somos los espaficles
para titular— el chico enamorado es
el apuesto Rob Morrow.
Este da vida a un abogado de fa-
milia “papel couché”, que debe llevar el caso de Cindy Liggett, una

mujer condenada a
muerte para quien debe conseguir la clemencia que evite su ejecucion. Visita va y visita

viene a la carcel,
investigacion pa’rri-
ba y pa’bajo, suce-
de lo de siempre:
que el jurista se
enamora de la
cliente, y que no le
importa si cometio
un asesinato o no
cuando era una
adolescente. La his-
toria ha sido dirigi-
da por Bruce Be-
resford y cuenta
también con Peter
Gallagher y Randy
Quaid en el elenco
de actores.

| titulo de la cancién que ha servido para

bautizar la nueva entrega discografica

de Tahtres Zurdos, la banda que inter-
preta las composiciones de Aurora Beltréan,
es «Azuly. Camino de convertirse en clasico,
este grupo navarro representa uno de los
-iguales pero diferentes— escasos puntos de
vista femeninos -mas alla de la reivindicacion
feminista o el florero decorativa, que de todo
hay en la vifia del sefior- que ha logrado ha-
cerse un hueco en el masculino mundo del
rock nacional. Cauce de expresion del mundo
interior de Aurora, las nuevas canciones de
Tahures Zurdos apuestan mas que nunca por

la manifestacién de sentimientos al margen de su ubicacion temporal o espacial, unos
sentimientos que se suelen retorcer a partes iguales entre el placer y el dolor.



Hip Hop, mestizaje y
armonia universal

MISSION HISPANA

L as adolescentes crecieron y ya son mujeres
«AMIGAS PARA SIEMPRE»

amantha -escritora echa-

da pa’lante-, Teeny —actriz

n «Nada se Detiene» Mission Hispana prosi-

gue el camino iniciado en su disco de debdut,

«Le Monde». Yoli Benitez, Jass, Larone Ensi,

Pepe Oros & Chato Simon utilizan las claves de la

cultura hip hop para mezclar, confundir y conjugar

estilos calientes como el reggae, el funk, el soul, so-

nidos africanas y latinos; para lanzar a los cuatro

vientos un mensaje de armonia universal a través

del amor.

Flores

hippies se

apoyan

en percu-

siones

africanas,

ritmaos la-

tinas a-

campan

junto a vo-

ces ne-

gras, los

avances de |la técnica y las formas de expresion "na-

turales” se convierten en compatibles en la pro-

puesta estética y musical de Mission Hispana, un

combo catalo-aragonés que acaba de estrenar con-
trato con una multinacional discografica.

de peliculas de dudosa ca-
lidad-, Roberta —doctora de acti-
tudes masculinas- y Chrissy —con-
servadora madre de familia- son
amigas desde la infancia y se han
reunido veinte afos después de
gue sellaran un pacto de fidelidad
eterna. Cada una ha seguido su
camino vy, recordando el pasada,
surge la melancaolia -mucho contribuye una banda sonora con nombres comao

los de The Jackson 5, The Archies, Diana Ross,
The Monkees...—, se revive un verano marcado
por sesiones de espiritismo, la investigacion de
la muerte de un chaval, el descubrimiento de
misterios ocultos y una historia terrible y tor-
tuosa gue marcara para siempre sus vidas.
Dirigida por Lesli Linka Glatter, «Amigas para
Siempre» es una pelicula de “iniciacion adoles-
cente” cuya principal originalidad reside en el
caracter aventurero de la narracion y en estar
protagonizada por mujeres. Con Demmi Moore
y Melanie Griffith como principales ganchos in-
terpretativos, combina dos planos temporales
—el hoy y el hace 20 afios- gue se interrelacio-
nan entre si a través de la nostalgia, un asesi-
nato y el fin de la inocencia y los suefos.

Batallas entre
piratas informaticos

«HACKERS»

n largometraje juvenil y de aventuras, ¢Hac-
kersy» esta narrado en clave de comic. gque nos

muestra con agilidad, ironia y sentido del hu-

maor, batallas entre piratas informaticos. A un lado
estan los protas buenos —curiosamente, tres de ellos
(Johnny L. Miller, Angelina Jolie y Matthew Lillard)
estuvieron de promaocian en Espafa y confesaron en
rueda de prensa gue "tuvimos que recibir clases para
aprender a patinar sobre ruedas y a manegjar un or-
denador’- y al otro los males, como mandan los ca-
nones del genero; en medio, un policia mas despis-
tado que un punki en la boda de Rociito. El peligro

una catastrofe ecologica. El hilo argumental: como

entrar en los sistemas informaticos de cualguier centro de poder

sin gue las garras de la ley te pillen con las manos en |a masa

«Hackers» es una pelicula gue espantara a los cinefilos —esos gue
salen de |la sala de arte de ensayo diciendo: si, era un poca abu-

rrida y lenta, pero

guedaron en la era pretecnica —aquellos seres gue no tocan una
tecla del ordenador por si les contagia una enfermedad infeccio-
sa—, a los gue maduraron con el TBO -personajes como los de

jgue imagenes tan bonitas!-, a los que se

este filme les parecen parte de la misma cultura basura que los
comics de Marvel-, a los gue ya no disfrutan con las pelis de aven-
turas —o. lo gue es peor, creen que estas son las cabalgadas del
Septimo de Caballeria matando indios “estilo John Wayna'-. o a

&

s gue consideran las historias protagonizadas por adolescer
d

3
o

1as propias de descerebrados -y a continuacion gncienden la te-
O

e y ven programas para adultos gue salo utilizan la sesera en los

y

anuncios de detergentes-



Para que vuestras dudas sean resuel-
tas, solo tenéis que enviarnos una car-
ta en la gue aparezcan los siguientes
datos: NOMBRE, APELLIDOS, DOMICH
LIO, LOCALIDAD, PROVINCIA, ORDE-
NADOR, PROGRAMA, PREGUNTA. Por
favor, no olvidéis realizar vuestras pre-
guntas siguiendo este esquema. Nos
permitira agilizar las respuestas y se-
ran publicadas rapidamente.

Nuestra direccidn es:

HOBBY PRESS S.A.

MICROMANIA

REFERENCIA: 5.0.S. WARE

C/ De los Ciruelos 4

San Sebastian de Los Reyes

28700 Madrid

Es IMPORTANTE que no alvidéis incluir
en el sobre en un lugar visible la refe-
rencia MICROMANIA - S.0.S. WARE

ALONE IN THE
DARK

En la planta baja, en la habitacion del
cigarrillo al lado del comedor, hay
una puerta cerrada gue no sé abrir.
¢<Como se abre? ¢Para qué sirve la

olla de sopa de carne humana®?
Pere Alfaras. Sant Celoni
(Barcelona)

Coloca la olla de sopa encima de la
mesa del comedor antes de que
los zombies se despierten y des-
triyelos con la espada. En la habi-
tacion de fumadores, vacia el agua
de la jarra sobre el cenicero, coge
el mechero y abre la puerta cerra-
da con la llave dorada.

