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Juegos como «Gex», «Astal», «Azrael Tear»... daran mucho que hablar.
Como siempre, aqui podréis encontrar un avance de lo que nos espera.
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Ultra 64. Llegamos,
vimos, y nos trajimos la
informacion. El E3 de Los
Angeles sera recordado,
entre otras, por la presenta-
cion de las primeras image-
nes de Nintendo Ultra B4.
Un momento historico, que
no hemos pasado por alto.
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Ano Xl - Tercera

Heart of Darkness. «Heart of

Darkness» abre este mes la seccion de

previews. Pero no es la Unica novedad.
Veamos, «Prisoner of Ice», «Are you

San Sebastian de los Reyes i £

28700 (Madrid) afraid of the Dark?», «A IV Networks»,

Tel. 54 81 89 / Fax: 654 BB 92 «Warriors»... En la variedad estara la

Imprime diversion, no lo dudéis.

Altamira

Ctra. Barcelona, Km.11,200

28022 Madrid
Tel. 747 33 33

Redaccion y Publicidad
C/ De los Ciruelos, n® 4

46 REPORTAJE
Crystal Dynamics. La compania responsable de «The Horden, tam-
bién es una de las pioneras en la produccion de software para las nuevas

Distribucion y Suscripciones
HOBBY PRESS, S.A.

Tel 654 81 989 e y

S.S. de los Reyes. Madrid. magquinas. Un breve repaso a su historia y los juegos para 3D0 que les han
Transporte llevado a la fama.

Boyaca -

Tel 747 BE 0O

: 51 MEGAJUEGO

The Daedalus Encounter.
Cojan a Tia Carrere, Mechadeus y
Virgin. Juntenlos en un plato, anadan
efectos especiales, render, una banda
sonora de infarto y tres CD ROM. El
coctel se llama «The Daedalus
Encounter». Por favor, consumase con
deleite.

Esta publicacion es miembra de la Aso-
ciacion de Revistas de Informacion.
MICROMANIA no se hace necesaria-
mente solidaria de las opiniones verti-
das por sus colaboradores en los ar-
ticulos firmados.

Prohibida la reproduccion por cual-
quier medio o soporte de los conteni-
dos de esta publicacion, en todo o en
parte, sin permisa del editar

Depasito legal: M-15.436-1985

Esta Revista se imprime en Papel 60 EL CLUB DE LA AVENTURA

Ecologico Blanqueado sin cloro. Pocos cambios, pero muchas nueces. La aventura sigue siendo uno de
2 vuestros generos favoritos como nos demostrais mes a mes.

Circulacion controlada por ._}’



63 REPORTAJE

Aliens. The Comic Book
Adventure. Nos fuimos a Paris para
presentaros en exclusiva el nuevo trabajo de
Cryo, una aventura que puede dejar a la

(O 1S

altura del bettin a sus anteriores trabajos. f | —

70 MANIACOS DEL CALABOZO
Pocos seguidores tan fieles como los maniacos, puede tener un género
como el rol. Y a tales seguidores, tal seccion.

72 PUNTO DE MIRA
Si tienes alguna duda sobre los programas que mas te interesan, echa un
vistazo a estas paginas.

94 COMO LLEGAR AL FINAL DE...

Bioforge. Un cyborg que busca venganza. Un
cientifico algo transtornado que experimenta con
seres vivos. Un complejo laberinto en

una caolonia minera espacial... Y te contamos como
superar todos los obstaculos y solucionar los pro-
blemas que te encuentres.

102 A FONDO
KA 50 Hokum. Simulacién y estrategia en un programa al que da
nombre uno de los mas temibles helicopteros en activo.

106 CODIGO SECRETO
Trucos, cargadores, y un poco de sentido del humor, que siempre viene bien.

107 COMO LLEGAR AL FINAL DE...

Cyberia. Silos arcades os parecen limitados, y las aventuras demasia-
do dificiles, las dos cosas juntas pueden formar una combinacion perfecta.
En este articulo os contamos todo sobre esta superproduccion.

115 YO, NEXUS 7
Vivir con la conviccion de ser un replicante es toda una experiencia, que se
puede compartir.

116 REPORTAJE

ReBoaot! La primera produccion para la television,
integramente realizada por ordenador. Una serie que
rompe moldes, y un reportaje que pone al descubierto
todos sus secretos,

120 PANORAMA AUDIOVISION

Asi esta hoy el mundo del cine y la mdsica en Espanfa.
122 SOS WARE

A las cartas desesperadas, respuestas concisas y concretas. Una solucion, quiero.

128 EL SECTOR CRITICO
Tomarse las cosas con filosofia, y mucho humor, es lo mejor para pasar un
buen rato. La actualidad, desde "otro” punto de vista.

Editorial

Agui estamaos de nuevo para presen-
taros este numero en el que hemos
intentado recopilar para vosotros la
infarmacion mas variada, actual y ex-
clusiva que se ha producido en el dlti-
mo mes. Y qué mejor modo de co-
menzar gue con el programa de
portada. Un nuevo juego de Cryo,
«Aliens, the comic book adventurey,
nos llevé hasta Paris y alli, descubri-
mas una verdadera joya de la progra-
macion, y entrevistamos a su maxima
responsable, Nicolas Choukroun
quién nos canto todos los secretos
sobre este programa que aparecera
después del verano bajo el sello de
Mindscape.

Perao, claro, hemos mencionado la va-
riedad. Y la hay.

Variedad de previews, con juegos co-
mo «Heart of Darknessy, que dara
mucho, muchisimo que hablar —echar
un vistazo a las imagenes y contarnos
gue os parece-, o «Warriors», con el
que sucedera otro tanto.

Variedad de juegos analizados, entre
los que encontramos a «Club Deady,
«Pyratechnica» o «Renegade», por ci-
tar sélo algunos.

Variedad también de reportajes, co-
mo los dedicados a «Crystal Dyna-
micsy, donde os mostramaos los Ulti-
mos juegos desarrollados por esta
prestigiosa comparnia para 300 y
«ReBoot!», la primera serie de ani-
macion realizada integramente por
ordenador y que, ademas, pronto se
canvertira en un videojuego.
Variedad, por supuesto, de solucio-
nes, como las de «BioForge» o «Cy-
beria» para poder avanzar sin compli-
carse la vida,

Variedad, por dltimo, de noticias, con
juegos como «Astaly, «Gexy, «Deada-
lus» y, sobre todo, la bomba que Nin-
tendo solto en la altima gran feria del
sector, el ES —del que encaontraréls
amplia informacion el proximo mes-,
celebrado en Los Angeles: la prime-
ra imagen oficial del hardware Ultra
64, dedicada a todos los lectores de
Micromania.

Tan sdélo nos resta despedirnos has-
ta el proximo mes. Prometemaos tra-
bajar duro para ofreceras un nuevo
numero de Micromania repleto de
sarpresas. Palabra.



LA TRIDIMENSIONALIDAD

47 TEK ES UNA COMPANIA
AFINCADA EN SAN FRAN-
cisco, CALIFORNIA, ¥ DE

417 TEX

CHARCO APENAS TENEMOS REFERENCIAS, 51 ACASO DE

LA QUE A ESTE LADO DEL

FORMA INDIRECTA. QUIZA SU JUVENTUD TENGA ALGO
RUE VER EN ESTE SENTIDO, AUNRUE, DE TODOS MODOS,
SE TRATA DE UNA EMPRESA MUY POFULAR GRACIAS A
SUS JUEGOS EN BD, DE LOS QUE sSUS A!_.ITDRES AFIR-
MAN RUE FOSEEN LA TECNOLOGIA MAS ALTA EN ESTE
camMPOo., DE AgQui AL OTONO, TAN SOLO TRES PRODUGC-
CIONES VAN A VER LA LUZ. PROGRAMAS GUE PRETENDEN

REINVENTAR EL CONCEPTO DE TRIDIMENSIONALIDAD.

res dimensiones reales. Esa es la sutil

diferencia gue los programadores de 47

Tek argumentan en sus productos. Una
tecnologia que introduzca al usuario en un
nuevo mundo de juego.
Pera, ¢cuéles son las diferencias que se pue-
den apreciar en cualquiera de los programas
de esta compania, respecto a otros conocidos?
Basicamente, el render en tiempo real que uti-
lizan los juegos de 47 Tek, permite ofrecer op-
ciones como perspectivas subjetivas, vistas
completamente distintas de una partida a otra,
efectos de luz en escenarios y personajes, asi
como angulos de cémara variables, etc.
Los dos primeros juegos de la compaiias,
«Sentoo» y «Creep Clashy, han sido disefiados
con dos herramientas principales, una pro-
pia -47 DO-y la segunda el "Render-
ware” de Criterion Software. Esta
fue elegida por la posibilidad que
ofrecia de que los juegos pudie-
ran funcionar con un equipo que
soporte una tarjeta de video
VGA, ademas de la versian
avanzada en SVGA.
Sin embargo, la clave de los juegos
de 47 Tek, en formato PC, se esconde

MICRO o MANIA
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REINVENTADA

tras la tarjeta aceleradora MGA 3D de Matrox.
Esta combinacion de VGA con un chip especifi-
co de proceso grafico 30, basada en los mo-
delos Impression Plus 3D y Matrox Impression
Lite, permite efectuar un render individual de
cada poligono, en tiempo real, resultando en
una accion espectacular y fluida. Ademas, 47
Tek mantiene contactos con terceras compa-
filas como Cirrus Logic y 3D Labs, para ase-
gurar la compatibilidad de futuros proyectos
con tarjetas que incorporen chips Cirrus vy el
GLINT de 3D Labs.
Pero conviene no olvidarse de un dato im-
portante, y es que 47 Tek prevé lanzar sus
productos no solo en PC, sino también en
PlayStation, a partir de Octubre. Para esa fe-
cha se planean las versiones para la ma-
quina de Sony, de «Sentoo» y «Creep
Clashy, junto al nuevo programa de
la compaﬁia, «Gomany.
Todos ellos tienen como argu-
mento la lucha y no podemos de-
jar a un lado la incorporacion de
metraje en FMV. «Sentooy, «Cre-
ep Clashy» y «Goman» prometen
sentar nuevas bases en los beat'em
up 3D, que esperamos ver pronta.
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47 TEK. Filosofia de juego

Los constantes avances en la tecnologia para PC, y la aparicioén de las nuevas
plataformas de 32 y 64 bits, esta haciendo de los juegos en tres dimensiones el
nuevo standard del soft. Sin embargo, en 47 Tek afirman que el usuario todavia
tiene dudas a la hora de discernir entre lo que realmente significan 3D reales, y la
pseudo tridimensionalidad. Puestos al habla con ellos, éstas han sido sus

MM.: ;Cudl es la diferencia
que un usuario puede encon-
trar entre un juego pseudo
3D, y unas 3D reales?

47 TEK: Confemplar juegos co-
no, por ejemplo, «Mortal Korn-
bat», es algo parecido a presen-
ciar un partido de ping pong. Los
personajes se mueven a izquier-
da y derecha, a lo largo de Ia pan-
talla, y tan sdlo camibian sus po-
siciones en el momento de saltar
w0 por encima del ofro. En
«Sentoo», «Creep Clash» y «Go-
nany», estos personajes pieden
rotar uno alrededor de otro, y
golpear desde cualquier posicidn.

MM.: ;Por qué consideran a
juegos como «Doom», pro-
gramas pseudo 3D, y que tie-
ne de distinto «Sentoo» o
«Goman»?

47 TEK: La diferencia es muy
simple. Todas lns imdgenes que
se pueden ver en «Doom» son
realmeitte 2D, a las que se ha
aplicado un alto grado de “sca-
ling”. Otro juegos que parecen
3D, como «Myst», tan sdlo son

declaraciones al respecto.

escenas pregeneradas, y con un
mimero limifado de vistas.

En «Sentoo» y «Goman», no
existe limitacidn en Ia variedad
de dngulos desde los que se puede
contemplar una escena. Hemos
modelado wn “mundo”, que el
usuario puede visualizar desde
donde quiera.

MM.: ;Si los luchadores pue-
den moverse en circulos, de
qué forma se mantienen en el
campo de la cimara, en cada
fotograma?

47 TEK: Heimos dotado a nues-
tros juegos de cdmaras inteligen-
tes, quie de forma automdtica reali-
2a1 YN 00, \ varian su posicion,
segiin el movimiento de los perso-
najes. Si el jugador se desplaza tras
ui objeto que pueda aparecer en el
juego, como ina montafia, la cd-
mara se eleva y efectiia un plano
picado, desde el punto mds alto,
ofreciendo una visidn completa.

MM.: ;Cémo puede escoger
el jugador un punto de vista
determinado?

47 TEK: Las perspectivas de cd-
mara disponibles son muy nume-
rosas, y se pueden escoger con la
simple pulsacion de una tecla.
Existe una vista subjetiva, en la
quie el jugador sdlo ve de st mis-
no sus manos y el armna que por-
ta. En ésta, de hecho, se puede
contemplar, si ast ocurre, la de-
capitacion de fu personaje, i ver
el cuerpa caer a tierra, con tu ca-
beza rodando por el suelo. Es
algo realmente impresionante.

MM.: ;Cémo se formé 47
Tek?

47 TEK: Mark Hirsch fundd la
compaitia en 1993, y durante el
primer aiio estuvimos desarro-
llando el 47-DO, para el disefio
de grdficos 3D. Todos los miem-
bros del equipo poseen experien-
cin en edicion de video, anima-
cidn, cine o miisica. Ademds,
todos son unos entusiastas de
las artes marciales, por lo que
los diserios de nuestros juegos
tenian que pertenecer, evidente-
mente, al grandioso género del
beat ‘em up.

MICRO eMANiA

. «Z» es el nombre del dlti-
mo juego de los Bitmap
Bros., desarrollado junto a
Warner Interactive y Renega-
de, y que aparecera para PC
CD-ROM dentro de unos me-
ses. Su disefio y estilo de juego
es muy similar a «The Chaos
Engine», al menos en aparien-
cia, pero se habla de unas se-
cuencias renderizadas tota-
les, que echan por tierra
cualquier anterior proyecto de
esta conocida compaiiia.

El «Myst» de Broderbund

va tiene version en caste-
llano. Una de las aventuras,
gréficamente, mas cuidadas
de los uftimos tiempos ha sido,
por fin, adaptada a nuestra
idioma, aunque con un retraso
notorio. Aunque, como dice el
refran, méas vale tarde que
nunca. Cuando ledis estas lineas
ya estard en la calle.

Proein, SA distribuye en

Espafia unos packs de
Telstar, tremendamente popu-
lares en Inglaterra, que reco-
gen en un solo CD dos
programas de gran calidad.
Juegos como «Syndicate» o
«Alone in the Dark», se pue-
den conseguir ahora, a un
precio muy asequible, en un
unico paquete. Esperemos”
que la iniciativa dure.

CONCURSO
MUNDODISCO

Ganadores Coleccion Libros Terry
Pratchett y juego de Mundodisco

Luis Miguel Arcas Carballo Cuenca
Inmaculada Carrasco Mtnez. Murcia

J- Ignacio Bravo Lupiinez Tenerife
Rail [iménez Parra Madrid

J. Carlos Llari Faceiras Barcelona

Ganadores Coleccion Libros Terry
Pratchet

Eduardo Donate Lopez

Marcos Antonio Cervera
Eneko Larrazibal del Rio
Nacho Plaza Alonso Madrid

Guiptizcoa
Valencia
Vizcaya

Heéctor Peral Carbonell Alicante




LA GUERRA DEL 3DO

Return Firg

S| DE ALGO PUEDE PRESUMIR «RETURN FIRE» FRENTE A

OTROS TITULDOS FARA 2D0O, ES DE POSEER UN ESTILO Y UN
DISENDO COMPLETAMENTE ORIGINAL., SILENT SOFTWARE,
SUS CREADORES, ASEGURAN RUE LA IDEA RUE HA DADO
VIDA AL JUEGO ANDABA GESTANDOSE DESDE HACE UNA
DECADA. NO FUE, SIN EMBARGO, HASTA HACE UN ANO,
CUANDDO «RETURN FIRE» COMENZA A TOMAR FORMA. LINA
FORMA QUE PESE A SU ASPECTO INOCENTE, OCULTA UNDO
DE LOS PROGRAMAS MAS ACLAMADOS POR LA CRITICA,

FUERA DE NUESTRAS FRONTERAS.

ue en 1988 cuando Silent Softwa- v aniquilar los soldados rivales. Con-

re lanzd un titulo para Amiga, templar como, por ejemplo, estos es-

«Firepower», que coseché un  capan a la carrera de un hangar en rui-
enorme éxito. «Return Fire», en cierto nas, a punto de derrumbarse, es toda
modo, se puede considerar como deu-  una delicia que da buena muestra del
dor de aguel. El mismo programadar, nivel de detalle grafico conseguido.
Will Ware, reconoce la influencia de  Ademés, los programadores han reali-
«Firepower» en este lanzamiento, con  zado un esfuerzo extra para dotar al

unos conceptos muy similares. juego de una accién lo méas cinemato-
Las mejoras, sin embargo, sobre todo  gréafica posible. Cuando nos desplaza-
a nivel técnico, son asombrosas. Grafi-  mos caon cualquiera de los vehiculos, la

camente, se ha creado una combina-  céamara se aleja del mismo, y cuando
cion de poligonos y bitmap, en los que  este se detiene para iniciar una accién de
el detalle conseguido, tanto en el modo  ataque, se efectia un zoom, que aproxi-
de pantalla completa -un jugador- co-  ma la escena a los ojos del usuario. Las
mo con pantalla partida -dos jugadores,  transiciones son sorprendentemente
con divisién vertical-, muestra un mundo  suaves.

de un realismo muy elevado. A todo esto se une el sonido Dolby Su-
Existen cuatro vehiculos disponibles -un  rround que pesee «RBeturn Firey, junto a
tanque, un helicéptero, un vehiculo de  las escenas en FMV, que aparecen al
asalto y un jeep- que poseen unas ca- finalizar con éxito una mision.

Lanzamiento: ABRIL 95 racteristicas concretas de accion, con  Jugabilidad, excelencia gréafica, adiccion
(RESTO DE EUROPA) un mismo objetivo: rescatar una bande-  y una banda sonora escalofriante, es
ra gue ha caido en manos del enemigo. lo que forma, a grandes rasgos, «Re-

El Unico vehiculo que puede hacer esto  turn Fire». Uno de los mejores juegos,
es el jeep, y los demas tiene la tarea de aseguran, existentes para 300 en el
echar abajo las instalaciones enemigas ~ mercado internacional.

MICRO o MANIA




¢ Tocos son
A& los elegidos.
L Muy pocos
} tienen éxito.

Aventura grafica

Viaje ahora a un mundo de islas tefiido de misterio surrealista...,
donde cada pieclra, cada trozo de papel y cada sonido pueclen ocultar
pistas vitales para desentrafiar una escalofriante historia de intriga

e injusticia que desafia todas las fronteras del tiempo y del espacio.

DISPONIBLE EN PPC CD-ROM

BrOderb“n ® o 1994, 1995 Broderhund Software Inc.
Todos los derechos reservados.

Moratin 52, 4%dcha. 28014 Madrid Tel.: 91/429 38 35 Fax 91/429 52 40
TELEFONO SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91/429 11 61
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SATURN
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. ABRIL 95 (JAPGON) .~

SATURN
ENCUENTRA A DOOM

a estela de juegos tipo «Doomy no es seguida tan sdlo por

multiples clonicos en el mundo del PC. Las nuevas maqui-

nas tambien reclaman su parcela en este territorio. Titulos
como «Kileak the Blood» o «Space Griffon», para PlayStation, han
empezado a marcar la pauta en Japén. Ahora Saturn, con «De-
adalus» también se incorpora al carro de los shoot'em ups 3D.
De hecha, «Deadalus» tiene un buen nimero de similitudes
con los titulos mencionados pa-
ra PlayStation. Un escenario
muy parecido, situado en una
estacion espacial —que da nom-
bre al juego- asaltada por una
legion de terroristas que han
tomado el poder en poco tiem-
po, y que ahara la dominan, es
el lugar en que se desarrolla la
accion de «Deadalusy.
Sin embargo, parece que Se-
ga ha guerido ir mas lejos que
sus directos competidores —lé-
ase el soft para la maquina de
Sega- ofreciendo en este CD
algo méas que unos impresio-
nantes escenarios renderizados
en 30.
Lo gue «Deadalus» intenta es
conseguir un equilibrio entre
graficos y jugabilidad, obligan-
do a algo mas que a dar un
sencillo paseo par miles de ha-
hitaciones y pasillos, disparan-
do a todo lo que se mueva.
Asi, numerosos objetos e
items de distinto uso se distri-
buyen por todo el mapeado del
juego.
Pasadizos secretos, trampas de
todo tipo y una informacion en pantalla, mediante el supuesto
display del robot que manejamos y tripulamos, redondean
«Deadalusy.
Sin embargo, parece que fuera de nuestras fronteras se le
achacan defectos como posible reiteracion en su desarrollo,
aunqgue a nivel técnico no se le pane ningn peroc. Por ejemplo,
en la aplicacian de fuentes de luz en distintos momentos, con-
siguiendo entornos tenebrosos, y pasando por distintos grados
de iluminacion.

LA

NAMCO RECUPERA
SUS CLASICOS

Starblade o

3 uando en
1891 Nam-

co estrena-
ba su System 21,
«Starblade o
abria el camino de
una nueva genera-
cion de shoot'em
ups gue ahora
vuelve a sus orige-
nes con la versién de PlayStation, lanzada hace poco tiempo en
Japon. Sin ofrecer nada excepcionalmente original, pero con una
calidad elevada, el juego se perfila como uno de los titulos clave
para Sony, dentro de unos meses, aunque mas de una opinian
palémica le persigue.

El acuerdo entre Sony y Narmco para surtir de software a PlayS-
tation, no podia dejar de lada clasicos como éste. Pero su apa-
ricion ha hecho surgir la idea de si no es excesivo, teniendo en
cuenta el potencial de placas como el System 22 o el System
11, llegar hasta programas que, pese a su espectacular pre-
sencia, tienen casi cuatro afios.

«Starblade o» es un shoot'em up con trasfondo galactico, cuyo
desarrollo se basa en la
conduccion automatica
de la nave que pilotamos,
a través de multiples fa-
ses, manejando el punto
de mira del artillero.

Tan simple premisa da
paso a una aorgia de dispa- n
ros y explosiones, que es APE * y e
posible jugar en dos mo- ool
dos graficos: poligonos
planos o texturados. La
espectacularidad de la se-
gunda opcidn, se ve refar-
zada por una velocidad de
juego casi idéntica a la prii-
mera, y donde el sonido
evidencia su peso.
«Starblade a» seré un ti-
tulo clave cuando PlaySta-
tion haga su aparician en
Espana, por ser el primer gran shoot'em up de Sony.

4
éﬂf’l%{l f

STARBLADE o.: Muestra cedida por Centro Mail (91) 380 28 92
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SEGA REVITALIZA LAS PLATAFORMAS

SATURN
Lanzamiento: MAYO 95
(JAPON)

Astal

LOS EQUIFOS DE PROGRAMACIAON
INTERNDOS DE SEGA JAPAN —O, AL
MENDOS, SUS MENTES PENSANTES—
TIENEN MUY CLARO GUE NO SALDO
DE «VIRTUA FIGHTER» Y SIMILARES
VA A VIVIR SATURN. Y,
TRAS LA INCURSION
EN EL MUNDDO DE LAS
PLATAFORMAS CON
«CLOCKWORK KNIGHT»,
LLEGA «ASTAL», UNA
PEQUENA JOYA DEL
GENERO, EN 2D, QUE LO REVITALI"
ZA Y OFRECE ALGUNAS DE LAS MAS
PRECIOSISTAS IMAGENES VISTAS
HASTA AHORA EN UN CD DE LA

NUEVA MAGUINA DE SEGA.

as posibilidades que una ma-

quina como Saturn tiene, a la

hora de aprovechar software
potencialmente excepcional, en una
linea similar a la seguida por titulos
como «Virtua Fighter» o «Daytona
USA», han sido mas que probadas
desde su
lanza-
miento
en Ja-
pén. Sin
embar-
go, el he-
cho de
disponer
de un
hardwa-
re que
permite
novedades sustanciales en juegos,
no implica que los viejos géneras
hayan de morir, necesariamente.
Muy al contrario, Sega estd inten-
tando dar nueva vida a algo tan cla-
sico coma las plataformas, con «As-
taly, su Gltimo -y uno de los mas
ambiciosos- lanzamiento.
La estructura de «Astaly», asi como
su desarrollo, son de sobra recono-
cibles para cualquier aficionado a
programas de este tipo, habiéndo-
se cuidado el factor de jugabilidad
extremadamente.
Pero, pese a ello, la caracteristica
que define a este CD, sobre cual-
quier otro aspecto, es la extraor-
dinaria calidad grafica de que se
le ha dotado.
La espectacular intro de «Astaly,
gue a diferencia de juegos como
«Panzer Dragoon» no hace uso de

técnicas de render, sino de ani-
macion tradicional, can un estilo
-no hace falta decirlo- muy man-
ga, al cien por cien, pone en ante-
cedentes al jugador sobre la his-
toria de la que parte el juego.
Mas, no es al contemplar estas
impactantes imagenes cuando uno
llega a descubrir la calidad del CD,
en lo relativo a graficos, sino en el
programa mismo.

Para contrarrestar una linea, ca-
da vez seguida por mas y mas
compafias, de disefo basada en
los poligonos y las texturas, la su-
gerencia de «Astaly se decanta
hacia una estética tipica de dibujo
animado, que los movimientos de
protagonista y todos los demas
personajes recuerdan constante-
mente, asi como la propia realiza-
cion de todos y cada uno de los
escenarios. La combinacion de am-
bas facetas, sprites y decoradas,
es casi perfecta.

Para ofrecer mayor espectaculari-
dad, en ciertas ocasiones, se han
incluido zooms -muy al estilo de
arcades como «Samurai Sho-
down»-, para abarcar una mejor
vision de juego, en momentos gue
asi lo requieran.

Parece que los que sean verdade-
ros fanaticos de las plataformas
van a tener muy pronto un nuevo
punto de referencia en su género
favarito por excelencia, debiendo
vigilar el nombre de «Astal» con
empefio.

ASTAL: Muestra cedida por Centra Mail
(91) 3680 28 92



ALREDEDOR
DEL MUNDO

BRODERBUND
En preparacion: PC CD-ROM, MAC CD-ROM
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rar uno de los
atlas mundiales
e e — ——| més completos
| =] e | el || vy actualizados
e . T | del momento.
. et , «Maps'n'Facts»
- son casi ciento
I o . ! cincuenta me-
" s || gas de datos
3 : sobre el mun-
— do y la socie-
dad, que abar-
can todo tipo de informacion en referencia a paises,
culturas, regiones, etc.
Este CD multiformato —el mismo disco funciona en PCy
Mac- esta siendo traducido en su totalidad al castellano,
estando prevista su aparicion para este mismo mes.
«Maps’'n'Facts» ha sido realizado pensando en la comodi-
dad y sencillez de manejo por parte de cualquier usuario, in-
clusive nifios, ya que una de sus aplicaciones ideales es a
nivel educativo.
Datos sobre agricultura, economia, educacion, politica, via-
jes... hasta el nivel de incidencia de la delincuencia en cada
pais y region del globo, estan contemplados en el CD.
Un programa completo y ameno, que muy pronto llegara
hasta nosotros.

RIS SR
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EL CD-i 5
Y EL CINE ESPANOL

ientras Philips continua lanzando peliculas en for-
mato digital para su CD-i, en version ariginal, y en
espera de que sean dobladas al castellano, un
acuerdo can la productora El Desea, S.A., del omnipresente
Pedro Almadovar, ha tenido como consecuencia la aparicion
de «Kikay en este formato.
«Kika», ademas de una nueva pelicula MPEG para CD-i, es
el primer largometraje en castellano para este sopaorte,
producido integramente en Espana.Ademas, y como nave-
dad, los dos dis-
c0s compactos
que componen el
paquete de «Ki-
ka», incluyen el
“making off" ori-
ginal, na comer-
cializada antes
por ningun otro
canal.
Los 127 minutos
de metraje —in-
cluyendo el “ma-
king off'-, estan
divididos en ca-
torce secuencias
de acceso direc-
to. La handa so-
nora del film ha sido grabada con calidad Dolby Surround
ProlLogic.
Dejando a un lado «Kikay, la dltima produccion que vera la luz
en breve, también en formato de video digital, es la version
CD-i del «Xplora» de Peter Gabriel. Cien minutos de video y
30 de audio, junto a un libro con infarmacion del popular ex-
lider de Genesis, nos llevan a conocer un poco mas el uni-
verso de Peter Gabriel y los estudios Real Waorld, donde ha
sido desarrollado «Xploray.

OFERTA ESPECIAL PARA LOS LECTORES DE MICROMANIA
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LA BUSQUEDA DE LA PERFECCION

Azrael Tear

En preparacion: PC CO-ROM
AVENTURA

do par Matthew Stibbs, que se encuen-
tra detras del nuevo titulo de Mindscape
que aparecera en el mercado a finales de
afio, con gran seguridad. «Azrael Tear» es
el proyecto que, junto a «Waterworld»
-adaptacion de la pelicula del mismao nom-

I ntelligent Games es el grupo, encabeza-

bre, protagonizada por Kevin Costnery

que Interplay distribuira a nivel mundial-,
tiene entre manos el equipo responsable
de «Ticonderoga» y «Battle Isle».

«Azrael Tear» es una aventura que se pre-
sume “diferente”, con todo lo que esto
puede implicar.

Un juego que funciona en tiempao real,
con graficos —personajes y escenarios-
en resolucion SVGA, mapeado de textu-
ras en 30, 360 grados de libertad de
maovimientos. ..

Un juego que nos sitha en la busqueda del
santo Grial, y que guarda ciertas similitu-
des con todo un clasico en CD como
«Mysty,

“3D Studio” y el “Brender” de Argonaut
han sido las principales herramientas

utilizadas en el disefio grafico de un pro-
grama basado en la logica y la resolucian
de puzzles, cuya mayor virtud, segln se
asegura, es ofrecer una atmaésfera sin
igual, y unos mavimientos tan rapidos
que llegan a ser sorprendentemente
increibles.

Aln es pronto para tener mas datos so-
bre este juego, pero no perdais la pista a
«Azrael Tear» en los proximos y venideros
meses.

.. porque este mes te plantan cara todos los nuevos mitos de fa lucha.

Daigual la consola, el formato o 10s megas. Tenemos de todo: los 268 megas
de «Fatal Fury 3», los 32 bits de «Tekken», los tres cartuchos de «Primal Rage»,
la recreativa de «Mortal Kombat Ill». Si te parece poco, atento a las primicias:
«iller Instinct» para jSuper Nintendo! y nuevos «Street Fighter»
ala medida de todos los gustos, incluidos l0s portatiles.
¢Mas cosas ? ;Te basta con la imagen en exclusiva de ULTRA 64 ?




POR FIN, CRYSTAL DYNAMICS HA DADO A CONOCER sU ULTIMO
LANZAMIENTO EN 3D0O, LARGAMENTE ANUNCIADO. «GEX» SE
FPUEDE CONSIDERAR COMO UNA TENTATIVA DE UNIR LA ES-

TRUCTURA DE LOS CLASICOS JUEGOS DE FLATAFOR-

MAS, CON LA TECNOLOGIiA 3D0O.

LUN INTENTO QUE HA RESULTADO EN UNDO DE LOS PRO-
GRAMAS MAS ATRACTIVOS Y ADICTIVOS DE LOS ULTI-
MOS MESES, Y QUE SE CONVIERTE EN LA BANDERA DE ESTA JO-

VEN COMPARNIA EN EL PRESENTE ANDO, EN ESPERA DE SU

INMINENTE «SLAM AND JAMM»,

| protagonista de «Gex» es uno de los personajes

mas curiosos y divertidos que recordamos en un

videojuego: un lagarto. Tan peculiar ser, es arras-
trado a dimension Media, un universo desconocido y al-
go surrealista, en el que yacen los espiritus de los pro-
gramas de television de la década de los setenta.
Una ambientacion que a veces roza la psicodelia, con
un toque marcadamente “kitsch”, rodea los escenarios
por los que el protagonista del juego se mueve, divididos
en cinco grandes fases: Graveyard World, Kung Fu
World, Cartoon World, Jungle World y Rez's Nerve
Center.
Cada una estas fases se divide en varios subniveles,
por los que Gex corre, salta, trepa, se arrastra y cami-
na de todas las maneras imaginables... hasta cabeza
abajo —recordemos que es una lagartija, algo desarro-
llada, eso si-.
Una de las caracteristicas que definen a «Gex» es su
elevada calidad gréfica, asi como las fantasticas ani-
maciones del personaje principal. El elevado nimero de
frames de que constan estas, permiten que «Gex» se
mueva con una extraordinaria naturalidad, ain en las
condiciones mas originales e impensables.
La originalidad, ademas, del planteamiento del juego,
en el que el nivel de detalle esta cuidado en todos los as-
pectos, hace de «Gex» un estupendo programa gue,
pese a su aspecto algo infantil, resulta atractivo a todo
tipo de publico.
La excelente intro, completamente renderizada, y que
pone en antecedentes al usuario, sobre la dinadmica del
juego, pone la guinda a un producto con el que Crystal
Dynamics puede dar el salto definitivo a la fama.

Lanzgmienty MAYafos
P MESTD DE EUHCIFIAJ

GEX: Muestra cedida por Rafael Gonzalez (Dream Games,/ [(91) 377 45 59)
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EL DOBLE DE ADICTIVO, EL DOBLE DE BUENO,
EL DOBLE DE GOMPLETO.

Con mas opciones y variables que ningan otro si-
mulador de futbol ¢ Mas equipos e Mas datos y

VANCHESTERS:

: Y iRt | Al | iF or N ‘
estadisticas ¢ Mas accion arcade e Mas tacti- N2 *) S
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Alex Dampier HOCKEY, EL DEPORTE MAS RAPIDO"
DEL MUNDO EN TU PC...
i:NOS VEMOS EN LA PISTAZ.

Una de las mejores y mas trepidantes simulaciones deporfi-
vas jamds desarrolladas. Equipada con un nuevo y revolucio-
nario sistema de reproduccion de secvencias de video. Mas
de 3200 jugadores, 25 equipos y muchos tipos de competi-
cion. ;TREPIDANTE! ;VIOLENTO! ;ADICTIVO!.
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Ul munoo INTERRETIVD

Velazquez, 10-5.! Dcha. Télf.: 576 22 08/09
Fax: 577 90 94. 28001 MADRID
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Asi es lo mas ULTRA
de NINTENDO

UNQUE OS FROTEIS LOS OJOS CON FRUICION NO LOGRAREIS HA-

CER DESAPARECER SU IMAGEN DE VUESTRAS RETINAS. ES REAL,

AGUI LA TENEIS, LA ESFERADISIMA ULTRA-64 ES TAL Y COMDO LA

VEIS, ¥ HA LLEGADO PARA QUEDARSE Y TRIUNFAR. LO MAS RE-
vOLUCIONARIO DE NINTENDO DESDE «DONKEY KONG COUNTRY»
SE VA A HACER ESPERAR HASTA ABRIL DEL 96, FECHA DE SU LAN-
ZAMIENTO EN USA ¥ EUROPA, AUNQUE EN UN PRINCIPIO ESTUVIESE

PREVISTA PARA ESTAS NAVIDADES. SIN DUDA, MERELCE LA PENA ES-

PERAR UN POCO MAS PARA DISFRUTAR DE ESTA MARAVILLA, DE LA

QUE AHORA OS CONTAREMOS TODO CON NOMBRES Y AFPELLIDOS,
ADEMAS DE PRESENTAROS EL ULTIMO JUEGO DE MINDSCAPE!:

CMONSTER DUNK»,




NINTENDO

I

E L

L os esfuerzos y contribuciones de tantas y tan
prestigiosas compariias llevaran a buen puerto
a la maquina de Nintendo. Son la “creme de

la creme”, la élite de la informatica mundial
trabajando sin descanso para que el
lanzamiento sea tado un exito.

HARDWARE:

» Silicon Graphics: Creador del sistema
hardware de 64 bits junto con Nintendo.

e Rambus: Creador de |a tecnologia de la
memoria de alta velocidad.

* WMS Industries: Sus obras son las
recreativas «Killer Instincts y «Cruis’n USAY.

“DREAM TEAM?®”

| secreto por fin se ha desvelado. To-
E dos podemos ver ahora como sera Ul-

tra 64, la revolucionaria maquina de
Nintendo desarrollada por esta compania
junto con Silicon Graphics. Contempladla
filamente. ;Alguien se ha decepcionado?
Quizas el aspecto externo podria haber sido
mas espectacular, o su tamano mas grande,
o0 mas pequeno, pero realmente no importa.
Si queriamos verla era simplemente para
cerciorarnos de que esta maravilla existe de
verdad, porque solo a la vista de sus carac-
teristicas nadie puede quedar defraudado.
El tiempo que se lleva hablando de ella s6lo
es comparable con el que se ha invertido en
su desarrollo: 19 meses de trabajo con el
unico objetivo de ofrecer a los usuarios lo
mejor al precio mas competitivo, segun pa-
labras de Howard Lincoln, jefe de Nintendo
of America. El senor Lincoln pone a prueba
aun mas la paciencia de todos nosotros re-
clamandonos mas tiempo para que el lanza-
miento de la maquina —en Abril del 96- vaya
acompanado del mejor software de entrete-
nimiento. El precio estara por debajo de
250 dolares.
El mejor soft para el mejor hard; toda la ex-
periencia y tecnologia de Silicon Graphics ha
dado como fruto la combinacion de una CPU
RISC R4200 de 105 MHz con un procesa-
dor grafico “Reality Immersion” de 80 MHz.
Rambus pane la tecnologia de interconexion
que se traduce en un bus de 64 bits que co-
munica la CPU principal con memoria me-
diante un subsistema que trabaja a 500 MHz
para incrementar el realismo de los graficos
mediante una alta velocidad de proceso.
Estos graficos disfrutaran de una resolucion
superior a 1024x768 -similar a la del orde-
nador Onix de Silicon- con 16 millones de co-
lores de 24 bits, que ademas permitiran tra-
tamientos como morphing, transparencias,
sombreados, mapeados de texturas y todo
tipo de escalado y rotacion de poligonos.

HERBAMIENTAS DE DESARROLLO:

e Alias Research: Herramientas de desarrolio
de gréaficos 30 para Nintendo.

e MultiGen: Modelos de simulacion 30 en
tiempo real.

e Software Creations: Herramientas de sonido
para Nintendo.

DESARROLLADORES DE JUEGOS:
» Angel Studios.

* DMA Design.

* Paradigm Simulation.

* Rare.

e Software Creations.

Este baile de nimeros y caracteristicas tec-
nicas son abrumadoras, y colocan a Ultra
64 en un nivel tecnologico que deja a Saturn
y Playstation muy por debajo, cumpliendo las
previsiones de los responsables de Ninten-
do. Uno de los cuales, Peter Main, declara-
ba: “la historia de nuestra industria es una
busqueda sin final del mejor gameplay y los
mejores graficos para los juegos”; y conti-
nua: “en Abril del afo que viene los consumi-
dores veran lo que significa auténtico proce-
so de datos de 64 bits con juegos que solo
estaran disponibles para Ultra 64".

Uno de esos juegos exclusivos lo esta desa-
rrollando Mindscape que, bajo el nombre de
«Monster Dunk», esconde un arcade depor-
tivo de baloncesto que permitira jugar en
mundos 3D cuya realizacion antes estaba re-
servada a las grandes workstations. Famo-
s0Ss monstruos tomaran parte en un two-on-
two realzado con escenas humaoristicas y
derroches de efectos graficos que aprove-
charan las posibilidades de la maguina. Un
ejemplo: un jugador se transforma en una
nube de humo, mediante un morphing pasa
a murciélago, vuela sobre la canasta y deja
caer la bola en ella. En palabras de Robert
Lloyd, presidente de Mindscape, “«Monster
Dunk» estremecera a los consumidores con
graficos deslumbrantes, los divertira con el
humor que incorpora, y los asombrara con
los fluidos movimientos de los jugadores”.
Las espectativas son inmejorables, aunque
los sucesivos retrasos que esta sufriendo el
lanzamiento de Ultra 64 decepcionan a mu-
chos usuarios que se decantan por alguna
de sus competidoras.

Queda preguntarnos si Abril de 1996 sera
una fecha demasiado lejana para su salida y
si Nintendo encontrara un mercado adecua-
do para la misma. Nosotros apostamos por
que si, ya que hay cosas por las que merece
la pena esperar...

¢cTanto?

PARA ULTRA 64

EDITORES DE JUEGOS:

e Acclaim: «Turok: Dinosaur Huntery.

» Gametek: «Robotechy.

e Mindscape: «Maonster Dunk».

® Sierra On-Line: «Red Barony.

e Spectrum Holobyte: «Top Guny.

e Virgin: Juego- descanocido.

= Williams: Juego muy avanzado tipo «Doam».
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Maxima capacidad multimedia interactiva
En un pequeiio disco de 12 cms de didmetro se

dispone de: ¢ 1070 conexiones hipertexto con fotografias, audio y video ® 6Mb
de texto (el equivalente a un libro de 500 pdginas) ® 600 fotografias a toda
pantalla ® 2 horas de locucién ® 20 m. de muisica ® Entrevistas en video digital
... Todo ello en un CD-Rom multiplataforma compatible con PC Windows™

y Apple Macintosh™

Visita en Realidad Virtual al Museo del Prado

La tecnologia multimedia permite una visita a las salas de
Veldzquez en el Prado, todo ello realizado por primera
vez en imagen sintética. Recorra el museo y
seleccione la obra deseada: al instante obtendrd
toda la informacidn sobre el cuadro, su
composicidn, técnica, historia, ...
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Dinamic Multimedia presenta

un CD-Rom

revolucionario.

— a un precio revolucionario: 4.950 Pts.

El Museo del Prado

Recorra el exterior del museo,

acérquese a sus columnas o escalinatas, pasee por los jardines. ..
Conozea, ademds, la historia de la pinacoteca desde sus origenes hasta
nuestros dias: sus directores, sus distintas etapas, el museo en cifras, el

plano detallado con todas las salas. ..

CD-ROM multiplataforma
PC Windows™ y Macintosh™

La obra de Veldazquez
ELCD-Rom dispone de la mds rigurosa y exhaustiva

mformacién sobre la obra de Diego Rodriguez de Silva Veldzquez: la
temdtica, los personajes, el contexto histérico, las fuentes de
inspiracidn y la historia de cada uno de los cuadros. Técnicas de
composicién, estudio de la luz, 210 detalles comentados, posibilidad
de hasta 8 ampliaciones, linea histérica. ..

UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE

DINAMIC MUULTIMEDIA

Ciruelos # 4 . San Sebastian de los Reyes . 28700 MADRID
Tel (91) 654 61 75 Fax (91) 653 20 15



La Produccion del Sueno Mulfimedia

Hablamos
con los creadores
de los primeros

LaB CDI Es UNA EMPRESA JOVEN. APENAS DOS ANDOS Y MEDIO

DESDE S5U EREADIEIIN, DURANTE LOS QUE HAN CREADO LA INFRA-

programas de C0-i,

d "ﬂ ESTRUCTURA NECESARIA PARA EL DESARRDOLLO DE CD INTERALC-
esmm-ﬂ ﬂs TIVOS, ENTRE LOS QQUE SE CUENTAN
e“Esnnnﬂ LOS PRIMERDOS PROGRAMAS INTE-

GRAMENTE REALIZADOS EN NUES-
TRO PAiIS, PARA PHILIPS CD-I.
PUESTOS AL HABLA CON UNDO
DE SUS PRINCIPALES RES-
PONSABLES, JOSE MARIA
BONDIA, CONSEJERO
DELEGADO DE LA EM-
PRESA, RUISIMOS
DESCUBRIR ALGU-
NOS DE LOS “sSE-
CRETOS” G[UE EN-
CIERRA UN PROCESO
COMDO ESTE, Y CUAL ES LA
PERSPECTIVA CON GRUE
LAB CDI AFRONTA EL RE-

TO DE SER UNA DE LAS PIO-

Lab CDI tiene el NERAS EN ESPANA EN ESTE
meérito de ser
una pionera en
su sector, con la
produccion de los
primeros
programas para
cDI,
desarrollados en
Espaij

SECTOR.