CURSE OF
ENCHANTIA

¢Como se consigue el hilo que hay
en el agujero de la cueva, y el iman
que esta en la habitacion donde se
estan la piedra grande y la tabla de

madera? ¢Para qué sirve el pozo?
Juan José Pérez. Benetusser
(Valencia)

Una vez hayas conseguido una
cuerda después de entregar varias
piedras al vigjecito y tengas tanto
una moneda de oro como el moni-
tor de ordenador podrds conseguir
el iman colocando el tablon sobre
la piedra y arrojando el monitor so-
bre el otro extremo. Para recoger
el carrete de hilo metélico ata el

LA LLEGADA DEL VERANDO ESTA A LA VLELTA DE LA ESQUINA, Y SI

HABEIS ESTUDIADDO LO SUFICIENTE NO TENDREIS QUE PASAR LAS

VACACIONES ESTUDIANDO Y SIN-PODER JUGAR A VUESTROS PRO-

GRAMAS PREFERIDOS. PERO COMO SABEMOS QUE HABEIS SIDO

BUENDOS Y QUE LOS ESTUDIOS SE OS HAN DADO BASTANTE BIEN

—SIEMPRE HAY EXCEPCIONES—, PODREIS DEDICAR MAS TIEMPO A

VUESTRO ORDENADOR, CON LO GUE OS SURGIRAN MAS DUDAS

—iMAS TODAVIAT—.

YA SABEIS NUESTRA DIRECCION, AS| QUE A ESCRIBIR ESAS LINEAS

DUE OS SACARAN DE MAS DE UN QUEBRADERO DE CABEZA —LOS

QUE SOIS EXCEPCIONES, A ESTUDIAR—. EL PROXIMO MES MAS.

iman a la cuerda e introdicelo en
el agujero. Arroja la moneda de
oro al pozo de los deseos y escoge
el casco de minero.

Cuando me caigo al agua ¢comao se

consigue la botella de oxigeno? ¢Que

hago después de conseguirla?
Mikel Santana.Leioa (Vizcaya]

Colocate la pecera como escafan-
dra, libera al pez de la verja y coge
la almeja del suelo. Excava en el
agujero hasta encontrar un gusa-
no que deberds dar al pez-tendero
a cambio del oxigeno. Luego, en-
trega la almeja a la tortuga, ataca
al tiburén con el baston, salta so-
bre la almeja gigante y al llegar al
desagiie utiliza el baston sobre el
tapon para caer.

¢Qué debo hacer en la escena del
acantilado al cruzar la pasarela, ata-
car al monstruo con el guante y pa-
sar por la avalancha de piedras?
Juan José Angulo

En el corte del camino lanza la
cuerda, gatea sobre ella, y una vez
llegues a la roca con la frase
"ABRETE SESAMO" grita hacia la
roca y la montafia se abrira.

HELL

¢Como se consigue el pase del nivel
4 para entregarselo al guardia de la
oficina garaje del Pentagono y asi po-
der poner la bomba en el coche de

Solene Solux?
Xavier Pujado. Corbera de
Llobregat (Barcelona

El pase lo puede elaborar Sophia
Bene combinando el impreso y sus
habilidades de falsificadora.

LOS ARCHIVOS
SECRETOS DE S.
HOLMES

¢Como puedo llegar a hablar con

lord Brumwald?
José Maria Garcia Bueno. Palma
de Mallorca

Debes partir de la direccion conte-
nida en la gorra de Paul, una tien-
da de articulos de equitacion cuyo
duerio, un tal Reginald Snipes, se
negara inicialmente a ofrecer esa
informacién. Pero si Holmes con-
versa con Watson y elaboran el
plan de desprestigiar a Snipes y
luego examina uno de los escudos
de armas diciendo en voz alta que
es una falsificacion, el duefio de la
tienda acabara cediendo y nos da-
ra el nombre y la direccién del pa-
dre de Paul. En la mansion, lady
Brumwell sélo aceptara que hable-
mos con su marido al hablarle de
la carta del Dr. Smithson.

MANIAC MANSION

¢Donde puedo encontrar la combi-
nacion de la caja fuerte? ¢ Tiene algo
que ver con el telescopio?

Juan Pablo Elgjalde. Vitoria

Si has conseguido acceder al teles-
copio regando la planta carnivora y
dandole la lata de pepsi, debes in-
troducir en el mismo dos monedas
y pulsar la flecha derecha hasta
que aparezca la combinacion.

SAM AND MAX
HIT THE ROAD

¢Como puedo pasar donde hay un

tipo cortando pescado encima de la

bola mas grande del mundo?
Antonio Fernandez. Sevilla

Cuando el fakir te entregue la llave
doblada, debes utilizarla en el
“Mundo del pescado” para aflojar
las tuercas del soporte que sujeta
el gran pez de plastico y entrar en
él. El pescador del rio confundira
el gigantesco bicho con un pez de
verdad y asi el pez de plastico, con
Sam y Max en su interior, acabara
en el restaurante y podrés conse-
guir un trozo suelto de cuerda.

SPACE QUEST V

¢Camo puedo llegar a coger el bi-
cho que se encuentra en la basura?

¢Qué puedo hacer para librarme
del cyborg?
Ratuil Fernandez. Mélaga

Después de que se haya escondido
en la basura podras encontrar de
nuevo al bicho en el laboratario,
cerca de los mecanismaos del tele-
transportador, y deberas ence-
rrarfo en el recipiente biolégico de
la parte derecha, introducir las
pastillas anti-dcido y cerrarlo. De-
beras derrotar al cyborg dos ve-
ces: la primera haciendo rodar la
roca con ayuda de la rama cuando
el cyborg atraviese el corredor, y
la segunda escondiéndote en el
tronco hueco e introduciendo la
fruta en su jetpac.

Cuando estoy convertido en mosca,
le leido toda la informacion y llegan
mi ingeniero y el robot, ¢qué hay
que hacer?

David Cristobal Pulido. Zaragoza

Acércate a la parte derecha del la-
go, ya que alli se encuentra el in-
tercomunicador de bolsillo, esquiva
la rana que intentara devorarte y
asi conseguirds que caiga sobre el
boton de transmisién del interco-

. municador. Dile a Flo que te has

convertido en mosca y pidele que
se lo explique a Cliffy, momento en
el que podras acercarte a él sin
miedo para que abra el contene-
dor en el que se oculta tu cuerpo y
puedas recuperar tu estado nor-
mal posandote sobre él.

¢ Como se coge la fruta en la escena
de la cyborg? ¢Como se atrapa el bi-
cho del laboratorio?

Guillermo Santana. Leioa [Vizcaya]

Para conseguir la fruta golpéala
con la rama para hacerla oscilar y
cogela cuando se encuentre lo
mas cerca posible. El bicho del
gue hablas se ocultara entre la
basura del pasillo y aparecera lue-
go en el laboratorio, asi que en-
ciérralo en el recipiente biolégico,
introduce las pastillas anti-acido
y ciérralo.