/



MICROMANIA: ;Cul es la prin-
cipal linea de produccién que sigue
Lab CDI?

J.M. BONDIA: La compaiiia tiene
cuatro lineas de accidn.

La primera, es ln produccion para ter-
ceros de aplicaciones multimedia. So-
bre todo trabajamos para CD-i, pese a
que producimos también CD-ROM.
Tenemos mucha confianza en la tecno-
logia de Philips, en cuanto a su orien-
tacidn doméstica con el soporte del tele-
visor, y no del ordenador, ya que
pensamos que el futuro del ocio va a
venir de la mano de la televisidn.

Esta produccidn abarea tanto el merca-
do profesional ~imagei corporativa, ca-
tdlogos de producto...—, considerando el
CD-i come un soporte de comunicacion
audiovisual, como para el mercade de
gran consumo. En este sentido, nuestro
trabajo mds importante ha sido el desa-
rrollo de la coleccidn de la Historia del
Arte Espaitol, para Editorial Planeta.
La segunda Iinea hace referencia a la
produccion propia, actuando como edi-
torial. Ya tenemos dos productos pric-
ticamente finalizados. El primero es un
CD dedicado a la vida y obra de Fran-
cisco de Goya. El ofro es un
vo, basado en cuentos infan
orientaciones pedagdgica
Niiestra visidn del mere
mo se divide en tres grai
sector infantil -aplicacio
vas—, un sector juvenil —fueg
adulto —aplicaciones culturales,
en el gite pensantos que esta tecio
es donde va a tener mds éxito, con
Video CD. La videocassette mngnétic

ya estd en vins de desaparicidn, y el for-.
mato compacto acabard enterrdndola en

breve, tal y como sucedid con el CD de
audio y el vinilo, desde 1985.

La tercera linea de accidn se basa en la
distribucion. Una compaiiia que estd
emergiendo, como Lab CDI, j0 puede
dejar de lado una estructura de canales
de distribucion propios. Esta es quizd la
gran asignatura pendiente en el consu-
o de nuevas tecnologins. De momento,
quizds el lugar mds adecuado para las
ventas seant las grandes superficies. Por
eso, estamos haciendo un gran esfuerzo
eti este sentido con la creacidn de un

canal propio, CDI Shop, haciendo un
especial hincapié en los videoclubs, que
acabardn reciclando sus soportes.

La cuarta, y iiltima linea en la que se
mueve Lab CDI, es la distribucion ofi-
cial, en Europa, de Philips, de todas las
herramientas de produccion para CD-i.
En este sentido, asesoramos y ayuda
mos a las empresas giie

V«E, SOPO!T{’ CD

datos los constituyen el video, audio,
animacion...

El proceso de desarrollo, en definitiva,
es un proceso informdtico cldsico, pero
en la medida en que se trabaja en tem-
po real, las peculigridades de constriic-
i Lo mds costo-
D-i en este
e datos, en si,
L gue esos datos
1 —estudios de
bacion y coim-
de video...—,

para producto
multimedia

durard de

cinco a diez

anos, como mucho.

Detras de esto vendrdan
las autopistas
de la informacion.»

erior de la mdqui-
enador sin saberlo.
Auites tmedia, todos los datos
que se utilizaban en un proceso infor-
iidtico eran alfanuméricos. Ahora, los

cién ex1sten en Espania,
cen, ademas de Lab CE

sonido, informdtica... que trabajan en
Lab CDI, han tenido que seguir cursos
en el extranjero para la produccion de
CD-i.

Nuestra intencidn es intentar formar
profesionales en este sentido, desde
nuestra experiencia.

La base para que toda tecnologia avan-
zada triunfe en un pais concreto, es po-
seer una buena produccidn propia, con
profesionales formados correctamente,
Hay que tener en cuenta, de todos mo-
dos, que nuestro sector estd viviendo
uia transicién. El soporte CD para
producto multimedia durard de cinco a
diez ailos, como mucho. Detrds de esto
vendrin las autopistas de informacidn,
el cable, el video a la carta... gue es don-
de estd el futuro del conswmo, Se van a
demandar ingentes cantidades de pro-
ducto, ya que todo se hard a través del
televisor. Y, si nadie lo remedia, toda
esa produccidn vendrd de otros paises.
Los grandes grupos estan creando con-
sorcios de cable, pero nadie habla de lo
que ofertardn a traves suyo. Es muy
lamativo que la administracion no ha-
ya todavia promocionado In produccion
propia ni haya invertide aiin en Ia
fermacion de profesionales.

MM.: ;Lab CDI esta planeando al-
go en este sentido? ;Piensan ya en
este mercado del cable?

JMB.: Estanios comenzando a planificar
ciertos aspectos en esta linea.

Eit realidad, Ia informacion que ahora
misma se estantpa en un CD de forma
digital, comprimida —producto multi-
media, videojuego, audio, etc.— es ln
nisia que se distribuird por las redes,
quee cuenten con wir ancho de banda su-
ficiente. En lugar de un soporte fisico,
la informacién se acumulard en un
gran servidor al que se accederd por el

televisor.

ora de desarrollaf pro-
é diferenciasfexisten
ntos genems ~audio,

,mulhmbdla Video
ifes a [a;rﬁerram:entas
0 que sefutilizan?

VEl audio QD es cxactamente
igual, tanto en iftnologm CD-i coma ™

{
| ?

1



en cualquier otra. En lo referente a jue-
gos, el proceso es también similar al se-
gutido para la produccién de ordenador,
ya que un software liidico potente pre-
cisa una programacion de bajo nivel,
para aprovechar bien las capacidades
del procesador. La excepcidn viene dada
al utilizar las ventajas que el CD-i
aporta sobre otros sistemas con el car-
tucho de video digital MPEG. Técnica-
meiite, no es necesario llegar hasta una
programacion de bajo nivel. Todo se ba-
sa en la gestidn de un video, y los cua-
tro planos que lo componen. Un ejem-
plo muy reciente en este sentido es
«Chaos Control». Los resultados son
muy buenos, pero la complicacion
técnica es casi imula.

Los productos multimedia precisan de
otra técnica, que puede tomar dos vias.
Una se basa en la programacion en C o
C++, con rutinas especificas de gestion
de datos en tiernpo real —es el caso del
CD sobre el SIDA, desarrollado por Lab
CDI para la administracion de salud
puiblica—. La segunda, es el uso de len-
guajes de autor, conto el HAL, que ufi-
lizamos en Lab CDI, sobre plataformas
Sun Microsystems.

MM.: ;Cuadl es la diferencia exacta
entre las peliculas para CD-i y el
Video CD?

JMB.: El estdndar de programacion.
El contenido es el mismo, diversos
fragmentos de video en formato de
compresion MPEG.

El estdndar CD-i se basa en el libro
verde de la 1SO, y el Video CD en el
libro blanco. Las especificaciones téc-
nicas de construccidn de programas y
pistas de control, es lo que varia de
uno a otro. EI CD-i gana en interacti-
vidad en este sentido. Es posible gra-
bar video en cuatro idiomas, subtifu-
lar a voluntad, grdficamente tiene
s potencia... El Video CD sélo tie-
ne dos bandas de audio, en lugar de
cuatro, no admite mucha interaccidn,
pero presenta-unn ventaja importante
sobre el CD-i, y es que es un estdndar

que se puede visualizar en miiltiples
plataformas: 3D0O, CD-i, Amiga CD
32, PC y Mac con tarjetas MPEG,
efc.

Incluso, compaiiias como Sony y Pana-
sonic estin desarrollando lectores espe-
cificos de Video CD, que seguramente
se lanzardn este mismo ano.

MM.: Asi, jconsiderdis que, en es-
ta linea, Lab CDI tiene en este mo-
mento alguna competencia a la
que debéis temer?

JMB.: Siempre se habla de la polémica
entre el multimedia orientado al orde-
nador, y el que tiene como soporte de
visualizacidn un televisor. Pero esta
es una polémica falsa, al menos desde
nuestro punto de vista.

El CD-i con el televisor, forma un
universo de comunicacion audiovi-
sual. El ordenador con CD-ROM ba-
sa su funcionalidad en el proceso de
datos. Ahora mismo, es mucho mds
potente el CD-i en la relacidn de pre-
cio-potencia audiovisual. El ordena-
dor gana en la tarea de proceso de da-
tos, pero exige grandes gastos para
conseguir una potencia audiovisual
considerable —tarjetas de sonido, de
video, etc.—.

Quizd la competencia real venga con
la aparicidn de las nuevas mdquinas,
como el 3D0 en Estados Unidoes, o
Sega Saturn y Sany PlayStation en
Japdn, que praximamente Hegardn a
Europa. Los estdndares se estdn acer-
cando cada vez mds entre las mdqui-
nas de videojuegos y la informdtica
tradicional. Los ejemplos de Sega CD,
Amiga CD32 o Jaguar CD, son bas-
tante flustrativos también.

Lo ideal seria llegar a un standard real
multimedia, aunque, en la medida que
el mercado lo demande, es posible gite
entremos en la produccion para estas
novisimas mdquinas.

Todo depende, bisicamente, de la or-
ganizacidn en el desarrollo de produc-
to, no tanto en el estdndar que se ha
utilizado.

En el depar-
tamento de
sonido, un
Mac y una
mesa de
mezclas con-
trolan las
tareas de
grabacion
digital.

Escaner, re-
toque de
imagenes di-
gitalizadas
en Macin-
tosh, etc. es
el trabajo
del departa-
mento de
grafisma.

Estaciones
de trabajo
Sun Mi-
crosystems
forman el co-
razon del
area de pro-
gramacion,
operando
bajo 05/89.

La compre-
sion de video
MPEG, y el
diseiio grafi-
co en “30
Studio”, for-
man otra de
las mas im-
portantes
tareas de
Lab CDI.
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GIGACHIP NEC
Unidad de memoria

Fabricante: NEC

emoria. Capacidad de almacenamiento de

datos. ks la palabra magica; si a una me-
moria de una extraordinaria capacidad, unimos
un rapido tiempo de acceso, tenemos el poder
en nuestras manos. El poder de manejar canti-
dades ingentes de bits y bytes en un espacia
de tiempo muy reducido amplia las posibilida-
des de cualguier maquina a la hora de hacer
correr cualquier programa. Esta sencilla pre-
misa esta en la mente de NEC, que ha con-
seguido producir el chip de DRAM de mayor
capacidad del mundo: el Gigachip.
El ingenio en cuestion es capaz de almacenar
un gigabit, mas de cien Mb, de informacion, a la
que se puede acceder a una velocidad de 400
megabytes por segundo. Para darnos cuenta
del poder del nuevo chip, los CD mas répidos
-de cuadruple velocidad- transmiten 600 Kby-
tes por segundo. Estas increibles prestaciones
se obtienen gracias al empleo de una ultimisima
tecnologia de fabricacion microscopica que tie-
ne el nombre de 0.25E CMOS, que almacena
un billon —con b- de transistores en el espacio
que ocupa el chip, no superior a 938mm”~,
Estamos frente a un claro expanente de futu-
ro, pues se prevé que este tipo de chips no sean
plenamente operativos hasta finales de este si-
glo o principios del siguiente, pero las bases ya
estan sentadas y los protatipos construidos.
Para entonces, los ordenadores que atesoren
este chip seran capaces de almacenar en me-
moria horas de sonido con calidad CD o més de
quince minutos de video de alta resolucion, lo
que ahora se realiza en CD-ROM. Si la memoria
de los ordenadores va a tener estas capacida-
des, nos preguntamos, ¢cual seréd la de los dis-
cos duros? o ¢sque precio tendrén? Y es que
de esta realidad sélo nos separan cuatro afios.

ARQUITECTURA M2
Ampliacién de consola 3DO
Fabricante: 300

C uando hablamos de arquitectu-
ra nos referimos al conjunto de
una serie de componentes electro-
nicos que combinados adecuada-
mente forman las placas base de or-
denadores, consolas y todo tipo de
dispositivos computerizados, y en
éste casa especifico de una de las
nuevas magquinas: 300.

El motivo del disefio de la arguitec-
tura M2 de 64 bits por parte de 3D0 no es otra que entregar al consumidor de
software de entretenimiento graficos y video digital de alta calidad, ademas de
un rendimiento de proceso demoledor. Ello se consigue con el uso de diez re-
volucionarios procesadores disefiades por 3D0 que controlan graficos, sonido
y entrada/salida; ademas del micro IBM PowerPC 602 especialmente disefia-
do para aplicacionaes 300. El resultado no puede ser mejor: la arguitectura M2
es capaz de procesar mas de un millén de poligonos por segundo para crear
mundos y personajes 3D fotorealisticos, asi como FMV digital mezclado con
graficos generados por ordenador gue se mueven sin saltos ni brusquedades.

Las perspectivas no pueden ser
mas halagliefas, tanto para los
usuarios, gue padremos disfrutar
de increibles experiencias lidicas,
como para los desarrolladores del
software que dispondran de toda la
patencia y facilidades necesarias pa-
ra ofrecérnoslas. Estos Gltimos ya
se han pronunciado al respecto,
mostrando su admiracién y apoyo a
esta nueva arquitectura empresas comao Electronic Arts, Universal Interactive
Studios, Interplay Productions y Spectrum Holobyte.

Con Saturn y Playstation cogiendo fuerzas dia a dia, la expectacion que ha le-
vantado el anuncio oficial de 300 de la existencia de M2 ha sido de grandes
proporciones. Ya se ha superadao la primera fase que Trip Hawkins anunciaba
en su plan de lanzamientos dividido en tres fases: presentacion; anuncio de
canfiguracion, hardware y titulos; y finalmente, anuncio de precio, disponibili-
dad y distribucion. La fase Il se encuentra ahora en sus primeros momentos,
de los que os mantendremos informados.

ESPECIFICACIONES TECNICAS M2 3D0

CPU principal: Resolucion:

- PowerPC 602 66 MHz. - 640x480 en 24 o 16 bits en color.
CPU auxiliares: - 320x240 en 24 o 16 bits en color.
- 10 micros de graficos, sonido y E/S. Graficos: i

Memaria: - 1.000.000 de poligonos /segundo.

- 48 Mbit dividida en 32 Mbit SRAM y - 100.000.000 pixels /segundo.

NVRAM en placa base. - Compresion/Descompresion RLE.

- Subsistema capaz de transmitir 528 - Sombreado Gouraud a nivel de pixel.
megabytes por segundo. ) Sonido:

Bus de datas: - DSP a 66 MHz con cache de 2K.

- 64 bits. Precio:
- Aproximadamente 200 ddlares USA.

MICRO @ MANIA
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GAMA VIVID 3D
Dispositivos
de sonido

Fabricante: NUREALITY

La empresa americana Nureality pone
a nuestra disposicién sus tres nuevos
productos de la gama Vivid3D que, co-
nectados a una fuente de sonido, cansi-
guen gue ya nada suene como antes, sino
mucho mejor. Estos aparatos son capa-
ces de crear un efecto acUstico de tres
dimensiones en un sistema normal de
dos altavoces, creando una atmosfera
perfecta de sonido envolvente. Conecta-
dos tanto a la tarjeta de sonido de nues-
tro ordenador como a la salida de audio
de nuestra consola o equipo de mdsica,
dotan al sonido de una sensacian de pro-
fundidad y tridimensionalidad espectacu-
lar que realza lo que oimos, déandole una
nueva dimension.

Su modo de uso es muy sencillo, bastan-
do con conectar la entrada y salida de
sonido, y la fuente de alimentacion. En el
caso de los ordenadores, funciona tanto
con tarjetas de 8 comao 16 bits, trans-
farmando cualquier sonido estéreo o mo-
no —sintetizandolo para darle un efecto
estéreo- en otro 30. Los resultados san
fabulosos.

La gama se compone de tres productos:
Vivid3D, Vivid3D Plus y Vivid3D Pro, de
menares a mayores prestaciones. Los
dos ultimos disponen de controles para
regular la profundidad y el movimiento del
sonido; ademas el Pro se equipa con un
amplificador de 17 watios por canal. En
Espafa estos productos los distribuye
Euroma Telecom S.L. a unos precios
que van desde las 9.000 a las 20.000
pesetas, segun modelo.

APLICACIONES

dBASE para Windows

] Los manuales de bolsillg,
ABASE B coma el que ahora nos

B i WINDOWS |

ocupa, suelen ser algu-
nas de las piezas mas
codiciadas por los nue-
vos usuarios de herra-
mientas y aplicaciones,
que suelen enfrentarse
con cierto respeto a los
incomprensibles manua-
les gue acompafan a
estos programas.
«dBASE para Windows», partiendo ya con es-
ta ventaja, tiene a su favor una claridad en su
exposicion, muy de agradecer por el lector,
en todos los conceptos, que ayuda a una me-
jor comprension y asimilacion de contenidos.
Sin embargo, en ciertos momentos, no se
puede negar el abuso de referencias a deter-
minados temas del libro, lo que obliga a una
busgueda continua de capitulos concretos,
hecho gue se hace comprensible ante la ele-
vada cantidad de términos a explicar, y la bre-
vedad e inmediatez con que se ha ideado.

La estructura del libro si responde, por tanto,
a ese ideal de sencillez que suele buscar el
usuario novel.

En definitiva, «dBASE para Windows» es una
sencilla y dtil guia, con ciertos defectos, pero
de facil comprension y aplicacian inmediata.

220 Pags. 1.300 Ptas.
ANTONIO LIROLA TERREZ
MCGRAW-HILL

NIVEL “I"
s0epes

GESTION
Proyectios informaticos

La informética, contem-
plada como un todo en el
que se unen tareas de
programacion, planifica-
cion de gastos, etc., es
la base de «Proyectos In-
formaticos», un libro que
intenta ir mas alla de la
simple divulgacion.

Como idea, resulta exce-
lente. Su mayor handicap
esta en su excesiva ambicion, al intentar abar-
car multiples conceptos e ideas, resultando
demasiado superficial en muchas.

Plantea estrategias y metodologias, mas que
definirlas en su totalidad. Sin embargo, esta

. vision generalizada puede constituir una ex-

celente base para los que precisen de una
orientacion en el tema.

El usuario que trabaje a niveles profesionales
quizas eche en falta una mayor profundidad.

«Proyectos Informaticos» es un buen texto, pe-
ro en niveles mas avanzados se queda corto.

124 Pags. 1.250 Ptas.
JUAN P. TORNE

EDITORIAL PARANINFO

NIVEL “I
et ad

NIVEL I: INICIACION

LENGUAJES
CA-Clipper 5.2

Uno de los lenguajes
orientados al control y la
gestion de bases de da-
tos mas populares en-
cuentra en este volu-
men un completo
resumen de sus recur-
s0s mas importantes,
ilustrados con profusion
de ejemplos practicos y
explicacién de técnicas
— de programacion.

El estudio de herramientas, metodologia de
la OOP, descripcion de las utilidades que se
suministran con el lenguaje —guias Norton,
DBU, controladores sustituibles...—, son algu-
nos de los temas que se repasan de forma
exhaustiva en el libro.

Puede, sin embargo, que el texto no sea de-
masiado recomendable para ciertos usuanios.
El nivel de conocimientos en programacion re-
querido, segtn los autores, es elemental, pe-
ro la base en determinados conceptos debe
ser realmente fuerte, si el lector pretende se-
guir el hilo de las explicaciones sin perderse.

La excelente distribucion de los temas y la cla-
ridad ayudan sobremanera a la comprension,
completando el aprendizaje con los ejemplos
cuyo codigo fuente se adjunta en un disco.

650 Pags. 5.200 Ptas.
LUIS M. CABALLERO y

JUAN M. M.CABALLERO

RPH EDITORES

NIVEL “C”
praTees

DIVULGACION

El navegante de Internet

ELNAVECANTE D IERNE I e
Dot A LTI tema de Internet, que
: - cada vez hace mas fu-
E ror, no deja de ser un
completo desconocido
para una gran mayoria
de usuarios de ordena-
dores, que escuchan
hablar de la red mas
popular del mundo, sin
llegar a descubrir en
qué consiste.
El libro pretende, sobre todo, descubrir Inter-
net al profano en la materia, dejando claro, en
primer lugar, en qué consiste esta red.
La informacion global que ofrece es de lo mas
variado: la estructura de Internet, la forma de
conectarse, las organizaciones clave en el
interior, la transferencia de ficheros...
Es posible que aquellos lectores familiarizados
con Internet, encuentren algo superficiales
muchos de los temas tratados, pero como
manual de iniciacion es un buen volumen.

648 Pags. 5.0895 Ptas.
PAUL GILSTER
ANAYA MULTIMEDIA
NIVEL “"
epeolald
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=>eted> BUENO
=>eteded MUY BUENO
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REALMAGIC TV TIME
Convertidor VGA a TV

Fabricante: SIGMA DESIGNS

oda la gama de productos RealMagic, co-

menzando por las primeras tarjetas que ofre-
cian FMV a precios bastante competitivos, se ca-
racterizan por hacer gala de extraordinaria
calidad unida a excelentes prestaciones. La ulti-
ma solucion de Sigma Designs pasa por poder -4 T
sacar las imagenes del ordenador en un maoni- w . L ﬂ
tor de television normal con las ventajas gue ello '
supone: grabacion en video, presentaciones

SN O SHONS
- 1

multimedia y uso de medios de prayeccian.

RealMagic TV Time es una tarjeta que se pincha en un slot de espansion de nuestro PC y que
convierte las senales procedentes de la tarjeta VGA en otras de video de gran calidad y libre
de parpadeos tanto en S-Video coma en video compuesta. Utiliza un bus ISA estandar de 8
bits y tiene una resolucion de B840 x 480 pixels de graficos o texto, lo que permite que pue-
da ser usada practicamente en cualquier modelo de compatible a partir de 3865X/25 con
2 Mb de RAM.

Sus principales virtudes son la facilidad de manejo e instalacion, unidas al bajo coste que su-
pone un componente interno del ordenador con respecto a otros convertidores externos.
Ademas, su combinacion con una tarjeta RealMagic MPEG proporciona digital FMV y audio
de 1B bits desde un CD-ROM estéandar, creando un completo sisterna multimedia, por lo que
la TV Time se incluira en los proximos kits Special Edition de Sigma Designs.

La flexibilidad de esta tarjeta se refleja en caracteristicas tales como soporte de modos
VGA estandar, ajuste automatico —horizontal y vertical- de imagen y visualizacion simultanea
en monitor y TV, tanto para salidas NTSC como PAL.

INTEL P6

Microprocesador

Fabricante: INTEL especulativa de las proximas instruccio-
nes a ejecutar. Algunas de estas técni-
La altima creacion del principal fabrican-  cas se usan ya en el Pentium y han sido
te de micros para PC estd dando sus mejoradas.
primeros pasos mediante una serie de Respecto a su predecesor, Intel ha es-
pruebas y tests a las que esta siendo carmentadao, y para el PE se esta estu-
sometido para estar a punto cuan- diando todo al detalle para no dejar
do sean lanzados en otofio los ningun cabo suelto. La compatibi-
primeros ordenadores que lo lidad con todo el software pa-

incluiran. El primero de es-
tos procesadores tiene
una frecuencia de
133MHz, ademas de
integrar una memoria ca-
che nivel 2 de 256K, cuyo
uso se regula mediente el em-
pleo de unas tecnologias predicti-
vas denominadas “ejecucion dinami-
ca”. El objetivo de esta técnica no es
otro que minimizar el efecto del caché en
el rendimiento del procesador, lo que se
consigue mediante predicciones de multi-
ples niveles en un arbol de posibilidades,
analisis del flujo de datos para hallar el mejor
orden de ejecucion, y métado de ejecucian

ra PC existente estd asegu-
rada, asi como con el

hardware creado para
otras placas con micros
arquitectura Intel. En cuan-
to al calentamiento del proce-
sador, el P6 consume 14 watios,
25% mas que los primeros Pen-
tium, y a un voltaje de 9 V, aspectos
que en Intel no consideran un problema
a la hora de encontrar un modo de refres-
co. La revolucion en los PC esta proxima, y
no solo por los adelantos que incorpora el
nuevo PGB, sino también por la previsible
bajada de precio de los anteriores micros,
sobre todo del Pentium.

MICRO @ MANIA
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El ejército de los Estados

Unidos esta usando la rea-
lidad virtual para probar nue-
vos prototipos de armas. Divi-
sion Inc. es la creadora de
dVISE, un software creador de
mundos virtuales que funciona
en un Onyx de Silicon, y con el
gue se disefiaran los entornos
gue posteriormente se usaran
para las pruebas militares. To-
das las caracteristicas del
combate real se plasmaréan con
fidelidad, usando los resultados
de las pruebas para su aplica-
cion en el desarrollo de nuevos
maodelos de armamento.

’ Seguida por Taiwan y
nuestro pais, entre otros,
China es el pais del mundo en
que se usa mas software pira-
ta, con una tasa del 98% sobre
el total de programas usados.
Segun fuentes de la SPA [Soft-
ware Publishers Association)
que ha emitido este comunica-
do, el 49% de las aplicaciones
que se usaron en todo el mun-
do el afio pasado eran piratas.

» Recientes investigaciones
han demaostrado que las
diamantes son ideales para ser
usados dentro de los compo-
nentes de los ordenadores, ya
gue son resistentes al calor,
guimicamente inertes y son un
elemento conductor mucho
més efectivo que otros mate-
riales similares. Si se sustituye-
se el silicio de los transistores
por diamante se conseguirian
ordenadores més rapidos.

> Fotoman Pixtura es una
camara digital de 24-bit
color fabricada por Logitech
para usar en un PC. A pesar
de su reducido tamaro puede
capturar 48 imagenes de alta
resolucion (768x512 pixels) o
144 en resolucion normal, y
que pueden ser traspasadas al
PC por el puerto serie.

Sus peculiaridades principales
son un display, que informa so-
bre funciones y carga de la ba-
teria, la cual permite aproxi-
madamente 1.000 disparos
por carga.

Hasta el verano no se espera
gue se comercialice a un precio
de 650 libras en UK.



ELAETO A LAVELOCIDAD i VERTIGINOSO!

La carrera “Slipstream” fue inaugurada en el 2015. Las apuestas
eran altas, su popularidad creci6 y los vehiculos de carretera dejaron
paso a un fantastico conjunto de naves voladoras capaces de alcanzar
altas velocidades con una increible maniobrabilidad.

La verdadera identidad de los “Slipstreamers” esta siempre
rodeada de misterio para protegerlos de las opresivas fuerzas del
Gobierno, que ve en la “Slipstream” una amenaza a su autoridad.
Para los jovenes del mundo la “Slipstream” es la cultura de los
tiempos y los “Slipstreamers” sus nuevos héroes.

iLarga vida a la “Slipstream”!

* COMPETICION EN 3D EN MODO SIMULACION O ARCADE.
* IMPRESIONANTES GRAFICOS EN 3D RENDERIZADOS EN ‘

TIEMPO REAL. #8
A~
O

—

* COMPETICION ENTRE MAS DE 2 JUGADORES POR i

DIFERENTES OPCIONES DE INTERCONEXION. "

i

* 10 DESAFIANTES CIRCUITOS TOTALMENTE DIFERENTES. L
* OPCIONES DE REPETICION DEL DESARROLLO A
COMPLETO DE LA CARRERA. m

e b
p:53 jParticipa con s

o » % “Slipstream 5000” en la '~ /

L. & 2amg "7 carrera mas apasionante . |
e e it de todos los tiempos!
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MCM SOFTWARE, S.A.
SERVICIO TECNICO AL USUARIO Méndez Alvaro, 57 IR

(91) 528 83 12 Tel. (97) 539 98 72 ey
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Micromania se reserva el derecho de
publicar las cartas que se reciban en
esta seccion, asi como de resumirlas
0 extractar/as cuando lo considere
oportuno. No se devolveran los origi-
nales no solicitados, ni se facilitara in-
formacion postal o telefénica sobre los

L D I

R ECTOR

SON, POR DESGRALCIA, sALO TRES LOS LECTORES QDUE VAN A RECIBIR
CONTESTACIAN ESTE MES. Por AHORA, NO PODEMOS HACER MAS GRAN-
DE ESTA SECCION COMO VOSOTROS DEMANDA(S ¥ A NOSOTROS NOS GUS-
TAHiA, PERO VAMOS A INTENTAR QUE LAS CARTAS SEAN MAS BREVES.
ESTO NO ES OBICE PARA QUE NOS CONTEIS TODO LO QUE QUERAIS, PERO
PROCURAD EXTRAER LO QUE MAS OS INTERESE QUE APAREZCA, S| NO, LO
TENDREMOS QUE HACER NOSOTROS PARA DAR CABIDA A MAS LECTORES
DENTRO DE ESTE PEQUEND CONSULTORIO. PORRQUE, AUNGUE LA REVISTA

TENGA TANTAS F'AEINAE, SIEMPRE VA AJUSTADO EL TAMARNDO AL MAXIMO

mismos.

;ORDENADOR O
CONSOLA?

Tengo un 386 a 33MHz y voy a
comprarme un 486 o un Pen-
tium 60MHz con CD-ROM, pero he
pensado que a lo mejor las nuevas
consolas (CD-i, 3DQ, Saturn,...) son
superiores y es una tonterfa com-
prarme ahora un ordenador bueno
para que dentro de poco le pase lo
que le pasé al Amiga.
Para pensar que las nuevas consolas
pueden ser mejores me he basado
en juegos como «Fuatbol» de CD-i y
«The Need for Speed» de 3DO que
tienen una calidad gréfica muy su-
perior a los juegos de PC o PC CD-
ROM. ;Vosotros pensdis que es me-
jor el PC o las nuevas consolas?
Decidme si estais seguros, porque
no me gustaria comprarme el PC y
que al poco tiempo compre Micro-
Mania y haya mas juegos recomen-
dados de las consolas y el megajue-
go del mes sea casi siempre de
consolas.

Un lector indeciso (Madrid)

RESPUESTA: Tu preocupacidn es la
lagica de quien Ia de hacer un fuerte in-
version y quiere disfrutar bastante
tiempo de efla.

¢Es mejor un PC que una de las nuevas
ndquinas? No es mejor ni peor, son co-
sas distintas, cada una de ellas con sus
propdsitos, necesidades y ciclo de vida.
Un PC sirve para algo mds que para ju-
gar debido a los millones de aplicacio-
nes de todos tipos que existen ei el mer-
cado, y continitan apareciendo mds dia
a din. Las nuevas mdguinas tienen una
finalidad eminentemente lidica, con
jitegos de gran calidad, aungue muchas
de ellas tengan también vertientes mul-
timedia. Por otra parte, estas mdquinas
llevan muy poco en el mercado y todas
las previsiones que se pudieran hacer a
largo plazo no serinn mds que conjeturas,

PARA TENEROS INFORMADOS DE TODO AQUELLO QUE OS INTERESA.

por lo que es dificil que podamos decirte
qué va a ocurrir.

El PC, debido a su arquitectura abier-
ta, es una mdquina en constante expan-
sidn y mejora, pero los fabricantes de
nuevas mdquinas también crean nuevas
ampliaciones y periféricos...

CUMULO DE
PREGUNTAS

« [Dodriais decirme las diferencias
$ que existen de coste y cualida-
es entre los modelos DX2 y DX4 de
PC? ;Cudntos megahercios me reco-
mendais para que un ordenador hoy
no se quede atascado?
Por dltimo deseo hacer algunas cri-
ticas y sugerencias sobre la nueva
Micromania:
- Lo que mds me gusta es que ahora
tiene mas péginas.
- El precio te da qué pensar...
- Lo tnico negativo que destacaria
es el desorden. Si, sé que hay un su-
mario, pero han perdido la sana
costumbre de situar primero el me-
gajuego, después las noticias, pun-
to de mira, etc. Cuando lo leo no sé
si el juego es para consola, PC 0 CD.
Sergio Palma Orantos (Badajoz)

RESPUESTA: Observards que hemos
reducido bastante tu carta, incluyendo
las preguntas que tif considerabas mds
interesantes.

Entre los modelos DX2 y DX4 hay cla-
ras diferencias de precio y prestaciones,
siendo el segundo superior; se diferen-
cian de los DX puros en que llevan el re-
loj duplicado y cuadruplicado respecti-
vamente para obtener mayor frecuencia
de proceso, pero no mayor velocidad,
que no depende de los Megahercios sino
de los MIPS qute la CPU pueda desarro-
llar. Ast por efemplo, un DX/50 es mu-
cho mds rdpido que un DX2/66, pero
también su coste es bastante superior.
En cuanto a la revista, intentamos sequir

siempre un orden en la colocacidn de las
secciones, aungue pensamos que una
cierta flexibilidad y no atenerse a una
estructura rigida da frescura a la publi-
cacidn. De todos modos, las nuevas sec-
ciones estdn ahi y el sumario te dard la
pista siempre de ddnde encontrarlas.

SOFTWARE Y
HARDWARE

an surgiendo nuevos procesa-

dores, y los precios de éstos van
siempre en descenso. A consecuen-
cia de ésto, asistimos a una evolu-
cion en el software, que lo hace cada
vez mas sofisticado e innovador.
Juegos como «The 11th hour» o
«Wing Commander 3» son una bue-
na prueba de ello. Estos juegos ne-
cesitan un buen 486 asi como un lec-
tor de CD-ROM, vy todo ello debido
a gréficos poligonales con texturas
moviéndose en tiempo real o FMV
en SVGA a 30 fps. Es comprensible.
Pero, ;estd realmente justificado el
uso de “grandes plataformas” en to-
dos los juegos? La respuesta es no.
Seguro que habéis jugado a «Indy
Car Racing» de Papyrus. Un juego
que corre perfectamente en un 386,
con una suavidad atn con texturas
casi perfecta, funcionando en un
4865X/25 y todo el detalle al maxi-
mo de forma excelente. Ahora bien,
pasa el tiempo y Papyrus presenta
un nuevo juego: «Nascar Racing»
que presenta los mismos gréficos, e
incluso la misma msica en los me-
nus y variando tnicamente los co-
ches y los circuitos. ;Es comprensi-
ble que en un 386 no se pueda
jugar y que en un 486DX /33 atn
con el detalle al minimo se juegue
“incomodamente”?...
...Hay muchas formas de estropear
juegos v una de ellas es programan-
dolos en Pentium y ver “qué bien
van” sin preocuparse de optimizar

MICRO @MANiA

la velocidad ni de matarse buscan-
do formas y técnicas de programa-
cién que los buenos programadores
consiguen. Y otra es que funcionen
bajo Windows...

Javier Gallen Marti (Valencia)

RESPUESTA: No todos los juegos son
iguales, no todos necesitan los mismos
equipos para funcionar aceptablemente
vy desplegando todas sus cualidades.
Ademds, hay juegos mejor programados
que otros y, aunque no lo creas, sigue
habiendo programadores que optimizan
en velocidad sus programas, lo que ocu-
rre es que un programa en CPU es es-
clavo de los recursos de la mdquina que
lo ejecuta. Los ordenadores mds poten-
tes consiguen mayor velocidad de pro-
ceso, coi la que los juegos parecen que
“van bien” y de hecho asi ocurre. Un
Jjuego que necesita acceder de continuo
a datos en el CD —que de otra forma
ocuparian cientos de megas e el disco
duro-, 0 que maneja grificos renderiza-
dos ~de mayor calidad que los norma-
les—, 0 que sus sprites son de un taniario
muy grande -y que, por tanto, cuesta
mds moverlos— 1o funciona igual e un
386 que en un 486/DX2, cuando fun-
ciona. Las joyas de la programacidn de-
berian ser aquellos programas que fun-
cionaran bien en cualquier equipo, pero
no todos los equipos pueden suminis-
trar a esos uegos los recursos que ne-
cesitan, y con la velocidad que requiere
el usuario. No es culpa de los progra-
madores que tengan que usar equipos
muy potentes para desarrollar juegos
increibles, simplemente es su necesidad
o el precio que todos debemos pagar
para disfrutar de “lo iltimo”.

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 seccion
CARTAS AL DIRECTOR



il
T
‘LLE % -

1 i
A DISPONIBLE
EN TU KI0SCO
0 TIENDA
HABITUAL!

* "IRONICO, SARCASTICO, CHISTOSO,
DIVERTIDO, IRREVERENTE, SIMPATICO...
UNA AVENTURA CON TODAS LAS DE LA LEY".
MICROMANIA

% "SI TE GUSTAN LAS AVENTURAS
GRAFICAS, ESTATE ATENTO A ESTE JUEGO
QUE DARA MUCHO QUE HABLAR EN L0S
PROXIMOS MESES". OK PC

» "T0D0 ESTA PENSADO PARA QUE EL
JUGADOR SE LO PASE REALMENTE EN
GRANDE MIENTRAS JUEGA UNA AVENTURA
GRAFICAMENTE SORPRENDENTE... y
UN PROGRAMA REALMENTE EXCEPCIONAL".
PC MANIA 87%

UM Munoo (NTERAGTIVO

Velazquez, 10-5.° Dcha
Télf.: 576 22 08/09 - Fax: 577 90 94
28001 MADRID




Da la vuelta al mundo

con Klik&Play

nete a la competicién internacional KLIK & PLAY vy

demuestra a franceses, suecos, portugueses, daneses, noruegos,
oriegos, italianos, alemanes y americanos que nosotros también I/
podemos crear nuestros propios juegos mejor que nadie. ‘ Crrn,

Como sabes, KLIK & PLAY es un programa que te permi- primero elegiremos los tres mejores juegos de MICRO-

te desarrollar facilmente tu propio juego sin tener conoci- MANIA.

mientos de programacién. Olvidate de variables, matri- El ganador de la revista competird con el de PC MANIA

ces, comandos extrafios, y funciones. Todo lo que tienes y tendremos un Ganador Nacional, que representard a Es-

que hacer es “clic” con tu ratén. pafia en la competicién internacional. A finales de vera-

La competicién se desarrollard de la siguiente manera: no EUROPRESS SOFTWARE nos notificard el veredic-
iA por todas!

PREMIOS MICROMANIA

1° Chagqueta de cuero bordada con el logo de KLIK & PLAY y 5 programas de ARCADIA —
2° Camiseta de KLIK & PLAY ¥ 5 programas de ARCADIA - Podrin participar en la compericion, todos los
3° Camiseta de KLIK & PLAY y 5 programas de ARCADIA '““‘“ de la revista MICROMANIA, gue envien

el cupén (no son vilidas las fotocopias), junto con
el rrabajo que presentan a la siguiente direccion:
HOBBY PRESS; MICROMANIA; Apartado de
Correos  400; 28100 Alcobendas  (Madrid).

Indicando en una esquima del sobre: CONCURSO
KLIK & PLAY.
- 1.- De entre todos los trabajos enviados a concurso

se elegird UNO que ganard una cazadora de cuero
‘ Un ordenador COMPAQ PRESARIO CDS 510,

con ¢l logo bordado de KLIK & PLAY y 5 progra-
mas de ARCADIA. Se seleccionarin DOS mis gue
obrendrin una camiseta de KLICK & PLAY y 35
programas de ARCADIA. El Ganador de MICRO-
! | MANIA competird con ¢l ganador de PCMANIA
con microprocesador 4865X a 33MHz; 4 MG de
' RAM ampliables; manitor color SVGA de 14" y
bus local de vide; teclado y ratén; y sistema
w multimedia integrado cop lector de CD-ROM, soft-
‘ ware instalado interface MIDI, sonido 16 bits,

v se elegini un Ganador Nacional que serd obse-
quiado con un ordenador multimedia COMPAQ
altavoces de alta calidad y micréfono.

PRESARIO CDS 510. El trabajo enviado por el
ganador nactonal compenird después con los del
resta de paises que toman parte en la compericion y
aquel gue sea el mejor ganard un billete para dar la
vuelta al mundo y 1.000 libras esterlinas para gastos
de viaje. El premio no es canjeable por dinero.

3. - Solo podrdn participar en el sortea los sobres
recibidos con fecha de matasellos de 16 de Abril de
1995 al 16 de Julio de 1995,

4. - La eleccitn de los ganadores se realizard el dia

19 de Julio 1995, y sus n(unl\rcs se publ hc.lr{m enecl
ndmero de Septiembre de MICROMANIA .

- Caso de que algin premio se extravie en el

Billete de avién para dar la vuelta al mundo y un cheque de 1,000 Libras Esterlinas (unas correo, el propietarto dispondrd de tre:
que se publique el listado de ganadores para norifi-

ZOO'OOO pese[as) para gastos de \“iaje' car a la revista el exrravio.
Ademis, los mejores juegos se publicardn en el CD-ROM (o en ¢l disco) de portada de 6. - El hecho de tomar parte en este sorteo implica

PCMANIA para que rodos podamos disfrutar con ellos. la acepracion rotal de sus bases.
7. - Cualquier supuesto que se produjese no especi-

ficado en es 5, seri resuelto mapelablemente
por los organizadores del concurso.

es desde

I e e e e e L

Nombre

Apellidos

Calle

Localidad.... T —— ..

C.Postal Poblacidn

Teléfono (2 si, deseo reciir mas informacidn sobre productos de Arcadia
Si deseas informacidn sobre productos de Compag llama al teléfono 900 20 40 60

snilunle 5.0

- ArcadiA M[Cl-'_l_f?

E g _-u_m_
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| ewprsess compag
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ientras Eric Chahi pro-
gramaba la version Ami-
ga-de «Another World»
(19919, ¥ Frédéric Savoir
—junto con' otros miem-
bros de-Delphine- daba
farma_al «Flashback» de
Mega Drive, ninguno de
ellos pensaba demasiado
en la posibilidad de que al-
gun dia acabaran creando
Amazing Studio.
Cofundadores de la compafia en el mis-
mo 92, nada mas comenzar su trabajo
en comun, se metieron de lleno en un
proyecto que les tendria ocupados du-
rante tres largos afnos en el mas absoluto
de los secretos, antes de
abtener un resultado apro-
ximado a sus pretensiones
iniciales.
La produccion de «Heart of
Darkness» se ha beneficia-
do asi de la experiencia acu-
mulada por ambas, y el res-
to de integrantes de
Amazing Studio, en Delphi-
ne, aunque, como ellos mis-
mos aseguran, su idea era
que el programa no llevara
esa etigueta que Ultima-
mente estd muy de moda
de “software francés”. Sin embargo, no
es menos cierto que la propia estructura
de la industria gala del videojuego y la me-
recida fama de que gozan los productos
franceses en todo el mundo, permitio, en

un momento dado, que Amazing Studio_
reuniera a todos sus miembros en un prozg

yecto como «Heart of Darkness». En Fran-
cia, segun afirma Chahi, existe mas inte-
rés en el trabajo individual de ca
profesional, que en atender las peticion
de los departamentos de marketing de

Asi, surgieron los nombres de'B
Robert, Fabrice Visserot, Daniel

detalles del juego.
«Heart of Darkness»,

do de animacion, donde “3D &
las técnicas mas tradicionales da
mano.

'Wez se basan e;;ln set esta"dai“ de

~laog 46 fotogramas base

PERSONAJES VIVOS

Llegamos asi a uno de los apartados mas
brillantes de lo que serd «Heart of Dark-
nessy: graficos y animaciones.

Por si alguien se encuentra ligeramente
despistado, los principales trabajos de los
integrantes de Amazing Studio, «Another
World» y «Flashbacky», se cuentan -como
hitos del software debido a las revolucio-
narias técnicas que empleaban en idéntica
area. El primero, fue el precursor de lo
gue hoy se conoce como animacion en
tiempo real. La extremada perfeccion -ha-
blamos de hace cuatro afios- que se que-
ria dar a los movimientos del personaje
protagonista, asi lo reqgueria, ademas de
que asi se conseguia reducir
enormemente el costo en
memoria —el juego completo
de graficos en «Another
World» ocupaba tan solo
B4K-. «Flashback», por su
parte, fue de los primeros
programas, a nivel mundial,
que utilizaba la técnica del
“rotoscoping”, llegando a
mas de 1000 fotogramas
para las animaciones.

Con estos antecedentes, de
«Heart of Darkness» no se
puede esperar menos que
una verdadera maravilla, que utiliza, sin
embargo, técnicas tradicionales.