TUS CENTROS PARA EL OCIO INFORMATICO

|_os ordenadores
a tu medida

Mlcroprocesador [NT PENTIUM

Placa PENTIUM INTEL TRITON 256 Caché Pipeline

Controladora integrada

Disco duro 850 M|

Disgquetera 3'S 1.44 Mb

Memoria RAM 8 Mb

Tarjeta grafica PCI 1 Mb

p{flomwr 14" 0.28 no entrelazado
CeMRETTE] S

! PENTIUM 100

Sistema Operativo opcional PENTIUM 120

» MS DOS 6.2 - 4. 990 PENTIUM 133
= MS DOS 6.2 + Wlndowls2 99 - 13.990 PENTIUM 150

= Windows 95
PENTIUM 166

- T
ML{erm(esador \NTEL PENTIUM
Placa PENTIUM PCI 256 Caché Pipeline
Controladora integrada
Disco duro 850 M

OPCIONES
Disquetera 3'5 1.44 Mb PENTIUM MULTIMEDIA
Memoria RAM 8 Mb

f A Tarjeta 53 TRID 64 V
Tarjeta grafica PCI 1 Mb L +4,000
Monitor 14" 0.28 no entrelaz. co gs

6X +5.000
Ratén Altavoc. 120W PRIMAX +5.000
Tarjeta de sonide 16 bit
CD-ROM cuadruple velocidad
PENTIUM 100
PENTIUM 120
PENTIUM 133
PENTIUM 150
PENTIUM 166

Consultar preclo para
otras configuraciones

Sound BLASTER 16

+ Interface para unidades CD-ROM IDE Plug & Play
« Muestreo y reproduccion estéreo en 8y 16 bits desde 5 hasta 44,1 Khz
« Sintetizador de musica OPL3 FM estéreo mejorado con 20 voces y 2 operadares o 11 voces
y 4 operadores
» Entrada de linea estéreo, sonido CD estéreo, microfono y MIDI/joystick
« Utilidades de DOS y Windows para el tratamiento de datos de audio
y Software de sintesis de voz

Sound BLASTER 32 Plug & Play

= Sintesis de tabla de forma de onda con capacidad polifonica de 32 notas y
multitimbre de 16 voces.

s = Sintesis de musica estéreo de 20 voces compatible practicamente con todos

los programas mullumedsa

ST

DISCOVERY CD 16
Plug & Play

Sistema Multimedia con un fascinante software

» Tarjeta de audio estéreo de alta calidad Sound Blaster 16
s Unidad CD-ROM

« Altavoces estéreo

» Drivers para DOS, Windows 3.1 y Windows 95

» Software de utilidades Creative

« Y programas educativos, profesionales y |idicos de primer nivel.

STARTER

Plug & Play DISNEY'S

El Rey Ledn

PERFORMANCE 6X
Plug & Play

34. 990 |

BLASTERKEYS
- (Piano MIDI)

=D

MICROFONO @

CABLE JOYSTICK DOBLE @IELID
casLe Dl @EXLD

NIRRT
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AMBIEN POR TELEFONO, MODEM Y FAX

toda una seleccion
de ‘componentes

» SIMM 1Mb 30 contactos
« SIMM 4Mb 72 contactos
= SIMM 4Mb 72 contactos EDO
» SIMM 8Mb 72 contactos

« SIMM 8Mb 72 contactos EDO
= SIMM 16Mb 72 contactos

« SIMM 16Mb 72 contactos EDO

» Placa Pentium Triton/256 Plpelme

» Placa Pentium Endeavor/Vibra 16

+ Placa Pentium Atlantis/Video 64 bit
/Sonido 16 bit

e s gl + Burst Pipeline 256Kb 3.990
TARJETAS DE + Burst Pigeline 512Kb 7.99{1'
f Memoria | Mb SVGA _ 5,990
" DISQUETERA I
[« FDD 3.5 1,44Mb 3.990]
> - . 4
TECLADOS T I
» Teclado mecanico 3.990}
» Teclado Win95 3.9901

= SVGA Trident 9440

+ SVCA 53 TRIO 64 V+MPEC

« SVCA Diamond Stealth 64 DRAM
» SVGA Number 9 FX Vision 330

PV N

Moun'oaﬁ B

» COLDSTAR 14" Panlalla anurreflejus
Punto 0,28, Frec. barrido multimodo,
Creen Energy No entrelazado 36.99018
PROVIEW 14" Coler, 28 DP no entrelazado,

Full screen, Energy system, Baja radiacion ~ 36.990
COLDSTAR 15" Pantalla antirreflejo,

Punto 0,28, Frec. barndo Autoscan,

Control digital en pantalla, MPR-l

=

+ Micro INTEL PENTIUM 100 Mhz T AT
* Micro INTEL PENTIUM 120 Mhz 34.990 Full screen, Pantalla plana, OSD '
i Micr IHTEL PENTILMCYS 2 Mhe 44,280 Energy system, Baja radiacian, MPRI 54.990
» Micro INTEL PENTIUM 150 Mhz 64.990 « COL gTAR 17" Res. 1280x1024, 0.28 -
| |s_Micro INTEL PENTIUM 166 Mhz 89.390 pegesvilpls Sl b %
'-ONTR&ADORAS ] 4| Ener vsvsler]:f‘kBa‘a radiacion : _99.990 J-ui
+ Controladora ISA 2FDD/2HDD/25/IP/IG 1.990] ¢ OPERATIVO ¥ i
« Controladora SCSI Adaptec 1505 ISA 9.950 + MS DOS 6.2 4.990]
* Controladora ISA 1522 14.99018® 1 . 115 DOS 6.2 + Windows 3.11 13.990
» Controladora ISA 1512 29.990F ", Windows 05 ' 12,0901
» Controladora SCSI Adaptec ]542 ISA 32.990 E==" 3B = =
+ Controladora SCSI Adaptec 2940 PC| 32.990 L CAJAS & 2 9 A
) '@ . Sobremesa 6.990]
= Minitorre 7.990
» Semitorre 12.990
# | Sl + Torre f-: = 15.990}
[+ Disco Duro 850 Mb- i v SEMITORRE
» Disco Duro | Gb " } ) -
» Disco Duro 1,2 Gb 9904 ; 15 R
Disco Duro 1,6 Gb 5

[+ Ventilador 486 _ :
« Ventilador PENTIUM .490]° TORRE

Aprovecha tu

, memoria
Adaptador de memoria
de 30 a 72 pines

JAZ IOMEGA

Ahora ya dispones de

la capacidad

de almacenar

simultaneamente
todo |

Modelos SCSI

60W SOBREMESA  60W

interno y externo
= Paralelo externo
» SCS| externo

£ 89.990 |
= SCSl interno + controladora

['l DISCO JAZ 1 GB  @EELDD
= DISCO ZIP 100 Mb €D

/\\i El mejor

precio

S <~ atu alcance
= ’ = ﬁx‘/-

|
VD
8X @LB:END

CD ROM IDE




, TODO LO QUE NECESITAS PARA DISFRUTAR

DEL MUNDO DE LA MULTIMEDIA

e

256 GRISES
=

8.990

HP DESKJET 600 B/N 34.990 EPSON 820 B/N

Hewlett-Packard!

34.990
COLOR MOBILE .
DIRECT GAMESTICK HP DESKJET 660 COLOR 59.990
1.995 + WORK PRO 96 PARA WINDOWS 95 EPSON STYLUS COLOR llIs
GAME CONTROL 44.990
< 1.990 B HP DESKJET 850 74.990
b INFRARED INFMREB
o 1 IUCADOR UADORES EPSON STYLUS COLOR I
: HP LASERJET 5L 79.990 59.990
27.990 19. 990 4.990
A scmmsn SOBREMESA coLOR 2 ¥ APER
28 2
(=] U i\ —
= tellan e =l
E ﬁo de garar & P ! 7 L FISEHAWK F-15E EAGLE
59 990 > = = = Z | s feio=w 1ip e
SCANMATE COLOR TV WONDE 3
® INALAMBmco ' DELUXE Sinmnlzadordech;Rn -
I@ 4.990 T [ mando a distancia y _
e - J sonido estéreo 4.990 2.895 3.990 9.995 21.990
EASY-MOUSE MOUSE TOO SCAN 236 ; FIGCOMBATSTICK  FIGFLIGHTSTICK FIREFOX PC:800 GAME PAD GENIUS GAMEPAD
EASY GRAVIS 05
PAINTER i
Tableta doméstica 6 s®
de dibujo L - m"&
9.920 14.990
15.495 9.495 8.490 4.500 1.995
] g I asses ! GENIUS J-12 MEGAGRIPVII  PCIO PROFESSIONAL  PCNAVIGATOR PHOENIX
VIRTUAL 1-O
/ g
L : .

a realidad ) 1.995 3.495 3.490 7.990 14.990
virtual _POWER PAD. PYTHON 5 RAIDER 5 SIDEWINDER SPRINT PAD
ya en tu ordenador ACTUALIZACION <>

VERSION VIDEO ' :
VERSION VIDEO PAL VERSION PC A VERSION PC ‘
64.900 99.900 39.900 Jt s
- 2.990 1.995 2.990 6.900
| STRATO WARRIOR  SUPER WARRIOR 5 TELEMACH 200  THRUSTMASTER MKIl  VICTOR PC-400
Y
LA LIBRO | Alons in the Dark, Amazon, :tzci;‘SEﬁ(.DlacfucF;Un!egshei.ﬁahrie} PC GAMEGUN -‘\ 7 R
gﬁ&“‘%‘é“‘a&ﬁ?iﬁ:‘;r&?" agas: el 2, Lt Abadi el Ceen, | Pistola para: P
= Lotorado, Dark Seed, Dune, Fascination, Mgsl Red Hall, Rex Nebular {claves), Hand Mad Dog McCree >

N Hook, Ishar, Ishar If, Ku't, Laura Baw: The Fate.
Dagger of Amon Ra, Maniac Mansion, Lllsto VL. Doom (mapas y claves),
= Maupiti Island, Pandora, Shadow of the Dragonsphere, [shar 3, Larry VI, Reunion,
b&ﬂsﬂl | Space Questill, Targhan, Ween,  Robinson's Requiem, Trick or Treat con
St Xenomarph. mapas, UFO, Ultima VII: The Pagan con

Briug Wars 8.990 3.995 6.900 12.490
Space Pirates... -
Incluye el juego:

'LIBRO|L. Cadaver: Pay OF, CaptainBlood,  mapas. CRIME PATROL ¥ et
Curse of Enchantia, Ftemam con mapas,  LIBRO VIII, Al Qadim, Bloodnet. Doom en CD-ROM CD-ROM
fnohhel!e holdés I, Gobliins kyrandia I, Dragon Lore, Dreamweb, Ecstatica, EUROBOX CD 4 TORRE DOBLE
c0n mapas, L Fetiche Maya, Loom, Lost  Freddy Pharkas, Magic Carpet, Outpost, 7.990 24-32 5x2 120 CD'S
in'ﬁme Lur!ni[he ?emgress Monkey The Journeyman Project, Tie Fighter, =
_lslmdl GpmunnSleaJt Shadowlands  Universe, Xanth. 1.475
stV, Syndicate con  LIBRO IX. Indiana Jones and! the Fate of | | 795
ot U e ™ | Roboti
nt fsle (c ), Wax Warks. ittle Big Adventure, Noctropolis, Police - i -
(=) LIBRO IIl: Cruise for a Corpse, Dunell,  Quest 4, System Shock con mapas, Wake Wi s '_“.NN‘:T CS - ol EU.B—QMC-D-—E 16 CD- ROM 5x1
Evira, Fiiture Wars con mapas, Innocent,  of the Raveger, Wing Commander Ill. i e # [ EU%OSOX .|
() Lostin Time 2, Monkey Island 2, Shadow  LIBRO X. Alone in the Dark IIl, Big Red == g 22.990 ‘ 3.5" 100
o o!lheCan Simon the Sorcerer, Veil of  Adventure, Bureau 13, Commander Blood, e ey ;_.g_gj . 850 —
Cybena, Hell, Lords of the Realm, Panzer a;?:? ©
“ unoz T’&E K 2 sQues'[ ¥l con Cenerar\. Retribution, Rise of tha Triad, o= -‘Q—ﬁy’
B mapas, Leather Goddesses of Phobios, La Warcraft — :
== Mitad Oscura. Legend of Djel, Princeof  LIBRO XJ, Acmorad Fist, Bioforge, i LIE|
pmm:mm?m;we#mnzgm Discuorld, lgh of the AmazaSgQ.J‘Fuen FAX-MODEM EXTERNO 14.400 EUROBOX 3.5" 50 750 950 495
Shadowcaster, Star Tn e 7th Guest ull Throttle, Master of Magic, Star Trak i - Y J
mapas, The Patrician, Uliima Vit, Next Generation: A F\raIUgntv X-COM. vaz, V42bt5. MNF\"?ZQ'IQANFS' FLIP DISK 12 CD'S FLIP DISK 24 CD'S ARMARIO LASERLINE
Ulmni Vil 2: Serpent sle. LIBRO XIL. Are You Afraid of the Dark?, BOC A eriex -
LIBRO V. Cobra Mission, Cobliins 2, Homey  Orion Conspiracy, Phantasmagoria
D'Clown, Inca I, Labyrinth of Time, Lands (+mapas), Prisioner of Ice, Sim Tower
of Lore con . Obitus con mapas, (guia), Simon the Sorcerer II, Space Quest FAX-MODEM 16.990
Tr&n%’hemf urn.Smand‘h‘rm.Sl.ar VI, Woodruff EXTERNO 14.400 i A > :
| The Inmortal con mapas, Wayne s LIBRO XIIl. Aliens the Comic Boak, Buried 2 "-Qﬁ'ﬁ'
World. in Time, Comand and Conquer - Guia del v 3_495
LIBRO V1. Alone in the Dark Il con mapas, jue 0, Entomorph, Fade to Black, The FAX MODEM 29.990 1.995 3.195
Benealth a Steel Sky, Bevery Hill Blles, Hou T > ggg  EXTERNO 28.800 ALFOMBRILLA RATON 795  DISCO LIMPIADOR CD-ROM  1.675  LIMPIA SUPERFICIES 815
. CAJA 10 DISCOS FORMATEADOS 595 KIT LIMPIEZA CD-ROM... 815 RADIOTRACK 5.990

DISCO LIMPIADOR 3.5" 815 LIMPIA PANTALLAS™" 815

02 17 18 1 9 raratus pedidos telefonicos

PRECIOS VALIDOS HASTA EL 30/06/96 SALVO ERROR TIPOGRAFICO O FIN DE EXISTENCIAS. ESTOS PRECIOS ANULAN A LOS ANTERIORES
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Para incorporarte a nuestra red nacional
contacta con nuestro Departamento de Eranguicias: s (91) 380 28 92
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WORLD OF CLIPART

ANIMALES CIVILIZACIONES

PELIGROSOS AS E
- 5 AtiEY EL MUNDO DE LA QEEANCS

AVIACION

CD 1.995 CD 1.995 CD 1.995 CD 5. 490 CD 1.995

WORLD OF WORLD OF WORLD OF WORLD OF WIN'95
COLOUR CLIPART WORLD OF DTP FONTS & ICONS INTERNET CLIPART & FONTS
' ol r T RLD 131 %7 o

CINERANTA 96
CD 8.900

 DINAMIC MULTIM

VELAZQUEZ LA EDAD DE ORO
- p===—== DEL POP ESPANDL

CD 1.995 995 ; CD 1,995

METODO WORLD OF
INGLES LANGUAGES
EN 90 [L‘E:;urld ol
LECCIONES
I N°1

= Curso tomplmu basado
en situaciones de la vida
v diaria.
sl = 30 lecciones en disco CD-
& ROM.