Tan salo Andy, el protagonista de esta
nueva historia, tiene mas de 1600 foto-
gramas de animaciones, desarrollados en
qrﬂ"nico sentido de movimiento. Estos, a

las t
iento,

. Para permiti
una aci;\lgiﬂa unm
) 0 mas r‘ea
o) St
i, ya qu@

sets de fotogra-
' predembles Eer*a utili- |
farjos en lcaso de /que jsea
ecesario. Asi, si sg pasa |
dg una caprera a ungito, ‘

. |
editor élcula en cual de

MICRO @ MANIA

estaba el personaje, y accede al set de
animaciones correspondiente, de mado

Tcasi instantaneo.

: s §ecuencias cinematicas también esta-
'nycuntempfadas en «Heart of Darknessy,
y de forma apabullante. Casi 27 mihutos

g™ ;de m#agenes renderizadas, y comprimidas

medlante un programa creado por Daniel

ra,ls otro integrante de Amazing Stu-
% cenas que discurren a pantalla com-
pleta en una resolucion de 258x192 pi-
xels, una paleta de 2586
colores y a una velocidad de
10 frames por segundo.

PERSONALIDAD
PROPIA

Pero no sélo de excelen-
tes y grandes animaciones
piensa vivir «Heart of»




Cuando en Amazing Studio comenz.
perfilar el disefio de «Heart of Darkne
las pruebas realizadas para los re
preliminares, la idea de util f
mienta, no solo en los decc
tambien en las secuenc

fue tormando cada vez ma

“En principio pensamas en

las animaciones en ba:

map”, comenta Eric Chahi,

meras pruebas con "30 St

rieron otra via. En Virgin
estabamos locos, y que na

maos —-hablamos del afio 92,

la mayoria de los jueg

ciones de este tipo era

un sueno-, pera los experimen
cimos nos confirmaron que est
en el buen camino, con
excelentes”.

Asi, es normal que Eric Chahi
Savoir piensen, pese a hal

altimas tres anos desarrollar

te trabajo en animacion de

futuro en este area discurri

do de las 30. “La animacion

nal en tiempo real es el cami
Ambos reconocen que, sin en
combinacion de 2 y 30 proporc
buenos resultados, "aunque es un t
muy dura”.
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DEL PAPEL A LA PANTALLA

El complicado proceso de‘ disefio en «Heart of Darknessy,| qofi uhos escenarios ren-
derizados en “30 Sn%d@, en los que todas las texturas fuepdh realizadas a mano, y
la idea de conseguir gPaficos “gue no parecieran de ordenader”, ha sido uno de Jos
apartados que mas ha dilatadolla pyoduccion del juego. f

Como se puede comprobar par estds imagenes, el paso desde el boceto en papel has-
ta la pantalla definitiva, res® arto laborioso. Es mas, como dato esclarecedor,
baste decir que muchos de'lg der que se pueden ver en estas paginas poseen
cerca de dos aiios de antigtiedad.

Pera, ;por qué "30 Studio”, y na plataformas mucho mas poderosas comao los Silicon
Graphics? “En los primeros ensayos pensamos utilizar SG para el render, y de hecho
hicimos varias pruebas. Pero tesésrtn gran problema, eran demasiado caros, ma-
quina y software, y los resultados que daban no compensaban el gasto y el esfuerzo.
Cuando los utilizamos ~finales del 93- el software tenia demasiados errares y fallos,
asi que nos decidimos por “3D Studio”, mucho mas asequible y sencillo en su mane-
jo." Comenta Eric Chahi. “Al principio no fue facil, porgue nunca habiamas trabaja-
do con este software, pero cuando finalizabamos una escena, todos los miembros
del, equipo admiraban el trabajo realizado. Es bastante raro que durante todo un
proyecto, exista tal nivel de excitacion en un equipo de doce personas. 7

Ademas, tengamaos en cuenta que no hablamos Gnicamente de disefio, sin mas.
«Heart of Darkness» es una mezcla de accién y aventura, claramente inclinado ha-
cia el género de plataformas. Por ello, el retoque final de cada trozo del enorme ma-
peado del juego, sufrio el posterior y l6gico proceso de adaptacion en un editor, en
el que se definieron las zonas por las que el personaje se debia mover, y que debian

soportarle “fisicamente”.
¢Los resultados? Espectaculares.

Darknessy. El disefio grafica, en general,
es un punto excepcionalmente cuidado.
El uso de “3D Studio” no se ha limitado al
render de unos cuantos escenarios.
Partiendo de la base de gque el programa
de Autodesk es una de los mas utilizados
actualmente en la industria del videojuego,
Frédéric Savoir y Eric Chahi quisieron evi-
tar que su proyecto pudiera asemejarse a
otros, consiguiendo “graficos que no pare-
cieran graficos disefiados en un ordena-
dor". Para conseguirlo, y evitar el aspecto
artificial de muchas image-

nes generadas con “3D

Studio”, ambos disefaron

sus texturas particulares,

sustituyendo las que el pro-

grama incluye y que utilizan

la mayoria de usuarios, a

nivel profesional. Posterior-

mente, las distorsionaron

para crear un mayor efecto de realismo.
Todo esto no hace sino acompariar y am-
bientar a la perfeccion una historia basada
en la personalidad de los seres gue por
ella circulan. Andy, el perra Whisky, el
simpético y repulsivo Blob, o el mismisi-
mo Maestro de las Tinieblas, intentan pre-
sentar unos atributos caracteristicos que
hagan del juego una pequefa pelicula.
"No queriamos tan soélo realizar un buen
juego. Queriamos tener una buena historia
en la que basarlo, para conseguir una
gran jugabilidad y una ani-
macion de pelicula”, afirma
Frédéric Savoir.
Amazing Studio esta apos-
tando muy fuerte con «Heart
of Darkness». Veremas si el
tiempo le da la razon.
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n 18935, los servicios secretos ale-

manes crearon una division especial

destinada a investigar ciencias ocul-
tas, brujeria y magia negra. Los logros de
la Ahnenerbe —patrimonio de los antepa-
sados, en castellano- ain hoy siguen sien-
do material clasificado como alto secre-
to, al menos toda la documentacion que
no fue destruida después o durante la
Guerra Mundial. Mas de medio siglo an-
tes, el escritor americano H.P. Lovecraft,
considerado por muchos como el mayor
genio en literatura de terror sobrenatural
de todos los tiempos, creaba una serie de
libros inspirada en lo que él denomind los
Mitos de Cthulhu. «En las montafias de la
locura» es uno de esos libras, en el que
se cuentan los avatares de una expedicion
al Palo Sur y su tragico final.
Juntando estos dos hechos, y mezclando
sus argumentos para logar una historia
creible y bien fundada, el afio pasado en
Infogrames empezaron a desarrollar el
juega que en breve ha de llegar hasta todos
nosotros: «Prisoner of ices.
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La segunda entrega de |18 —

Infogrames, basada en

la obra de H.P.Love-

craft «Call of Cthulhu»,

esta a punto de llenar
de nuevo de terror nues-
tros ordenadores. La
mezcla adecuada de espio-
naje y mitos cthulhoideos da-
ra forma a una aventura que de
seguro sobrepasara las cotas de

éxito que en su dia logré «Shadow of

the comet». Una buena e intrigante historia,
plasmada en cédigo, usando las técnicas mas innovadoras: Motion Picture,
para la generacion de graficos a partir de movimientos reales.

UN DIFIiCIL HANDICAP

«Shadow of the comet» acerco al mundo de
Lovecraft a todos aquellos que amamos su
obra y a quienes hasta el momento no la
conocian. La ambientacion que aquel juego
conseguia era magistral, logrando una sen-
sacion de misterio y tension agradables uni-
das a una jugabili-
dad excelente vy
gran dificultad.
Pues bien, esta vez
todos esos parame-
tros van a verse
muy superados, al
tiempo que se mejo-
ran los problemas
‘de interface vy las
conversaciones con
los personajes, a mi
entender la parte
mas floja de aquél.
El argumento seréd
mas complejo y mas

amplio, dando cabida a una mayor variedad
de escenarios y personajes, asi como a una
accion mas dindmica que nos guiara a tra-
vés de la historia. Se mantendran las esce-
nas animadas que nos informan de eventos
inportantes durante el juego, asi como la
aparicion de las caras de los personajes
con los gue hablemaos; pero en ambos ca-
sos |a calidad grafica aumentara significati-
vamente. Como también lo hara el nivel de
interaccion de los otros caracteres con el
nuestro, segin nos comportemos con ellos
tanto en actos como en conversaciones, en
las que seguiremos elegiendo las preguntas
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y respuestas. Por escoger, hasta el final del
juego: un final feliz o un tragico desenlace.

SOUE MAS SE PUEDE
PEDIR?

Simplemente la unidn de temas tan atrac-
tivos como el espionaje en la época naziy

los mitos de Cthulhu ya es una gozada
para cualquier aventurero, pero en Info-
grames nos dan mas razones para de-
sear jugar con «Prisoner of ice». Y son
tan concretas como que los movimien-
tos de los caracteres seran hiper-realis-
tas, gracias a haber sido generados me-
diante una técnica 3D: Motion Picture,
gue se basa en movimientos reales de
actores escogidos especialmente para el
juego. De esta forma, se han creado
mas de 50.000 sprites que deleitaran
nuestros ojos junto a las 1.500 anima-
ciones; y para nuestros oidos los mas de
40 minutos de musica digital adaptada
a partir de temas de miusica clasica. Y
para completarlo, dos datos mas: el CD
incluiré versiones tanto VGA como SV-
GA, y un lote de partidas grabadas para
permitir avanzar a los impacientes o me-
nos habilidosos. Una buena idea de Info-
grames gue ya tiene precedente en «Alo-
ne in the dark 3».
La aventura esta
a punto de salir
del horno, y cuan-
do lo haga es se-
guro que nos deja-
ra mas helados
gue la temperatu-
ra del Polo Sur,
donde tendremos
ocasion de ir en
pocos meses. Con
viajes Infogrames,
claro.

C.5G
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EN LAS MONTANAS
DE LA LOCURA

Una localizacion en el Polo Sur, a medio ca-
mino de ninguna parte, donde nuestros hue-
s0s pueden quedsr para siempre caongela-
dos bajo varias capas de nieve, es tan buen
sitio para maorir comao la ciudad de Buenos
Aires, las Islas Malvinas -Falkland para los
ingleses- o lilsmouth, la vieja ciudad conoci-
da de todos los que jugamos «Shadow of the
comety.

Pues éstos son sdlo algunos de los decora-
dos que contemplaremos en la nueva aven-
tura de Infogrames, todos ellos de gran be-
lleza y realizacién impecable. Creados a
mano por dibujantes profesionales para des-
pués ser digitalizados en el ordenador. Un
gran abanico de localizaciones -mas de
150- para dar amplitud y variedad a la
aventura y enmarcar perfectamente la am-
bientacion de la historia que nosotros pro-
tagonizaremos convertidos en el agente
Bruce Ryan.
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 You ArraID OF THE DARK!

Nickelodeon nos plantea una pregunta que encontrara su solucién en
cuanto nos veamos inmersos en el halo de misterio que rodea a

Orpheo’s Palace, un teatro encantado. Siguiendo la clara Ii
nea marcada por titulos como «Myst» o «The 7th guest» ,
han creado una autentica pelicula de misterio interacti-
va mediante la oportuna combinacion de escenas de vi-
deo con graficos tipo “3D Studio” y animaciones de
gran calidad. Ademas, el juego se inspira en una se-
rie homoénima que en Espaiia vimos con el titulo de
“El club de medianaoche”. De cine.
Y por ello, no se han escatimado medios para la
realizacion de «Are you afraid of the dark?»: efec-
tos especiales, técnicas cinematograficas y reali-
zacion de graficos mediante herramientas softwa-
re propias. Y con todo esto se ha conseguido una
aventura de gran calidad que combinara los mejores
aspectos de la serie televisiva con la intriga de una
historia muy bien desarrollada y ambientada en un en-
torno casi real que envuelve y rodea al jugador.
Sera sin duda una delicia para la vista y el oido -sélo dialo-

gos en el mas puro estilo cinematografico- que animara a
quien adan no haya decidido adentrarse sin miedo en la oscuridad.
La respuesta sera de vosotros... pronto.

El juego estara
repleto de situa-
ciones peculia-
res gue en la
mayoria de los
casos esconde-
ran pistas nece-
sarias para lle-
gar al final de Ia
aventura.

La combina-
cion de las
imagenes de
video con las
animaciones
creara efec-
tos tan terro-
rificos y lo-
grados como
éste que ve-
maos aqui.

C.S.G.

El lugar de autaes no puede ser un sitio mas
misterioso que un antiguo teatro abando-
nado donde ocurrieron actos inexplicables.

La caracterizacion de los personajes deja
ver el empleo de técnicas de maquillaje pu-
ramente cinematograficas en el juego.



Al observar las escenas, muchas de ellas - Los efectos especiales seran una constan- Aparte de los que han sido filmados en vi-

. se ampliaran para dar paso a otras que nos te, y en muchos de ellos se hara sentir la deo, la calidad de los decorados realizados ~ .
". proporcionaran informacion. y relacion de Viacom con el mundo del cine. por ordenador sera impresionante.
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magico y
misterioso no es
otro que Orpheo,
un antiguo mago

que intentara
hacer de
nosotros su
proxima
atraccion antes
de que
descubramos su
secreto.

Este juego de
Nickelodeon

promete ser una .
delicia de cine, %
tanto para quien :
juegue a él como

para quien mire

al que juega.

Escenas de video se
intercalaran en la
accion para asi
mantener el hilo
narrativo de la
historia y hacerla
mas atractiva y
sugerente al jugador.

Un tanto desagradable, ,;verdéd? No obs-
tante, no sera la ténica, ya que el terror
empleado es selecto y nada visceral.

gy
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Tampoco faltaran los puzzles y acertijos e
Ia linea de programas como «The 7t
guest» o, el mas reciente, «The 11th hour». -




as cotas de realis-
mo que alcanzan
los simuladores de
vuelo son superadas de
forma caonstante por
cada nuevo titulo que
aparece en el merca-
do. La representacion
3D de escenarios vy
aviones es cada vez
mas perfecta, y su ma-
nejo mas sencillo y
agradable. La culpa de
esto la tienen, sin du-
da, los adelantos
hardware, pese a quien
pese, que Nos propaor-
cionan herramientas
mas sofisticadas vy
campletas para disfru-
tar de simulaciones su-
per realistas. Los pro-
gramadores rusos de
Gemsoft que han desa-
rrollado «Fighter
Wing» la han tenido en
cuenta al crear el entorno 30 del jue-
go, por lo que para obtener resultados
aceptables necesitaremos un Pentium
y un joystick especial de gran sensibili-
dad. El que algo quiere algo le cuesta,
y en este caso parece que merecera
la pena.

BUENAS
EXPECTATIVAS

«Fighter Wing» no carecera de ningdn
aspecto relacionado con los modernos
aviones de combate: aparatos reales,
tanto rusos como americanos, con su
armamento correspondiente, que pilo-
taremos en misiones ambientadas en
situaciones hipotéticas, pero posibles,
en las fechas actuales. Tampaoco falta-
ran las multiples vistas de la accion, las
cabinas detalladas al maximo o la base

™ Ccuando &iin segdig;__gs__disfrutanda

‘ | b A /a‘n' aravilloso @lJ.S. Navy Figh-
”: tersy y estamos a la espera de al-

g0 tan anuficiado como «Top Guny,

Merit Studios también. quiere po-
ner su grand] detarena ala dferta
agiual de.simuladores de vuelo.
«Fighter Wing» es su apuesta, y
bastante fuerte por lo gue hemas
podido ver, consiediedios acerca-
ran al combate acretheg! Peomao es
hoy en-dia, con el futuro de la paz

V =mugdial en

ugd| Gestng f;'aw ;{\/fé—/‘
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de piletas de. Merit, pRESmHDS Vet
las lecciones' introdyu GEoINE S ||
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La accion
esta en
el aire

de datos de los aparatos
incluidos. Y como afadi-
do para ambientar la ca-
za, animaciones de com-
bate aéreo realizadas
con "3D Studio” y "Ani-
mator Pro", asi camo
secuencias de video ex-
traidas de la serie de do-
cumentales americanos
«Fire Power».

Las misiones tendran,
como no, varios niveles
de dificultad y seran va-
riadas: tanto de entre-
namiento como con ob-
jetivas predefinidos, para
gque avancemaos en expe-
riencia junto a nuestro
piloto. Las primeras nos
familiarizaréan con las
tacticas sin peligro de
nuestra integridad vy,
aungue no imprescindi-
bles, seran apropiadas
antes de luchar en serio.
Las misiones multiples permitiran jugar
hasta 16 jugadores simultaneamente
en una red, ademas de la inclusion del
clasico "head-to-head” mediante modem
o cable serie.

En cuanto al aspecto externo, los gréafi-
cas se han realizado en varias resolucio-
nes de VGA hasta llegar a un maximo de
800x600, en el gue es imprescindible un
equipo rapido y una tarjeta de video mas
que aceptable. Y en lo que se refiere al
control, tanto el teclado estandar como
los més avanzados joysticks y pedales po-
dran ser usados, eso si, con distintas
respuestas en cuanto a realismo y ma-
nejo. Al parecer, han pensado en todo el
mundo, o por lo menos lo han intentado,
por lo que ahora sélo queda esperar el
resultado de las buenas intenciones de
Merit.

C.5.G.
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La estrategia, pese a ser un género que
nunca ha gozado de la aceptacion del gran
publico, posee una fiel legion de seguidores
que permanecen en una expectativa cons-
tante ante los lanzamientos que, con cuen-
tagotas, en él se suceden. De un tiempo a
esta parte, con titulos como «Colonization»
o «Panzer Generaly, los aficionados han dis-
frutado de lo lindo, pero, segin dicen, lo me-
jor esta adn por venir. Tal afirmacién proce-
de de Infogrames que, con su «A IV
Networks», estd dispuesta a comerse un

buen trozo del pastel.

A IV NETWORKS

ARTDINK/INFOGRAMES
En preparacion: PG, PC CD-ROM
ESTRATEGIA

PHRST | supcoiemies

GROWTH

| PR |

in embargo, contemplar las primeras
imagenes de «Networks» y recordar
titulos como «Sim City 2000» o
«Transport Tycoon» es todo uno.
De ello tiene la culpa, sobre todo,
su disefo grafica: una perspectiva
3D isométrica.

Pero es un error creer que «A IV
Networks» se basa en cualquiera
de aquellos. La idea original viene
de Japdn y, mas concretamente,
de Tetsuo Nahagama, de Artdink,

k4
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|®™ | compania que desarrolld el con-
o = .
=5 | cepto que dio forma a «A Trainy.
» | Es mas, «Networks» tiene una

s | | version circulando en el pais del

EL ARTE
DE HACER
NEGOCIOS

sol naciente, para PlayStation,
con el nombre de «A IV Evolution». O sea,
que la historia tiene su miga.

PRESIDENTE POR
ACCIDENTE

«A IV Networks» nos pondra en el puesto
de presidente de A IV, el tercer holding méas
grande del mundo, en sustitucion de D. 0.
Barnes, dirigente fallecido en accidente de
aviacian.

Con el objetivo de aumentar los dividendos y
expandir los negocios del grupo, los directi-
vos de A IV necesitan una demostracion de
que somos el hombre ideal para el puesto,
con una filosofia de juego basada en la
Unica premisa de triunfar.

«A IV Networks» se basara en una gran va-
riedad de modelos capitalistas de gestion
financiera, incluyendo la especulacion en
balsa. El camino hacia el poder y la gloria
nos obligara a meternos en actividades de
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lo mas variado: creacion de aeropuertos y
centros de transporte, canales de televi-
sion, mecenazgos, universidades...

EL ESCENARIO IDEAL.

Los cinca territorios que compondran el
corazon de «Networks» -Come, Gote-
borg, Vancouver, Cleveland y las Islas Cai-
man-, ilustran situaciones econémicas
radicalmente diferentes entre si.
Algunas seran mas sencillos que otras, pa-
ra ayudar al jugador a familiarizarse con la
dindmica del programa. Por ejemplo, el ha-
cerse cargo de companias prosperas o de
otras en quiebra, opciones de ayuda y con-
sejos, etc., haran de «Netwarks» un juego
al alcance de todo tipo de usuarios.
Como puntos fuertes se perfilan el realis-
mo y el sencillo interface, aunque, desde
luego, el saber que seré traducido a nuestra
idioma, sobresale entre los demas.
Se habla de que esta traduccion tendra una
repercusion especial en los contenidos del
juego, ya que se esta contemplando la op-
cién de que los valores se manejen en nues-
tra moneda, el calendario de juego se
adapte al calendario laboral real, etc.
Los requisitos hardware de «A |V Net-
works» seran asequibles como hacia tiem-
po no se veian: 386, 4 MB de RAM... eso
si, con tarjeta SVGA. Claro que, eso es
casi anecdotico.

FO.L
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UN NUEVO PUNTO DE VISTA

WARRIORS

MIENTRAS LA FIEBRE DE LOS POLIGONOS

MANDA ULTIMAMENTE EN EL SOFTWARE,
ATREID DECIDE IR POR OTRO CAMINO. EL
DESARROLLDO DE NUEVAS TECNICAS DE ANI-
MACIAN Y PROGRAMACIAN EN EL MUNDO
DEL ARCADE, HA PERMITIDO RUE LA COM-
PANIA GALA AFRONTE UN PROYECTO, CON-
SIDERADO COMO UNA AFPUESTA PARA FUTU-
ROS PROGRAMAS, CON EL QUE PLANEAN
ROMPER MOLDES EN EL BEAT’EM UP. «WA-

RRIORS» PRETENDE OFRECER UN NUEVO

ATREID/MINDSCAPE
En preparacion: PG,
PC CD-ROM
ARCADE

PUNTO DE VISTA EN LA LUCHA, DONDE

CANTIDAD Y CALIDAD SE DEN LA MANO.

ADIOS A LOS
/\pania semidegeepocida, adquirieron POLIGONOS
_bueljs papté de su prestigio con pro-

como «Tiny Squeeks» y su can-  Pensar en un beat'em up 3D viene a ser

"} gram

nuacion -no editada en Espafa- «Fury
- .
Je Furriesy.
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Ahora, entran en un nuevo campo con
«Warriors». Un beat’'em up 3D cuya
maxima aspiracion es ser totalmente
distinto a cualguier otro producto exis-
. tente en el mercado tan diverso, de-
'\ /mostrandao al usuario que no todo esta
“inventado adn.

lo mismo -actualmente, y mientras nadie
diga lo contrario... como Atreid- que ha-
cerlo en poligonos. Buena parte de culpa
la tiene «Virtua Fighter» desde el mismo
instante de su aparicion en formato re-
creativa. Sin embargo, Mindscape vy
Atreid han querida dar la vuelta a la tortilla,
con el desarrollo del “3D Bio Maotion”.




Béasicamente, segln Atreid, se trata de
una nueva técnica que permite abtener
unos resultados similares a titulos como
el mencionado, pero con un disefio de
personajes y escenarios basado en vola-
menes no desarrollados sobre una base
paligonal.

¢Cémo se come esto?

“La filosofia seguida con «Warriars» de-
ja a un lado los poligonos y hace uso de
volimenes creados con puntos”, explica
Nicolas Gaume —presidente de Atreid-.
"Estos forman las diferentes partes del
cuerpo de cada personaje y se animan
por separado. Méas tarde, todos ellos se
agrupan, para formar el disefo definitivo
y completo del personaje. Asi, no habla-
mos de un “esqueleto” que se ha relle-
nado con poligonos, sino de una serie

LLEGA
EL 3D BIO MOTION

Segun Atreid, la tecnologia “30 Bio Motion" permite crear personajes
en 30 con un numere casi infinito de animaciones hiper realistas. El or-
denador genera y maneja un modelo virtual de cada luchador, calcu-
lando sus acciones en tiempo real, con un consuma minimo de memao-
ria. Coma ejemplo, baste decir que un solo personaje que disponga de
unas 150 animaciones, necesita Unicamente 400 Kb de memaria,
hablando de datos sin comprimir.

En «Warriors», cada personaje posee mas de 1600 animaciones dife-
rentes: con y sin armas, golpes especiales, etc. Su tamano es también
considerable, entre 95 y 140 pixels de altura, y creados por la agru-
pacion de hasta 17800 modulos volumétricos, cada uno. Comao se
puede comprobar, el esfuerza invertida en esta nueva tecnologia no es nada desdenable. Ya
veremos cuales llegan a ser los resultados gue se obtienen, en cuanto una version definitiva
del juego se encuentre disponible.

Pese a todo, no es el 30 Bio Mation la Unica innovacion que Atreid tiene en mente, de cara a
juegos futures. Otro titulo —del que procuraremos hablar mas adelante-, «Dark Earth», esta
siendo chjeto de un nuevo experimento en animaciones, con la tecnologia ARRA [Advanced
Rendered Real-Time Actors), que se asegura ofrece resultados brillantes e increiblemente
realistas. Estos franceses se quieren comer el mercado...

(MicRO @) manial

de modulos, que se unen y se animan
de forma conjunta.”
Ademas de los luchadores, otro compo-

nente importantisimo en el apartado de
disefio estan siendo los escenarios del
juego.

Estos estan siendo realizados partiendo
de la base de graficos bitmap —como
rre con multitud de juegos como «Street

Fighter Il», «Mortal Kombat» o «Body
Blows»—. Aunque teniendo la intencion de
ofrecer diferentes perspect distintas
de los personajes, desde varios angulos,

cion estd en que Atreid quiere da rta
interactividad a los decorados. "Con unos
escenarios bitmap, podemaos conseguir
un alto grado de interactividad para gue
los personajes puedan coger objetos gue
se encuentren en ellos, se agarren a gor-
tinas, ganchaos, salten sobre ellos, .gie. Ak
go gue na hemos visto en ninglun{uego. de
este tipo”, explica Nicolas.

La posibilidad, también contempladande es-
coger entre dos resolyciones distintas; VEA
(320x200) y SVGA (B40x4B0D) fanadira.urg
mayor espectacularidady 4

MAS PERSONAJES,
MAS ACCION )

Si el nivel de calidad gue se pretende 'cans
seguir en «Warriors» no g5 pegdena) la
cantidad es otro factor determifar
los programadores.

El total de luchadores que tendré el jueg
es once, el mismo nunierd gue los esce-
narios, contando ademags; en rondas pos-
teriores, con algungstipicos enemigos fi-
nales y, coma/ cdriosidad, algunos




POR VARIEDAD, QUE NO QUEDE

SN

Las estadisticas que llegan a presentar en las diferentes habilidades
gue poseen, han sido cuidadasamente calculadas. "Con el diserio de
rutinas especiales conseguimos que el ordenaclor hiciera enfrentarse
a los luchadores, con todas las combinacioens posibles, en combate,
hasta 66 veces. Asi, logramos evitar que, por fallos de pragramacion,
apareciera algun personaje con habilidades mucho mayores que el

resto”, segun comenta Nicolas Gaume.

En fin, que todo apunta a que «\\Warriors», silas cosas no cambian, se
puede convertir en el beat'em up a batir, en PC.

personajes de bonus tan estrafalarios co-
Mo un gnomo —con su gorro puntiagudo y
todo-, un jugador de baloncesto, un es-
queleto y, segln se rumorea, unas se-
foritas ataviadas con el “look” del logo
de Playboy —las famosas “conejitas”-. So-
bre estos Ultimos personajes, aln no se
conocen detalles.

Los movimientos de todos y cada uno de
ellos no se limitan a los tipicos golpes, si-
no que incluyen combos, movimientos es-
peciales y una o mas armas concretas en
cada luchador. Para todos ellos, «Wa-
rriors» se estd disefiando con sombrea-
dos en tiempo real, que dotaran al juego
de un mayor nivel de realismo.

Once escenarios para
once luchadores —sin
contar los personajes
extra de las fases de
bonus—: Zia, Carceres,
Hank, Corto, Ghor, Fer-
gus, Tecumseh, Meat-
ball, Neftis y Osinkira,
mas un enemigo final,
Master. La variedad,
gueda claro, es otra de
las caracteristicas de
«Warriors».

Ademas de la amplia
gama de animaciones y
golpes que cada uno de
estos personajes po-
see, sus caracteristicas
fisicas y sus tecnicas de
combate son de lo mas
peculiar.

Desde princesas egip-
clas a guerreros africa-
nos, pasando por mari-
nes, piratas y hasta
alienigenas, la gama de
luchadores se ajusta so-
bradamente a los gus-
tos de cada usuario.

Y acompanando a todo esto, una estu-
penda banda sonora, compuesta de_mas
de catorce pistas de audio digital en la
versién CD, se encargara de completar a
ambientacion del juego. TR

LA BASE DEL /|
HARDWARE , - |
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Comao viene siendo norga habitual; el-hard-

ware serd un aspecto determinante ’;B'arra
conseguir el maximo rendimiento deljuego:
Pero Atreid quiere intgntar que el juégo
ofrezca buenos resultados, independieri-
temente del soparte fisi&p dis'p{:;hible. Para

ello, las exigencias se vanta-basar mas en’

micro @) maniaj

el procesador que en la memoria o el
lector CD que se posean.

Los reguisitos minimos de que se hablan
parten de un 486 DX a 33 MHz, en el
que «Warriors» desplegaré una velocidad
en las animaciones de 10 fps. A partir de
agui, se alcanzaran los 16 fps en un DX 2
a 66 MHz, y 30 fps en un Pentium 90.
Compensando este apartado, tan solo 4

\megas de RAM, y 20 de disco duro, seran
~“flecesarios para el juego.
_I\jq es.poco, desde luego, pero teniendo

en cuenta las producciones gue se estan
viendo Gltimamente, tampoco es una
exageracion.

; F.O.L
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PLONERDS DEL NUEVD SOFTWARE

CRYSTAL
DYNAMICS

A JUVENTUD DE CRYSTAL DYNAMICS COMO COMPANIA, CONTRASTA

CON LA DILATADA EXPERIENCIA DE LA MAYORIA DE sSUS MIEMBROS,

EN TODO LO RELACIONADO CON EL AREA AUDIOVISUAL, INFORMATI-
CA ¥ VIVDEI:I-JUEE‘DS. FUNDADA HACE TAN SOALO TRES ANOS, SE HA

ERTIDO, POR DERECHO PROPIO, EN UNDO DE LOS PRINCIPALES
3D0O HA TENIDO DURANTE SU CORTA, PERO INTEN-

TRAS DAN LOS ULTIMOS TOQUES A PRODUCCIONES
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DY NAMICS

OFF WORLD INTERCEPTOR

[ 1R

INTERCERTORE

o0 es descabellado considera

B
___..__‘fl_;’r T
2

CASH: -Sam]

rystal Dynamics puede, Y
debe, ser catalogada co-
mo una de las compani-
as pianeras en el desa-
rrollo de software para
los sistemas domesticos
de 32 bits, ademas de para
compatibles, con el 300 comao
principal aliado.
Hablamos de uno de las pri-
meros productores en disenar
juegos 3D gue incluian grafi-
cos con mapeado de texturas,
video y audio digitalizados,
etc. Basicamente, intentando

4 CASH
A —

Interceptor» como uno de los mejores,
junto a «Total Eclipse», CD's de Crystal

Dynamics. Ambos poseen numerosos punt
comin, sobre todo en lo referente a diseno gréfico
y, aunque su estilo es parecido, las diferencias
también son importantes.

En «Off World Interceptor» cambiamos nuestra
nave por un vehiculo todo terreno de aspecto algo
futurista, el cielo por unos territorios bastante
abruptos por los que circular, y un sentido de la
masacre, tan notorio como divertido.

En pocas palabras, el objetivo principal en «Off
World Interceptor» es competir en una carrera a

vida o muerte con unos Criminales, Cuya m
aspiracion es hacernos saltar por los aires, con
vehiculo y todo. El desarrollo es sencillo: ganar y

£9000

' ‘ eliminar todo lo que se nos ponga por delante.
Pero no s6lo podemos correr. Nuestro peculiar

medio de locomocion puede saltar, disparar toda
clase de armas, deslizarse por ciertas superficies...
una gama de acciones variada, y un desarrc
trepidante. No sélo la sensacion de velocidad esta
bastante lograda, sino que también hemos de

considerar el poderoso

mponente de shoot’em up

que posee el juego.
Seis coches a nuestra disposicion, opcion de dos
jugadores en modo “head to head” v unas escenas

en FMV de una calidad sobre

liente, terminan por

convencer al usuario de que «Off World
Interceptor» es un magnifico CD.

explotar al maximo las posibili-
dades del nuevo hardware gue
la compania de Trip Hawkins
puso en sus manos hara algo
mas de dos anos, es como
Crystal Dynamics ha logrado
hacerse con un importante
hueco en el mercado del soft.

Como dato significativo, el pri-
mer producto de la compania,
«Crash’'n’'Burn», un programa
de carreras algo salvaje —muy
en la linea de «Road Rashy de
EA- gue incluye distintas pers-

pectivas de juego y escenarios

con mapeado de texturas de
aspecto enormemente realis-
ta, fue escogido por Panaso-
nic para formar el pack de
lanzamiento de su FZ-1.

AVENTURA S92

El afio del quinto centenario
—vuelve el 82- vio nacer a
Crystal Dynamics, el mes de
junio, fundada por Dave Maor-
se, Judy Lange y Madeline Ca-
nepa, con el apoyo de Techno-

logy Partners. La experiencia m-



in duda, «The

Horde» es uno de

los juegos mds
originales v adictivos
de cuantos nos hemos
podido echar a la cara,
en cualquier formato
existente. Aparecido
también en PC CD-ROM, hace ya algunos
meses, esta version 3DO la original, por
cierto- destaca por ofrecer imagenes en FMV a
pantalla completa, con una calidad notable.
El desarrollo del programa intercala en el
juego secuencias en video digital,
protagonizadas por el televisivo Kirk
Cameron, en el papel de Chauncey —el
personaje clave de «The Horde»—, un
muchacho que, sin comerlo ni beberlo, se ve
convertido en caballero andante de la noche a
la manana, y al que se ha encargado la
durisima tarea de limpiar el reino de la horda
de demoniacas criaturas que lo han invadido
de arriba a abajo.
Mitad aventura, mitad arcade, «The Horde» no
es s6lo uno de los productos técnicamente mas
cuidados de Crystal Dynamics, sino también
de los mas divertidos y originales. La gran
jugabilidad y el progresivo incremento de la
dificultad le hacen terriblemente adictivo. Sin
embargo, el factor estrategia tampoco ha sido
descuidado, ante unos objetivos que exigen
reflexién y una tarea que no se puede
desarrollar a lo loco.
Una estupenda banda sonora redondea la
faena de un CD casi genial.

SAMURAI
SHODOWN

no de los

beat’em ups

mds conocidos
del mercado, y que
mayor ntiimero de
conversiones ha sufrido
a distintos formatos, es
también uno de los
titulos estrella de
Crystal Dynamics.
SNK, poco dada a
licencias, en general,
hizo una excepcién con
«Samurai Shodown», de la que se han
beneficiado usuarios de Super Nintendo, Mega
Drive y, hace menos tiempo, también 3DO.
Estamos ante una de las més completas
conversiones del juego, que respeta
escrupulosamente opciones y jugabilidad del
original. Quizas algo inferior, pero muy
ligeramente, en el apartado grafico, sin
embrago, detalles como modo sangriento,
juego con y sin armas, zooms, etc., se
mantienen en su integridad.
Los doce luchadores, y toda su amplia gama
de golpes v movimientos, hacen de esta
versién una de las mas logradas, amén de
contar con una excepcional respuesta al pad,
que lleva la jugabilidad hasta un nivel muy
elevado.
Por supuesto, la opcion de dos jugadores esta
contemplada, asf como funciones automaticas
para salvar el juego, de modo que se pueda
volver a cualquier punto alcanzado en una
partida anterior.

acumulada por las tres en
anteriores trabajos, siempre
relacienados con el mundo
de la informatica y el video-
juego, permitio que, en un
tiempo muy breve, Crystal Dy-
namics se convirtiera en una
de las principales productoras
de software para las nuevas

plataformas de 32 bits.

Dave Morse, expresidente de
New Technology Group, tam-
bign fue el principal dirigente
de Epyx, Inc., donde estuvo
invaluerado en el desarrollo de

la tecnologia de la Lynx de Ata-
ri. Morse fue, ademas, funda-
dor, presidente y directar eje-
cutivo de Amiga Computer,
antes de gue |la compania fue-
ra vendida a Commodore en
1984.

Madeline Canepa, por su par-
te, estuvo trabajando en Sega
of America como responsable
de marketing de juegos para
Genesis -la version yangui de
Mega Drive—, tan conocidos
como el mismisima «Sonic The
Hedgehogy.

Can semejante curriculum a
sus espaldas, no es de extranar
gue Crystal Dynamies se haya
convertido en una de las gran-
des proveedoras de software
de 300.

TECNOLOGIA DE
VANGUARDIA

La filosofia de trabajo de Crys-
tal Dynamics, |leva a utilizar
sus proplas herramientas vy
técnicas de programacion que,
a su vez, han sido licenciadas

a terceras companias, para el
desarrollo de software.

El responsable del area de [+0D
de la compania, David B. Kirk,
ha sido el principal artifice de
estas herramientas, gracias a
su experiencia en el diseno de
la arquitectura, circuitos inte-
grados y software para esta-
ciones de trabajo graficas de
gran potencia. No en vano,
posee un doctorado en com-
putacion, graficos generadas
por ordenador y sistemas
neuronales.




STAR CONTROL. i

a segunda parte
del clasico de
Accolade llega al

3DO en un CD que
llega a combinar toda la
esencia del juego que,
en formato compatible,
llegd a obtener un
enorme éxito hace
tiempo, con técnicas de
animacion, en
secuencias cinematicas,
que hacen uso del més
sofisticado software de disefio gréfico y
animacién, existente en el mercado.

Rol espacial. En este género se podria encasillar
«Star Control II», un programa que combina
una buena dosis de estrategia, con algunas
escenas arcade, aunque, en esencia, el rol es el
ingrediente de mas peso.

El desarrollo, que a veces puede parecer lento y
hasta pesado para los usuarios que no estén
habituados a este tipo de juegos, queda
compensado por la espectacularidad de las
animaciones antes mencionadas, en las que los
ordenadores de Silicon Graphics han dado
buena muestra de su enorme potencial.

El sistema de juego se basa en mentis e iconos,
con todo tipo de opciones a nuestra
disposicion: comercio, combate, multiples
didlogos con decenas de personajes, encuentros
y parlamentos con razas alienigenas...

Incluye ademés, como opcién adicional, el
“Melee Combat”, un apartado en el que
practicar el combate espacial, con posibilidad
de juego para dos usuarios, aunque el resto del
programa sélo permita un jugador.

Dos hechos marcaron el

asi con total

seguridad,

«Total Eclipse»
es uno de los mejores
productos para 3DO de
Crystal Dynamics.
Hablamos de arcade, y
quiza de un arcade en
el sentido mas cldsico.
Sin embargo, la
evolucién que
demuestra «Total
Eclipse» respecto a
cualquier “matamarcianos” conocido es mas
que evidente.
Muy similar, en algunos aspectos, al conocido
«Rebel Assault» de Lucas, «Total Eclipse» es un
despliegue tridimensional total, con graficos en
los que el mapeado de texturas es uno de los
puntos mas sobresalientemente logrados. Los
movimientos constituyen otro de los aspectos
més destacados: una buena respuesta al pad,
rotaciones, suavidad...
Las cinco fases del juego, que se corresponden
con otros tantos planetas que sobrevolamos a los
mandos de nuestra nave, se dividen en varios
subniveles, con lo que el juego resulta bastante
variado como para no parecer rutinario.
Unamos a ello las opciones de control en modo
arcade o simulacién, y un nivel adictivo
realmente elevado, y tendremos un conjunto
que se ajusta a la perfeccion como representante
de su género.
Una excelente calidad en las secuencias
cinemdticas, con actores sintéticos que casi
parecen reales, y una banda sonora impactante,
ponen el punto final a un estupendo CD.

Pero el hecho de poseer una
tecnologia propia, no evita gue
en cientos casos, coma el de
«Star Control ¥, se empleen
herramientas —sobre todao a ni-
vel de diseno grafico- de reco-
nocido prestigio en el sector
profesional, como el Power-
Play de Alias —ver Micromania
3, abril 1985—. En este area
encontramaos a Cyrus Lum co-
ma director de arte de la com-
pania. Su curriculum incluye
trabajos para SS|, como res-
ponsable de disefo, render y

animacion en proyectos como
la serie «Dark Sun», o juegos
como «Curse of the Azure
Bondsy, «Champions af Krynny
y «Secret of the Silver Bladesy.

EL APOYO DE
LOS GRANDES

Sin embargo, y pese a la
gran calidad de su trabajo, el
gran espaldarazo para Crys-
tal Dynamics a nivel de mar-
keting, llegé un ano despues
de su fundacian, en el 93.

rumbo que, desde entonces,
tomaria la compania.

El primera fue la incorporacion
a su staff directivo de Strauss
Zelnick, expresidente y exdirec-
tor ejecutivo de 20th Century
Fox, desde 1988 hasta 1983,
y expresidente de Vestran, Inc.
—el mayor distribuidor cinema-
tografico independiente en
USA- del B8 al 89.

El segundo consistio en la ad-
guisicion de parte de la com-
pania por parte de Home Box

Office (HBO), subsidiaria de Ti-
me Warner, y |la mayor cade-
na de television por cable de
Estados Unidas.

Desde ese mismao instante,
Crystal Dynamics no ha para-
do de producip juegos de una
inspiracion claramente cine-
matografica, distribuidos a
traves de BMG Interactive En-
tertainment, de los que en es-
tas paginas podeis encantrar
unos cuantos ejemplos.
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adie es demasiado mayor dependientes con un guion diver-
N para diverfirse con un “Li- fido y adecuado para cada edad,

ving Book”. Sin embargo, (desde 3 afos en adelante)..
hemos puesto fodo nuestro empe-  En cada "Living Book” hemos incluido
fo en desarrollar un serie atractiva  un montén de simpdaticos protago-
de programas para los més pe- nistas, miles de animaciones, ma-
quenos. Historias completas e in-  sica original, humor, efectos de so-
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nido y un sinfin de sorpresas. Un mun-
do que asombrard a nifios y adultos.
Facil de usar para fodos, simplemen-
te sefalando con el ratén y descu-
briendo solos cada detalle. ..

. Y ademas, los “Living Books»
hablan castellano e inglés, con un
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sistema de aprendizaje que les
ayuda a leer, deletrear y pronun-
ciar frases y palabras en los dos
idiomas.

Y, iqué hemos obtenido a cam-
bio? Ocho magnificas avenfu-
ras, las mejores criticas de la

prensa, mads de 20 premios inter-
nacionales, comentarios halaga-

dores, el reconocimiento de
padres y educadores. Pero sobre
todo miles de horas de diversion
para nuestros mas jovenes y exi-
gentes usuarios.

© 1994 Living Books. Todos los derechos reservados. Living Books es una marca registrada de Living Books, una compaiia Random House/Living Books.

Moratin 52, 42 dcha. 28014 Madrid Tel.: @1

/429 38 35 Fax 21/429 52 40

TeiEFono SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91/429 11 61



Disponible: PC CD- FIL'JM MAC CD- RDM
MECHADEUS/VIRGIN

AVENTURA

Daedalus
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ESDE LA APARICION DE «THE 7TH GUEST», EL CD-ROM HA

SIDO CONSIDERADDO EL SOPORTE IDEAL EN EL QUE COMBI-
NAR, DE FORMA EFICAZ, AUDIO, viDEDO Y JUEGO, PARA CON-

SEGUIR RESULTADOS QUE HALCE TAN sSOLO UN PAR DE

ANOS ERAN TOTALMENTE IMPENSABLES. HOY "J_,_f =
Padads

DIA YA ES ALGO HAEITUAL HABELAR DE PELIiCU-

LAS INTERACTIVAS: «UNDER A KILLING MOON»,

«WING COMMANDER 32», «VOYEUR», EL YA MEN-

CIONADO «THE 7TH GUEST», O EL ESPERADDO «THE

11TTH HOUR» SON UNOS CUANTOS EJEMPLOS RUE PUEDEN

ILUSTRAR A LA PERFECCION ESTE DATO.