El Inglés

de oy

« Voces de 4
norteamericanos.
+ e o e PC/MAC
hablado. « - 4 ! o
« Ejercicios gramaticales, Leccre 14 % e A - T ERYY a L
A L, | s DICCIONARIO DECCIONARIO DICCIONARIO - DICCIONARIO VELAZQUEZ
cD15.9%0 €0:1.993 ILUST, ALKONA ENC. DIDACTA ENC. FUTURA ENC. LAFFONT GAUDI \Ya i(lll[lil 7

Gaudi

INICIACION  4.990
BASICOT  7.990
INTERMEDIO 7.990
AVANZADO 7,990
NEGOCIOS 12.990

ENCICLOPEDIA

wowwo o gocoeo R o N
ELCLERPO, ; oo 1__DELMUNDO_
¥ IMANO BRI P 1 1N AR NATURALEZAHTSTORIA
3 B i o ]

Todos en formato CD

JE 1 \Il ADO

ESTUDIO
GRAFICO

3D CREADOR
DE PELICULAS

TALLER DE JUEGOS o
ALADDIN 083 i alie]

TALLER DE JUEGOS

D 12,090 L= T
CD 12.990

CD 8.900 ~ CD 5.700 CD 7.495 PC 5.950 ¢/u

KIYEKO Y PETER Y LOS PETER Y, LOS SUENOS

Y CD-VIDEOS CASPER
LOS LADRONES NUMEROS DE PETER VOL. 1Y2

CD2.995 CD 1.495 c/u INTERNET WITH
il LINUX DEVEL, MAGNA RAM 2.0
S NOV 55 ( ) '-

$%90 MHUIIHHAMJ PC.

NEOSHOW PRO QEMM 8

ECONOMIA
DOMESTICA

ECONOMIA
DOMESTICA

GUITAR CONTROL DE
HITS LIBROS Y VIDEOS
= -

CD 16.900
PC IG.QGO

PC 1.795

ANAL ROM 2 6400 _ EN ESPANOL MEMORY STRIP | 2990 PACKS

DIVAX: ARIANA 7800 D VIDEOS X PLACERES MEMORY STRIP 2 2930
LATEX 8400  PROHIBIDOS 1750  SEXY ZAPPING 5390
NASTY PARTS 6400 = UP & DOWN LOVE 230 MACHINE 6 PACK 1y 2
PARIS NU 1900 6400 g ¢/u 6.990
FARIS X 1900 6400 E MANGA
FENTHOUSE SELECT APET 2900 g BLACKEOARD JUNGLE 3990 PLATINUM 6 PACK
ook, > &0 g LR DAvORE % 5.990
§ = W

SPACE SIRENS 2 7900 ] SEYMORE SEX PACK
Sﬂ'i%i““s"c‘i’?ﬁ o O HackmeTRAOn 1995 5.990
VIRTUAL 7400 HOT DOG GIRLS 3990 §
VIRTUAL VIXENS 1.2 7900 LovEprAMD 080 PARTY TIME 1205 SUPER HOT ADULT PACK
o wweesnvennss LUSCIOUS LADIES 3960  RED HOT 1995 8.990

PRECIOS VALIDOS HASTA EL 30/06,/96 SALVO ERROR TIPOCRAFICO O FIN DE EXISTENCIAS. ESTOS PRECIOS ANULAN LOS ANTERIORES



: _TUS GENTROS PARA EL OCIO INFORMATICO
~ ' " “TAMBIEN POR TELEFONO, MODEM Y FAX

L SECRETO

EL TEMPLARIO LOS JUSTICIER A S S
Un jor esmdiate = = = — i : = !

i PRt b J ] ¢ X J t nird

tieny 0 9 8 < i 1e as a e

rescatd

lograr el Teso
la tnica form
5U épg

el concepto de aventura, f i la jungla para una
también cuenta con grandes . . AT sesion de fotos. Aunque todo
dosis de arcade cuyo plato / 1 arece facil, tendrds que sorte
| fuerte sern los duelos i) » f todo tipo de peligros para llev
esporadicos con los forajidos; SRR 7 o cabo tw tragajo.
5.5:‘9”;:"’;?."“’- mdo:ell?;no k- I !‘y De ti depende controlar la
C 1 person i estan en ¢as . (=S inminente amenaza,
abjeto la ubicacion de E_..,’_ e | Ten cuidado, éste podria sere
— Gltimo vuelo del Amazon Queel

la fuente de luz. ; . ﬂ — ,D
CD 7.495 CD 2.795  ss5.4mbvca @ L h.EPBm CD 7.495  s64vs e

dimensiones
en tiempo ] I
del colarpara personajes v

aventuras
graficas

ARE YOU AFRAID CHRONICLES
ALIENS K D OF DAR B BEIOFOR OF THE SWORD
- BmICFCRAOR - =

486,
EMb t
SVGA e - L] 5 - 4
CD 7.495 . - CD 6.990

DAY OF THE
TENTACLE

L . E prisy g 4 it _ \ OFERT, - S
CD 7.495 E +450 _ 3 ; - L CD 2.450 CD 6.995

FREDDY 1 HAVE NO IN THE FIRST
P R [HROTT 8 MOUTH

[

CD 7.495

LION

OFERTA y 3 R i P OFERTA
; = sy k SVCA s ? ’
CD 5.495 . £D-3.450 | D 59.495 . cD 1990
LITTLE BIG MISION
ADVENTUR LOADSTAR DE : NIC MIRAGE

s o
4
4 :
/E?ERM “DFERTA
CD 7.195 €D 1.995 - CD 5.450

ORION QUIEN MATOA SAM & MAX
ONSPIRA ) . A A o ) ’ £ TAYLOR FRENCH? HIT THE ROAD

CD 7.495 ¢ CD 8.495
SHERLOCK
0

b A OFERT,
. . = 18 : B — " i f ¥ fc 295
CcD 6.995 2 2 CD 7.495 3 L CD 3,450
SIMON THE % STAR TREK

ORCERER 11 pA 6 RATIO

SPICRAFT d

fa, 'S v B " : ~
CD 6.495 €D 7.995 CD 8.495 CD 9.495 CD 8.495
THE JOURNEYMAN THE LAST TOUCHE: UNDER A WELCOME
PROJEC] DINAS PASS FTH MUSK R NG MOON 0 R

i,

CD 11.495




presentacion ale
te llevaran lo m;