«THE DAEDALUS ENCOUNTER» TIENE UN POCO DE TODOS ELLOS: AVEN-
TURA, HABILIDAD, ARCADE... ¥, SOERE TODO, VIDEO. MAS DE DOS HDO-
RAS DE METRAJE RUE NOS SUMERGEN EN UNA —éOTRAT?— VERDADERA

PELiBLILA, EN LA QUE REALMENTE PODEMOS DECIDIR NUESTRO DESTINDO.



s el ano 2135. La Primera Guerra Inte-
restelar esta en sus lltimos dias. La nave
de intercepcion Talon realiza una patrulla
rutinaria por Phalanx Prime. A bordo, tres
personas: Ariel Matheson, teniente de la
flota estelar al mando de la Talon; Zack
Smith, copiloto y jefe de maquinas vy, ta,
Casey O’bannon, bombardero de primera.
De repente, un grupo de cazas Vakkar
surge como de la nada, atacando por
sorpresa a la Talon. El control de nave-
gacion sufre darios irreparables y la tri-
pulacion se ve obligada a abandonar pre-
cipitadamente la nave. Una capsula de
salvamento te pone a salvo cuando, de
pronto, un trozo de fuselaje de una nave
enemiga se dirige hacia ti. Un impacto y,
luego, oscuridad...
Dos meses mas tarde se hace la luz. La
guerra ha finalizado, los vakkar se han
rendido y Ariel y Zack han sido expulsados
de la flota. Pero, ¢y Casey?
De Casey, uno de los protagonistas de es-
te fascinante guion, solo ha quedado el ce-
rebro. Un cerebro que los tecnomeédicos
implantaron en un sistema de manteni-
miento de constantes vitales, y acoplado
por Zack y Ari a los sistemas de a bordo
de la nave Arte-

ITI3233asRSRERIRRRDRRRRRYN

mis. Muchas co-
sas han cambia-
do desde Ia
batalla con esos
cazas vakkar:
nuestros anti-
guos compane-
ros de guerra
ahora se dedi-
can a recuperar
@ | naves de guerra
@ | y transporte,

AEEANARA N
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| | abandonadas en
el espacio exte-
/| rior desde el fi-

T

nal de la guerra.
Aungue nada ha cambiado tanto, desde
luego, como nuestro protagonista, Casey.

CONTROL REMOTO

Casey es ahora un amasijo de circuitos,
cables y materia gris, cuyo contacto con
el exterior se realiza a través de los siste-
mas audiovisuales del Artemis, y una son-
da que es capaz de controlar a distancia.

0, mirado desde un punto de vista distin-
to, nosotros somos todo eso.

«The Daedalus Encounter» nos propone
meternos en la piel —por decir algo- de
una de las criaturas mas extrafas que ha-
yan protagonizado un juego. Eso de ser
una sonda espacial, no es algo, ni mucho
menos, habitual.

La propia “personalidad” del protagonista,
ya define, en cierto modo, la dinamica del
juego. Nuestras acciones son limitadas
-basicamente, se ponen a disposicion del
usuario apenas una decena de opciones
diferentes- y restringen en gran medida
la libertad del personaje. Sin embargo, es-
ta restriccion no quiere decir que «The
Daedalus Encounter» sea un programa
que deja a cero el nivel de jugabilidad. Los
tiros no van por ahi.

Estructurado como una aventura de un
estilo muy similar al ya archifamoso
«The 7th Guest», el programa consta de
una sucesion de puzzles logicos cuya re-
solucion nos va acercando mas y mas a
un desenlace que depende de multiples
factores.

SUNA MODA EN

[ nueutras Trﬂobyta da Ias ﬁl L '_os Wq ies

a «The 11th Houm, que sigue una linea

amular, Mechadeus se estrena con «The

- Daedalus Encounters. ‘
Hablamos de Ia logica, de los puzzles y

ntido que va tomando la expresion

“interactivo”,

Desde luega, y en una perspectiva muy
abiarta, todos, absolutamente todos los
ju , deben ser considerados interac-
mvns, Si no hay p_art_mrp_ac:ﬁn de un
usuario, no hay juego, eso esta claro.




El camino gue lleva al final del juego no es
unico, ya que ni siquiera el final lo es.

Y, entre las distintas pruebas a que el
usuario ve sometida su capacidad logica,
el juego presenta al que se puede inter-
pretar como el verdadero protagonista de
«The Daedalus Encounter»: el video.

CINE A TODA PANTALLA

Utilizando la técnica del “blue screening”
—-grabacion sobre pantalla azul. Ver Mi-
cromania 4, mayo 1995-, Mechadeus ha
diseifiado un juego basado en un argu-
mento tipicamente cinematografico, y
que, de hecho, hay que considerar como
una pelicula interactiva.

Los dos actores que dan vida a los ca-
racteres humanos del juego, Tia Carrere
-«Wayne's World», «Rising Sun», «True
Lies»...— y Christian Bocher —«Melrose
Place»- son reconocidos profesionales
del mundo del cine y la television. El pro-
grama representa asi un paso mas en
la union de ambas industrias, que pare-
ce practicamente inevitable de cara a un

EXPANSION?

Pero cuando se empieza a popularizar !

el término, aplicado a los iuegas en CD-
ROM, que hacen, como es el caso, del
video su razon de ser, la acepcion puede
entenderse de otra forma.
Resulta, al menos en el momento ac-
tual, bastante complicado realizar una
“pelicula interactiva” real. Aproximacio-
nes se han dado muchas en diferentes
sentidos. Desds programas como «Mad
Dog McCree» o «Alone in the Dark»,_
hasta «The 7th Guest» o «BioForge», el
término puede -y de hecho se hace- ser
aplicado de mil y una formas.
¢Es mas exacta esta denominacion en
un sentido que en otro? ‘Se trata de
‘una srmpla ‘moda, en que la pnlabrn‘
“interactivo” se aplica de una manera
indiscriminada?
Saa cnmn faer'e, vahmmas a Io m:smn..

Tm!nbyra, y dsl mm__em:e‘ ,The 11th'
‘Hour», su alumna mas sventmado.

futuro a medio plazo, de manera definitiva.
Pero, como tal pelicula interactiva, la pre-
gunta surge de modo inevitable: ;Hasta
gué punto llega esa interaccion, por parte
del usuario?

Ya se ha mencionado, a grandes rasgos,
lo que es «The Daedalus Encountery»: una
aventura basada en puzzles logicos. Una
aventura en la que pequenas dosis de ar-
cade ponen la gota de accion necesaria,

para no llegar a — L
caer en un desa- JAE'I"J as - Y
rrollo rutinario. " ENCOUNTER,,,

Pero si, es cier- | yp

to que el grueso |
de lo que se es- |4
conde en los b 2
tres CD que con- s P iy
forman el juego, |§/

es video digital. 4 3
Una proyeccion .-‘} 5
que une actores,
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escenarios ren- |{ - 1 L4 ¢
derizados y jue- "lh : o
go. Ni mucho de | “Secowma. . ﬁﬁ-%msa:_:
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poco de otra.
La combinacion en una proporcion justa
de “pelicula” y accion es, guiza, lo mas so-
bresaliente del programa. Aunque, ade-
mas, hay que resaltar la calidad de esa
grabacion digital.

Los actores estan perfectamente integra-
dos en un entorno irreal, y la gran labor
realizada en iluminacién y control de som-
bras, apenas hace que se distinga lo “vir-
tual” de lo real, al observar cualquiera de
las escenas de «The Daedalus Encountery.

MENUS E ICONOS

La limitacion del juego viene dada por el
sistema de control del personaje que
manejamos, Casey.

Una serie de iconos, durante el juego, y
de menus, en las opciones generales, son
el método por el que el usuario entra a
formar parte del universo del programa.
Sin embargo, y a diferencia de otros jue-
gos que siguen una linea similar, en «The
Daedalus Encounter» veremos como de
los dialogos dependera gran parte de la
accion que tenemas que desarrollar, y de
estas, las escenas posteriores en video.
Como ya se sabe, pueden existir varios
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NO DIGA QUICKTIME, DIGA MAC
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o podia ser de otra modo. La utilizacién

de Quicktime puede servir de argu-
mento para desarrollar una version Mac de
«The Daedalus Encounter», pero la verdad
es gue no se trata tan sélo de eso.
El ordenador de la manzana esta dejando,
poco a poco, de ser un reducto exclusivo de
profesionales del disefio y la autoedicion

caminos —o dicho de otro modo, diferen-
tes formas de resolver un puzzle- y, por
tanto, la “pelicula” no siempre ha de ser
la misma, con un orden especifico en sus
escenas.

Sin embargo, la opcion existente de confi-
gurar la imagen a pantalla completa pro-
voca el handicap de perder de vista los ico-
nos de control. La solucion adoptada en
caso de escoger este modo de juego ha
sido crear unos atajos de teclado a las di-
versas opciones, controlandolas todas
mediante simples pulsaciones de determi-
nadas teclas 0 una combinacion de varias.

cDEMASIADO EQUIPO?

Pero «The Daedalus Encounter», como
buena superproduccion, pone el dedo en
la llaga en lo referente a uno de los mas te-
midos “cocos” de todo usuario: los requisi-
tos de sistema para acceder a aquel.

Dejando claro desde el principio que el jue-
go recomienda un Pen-

-sobre todo-, y reclama su hueco en el
mundo del entretenimiento.

«The Daedalus Encountery es perfecto para
el Mac: sencillo sistema de control, quick-
time a todo pasto y una calidad pocas veces
vistas en plataformas Apple.

Por lo demas, tanto en desarrollo como en
calidad técnica, el programa es exacto en
todo a su homonimo en PC, hasta el mas
pequefio detalle.

Solo se puede decir que estamos ante un
programa totalmente recomendable para el
usuario de Mac. Pero, eso si, tal y como
sucede con los compatibles,

no basta con cualquier CPU

o, al menos, no cualquiera

para sacarle el maximo

rendimiento. Cosas de los

equipos de programacion...

otras, por que toda la parte de video se ha
desarrollado en Quicktime.

Aunque, para muchos, el standard desa-
rrollado por Apple para sus sistemas Mac
no es, ni mucho menos, la panacea en vi-
deo digital, el abanico de paletas disponi-
ble -256, 32 000, 65 000 6 16 millones
colores- permite obtener una calidad mas
que notable, incluso a pantalla completa.
Eso si, aunque con 32 D00 y un equipo
rapido la velocidad resultante es buena, a
no ser que dispongais, como minimo, de
un DX2 a 66 MHz, nuestro consejo es
que la paleta escogida sea de 256 colo-
res, y el tamano de video, 1/4 de panta-
lla. Con un Pentium, ya podéis escoger
tranquilamente lo que mejor os parezca.
Y, después de todo esto, ;merece la pe-
na «The Daedalus Encounter», con todo
lo que implica en el tema hardware?
Sinceramente, creemos que si.
Sabemos que a muchos no les gustara es-
te tipo de juego. Pero es de una calidad
sobresaliente. Quiza, la cali-

tium como maquina ido- LO BUENO: La excelente ca- dad técnica no sea suficiente
nea, la base de la que lidad técnica y la perfecta para justificar la inversion en
parte no es moco de e CULEL TR un juego como este, ni en un

pavo: 486 DX, tarjeta

VLB, 8MB de RAM, en- UCEERELLEED
tre 4 y 25 megas de
disco duro libres, CD de
doble velocidad y Win-
dows 3.1. Si, Windows,
porque «The Daedalus
Encounter» funciona
bajo Windows.

La razon principal por
la que se ha escogido
Windows es, entre

res y escenarios farman un
r coctel perfecto, en el
de video PCI SVGA o qgue ningin deta-

ordenador muy potente. Qui-
za. Pero lo que no se puede
negar es que el nivel de
adiccion es muy elevado,
pese a lo que se diga.
En nuestra opinion, la be-
lleza puede no ser suficien-
te, pero si las cosas siguen
discurriendo del mismo modo
que hasta la fecha, se hara
absolutamente necesaria.

o F.D.L.
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Para toda la familia

ASTERIX

EL DESAFIO DEL CESAR

INFOGRAMES/PHILIPS
MEDIA

Disponible: CD-i
EDUCATIVO

| soporte de video y so-

nido estéreo digital de

gran calidad que ofre-
ce el CD-i es idoneo para
programas coma «Asterix»
gue necesitan de una cuida-
da presentacion, tanto a ni-
vel grafico como sonoro. El
resultado es un aplicacian
multimedia para toda la fa-
milia basada en los comics
de Astérix y los demas per-
sonajes gue le rodean. Cua-
tro de estos personajes: Ka-
rabella, Fabala, Gadurix y
Edaddepiedrix, ademas de
Astérix y Obélix, pueden re-
partirse entre los cuatro ju-
gadores que pueden jugar
simultaneamente, aungue
por turnas, al juego. El cual
no es MAas que una especie
de "Juego de la oca” forma-
do par un tablero con una

-y

serie de casillas a recorrer.
El desarrollo del juego es si-
milar a los de tablero clasi-
cos con una ficha para ca-
da personaje, que avanza
un nimero de casillas indi-
cado mediante un dado.
Cuando un personaje cae
en una casilla ocurrird un
acantecimiento o se le plan-
tearé una pregunta cultural
o una prueba de habilidad,
cuya dificultad se puede pro-
gramar al comienzo del jue-
go para cada
jugador espe-
cifico, lo que
permite jugar
a personas
de cualquier
edad a partir
de 7 afios. La
duracion de
las partidas
varia —de 30
minutos  a
dos haras-
en funcion del
namero de
objetivos a
cumplir, ga-
nando quien
los consiga
antes. Dichos
objetivos son

conseguir determinados ab-
jetos en alguna de las 54
casillas del tablero, que ha
de recorrerse varias veces.
Los gréficos que despliega
«Astérix» han sido extraidos
de los comics de dicha se-
rie, al igual que las numero-
sas animaciones. La calidad
y el colorido con que estan
realizados los hacen muy
agradables, tanto para ni-
fios como mayores, al igual
que los graciosos sonidos y
vaoces digitalizadas gue sue-
nan constan-
temente.
Aungue
puede ju-

gar una so-
la persona,
es un juego indica-

do para jugar en familia, lo
gue supone una experiencia
bastante divertida, tanto por
la competicion como por el
juego en si. El buen nivel téc-
nico de este producto de In-
fogrames, asi como el ser
uno de los pocos que exis-
ten con sus caracteristicas
y lo convierten en una apli-
cacion educativa de las mas
interesantes.

C.5.G.

MICRO @ MANIA

Jugabilidad bajo
minimos

UNIVERSE

CORE

Disponible: PC, PC CD-ROM
V. Comentada: PC CD-ROM
AVENTURA GRAFICA

oris, el protagonista de esta aventura,

comienza sentado delante de su or-

denador, al igual gue nosotros, aun-
gue por cosas gue pasan tados los dias; ins-
tantes mas tarde, es teletransportado a un
mundo desconocido para &l. A partir de ahi,
todos sus esfuerzos, y los nuestros, irén en-
caminados a encontrar el camino de vuelta
a su casa y a su guerido ordenador.
En este punto se desarrolla una aventura
gréafica que podriamos calificar de estandar.
Poco evolucionada, nos parece el calificativo
idoneo, ya que no aporta nada nuevo a lo ya
existente, mas bien defectos. Manejando
nuestro personaje, tendremos acceso a una
extensa baraja de acciones posibles —-coger,

usar, mirar, hablar, saltar, lanzar...— que
son bastante engorrosas e incomodas de
manejar. Y ello es debido a que el interface
utilizado no es excesivamente bueno, y ha-
cer una cosa determinada requiere muchas
pulsaciones de raton. Con ésto gueremos
decir que el movimiento de Boris es franca-
mente malo y defectuoso, pues se “atasca”
en determinados lugares.

Los decorados son efectivos y estan bien
realizados, aunque se echa en
falta algin letrero que sefia-
lice los objetos gue se pue-
den coger o las direcciones
por las que ir. Los textos y
el manual estan traducidos al
castellano.

Una aventura grafica mas, con una calidad
gue no sobrepasa la mediadad.

C.5G.
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ijOH, NO! MAS LEMMINGS....

LEMIMINGS FOR
WINDOWS

PSYGNOSIS
V. Comentada: PC CO-ROM (WINDOWS])
ARCADE

ace mucho tiempo que nacieron los

Lemmings, aquellas pequefas criatu-
ras que habia que rescatar y llevar a buen
recaudo, por medio de constructores de
puentes, lemmings-bomba, excavadores,
etc. Psygnosis nos trae la posibilidad de
salvar a estos pequenos diablillos a través
de Windows. La venteja de estar confor-
mado en CD-BOM hace que su velocidad
sea mucho mayor, asi como unos graficos
sorprendentes, aungue mejorables.
El fallo que le oscurece es lo referente a
sonido, ya que no aprovecha las oportuni-
dades que le brinda el CD-ROM. Suspenso,
por lo tanto. Un juego que hizo, hace y ha-
ra las delicias de muchos jugones “lemmin-
ganos”, con una jugabilidad y adiccion fuera
de lo normal.

WA
RECUERDOS DE IDA Y VUELTA
FLASHBACK
V. COMENTADA: PC CO-ROM
AVENTURA

| éxito alcanzado por versiones prece-

dentes de «Flashback» no fue algo ca-
sual. La excelente calidad de todos y cada
uno de los apartados del programa, sin ol
vidar las fantasticas animaciones —el ro-
toscoping llevado hasta un nivel altisimo-,
le han convertido en un clasico.
Ahora, «Flashback» vuelve, en version CD-
ROM que, excepto un par de detalles, no
ofrece casi nada al original. ;Es esto un
defecto? Evidentemente, no. Si la version
floppy era estupenda, esta no puede serlo
menos. Pero, stiene el CD mejores aplica-
ciones que el relanzamiento de titulos co-
nocidos? Creemos gue una respuesta afir-
mativa es mas que evidente. Por lo tanto,
se puede -y debe- esperar algo mas.

DA

La guerra en el futuro

FRONT LINES

IMPRESSIONS
Disponible: PC, PC CD-
ROM

V.Comentada: PC
ESTRATEGIA

| parecido con «The

Perfect General» es

mas gue evidente. La
forma externa y el desarro-
llo son similares, tanto que
parece una segunda parte.
Todo el tiempo que ha lleva-
do su desarrollo ha dado lu-
gar a un juego de estrategia
clasico en el gue se enfren-
tan dos ejércitos, sobre un
campo de batalla ficticio, en
la disputa de unos abjetivos
predefinidos. El usuario pue-
de “comprar” los compo-
nentes de su armada hasta
agotar unos puntos de com-
pra, o bien jugar con los que
elija la maquina, de entre los
catorce —pocos- tipos de
unidades dispanibles repar-
tidos entre tanques, artille-
ria, infanteria, con un disefo
y concepcian aparentemen-
te futuristas.
Cada unidad dispone de
unos parametros que la
condicionan, asi como una
breve explicacian de sus
cualidades; ocurriendo lo
mismo con los tipos de te-
rreno que podremos combi-
nar para crear nuestros
propios escenarios con el
editor que el juego incluye.
De todas formas, dicha edi-
cion es costosa, al tener
que hacer el disefio

hexagono a hexagono, por
lo que sale mejor modificar
las caracteristicas de los ya
creados.

El juego se divide en dos fa-
ses: movimiento y combate,
alternativas para cada juga-
dor, y gue se desarrollan so-
bre una pantalla de juego
gue nos proporciona infor-
macion completa sobre mu-
chos aspectos. El ma-
nejo es sencillo vy
comodo, vy el juego
tiene menUs para ca-
si todo, aunque algu-
nos sean superfluos.

El desarrollo hace que el
juego sea entretenido, aun-
gue sea un tanto lento, so-
bre todo cuando el ordena-

dor tiene que mover
muchas piezas, por lo que
al final se vuelve algo mo-
nétono, en parte porque la
estrategia no es muy com-
pleja y puede acabar abu-
rriendo a los mas exigen-

tes. No estd mal para
echar unas partidas,
aunque no alcanza
un gran nivel.

C.SG.

V. Comentada: CD-l
ARCADE

Ahora en video digital

FLASHBACK

DELPHINE SOFTWARE
Disponible: PC, PC CD-ROM, CD-I

G:izé sea uno de los programas de la historia del softwa-
e que mas versiones para distintas maquinas tenga,
desde SNES hasta 3D0, pasando por la originaria de PC.
Ahora le toca el turno al CD-l, que no podia ser menos.

Y para la ocasion se ha maquillado de tal forma el programa
original que se ha convertido en un juego mucho mas atrac-
tivo y jugable, con una ambientacion mucho mas lograda
gracias a las fantasticas capacidades gréficas y sonoras de
la maquina de Philips. En primer lugar, secuencias de ani-
macion renderizadas amenizaran tanto la intro del juego co-
mo los sucesivos cambios de fase, por no hablar de cuando
encontrermos un objeto o hagamos una accién especial.

Después esta el sonido, completamente digital leido del
CD, del gue surjen los disparos, golpes y explosiones con



Bienvenido a Bedrock

THE FLINTSTONES

OCEAN

Disponible: SUPER
NINTENDO, MEGA
DRIVE

V. Comentada: SUPER
NINTENDO

ARCADE

abba-Dabba-Doo. La

Prehistoria lo invade

todo, y aungue lti-
mamente parece que la fie-
bre remite, «Jurassic Park»
por un lado y «The Flintsto-
nesy» por otro, nos trans-
portaron a la edad de pie-
dra. Y ambas han sido
pasadas a bits en forma de

juegos que han tenido desi-
gual aceptacian, uno de los
cuales es el de SNES que
permite controlar a Fred
“Goodman” Flintstone.

Y lo que el mismo nos ofre-
ce es un recorrido turistico
por Bedrock, admirando
prehistaricos paisajes re-
presentados en escenarios
con varios scrolls y de reali-
zacion gréafica aceptable. El
objetivo del viaje es rescatar
a los conocidos personajes
de la serie televisiva, se-
cuestrados por el malvado
de turno. Mediante el uso

atronadora
calidad. Y por
si fuera poco,
son siete los
idiomas dis-
tintos que po-
dremos esco-
ger, entre los
cuales esta,
por supuesto,

el nuestro, aunque hay que resefiar que también esta el
japoneés.
El juego, por lo demas, es idéntico a la version original y
conserva todo su encanto realzado con los fabulosos gra-
ficos y suaves movimientos que consigue el CD-l. Ade-
mas, el pad nos proporciona un cantrol preciso y fiable
sobre todas las acciones de nuestro héroe, cuyas evolu-
ciones siguen siendo igual de anatdmicas vy atléticas que

en la version original. En definitiva, «Flash-

back» es una buena muestra de como se
debe enriguecer una conversion para gue
vaya mas allad de la mera copia.

C.56.

de su cachiporra, su piedra
de bolos o pedruscos que
recoja por el camino, se ira
deshaciendo de los enemi-

gos con gue encuentre.
Eso, recoger bonus y saltar
plataformas, camponen la
esencia del juego, que como
véis es muy original.
La ambientacion primitiva
esta bien conseguida, con
los sonidos y mdsica que
animan las evoluciones de
Fred gue, dicho sea de pa-
S0, s0n un tanto lentas y su
maovimiento algo ortopédico,
aungue el control, sin ser
brillante, no es tampoco
muy malo. En cuanto al
apartado jugabilidad se re-
fiere no es excepcional, aun-
gue se deja jugar, merced a
una adiccion aceptable, pe-
ro no muy elevada debido a
su enorme nivel de dificul-
tad. Esta complejidad co-
mienza desde el primero
de los cinco niveles distin-
tos que tiene el juego, ha-
ciendonos perder nues-
tras insuficientes vidas,
aunque la inclusion de
passwords intente hacerlo
un poco mas
llevadero.
Prehistori-
co a todos
los niveles,
aunque agra-
dara a los platafor-
meros empedernidos y fans
de «The Flintstones».

EGB.

SEGA TAMBIEN CORRE
STREET RACER

V. COMENTADA: MEGA DRIVE
ARCADE

"=00-31- 92
L

no de los deudores de «Super Mario

Kart» y el chip MD7, aparecido hace
un tiempo en Super Nintendo, ataca ahaora
en la 16 bits de Sega —quién dijo que Me-
ga Drive no podia hace cosas como ésta?-.
La conversion es excelente, y de por si no
necesita referencia alguna a su antecesor
en Nintendo. Ubi ha realizado un estupen-
do trabajo en «Street Racery, pudiendo
considerarlo como uno de |os cartuchos
mas divertidos de carreras para MD.
La variedad de circuitos, personajes, y op-
ciones de juego hacen de «Street Racer»
un juego altamente recomendable para los
que se lo quieran pasar en grande con su
consola, y mucho mas si tenemos en cuen-
ta la opcion multijugador, que permite par-
ticipar a cuatro usuarios a la vez.
Sin duda, un magnifico cartucho.

QOO0
MAS VALE TARDE
UNDER A
KILLING MOON
(V.CASTELLANO)
DISPONIBLE: PC CD-ROM
AVENTURA

Dice el refran que “mas vale tarde que
nunca”. Y aunque mas tarde que la
version original en inglés, que ya lleva cir-
culando unos cuantos meses en el merca-
do, «Under a Killing Moon», completamen-
te traducido al espanol -textos, no voces—
va esta disponible. Comprendemos que
una tarea como la de traducir la enorme
cantidad de textos que posee un juego co-
mo este, no es algo sencillo ni que se pue-

.da realizar en un par de dias, pero quizas

haya pasado demasiado tiempo:

Los resultados no han podido ser mejores.
Se ha adaptado perfectamente el sentido
en que se pronunciaba cada frase en el ori-
ginal. Tan sélo el primer CD es necesario
para tener el juego en nuestro idioma.

()
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LA LOCURA DE LOS POLIGONOS

STELLAR
ASSAULT

DISPONIBLE: SEGA MD 32X
ARCADE

par'ece que los graficos poligonales son
la tnica excusa del 32X de Sega, vy a
ello se dedican con fruicién los programa-
dores de la multinacional nipona, a de-
mostrar que su macguina puede gestionar
poligonos tan bien como el que mas.
«Stellar Assaulty es la ltima tentativa por
demostrar a un usuario ansioso de experi-
mentar sensaciones nuevas en su Mega
Drive, gue su inversion en el afiadido de 32
hits esta mas que justificado.

«Stellar Assault» resulta, pues, un arcade
galactico muy bien realizado, con detalles
de gran calidad, y muy recomendable. No
es la bomba, pero si muy digno.

OO
JGUERRA?
TANK
COMMANDER
V. COMENTADA: PC CD-ROM
ARCADE/ESTRATEGIA

na de las dltimas producciones de Do-

mark que se venia esperando hace
tiempo y que, para ser sinceros, nos ha
dado bastante que pensar. Su calidad téc-
nica es notable: graficos poligonales con
mapeado de texturas, elevada velocidad en
los movimientos, control sencillo... La va-
riedad de misiones, y las opciones de jue-
go, que abarcan desde las sencillas misio-
nes individuales hasta el juego en red o por
modem, contribtyen a crear un clima de
grandes expectativas. Pero al ponernos a
jugar la sensacion que se tiene es real-
mente extrana. Es uno de esos productos
@ los que se adora o se aborrece, y no por
que sea malo, ni mucho menos. Pero con-
templar las imagenes estaticas en una re-
vista, o en la misma caja, te hace esperar
algo mas del programa, que se nos antoja,
en lineas generales, pobre. Un juego indi-
cado exclusivamente para los fanaticos de
la accion bélica. o0

Nuevos lugares para volar

MAGIC CARPET

HIDDEN WORLDS

e

¢ -

BULLFROG
Disponible: PC CD-ROM
DISCO DE ESCENARIOS

or si hubiera sido pe-

guefo el viaje en al-

fombra voladora que
nos pegamos en «Magic
Carpet», en Bulifrog nos tie-
nen preparada otra excur-
sion por un mundao cubierto
de hielo y montones de ene-
migos. «Hidden Worlds»
contiene 25 nuevos nive-
les en modo individual y 10
en modo multiple para ju-
gar con nuestra copia de
«Magic Carpet», pues se
necesita el juego original.
Ahara que ya tenemos ex-
periencia en destruir a las
fuerzas del caos, después
de restablecer el orden en
todos los mundos de nues-
tro universo, una nueva ta-
rea nos es encomendada
en un lugar donde el mal es
mucho mas poderoso. Pa-
ra hacer frente a este nue-
Vo reto contamos con todo
lo aprendido en «Magic Car-
pety», ademas de nuevos po-
deres gue se traducen en
hechizos ~-Homing Metear-
y mayar poder magico des-
de el principio, gue nos per-
mitira lanzar conjuros de
maximo poder. Restaurar
los mundos ahora es mas
complicado, al igual que de-
fender nuestro castillo,
pues ahora no podemos re-
construirlo inmediatamente

Mlcnn@MANiA

cuando estd siendo ataca-
do. En contraposicion a la
l6gica dificultad, el juego
permite grabar y cargar po-
siciones en medio del juego.
Aparte de constituir una
buena idea que deberia ge-
neralizarse a muchos mas
juegos, los discos de esce-
narios aumentan y amplia
las posibilidades de los
originales, como ocu-

rre con este «Hid-

den Worlds». La fe-
nomenal adiccién vy
espectacularidad de

ol e 19— TN

«Magic Carpet» se mantie-
ne ahaora sobre unos esce-
narios nevados de excep-
cional belleza y complejidad,
que permiten disfrutar de
todo el poder magico que
en «Magic Carpet» habia
que fabricarse paco a poco.
En Bullfrog nos lo ponen
muy facil para poder seguir
disfrutando de uno de
los juegos mas acla-
mados de esta tem-
porada, y en mundos

nuevos.
G685

Me llamo Pond, James Pond

OPERATION

STARFiSH

U.S. GOLD

Disponible: SUPER NINTENDO, MEGA DRIVE
V. Comentada: SUPER NINTENDO

ARCADE

James Pond es uno de tanto héroes, mas o menos le-
gendarios del universo informatico, que se consagra co-
mo tal hace ya algunos afios en los primeros ordenadaores
de 16 bits. Luego, dio el salto a las consolas, lo que supu-
so la aparicion de cuatro titulos, uno de los cuales era un
arcade deportivo. La cuarta aparicion es «Operation Star-
fish» o «James Pond 3», como se prefiera, que conserva el
aspecto del original: arcade plataformero multinivel con
graficos planos y scroll lineal con variaciones de direccian.
Es un plataformas clasico, sin mas contemplacianes, en &l
que Pond debera recorrer unos escenarios encontrando
la salida previo a haber cumplido unos objetivas, que casi
siempre seran la recogida de objetos o similares. Las fases
pueden realizarse mas de una vez para obtener bonus o
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Héroes del comic

X-MEN MUTANT

APOCALYPSE

PRESS STARY
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CAPCOM
Disponible: SUPER
NINTENDO
ARCADE

ablar de «X-Men» es

hablar de accion, de

luchas constantes de
estos humanos, maodifica-
dos contra amenazas exte-
riores que pretenden des-
truirlos. Constituyen una
legendaria serie de los co-
mics Marvel, cuyo éxito y re-
conocimiento se extienden
desde hace afos y sus se-
guidores se cuentan por miles.

Poco menos gue encanta-
dos deberan estar con la
canversion que Capcom ha
hecho de su recreativa a la
SNES que da lugar a un
programa jugable, adictivo
y repleto de personajes de
la serie de comics.

Cyclops, Wolverine, Psyloc-
ke, Beast y Gambit son los
X-Men gue manejaremos pa-
ra acabar con Apocalyse
gue, aungue no estan todos
los que son, si san suficien-
tes y necesarios para tan
delicada labor. Y no estaran

encontrar
items que
nos falten. Di-

chos items
tienen una
utilidad pun-

tual o, sim-
plermente, sir-
ven para
lanzarselos a

los enemigos mas resistentes. Ademas, el juego esta re-
pleto de objetos y escenarios ocultos que aportan algo mas
de interés al mismo.
El control de Pond exigird mucha precision por nuestra par-
te, y las variadas funciones de que dispone se contralan
bien con los cuatro botones del pad. Los gréaficos vy los so-
nidos son simples, sin excesivas florituras, como tampoco
las hay en el desarrollo. Topicos de la saga y otros juegos,
se repiten durante los mltiples niveles que son bastante

parecidos entre si, y que dejan avanzar con
relativa facilidad. No deja de ser un juego
de tantos del mismo tipo, que distrae sin
sorprender a nadie.

E.G.B.

solo ellos: Xavier, Magneto
y toda una legién de cazado-
res de mutantes, confirman
la autenticidad y ambiente
del juego. Los poderes mu-
tantes gue harén gala los x-
men y que les caracterizan
son numerosos y faciles de
realizar, ademas de seguir
el estilo del camic.

La separacion entre modo
entrenamiento y misian es
acertada, proporcionando-
nos, la oportunidad de usar
a todos los personajes en
un enclave argumental origi-
nal, al gque contribuyen tam-
bién los graficos tanto de
escenarios como de perso-
najes, pero algo desento-
nantes con los fondos, so-
bre los que parecen
superpuestos. Como arca-
de con componentes de |u-
cha que es, goza de una
adiccion elevada y una bue-
na jugabilidad —-buen con-
trol, graficos y sonidos
agradables, dificultad ajus-
tada- que le convierten en
un juego interesante, aun-
gue de nula
originalidad.
No obstan-
te, sirve
para pasar
el rato y vivir
las aventuras que

alguna vez habremos leido
en los cémics Marvel.

EGB.
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SABOR A AYER

ALIEN BREED 2
TOWER ASSAULT

V.COMENTADA: PC CO-ROM
ARCADE/AVENTURA
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| CD ha sido el soporte escogido por la

compaiia briténica para dar continui-
dad al horror alien que tanto éxito alcanzd
entonces. Lo tnico malo, es que los usua-
rios no van a descubrir nada nuevo en esta
segunda entrega, ya que el desarrallo del
juego es idéntico, aungue con ligeras va-
riaciones en los escenarios.
Como nota més destacable de «Tower As-
sault» esta la brutaimente larga secuencia
de introduccion, realizada con técnica mix-
ta de video digital y render, y de gran cali-
dad, en notas generales. Pero no solo de
intros viven los juegos y, aungue «Tower
Assault» esta tan bien hecho como su pre-
decesor, lo de segunda parte no sabemos
muy bien a qué viene porque, como se ha
dicho, es la perfecta astilla del conocido

palo.
OO0

MUCHO MUSCULO Y POCAS
NUECES

TRUE LIES

V. COMENTADA: MEGA DRIVE
ARCADE/AVENTURA

| actor de apellido impronunciable re-

gresa a las pantallas de las consolas,
tras aterrizar en Super Nintendo, con la
adaptacion a Mega Drive de una de las pe-
liculas mas espectaculares en cuanto a FX.
Al igual que ocurrié en versiones prece-
dentes, mucho nos tememos que este
Schwarzenegger no cumple las expectati-
vas en él puestas, ya que estamos ante un
cartucho que se parece a un par de cien-
tos mas, disponibles en el mercado. Lo de
las licencias cinematograficas parece el
cuento de nunca acabar. Mucho nombre,
mucha historias y al final... lo de siempre.
Aunque el cartucho, técnicamente hablan-
do, es notable, juegos como «True Lies» no
aportan nada nuevo al panorama actual.
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EL MES DE JUNIO ES UN

MES COMPLICADO PARA ” [ u

LOS VALIENTES AVENTU- IJ
RERDOS QUE SE DEDICAN

b B AALADL AT

A LA NOBLE TAREA DE
“DESFACER ENTUERTOS”.
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I ESE €5 Vuestro ca-
s0, lo mejor que po-
deis hacer es toma-
ros las cosas con
calma, ojear vues-
tra revista favorita —obviamen-
te, ya |lo estéis haciendo-, y
prepararos para compartir
emociones con los apasiona-
dos miembros de El Club de la
Aventura.
Como recordaréis, hace cua-
tro semanas dimos un repaso
general a las aventuras gue
se publicaran en un breve es-
pacio de tiempo. Hoy vamos a
seguir hablando de lo mismo, pero de una manera mas
abstracta, haciéndonos eco de las opiniones de algunos
sacios del Club que han escrito reflejando sus dudas so-
bre el futuro de las aventuras gréficas. Ese es el caso de
Jaime Jané, alias "The Full Throttle Fanatik”, de St. Cugat
del Valles (Barcelona), que se muestra hastante pesimis-
ta con las aventuras autodenominadas “peliculas interac-
tivas". Jaime teme que, con la invasion del CD-ROM vy la in-
clusion de las nuevas técnicas de graficos renderizados,
video digital y actores de carne y hueso, las aventuras
graficas ganen en espectacularidad a costa de dejar a un
lado otros factores, como son la jugabilidad y la interac-
cion con el usuario. Esta opinion parece ser compartida
por una buena parte de los votantes que se han decanta-
do, tal como se puede constatar en la lista TOP 5, por las
aventuras donde prima la jugabilidad por encima de otros
aspectos mas espectaculares. DObviamente, a pesar de
que se han dado casos que dan la razon a Jaime, no hay
que ser tan alarmista: el tiempo pondra, como ocurre
siempre, las cosas en su sitio. Si es cierto que, caon la lle-
gada del CD-ROM, los programadores han visto facilitado
su trabajo a la hora de obtener una mayor libertad de
creacion, experimentando con nuevas técnicas que pro-
ducen toda una serie de efectos graficos y sonoros im-
pensables hace apenas un afno. Estos métados noveles

LOS

EXIGEN

ESFUERZOS

FUTUROS.

CALORES Y LAS
OBLIGACIONES ACADE-
MICAS DE LA MAYORIA,
MULTIPLICAR
PARA SE-
GUIR SALVANDO MUNDDS
PRESENTES, PASADOS Y

han calado hondo en una parte muy
importante de los usuarios de aven-
turas, sobre todo en los Estados Uni-
dos, donde se exigen programas ca-
da vez mas cercanos a la realidad, de
ahi el origen de titulos como «Under a
Killing Moony», «Noctropalis» o el mis-
mo «Hell», al que Jaime echa en cara
su lentitud en el desarrollo debido a
los abundantes dialogos. En Europa,
en cambio, los tiros no parecen ir por
el mismo sitio, anteponiéndase facto-
res como son la interactividad y el di-
namismo, tal como lo demuestran
aventuras del estilo de ¢«MundoDis-
co», «The Big Red Adventure» o «Sha-
dow of the Comet». Queda por saber si esta tendencia se
debe a que la mentalidad de los programadores europeos
es distinta a la de los americanaos, o a que simplemente
no disponen de los medios ~Hollywood esta muy lejos- a
del dinero necesario para aprovechar al maximo las nuevas
técnicas de renderizacion y compresion de video,

5in embargo, el verdadero problema de fondo no tiene
nada gue ver con la falta de talento de los disefadores, si-
no gue, mas bien, la culpa recae en las limitaciones del
hardware actual. Hoy por hay, con los procesadares que
existen, es muy complicado manejar gréaficos renderiza-
dos en tiempo real, y la inclusion del video digital, por su
propia definicién —grabacion de escenas secuenciales con
actores reales- no puede ofrecer una excesiva participa-
cion del usuario. Por supuesto, esto no quiere decir que
las aventuras que incluyan estos métodos de programa-
cian no son jugables. Programas como «The Legend of
Kyrandia lll» y «Under a Killing Moon» ya han demastrado
de lo que son capaces. Simplemente, hay que dar tiempo
al tiempo, y esperar a que los programadores le cojan el
truco a los nuevos desafios gue ofrece el soporte CD-
ROM. La clave esta en alcanzar un equilibrio entre todos
los elementos primordiales -gréficos, escenas cinemati-
cas, jugabilidad y participacion del usuario- de forma que,
como en una verdadera pelicula, ningln factor destaque




por encima de los demas. Quién sabe,
quizé sea el inminente «Full Throttle» el
primero en demostrarnos que tado esto
es posible. Y hablando de aventuras fu-
turibles, conviene que vayais apuntanda
estos nombres: «The Orion Conspiracy?,
«Space’s Quest VI: Carry On Up The As-
teroid Belt», «Knights of the Broken
Sword» y «The Riddle of Master Lu». Se-
guro que daran mucho que hablar antes
de gue termine el afo.

EL OJO INDISCRETO

Hoy vamos a comenzar la ronda de pre-
guntas y respuestas poniendo cara de ce-
mento y mirada inquisitiva, como corres-
ponde a todo buen espia de la K.G.B. que
se precie. Efectivamente, «K.G.B.» es el
programa que trae de cabeza a Sergio
Esteban, de Madrid. El pobre Sergio ya
esta cansado de recibir palizas en el Club
del Progreso Entusiasta. Todo se debe a
gue tienes que dejar la carpeta con las
evidencias en el pasillo, antes de entrar
en el Club. Como buen defensor de la ley
que eres, también arroja la bolsa de co-
caina al retrete, tirando de la cadena.
Mas tarde, una conversacion con el
“punky” te ayudara a reconocer a dos de-
lincuentes, con los que deberas hablar vy,
una vez en la calle, atacar al mas alto. Pa-
samos asi a dedicarle unas lineas al ya
conocido Koka McCracken, que vive en la
Avenida de la Cabeza de Mono s/n, en
Monkey Island. El senor Koko ha conse-
guido avanzar un poco mas, pero se hace
un lio can la grabadora. Todos los pasos

que has dado son correctos, asi que olvidate del micro. Si
quieres evitar que Chapkin te mate, la noche anterior, an-
tes de dormirte, programa la grabadora para gue se active

con la voz, y coloca los cascos en tu ca-
ma. Cuando Chapkin te conduzca al bano
y te interrogue, responde con una frase
que contenga el verbo “hablar”. La graba-
dora se activara, despistando al maton,
momento gue debes aprovechar para ata-
carle. Paor Gltimo, Esther Garcia, de Va-
lladolid, no consigue que el enfermo del
Psiguiatrico le responda a sus preguntas.
Pues bien, Esther, lo que tienes que ha-
cer es esperar unos segundos, antes de
que el pabre hombre se vuelva loco, y en-
tonces comentarle “Voy a decirte algo...",
a través del micréfona. Facil, ¢no?
Dejamas ahora el sérdido mundo del es-
pionaje para evocar una sonrisa de sim-
patia con el divertido «Eternamy, donde
Eduard Contri, de Denia [Alicante), se ha
gquedado encerrado en la piramide. Para
escapar de alli, tienes que recoger las es-
tatuas amarilla, naranja y la azul situada
mas a la izquierda, en la sala correspon-
diente. Una vez en el salon central de la
piramide, cuando el rayo de luz llegue
hasta alli, coloca la estatua amarilla en el
extremo superior, la naranja en el iz-
quierdo'y la azul en el derecho. Después,
ponte rapidamente las raquetas en los
pies y jvoila! habras escapada de la ira del
faradn. En cuanto al escorpion gigante,
pasa de él, ya que no sirve para nada.
Ahora dejamos por un momento a tanto
aventurero frustrado para hablar de la
aventura grafica que quita el suefno a
mas de un socio nostalgico: «The Secret
of Mankey Island 3». {Tranquilos, tranqui-
los! No empecéis a babear |a revista an-
tes de tiempo, como seguramente haran

Miguel Navio, de Alcorcon (Madrid), un tal Mr. Investiga-
tor Threepwood, y un desconocido ciudadano de Melee, que
desean saber si ya se encuentra en fase de produccian.
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Pues lo siento mucho, colegas, pero de momento, pare-
ce muy improbable que el proyecto llegue a hacerse rea-
lidad. Primero, porque LucasArts no es muy partidaria
de hacer excesivas continuaciones, y segundo, porgue
Ran Gilbert, el cerebro creador de la serie, abandono la
compafia nada mas terminar «Monkey 2» para crear su
propia empresa, Humongous Soft, donde se dedica a pro-
gramar aventuras para ninos —«Putt Putty, «Fatty Beard»
y «Freddi Fish»—. De todas formas, cuando se trata de
ganar dinero nada es impaosible y, sin duda, «The Secret
of Mankey Island 3» reportaria cuantiosos beneficios a
su creador, ya sea LucasArts o Humongous Soft, asi que,
no conviene desesperarse antes de tiempo.