486, 8 Mb, SVGA

CD 5.495
® o000 00

SPORTS

deportivos

CD 5.995

EURO "96
ENGLAND

&

" CD 7.495
INDY CAR

CD 5.495
leNAT‘DNAI. OPEN

4
P OFERTA
CD 1.920

MiCHAEL _IORDAN
Wnﬂ!t
o B I\A N
N FL:IGl"'i

FERT;
#C 2.990
k. CD 2,990

ENEMOS MUCHOS JUEGOS PARA TI
-~ A LOS MEJORES PRECIOS

rcionanuna
anoramica y anllfiqc n
]:nés pensada. z{ A qué
esperas para dis el
Jsu o de fatbol con mas de
0 fotogramas de animacion
por segundo?,

0| )

386, 4 MU, VGA

CD 2.695 = PC 2.695
e e 000 000

UseoL,

CD 5.495 ; :
© 00 00 0 00 e 0o 00

DESTRUCTION ESPN EXTREME
DER A

PG 1:985 CD 7.495

GRAHD PRIX

CD 6.995
FUZZY 'S WORLD

('oFl’-“Ta‘-
€D 2.950

JIMMY WHITES
SNOOKER

cD 3.990
OLIMPIADAS " 92

CD 7.495
PICTURE PERFECT
o

CD 6.495

PGA TOUR GOLF'96

PC 2.750
RISE 2 THE
i RRECTIO

CD 6.495
WAYNE GRETZKY
SET THE ICE

ON FIsE

CD 6.495
VIRTUAL
NOOKER

e g
Bl |7
PGA TOUR y
_-—'-""; E
SORTE  |4ib i :
SVCA
CD 5.495 CD 7.495 CD 6.995

SENSIBLE WORLD
OF 50 i SUPER KARTS _

it

—— B
L]

“CD 5.450 CD 4.995

UNNECESARY
~ROUGHNESS '9

CD 5.495
ULTIMATE
BODY BLOWS

~CD 4.995
UEFA CHAMPIONS
_ LEAGUE 95

- CD 5.495
WORLD RALLY
_ FEVER

W 2
fe— i

CD 5.495

DTERT,
€D 2.995




estrategia
rol = mesa

1830 RAILDOADS
& ROBBER

R

902 17218 19 Para tus pedidos telefonicos

-§ hombre?.
St disfrutaste con la primera
- 8 parte de Civilization, ahora
alucinaras con ésta nueva
entrega, con uno de los
mejores juegos de estrategia
de todos los tiempos.

486, 8 Mb, SYCA

CRUSADER
NO REMO

CD 7.995
OPERATION

wHADGE
rded Lims

r/'aFlZRTJ\
CD 2.990

A OVERTA
x CD 2.490

€D 2.990

n

‘paises del Tercer Mundo___

rovoca un conflicto entre

as naciones divididas en dos
bloques. Puedes participar
en cualquiera de ellos, y
disfrutar de los graficos mas
espectaculares creados para
un juego de estrategia, con
mas de 60 minutos de
secuencias cinematicas
renderizadas.

| ESCENARIOS

& as enemigas y
‘nobles guerreros brama de
TUEVO.

Con nuevos aliados,
terrorificas criaturas, y con
nuevas e ingeniosas armas.
La estrategia por la
dominacion de Azeroth
continua.

486, 8 Mb,

SVGA

CD 7.995

= 40| @)

€D 5.795

CAESART]
o

CD 8.495 CD 20

DUNGEON
DETROIT A R

MASTER
Dingeen

“OFERTA "
€D 2.990

THE HORDE
. an =

i0Reg =

P
D 5.495 (CLfestal)

ULTIMA Vil
BLACK GATE

~QFERTA

k. CD 2.990




HERETIC:SHADOW
? ERPENT DERS EAIGR o ha desaibllzdo una

El afio pasado Heretic recibig Arma . Una vez
puntiaciage = o)l pleg 8 acabar con
90%. Despues d&ifiasde ? \
afio de desarf@
ID le ha af
episodios comp

nuevos que p uegoaia
oLros con una acdﬁn frenétlca que te

esta fille tur : - 2 conduciran a Ja mds fascinantes
of the Serpent Riders. : diversian con tu PC.

. La saga de Rebel Assault
seguridad, ventanas, s 486,4 MD.VGA Q continua. Que la fuerza te
muros, techos y mas. Y, DT sa 1) 4] A q(
ademas, grandes dosis 1 = 1 \ . I
de violencia y sexa. o v

a{ompane
CDreg. 7.450
. U 900 CD 6.495

arcade

plataformas

CD 7.495 s b_vck

486, 8 Mb, VGA
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-
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T ~
co 8900 CD 6.495
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v ek 3 e, tage |
CD 8.495 CD 6.995 E CD 7.495
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CD 8.995 CD 6.495
SHOCKWAVE

SEAL TEAM
b,
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CD 3.990

€D 5.450 » PC 5.450 CD 5.995
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“OVERTA
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uladores

CD 7.995
14 FLEET

. v
CD 6.995
THUNDERHAWK 2

X ORM

CD 6.495

CON ECTATE CON NOSOTROS
_EN '-HOBBYTEX

inzados y
pet:gmsos cazas del
‘mundo, gracias ala
amplia experiencia X e s
militar acumulada por ,'
el Jang's Information !
Graup.
Nuevos enemigos,
como el Eumﬁghter y
el Mirage 200

alos =
que hacer frente | @
también por modem a ‘ocea! iy
través de red. |8 CD 7.495

‘Inspirado en el avion de
supérioridad aérea
Eurofighter 2000, la:punta
delanzade la defensa
europea del proximo siglo,
este programa acredita ser
el mas avanzado y real
simulador de combate
agreo, tanto que ha sido
elegido por la OTAN para
el entrenamiento de sus
pilotos.

CD 8.495

ACE OF ACES OVER
5 ROP

SierraOriging
VNCES
EUROPE

- DFERTA
CD 8.495 EO.LLE

F-15 STRIKE

CD 5.495

F15 STRIKE l'-!g STEALTH

T oFERTA
i, CD 1.995

CD B8.495 495 ’ AVen CD 2.990
SPACE

& urlku\ =

N J - ey o
CD 7.495 = PC 6.995 CD 7.995 CD 2.995

BLUE EROTHERS

JUKEBOX ADV RINGWORLD

B:-17 FLYING
FORTRESS

CD 7.495

KNIGHTS
OF SKY

P OFERTA
CD 1,995

SUPER-VEA m

HIIBBIEB >

[l )
CD 7.495

STUNT ISLAND

OFERTA Vi 1Mo

& CD1.995 VoA

OFERTA
CD 3.995

CD 7.495

CD 6.995
TASK FORCE
1492

omhlnando una
pelicula de Hollywood
ll v la (ltima tecnologia
ll en simulaciones de
| combate espacial, este
il juego te proporcionara
d un grado de diversion
i v desafio como nunca
§ antes hayas
| encontrado. La
| confederacion ha
sufrido un atague por
parte de unos piratas,
¥ una vez mas tendrés
ue poner enljuego ]
estreza en el vuelo
para librar una batalla
i por la Humanidad.

n;rnn\
CD 1.990

SILENT
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Presentando esta revistaiobiendras encentno MATIE =SB ienos ATres ani 05

de desciiento en todasitius compras en efectivo sobre los precios Vigentes,

PARANA, 584. TEL: 371 1316
CODIGD POSTAL C.R (1017)

Entra en tu A g N

Encontraras estos productos
y muchos mas
al mejor precio.

iVen a comprobarlo! L

AllCANTE Elche ALICANTE
\ ¢

ATLANTIS.