El mencionado Mr. Investigator Threepwood —vaya nom-
brecito-, a falta de nuevas aventuras del aprendiz de pi-
rata, quiere conocer algunos titulos de semejante estila.
Puedes probar con las series «The Legend of Kyrandiay y
«Simon the Sorcerer» o el magnifico «MundoDisco.
También Miguel Navio tiene mas cosas gue contarnos,
pues esta realizando una aventura grafica con unos
amigos, y necesita saber como registrar los nombres y
darse a conocer.

Si realmente la cosa va en serio, lo que yo 0s aconsejo es
que preparéis una demo espectacular o un video con
vuestro trabajo y lo enviéis a las principales distribuidoras
espanolas, cuyas direcciones aparecen en las paginas de
publicidad de la revista. Ellas os diran lo que tenéis que
hacer y os pondran en contacto con algunos grupos de
programadores. Por supuesto, podeéis registrar vues-
tras producciones en el Registro de |a Propiedad, pero
antes aseguraros de que van a publicarse. jAnimo, y
mucha suerte! Quiza dentro de unos meses estemos
comentando en esta misma seccidon vuestra primera
aventura grafica.

Para terminar por hoy, echaremos un cable a Raul Cano,
de Leganés (Madrid), gue no puede acabar con el malva-
do Wax, en «Les Manley in: Lost in Los Angeles». En efec-
to, tal como comentas en tu carta, tienes que tirar de la
campana, pera antes deberas taponarte los oidos con
un poco de cera proveniente de la estatua de Maladona.
Llegamos asi, una vez mas, al final de nuestra pequefa
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reunion mensual. Hay un monton de sorpresas esperan-
do ser descubiertas en los proximos nameros, asi que,
conviene que seais puntuales a la cita que tenemos todos
los meses. Yo, como siempre, estaré al pie del cafon
esperando vuestras cartas. jHasta la proxima!

El Gran Tarkilmar
LA OPINION DE LOS EXPERTOS

Tras un mes de sobresaltos, de nuevo «Kyrandia 3» e
«Indiana Jones & the Fate of Atlantis» ocupan la primera
posicion. Conviene que recordéis, eso si, que podeis vo-
tar a vuestras tres aventuras favoritas, en cada aparta-
do, como maximo una vez al mes, y sin necesidad de que
formuléis ninguna pregunta.

LAS MEJORES DEL MOMENTO

The Legend of Kyrandia Book Three:
Malcolm’s Revenge

Sam & Max Hit the Road

Day of the Tentacle

Full Throttle

Simon the Sorcerer

TOP B

Indiana Jones and the Fate of Atlantis
The Secret of Monkey Island

The Secret of Monkey Island 2

Day of the Tentacle

Indiana Jones y la Ultima Cruzada

NOTA IMPORTANTE

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

No olvidéis de incluir en el sobre la reserna «EL CLUB
DE LA AVENTURA», para que vuestras peticiones
sean atendidas lo mas répidamente posible.
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i. La sorpresa fue maylscula cuan-

dao, tras viajar a Paris, en busca de

todo lo relacionado con «Lost
Eden», recibimos una informagion que nos
pilld casi de improviso.
Por supuesto, se trataba de «Aliens», un
juego cuya existencia y proximao lanza-
miento ya dejd entrever la entrevista que
mantuvimos con Remi Herbulot =ver Mi-
cromania 2, marzo 1885-. Pero nadie en
nuestra redaccion, ni los mas optimistas,
podia pensar gue a estas alturas Cryo fuera
capaz de ofrecer la suficiente informacion
sobre el proyecto.
Una gran sorpresa. Una agradable sor-
presa. Y es que, aunque no salgamos de
nuestro asombro, un gran porcentaje del
juego ya esta finalizado.
No sera, sin embargo, hasta mediados de
septiembre -quizas octubre- cuando

«Aliensy vea la luz. Pero no podiamos resis-
tirnos a mostraros, en rigurasa exclusiva,
algunas de las escenas mas impactantes
de la temporada.

SCINE? NO, cOoMiIC

Es lo primero que se nos paso por la ca-
beza cuando el nombre «Aliens». Sin du-
da, se trataba de una adaptacion de la
pelicula de Ridley Scott.

micra () manial

ICONFIG

Primer error. El subtitulo del programa ilu-
minaba esta situacion. «Aliens» no es solo
un largometraje, sino una serie de comics
tremendamente popular en Estados Uni-
dos —«Aliens. Labyrinth»— publicada por
Dark Horse, la editorial gue tambiéen tiene
en el mercado la serie en la gue se baso
la pelicula «The Mask», asi como un pro-
grama en CD para Mac y PC —«The Mask.
The Origin»—, gue se lanzo hace escaso
tiempo en nuestro pais.

La primera -y quiza mas notoria— diferen-
cia entre cine y comic se encuentra en los
protagonistas de las historias. Determi-
nados temas sobre derechos de autor,
copyrights, etc., hacen que los largome-
trajes basados en la criatura de Giger y
los comics recorran caminas diferentes
en estructura y personajes principales.
Pero la esencia se mantiene en ambos.



E PUOR S| MUOVE...

Cuatro personajes, cuatro, en busca, no de autor, sino de xenomorfos. 0, mas claramente,
de aliens.

Pero las animaciones, tanto de estos personajes, como de los verdaderos protagonistas de
«Aliens», las surrealistas y eroticas criaturas nacidas del genio de H.R. Giger, son uno de los
aspectos mejores y mas cuidados del juego.

El detallismo en el diserio, y la impecable -e increible- forma en que se despliega la accion en
pantalla, son para quitarse el sombrero. Baste el efemplo de los exoesqueletos, o de los
propios xenomorfos, toda una leccion de render y animacion en "30 Studio®.

Contemplando esas imagenes fijas en pantalla, en resolucion SVGA, bastaria para felicitar efu-
sivamente a Cryo por el trabajo realizado. Pera cuando nos dijeran "ademas las animaciones
estan bastante bien”, y el espectaculo comenzo, apenas podiamos dar crédito a nuestros

ojos. De hecho, casi tuvimos que pellizcarnos para asegurarnos de lo que veilamos.
Es impaosible de todo punto, apreciar algo asi por unas pantallas sobre papel pero,
parafraseando a Galileo, podriamos decir, “e puor si muove".

Y, sin embargo, se mueve...

Los xenomorfos son los autenticos y
verdaderos protagonistas.

Unas criaturas que en el juego desem-
pefan un rol algo mas complejo que en
el cine, y que son algo mas que mons-
truos sanguinarios y fieras corrupias. Pero
dejemos este tema, por ahora...

EL EXTRANO
PASAJERO

El punto de partida de «Aliens» puede gue
0s suene a muchas.

La nave USS Sheridan vuelve a la Tierra tras
un largo viaje espacial. Su tripulacion se
compone de tres hombres y una mujer. Su
tarea: la “terraformacion”, la instalacion de

los materiales necesarios para la produc-
cién de aire, agua y comida, con vistas a la
posterior colonizacion de ciertos planetas.
Pero durante el viaje de vuelta al hogar, algo
activa |os sistemas de la Sheridan, desper-
tando a la tripulacion de su estado de hi-
bernacion. Un mensaje de socorro se reci-
be en el radar, procedente de la colonia
B24C. Se teme un ataque masivo y la ani-
quilacién de todos los colones... Pero, ¢por
quien? Quizas el misterio se encuentre en
unos extranos capullos que los habitantes
de B24C estaban investigando.

Desde este momento, hay que olvidarse de
todo lo que conozcamos sobre «Aliensy, a
través de la pantalla grande. Y quiza de algo

mas, puesta que tras ver las primeras es- »

micRo () mania

La integracion de
distintas técnicas
de disefio grafico
ha ocupado, como
es el caso de los
protagonistas, una
enorme tarea en el
conjunto del
programa. Un
excelente ejemplo lo
constituyen los
detallados bocetos
que podéis ver aqui.
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cién de aire, agua y comida, con vistas a la
posterior colonizacion de ciertos planetas.
Pero durante el viaje de vuelta al hogar, algo
activa |os sistemas de la Sheridan, desper-
tando a la tripulacion de su estado de hi-
bernacion. Un mensaje de socorro se reci-
be en el radar, procedente de la colonia
B24C. Se teme un ataque masivo y la ani-
quilacién de todos los colones... Pero, ¢por
quien? Quizas el misterio se encuentre en
unos extranos capullos que los habitantes
de B24C estaban investigando.

Desde este momento, hay que olvidarse de
todo lo que conozcamos sobre «Aliensy, a
través de la pantalla grande. Y quiza de algo

mas, puesta que tras ver las primeras es- »
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La integracion de
distintas técnicas
de disefio grafico
ha ocupado, como
es el caso de los
protagonistas, una
enorme tarea en el
conjunto del
programa. Un
excelente ejemplo lo
constituyen los
detallados bocetos
que podéis ver aqui.




cenas del juego, y algunas de sus asom-
brosas animaciones, parece gue, como
afirman en Cryo, se estan sentando los
cimientos de lo que serd la proxima ge-
neracion de aventuras basadas en un
interface del tipo “point and click”.

Si todo se desarrolla de forma correc-
ta, «Aliensy» puede redefinir la palabra
“atmosfera”, aplicada a un juego.

Al
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AUN MAS LEJOS

La clave de lo que Cryo se trae entre ma-
nos can «Aliens» esta en la ambientacion.
Sensaciones no s6lo de terror, sino de au-
téntica claustrofobia, con un entorno te-
nebroso, una atmosfera densa, pesada,
gue casi permite apreciar un aroma acre
en la pantalla del ordenadar... ;sexagera-
cion? Unas sencillas imagenes pueden re-
sultar espectaculares, pero no dan una
verdadera idea de lo que en realidad es el
programa.

Imagenes barrocas, casi preciosistas gue,
pese a todo, no hacen justicia a un juego
con el que se quiere superar un reto:
conseguir una aventura REAL.

La explicacién que Cryo da sobre este par-
ticular, se basa en que, a diferencia de
otros juegos, no basta con ser buenao en,
0 estar muy acostumbrado a, las aventu-
ras graficas. «Aliens» exige inteligencia del
jugador. No sera suficiente ir recogiendo
objetas para que, llegado a un punto en
gue la logica se jmpanga, ir probando has-
ta resolver el obstaculo en cuestion. Los
objetos gue se encontraran dispersos en

CONFIG

el enorme mapeado de «Aliens», solo se-
ran accesibles cuando se necesiten. Solo
entonces. Muy a menudo, el jugador ten-
dra gue volver sobre sus pasos en busca
de aguello gue en anteriormente no podia
recoger o utilizar. Lo que, por otro lado,
tampocao implica que cada item en parti-
cular vaya a ser preciso una hora después
de haberlo descubierto.

«Aliens» no sera, con total seguridad, un
juego excepcionalmente complicado, solo
para verdaderos especialistas, pero tam-
poco un producto que podra acabarse en
un par de horas. La trama es algo que se
esta cuidando muy mucho.

SINCREIBLE?

Y, tal y como Cryo nos esta acostum-
brando -quizas hasta mal-, |a técnica con
que se esta desarrollando el proyecto es
sobresaliente.

La banda sonora resulta fascinante. De
hecho, los responsables afirman, sin nin-
gun pudor, que es la primera vez que el
MIDI se esta aprovechando hasta sus ulti-
mas consecuencias. Una banda sonora
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gue no tiene nada que envidiar a la de
un largometraje, con un muestreo de
“samples” a 11KHz.

Y los gréficos son, simplemente, increibles.
Una vez mas, “3D Studio” es la herra-
mienta base en el disefio grafico, y la ani-
macion, que Cryo utiliza en uno de sus
proyectos.

La propia estructura y desarroilo de la ac-
cion, ha definido claramente las téc-
nicas utilizadas en este aparta-

do. Al igual que en casi todas

la aventuras de esta compa-

fia, se establece una clara

division en tres partes: dia-

logos de los personajes, se-

cuencias cinematicas y parte

interactiva del programa.

Los personajes, en las fases
correspondientes a los dialogos,

han sido disefiados de forma tradicio-
nal, con gréaficos bitmap, y tan solo poseen
animacion en ciertas partes del rostro.
Las secuencias cinematicas, por otro la-
do, han sufrido un proceso similar al de
«Lost Eden». Esto es, pregeneracion de de-
corados y actores, grabados y mostrados

o .
CONFIG

— |

en pantalla en forma de escenas cuyo
desarrollo es fijo.
Por dltimo, el juego, propiamente dicho,
que combina las dos técnicas anteriores,
mas una serie de animaciones bitmap en
determinados momentos y situaciones.
Lo mas espectacular de todo ello esta en
la resolucion utilizada: 840 x 400 pixels
para las secuencias cinematicas, y 640 x
480 en el juega.
Algunas veces, parece increible
que todo eso que se puede
ver en pantalla se vaya a mo-
ver, pero lo hace, y de una
forma sorprendente.
Lo Unico que se puede decir
ya sobre ¢Aliens. The Comic
Book Adventure» es que va a
ser el proyecto mas ambicio-
so y enorme que Cryo ha tenido
entre manos hasta la fecha.
Si, ya sabemos que eso tambien nos pa-
recio «Lost Eden». Pero de aquello hace
ya tres largos meses. Parece mentira
como pasa el tiempao, ¢verdad?

MICRO @ MANIA
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Linea directa con...

NICOLAS CHOUHROUN

Productor Programator y Misico e «Aliens, The Comic Book Adventure»

LAS PELICULAS SOBRE ALIEN SON SALO LA PUNTA DE ICEBERG DEL OS-
CURO MUNDO CREADO POR GIGER. UNA DE LAS PARCELAS DONDE MAS
INTERES HAN SUSCITADO SUS CREACIONES ES EN EL MUNDO DE CAMIC,
Y ES PRECISAMENTE EN LA COLECCION DE COMICS SOBRE ALIEN DONDE
SE BASA ESTE NUEVO JUEGO DE CRYO, QUE SERA EDITADO POR
MINDSCAPE., DENTRO DEL CUARTEL GENERAL DE CRYO HAY MUCHAS
PERSONAS TRABAJANDO EN EL PROYECTO ALIEN, PERO EL FESO DE LA
FPRODUCCIAN, PROGRAMACION Y CREACIAN MUSICAL RECAE SOBRE NI-
COLAS CHOUKROUN, UN FERVIENTE ADMIRADOR DE LA SAGA DE

ALIEN.HASTA PARIS NOS DESFLAZAMOS PARA MANTENER CON EL UNA

ENTREVISTA EN EXCLUSIVA SOBRE ESTA NUEVA CREACION.

MM.: Parece ser que esta versién de Alien en la
que estdis trabajando estd un poco alejada de la
trama a la que estamos acostumbrados en las pe-
liculas que sobre Alien se han realizado. ;Cual es
exactamente la razon de este hecho?

NC.: Ante todo, quiero dejar muy claro que el juego
1o se basa en las peliculas de Alien. Las razones, pro-
bablemente, son muchas: disponibilidad —los derechos
en exclusiva pertenecen a la 20th Century Fox-, de
indole econdmica, etc. Sin embargo te diré que no
considero esto conto i obstidculo.

Nuestro desarrollo «Aliens, The Comic Book Adven-
ture», estd basado en los derechos del cémic de Dark
Horses que incluyen, por supuesto, a los personajes
alienigenas pero no podemos utilizar, por ejemplo, a
la teniente Ripley, que sélo aparece en In pelicula. No
podemos usar ningiin elemento que entre en conflic-
to con los derechos de In 20th Century Fox. El juego
es un encargo de MindScape y serd comercializado
por ellos. Logicamente quieren lo mejor, aungiie sin
provocar problemas con los derechos.

Nuestro objetivo es dar mds importancia al juego ei si,
con las posibilidades y libertad creativa que tenemos,
iy alejadas del guion de una pelicula, que te obliga a
ser fiel a su narrativa. Por ejemplo, nosotros henios
creado multitud de nuevas escenas, que prefiero no
desvelar, pero que bdsicainente presentan a Alien co-
mo bastante mds que un “monstruoe despreciable al
que hay que eliminar”.

MICRO @MANEA
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MM.: ;Significa esto que no vamos a tener a la
nave de transporte de materiales desplazandose
entre planetas con Aliens en su interior que se
enfrentan a la tripulacién y este tipo de cosas?

NC.: No exactamente. Estardn, evidentemente, todos
los “ingredientes” que han hecho de Aliens una leyen-
da: naves espaciales, tripulaciones —donde también
hay una chica-, planetas y, por supuesto, Aliens. Lo
que ocurre es que aqui nosotros somos los “cocineros.”
Es horrible tener que cefiirse a un guion prefijado,
con In supervision e intervencion de los dueiios de
los derechos. Se trata de medios muy diferentes y io
creo que sea bueno para un juego estar basado en una
pelicula, porque las peliculas no son interactivas.

MM.: ;Qué tipo de complicaciones vamos a en-
contrar a la hora de enfrentarnos a «Aliens, The
Comic Book Adventure»?

NC.: Pues pocas y muchas. Me explico. EI juego es
muy simple de jugar, me refiero a la mecdnica del jue-
Qo que va creciendo a medida que el usuario lo va ex-
plorando. No es el tipo de juego que se ve en uitos mi-
nutos. El juego “crece” por momentos. Es decir,
cuanto mds se juega, mds localizaciones y objetos apa-
recen. Puede llevar dias concluir el juego, que io tie-
ne un desarrollo lineal y puede ser diferente cadn vez

MM.: ;Podrias desvelarnos algo del desarrollo
del juego?



NC.: Se trata de un juego de aventura, pero con ele-
mentos de rol ei el sentido de que los personajes tienen
su propia personalidad que se va construyendo a tra-
vés de los didlogos. Tiene un total de 5 foses. En la in-
troduccidin y a lo largo del juego hay escenas de ani-
maciones en render nezclado con escenas de combate o

partes de rol y didlogos entre los personajes, efc.

MM.: Por lo que hemos podido ver, hay mu-
chas escenas de animacién. ;Cudles son sus
caracteristicas técnicas?

NC.: Las animaciones se hai realizado con téciicas
de render, utilizando 3D Studio, y se visualizan a una
velocidad de diez fotogranas por segundo iy a una re-
solhucidn de pantalla de 600x400 pixels... Los persona-
jes, en las escenas de didlogos, no se mueven de posi-
cion. Sélo gesticulan. Son personajes de comic que,
como corresponde a un cdnic, son planos y sin relieve.
Aniinarlos seria inposible hasta para Walt Disney...

MM.: En este aspecto, y por sus caracteristicas,
los personajes parecen estar mds inspirados en
un juego de rol que en uno de aventuras...

NC: En cierto sentido si. Hay cuatro personajes en el
juego. Todos ellos tienen unas caracteristicas persona-
les, como capacidad de lucha y defensa, vida, efc., de
manera que también es un juego de rol. Cuando algo
importante sucede en la trama del juego, la tripulacion
se retine i fodos dai su opinidn.

“No creo que sea bueno

para un juego estar basado

en una pelicula, porque las peliculas
no son interactivas”

Este no es el juego de Aliens que la genfe se imagina.
Quiiero decir con esto que cuando ofmos hablar de
Aliens ensequida pensamos en batallas, terror y este
tipo de cosas. El juego es mucho mds trascendente y
sofisticado que todo esto.

MM: ;Qué cosas se pueden hacer en el juego?
NC: Aungue hay escenas de combate, no quiero que el
juego sea sélo matar aliens. Hay un montdn de cosas
que se pueden hacer y, sobre todo aprender, sobre los
aliens. Se producen también algunas experiencias de
interaccidn muy interesantes entre aliens y humanos.
Por ejemplo, encontramos laboratorios donde podernos
experimentar. En otro lugar hay gente congelada. Te-
nentos que descubrir muchas cosas, como por ejen-
pla, cémo protegerse contra los Aliens, como se esta-
blece la comuicacion entre ellos, etc. Podemos hasta
conseguir que los lumanos creen wn alien sintético.

MM: De las escenas que nos has mostrado, quiza
las mas impactantes sean las ltimas. ;Serdn las
primeras en la versién final del juego?

NC: Hay muchos juegos que gastan toda su artilleria
ent las primeras escenas, que son realmente espectaci-
lares, pero cuando llevas un cierto tempo jugando,
normalmente poco, te das cuenta de que ya has visto
todo lo que habia que ver. Este no es nuestro caso, f si
me apuras, te diria que es incluso el caso opuesto a
nuestro juego, que co-
mienza de una forma rela-
tvamente tranquila y va
niejorando con el tiempo
de juego. Las mejores es-
tin al final. Hemos inten-
tado, y creo qite consegui-
do, transmitir la atmofera
de crispacidn i claustrofa-
bia que estd presente en
todo el universo alien.

MM: A nivel de realiza-
cién se han mezclado

diferentes técnicas como las animaciones cine-
maticas prerenderizadas, los didlogos, las esce-
nas de combate sprites, etc. ;Puedes explicarnos
esto con mas detalle?

NC: Efectivamente, se combinan nuy diferentes tec-
nologias, pero ninguna de estas cuestiones son el ver-
dadero sentido del juego. Se trata de un conjunto de
sensaciones qute son experimentadas de forma progre-
sioa, valiéndonos de diferentes técnicas para hacerlas
llegar al jugador, pero para percibir esta sensacion
tienes que entender el concepto pritmero.

MM: ;Cuales son las “dimensiones” del juego, si
es que podemos hablar en estos términos?

NC: No recuerdo exactamente el niiniero de localiza-
ciones. Unas 50, e incluso puede que mds. Hay, por
otra lado, cantidad de diferentes escenarios dentro de
cada localizacidn. Para que te hagas una idea te diré
que hay mds de 600 secuencias diferentes de animacidn
en un CD muy comprimido. De hecho, se necesitarian
20 CDs para un almacenamiento equivalente.Cabe, sin
embargo, en wit sélo CD gracias a que se ha preparado
una ruting de compresion miy eficaz que permite al-
macenar cada fps de alta resolucidn en menos del5 Ks.

MM: Después de las cientos de horas que llevas
dedicadas a la produccién y programacién del
codigo y las musicas, ¢cudl es tu impresion?

NC: Al principio nos im-
pusimos hacer wn video-
juego ciftiéndonos en cierta
medida al comic. Al final,
con todos los cambios y
animaciones tncorporadas,
creo que 110s hermos alejado
1un poco del concepto y es-
tética del comic tradicio-
nal. Estoy convencido de
que se trata de un buen
Juego. La gente quiere ver
Aliens, pero sobre todo
quiere un buen juego.



ESPERDO RUE ND OS5 VENGA
MAL REUNIRDS POR LAS NOCHES. PERDO
NO NOS QUEDA MAS REMEDIO RQUE HACERLO
DE AHORA EN ADELANTE, YA QUE ESTAMOS A PUNTDO

DE TRANSFORMARNDS EN UNA HERMANDAD, PEOR AI:IN,

UNA SECTA, PROHIBIDA. NUESTRA ACTIVIDAD ESTA ROZANDO

LOS LIMITES DE LA LEGALIDAD.

Os preguntaréis por qué digo esto. Solo ha-

béis de fijaros en el tiempo que llevamos sin

catar las delicias de una aventura nueva, digna

de nosotros. Con la excepcion del recién publica-

do «Dark Sun: Wake of the Ravager», hay que re-

montarse a septiembre del ano pasado para detectar al-

guna novedad, y fue «Ishar [11». Serd que estamos mal vistos...

Por suerte, las aventuras siguen sin escasear, dado el gran ctimulo que
hubo, previo a tan aciago periodo, y «Might and Magic» tiene tres
aventuras disponibles para cualquier rolero de pro. Otras tantas se
nos ofrecen si queremos encarnarnos en el Avatar, y son «Ultima VII»
y «VIII». Y para aquel que haya podido con todo esto, puede ser re-
comendable que repesque alguno de los excelentes cldsicos, como
«Shadowlands» o «Dark Heart of Uukrul».

En otro orden de cosas, y mirando con cierto optimismo al futuro, si-
guen en pie algunas promesas de interés, entre las que destaca «Dun-
geon Master Il», anunciado al menos. Esperemos que no siga la suerte
de su predecesor, también anunciado para luego no aparecer. Es ms,
ojala el éxito de esa segunda parte invite a la publicacién del super
cldsico. Hay otras promesas en lontananza sobre las que vengo ha-
blando largo y tendido desde hace un tiempo. Como sabéis, son
«Menzoberra nzan», «Death Gate», «Alien Logic» y «Stone Keep». En
fin, esperemos que en julio las podamos incluir entre las disponibles.
Pero vamos ya con un tema interesante. Luego dejaré hablar a los res-
tantes maniacos, pero no perdais ripio del siguiente discurso. Y apro-
vecho para recordaros que vuestra colaboracién sigue siendo impres-
cindible: aparte de preguntas, votos, opiniones..., podéis también
proponer temas de discurso e incluso elabolarlos vosotros mismos.
Una de las caracteristicas que hacen un buen JDR son los enemigos a
los que ha de enfrentarse en su paseo el grupo de aventureros. Dichos
enemigos, por muy hermosos que sean, son conocidos tipicamente en
nuestro argot como “monstrues”. Evidentemente, contribuyen a dar
sala la aventura y algtin disgusto a sus protagonistas. Pues bien, entre
los monstruos que aparecen en todo JDR, siempre hay alguno que me-
rece una atencion especial, alguno que destaca por su imperecedera

resistencia a que llevemos a cabo nuestra mi-
si6n. Son estos los que merecen hoy nuestra
atencion. Quizas otro dia hablemos de los faciles.

ESOS MONSTRUOS
"REALMENTE DIFICILES

Aparte de que un monstruo pueda ser intrinsecamente dificil, o sea,
por sus propias caracteristicas, la dificultad del mismo también suele
depender del entorno que nos rodee en el momento del encuentro.
Por ejemplo, no es lo mismo enfrentarse a un mago que esté a mucha
distancia que a uno que tengamos pegado. Pero con independencia de
estas consideraciones, podemos hablar de varias causas de dificultad
en los enemigos.

En principio, hay siempre algunas especies de bichos que resultan du-
ras de pelar. En cualquier circunstancia, al ver uno de estos ejemplares
sabemos que lo vamos a pasar mal, esté cerca o lejos, sea de noche o de
dia y aunque seamos veinte hércules en nuestra cuadrilla. Un ejemplo
son los fantasmas de la Torre Blanca de «Lands of Lore». Son unos es-
pectros que van a poner nuestras fuerzas en el candelero, y a nadie
alegra verlos, por mucho que puedan subir la experiencia.

En «Dungeon Master» hay numerosos ejemplos de seres asi. En el ni-
vel dos, nos saludan unos espléndidos monstruos de roca, que sélo
son vulnerables a nuestras armas cuando abren su coraza, lo que sue-
le coincidir con el momento en que atacan. Pero es que en el tercer pi-
$0 Nos esperan unas babosas o gusanos que atacan de dos en dos... y
gracias, porque como te acorralen dos grupos puedes ir pensando en
despedirte de tus héroes. Mas atin, si desciendes al sexto sétano, unos
gigantes de piedra conseguirdn agotar la paciencia del aventurero mas
santo: en este momento no recuerdo si llegué a despachar alguno.
Son peligrosas, tipicamente, aquellas especies que pueden, en su ata-
que, envenenar, paralizar o causar sintomas por el estilo en el grupo.
Todos sabemos que una rata o una arafia, enemigos normalmente fa-
ciles, pueden complicar la vida del més pintado como estén inspirados
con su veneno. No digamos nada si tienen poder de transformarte en




i piedra o pa-
ralizarte, como las Gor-
gonas de «Might & Magic [11».
Junto a las especies dificiles, también

hay monstruos puntuales que pueden re-
sultar duros de pelar. Esto puede deberse a
dos circunstancias, la mas aburrida de las cuales
comienzo apuntando.
Es el caso en que el monstruo es dificil por la sencilla
razon de que requerimos mas experiencia de la que se
tiene en el momento de enfrentarse a él, SIGUIENDO EL
CAUCE NORMAL DEL JUEGO. Hombre, si te enfrentas a ¢l
antes de tiempo, lo l6gico es que no
tengas suficiente experiencia para derro-
tarle. Pero si has ido siguiendo correcta-
mente la aventura, resulta frustrante tener
que afrontar esta clase de problemas. Lo que
se suele hacer es ir a ganar experiencia derro-
tando a monstruos pequenos; te pasas un
tiempo, mas 0 menos largo, en la tarea de bus-
car y derrotar enemigos asequibles y acumur-
las experiencia, hasta que le puedes derrotar.
Pero, claro, esto es monétono y aburrido.
Por desgracia, hay JDRs en que esto ocurre. El
caso que tal vez hayamos sufrido mas es el de
«Drakkhen», donde cargarse a los principes
de la Tierra y del Fuego puede poner a prue-
ba la paciencia, y el aburrimiento, del admi-
rador mas ferviente del juego. Pero también
«Bard'’s Tale III» tiene, al final de su primera
mazmorra, un mago digno de los citados
g principes de «Drakkhen», un tal Brilhasti ap

i

ni nodesta boutigue

de varios ob-
jetos para cesar en su
empeno destructivo. Para em-
pezar, adornate con ajos. Cuando se
te acerque con afan hipnotizador, ase-
gurate de que no puedes verlo... aunque sea
poniéndote ciego de setas. ¢A que huele mal
tan cerca? Como ¢l no toca el agua, dale ki una du-
cha. Logicamente, deberas secarlo posteriormente.
Termina llamandole por su nombre, y esperemos no se
mosquee mucho el vampiro ese del sursuncorda.

Y casualmente, ].Carlos también habla de los fantasmas refe-
ridos durante la parrafada previa, los
de «Lands of Lore». Para acabar con ellos,
deberds usar hechizos o bien, y esto es lo
recomendable, armas con filo de esmeral-
da.;Que no llevas ninguna...? Pues tienes un
grave problema. Los votos de |.Carlos se des-
tinan a «Lands of Lore», con 3 puntos, divi-
diendolos restantes entre «Veil of Darkness»,
«Serpent Isle» y «Shadowlands».

EL RINCON DEL
MANIACO NOVATO

... Se queda vacio este mes. Pero no os preocu-
péis, que habra jugosos consejos dentro de 30
dias, para que podais disfrutar un verano bien
pertrechados de sabiduria. Y prometo no en-
rollarme... el proximo mes mas —aungue a lo
mejor, si igual-.

Tarj. Serfa interesante que se tuvieran que
enfrentar el unoal otro... y nos dejaran a nosotros en paz.
Finalmente, hay otros monstruos que son dificiles porque requieren
una estrategia ingeniosa para su derrota, 0 porque precisan del uso
de un determinado objeto: Estos soi los que hacen a.un JDR entrete-
nido. En el segundo caso, no pasan de ser un enigma mas a resolver,
con la peculiaridad de que uno nunca sabe si lo que falla es su capaci-
dad de lucha y estrategia, o bien que necesita tal objeto magico. En el
ntmero pasado se atendieron unas dudas sobre como acabar con Sco-
tia en «Lands of Lore», que son una clara muestra de esta clase de
enemigos. No se pone a prueba nuestra estrategia.

Respecto al otro caso, es el deseable siempre. Y hay algunos JDRs que
son modélicos en este aspecto, consiguiendo que cada nuevo enfren-
tamiento te resulte una especie de problema de estrategia, no dejan-
dote apenas victorias ficiles. El ejemplo mas destacado es «Wizardry
, VI: Bane of the Cosmic Forge», o el siguiente capitulo. En ellos, cada
e o vez que te enfrentas a un bicho nuevo, tienes que elaborar una estra-
tegia para conseguir la victoria: tipos de hechizos a usar, combinacion
de los mismos... y sabes que cada enemigo tiene sus peculiaridades.

OTROS MANIACOS

jUf!, me temo qlie me enrollado en exceso. Me temo que vais a poder
intervenir muy pocos si hemos de respetar el espacio que venimos de-
dicando a los novatos. Empecemos con J. Carlos Cid, de Valencia,
_ quien pregunta cémo acabar con Kairn en «Veil of Darkness». Mirad

8- qué buen ejemplo de monstruo duro y que requiere el uso combinado
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Ferliergon
CALABOZOLISTA

Recupera su puesto la saga «Ultima», como enardecida por la peque-
fia cesion del pasado mes a la serie «Might and Magic». Ademas, ca-
sualmente, entran en nuestros cinco primeros de mes precisamente
los miembros de las citadas sagas que el pasado se habian quedado
fuera, y que ademas son los mas veteranos.

Prosigue, pues, el enfrentamiento que se preveia hace unano. Y porel
medio, se mantiene el excelente «Lands of Lore», a cuya segunda par-
te esperemos no tardar en ver por aqui. Y también hay que senalar la
reaparacion del que quiza sea el mejor JDR de todos los tiempos, para
mi gusto, y de mucha gente, el jamas olvidado «Shadowlands».

Y casi ningun comentario mas que hacer, en otro mes de transicion A
hacia la llegada de novedades. Desde luego, en cuanto aparezca «Dun-

geon Master II» estoy convencido que van a abandonar estos puestos o
. ® * . Ny .
privilegiados sus rancios ocupantes, Pero mientras eso sucede, no de- %
bemos desdenar el reconocimiento a la calidad de nuestro nimero | :
del mes: «Ultima VII: The Black Gate». U N
“

LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL:
1.- Ultima VII: The Black Gate

2.- Lands of Lore

3.- Might and Magic Ill: Isles of Terra
4.- Shadowlands

5.- Ultima VII: The Serpent Isle

mandarhes una carta.ala-siguiente direccion: Micromahia, C/Girl‘l_ﬁln%h, 28700 "
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| DURANTE LA PASADA TEMPORADA, PSYGNOSIS
PARECIA HAERSE TEIMAD UN TIEMPO DE DESCANSO, |
ROMPIENDO SU SILEND CON LANZAMIENTOS
PUNTUALES AUNEII.JE DE ééAN ESPECTACULARIDAD-
COMO EL CELEBRADO «EEETATlc:An. SIN EMBARGD,
TRAS LA EELEERAEII‘_‘IN DE LA I.JL_TIMA EDICION DEL
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a primera sensacion es de extrafieza. Un
asombro del que, poco a poco, se consi-
gue salir, tras varios infructuosos inten-
tos de poner en orden nuestras ideas. Y
es gue «Pyrotechnica» es uno de esos
programas que sorprenden en mas de un
sentido, y que se suelen amar u odiar
desde el primer instante.

Sin embargo, la capacidad de sorprender
del nuevo juego de Psygnosis no llega, tan
solo, por su calidad coma progra-

ma, sino por la

-nada novedosa,

por otra parte—

historia que le ro-

dea. «Pyrotechni-

ca» ha seguido esa,

cada vez mas habi-

tual, linea en el soft-

ware, de aparecer de

[.DLIE <(F’YREITEE:HNIEA>> ES SOLDO LA PLNTA DE LANZA

EMF'EZAMDS A

- - v

INTUIR.

improvisa. Mientras los lanzamientos
anunciados una y otra vez se demoran,
nadie sabe a ciencia cierta por qué, otros
surgen comao de la nada.

El primer contacto con el programa se
produjo en el pasado ECTS, y ya entonces
pudimos comprobar gue se trataba de un
producto gue, sin ser original lo parecia,
con una calidad realmente notable.

COMBATE
il VIRTUAL

A grandes rasgos,
«Pyrotechnica» se
puede clasificar
coma un arcade
tridimensional,
que se podria si-
tuar en una linea




similar a la del impresionante «Descenty,
pero con pretensiones menos elevadas.
El guion que sirve de excusa nos lleva hasta
un futuro casi apocaliptico, dominado por
mega corporaciones que controlan los re-

cursos naturales de miles de colo-
nias en todo el universo cono-
cido. Del enfrentamiento
entre dos de estas compa-
filas se deriva un conflicto
en el que las armas ha-
cen su aparicion, mo-
mento en el que entra-
mos en accion pilotando
una nave de guerra en el
escenario de una de estas
colonias, situadas en una es-
trella lejana. Nuestra mision es
simple: rescatar pilatos secuestrados

y eliminar las naves e ingenios mecanicos
de nuestros enemigos.

A partir de este instante, introducidos en el
universo de juego, descubrimos como con
un disefio increiblemente simple, muy lim-
pio, en lo que se refiere a realizacion grafi-
ca, se obtiene una sensacion de tridimen-
sionalidad y de realismo notable, pudiendo
afirmar que casi se trata de un pequeno ex-
perimento de R.V. en nuestro ardenador.

VARIEDAD VS
JUGABILIDAD

Lo mas normal que le puede ocurrir al ju-
gador cuando se enfrenta al primer nivel
de «Pyrotechnica», es
sufrir esa sensacion de

Sencillo, tanto

todas y cada una de las fases, disefiadas
con la estructura de un laberinto, en el
que, a no ser por los mapas, disponibles
en cualquier momento, seria de lo mas
sencillo perderse.
El sentido de la orientacion,
B mas que la habilidad o la
punteria, es lo que «Pyro-
technica» pone a prueba
constantemente, ya que
el disefio de los esce-
narios es simple, efec-
tivo... y practicamente
idéntico
en todas
sus locali-
zaciones. Tan
solo unos cua-
dros de color, nos
permiten situarnos, con
mas o menos dificultad, en
el espacio. A ello, hay que
unir que el grado de libertad
de movimientos de la nave es
total, abarcando 360 grados
en cualqguier plano, y que cada
fase esta dividida en varios pi-
sos, comunicadas, al igual que
las muy distintas estancias, por
tineles.
Esta nula variedad entre habita-
ciones, y entre fases —lo Unico que
distingue unas de otras es el mapeado, y
existen diez, mas otras tantas de bonus-
puede hacer caer en la rutina y el abu-
rrimiento, de no ser por
el alto grado de jugabili-

UVirta Interna

asombro que ya hemos
mencionado con ante-
rioridad. Asombrao del
que se va saliendo al
descubrir los abjetivos
inmediatos en cada fa-
se. Basicamente, lo Gni-
co gue hay gue hacer es
eliminar todo lo gue se
mueva —coma ya se ha
dicho-, rescatar a los pi-
lotos aliados —en el nivel
en gue asi se nos pida-
y encontrar la salida de
cada fase. Todo ello, en

en su concepcion como en
el juego que da, y bastante
adictivo. El grado de liber-
tad y la sensacion de reali-
dad en el movimiento es,
sin duda, lo mas
conseguido.

LO MALO:
Reiterativo
en los decora-
dos hasta la
saciedad, tan

solo la variedad

de enemigos y los
mapeados diferencian unas
fases de otras.

dad de «Pyrotechnica». Y

eso que, al estar concebi-

do como arcade, es de
una sencillez francamente
pasmasa.

Lo Gnico que se echa de
menos en el juego es la
posibilidad de que la nave
rote sobre su propio gje,
pero, aparte de esto, lo

deméas esta realizado con
una simplicidad casi brillan-
te, que proporciona un alto
grado de adiccion, a medio
plazo.

micro @) manial

Jdes
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ARMAS, ITEMS Y
DEMAS TOPICOS

Por supuesto, por el estilo y concepcion
de «Pyrotechnica», todo lo relacionado
can variedad de armas, vistas e items es-
ta contemplado, aunque de manera algo
particular, sobre todo con los dltimoes. No
es necesario recoger ningln objeto para
mejorar nuestra nave, ya que este apar-
tado estd representado por una especie
de portales circulares, que aumentan
nuestra potencia de fuego, el blindaje o
reparan el vehiculo, segln el color que
presenten -rojo, azul o verde-.

El aspecto de las diferentes perspectivas
de juego se limita a una vista desde el in-
terior de la nave, y otra exterior, trasera,
aungue en ambas se pueden efectuar ro-
taciones para contemplar lo que nos rodea
en todo punto.

Es llegados al punto de valarar la calidad
técnica del juego, cuando nos encontra-
mos ante un pequefo dilema, ya que aqui
el gusto de cada usuario, en particular,
tiene mucho que decir. En cuanto a grafi-
cos, el atractivo reside en la sencillez, pe-
ro ¢es demasiado simple, tal vez? La apli-
cacion de sombreados gouraud en ciertos
objetos, como las naves, indican gue lo
gue Psygnasis ha querido conseguir, mas
bien, es un cierto toque de originalidad.
Sin embargo, no es menos cierto que la
nula variedad en decorados resulta pesada

PERDIDOS EN EL LABERINTO

I, a veces muy complicado, diseiio de las

fases, unido a la similitud entre todos los
decorados, es el combinado perfecto para
provocar una desorientacion casi total en los
primeros instantes de juego. Tan sélo el ma-
pa, accesible en cualquier instante con tan
s6lo pulsar una tecla, y el resumen de la mi-
si6n que se efectiia al comienzo de cada nivel,
nos ponen en situacién para afrontar nues-
tros objetivos, con unas esperanzas minimas
de éxito. Por ello, resulta bastante importan-
te, al menos en las primeras fases, contem-
plar detenidamente cémo el juego nos va si-
tuando los distintos puntos a alcanzar en el
mapa, aunque pasar por muchos de ellos no

sea imprescindible para finalizar la fase en cuestién.

Pero lo mejor no es tener esta informacion disponible en todo momento, sino que, ademas,
y aunque no sea una cantidad excesiva de textos, todo lo que aparece en el juego esté en
castellano -jhurra, se acuerdan de que existimos!-

Por fin, y esperemos que los precedentes sirvan para algo, cada vez mas comparias tra-
ducen, desde el primer momento, sus productos. Claro que, todavia quedan por ahi algunos
despistados que siguen haciendo oidos sordos...

y llega a confundir nuestro sentido de la

orientacién. Para compensar, todo lo con-

cerniente a control y movimientos es de

una calidad mas gue notable. La suavidad
es enorme, y la respuesta al teclado o
joystick, bastante precisa.

Musicalmente no es una joya, pero cumple
bien.

Quiza, contemplado de manera global, es
como «Pyrotechnica» alcanza su cota mas

alta. Su nivel de calidad, resulta igual de
satisfactario que la jugabilidad y la adic-
cion. No es sobresaliente, pero si alcanza
una nota muy elevada. Desde luego, Psyg-
nosis ha logrado sorprendernos con este
juego. Lo Unico gue queda por saber, es si
al usuario le gusta dejarse sorprender, o
prefiere apastar sobre seguro.

L.

La Revista Multimedia para todos

magazine

La informacién mas
completa sobre:

Programas
de divulgacién

Aplicaciones
Utilidades
Educativos
Juegos

La version en castellano o

: ppr— pron
de la Revista Multimedia mas B en tTu .
orestigiosa en Estados Unidos. K-‘osco

En colaboracion con CD-ROMToday U.S.A.
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& & Tu centro de ocio

HOBBYTEX &5 un medio de comunicacién

interactivo con el que tienes acceso directo a numerosos

servicios.

Noticias, para estar al dfa de la actualidad
informdtica.

E’ﬂ Forums, un punto de encuentro donde hallards
reunida toda la informacién, enriquecida por los
usuarios, sobre los temas que te interesan.
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—
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e
Revistas, podrds seleccionar articulos de las revistas
que edita Hobby Press, ver trucos, hacer

sugerencias, pedir nimeros atrasados, etc.

! Didlogos, para mantener conversaciones “on line”
con otros usuarios.

%ﬁ Anuncios, ;vendes algo, compras algo...? ;A qué
esperas’

=2 [uegos v Concursos Interactivos, ademds de pasar
un buen rato compitiendo con otros usuarios,
podrds ganar un montén de premios.

=] Mensajerfa-Buzones, mantén con tus amigos una
correspondencia privada telemdtica y realiza tus
COHSLlltaS téCI’liCﬂS a través de nuestros bUZOl‘l@S.

- :
g

ssem. Servicio Centro Mail un sistema répido v cémodo de
venta directa de productos informdticos via modem.

Y]

avanzado.

032 *HOBBYTEX#

COMO CONECTARTE

Para conectar con HOBBYTEX sélo necesitas un
PC o compatible, un médem que cumpla la
norma V22 Bis a 2.400 baudios o V23 y el
software de emulacién apropiado (por ejemplo,
Hobbylink). También puedes conectarte
utilizando un terminal [bertex.

{QUE ES HOBBYLINK?

Hobbylink es un sistema operativo para conectar
con Hobbytex, que regalamos todos los meses en

el disco de portada de PCMAN{A. Si te conectas
a HOBBYTEX a través de este programa, podrés

aprovechar al méximo las prestaciones de tu PC,

navegando con el ratén en un entorno grafico

CUOTA DE
ACCESO

Las opciones que encontrards en el ment principal son:

Transferencia de ficheros, te permitird obtener
programas completos, juegos, utilidades,
cargadores, ficheros de musica, actualizaciones
«PCFutbol» , shareware, y tenerlos almacenados
en tu ordenador.

Ayudas Interactivas, un sistema para resolver tus
juegos favoritos accediendo a pistas progresivas.

Trucos, la base de datos mds completa y
actualizada, con mds de 5,000 trucos para los
mejores juegos del mercado.

Diccionario de Juegos, busca el juego que te
interesa y obtén roda la informacién sobre él, desde
requerimientos minimos de instalacién, hasta un
comentario.

A diferencia de otros centros servidores, el acceso a
HOBBYTEX es totalmente gratuito. No hay que pagar
cuota ni es necesario ser socio. Todo lo que tienes que
hacer es llamar con el médem al 032 y cuando [BERTEX
te pida la identificacion del centro servidor teclea
*HOBBYTEX=. El coste de la llamada es de 21 pesetas
por minuto, independientemente del lugar de Espana
desde donde accedas.

Con HOBBYTEX llegaras lejos.



TRETENIMIENTO

ARTE, SABER Y

DINAMIC MULTIMEDIA
Disponible: PC CD-ROM
OBRA DE CONSULTA

a razon es bien sencilla: con el mi-
nimo esfuerzo tenemos acceso a
todo, absolutamente todo, lo que
se puede saber acerca de la vida,
obra y epoca artistica de Don Die-
go de Silva Velazguez. Y de forma
mucho mas clara, llamativa y facil
que en un libro o una exposicion.
Comencemos con lo mas espec-
tacular, la posibilidad de visitar tan-
to el exterior del Museo del Prado coma las
salas en las que se exhiben los lienzos del
mas representativo pintor del barroco espa-
fol. Os podéis dar auténticos paseos virtua-
les gracias al empleoc de una nueva técnica
de renderizacion desarrollada por Dinamic,
gue consigue un realismo tan abrumador
que casi podemos sentir la elegancia de las
paredes de marmol que configuran las im-
presionantes salas del recinto del Paseo del
Prado. Aungue, por supuesto, todo esto no
quiere decir que na debais visitar “realmen-
te” el Museo. Los que ya lo conozcan y los

emos visto en «Didactas como un
CD-ROM puede contener un diccio-
nario muy completo. Y ahora se
anuncia la version de la inmensa Y prestigiosa
Encicf@aed’{a Britdnica, es decir, 44 millones de
palabras contenidas en uno de estos maravillosos
discos plateados. Asombroso. Pero os podemos
asequrar que no tanto como «La Obra de Ve-
[dzquez>. Se puede decir que con él [a revolucion

multimedia alcanza su mdxima expresion.

gue no hayan tenido tal privilegio, ademas
de conocer el interior, tienen a su disposi-
cion un mapa mucho mas completo, claro y
concisa gue el que se puede adquirir a la en-
trada, pues todas las salas apararecen co-
loreadas segln sea la corriente pictdrica a la
que pertenezcan los cuadros.

TODO VELAZGQUEZ

Es en los textos y el estudio de los lienzos
donde encontramos las grandes ventajas de
esta magna obra interactiva. La primera de
ellas es la facilidad de comprension de to-
dos |os textos. Seguro que mas de una vez,
mientras escuchabais las explicaciones de
una profesora o de un guia del museo o con-
sultabais un manual, habéis pensado: “si,
muy simpatica la profesora y jcuanto sabe!,
pero no me entera de nada” o “un libro muy
bonito, lastima que sea tan dificil de enten-
der” y lo que es peor “me he hinchado a an-
dar y todavia s& menas que antes de entrar,



Es jefa del Gabinete de
i Documentacion Técnics del
Musea del Prado. Aulore de
astucios técnicos do los
principales pintores de ests
pinacotecs, ha publicada el
& mes uﬂpoﬂnn:&dq los que

* s han ded

¥ Volizquesz. En su
"VYolizquoz: técnica y
svolucidn”, so analizan
pormenorizadamente mas
de cincuenta cuadros el
pintor, en hase »

1| radiografias, reflectografias

. infrarrojas ¥ olras técnicas.

FRionT mgé

Como se puede observar, la cantidad de informacion disponible es
verdaderamente increible, asi como su rapido y sencillo acceso.

porgue el guia es muy amable, pero no cap-
to, no capta”. ;Por qué se producen tan la-
mentables situaciones? Facil, suelen ser pre-
cisos unos conocimientos previos para no
perder el hilo. Pigmento y acido acroléico, la
composicion yuxtapuesta, son solo algunas
de los cientos de términos que suelen apa-
recer en las explicaciones y que se dan por
supuestos por parte del oyente o lector. Pe-
ro todo esto se ha acabado con este pro-
grama, pues gracias a las mas de 1200 fi-
chas de hipertexto los que no sepan ni guien
es Velazquez pueden empezar a aprender
sin ninguna complicacion, pues cada vez que
en el texto aparezca algin término de la te-
oria del arte @ bien un autor, la palabra de
referencia aparecera en rojo y, con solo cli-
quear sobre ella, aparecera una completisi-
ma ficha de hipertexto que, ademas de lle-
var el texto aclaratorio o informativo
narrado por una agradable voz, pueden
contener la fotografia de la obra artistica,
e, incluso, videos.

En suma, un enorme estudio sobre su epo-
ca y el arte en general. No os exageramos
nada al decir que podéis llegar a ser docto-
res en esta materia y defenderos en una ter-
tulia de estudiosos del mejor retratista de la
historia del arte. Por supuesto, toda esta
descomunal cantidad de
informacion esta organi-
zada por secciones; la his-
toria del Museo, la bio-
grafia, linea histdrica,
etc., lo que permite acce-
der de una forma rapida
y sencilla a cualquier par-
te de esta auténtica enci-
clopedia de Velazquez.

,,Ma.'o" Lleu'n

tanto tiempo

con este pro-
grama que ni

me acuerdo de lo

que significa esa palabra.

CUADROS AL
DETALLE

Ahora pasamos a descri-
biros una auténtica goza-
da para los amantes de la

[T

b

pintura, un grandioso estudio de las pintu-
ras que pertenecen al Museo del Prado. Po-
demos acceder a cualquiera de ellas desde
esta seccion o durante la visita virtual al
acercarnos a un cuadro y pulsar sobre gl. La
pantalla se llenara con una digitalizacion de
una calidad que nunca habiamaos visto hasta
ahora, unido al empleo de la alta resolucion.
Es posible elegir la dimension de la repre-
sentacion, pero ni a pantalla completa se no-
tan los pixels. Y ain mas alucinante es po-
der ampliar ciertas porciones de los cuadros
hasta un nivel increible. Apreciar esa sensa-
cion de tridimensionalidad, de espacio, de
contener auténtico aire que ha hecho de
“Las Meninas” el cuadro mas universal de
Velazquez. Cualquier zona de estos, y los de-
mas cuadros que cuelgan de las paredes del
Museo del Prado, es susceptible de ser am-
pliada hasta tal punta de observar los tra-
zos del pincel, Y aungue con esto seguro
que ya estaran saliendo corriendo hasta la
tienda de software mas proxima los velaz-
quezmaniacos, aun falta todavia mas. En las
fichas de los cuadros aparecen impagables
cosas como el tema, personajes, la explica-
cion de la tecnica y compaosicion con graficos
sobreimpresos en el mismo cuadro.
También mencionar el divertidisimo y desa-
fiante Velazquiz, en el que
con el ordenador como con-
trincante o con los amigos,
se pueden celebrar autenti-
cas olimpiadas gue permiti-
ran demostrar lo que hemos
aprendido. Por ultimo, men-
cionar el acompanamiento
musical con piezas de miu-
sica clasica de |la epoca.
No estamos hablando de
un videojuego, pera lo que
hace justicia a esta obra
de es decir lo que tiene,
adiccion comparable a la de
«Doomn.
AT

La inclusion del juego «Velazquiz» anade variedad y mas diversion al
programa, pudiendo demostrar tus conocimientos acerca del pintor.,
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UNA VISITA VIRTUAL

La estatua de Velazquez, el Jardin Bota-
nico, el estilo neo-clasico de la construc-
cion, las columnas de oerden jonico de la
fachada principal, los hermosos pasillos
vy amplias salas de exposicion; son solo
algunas de las cosas que podemos con-
templar en las visitas virtuales al exte-
rior'del Museo del Prado o a las salas
de Velazquez. El sistema Dinamic Video
Interactive ha logrado que podamos vivir
v sentir desde una perspectiva subjetiva
una visita a la pinacoteca nacional.




AGTION SOCCER

El futbol mas divertido

Si Fabrice Valay se
proponia crear “el
juego de fathol mas
divertido de la histo-
ria" segln sus pro-
pias palabras, sin
duda alguna que lo
ha conseguidao.

«Action Soccery tie-
ne todo lo que un

Hay otros muchos juegos de futbol,
pero no todos son de Ubi, ni tam-
poco tan graciosos, simpaticos y
divertidos como «Action Soccer»;
un programa que nos acerca de
una manera harto distendida al de-
porte del balén. Sin muchas com-
plicaciones ni florituras, simple-
mente fatbol, por si mismo, para
conseguir pura diversién mientras
jugamos, sin preocuparnos de mas.

y nos cueste un
triunfo marcar un
gol, con el tiempo
SBremos capaces
de cualquier jugada
brillante, tanto indivi-
duales —el baldn va
pegado al pie del ju-
gador- comao en
equipo.

TIENPD EXTRA
FIRD PENALTY
MUERTE REPENTINA

buen arcade futbo-

listico tiene que tener: es rapido, adicti-
va, muy entretenido y ofrece todas las
ocpciones paosibles, pero, ademas, es
tremendamente divertido.

VAMOS A JUGAR

El juego de fatbol en si es tan completo
como cualguier otro existente.

Dieciséis equipos —que pueden ser mane-
jados hasta por ocho jugadores- disputan
entre ellos campeonatos, copas, partidos
amistosos y torneos, en los que se apli-
can todas las reglas del balompié. En el
terreno de juego habra jugadores capa-
ces de hacer todas las virguerias del mun-
do con un balén -chilenas, regates, pa-
ses, sombreros, etc.- aunque llueva,
nieve o haga sol. Y para la retransmision
del evento contamaos caon
un comentarista que nos

uBl SOFT

VAMOS A REIR

Al margen de que sea adictivo y super ju-
gable, tiene componentes divertidos qgue
hacen atn mas agradable jugar con él.
Los menus, ademas de estar en castella-
no, seg aderezan con graficos que haran
inevitable una sonrisa, asi como los acon-
tecimientos que suceden en el campo. El
arbitro y los linieres, los aficionados, e in- -
cluso el entrenador, son protagonistas
cuando los equipos marcan o hay una ju-
gada comprometida. Cuando el gol llega,
la alegria se desbarda con los gritos y las
cabriolas de los jugadores en semejanza a
coma ocurria con «FIFA Soccery. Pero las
gracias no quedan ahi, y si no, esperad a
ver los nombres y escudos de los equipos,
las caidas de los jugadores o los balonazos
que se lleva el publico.

El color es predominante

habla durante el partido Disponible: PC CD-ROM 2nlos graficos, todos rea-

-jcon voces en castella-
no!- y que nos ofrece la
repeticion de las mejores

DEPORTIVO

lizados con mucho gusto
y detalle, sobre todo los
jugadores -de tamafo

jugadas.

El teclado es suficiente
para darnos un completo
control de nuestros juga-
dores con el uso de las
cuatro direcciones y dos

LO BUENO: La multitud de
ocurrencias y situaciones
graciosas que se han inclui-
do para hacerlo tan diverti-
do. Sobresaliente para

traduccién de
los textos y de

aceptable- y sus movi-
mientos, gue gozan de
largas secuencias de ani-
macion. El CD sirve de so-
porte a la musica y los

sonidos ambiente, asi

las voces.

teclas adicionales: una
para pasar y atra para ti-

rar. La posibilidad de ele- [kt T
dificil que re-

: ; sulta hacer go-
campa, una isometrica y les cuando empie-
otra lateral, sirve para cu- [kl Ll LI debido al gran

gir entre dos visiones del
brir los gustos de todos.

cipio nos mareen un poco

i MIiCRO m MANIA

nivel de los contrarios y las

fabulosas paradas de los por-

La dificultad esta bien teros, incluso en el nivel facil.

ajustada, aunque al prin- Es necesaria rpucha practica
y perseverancia.

como a las voces, que

no pararan de amenizar

nuestros abundantes
partidos. «Action Soccery
consigue gque el futbaol
por ordenador sea aln
més divertido, si es que
es posible.

Ubi también por Ia
e \

C.5.G
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UEGOS DE CcOCHES PARA PC HAY MUu-
CcCHOS. Y COMD OCURRE CON TODO,
UNDS MEJORES RUE OTROS. PERO EL
QUE OS PRESENTAMDOS A CONTINUA-
CION TIENE ALGO QUE LO HACE DIFE-

RENTE. ESE ALGO ES DIFIiCIL DE EX-

PLICAR, FPERO PODRIA SER ALGD ASI

COMO CIERTO “ESPIRITU DE CONSO-
LAY, CON ELLO QUEREMOS DECIR QUE
«SUPERKARTS» TOMA LO MEJOR DE
ESOS ARCADES DE LOS QUE SIEMPRE HAN HE-
CHO GALA LAS MARUINAS DE VIDEOJUEGOS,
FPARA CONVERTIRSE EN UN PROGRAMA MAS
RUE ADICTIVO, CON TODO EL SABOR DE LAS
CARRERAS DE KARTS. BUENDOS GRAFICOS TRI-
DIMENSIONALES, ACCIAN SIN LIMITES Y DIVER-

SIAON GARANTIZADA, ES LO QUE NOS OFRECE

LA SIEMPRE SORFRENDENTE VIRGIN. AHORA

si, LOS PC’S TAMBIEN CORREN EN KART.




Si tuvieramos que definir SuperKarts con
una sola palabra, ésta seria "divertido”.
Porque, aparte de una impecable realiza-
cion tecnica, el juego tiene todos los in-
gredientes para pasar un buen rato, sotlo
o con amigos, disfrutando de una buena
jornada de carreras.

MUCHAS OPCIONES

Lo primero que vemos al arrancar el jue-
go desde el CD, es una bonita introduc-
cion realizada en tres dimensiones, en la
que se nos introduce en el ambiente de
las carreras de karts. Vistas del circuito,
de los boxes, repeticiones de salidas de
pista, técnicos poniendo a punto los pe-
quenos bolidos... Acto seguido, se nos
presenta el primer menu, con las opcio-
nes de empezar un juego nuevo, configu-
rar, cargar un juego -si, se pueden salvar
partidas—-, ver puntuaciones y salir al DOS.
Dentro del mend al comenzar un nuevo
juego, se encuentran las opciones me-
diante las cuales podemos elegir el modo
de juego: un jugador contra la maquina,
dos jugadores o varios jugadores -hasta
8- via red o modem. También podemaos
seleccionar el nimero de vueltas para ca-
da carrera, el nivel de dificultad, y el tipo
de torneo -temporada completa, media
temporada o arcade-—.

Pero quiza, las opciones més interesantes
son las que se encuentran en el apartado
de configuracion del juego. De hecho, cual-
quier aspecto del programa es configura-
ble: desde los graficos en los que podemos
elegir su detalle, el nimerao de “frames” par
segundo para las animaciones —hasta 60,
existiendo a la vez un modo automatico-, &l
tipo de “split screen” en el modo de dos ju-
gadores -horizontal o vertical-, la presen-
cia 0 ausencia de cielo durante la carrera,
hasta el sonido -mdsica y/o efectos—, pa-
sando, como no, por la configuracion de los
controles: definicion de teclas, joystick, etc.
Después de especificar estos aspectos,
pasamos al juego, es decir, a correr.

EMPIEZA EL
ESPECTACULD

Segun el tipo de juego elegido, las carre-
ras duraran mas o menos. Nos explica-
mos. Si hemos escogido temporada com-
pleta, correremos en los 16 circuitos con
los gue cuenta el juego, independiente-
mente de la posicion que obtengamas al
llegar a la meta. Estos circuitos se en-
cuentran localizados en ocho paises, con
lo que es facil adivinar que en cada pais
correremos dos veces, en dos circuitos
diferentes, eso si, de dificultad creciente.
Sin embargo, si escogemos media tem-
porada, solo participaremos en ocho ca-
rreras, cuya dificul-
tad estribard en si
pertenecen a la pri-
mera o a la segunda
temporada —esta Ul
tima mas dificil-.
Por otro lado, el jue-
go Arcade nos pro-

e
$300

BONIUS

pone correr todos s5c 200

BANK

los circuitos, uno de-
tras de otro, siem-
pre y cuando consi-
gamos clasificarnos
entre los tres prime-
ros. Para ello, tene-
mos tres “vidas”.
Cada vez que llegue-
maos mas atras de la
tercera posicion,
perderemos una de
estas “vidas”.

Antes de comenzar
la carrera debere-
mos elegir nuestra
identidad. Esto se
pantalla en la que
aparecen los ocho
pilotos participan-
tes, cuyas nacionali-
dades coinciden con
las de los circuitos,

$600
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esto es, U.S.A., Gran Bretana, Alemania,
Japon, Australia -de donde es la Unica
chica-, Brasil, India y Rusia. Como podeéis
comprobar, Espafa —de nuevo- ha sido
dejada de lado; sin comentarios. A conti-
nuacion se nos presenta el primero de los
circuitos en los que vamos a correr,
acompanado por una breve descripcion y
algln gue otro consejo para ponernos las
cosas un poco mas faciles.
Todo esta listo para la primera carrera,
asi gue lo siguiente que vemos son todos
los karts perfectamente alineados en la
parrilla de salida. Encima de ellos, un se-
maforo marca el comienzao de la carrera.
Aceleramos a tope y nos disponemos a
ganar puestos. Los
escenarios, bastan-
te elaborados, se
MUEevVEen con suavi-
dad a nuestro alre-
dedor, con wuna
perspectiva que re-
cuerda muy bien a
raen la utilizada en juegos
Fago tipo «Doom» o «Sha-
dowCaster». Es en-
tonces cuando ve-
mos salir fuego de
las ruedas de nues-
tros competidores.
Clarao, es el turbo,
uno de los items
con los que cuenta
el juego para hacer
alin mas emocio-
nante nuestra parti-
cipacion en esta sin-
gular competicion.
El resto de los
items son el aceite
y los “"super grips”.
| @ El turbo, como es
natural, acelera mu-
cho nuestro vehicu-
lo, mientras que el
aceite, aparte de
ser indispensable

PRIZE
£2s50




para nuestro mo-
tor, sirve para de-
rramario sobre la
pista con el fin de
hacer que Ilos
karts que nos per-
sigan derrapen, y
los "super grips”
nos ayudaran a to-
mar las curvas ce-
rradas con mucha
mayaor precision.
Al comenzar la
primera carrera,
disponemos de
tres unidades de
cada item, canti-
dad que podemos
incrementar reco-
giendo durante la
carrera los simbo-
los que se encuentran diseminados por
toda la pista.

VEHICULOS A PUNTO

Ademas de los items anteriormente cita-
dos, encontraremos dinero. Con este di-
nero, unido al que ganemos después de
cada competicidon, entraremos en una
tienda en la que podremos comprar equi-
pamiento nuevo para nuestro kart. Entre
los articulos disponibles se encuentran
nuevos y potentes motores gue incre-
mentaran nuestra velocidad, armaduras
para proteger nuestro vehiculo de los ro-
ces o0 choques, tangues de combustible,
mas madulos turbo o “super grip”, neuma-
ticos, e incluso puntos, para ascender en la
clasificacian final —esto Gltimo no lo enten-
demos muy bien ¢desde cuando se pueden
“‘comprar” las clasificaciones en eventos
deportivos?, en fin, es s6lo un juego-.

La adquisicién de estos articulos al térmi-
no de cada jornada es muy importante, ya
que, de otra forma, nuestro pequefio boli-
do sufrira las cansecuencias del desgaste,
pudiendo incluso llegar a perder el motor,

en cuyo caso Veremos
como sale una densa
nube de humo de la
parte trasera de nues-
tro kart. Aungue exis-
te otra solucion: pene-
trar, en el transcurso
de la carrera, en una
especie de ‘“boxes”
marcados comao pe-
quefios atajos en el cir-
cuito, donde renavar el
estado de nuestro
kart, ademas de hacer-
nas con una jugosa de
cantidad de items.

CAMARAS

Otro de los aspectos
mas espectaculares
de «SuperKartsy, aparte, claro esta, de
la accion y la velocidad, es la posibilidad
de emplear cdmaras, como si de un si-
mulador de vuelo se tratase. De esta
manera, y utilizando las teclas de fun-
cion, podemos acceder a cualquier vista
de la competicion, con toda libertad de
movimientos. Podemos
acercar o alejar la ca-
mara de nuestro vehicu-
lo, rotarla a su alrededor,
situarla en cualquier
punto del kart o incluso
utilizar una cémara es-
pecial situada en nues-
tro bolido que hara gue
los escenarios se mue-
van como si girdsemos
la cabeza al penetrar en

META

Después de jugar unas cuantas partidas
-muchas- con «SuperKarts», nos tene-
mos que remitir a lo dicho al principio.
Es un juego superdivertido, mas auln
cuando juegas con amigos.
La opcian de “split screen” es realmente
buena, y nos ha encantado la idea de po-
der jugar tanto en pantallas horizonta-
les como verticales. La dificultad del jue-
go es la justa. Con un poco —mucho- de
practica se pueden ver todos los circui-
tos e ir aumentando el nivel de dificul-
tad, lo que afecta a la velocidad de los
karts —a mas dificultad, mas rapidas son
las carreras-.
Por otro lado, el sonido, del que no he-
mos hablado antes, no puede ser me-
jor. De hecho, la misica que escucha-
mos durante la competicion, esta
grabada en el CD como pistas de CD-Au-
dio. Son temas compuestos por bandas
de musica “dance”, por lo gue el ritmo y
la electronica son las bases de las me-
lodias. Por encima de éstas, podemos
oir los efectos de sonido, como el rugir
de los motores o los choques de los
karts.
Y respecto a los grafi-
cos, destacar su colori-
do y suavidad, asi coma
la opcion que nos permi-
te configurar el nimero
de fotogramas por se-
gundo para adecuar la
accion a la velocidad de

nuestrao sistema.

En definitiva, «Super-

Karts» es uno de esos

LO M. Si

“mareas” mu-

cho las cama-

ras, puede ocurrir

que te “desorientes” un

poco. Aunque lo peor es que-
darse atascado contra una va-
lla y ver como el resto de los
corredores te adelantan.

las curvas. En total, dis-
ponemos de once opcio-
nes de camara -total
nada-, a cual mas sor-
prendente, que se su-
man a las muchas opcio-
nes ya comentadas del
juego.

arcades con los que
siempre hemaos sofnado
los usuarios de PC: di-
vertido, sin muchas
complicaciones, y sobre
todo, adictivo.

F.J.R.
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Anuroide

La anenaza alienigena se cierne otra vez sobre nuestras cabe-
zas, mejor dicho, bajo nuestros pies y los millones de toneladas
de agua de los mares y océanos. Si disfrutasteis en «UFO
Enemy Unknown», ahora tenéis un nuevo compromiso a vues-
tras espaldas; y si no conocéis aquel programa, es una buena
ocasién para hacer una inmersion en la estrategia de Micro-
prose. Si no os gusté «UFO», no os gustard «X-COM», que
promete una nueva serie de desafios para salvar la Tierra.

alvando la diferencia de tiempo
que separa «X-COM» de «UFQO»,
el que nos ocupa ahora sigue la [i-
nea y desarrallo de aquel, plante-
ado como una légica continua-
cion. Sus similitudes son mas abundantes
que sus diferencias, pues salvo que «X-
COM» esta traducido al castellano y que
ahora la accion se desarrolla tanto en el
agua como fuera de ella, las diferencias son
minimas: la forma del juego, los menus, las

opciones, los mapeados y una calidad muy
alta siempre dentro de la mejor estrategia.

TERR
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LA TIERRA EN PELIGRO

El argumento es clara: acabar con la inva-
sion extraterrestre a través de sucesivos
encuentros de dificultad creciente con los
aliens, sin desarrollo planificado, totalmente
aleatorios, por lo que el no tiene un final de-
finido. Partiremos casi de cera, con un
equipo minimo y una sola base que iremos
ampliando con nuevas construcciones, que
a su vez permitiran el crecimienta de nues-
tro poder defensivo y ofensivo, asi como
nuestro conocimiento de la amenaza alien.

BARRACUDA
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Gracias al reclutamiento de hombres -sol-
dados, cientificos y trabajadores- combati-
remos en el campo de batalla, investigare-
mos nuevas tecnologias y fabricaremos
nuevo equipo para nuestros ejércitos.

estar muy equipadas si queremos cumplir
con la lucha contra el invasor; si no, los pai-
ses que nos financian retiraran su dinero
hasta vernos obligados a desaparecer, y
con nosotros la Ultima esperanza del planeta.

Todo gira alrededor del
enfrentamiento contra el
invasor en dos tipos de
escenarios: en el fondo
del mar, entre ciudades
fantasmas, navios hundi-
dos y submarinos extra-
terrestres; y en la su-
perficie terrestre, en
ciudades atacadas por
las criaturas del espacio
exterior. Cuando no lu-
chemos deberemaos ac-
tuar de centinelas mun-
diales, mandando las
naves a patrullar y estar
preparados para cual-
quier amenaza. Nuestras
bases de submarinos
tendran gue multiplicar-
se por todo el mundo y

P L A N

LO BUEND: Mas que co-
rrecta simulacion de la lu-
cha contra un peligro exte-
rior, con una ambientacion
muy lograda grafica y sono-
ramente, sobre todo en los
combates, donde predomi-
na la estrategia
sin desderiar el
arcade.

LO MALO:

Es igual que //
«UFO», salvo b
unas modificacio-

nes minimas, gque no
aportan casi nada nuevo.
Ademas, es terriblemente di-
ficil, bastante mas que su
predecesor, que ya gozaba de
una complejidad apreciable.

D E

IQUE MIEDO;

O por lo menos es lo que se
pretende, gue la atmosfera
de tension y emocién, nos
envuelva mientras jugamos.
¢Lo consigue? De vez en
cuando, aungue también ne-
cesita colaboracion por
nuestra parte. El tema de
algo tan terrorifico y des-
conocido como son los
aliens contribuye a ello, jun-
to con las muestras de su
poder y los descubrimientos
de su naturaleza y la forma
de combatirlos.
La musica es en extremo
agradable y tensa, bastante
soportable y amena, al igual
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que los gréaficos, gue dan forma a unos de-
corados muy variadas y coloristas, aunque
basados en edificios y naves patrdn que se
repiten para crear ciudades y colonias. Los
efectos de sonido y de luces son también
una constante, para crear el entorno oscura
y opresivo que el juego requiere.
El juego es dificil, asi de claro, a pesar de los
niveles de dificultad; y las partidas son lar-
gas, sobre todo debido a los combates, que
han de desarrollarse con mucha precaucion
para no perder las expediciones. La lentitud
se atenla a medida que avanzamos en
nuestra tecnologia y conocimiento alien, co-
brando un ritmo trepidante cuando tene-
mos varios ataques en distintos lugares del
globo. Al final, acabaremos con ellos, atn a
costa de grandes pérdidas, pero es inevita-
ble que toda causa tenga sus martires, y 10
importante es el resultado.

C.5.6G.
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En Microprose no tienen costumbre de dejar las cosas a medias y en
todes sus programas de estrategia éste es precisamente el compo-
nente que predomina, independientemente de que haya aspectos
arcade o simulacion. «X-COM» no es una excepcion, pues sin una
adecuada planificacion no lograremos el éxito, aunque tambien nos
haran falta suerte y, coma no, algo de punteria.

El primer paso es localizar la posicion del peligro alien, que puede ser
un submarino o bien una expedicion de ataque a tierra. Lo siguiente
es mandar tropas a ese lugar, a no ser que el navio este en movi-
miento, caso en el que deberemos derribarlo primero con una de
nuestras naves barracuda. Una vez en el campo de batalla, tendre-
mos control sobre nuestros hombres y su armamento para desple-
garlos a través de escenarios de perspectiva isomeétrica en busca y
captura de nuestros enemigos y sUs equipos.

El avance de nuestras tropas ha de ser cauto y arriesgarnos cuando
sea necesario, pero na suicidarnos. Los hombres deben avanzar

separados y cubriéndose unos a otros, ademas de guarecerse tras
los obstaculos gue nos ofrece el terrena. El tiempo no es impartan-
te, por lo cual es preferible avanzar seguro mejor que rapido. Por
otra parte, debemas esperar siempre lo peor, ya que los alien utili-
zan anmas y técnicas de ocultacién desconacidas para nosotros, lo
que significa que el grupo estara en un peligro permanente.

Peligro que no desaparecera hasta que acabemos con todas Ias uni-
dades alien del escenario, momento en el cual regresaremaos a nues-
tra base can el equipo enemigo que no hayamos destruido y, a ser
posible, algun prisionero.

Y antes de partir, unos Gltimos consejos: nuestras armas también
nos afectan, asi que cuidado con el “friendly fire"; antes de entrar a
una. habitacion oscura, lo mejor es despejarla con una granada o
armas pesadas; y no debemos perder de vista el manual de consejos
que viene con el juego, ya que en-él estan las claves del exito. Y por
ultimo, mucho cuidado ahi fuera...




I objetivo principal de «Slam City»
es ganar el maximo respeto posi-
ble para asi llegar a jugar con el fa-
maoso jugador de los Chicago Bulls,
Scottie Pippen.
Cuatro son los jugadores con los que nos
vamos a enfrentar mientras no tengamos
el suficiente respeto de los demas, cosa
gue se conseguira ganando multitud de par-
tidos con los diferentes adversarios —Fin-
gers, Juice, Mad Dog y Smash, cada uno
con su peculiar forma de jugar, y ademas,
Scottie Pippen-. También contamos con es-
pectadores, que hardn comentarios segin
las jugadas que hagamos nosotros o los
cantrincantes —Brittany, Silky, Smooth,
Sheila, Dolla’ Bill, G-Man, Malik y Jeff-,
Driblar, bloquear, robos de balon, hacer
mates, super mates, tirar a canasta, tapo-
nar, poner “gorros”, son algunas de las co-
sas que podreis hacer con Ace, al igual que
os haran los contrincantes. Los espectacu-
lares mates -gran slam- se cosiguen ha-
ciendo rapidas las jugadas cuando tu opo-
nente se distrae un poco, haciendo que Ace
suba hasta las estrellas y realice una es-
pectacular canasta; si no lo hacemos rapi-
damente, conseguiremos al igual un gran
enceste. Si al driblar al contrario nos equi-
vocamos de lado, éste nos robara el balon y
nos metera una canasta.

DIGITAL PICTURES
Disponible: PC CD-ROM
ARCADE .

En los tiros a distancia hay que tener cuida-
do, ya que nos podemos pasar o quedar
cortos, o incluso que rebote en el aro, pu-
diendo, de esta manera, saltar al rebote,
estando muy atentos para gue no nos lo qui-
te el rival -lo mismo sucede cuando son
ellos los que tiran y fallan-.

Cuenta con estadisticas de cada jugador,
asi como la posibilidad de
grabar las partidas, y con
un modo de entrena-
miento ~sin posibilidad de
ganar respeto en este
modo- para que poda-
mas cogerle un poco el
tranquillo a cada jugador.,
En lo que al juego en si se
refiere, hay que destacar
la rapidez de todas las
acciones, no teniendo en
ningln momento saltos
de pantalla ni espacios
entre una imagen y otra,
lo que le hace tener un

de todos los
personajes.

LD MALOD: Se
hecha de me-
nos la libertad

LO BUENGD: EI hecho de es-
tar realizado en FMV a pan-
talla completa hace que ten-
ga una calidad notable, asi
como la misica y
los comentarios

de accion total

por parte del usua-

rio, ademas de una mayor
cantidad de jugadores para
evitar caer en la monotonia.

aspecto de video real algo sorprendente.
Decir que se compone de cuatro CD-ROM,
correspondientes cada uno a los diversos
contrincantes, lo que hace que a veces sea
un poco pesado al cambiar de adversario.
Cabe mencionar que existe una versién para
Pentium y otra para un 486 DX2 a 33 Mhz.
En lo referente a las imagenes, hay que des-
tacar la labor de Digital Pictures en la reali-
zacion del juego en FMV a pantalla comple-
ta, lo que le hace atin mas adictivo, al igual
gue ocurre con la muasica.
El inconveniente que le vemos es que la par-
ticipacion del adicto al basket es subjetiva,
ya que se limitara a guiar al jugador por un
camino concreto, realizan-
do el resto la maquina, sin
posibilidad de cambios.
En fin, un juego gue pode-
mos calificar de bien alto,
ya que se podian haber
conseguido mejoras, como
una base de datos, mas
jugadores, elegir tu pro-
pio jugador, mayor partici-
pacion del usuario, etc. Es-
peremos que los adictos
al baloncesto callejero dis-
fruten de lo lindo.

i

G.T.R.



Era inevitable. Tarde o temprano te-
nia que llegar, como si quisiera jus-
tificar el dicho, la version 3.0 del
simulador de baloncesto de Dina-
mic, «PC Basket», ya esta entre no-
sotros. Las mejoras y retoques so-
bre el anterior programa tampoco
se han hecho esperar para que el
basket espaiiol, tanto el puramente
deportivo como el informatico, es-
tén cada vez mas al alcance de to-
dos. Dinamic demuestra una vez
mas que no es necesario recurrir a
USA para ver y jugar buen basket.
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DINAMIC SE SUPERA

ontinuando con su exitosa serie deporti-

va, Dinamic amplia sus programas para

seguir deleitando a los amantes de los
deportes patrios mas populares: futbaol y ba-
loncesto. Hace poco comentamos «PC Flt-
bol 3.0»; ahora le toca el turno al basket en
la tercera revision de uno de los programas
deportivos mas vendidos en nuestro pais.

SIN LIMITACIONES

Dinamic va superando las barreras de los
entornos informaticos, consiguienda gue
«PC Basket» sea mas realista y con mu-
chas mas posibilidades. Se ha conservado
el aspecto y el desarrollo de anteriores ver-
siones afnadiendo mejoras que elevan su
calidad.

La base de datos sigue siendo tan com-
pleta y precisa comao siempre, con todos
los datos imaginables de jugadores y clu-
bes, asi como todas las estadisticas de
diez anos atras. Las referencias cruzadas
y el acceso a los datos son de extraordi-

naria potencia, lo gque permite saber in-
formacion precisa sobre cada jugador ca-
da punto del programa, tanto de modao di-
recta como durante el desarrollo de un
partido.

El usuario tiene completo control de la in-
formacion —posibilidad de afadir notas, im-
primir casi toda la documentacion o acu-
mular estadisticas de los distintos
partidos-—.

Minute o COMIENZO DEL PARTIDO
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DINAMIC MULTIMEDIA
Disponible: PE
DEPORTIVO

las decisiones econéomicas de nuestro club
con “Basket Manager” -mas novedades-.
Las mejoras también estan presentes en
la cancha: equipos redisefados con grafi-
cos mas grandes y detallados, con nuevos
sprites que forman miles de posiciones
obtenidas de jugadas reales en video.
Se han conseguido cinco nuevos tipos de
mates, ganchos, bandejas y una gran varie-
dad jugadas. Los jugadores
son mas proporcionados,

MAS REALISMO

Y es de lo que se trata, de
plasmar las multiples op-
ciones reales; los 20 equi-
pos de la ACB con los que
jugar tanto play-offs como
ligas completas -navedad-
o partidos contra estrellas

LO BUENOD: Jugadores con
caracteristicas fisicas y es-
tilos de juego reales. Y la po-
sibilidad de jugar contra es-
trellas de Europa y
Ia NBA con un
equipo creado
por nosotros.

LO MALQ: Que
no sea actuali-
zable en el futu-

ademas de estar dotados
de altura, caracteristicas
fisicas reales y gestos que
permitiran distinguir a La-
sa de Sabonis por algo
mas que el nombre.

«PC Basket» hace gala
de lo que debe tener
una buena simulacion

europeas o de la NBA con
nuestro “dream team”
-otra novedad-. Eso si, sin
olvidar entrenar o tomar

liga actual.

STARS
ELIaE RIVAL

ELEQUION U6 A 3 SELECTION £ UROBA

ro y que no tenga
un seguimiento de la

departiva, que sera dificil
de superar en la proxima
version,
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AUNBLUE PRACTICAMENTE
W X

P EON II‘,L:IENTAGDTAS, VAN
: APARECIENDO CADA VEZ
MAS TIiTULDS PARA 32 X.
LA “ORFANDAD” QUE PARE-
CiA MANTENER LA MARUINA
DE SEGA EN ESTE APARTA-
DO, SE ESTA RESOLVIENDD
POCO A POCO. «MOTHER-
BASE» ES UND DE LOS MAS
RECIENTES CARTUCHDOS EN
EL MERCADO. UN JUEGD
RUE-APORTA UN PUNTO DE
VISTA ALGO DISTINTO AL
ARCADE CONVENCIONAL,
AUNRUE TAMBIEN BEBE DE
LAS FUENTES DE CLASICOS

DE LOS OCHO BITS.

micro @) manial

SEGA
Disponible: SEGA MD 32X
ARCADE

stamos ante uno de esos juegos
que no necesitan explicacion algu-
na, ya que se trata del clasico
“matamarcianos” en el que hay
que disparar a todo lo que se nos
cruce, preocupandonos (nica-
mente por sobrevivir, avanzando
lo maximo posible.
Sin embargo, tampoco resulta jus-
to considerar a «Motherbase» co-
mo un arcade sin mas. Bien es
cierto gue se pueden contar con
los dedos de una mano las ocasiones en que
el software nos ha deparado alguna sorpre-
sa en cuanto a la originalidad de un juego en
particular. Pero no van por ahi los tiros.
Cuando el 32X aparecit en escena, Sega
queria dar al usuario de Mega Drive mas po-
tencia de juego que llevarse al pad. En parte,
lo consiguié con titulos como «Doomy, «Star
Wars Arcade», etc. La posibilidad de ver a la
cansola manejando poligonos como una bes-
tia, parecia gue ya estaba satisfecha. Y es
ahi donde «Motherbase» vuelve a dar la
cara por el 32X, ya que de eso se trata,
de un notable arcade en el que los gréficos
poliganales resurgen con tremendo impetu.

LA DEUDA DE LOS
CLASICOS

Como muy bien se puede suponer, el avanzar
fase a fase, dejando “tieso” a todo bicho




viviente, es la esencia del juego. Aungue con
puntualizaciones. La primera tiene algo que
ver con la originalidad. Y es que, no se sabe
muy bien si a propdsito o por pura casuali-
dad, al contemplar las primeras imagenes
de «Matherbase», vuelven a nuestra memo-
ria las de un clasico genial de la época; nada
mas y nada menos que del Spectrum: «High-
way Encountery. Este, y su continuacion,
¢Alien Highway», obra del nunca bien ponde-
rado Costa Panayi, hicieron furor en los ocho
bits, por su original disefio y desarrollo.

Los puntos de coincidencia entre ambos pro-
ductos resultan evidentes, sobre todo, a ni-
vel del disefio de escenarios. Una perspecti-
va 3D isométrica, en la que nuestra nave se
desplaza diagonalmente —con cuatro planos
de scroll de fondo- hacia arriba, siguiendo
una especie de carretera “galactica” en la
que distintos tipos de enemigos intentan
hacernos papilla.

Por supuesta, «Highway Encounter» no ha-
cia usa mas que de graficos bitmap y un Gni-
co plano de scroll. «Motherbase» presenta
los cuatro planos mencionados vy todas las
naves realizadas con gréaficos poligonales.

DIFICIL, PERO ADICTIVO

Es, de todos modos, algo mas que disefio y
graficos poligonales, aun siendo estos el “leit
motiv” del juego. Por ejemplo, el tamarfio que
tiene algunos de los enemigos que aparecen
en ciertas fases, y que ocupan un espacio
mas amplio que el de la misma pantalla.

Lo verdaderamente curioso de este cartu-
cho es su desarrollg, y la originalidad de la
accion, en ciertos momentos. Nuestro vehi-
culo principal es pequefio, muy pequena, pe-
ro constantemente se va encontrando con,
llamémoslas, “naves nodriza”, de mayar
tamafo, en las gque puede intraducirse,

aumentando su potencial bélica. Esto se pro-
duce de forma constante a lo largo de cada
fase, y cada vez que ocurre puede ser dis-
tinto, porgue estas nuevas
naves "madre” no se limi-
tan a las cuatro gue el jue-
go pone a nuestra disposi-
cion desde el principio,
sino gue, a veces, pode-
mos “asaltar” alguna de las
naves enemigas —muy po-
cas veces, cuidado- usan-
dola para nuestros fines,
en contra de sus aliados.
Pero lo que también hay
que dejar claro es gue es
un juego dificil. A veces, in-
cluso imposible... hasta
gue se descubre la mecanica a
sequir para eliminar un enemi-

go de fin de fase, por ejemplo. Esta capaci-
dad de “picar” al usuario, es lo que le con-
vierte en adictivo. Muy adictivo, si se puede.

cign también
es de lo mas
destacable.

LO MALO: Al-
gunos fallos
tecnicos empa-

[[) Mania)

LO BUENO: Bastante adic-
tiva, y con un buen diseiio
en los graficos poligana-
les. El curioso desa-
rrollo de la ac-

nan el conjunto,
desdibujando el resul-
tado global en ocasiones.

NOTABLE CALIDAD
Pese a todo, como bien se puede imagi-
nar, nada es perfecto.
«Motherbase» tampoco.
No tiene demasiados de-
fectos, pero haberlos,
haylos. Por ejemplo, el he-
cho de ser demasiado len-
to en algunas ocasiones,
sobre todo cuantd se
juntan muchos graficos
en pantalla.

Sin embargo, y en contra
de lo que pueda parecer a
simple vista, no se produ-
ce demasiada confusion
grafica en estos casos,
sobre todo debido al ade-
cuado tratamiento de las
sombras sobre la “carretera”, pese a que
éstas se limitan en su representacion a
sencillas elipses
Algo que también puede llegar a resultar pe-
sado es el sonido, ya que la, en principio, in-
teresante banda sonora, termina por resul-
tar bastante machacona, sobre todo por el
agudo timbre metalico que posee.
Contemplado globalemente, «Motherbase»
es un buen cartucho, quiza no el mejor de la
32X, pero si bastante atractivo, interesante
y adictiva.

F.D.L.



on solo tres letras:
MTV, pero con
una trascenden-

FIN,

UNICA

cia y relevancia =
tal que por si L
solas marcan
las pautas musi-
cales en medio mun-
do y parte del otro. [ -
En la cadena de te-
levision musical por 5
excelencia no tiene

cabida mas gue la
mejor musica del momento, la gue esta
de moda o la gue ellos guieren gue este.
Tiene éxito, es seguido por millones de
personas, y su sélo nombre es objeto de
culto y admiracion. Por algo sera, y por
la misma razon no podemos menos que
agradecer que «Club Dead» lleve implicito
el estilo inconfundible de la MTV.
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ESPECTADOR-JUGADOR.

TODO 0OJOS Y 0OIDOS

Nuestros sentidos tienen que estar muy
despiertos para aprovechar al maximo es-
te programa, cuya visualizacién no deja
indiferente. Un interface sorprendente,
interactivo al maximo, con imagenes y

ENTRA POR LOS OJOS, PERO VA DIRECTO AL CEREBRO.
ESE PODRIA SER EL ESLOGAN DE «CLUB DEAD»,
UN PROGRAMA EN UE LUNA CATARATA DE IMAGE-

NES Y SONIDOS SE DESBEORDA DE PRINCIPIO A
SIN DAR TIEMPO A PENSAR, CON LA

INTENCION DE ENTRETENER AL

LIN TORREN-

TE DE ACONTECIMIENTOS CARGADOS
DE SUBLIMINALIDAD AMBIENTADDOS
EN UN MLUNDO EXTRANDO, CASI
ONIRICO, EN EL QUE NO TE ES-
PERAS LO RUE VA A SUCE-

DER. Y TODDO ELLDO CON EL

SELLO DE CALIDAD DE

ViACOM.