REBEL ASSAULT = SPECIAL
EDITION

SAM & MAX HIT THE ROAD
STAR WARS SCREEN

ENTERTAINEMENT PAORE MARUANA, 20 o W1 DF LA ESTAGION. 28 ©.. IARCELONA GLORIES CARRER OF P4 CLARIS, 57
SUPER SAMPLER (DEMOS) TLEMAN : TEL 28064 DIAGONAL 260, TEL: 96 00 64 Tel- 4126210
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1 PLAZO ENTREGA APROX. 23
DIAS LABORALES
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&Cuando... todos los
juegos con posibilidades multijugador
incorporardan entre sus opeciones una
para poder jugarse por Internet?

&Qué... finalidad tiene la
instalacion maxima de algunos
juegos que copian integramente los
650 MB del CD-ROM al disco duro?

SPor queé... al traducir los
juegos no se hace adaptacion de
chistes o aspectos culturales que
simplemente traducidos pierden toda
su gracia?

&00mMO... no se cuida nada el
embalaje de muchos CDs de juegos,
que se comercializan con fundas de
calidad deplorable y algunas veces
sin ella?

HACE 10 ANOS...

para )
SPECTRUM ¢
yAMSTRAD

Comeo disfrutamos con «Back To Skoaly.
Pero tambien lo pasabamos en grande
explorando mundos en «Sweevo’'s
World». Aunque tambien habia otros
juegos: «Codename Mat Il», «Starstri-
ken, «Knight Lore». Tados ellos y en to-
dos los formatos pasaban paor nuestras
manas, y fieles a nuestra costumbre, o
siguen haciendo.

CBUE HE HECHD YO
“ " PARA MIERECER ESTO ?

T

alguien le parezca algo raro, pero se da en
- yuestras cartas la scusada tendencia de hablar de
]:ﬁmahaméfﬁenuanta de Bill y su engendro del afio. Lo
' de rano es porque ninguna carta sale en su defen-
f{‘@e, mas bien todo o contrario, y cuando tanta gen-
"Qi:_éjpi'éh‘e‘;‘_azas'l,dpgr algo sera. Ejemplos:

I;@ﬁﬂl’-{ ;t_gn[_;a mi 486 y aparecieron los Pentium en
el mercado con su ‘ideal” sistema operativo de 32
\ bits tomé la decision de cambiar de ordenador
' camprandome un flamante equipo que rondd el me-
 dia 'Tfﬁn;:d_e;pﬁetas. Menos mal que no compré
Wws 95 y probé el de un amigo, porque hu-
sido o tltima.

' Al menos me ahorré unss pelillas. En particular,
* sigo con mi DOS y mi Windows 3.1 sin querer ver
o ara lo. mas minima Windows 95 ni ofr de Pen-
Santamaria. Madrid

.-

hlﬁé@dﬁsw |a publicidad, miles de profesionales,
?;‘ gsf};’:‘ahﬂdas.. @ simples ingenuos. infarméticas han
jado y daran soporte & Windows 93 y Bill Gates,
e invoeando al sentida practico del personal ha
sabado por apoderarse del sentido logico de las
Y es que en ef pecado estd la penitencia.

Hace unos meses amplié mi ordenador a uno mas
potente y compré con gran esperanza Windows
g5, pero... los juegos no son compatibles, son muy
lentos, y tan sdlo los especificos parta Win35 fun-
clonan a la velocidad correcta, la memoria no pue-
des configurarla de la manera que quieras, y todo
lo pone el coma le parece. Mi opinién sobre Win-
dows 95 es que lo han hecho para a partir de aho-
ra crear programas que sdlo funcionen bsjo él, lo
cual les proporcionard més ganancias. Windows
95 tan sélo ha durado tres semanas en mi ordena-
dor, y no creo que vuelva a entrar.

Josep Beltran. Barcelona

Asi estén las cosas, y éstas son algunas de las
protestas mas suaves. ¢Es que nadie va a salir en
defensa de Windows 957

De cualguier manera y para cualquier cosa, ya sa-
beis la direccidn:

MICROMANIA -
£/ DE LOS CIRUELOS, 4

SAN SEBASTIAN DE LOS REVES -
28700 MADRID "
No olvidéis indicar en el solire la resena

EL SECTOR CRITICO

PARA MXS WRI,

RESULTA AQUE &1

JUEGe AL pue. ESTEN
Ar! PEGADOS SE -
LLAMA “ElL GURESUE

MICRO @ MANIA
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DE LOS PROGRAMAS PARA PC COMENTADOS EN ESTE NUMERO DE MICROMANIA

DISPONIBLE

COMENT

CPU MINIMA

CPU RECOM

RAM

DISCO DURO

T. VIDEO

CONTROL

SONIDO

ASSAULT RIGS cb CD 486DX2/66 PENTIUM/$0 8 MB (16 MB RECOM.)  0- 117 MB SVGA (VESA) DOBLE TECL, JOY, PAD  SB, GR RED, SERIE
ATF CcD cD 486DX2/66 PENTIUM/100 8 MB (490 KB BASE) 29 - 61 MB SVGA (VESA) DOBLE TECLADO, JOY. AD, SB, RL CASCOS R.V.
BRAINDEAD 13 (@] (@) 486DX/33 486DX2/66 4 MB NADA VGA DOBLE TECLADO, JOY  AD, SB, GR, RL COMP WIN®5
BURIED IN TIME CD (WINDOWS) = CD 486DX/33 PENTIUM/40 8 MB 10 MB SVGA DOBLE RATON, TECL TODAS e
CHRONICLES OF THE SWORD CD CcD 486DX/33 486DX2/66 4 MB (8 MB RECOM.) | NADA VGA/SVGA DOBLE RATON ADSSRECRADI -
CIVILIZATION 2 CD (WINDOWS) = CD 486DX/33 486DX2/66 8 MB (16 MB RECOM.) 8 - 40 MB SVGA SIMPLE RATON TODAS COMP WIN®S
CONGO CD (WINDOWS)  CD 486DX2/66 PENTIUM/60 8 MB 126 KB SVGA DOBLE RATON TODAS e
DEEP SPACE NINE cb CD 486DX2/66 PENTIUM/60 8 MB 10 MB SVGA (VESA) DOBLE RATON SB, GR, RL, MIDI VIDEO SETUP
EF2000 CD CD 486DX2/66 PENTIUM/ 0 8 MB (500 KB BASE) 7 - 60 MB SVGA (VESA) DOBLE TECLADO, JOY  AD, SB, GR, RL CASCOR.V.
EXTREME GAMES (@] Ccb 486DX2/66 PENTIUM/90 8 MB (570 KB BASE) 1.8 MB VGA DOBLE TECL, PAD, JOY AD, SB, GR, RL COMP WIN95
FANTASY GENERAL CD cb 386DX/40 486DX2/66 8 MB (450 KB BASE) 8.5 - 60 MB SVGA (VESA)  SIMPLE RATON SBUGRIREEEEE . i
HIZONE CcD CD 486DX/33 486DX2/66 4 MB (8 MB RECOM.) VARIABLE VGA DOBLE TECL, RAT, JOY  AD, SB, GR, MIDI MODEM, RED
GEARHEADS CD (WINDOWS) = CD 486DX/33 486DX2/66 8 MB 0-10MB VGA SIMPLE RATON, TECL TODAS COMP WIN®5
HARDBALL 5 cb cD 486DX/33 4AB6DX2/66 8 MB 10 - 46 MB SVGA (VESA) DOBLE TECL, RAT, JOY  TODAS MODEM
ISLAND CASINO CD (WINDOWS)  CD 486DX/33 486DX2/66 8 MB 10 MB VGA DOBLE RATON TODAS COMP WINS5
KINGDOM O°MAGIC CD CcD 486DX/33 PENTIUM/60 8 MB (16 MB RECOM] 10 MB SVGA DOBLE RATON AD, SB, GR, RL e
NORMALITY CcD cD 486DX2/66 PENTIUM/ 60 8 MB 15 - 57 MB SVGA DOBLE RATON ToEsG 0 —
PBA BOWLING CD (WIN$5) cb 486DX/33 486DX2/66 4 MB (8 MB RECOM.] ~ 13 MB SVGA SIMPLE RATON TODAS COMP WIN NT
PC BASKET 4.0 DISCO, n_u, DISCO 384DX/33 486DX/33 4 MB 20 MB VGA/SVGA NO TECL, PAD, RAT ~ SB ACTUALIZABLE
REVOLUTION X CD D 486DX2/66 PENTIUM/90. 8 MB (450 KB BASE) 4 MB VGA DOBLE RATON, PAD = TODAS COMP WINS5
SPYCRAFT CD (DOS/WIN95) €D 486DX2/66 PENTIUM/90 8 MB 30 MB SVGA (VESA) = DOBLE RATON TODAS INTERNET
S.TORM. D cb 486DX2/66 PENTIUM/90 8 MB 13 MB SVGA DOBLE TECL, PAD, JOYSWADTSENGRERIMN  ---oovooeeee
THE DAME WAS LOADED cb cD 486DX/33 486DX2/66 8 MB 3.5 MB VGA SIMPLE RATON X5, G L ——
TNN OUTDOORS BASS... cD cb 386DX/40 486DX/33 4 MB (8 MB RECOM) 10 - 38 MB SVGA SIMPLE RATON, TECL SB, GR COMP WINS5
TRACK ATTACK cb cb 486DX4/100 PENTIUM/100 8 MB 40 MB SVGA DOBLE TECL, RAT, JOY.  AD, 5B, GR COMP WIN95
VIRTUAL SNOOKER cD cD 386DX/33 AB6DX2/66 4 MB 2 MB VGA/SVGA SIMPLE TECL, RATON  AD, SB, GR, RL MODEM, RED

(*) SONIDO: AD-ADLIB, SB-SOUND BLASTER, RL-ROLAND, GR-GRAVIS ULTRASOUND, MIDI-TARJETAS MIDI



ORDENA IlsS

Gratls

FORMA

El CD3 te permite guardar y tener siempre ordenados
hasta 40 CD-ROMs. Nada, ni siguiera el polvo, estard en
contacto con la superficie de tus discos.

RAPIDA Y COMODA

@® Asa abatible para poder
transportar tu porta Cd’s. Su
cierre de seguridad te asegura
que no se abrird cuando lo
lleves de un sitio a otro.

- @ Podrds escribir todos los

Aprovéchate de esta oferta - hay

existencias limitadas. Envianos tu
solicitud de suscripcién o renovacidn
por correo (la tarjeta de la derecha no

necesita sello) o lldmanos de 9h a 14,30h

o de 16h a 18,30h a los teléfonos .

(91) 654 8419 6 (91) 654 72 18.

Si te es mds cémodo, también puedes
enviarnos el cupén por fax al ndmero

91) 654 58 72 o contactarnos por médem a
través de |bertex en "HOBBYTEX# por el 032.

L /.140 Pesetas

PROMOCION VALIDA HASTA PUBLICACION DE
OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A.

SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR
ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO :

titulos de los CD-ROMs que
archives y siempre saber el
orden de colocacién. Ademads
incorpora unos pequenos
adhesivos para que numeres el
propio CD-ROM y asi sepas
dénde colocarlo sin necesidad
de consultar la lista.

- @ |ncorpora un revelucionario

Y TODO ELLO POR

(12 ndmeros X 595 Pesetas)

sistema de busca CD%s. Colocas
el botdn rojo en el nimero de
CD que quieras extraer. Abres
el porta CD y aparecerd
separado del resto en la parte
superior. Mds comeodo
imposible.

AL SUSCRIBIRTE
0 RENOVAR TU
SUSCRIPCION

A MICROMANIA
POR UN ANO

¥ ® Te regalamos este
estupendo archivador de CD-

ROMs (CD3) que en las tiendas

cuesta 3.950 pesetas.

@® Recibirds cémodamente por

correo los proximos 12 nlimeros

de Micromania.

® Te aseguras que aungue el

ejemplar se agote, td tienes tu

revista reservada.

@ Si subiera el precio de

portada, o hubiera algin
nlimero extra mas caro, a ti no

te afectaria.



 LOS GUSTOS

e erando desde hace
ESAbara gue no paséis un

SON Vuestros juegos
Swordpy, la aventura

L ento con los decorados
Este CD ROM \ ) = iy =1 : m:—.'j.? e e

se incluye conjunta 1 J S A3 R ! i eSt of the New

e inseparoblemente
con MICROMANIA 17.

Teclear MENU para
poner en marcha el CD.
Autoejecutable con

Windows 95.

DEMOS JUGABLES PC
5.T.0.R.M.

PGA EUROPEAN TOUR GOLF.
CHRONICLES OF THE SWORD.
DUKE NUKEM 3D.

CONQUEST OF THE NEW WORLD.

\M» y, sobre todo,
actualidad: «Duke

PATCH EF2000 2.02

DEMOS JUGABLES MAC
FULL THROTTLE.
REBEL ASSAULT 2.

Enlasque logl
sus secretos s6lo p
atencion, porque no tienen des; e
os espera._LAIucinaﬁ;:on «Dungéori\_
mundo subterraneo 3D creado po! :
dan citael rol yla lucha. Contempla
i1PS!
nuestra casa con

increible rolling demo de «C
Toda una pasada.

.

Porque nosotros también.enteridemos de
cine. Del mejor"c.ir,i:fg‘:]' pod!%i_fs ver en las
salas comerciales en breve. Porque los
trailers son de peliculas que no deberiais perderos: [ e
tanto «A la Hora Sefaladay, (in thriller que no¢ dejara

sin aliento; como (cm:s_it'?n-'ﬁpogf_ﬁj"ex), la Gltima de Tom
Cruise, inspirada €r‘|jlé; leggndar‘ia serie de television de »
los afios 70. De cinei 7 g

>

Do,

—7 ~o AN [ W
P 2 ) . /
a versiom 1.13 de Hob ﬂin\k p%ra gue os conectéis a/
1 ice tro sefvidofj_%%r?:‘é‘i, junto con el programa
utbol 1204 igtie no os perdais detalle del

deporte rey. Y-por si fuera pocojun patch para que
actualicéis vifestro simulador de vuelo «EF 2000» a la
ion 2.02. ;

e