MTV/VIACOM
Disponible: PC CD-ROM
AVENTURA

Directo
il
Gerebro

sonidos deshocados tras la pulsacion de
un boton que no sabes bien lo que siginifi-
ca. Pero no importa, el resultado es agra-
dable y te anima a ir mas alla: engancha,
y con eso es mas que suficiente.

Nos encaontramos en Alexandria, un para-
iso virtual donde todo aguel que va alli es
para vivir fuertes “emaciones virtuales”,
incluido nuestro personaje, cuya mision es
descubrir la causa de una serie de asesi-
natos sin perder su propia vida. La explo-
racion de este pequefio y concentrado
mundo nos revelara las sorprendentes
experiencias de sus habitantes, de los gue
obtendremos informacian reveladora



LAS HERRAMIENTAS
DEL FONTANERO

Sam Frost, el protagonista de esta extravagante
historia, es un "cyberplumber® cuya responsabifi-
dad es aclarar erimenes cometidos en extrafias
Circunstancias.

Rara ocupacién para un fontanero, que para llevar-
le a cabo cuenta con unas herramientas que no son

e ”'J & ni llave inglesa ni soldador. Constituyen lo Ultimo en
ol s i tecnologia para éstos profesionales, y sin ellas no
ey - seria posible realizar la mision.
B . - El EAG, o Electornic Access Guide, es una fuente de
A — =2 —"_'T.ﬂ informacién sobre los pobladores de Alexandria,
a R tanto visitantes como trabsjadores del centro y las
e B dependencias del mismo. La localizacion de cada
88 i ¥ uno de ellos y una pequeria resefia hablada son las
3 T e informaciones que proporciona.

En el Chipmsn iremos almacenando las experien-
cias de anteriores fontaneras en la mision que aho-
ra nos ocupa, que se hailan en farma de chips que
ancontraremos &l hablar con algunos personajes.

El inventario es de obvia utilidad, ademas de servir
pars usar objetos y oir una descripcién de sus ca-

para nuestra tarea. No debemos dejar
atras ninguna puerta por visitar, ya que ca-
da una de ellas esconde algo que merece

la pena ver, y escuchar.

El escenario del juego es un edificio cuyos
pisos se comunican por medio de un as-
censor. Al principio, no tenemos acceso a
todos los sitios, pero lo iremas ganando a
medida que vayamos manteniendo con-
versaciones con los extranos personajes
del juego y descubriendo objetos y pistas
clave. La evolucion de la historia se rige
por un medidor de tiempo, materia que
no deberemos desperdiciar inutiimente,
pues hay tareas que deberemos realizar
en un periodo determinado.

Las acciones que llevamos a cabo son
muy concretas: ver y oir, ademas de bus-
car utilidad a las pistas que encontremos.
No hay texto, solo imagen y sonido per-
fectamente combinados para dar cuerpo
a la aventura.
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racteristicas. Aqul aparecen, ademés, datarminadas
sensacionses que iré experimentando Sam.

Por dltimo, el PDA, o Personal Data Assistant, es
una grabadora portatil en ls que quedarén almsace-
nadas situaciones de interdés que vayamos viviendo 8
lo largo de la aventura, a cuyo final afortunado
contribuyan an gren medids estos objetos.

THRILLER DE SCI-FI

Las mas de cien escenas de video digital y
la musica se encargan de poner el am-
biente fantastico misterioso que requiere

Los dialogos forman el cuerpo del pro-
grama debido a su gran abundancia y a
la necesidad de escucharlos si quere-

este auténtico thriller ci-
nematografico que se
engloba dentro de los (-
timos lanzamientos de
Viacom.

El estilo, tanto grafico
COMo SONoro, gue Mues-
tra es el tipico de los
programas de la MTV,
por lo gue agradara so-
bremanera a los fans de
dicha cadena, que que-
daran encantados del
aspecto externo del
programa.

La resolucion de video es
elevada, aungue l|a reti-
cula empleada reste algo

LO BUENO: Imagenes y so-
nidos se deshordan de prin-
cipio a fin precedente de lo
que debe ser una buena
aventura cinematografica

multimedia mar-
cada por una
interactividad
muy elevada.

LO MIALO: Los
dialogos estan

en inglées; una
pena, porgue hace
perder muchos ente-
ros a un producto completo.
La ausencia de texto, necesa-
ria para mantener el ambiente,
anade dificultad para quien no
entienda el inglés hablado.

mos avanzar, lo que nos
sera un poco mas dificil
debido a que son en inglés,
pero los responsables del
producto en Espana, CIC,
nos han asegurada la tra-
duccion de los proximos
lanzamientos.
El manejo se realiza en-
teramente con el raton
sobre un interface bas-
tante simple, aungue pre-
viamente requiera una lec-
tura del manual —que si
esta en castellano- para su
entendimiento. A un pro-
ducto de tanta calidad ava-
lado por empresa tan pres-

de calidad al resultado final, que ofrece
una reproduccion fluida incluso en un lec-
tor de simple velocidad. El resto de los
graficos son decorados que avanzaran
pantalla a pantalla, sin scroll, y que gozan
de un atractivo disefio y una gran calidad.

tigiosa como la MTV poco mas se le
puede pedir: gue sea divertido y que tenga
un desarrollo interesante. Creemos que
ambos objetivos estan cumplidos; asi que
a disfrutarlo.

C.5.6G.



CUANDO LA PALABRA ARCADE ESTA POR MEDIO; EL

ARGUMENTDO PASA INMEDIATAMENTE A UN SEGUN-
DO PLAND, O POR LO MENDOS ES LO QUE OCURRE LA
MAYORIA DE LAS VECES. SENTIR LA EMOCIAN DE
LA CAZA ES SUFICIENTE ALICIENTE PARA CUAL-
QUIERA, Y S| ADEMAS HAY LASERES POR MEDIO,

SOBRAN LAS PALABRAS. PUES BIEN, «RENEGADE»

TIENE LASERES Y DISPAROS G
HOLO-SPACE
Numbar ot Wingmen «  » ' »

Difficulty Level «  wav |+
Ship Selection « | _Ig\f't!ﬂ‘!‘,"“..“,“—-—&!

A MONTONES, FERO TAM-

BIEN UNA HISTORIA, AUN-

QUE NO ORIGINAL, CARGADA

DE PRESTIGIO ¥ HASTA sSO-
LERA. NO ES SOLO DISPA- [ ot il 4 Disponitle: PC CD-ROM
RAR, SE TRATA DE SENTIR | ARCADE

LA EMOCIAN DE LA BATALLA.

omo un juego de tablero,«Renegade
Legion: Interceptor» es bastante po-
pular entre los aficionados a este tipo
de entretenimiento de medio munda, inclui-
do nuestro pais. SSI, con la colaboracion

del grupo de programadores Midnight Soft-
ware ha plasmado las luchas estelares en-
tre el TOG -Terran Overlord Govern-
ment-, los malos, y la Renegade Legion,
los buenos, en un arcade que sigue fielmen-
te el estilo de clasico «Wing Commander»
de Origin.
Adaptacioén, no
copia. «Renega-
de» sigue el es-
tilo de aquel,
pero con sus
propias peculia-
ridades, aunque
en esencia sea
lo mismo, y con
unas caracteristicas que le alzan en una
posicion bastante respetable con respecto
al dltimo «Wing».

BUENOS VERSUS
MALOS

Y no tenemos eleccion; dejaremos nues-
tros instintos malvados aparte y tomare-
mos las riendas —es un decir- de un caza
Renegade para acabar con la amenaza de
saurio aspecto. Lo que viene a continua-
cion es producto de muchos afios de ar-
cades, sci-fi y «Star Wars». Méas o menaos
lo de siempre, naves espaciales que al
final se parecen a alguna que hemos vis-
to antes. ;Y a alguien le parece mal? A
nosotros personalmente, no.

De todas formas, no va a ser facil labrar-
nos un parvenir como piloto estelar, y ello
pasara por realizar con éxito las sucesi-
vas misiones que nuestro jefazo nos enco-
mendara. Con nuestro prestigio subira la




complejidad de las tareas y la calidad vy
prestaciones de las naves que pilotare-
mas. El nimero de éstas no es muy eleva-
do —ocho en total- y todas tienen controles
e indicadores similares, por lo que los ave-
zados no tendran ningGn problema con
ellas y los novatos se haran rapido con su
control, bastante sencillo en general. Para
poder pilotar cualguier nave echaremos
mano del modo “dogfight”, que nos pro-
porcionara accion rapida en forma de su-
cesivas oleadas de naves
que destruir.

MAS QUE SUFICIENTE

Las razones que hacen de «Renegade» un
juego adictivo y de jugabilidad elevada saltan
a la vista en cuanto se toma contacto con él.
Que los graficos sean de alta resolucion ya
es bueno, pero si ademas las naves se mue-
ven con fluidez, el resultado es brillante. Y
dicho resultado no es otro gue un control
perfecto de todos los cazas, aungue, eso si,
mediante el uso de un buen joystick, pues

las teclas carecen de la precision necesaria.
A pesar de todo, su uso es inevitable, ya que
hay numerosas drdenes y funciones que se
ejecutan por medio del teclado, mientras
gue los menuUs se manegjan mediante el ra-
tén. Pero que nadie se preocupe, puesto
gue las dos manaos son mas que suficientes.
La simulacion de vuelo espacial esta lograda
mediante el uso de distintos puntos de vista,
tanto desde dentro de la nave como desde el
exterior, siendo este mas espectacular, pe-
ro también menos Util. La vista desde el in-
terior de la cahina nos permite seguir las
evoluciones de nuestros enemigos, tanto en
el radar comao mediante una simulacion del
mavimiento de cabeza al mirar a ambos la-
dos, como ya ocurria, por ejemplo, en
«Wings of glory». Ese no es mas que unao de
los aspectos ambiente de «Renegade», ya
gue lo mejor son los gréficos 30 de gran
tamanfo dotados de texturas perfectas y ani-
mados de manera suave y sin saltos. Los
sonidos son también dignos de mencion, re-
saltando la musica que se lee del CD y que
acompana a los efectos de explosiones y |&-
seres, sin olvidar las voces digitalizadas.
Sencillo de manejar vy divertido de jugar. Bien
realizado técnicamente, aungue bastante fal-
to de originalidad en cuanto a tematica y de-
sarrallo. En definitiva, notable alto para el pri-
mer acercamiento de SS| a este tipo de
programas.

GC.8.6.

Los tipos de misiones
son variados, para gue el
juego no se haga mono-
tono, y cubren un amplio
rango de objetivos: mi-
siones de patrulla y reco-
nocimiento, escoltas de
naves, defensa de bases
y destruccion de blancos
especificos. En la realiza-
cion de las mismas pri-
ma el componente bata-
lla, siendo tanto los
desplazamientos como la
punteria tareas casi au-
tomaticas, bien auxiliadas
por el ordenador.

LO BUENO: Graficos de al-
ta definicion y buena calidad
moviéndose a una velocidad
respetable, con una suavi-
dad y fluidez muy agrada-
bles, gracias a un control
perfecto por me-
dio del joystick.
Buena caza.

LO MALOD: EI
tiempo de ac-
ceso al CD pa-
ra leer las misio-

nes y comenzar el
juego es eterno, sobre todo
si se realiza la instalacion
minima en el disco duro. Ade-
mas, no puede presumir de
ser excesivamente original.

MEJORAR LO PRESENTE

«Renegade» es el primer simulador de nave espacial de SSI, realizado a partir de
unos esguemas ya clasicos y repetidos hasta la saciedad. Aunque ya algo can-
sados de ver productos parecidos, no resulta repetitivo gracias a una serie de
aspectos interesantes. El mas significativa: formas 30 bien definidas se mueven
de forma muy aceptable en cualquier direccion sin necesidad de Pentium, como
ocurria en «Wing Commander Iil», ya que con un DX2/66 basta.

Ademas, si bajamos el detalle grafico, el juego va fiuido hasta en un 486 normal.
Es cierto que no tiene la rigueza y realizacion argumental del de Origin —las ani-
maciones no pasan de normalitas—, pero su jugabilidad es extraordinaria. A ello
contribuye la buena combinacion que de arcade y simulador se realiza, junto con
algunos toques de JOR en cuanto a las habilidades de pilotos y eleccion de naves.
Por las caracteristicas ya comentadas podemos afirmar que supera a muchos
de sus predecesores, ademas de incorporar dos interesantes opciones. La pri-
mera es la posibilidad de ver la repeticion de nuestras misiones como si de un vk
deo se tratara; la segunda es que podemos escuchar nuestros CL audio mien-
tras jugamos, aungue tendremos gue intercambiarios por el del juego cuando
éste lo requiera.

MicRO @ MANIA
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Mas de 1.500 animaciones para un control
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Si: deseo recibir en el domiclio que les indico: (Gustos de envio: 250 pis.)
] PCBASKET 3.0 por sélo 2.950 pts.

(1 PCFUTBOL 3.0 por slo 2.950 pts.

(1 PCCALCIO por solo 2.500 pts.

[ ARCTIC MOVES por sélo 1.950 pts.
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Ahora que todo ha terminado y los sucesos de
Daedalus no son sino una horrible pesadillans
debo reconocer que aun no sé bien quien soy y
desconozco cual es mi verdadera identidad. Se
que ful un ser humano y recuerdo incluso el
nombre y el aspecto fisico que tenia por en-
tonces~ pero desde que ese odioso doctor Mas-
taba me convirtio en 1lo que soy ahora no he te-
nido un momento de paz-. Este es el relato de mis
aventuras, un relato que. aunque muchos se resistan a
creers, 0S aseguro que es rigurosamente cierto.




os temblores de tie-
rra. que agitabanlas
paredes me desper-
taron:y cuando abri
los.0jas.estaba.so-
bre-una especie de
gama en lo'gue.pa-
recia ser una celda.
Aungue mi mente
se encontraba com-
pletamente en blan-
00, MisS 0jos parecian
negarse a creer gue
el cuerpo que veian, mitad humano mitad
mecanico, era el mio. En un arrebato de
rabia atagué al rabot que me vigilaba y con-
segui que se estrellara contra la barrera
electronica. Estaba de nuevo solo y, en mi
cerebro sin recuerdos, hervia la obsesion
de saber quien me habia transformado en
una criatura semimecanica.

Cogi un trozo de carne y un diario electro-
nico y al leerlo no consegui recordar si ha-
bia sido yo quien habia escrito su conteni-
do. Pero el ansia de libertad me dominaba
y consegui atravesar la celda aprovechan-
do el corto espacio de tiempo en el gue
la barrera parpadeaba.

Me encontraba en una sala desde |la que
se accedia a cuatro celdas identicas.
Dos de ellas parecian inaccesibles y |a
otra, cuya barrera estaba también es-
tropeada, se encontraba ocupada por
una extrana criatura de color azul gue
habia perdido un brazo al intentar esca-
par. Entré en la celda y, ante la negativa
de la criatura a atender a razones, cogi
todos los objetos a mi alcance (otro diario
electronico, una fotografia y un tenedor) y
volvi a salir lo mas rapidamente posible.
La foto era de una hermosa joven que no

reconoel, y el diario explicaba que el ocu-
pante de la celda se llamaba Caynan y ha-
bia sido un guardia de ese lugar hasta
gue fue deseubierto intentando ayudar a
escapar & un prisionero, momento en &l
gue fue encerrado en la celda y sometida
a extranos experimentos.

|ntente, sin éxita, abrir la puerta principal,
pero al intentarlo debi destruir algin cir-
cuito electronico, ya que se produjo_un
chispazo en un panel cercano gue conse-
gui abrir con ayuda del tenedor. El panel
poseia un codigo de acceso guUe Gonsistia
en unir los dos puntes parpadeantes des-
plazando vertical-
mente los puntos
luminosos y al re-
solverlo |la puerta
gquedo definitiva-
mente abierta.

Me encontraba en
lo que parecia ser
una sala de guar-
dia abandonada,
asi gue desactive
la alarma y utilice
los terminales de
la pared del fondo
para desactivar la
barrera de la celda
4. A continuacian,
utilice el terminal de mantenimiento para
reparar todos los sistemas averiados Y
me dirigi a la celda 4, dentro de la cual
encontré un robot inactivo y recogi una
flauta y un nuevo diario electronico.
Después de comprobar que sabia tocar la
flauta, el diario resulto pertenecer a un tal
Martic Dane, el cual explicaba que su na-
ve habia sido atacada por los Mondites y

gue la mayoria de la tripulacién habia sido »-




eliminada durante el asalto. Pero algunos
supervivientes fueran conducidos a la ba-
se de los Mondites en un planeta llamado
Daedalus y sometidos a terribles experi-
mentos medicos ordenados por el jefe de
la base, un cirujano llamado doctor Mas-
taba. Caynan, el jefe de |la guardia, habia
intentado ayudarle y le habia dado su cla-
ve de acceso, pero ambos habian sido
detenidos de nuevo.

Recogi el braze del desdichado Caynan,
regrese a la sala de guardia y cologué el
brazo cerca del sistema de recanocimien-
to de huellas que controlaba la apertura
de la puerta. Desde el terminar que con-
trolaba el movimiento del robot de la celda
4, active el mode manual, lo conduje has-
ta la sala de guardia y manipulé su pin-
za mecanica para que caogiera el
brazo y lo colocara sobre el lectar
del sistema de reconocimientao.
A continuacion, utilicé el ter-
minal de personal e introduje
el codigo de Caynan
(67878) para conseguir el
permiso de acceso. Volvi a
manipular el robot para

que dejara el brazo en el

suelo, lo recogi y lo colo-

qué sobre el lector para

abrir la puerta de la sala.

LUCHA ENTRE
TITANES

Me encontraba en un pasillo
en el que pronto observé la
presencia de un ascensor, pero
el gigantesco robot gue patrullaba
el pasillo comenza a atacarme y lo
Unico que consegui fue esquivar sus dis-
paros y alcanzar una sala situada en el
extremo opuesto.

Me encontraba en lo que parecia ser una
sala de hibernaciaon en la que destacaban
cuatro grandes camaras, una de las cua-
les se encontraba abierta. Pulsé un boton
rojo para abrir una compuerta circular e
hice girar una rueda para liberar durante
unos segundos una gran cantidad de agua
procedente del reactor, pero la pérdida
de liguido debia desestabilizar las funcio-
nes de la camara y, pronto, un ordenador
declara el estado de emergencia.

Estaba utilizando el terminal para conocer
datos sobre los ocupantes de las cama-
ras cuando la puerta de la camara 1 salto
por los aires dejandao libre a su ocupan-
te, un gigantesco cyberaptor que se diri-
gio hacia mi dispuesto a atacarme. Pero
luché contra el hasta dejarle muy aton-
tado y, cuando comenzo a vagar deso-
rientado por |la sala, abri rapidamente la

compuerta y consegui gue cayera al vacio.

Los ruidos gue se escuchaban proceden-
tes del agujero parecian indicar que el cy-
beraptor estaba luchando con la criatura
gue habia ocupado la camara vacia, asi
gue abri de nueve la rueda y el agua del
reactor cayd sobre los luchadores. Cuan-
do descendi par las escaleras, encontre a
los dos monstruos paralizados durante su
pelea, inofensivos pese a su fiero aspecto.
Recaorri una estrecha plataforma, atravese
el agujero de mi derecha y llegué al interiar
de la celda 2 donde, después de luchar
con un guardian, me hice con un blaster.

Los ruidos

que se escuchaban

procedentes del

agujero parecian

indicar que el

cyberaptor estaba
luchando con la
criatura que habia
ocupado la camara
vacia, asi que abri de
nuevo la rueda y el

agua del reactor
.Ii cayo sobre los
" { luchadores.

Regrese a la sala de hibernacion y desde
alli al pasillo principal, donde me dirigi ra-
pidamente al ascensor y consegui entrar
en la cabina. Desde una esguina del as-
censor, aprovechando la proteccion gue
me daban las paredes de la cabina, dis-
paré repetidamente contra el gigantesco
robot, hasta destruirlo.

ENCUENTRO CON EL
DOCTOR MASTABA

Me encontraba en el segundo piso de la
base y, dado gue los niveles inferiores re-
sultaban inaccesibles, sélamente podia
acceder a los pises entre 1 y 4. Me dirigi
al primer piso, destrui con el blaster to-
dos los pequenos robots guardianes y
caminé hasta el otro extremo de la sala.

Un guardian desarmado llamado Roland
guedo aterrorizado al verme y basta con
gue le golpeara una sola vez para conseguir
gue activara el gigantesco canon situado a
su lado, asi gue me puse a los mandaes del
canon y consegui abatir dos grandes naves
de los Mondites que pretendian aterrizar
en la base.
Regrese al ascensor para dirigirme al piso
4, destrui a un robet similar al del segun-
do pisa vy, finalmente, me dirigi al tercer
piso daonde, tal como habia hecho la pri-
mera vez, me escondi en una esquina de
la cabina para poder abatir tranquilamen-
te al nuevo robot guardian. Recorri el pa-
sille y abri la puerta de la izquierda para
entrar a lo que parecia ser un quiréfano.
El doctor Mastaba, el causante de to-
das mis desdichas, utilizo un contro-
lador electronico para sameterme
a su voluntad. Explica que habia
demostrado ser el sujeto ido-
Neo para sus experimentos
en la busqueda de una cria-
tura perfecta que combi-
nara lo mejar de la inteli-
gencia humana con la
potencia de un androide y
gue Dane, el antiguo ocu-
pante de la celda 4 y co-
locado ahora en el centro
del guirofana, iba a con-
vertirse en una criatura
identica a mi. Pero Dane
grito gue jamas permitiria se-
mejante atrocidad y después
de un instante de confusion perdi
el conocimiento.
Al despertar me encontraba en el
mismo lugar, pera Mastaba habia de-
saparecido. Dane me rogo que acabara
con su vida para impedir que le convirtie-
ran en un monstrua y al guitarle la bateria
implantada en su cuerpo puse fin a sus
sufrimientos. Intercambié mi bateria gas-
tada con la de Dane, recogi un equipo me-
dico que habia sobre el stelo e investigue en
los terminales para conocer datos sobre las
actividades de Mastaba, pero parte de la
informacion sobre los sujetos que habian in-
tervenido en el proyecto era inaccesible y
no pude averiguar casi nada.

EL REACTOR NUCLEAR

Abandone el quirofano y, después de abrir
la puerta del pasillo, llegue a la sala de con-
trol de la base. Destrui un guardian que
me acusaba de ser el causante del fallo
del reactor y lei su diario para averiguar
datos sobre cierta clave de acceso.

Al entrar en una cabina, me cologué au-

tomaticamente un traje espacial y utilicé p
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los terminales de un prototipo de caza de
combate, llamado proyecto Icarus, para
acceder al hangar donde se custodiaba el
caza. Elimine al soldado que lo vigilaba, re-
cogi tanto un walkie-talkie como un curio-
s0 cubo de color blanco y descubri que la
bateria del avién, colocada sobre su mo-
rro, estaba casi descargada y que si que-
ria escapar de la base a bordo del caza
tenia gue encontrar una bateria nueva.
Cogi la bateria del lcarus, la introduje en
mi cuerpo y deje la bateria vieja al lado
del avian.

Estaba regresando a la sala de control
cuando alguien hablé a traves del wal-
kie-talkie. Una mujer llamada doctora Es-
cher habia sido atacada por Mastaba y
encerrada en lo gue parecia ser el inte-
rior de unas excavaciones arqueologicas
realizadas junto a la base.

Utiliceé todos los terminales de la
sala de contral y descubri intere-
santes datos scbre el lugar en
el que me encontraba. Al pa-
recer, los Mondites habian
interceptado una nave lla-
mada Ambassadaria que,
a su vez, habia descubier-
to restos de una antigua
raza llamada Phyxx gue
parecia proceder de una
de las lunas de un planeta
desconocida. Las Maondi-
tes se dirigieron a dicha lu-
na, le pusieron el nombre
de Daedalus, construyeron
una base junto a un gigantes-
co lago de acido y realizaron
excavaciones para descubrir res-
tos de dicha raza. El equipo de ar-
quecdlogos estaba dirigide por la
doctora Escher y habia encantrado
restos casi intactos de una ciudad alie-
nigena y algo que parecia ser un tem-
plo, pero su trabaja se vio pronto dificul-
tado por Mastaba, que deseaba utilizar
los descubrimientos sobre los Phyxx para
Sus siniestros experimentos.

Uno de los terminales era similar al de la
sala de guardia y controlaba un robot de
carga, asi que lo utilice para cantrolar el
robot y consegui que abandonara la sala,
atravesara el pasillo, se introdujera en la
sala del reactor y destruyera al robat que lo
vigilaba. Y otra terminal explicaba las ac-
ciones a realizar si el reactor alcanzaba el
estado critico y daba su clave de acceso.
Entré en la sala del reactor, activé un es-
trecho puente luminoso y descubri la pre-
sencia de un horrible alien junto al reac-
tor, asi que dispare varias veces contra
él, retrocedi por el puente para que me
siguiera y desactivé el puente cuando el

alien se encontraba sobre el para hacerle
caer al vacio. Sin perder un segundo, ac-
tive de nuevo el puente, desactive las dos
cargas de potencia del reactor e introdu-
je el codigo 145 en el terminal. Aungue el
reactor seguia inestable, al menos esta-
ba momentaneamente tranquilo y no pro-
vocaria por el mamenta mas temblores
de tierra.

EL MONSTRUO
DEL LAGO DE ACIDO

Debia dirigirme a las excavaciones para
intentar encontrar a la doctora Escher,

El doctor
Mastaba, el

causante de todas
_mis desdichas,

utilizé un
controlador

electronico para
someterme a su

voluntad y

explicarme que era

el sujeto idoneo
para sus
experimentos.

asi que tomeé el ascensor hasta el tercer
piso y consegui abrir la puerta que condu-
cia al exterior iluminando todos los cuadras
del panel, menos el del centro.

Tome un peguefio ascensaor, recorri sin
detenerme un largo pasillo protegido por
robets, crucé un tanel y me dejé caer
sobre unos enormes cubos de color os-
curo colocados sobre el lago de acido.
Pasé de un cubo a otro hasta que no fue
posible seguir avanzando y en ese mo-
mento utilicé el cuba blanco que habia
encantrado en el hangar para volar so-
bre el acido hasta el préximo cubo os-
curn. De esa manera, consegui llegar de
nueva a tierra firme y alcance lo que pa-
recian ser los restos de una de las naves

gue habia abatido con el cafign de la tarre.
Entré en los restos de la nave, recogi un
nuevo equipo medico y, repentinamente, fui
atacado por el capitan de la nave, que ha-
bia sobrevivido al ataque y sabia que yo era
el causante del mismo. Pero consegui aca-
bar con él y arrebatarle tanto una llave
electronica como una potente arma que no
dudé en tomar a cambio del blaster.,
La llave electronica abria la puerta que
conducia a la sala de misiles. El ordenador
de la sala aun funcionaba, asi que disparé
uno de los misiles y la explosion atrajo la
atencion del gigantesco monstruo que ha-
bitaba en el lago de acido, el cual abando-
nao la arilla para acercarse al punto del im-
pacto. En el momento adecuado, dispare
un segundo misil y la explosion alcanzo de
lleno al monstrue, el cual gueds tendido
sobre el lago.
Sali de los restos de la nave y en-
contré una bomba a punto de ex-
plotar en el interior de un ex-
trafo tubo metalico, asi que
dejé el arma en el suelo, ca-
miné rapidamente hasta la
arilla y utilicé el cubo blan-
co para atravesar el lago.
Caminé sobre el cadaver
del menstruo y segui utili-
zando el cubo blanco y ca-
minando entre los blo-
ques hasta llegar a la
plataforma que rodeaba el
lago. Sin perder un mo-
mento, entré en el tanel,
dejé la bomba junto a la com-
puerta y sali de nuevo al exte-
rior para evitar ser alcanzado
por la explosion.

LA DOCTORA ESCHER

Regrese a los restos de la nave para re-
cuperar mi arma, volvi al tinel y descubri
que la explosion habia reducido la com-
puerta a un monton de hierros retorcidos.
Me encontraba en el interior de las exca-
vaciones y pronto descubri a una mujer
herida que no podia ser otra que |la doc-
tora Escher, asi que eliming al monstruo
gue la vigilaba y alivié sus heridas con
ayuda del equipo medice. Escher recono-
cio que la ciudad que habia descubierto
iba a convertirse en su tumba y me en-
trego un traductor con el encargo de que
fuera con él al lugar que ella llamaba el
templo alienigena.

En la proxima habitacian, fui repentina-
mente atacado por el monstruo que creia
haber eliminado en |la sala del reactar, pe-
ro le golpeé varias veces y consegui ha-

cerlo huir. Abri la puerta de lo que parecia »






SEr un sarcofago que conservaba los res-
tos de un alienigena, desactivé el siste-
ma de acceso, consiguiendo gue el dia-
mante inferior contuviera la misma
combinacion de colores que el superiar vy
recogi un extrano talisman.

De regreso a la sala donde yacia la docto-
ra Escher, vi al monstruo introducirse por
un conducto de la pared, asi que utilicé el
talisman junto al tubo y consegui activarlo
e introducirme por él.

Habia llegado a una sala con cuatro tubos
y un pilar en el centro que permitia el ac-
Ceso a una especie de teclado alienigena.
Utilizando los simbolos 4-5-8 —numeran-
dolos de izquierda a derecha y de arriba
abajo- consegui activar otro de los tubos y
llegar a un extrano lugar sin gravedad,
donde dispare en el momento adecuado
mi arma para conseguir un efecto de re-
troceso gue me ayudo a entrar por el

agujero opuesto.

CONTACTO
CON LOS PHYXX

Me encontraba en una sala
con el suelo de cristal des-
de la cual se contemplaba
la hermosa ciudad de los
Phyxx, pero de repente el
monstruo de la sala del re-
actor aparecio por tercera
vez revestido por una ex-
trafa armadura reflectan-
te. Teniendo cuidado con los
paneles flojos del suelo, me
lancé a un nuevo combate
cuerpo a cuerpo contra el
monstruo, y esta vez, despues
de hacerle caer un elevado nime-
ro de veces, consegui eliminarle defi-
nitivamente. Cogi el objeto que le pro-
porcionaba la armadura, un cubo reflectivo,
y lo utilicé para atravesar la barrera invisible
colocada en la puerta,

Me encontraba en una nueva sala con un
terminal de ordenador gue me permitio res-
tablecer el suministro de energia resolvien-
do una curiosa prueba: debia rellenar de co-
lor los hexagonos oscuros eligiendo una de
las seis direcciones posibles, pero debia te-
ner en cuenta gue los iconos funcionaban
una vez en la direccion gue indicaban y otra
vez en la direccién opuesta.

Resuelta la prueba, recibi la inesperada vi-
sita de Gen, el patriarca de los Phyxx y lider
de los escasas habitantes de la ciudad. Gen
me explico que el reactor de la base iba a
destruir el satélite dentro de poco y que ha-
bia decidido escapar con los de su raza y
buscar un nuevo mundo, pera antes era
preciso limpiar de obstaculos el anillo de

gravedad. Gen me entregd una bateria de
gran potencia gue introduje en mi cuerpo
cibernético y me permitio cargar el arma
que Mastaba habia introducido dentro.
Regreseé a la sala de los cuatro tubos, utilice
la secuencia 3-4 del pilar central y entré por
el nuevo tubo para llegar al anillo de grave-
dad. Con ayuda de las flechas colocadas
sobre el suelo consegui hacer girar los ani-
llos partiendo del mas exterior para hacer
coincidir las lineas azules en la parte infe-
rior. El centro del anillo se abrio y todas las
rocas salieron despedidas.

Volvi a la sala central y utilicé la combina-
cion 3-4-8 para activar el dltimo tubo que
quedaba, pero no consegui entrar por él,
Asi que, activé un monitor colocado a su

Una mujer,
llamada doctora

Escher, habia sido

atacada por
Mastaba y

encerrada en lo

& que parecia
"7/ ser el
, interior de

arqueologicas

base.

derecha y descubri que dos marines habian
entrado en el tiempo alien. Utilice uno de
los interruptores para elevar la esfera del
agujero eentral y, cuando uno de los mari-
nes intentaba descubrir lo que acurria, la
hice bajar de nueva provocandole una horri-
ble muerte. Eleve de nuevo la esfera, pero
inesperadamente el marine superviviente
lanzé una granada por el agujero de los ani-
llos que llegd hasta la sala en la gue estaba,
asi gue recogi la granada antes de explotar
y la lancé de vuelta a través del tubo.

Regrese al lugar donde habia dejado a la
doctora Escher y descubri gue no estaba,
ya que al parecer los Mondites se la habian
llevado y habian sellado la entrada para

micro () Mania

unas excavaciones

realizadas junto a la

impedirme escapar. Destrui un robot ene-
migo, cogi un diario abandonado por la doc-
tora, lo lei para averiguar su clave de acce-
so, regrese a la habitacion de los cuatro
tubos, me coloqueé la anmadura proparcio-
nada por el cuba reflectivo y utilicé el tubo si-
tuado junto al monitor para abandonar la
ciudad alienigena.

ESCAPE DE DAEDALUS

Utilice el traductor gue me habia dado la
doctora para descifrar los textos escritos
en las tres paredes del templo y regresé a
la plataforma que rodeada el lago de acido.
Dos marines intentaron sin éxito detener-
me y alcance el largo pasillo de acceso justo
en el momento en el que Mastaba abando-
naba el satélite a bondo de una enorme na-
ve y amenazaba con utilizar a la doctora Es-
cher para continuar sus siniestros
experimentos. Esquivé los disparos
realizados desde |la nave y alcancé
el ascensor; pero no pude evitar
gue Mastaba huyera.
Debia alcanzar cuanto antes el
centro de control, asi gue eli-
miné un nuevo enemigo, re-
cogi su diario para averiguar
la nueva programacion de
la puerta de entrada a la
base y consegui desactivar
dicha puerta iluminando los
tres cuadros superiores vy
los tres inferiores del panel.
Cogi el ascensor hasta el
tercer piso, destrui al Gltimo
guardian, entre en el quirofa-
no y utilice el cadigo 368528 en
el terminal para acceder a los da-
tos reservados y conocer el nom-
bre y aspecto fisico del ser humano
gue habia sido yo antes de la operacion.
Mastaba habia huido, pero mi libertad es-
taba muy proxima. Baje al hangar del lca-
rus, intercambié la bateria que me habia
dado el jefe de los Phyxx por la que habia
dejado alli en mi anterior visita y colaqué la
bateria alienigena en el caza. La nave des-
pego del hangar y se reunio con las cuatro
naves gue llevaban en su interior a los Glti-
mos miembros de los Phyxx, la raza que ha-
bia habitado en paz el satélite hace miles
de anos. Justo a tiempo, porque el reactor
de la base alcanzé finalmente el estado cri-
tico y el mundo conocido como Daedalus
perecio victima de una explosion. A bordo
de cinco naves, una criatura, mitad hombre
y mitad maquina, y los supervivientes de una
antigua raza, victimas de los suefios de un
cirujano loco, surcaban el espacio en busca

de un lugar donde vivir.
P.JR.
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I“HOKUM”!! TAN SOLO EL SONIDO DE ESTA PALABRA YA PRO-
DUCE INQUIETUD Y UN POCO DE MIEDDO. ii“HOKUM”!!, SLUENA
COMO UN HECHIZO MAGICO DESTRUCTOR DE FORTALEZAS O
COMO EL NOMBRE DE ALGUN TIPO DE ANIMAL MITOLAGICO QUE
ESCUFIERA FUEGO. Y EN REALIDAD ES ALGO BASTANTE MAS
SENCILLO, PERO MUECHDO PEOR RQUE TODO ESO. “HOKUM” EsS
LA DENOMINACION QUE LA OTAN DIO AL HELICAPTERDO DE ATA-
QUE RUso KAMOV K.A.-50, Y OS PODEMDOS ASEGURAR RUE
ESTE APARATO ES EL SISTEMA DE ARMAS DE VUELDO VERTICAL
MAS CONTUNDENTE Y DEMOLEDOR GUE SE HA INVENTADDO JA-
MAS Y SUS POTENCIALES VICTIMAS NO SALO DEBERAN ECHAR-
SE A TEMBLAR AL OIR SU NOMBRE, SINO GUE —S| SON LISTOS—
DEBERAN OCULTARSE BAJO TIERRA NADA MAS OfR EL ZzuMBIDO

DE SUS ROTORES ACERCANDOSE.

GUN 0
CHF w8

SHIF SUP TRUC TLIRE




== punto de vista. Bajito, hocicudo, alar-
=gado y decididamente feo -si algunos
pensabais que el AH-64 “APACHE" ameri-
el RN helicéptero bonito, esperad a

' ... ies horrible!- sin embar-

sta dotado de todos los avances tecno-
Jgicos disponibles en materia de arma-
nento y avionica. Desde su peculiar sistema
{e doble rotor principal, que elimina la ne-
: srdad de un rotor de cola y convierte el
mane}o del aparato en algo casi tan facil

EI "HOKUM® sorprende desde cualquier

GunN  son 1

sando por un: r‘evoluclonamo sisterna c

pulsion instantanea de [os rotores que
permite al piloto pader usar un asiento eyec-
table como el de los aviones y que acaba de
una vez por todas con la pesadilla de los pi-
lotos de helicoptero militar gue no pueden
saltar del aparato si este es derribado o van
a estrellarse. Todo esto sin mencionar los
sistemas infrarrojos de vision nocturna,
los sofisticados radares y la enorme can-
tidad de cohetes, misiles y cafones de alto
calibre que puede cargar.

Realmente, la palabra “HOKUM" significa al-
go imaginario o gue no es Mas gue un ru-
mor y es un apodo gue le viene cama anillo
al dedo a este helicoptero, porque cuando
hace seis anos se empezaron a Conocer en
occidente los primeros rumores de su exis-
tencia, los especialistas de armamento de
EE.UU. decian gue semejante aparato no
podia existir y que toda la informacion que
llegaba de él no eran mas gue eso, rumores
sin fundamenta. Y, sin embargo, se equiva-
caban, y por primera vez |os rusos sor-
prendieron al mundo desarrollando un heli-
coptero de ataque capaz de dejar en
mantillas al tan temido APACHE americano
y al que solo podra igualar el “COMANCHE"
2l dia que exista de verdad.

iiHOKUM!; Un nombre magico sin duda, y
para nosotros viene de la mano de Virgin
junto con otros tres helicopteros de com-
bate, més en el Gltimo producto de los crea-
dores del soberbio AVBB "Harrier Assault”.
«KA-50 HOKUM» es el juego gue este mes
os traemos a estas paginas y creer que he-
mos disfrutado de una forma muy salvaje
probandolo para vosotros. Atras han gue-
dado los dias del «GUNSHIP 2000 de Mi-
croprose y del «COMANCHE» de Novalogic.
Muy pocas casas de software hacen simu-
ladores de vuelo de helicopteros de gran ca-
lidad y. hoy per haoy, «KA-50 HOKUM» es
sin duda el mejor de su género. Lo malo es
que la corona le sera arrebatada dentro de
muy poco, cuando aparezca el deslumbran-
te «APACHE LONGBOW» de Digital Integra-

tion, que ya estd anuncidandose como lam-
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CONSEJOS Y TRUCOS

1.~ Aprends o usar la opeion del sistema de tire
gulado por tu casco. Con @l te serd mas féil
hacer puntaria mientras el helicoptaro mantie-
ne un vuelo estacionario. Los misiles TOW solo
puaden dispararse con este sistema,

2.- Acuérdate da dar a tu barco rumbos de
aproximacion o las islas, asi, si lo atacan, o si
tienas gue regresar de una mision con tu heli-
captaro tocado, el barco estard mas cerca y
no tendras que invertic mucho tiampo en el re-
graso, y sobre todo, no gastaras combustible.

3.- Si quieres triunfar rapido, disefa ti mismo
las cuatro misiones que el ordenador puede
manejor a la vez, y haz que sean complemen-
tarias las unas a las otras, para que asi puedas
limpiar una zona grande de un solo plumazo.

4.- Recuerda que tanto el Lynx, como el Hip
son helicopteros muy pesados, nada recomen-
dables para al combate aire-aire. Utilizalos solo
para hacer grondes atagues al suelo, para asi
hacer el mayor dafio posible. Los otros dos he-
licopteros, el Hokum y el Cobra, puedes em-
plearlos en misiones bien de atague a suelo o
como escolta del Lynx o el Hip.

5.- Recuerda que el Hokum tiene el asiento
eyectable. Site ves en apuros, usalo.

Pero ten siempre presente gue solo tienes
ocho helicopteros, salo ocho...



con algo nuevo.
CURIOSO JUEGD

El simulador de vuelo de combate que os
presentamos este mes tiene algo de cu-
rioso..., algo de edad..., y por supuesto al-
go de accion, tiros, fuego, acrobacias y de-
Mas cosas que uno se encuentra en un
simuladar de combate,

Suponemos que os preguntaréis qué tiene
de curioso un simulador de combate aérea
que no sepais ya. Pues bien, este juego tie-
ne de curioso que, ademas de ser un sim-
lador dewvuela de helicopteros, nos presen-
ta la posibilidad de volar uno de los mejores
helicopteros de combate del mundo, si aca-
S0 no es el mejor. Curioso porgue el plan-
teamiento clasico de combate militar entre
dos ejércitos desaparece para desarrollar
un planteamiento nuevo. Por supuesto, no-
sotros somos los “buenos” y, por supues-
to, nos pegamos con los “malos”, pero es
que los malos en esta ocasion son... ipira-
tasl... si, si, piratas en el mar de China que
aterrorizan a todos los barcos que lo atra-
viesan, y que sin ningdn problema saquean y
destrozan. Pues bien, nosotros somos los
“antipiratas” que han contratado las em-
presas de transportes maritimos para eli-
minar a esta escoria que asola los mares
de China, para darles mucha, mucha cana.
¢Algo de edad?... os preguntaréis también:
pues si, algo de edad, porque «KA-50 HO-
KUMDp, lamentablemente, ha nacido tarde.
Ha nacido tarde porque los muchachas de
Virgin tenian pensado haberlo sacado al
mercado en Febrero de 1994, y eso es mu-
cho, mucho tiempo pasada. No sabemos Ia
razon de su extenso retraso, pero en el
mundo de la informatica, y sobre todo en el
mundillo de los juegos de ordenador, los
que no corren, vuelan y el tiempo no perdo-
na ni a los mejores. Aqui, la evolucion, las
mejoras el “¢quieres mas?... pues toma
mas..." ocurren a velocidades tan vertigino-
sas gue para cuando «KA-50 HOKUM?» ha
salido al mercado, su concepto de simula-
dor de vuelo de dltima generacion esta un
poco pasado de moda.

Pero cuidado, esto de que sea algo viejo en
Su concepcion no significa que el juego sea
malo, al contrario, dentro de los simulado-
res de helicopteros de combate, hasta la
fecha es lo mejor que hay, y seguro que nos

ofreceré grandes ratos de tension y diver-
sion al frente de nuestro ordenador. Es
mas, si hubiese salido al mercado cuando
estaba previsto, hubiese sido todo un bom-
bazo de técnica de programacion .al poder
jugar dos personas estableciendo un com-
bate entre ambos y poder pilotar cada
una un helicoptero distinto en el mismo
escenario, y un gran avance en.calidad
grafica, pues utiliza técnicas de mapeado
de texturas basadas en modelos reales,
con el terreno y el cielo representados por
sombreados de Gouraud.

Asi es gue no os desaniméis, y volar con
«HOKUM» es una experiencia siempre gra-
tificante que, ademés para los mas viciosos
y fanaticos de los simuladores de combate
aereo, no puede faltar en su coleccion.

LOS OTROS
PROTAGONISTAS

Con respecto al “HOKUM?, salta a la vista
gue podriamos comentar tantas cosas que
este articulo no se acabaria nunca. Por aes-
ta causa y por que lo expuesto anterior-
mente es lo bastante evidente coma para
definir el poderio y la maestria de este es-
pecialista en el combate, ya no vamos a de-
cir nada mas. Solo esta en vuestras manos
el sacar el maximo partido a esta maravilla

desphega este pequenm helicoptera, que los
soldados vietnamitas lo llamaban “la caja de
Pandora” —recurrid a la mitologia griega y
leed algo sobre Pandora y su caja, esto os
aclarara el por gué del miedo que tenia el
vietcong a este helicoptera-.

El disefio del “Cobra” no tiene igual dentro
de los helicopteros de combate. Su figura,
tan afilada y estilizada, le proporciona un co-
eficiente muy bajo de resistencia al aire ,y lo
gue es mas importante, hace_que su ima-
gen al radar sea casi mv;axble y. soloyserse-
pa de su presencia cuando estd tan enci-
ma que ya no de tiempo a nada... Un
armamento muy parecido al del "HOKUM” y
una gran velocidad y maniobrabilidad, ha-
cen del “Cobra” un excelente arma de com-
bate aéreo, con unas prestaciones excelen-
tes para el combate aire-aire, sin olvidar
que un helicaptero esta fundamentalmente
para “barrer” el suelo de cualquier molestia
Yy, por supuesto, lo hace muy bien.

El “"Lynx" es mas bien un tr‘anspurq%,g,&t_r‘o-
pas gue un helicoptero de combiate, y aun-
gue pude desplegar un fuerte potencial de

fuego como cafionero sobre tierra, no es

muy recomendable usarlo.en el combate ai-
re-aire. A parte de eso, es un aparato r‘apl— 3
do y muy maniobrable a pesar de s tarna-
fo. y tiene una gran capacidad para volar‘
tanques; cosa que demostro en, la guerra
de las Malvinas, y en la guerra del Belfg,. .
El “I—Iip" es un helicéptero de creacian r‘u's_E‘-»‘

ha tamado parte en multlples confl
mo la guerra de Afganistan. Su
celencia en el combate es la ca i -
mo vehiculo de apoyo, ya que pude. lleval. 3
una asombrosa cantidad de armas fua_s qugr*

hacen de el una maquina devastadorafi.

CURIOSO ARGUMENTO:
GUERRA A LOS PIRATAS

Todos los dias, en el mar de China meridio-
nal, hasta 200 barcos aminoran la marcha
a tan solo 15 nudes para pasar por calles
marinas de una milla de ancho... con lo que
son un blanco facil de los ataques de los
piratas. A veces, se pierden vidas y, en




algunas ocasiones, hasta los barcos sa-
gueados son hundidos. Este tema tan espi-
noso ha dado lugar a congresos centrados
exclusivamente en buscar una solucion.
Seguro que estais pensando que por que
no se encarga el ejército chino de limpiar
estas zonas de piratas. Pues bien, esto no
es tan facil, debido a gue el mar del sureste
de Asia esta dividido en mdultiples jurisdic-
ciones con limites imposibles de cruzar
debido a una férrea disciplina legislativa.
Asi, esta claro que son las grandes empre-
sas las que tienen que buscarse la vida para
evitar las fuertes pérdidas generadas por el
pirateo. Algunas dg estas empresas estan
dispuestas a invertir grandes sumas de di-
nero en contratar companias de mercena-
rios para que protejan los barcos, la menr-
cancia, la tripulacién y, sobre todo, para
eliminar a toda esa escoria que asola los
mares de China.

En este momento es cuando entramos en
accién, como comandante de un grupo de
mercenarios fuertemente equipados, con
un barco, y una flota de ocho helicopteros
[dos.de cada), tienes la obligacion de patru-
llar por una zona de 75:000 Km2,y elimi-
nar las fuerzas que dominan las islas Anam-

l:;&lsr eniel archlplelago de Indonesia.

"‘I

'I.;.\s MISIONES

[K.A 50 "HOKUM» solo tiene una campana
cbmpieta para realizar, con un objetivo muy

definido: Tendremos gue librar distintas ba-
tallas! lsla por isla hasta, finalmente, des-
truir é.-' cuartel general del enemigo situado
en el extremo mas alejado del archipiélago y
exterminar definitivamente a los piratas del
Mar de China. Para ello, dispondremos de
un magnifico sistema de planificacion de ba-
tallas gue nos permitira definir una por una
todas las acciones bélicas necesarias para
lograr nuestro objetivo, pudiendo determi-
nar desde el tipo de helicoptero gue emplea-
remaos, hasta donde gueremos gue nuestro
barco base se sitie cada vez.

Si lo que nos interesa es nada mas gue vo-
lar los helicopteros, podremos dejar que el
ordenador disefie y planifique las misiones.
Pero, aunque en un principio parece que lo
estamos haciendo bien, méas tarde com-
probaremos gue el ordenador de abordo no
es tan listo como parece y las cosas acaba-
réan poniéndose muy dificiles para nosotros,
por lo cual es aconsejable tomar las rien-
das desde el principio y decidir nosotros
mismos la estrategia a seguir. Esta parti-
cularidad del juego hace que, aunque el es-
cenario sea siempre el mismo, la variedad
de misiones sea practicamente infinita, pu-
diendo empezar la misma guerra una y otra
vez con distintos enfogues y resultados.

El planificador de misiones de «KA-50 “HO-
KUM"» permite que podamos tener simul-
taneamente en el aire hasta cuatro helicop-
teros distintos realizando misiones
diferentes y nos dejara saltar de los man-
dos de uno a otro con total libertad, por lo
gue siempre podremos estar en el calor de
las batallas, mientras el piloto automatico
se encarga de volar las partes aburridas.
Incluso padremos tomar el control de la

MICRO @MANiA

ametralladora antiaérea de nuestro barco
si éste es atacado por los helicopteros del
enemigo —curiosamente, esta vez el “malo”
es el AHB4 "APACHE"-.

Solo hay una manera de acabar bien la par-
tida; eliminando totalmente las defensas e
instalaciones del enemigo. Pera, sin em-
bargo, hay varias circunstancias que haran
gue la perdamos irremisiblemente. Por
ejemplo: no importa lo duro que estemos
atizando a los piratas, si perdemos nues-
tros ocho helicopteros habremos fracasa-
do -no hay repuestos que valgan en este
juego- o si los convoyes de barcos que de-
bemos proteger son atacados con éxito,
también se acabo lo que se daba.

Este esguema de misianes gue, aparente-
mente, es tan variado y promete tantas ho-
ras de diversion, a la larga es el principal
punto negro de esta simulacién, pues no
importa gué helicéptero elijamos o qué base
enemiga queramos atacar, al final todas
san sorprendentemente iguales y los heli-
copteros se comportan tados de farma muy
parecida —debido a la poca calidad de los
escenarios terrestres— de manera gue al fi-
nal nos da siempre la sensacion de estar
repitiendo una y otra vez la misma mision.

EN RESUMEN

Curiosos juego, argumento, helicoptero y
planteamiento para un simulador de vuelo
original y muy cuidado, pero que ha nacido
tarde y no puede evitar parecer un poca an-
ticuado en su aspecto grafico. Es el mejor
de su género, pero no coma simulador de
vuelo ni el mas avanzado. Es entretenido y
original y gustara mucho a los fanaticos del
género... hasta que aparezca algo mejor.
Habra que estar muy atentos porgue el 95
parece el ano de los buenos simuladores.
«KA-50 “HOKUM"» es el primero en aterri-
zar, pera ya hay otros como «APACHE
LONGBOW» anunciando sus virtudes. Pera
claro, es solo un rumar...

G.C.0.



ULTIMA VII
(PC)

nos diréis, “thombre, por

fin un truco espléndido y
maravilloso para «Ultima VII»
que nos sacara de ese pozo
sin fondo en el que habiamos
caido!”. Pues si, y los “culpa-
bles” son dos lectores de
Sestao [Bizkaia) -baonito lu-
gar, pardiez—, llamados Ene-
ko y "Avatar” -mire usted por
donde, acabamos de descu-
brir el lugar en el que Ri-
chard Garriott ficho a su hé-
roe, tras locas y salvajes
noches de alcohol y desen-
freno por los tugurios de Ses-
tao. Si, al final, de todo se
entera uno...-,
Bueno, no empecemos a di-
vagar como de costumbre.
Pues la cosa va de que estas
dos astutos amigos afirman

-y transcribimos literalmen-
te-: “... de tanto jugar al ma-
ravilloso «Ultima VIl» hemos
descubierto un truco esplén-
dido que funciona a la perfec-
cion... Si en el establo de
Trinsic ponemaos un montén
de cajas, a modo de escale-
ra, subimos por ellas hasta
el tejado y pasamos por de-
tras de la chimenea, de pron-
to iplaffl, nos teletransporta-
mos hasta una cueva, en la
que se encuentran un mon-
ton de teletransportes con
los que podremos conseguir
todo lo necesario para aca-
bar el juego, es decir, la jaula
de almas, el prisma, la esfe-
ra y miles de cosas mas, co-
mo el libro de hechizos con
todos estos, cien reactivos
de cada uno, y ocho estu-
pendas armaduras magicas,
con sus respectivas armas y
escudos.”

Anda que, poco contentos
que os acabais de poner,
¢<eh? Casi nada, todo al al-
cance de vuestra mano, co-
mo el gue no quiere la cosa.
Pues ya sabéis, las gracias

REM CARGADOR ‘MYSTIC TOWERS’ (PC) - T. V.
DIM C(174): DEF FNU = (UCASE$(V$) = “N”): CHe = 0: NS =

FOR I = 0 TO 173: READ V$: C(I) = VAL(“&H” + V$): CH&

-ya pueden ser efusivas- a
Eneko y el misterioso "Ava-
tar”. Y, como siempre, si no
os funciona, también las cul-
pas a ellos... (que no, que es
broma).

ELVIRA Il
(PC, AMIGA)

- Guién es? ¢Quién nos
{P ha vuelto a escribir

esde Sevilla? {Si, es éll
iCOV, el Unico y genuina! -lo
ves, hombre de poca fe, ves
como nao nos habiamos olvi-
dado de ti, ni habiamos per-
dido tu carta. Si todo llega en
esta vida, y si no hemos habla-
do antes de tu truco es por-
que no podiamos. No nos ca-
ben todos los que nos enviais,
pecadores-,
Y bien, ¢estais ansiosos por
saber de que va este truquillo

“WMT . COM”
CHE + C(I) * (I + |1)

NEXT: IF CH& <> 1229074 THEN PRINT “ERROR EN LOS DATA !!”: END .
INPUT “WIDAS INFINITAS (S/N) “; V$: I = &HIC: J = 4: IF FNU THEN GOSUB NO

INPUT “ENERGIA INFINITA

W VS: I = &H31: O

8

OPEN “R”, 1, N$, 1l: FIELD #1, 1 AS visg
= CHR$(C(I)): PUT #1, I + 1: NEXT: CLOSE 1
PRINT “OK. Ejecuta el fichero “; N$; “ para activar el cargador.”: PRINT
PRINT “NOTA: para otras opciones, usa el truco indicado en el manual.”: END

FOR I = 0 TO 173: LSET V1&

NO: C(I) = &HEB: C(I + 1)

J: RETURN

(S/N) “; V$: I = &H22: J = 3: IF FNU THEN GOSUB NO
INPUT “COMIDA INFINITA (S/N) “; V$: I = &H27: J ]
INPUT “AGUA INFINITA (S/N) =

= IF FNU THEN GOSUB NO
8: IF FNU THEN GOSUB NO

DATA EB,4B,90,FA,SO,1E,57,55,BB,EC,BB,7E,8,83,46,A,81,C7,F7,33,BE,DB,SI,BD,FF
E,75,1F,C7,6,A6,9A,EB,2,C6,6,98,9,0,C6,6,7E,9,0,C6,6,83,9,20,C6,6,88B,9,0
CS,6,90,9,20,5D,5F,1F,SB,FB,2E,FF,2E,4S,1,0,0,0,0,4D,59,53,54,38,10)35,CD
21,26,83,47,46,ZB,6,49,1,75,2,CD,21,1E,2E,89,1E,45,1,2E,80,6,47,1,BA,3,1
E,1F,BS,10,25,CD,21,lF,EA,SB,1,BB,O,S,CD,21,31,5D,1,Bl,4,D3,FA,BS,0,31,CD
21,43,51,72,67,61,64,6F,72,20,4D,59,53,54,49,43,20,54,4F,57,45,52,53,20
69,6E,73,74,61,6C, 61,64, 6F, 2E, 2E, 2E,A,D, 24

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

para «Elvira Il»? Pues la cosa
€5, pOCO MAas o Menos, como
sigue... Y no os despistéis
que ya sabéis que lo decimos
s6lo una vez.

El coleguilla COV nos cuenta
que haciendo esto, se puede
caonseguir con suma facilidad,
el maximo nivel, y poner nues-
tros puntos de experiencia a
tope. 3Cémo? Pues asi. Una
vez preparado el veneno para
los pirafias de la pecera, y
vertida en la misma, se puede
alcanzar la llave que hay en
su interior. Tan sencilla ac-
cion ya supone un notable in-
cremento de puntos. ¢OK?
¢, Todo bien? Estupenda.
Pues una vez la llave en el in-
ventario —¢daénde, si no?-,
pinchad con el ratén sobre
ella, tal y como si la fuérais a
coger, lo que os dard mas
puntos.

Tan tonta accion (con per-
don), repetida hasta la sacie-
dad -si, puede resultar abu-
rrido, pera, el gue algo
quiere...-, puede haceros lle-
gar hasta el nivel 10, con el
maximo de experiencia y, co-
mao dice COV, "después no ha-
bra bicho que se os paonga
chulo. Un saludo para ALP”,
Esto Ultimo del saludo nos de-
ja algo pasmados, por lo
enigmatico, pero nosotros lo
pasamos y ya esta. Apanado.

NOTA IMPORTANTE

Si guereéis enviarnos vuestros
trucos para que los
publiguemos debéis enviarnos
una carta a :

Cadigo Secreto

MICROMANIA

C/CIRUELOS 4

28700 SAN SEBASTIAN DE
LOS REYES'

MADRID

No olvidéis indicar en el sobre
seccion CODIGO SECRETO
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EL HEROE HA MUERTO. CASI NADIE SE ACLUERDA DE SU
NOMBRE; TODOS LOS HABITANTES DE LA TIERRA LO CO-
NOCIAN POR SU APODDO: “EL HEROE”. UN SOBRENOMBRE
GANADO CON JUSTICIA, PUES FUE EL, GINGCO MIL ANOS

DESPUES DE DUE LO HICIERA JE-
1 futur‘o SUCRISTO, QUIEN SALVO A NUES-

TRO MUNDO DEL APOCALIPSIS.
LE OFRECIERON MILLONES DE CREDITOS POR PUBLICAR
SU DIARIO, PERO SIEMPRE RUISO DEJARMELO COMO EL
MAS PRECIADO TESORO DE SU HERENCIA. A LOS CIEN
ANDOS, LE HA LLEGADO UN MERECIDO ETERNO DESCAN-
SO, AL QUE NUNCA TEMIO. Y SEGUN LOS DESEOS EX-
PRESADOS EN SU TESTAMENTO, HA LLEGADO LA HORA
DE RUE YO, SU HIJO, DESVELE EL SECRETO MAS ESPE-
RADO DE NUESTRA ERA} LA NARRACIAON, PUNTO POR

Bkl -

PUNTO, DE SU AVENTURA.



a verdad es que no sé muy bien si es-

toy capacitado para la dificil mision

gue mi padre me ha encomendado.
Siempre fue demasiado optimista acerca
de mis posibilidades. Pero voy a intentarlo.
Seé que me dispongo a escribir parte de la
historia de la nueva era. Un libro que sera
leido y estudiado durante generaciones,
como en su dia ocurrio con la sagrada Bi-
blia. Para los |lectores del futuro, trataré
en primer lugar de situar el contexto so-
cial, es decir, como era nuestra sociedad.
Tras el colapso econdmico mundial, co-
menzo a forjarse un nuevo mundo que al-
canzo el nivel de lo perfecto. Las fronteras
entre los antiguos paises habian desapa-
recido y la tierra era una Gnica y gigan-
tesca nacion. Las religiones desaparecie-
ron casi en su totalidad, con lo que las
guerras disminuyeron notablemente. To-
do era controlado por los ordenadores,
nacio la era cibernética. El hombre vivia
en una paz nunca conocida hasta enton-
ces. Pero como el mal no puede ser nun-
ca destruido en su totalidad, toda la es-
coria de la humanidad se unié en grandes
carteles del crimen que, ante
la estrepitosa caida de los ne-
gocios del trafico de armas, el
narcotrafico y la prostitucion,
estuvieran a punto de desapa-
recer para siempre. Entonces
fue cuando llego a la sede cen-
tral de la Alianza del Mundo Li-
bre el comunicado del terror:
los carteles habian censtruido
un arma de destruccion masiva
que amenazaban con utilizar si
no se accedia a pagarles una
inaceptable suma de dinero.
Comn prueba de la existencia
del arma nos devolvieron con
vida al agente especial infiltra-
do en el cartel, portando los planos de la
creacion del demanio.
Nuestros cientificos no tardaron en confir-
mar la posibilidad de su existencia real. La
Alianza podia hacer frente al pago exigido
por los criminales, pera a riesgo de de-
sencadenar una crisis econamica mundial
similar a la del sigio XX, con lo que volveri-
an las guerras y la decadencia de la socie-
dad. Por ello, se decidio que lo primero se-
ria, aprovechando el plazo de tres meses
dado por los carteles, intentar destruir el
arma. Logicamente, un atague a gran es-
cala era inviable, pues el enemigo podria
detectar la agresion y utilizar toda la po-
tencia destructora de su nueva arma. La
Unica solucion era recurrir a un mercena-
rio capaz de burlar todos los sistemas de
defensa del cartel para adentrarse en su
base, el complejo Cyberia. Una vez alli, lo

Unico importante seria hacer estallar en
mil pedazos el artefacto atomico. Eligieron
al mejor, un hombre nacido en el seno de
una familia pobre, educado en la mas es-
tricta academia militar, West Point, y del
que ahora hay una estatua en cada plaza
principal de cualquier ciudad del mundo.
Un hombre llamado Zak.

Paso ya a transcribir su odisea, que &l
mismo escribié en un lenguaje solo cono-
cido por los dos, para dar a conocer a la
humanidad la odisea que hizo que siguiera
existiendo.

EN LA BASE DE
SANTOS

Soy Zak Godhental. Cuandao leais esta his-
toria, ya no estaré entre vosotros. Pero si
que perdurara en el tiempo este relato en

el que narro, con la fidelidad que me ha
permitido mi memoria, como destrui el ar-
ma de los carteles. Fue al pisar el frio sue-
lo del embarcadero de la estacion mariti-
ma de Santos cuando me di cuenta de lo
gue se me venia encima. Hasta entonces,
mi siempre absurda valentia me habia lle-
vado a aceptar la proposicion de William
Devlin, miembro de la Alianza del Mundo
Libre. Y, como podéis imaginar, era una
proposicion descabellada, casi suicida. Pe-
ro no reflexioné sobre ello hasta que era
demasiado tarde y la operacion ya estaba
en marcha. Por delante, tenia la gloria o
la muerte, ambas eternas. Estaba enfras-
cado en estos inutiles, pero reconfortan-
tes, pensamientos filosoficos, cuando es-
cuche una profunda voz metalica que
parecia provenir de todas partes, pero de
ninguna en concreto. Era Santos, me invi-
taba a subir a su despacho para recoger
la tarjeta de aceeso al transbordador mili-
tar que habria de llevarme hasta mi desti-
no; el complejo Cyberia. Atraveseé la puer-
ta de la derecha, y comencé a correr,
pues mis pasos se escuchaban con facili-
dad al ser el suelo metalica. De
repente, oi a mi izquierda una
voz femenina, suave a la vez
gue robusta y llena de seguri-
dad, que me ordenaba dete-
nerme y soltar mi arma. Gire
hacia la izquierda y lentamente
saque el cargador de plasma
de mi pistola para entregarse-
lo. Cuando por fin pude levan-
tar la vista, me crucé con una
dura e intensa mirada que pro-
venia de unos bellos ojos azu-
les enmarcados por el rostro
mas hermoso gue jamas habia
visto.

Pero, subitamente, todo empe-
z0 a estremecerse, jnos estaban atacan-
do! Segui a la mujer, llamada Gia, hacia la
plataforma de defensa y tomé el camino
de la derecha hasta llegar a una torreta
giratoria antiaérea.

Ya tenia bastante experiencia en este tipo
de armamento y no me costé mucho re-
peler el ataque de la aviacion de los car-
teles. Un radar can forma triangular indi-
caba la posicion del enemigo, siendo los
puntos rojos y negros aeronaves y los gri-
ses minas y torpedos. Conocia en todo
momento la posicion de los cafones de
cuarenta pulgadas gracias a los ejes de
coordenadas sobre-impresos en los cris-
tales de la cabina. También conté con la
inestimable ayuda de una computadora
dotada de una agradable voz de mujer
que me alertaba de la presencia hostil.
Tras bajar de la torreta, adn sudoroso y



con las manos temblanda por mi elevada
presion sanguinea, recibi una recompensa
tan inesperada como bienvenida; un enor-
me y sabroso beso de Gia. Mientras dis-
frutaba del contacto de tan dulces labios,
senti un agudo pinchazo en la yugular. To-
do se nubld. Cuando recobre la conscien-
cia, me encontraba atado a una incomoda
silla y Santos no paraba de martirizarme
con un electro-shock por infrarrojos. En el
maomenta en que |a resistencia de mi sis-
tema nervioso llegaba a su limite, apare-
cio Gia. Todo ocurrie muy rapidamente:
discutieron, se dispararon y se mataron
mutuamente. Al parecer, la escena del
besa habia sido contemplada por Santos a
través de una camara de vigilancia y sus
celos estallaron. Por suerte, al caer al
suelo, Santos habia desactivado las espo-
sas y pude levantarme del potro de tortu-
ra en forma de silla. Me acerque a el y re-
cogi un cargador. Miré por Ultima vez a
la mujer que me habia salvado la vida y
supe que jamas conoceria el amor verda-
dero con otra mujer. Llegué a un gran al-
maceén en el que enormes pilas de conte-
nedores formaban un laberinto. Tomé el
camino de la derecha y segui avanzando
hasta alcanzar una escalera. Presentia
gue alguien me estaba siguiendo, asi que
subi los peldafos con tanta rapidez que
me hice polvo las plantas de laos pies. En-
tre por la primera puerta, pero coma oia
pasos cada vez mas proximos, decidi ce-
rrarla accionando el pulsador situado a su
derecha. Nada mas sellar |a entrada, un
sonido metalico lleno de rabia choco
cantra el acero de la puerta. Me habia
salvado por poco.

Tras ocultarme con unos contenedores,
eché un vistazo al pasilla. Un guardia co-
menzo a avanzar hacia mi. Para eliminar-
lo, tuve que apurar al maximo y esperar al
momento en que empezaba a levantar su
pistola para abrir fuego. Habia entrado en
un hangar en cuyo centro reposaba el
mas revolucionario caza de combate; el
transbordador TF-22. Cruce la pasarela
de acceso y esperé a que el soldado gue
caminaba por el exterior pasara hacia la
izquierda para esconderme tras otra pila
de contenedores. El hizo exactamente lo

mismo y empezo un fregado de disparos
de los que hacen epoca. Me di cuenta de
que mi oculto oponente disparaba de dos
en dos, y en el justo instante en el que un
segundo laser se estrellaba contra las ca-
jas me incliné hacia |la derecha y dispare.
Con cara de sorpresa ante la rapidez de
mi tiro y la fugacidad de su muerte, cayo
de espaldas impulsado por la brutal fuerza
del haz de electrones que habia atravesa-
do su pecho. Todo consistio en aprove-
char un momento en el gue se hizo vulne-
rable entre disparo y dispara. Por fin tenia
via libre para subir a la nave y salir de esa
odiosa base en la gue experimente el
amaor por pr‘kmeré y Ultima vez. Pera algo,
mi instinto, aungue ya prefiero creer que
fue Gia desde el mas alla, hizo que me de-
tuviera cuando subia las escalerillas para
inspeccionar las bajos del caza. Descubri
una trampa-bomba agarrada magnética-
mente a un ala. Abri la tapadera y ante
mis atonitos ojos aparecio una placa llena
de interruptores y con un display liguido
que anunciaba una inexorable cuenta
atras hacia la muerte. Accioné el radar

de resonancia magnética gue equipaba mi
traje para tener una imagen de la circui-
teria del dispositivo explosivo. Y la imagen
fue horrible. Bobinas, transistores y cien-
tos de resistencias interconectadas mul-
tiplemente descansaban sobre una placa
de silicio. Habia dos grupos de interrup-
tores: el primero situado mas arriba com-
puesto por dos switches y un segundo en
la parte inferior dotado con siete swit-
ches. Con frialdad, y dando gracias a mis
cinco anaos en el cuerpo de artificieros de
la paolicia, logré dar con la secuencia de
desactivacion. Tras inutilizar el sensor de
vibracion —situado a la izquierda del gru-
po de dos- y contando desde |a izquierda,
pulsé los siguientes interruptores: el 48,
22, 72, B2y 52, Un click que me parecio el
sonido mas largo y hermoso del mundo
detuvo los nimeros regresivos cuando
guedaban tres segundos.

Sin mas dilacién, subi al espectacular
triangulo volador y escapé de la base de
Santos a una velocidad tal que la palabra
supersonica se queda corta para definirla.
Estableci contacto con Devlin para infar-
marle de la traicion, ya justamente paga-
da de Santos, y me contesto gue siempre
habia sospechado de él. William me infor-
mo de gque de inmediato el piloto automa-
tico del transbordador entraria en accion
y se iniciaria mi vuelo hacia Cyberia. Toda
la ruta estaba programada en la compu-
tadora de la nave, por lo quelo unica gue
tuve que preocuparme fue de manejar el
sistema de armamento. Y menos mal que
el vuelo fue automatico, porque hube de
atravesar siete sectores en los gue libre
batallas de epoca.

A LOS MANDOS DEL TF-22

Encontré la primera resistencia del cartel
en el sector 35, a unas doscientas millas
nauticas de la costa oeste de Noruega.
Mi Gnica compania durante las siete ba-
tallas fue la computadora de abordo de |a
nave, una encantadora mujer de silicio
que me infermaba en tode momento del
estadao de la nave y me alertaba un ins-
tante antes de que mis ojos pudieran ver

lo que se me venia encima en forma de »
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cazas, misiles, laseres y demas artefac-
tos especificamente disefiados para can-
vertirme en un grupo de moléculas no en-
cadenadas. Mi habilidad en el manejo del
cursor de seleccion de blancos me permi-
tio salir con facilidad del primer embite. El
Glsimo objetivo de esta toma de contacto
fue un poderoso bugue que mandé a pique
disparando sobre el tanque de combustible
gue se movia por su cubierta. El ordenador
me facilito enormemente la tarea, pues
enmarco el abjetivo con un llamativo re-
cuadra azul para diferenciarlo del cursor
naranja del resto de objetivos secundarios.
Continué can mi placida navegacion, hasta
que al llegar al litoral norte de Noruega

comenzo la segunda mision: destruir los
almacenes de armamenta que el cartel ha-
bia construido en tan bello paraje, todo un
atentado contra la naturaleza del lugar.
Pero no fue tan sencillo como las manifes-
taciones ecologistas, pues, como era de
prever, cientos de cazas interceptadores
salieron en mi busca. Lo mas normal era
que se escondieran tras las faldas de las
colinas, por lo que un truco muy Util fue
mantener el cursor en el limite inferior de
la pantalla durante gran parte del comba-
te. Mi Gltimo triunfo fue la destruccion de
un submarino nuclear, al que converti en
tumba bajo el mar para sus malnacidos tri-
pulantes, disparando al selector, una vez

mas de color azul, gue me indico la situa-
cion de la sala de torpedaos. El estallido fue
de tal virulencia gue algunos pedazos de
hierro del casco cayeron sebre Oslo. jARl,
se me olvidaba, el sumergible' me saludo
can cinco misiles ultpasonicos que destrui
de milagro.

Cuando ya me encontraba sobrevalando el
corazon de Nortega y contemplando her-
mosos rios encajonados en impresionan-
tes valles y profundas gargantas sazona-
das de un color verde gue danaba la vista,
legué al primer nicleo de defensas antis-
ereas del cartel. Aparte de preocuparme
de las baterias de tierra, tambien tuve que

poner a prueba mi rapidez en encananar a »




las naves enemigas, pues parecian mul-
tiplicarse y nacer en el mismo cielo.

Uno de los pasajes mas hermosos de mi
aventura fue la batalla del puerto militar
de Archangel. La pureza del agua cristali-
na hacia de espejo para reflejar un impre-
sionante cielo nubladao, lo que me daba la
impresion de estar envuelto por dos at-
mosferas de singular belleza. Pero, par
desgracia, los carteles habian destrozado
tan bello paraje con la construccion de un
puerto militar, como de costumbre. Ade-
mas de las omnipresentes naves inter-
ceptadoras, tuve que vérmelas con tan-
ques que se desplazaban, a una velocidad
increible para su peso, por los muelles,
Mi objetivo primordial era entrar en el ta-
nel gue atraviesa la extensa y altisima cor-
dillera escandinava, pero al llegar a su en-
trada, un eseudo magnético me impidio el
paso. Tuve gue dar una vuelta en redondo
para destruir el generador del campao de
fuerza, que no opuso resistencia alguna a
los diez millones de voltios de los rayos de
mi, a estas alturas, querida nave.

Me habia costade muchao entrar en el ti-
nel y, una vez en su interior, maldeci de
nuevo el dia en que acepté ser la Gnica
esperanza del mundo. Y es gque me hubie-
ra gustado ver la cara gue ponian los ins-
tructores de vuelo de Top Gun ante el es-
pectaculo del tinel. Agobiante, estrecha,
claustrofobico, son los adjetivos que mejor
definen la atmosfera del pasadizo. Hubie-
ra sido mucho mas facil bordear las man-
tanas, aun teniendo en cuenta que lo mas
seguro es que se hubiera congelado la na-
ve. La mayor dificultad de esta endemo-
niada batalla fue tratar de no disparar a
los camiones de combustible que circula-
ban por |la carretera del tinel, pues la ex-
plosion podria haber provocado el de-
rrumbamiento del techo vy jadios
muchacho!, te concedemas la medalla al
valor, a titulo postume. Y es que las mal-
ditas cisternas de combustible solian pa-
sar justo al lado de los tanques y cafno-
nes. Supe que habia pasado lo peor
cuando vi que unas cuantas naves me ata-
caban y vislumbré un resplandor. Ahora
comprendo, en todo su significado, la fra-
se hecha de ver la luz al final del tinel.

No tardé en descubrir lo equivocado que
estaba cuando pensé que no podia haber
nada peor gue lo del tanel. Fue al llegar a
la antafo pacifica y prospera villa de ga-
naderos de Zubrovska, en la que ahora se
debatia una encarnizada batalla entre las
tropas aliadas y la armada del cartel por
obtener su contral, dada la gran impor-
tancia estratégica que le concedia el he-
cho de ser el Ultimo punto de repostaje
antes de llegar a Cyberia. Una vez mas,
tuve gue reprimir mis instintos de dispa-
rar a toda lo que se moviera, pues habia
numerosas unidades aliadas, tanto te-
rrestres como aéreas, que, no obstan-
te, pude diferenciar a la perfeccion gra-
cias al recuadro azul. Ya que estaba alli,
decidi echarles una manita a mis cama-
radas y destrui decenas de naves y unos
cuantos tanques. La victoria final de la
alianza me permitio, y tras la amable indi-
cacion de un helicoptero, aterrizar en la
plataforma de reparacion para repostar y
arreglar los ya cuantiosos desperfectos
de mi nave.

TERKIMIL - I NoCALLER

LOS CANONES DE HIELO

Mi destino final, el complejo Cyberia, se
encontraba a solo unos pocos kilometros
de distancia. Unos kilémetros gue se re-
lataban en las leyendas nordicas y que to-
do el mundo temia, pues en ellos se en-
contraba el sector 86, mas conocido con
el nombre popular de “los cuchillos de la
muerte”. Y pude comprobar, in situ, lo
merecido y apropiado de ese nombre,
pues me enfrente a las tropas de élite del
cartel gue, ademas de numeraosas, teni-
an un grado de entrenamiento asombro-
s0. Las naves me sorprendian por la es-
palda facilmente, se ocultaban detras de
los riscos, se lanzaban en oleadas tan ra-
pidas como violentas y esquivaban mis ra-
yos como si fueran bolas de papel. Ade-
mas, el blanco cegador del paisaje hacia
muy dificil la visién de los cazas y helicap-
teros. Intenté desde el primer momento
conservar el maximo posible de municion
disparando s6lo cuando la computadora
de blancos encuadraba el objetivo. El re-
cuerdo mas imborrable de todas las mi-
siones fue la vision final de esta batalla,
surgio ante mis ojos la nave insignia de la
flota aerospacial del cartel, un espectacu-
lar destructor diez veces mas grande que
mi nave.

Para derribar tan monstruosa construc-
cion, tuve primera que destruir los cazas-
satélite que le rodeaban y luego los dos
descomunales canones de plasma de sus
alas. Sali con vida de semejante embite
por muy poco, como demuestran los da-
tos del estado de mi nave al aterrizar en
Cyberia: un 1% de armadura y toda el blin-
daje deflector derretido, jy eso gue esta-
bamos a ochenta bajo cero! Fue, y con
mucho, las mision mas dificil a bordo del
TF-22.

EL COMPLEJO CYBERIA

Al descender a la tierra helada de Cybe-
ria, era consciente de que todavia tenia
por delante lo mas terrorifico de mi aven-
tura. El intensisimo frio que calaba mis
huesos y llenaba cada centimetro de mi
ser me hizo empezar a correr hacia el



norte, pues mi traje no tenia aislamiento
isotérmico y sabia gue no duraria mucho
si tardaba en encontrar la entrada al com-
plejo. Al llegar a una encrucijada, decidi
_tomar el sendero de la izquierda. Tras ca-
minar un buen rato per unos pasajes tan
desolados como estremecedores, llegue
a un extremao y me acerque a una pared li-
sa de roca granitica, pues temia que la
entrada estuviera vigilada. Se cumplieron
mis pensamientos y el acceso estaba cus-
todiado por un guardia. Utilizando un sa-
liente de piedra como escudo natural, no
tuve ninguna dificultad para dejarlo fuera
de combate.
Una vez en el interior del complejo, y tras
atravesar varias salas que me sirvieron pa-
ra desentumecer mis congelados miem-
bros, llegué a la esperada puerta de acceso
cerrada a cal y canto, y con sus interrup-
tores para introducir la secuencia de
apertura. Nuestro primer espia tuvo tiem-
po de descubrirla justo antes de ser cap-
turado. Empezando por la izquierda, ac-
cioné los siguientes switches: el 12, B2 y 32.
Entré en un amplio pasillo, que recorri has-
ta que una enorme compuerta
de acero me impidio el paso, co-
mo indicaba la luz roja gue se ilu-
minaba en su cerradura. Encon-
tré el correspondiente teclado a
su izquierda. Para descubrir Ia
combinacion, utilicé el scanner
bio-térmico de mi traje, que tras
el analisis me desveld las ulti-
mas teclas presionadas, pues
aln conservaban la temperatu-
ra del contacto humano. El cadi-
go era: 2571. La pesada porte-
zuela se abrid, emitiendo un
fuerte estruendo metalico, y se-
gui el pasillo hacia el norte. Pero
me detuve en seco al oir voces
tras una pequena puerta situada a mi dere-
cha. Preparé mi arma y la abri con deci-
sion. Era una sala de guardias con cuatro
de ellos en su interior. Apraveché su brevi-
simo desconcierto inicial para disparar a la
izquierda e inmediatamente a la derecha, lo
gue derribo a dos soldados. Con la agilidad
de una pantera, me agache para parape-
tarme tras una pequena caja, pues los dos
guardias restantes se habian ocultado tras
las mesas. A base de fijarme en la secuen-
cia con la gue me atacaban y de levantarme
y agacharme rapidamente, pude acabar
con ellos, aungue fue dificilisimo.
Una vez superado este complicado escolla,
continue corriendo por el pasillo hacia el
norte, y por otra puerta a la derecha acce-
di a una sala de ordenadares. En uno de
ellos pude visionar cuatro videos que me
desvelaron muchas pistas, aungue la mas

importante fue la que me hizo buscar la
contrasena de otra terminal en un retrato
que halle en la pared del fondo en la si-
guiente habitacion. El retratado no era otro
que Albert Einstein.

Cuando llegue al final del corredor, entré en
una especie de sala de espera desde la que
entre a la sala de conferencias. Camo siem-
pre, mi silencioso caminar, mis sentidos
alerta y mi aguzado oido, me permitieron
escuchar voces a tiempo de esconderme
tras un biombo y ver la conversacion que
sostenian dos militares. Espere a gue el gue
estaba de pie abandonara la sala y disparé
sabre el otro. Pero debia ser un alto man-
do, y demostrando reflejos de felino, logro ti-
rarse al suelo justo a tiempo. Una vez mas,
mi valia en el arte de disparar y ocultarme
me sirvio de gran ayuda para eliminario. Me
encamineé hacia la puerta gue habia a las

espaldas del ahora cadaver y, tras fran-
guearla, apareci en otro pasillo idéntico al
de la entrada, salvo que este discurria hacia
el sur. Lo segui hasta el final, y en la dltima
sala encontre el ordenador que me pedia la
clave de acceso EINSTEIN. Cantemple mas
videos y la lista de empleados. La dltima fi-
cha pertenecia a un empleado reciente vy,
ademas de no tener foto, aln tenia apunta-
da la clave gréafica de apertura de los as-
censores del complejo. Apunte la combina-
cion: un semicirculo azul, un cuadrado rojo
y, por ultimo, un triangulo azul.

Regrese al pasillo, y de nuevo mis sentidos,
o mi querida Gia, me advirtieron de que al-
guien habia tras la siguiente puerta, que era
un ascensor. Con la pistola preparada y ya
apuntando hacia la derecha, me situé de-
lante de la puerta, se abrio y, antes de que
pudiera ver quien era, disparé. Un soldado
cayo fulminado y la granada atémica que ha-
bia en su mano se guedo en el suelo del as-
censar. Inmediatamente accedi al control
del elevador y con rapidez introduje la se-
cuencia empezando por el botdn de abajo,
creo, aungue ya no estoy muy segura, gue
pulse tres veces el Ultimo, dos el
del medio y una el de arriba. La
puertas se cerraraon y la violenta
onda expansiva de la explosion
no salio del ascensor.

=

RO= .

EL NIVEL
INFERIOR

Regresé a la entrada para in-
vestigar lo gue habia tras la
puerta de la derecha anterior a
la sala de guardia. Un gran al-
macen repleto de cajas me re-
cibio casi en penumbras. Ob-
servé que bajo uno de los
contenedores habia unos rai-
les, asi que lo empujé con fuerza y deje al
descubierto una puerta secreta que taba
a una estancia iluminadao por luz infrarroja
que servia como hueco de ventilacion y co-
lumna del mantacargas. Subi a &l can
cierto temor, pues no parecia muy esta-
ble, y me llevé hasta la planta inferior de la
estacion.

Tras abnir la puerta de acero que habia
enfrente de mi, entré en una amplia es-
tancia vigilada por un guardia protegido
por una mampara de cristal organico. Si-
gilosamente, y para evitar que me viera,
me acergue a la pared, y cuando me situe
junto a la sala del vigilante, observe gue
su vista iba de la pantalla de su ordenador
a la mesa en donde tenia unos papeles,
por lo que aproveche el momento en que
miraba al monitor para cruzar por delante

de el y salir rapidamente por la puerta. p



Como gueria eliminarlo, entré en su sala,
gue era la siguiente hacia el norte y, como
siempre, me oculté tras un contenedor
para matarle tras una larga reciprocidad
de disparos.

El ditimo obstaculo humano de mi aventu-
ra fue el mas dificil, pues dos guardias me
esperaban tras la compuerta del final nor-
te del pasillo. Mientras se abria, me arro-
jé hacia la izquierda para protegerme Yy,
con mucha paciencia y habilidad para ha-
llar el momento en que no me disparaban
a la vez y levantarme para abrir fuego, me
cargué primero al de la derecha y luego al
del fondo. Asi, pude seguir hacia arriba,
pero la siguiente puerta requeria una
tarjeta de accesa para poder abrirla.

La encontré dentro de |la sala de cuaren-
tena de la enfermeria, que estaba en ese
mismo pasillo, pero en el extremo sur.
Para cogerla, accedi al ordenadar, abri
las ventanas de ventilacion de la habita-
cion vy fui hasta el hueco del montacargas,
desde el que partian todos los pasillos de
ventilacion del piso inferior. Pude, con un
poco de fuerza, arrancar la rejilla gue ce-
rraba el de la derecha del as-
censor y, tras recorrer un buen
trecho y dado que el pasadizo
estaba practicamente a oscu-
ras, vislumbreé con facilidad dos
rayos de luz gue, obviamente,
provenian de |as ventanas que
acababa de abrir. Meti la mana
por la primera de la izquierda y
me hice con la tarjeta de acce-
so. Tras utilizarla, entré en una
espectacular sala gue servia pa-
ra vigilar ocho gigantescas incu-
badoras. Conecte la terminal y
visioné un video que me dejé he-
lado: todaos los cientificas, qui-
micos y biclogos de aguella ba-
se habian sido enganados por el cartel, y
algunos de ellos habian manipulado los ex-
perimentos con el objetivo de crear un vi-
rus tan mortal como el SIDA en sus tiem-
pas, pera mil veces mas virulento y can
una velocidad de propagacion tal que con
solo destapar un frasco que lo contuviera
toda la humanidad quedaria infectada en
solo una semana y el hombre desapare-
ceria para siempre de la faz de la tierra.
Pero perdieron el control del experimento
y una gran parte del complejo, la que daba
acceso al arma atomica, estaba contami-
nada. Tuve que emplear una de las vacu-
nas de la computadora, tras descontami-
narla con un curioso programa que
desarrollaba en un entorno grafico inte-
ractivo un viaje a través de las células de
la vacuna. Los virus eran claramente

distinguibles por ser de un fuerte colar
amarillento, aungue algunos se encontra-
ban ya invadiendo y multiplicandase en al-
gunas celulas, par lo que no fue sencillo
llegar al ochenta por ciento de eliminacion
necesario para purificar la vacuna. Como
habia tres, memoricé el nimero de la que
habia descontaminado.

VIRUS Y OTROS SERES
MUTANTES

Siguiendo por el pasillo hacia el norte, lle-
gue, tras pasar por un vestuario y algu-
nos corredores, al sector infectado. No
tenia mucho tiempo, el virus corria ya por
mis venas y mi sistema inmunolégico no
resistiria mucho. El ordenadar y el inocu-
lador estaban en una sala azul. Primero,
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accedi a la consola de cantrol y pulsé el
numero de la vacuna a inyectar. Rapida-
mente, me meti en el inoculador, y el
salvador liquido de la vacuna entro en mi
organismao.

Ya habia vencido a las maquinas de gue-
rra, a los hombres y ahora a un ser mi-
croscopice aun mas temible que todos
ellos: un virus. Pero atin me quedaba lo
peor, pues en la terminal de la siguiente
habitacion un video me infarma de una ex-
trana mutacion que habia creado unas
criaturas de aspecto muy similar, tanto
en fisico como en agresividad, a las miti-
cas crias de alien de |la mitica saga de pe-
liculas no interactivas de finales del siglo
XX. Y daba la casualidad de que dichos
seres, llamados Nanites, invadian todo el
sistema de tlneles que rodeaba al siste-
ma de alimentacion del arma atémica, por
lo que debia eliminar a todos ellgs, sin ex-
cepcion, para poder llegar a mi objetiva fi-
nal. Para ello, dispuse de una pequefa
maguina gue, conectada por el segundo
boton de |a pantalla del ordenador y ma-
nejada desde |a consola;, se introdujo por
la red de ventilacion. Era algo
parecido a lo de la vacuna,
pero infinitamente mas dificil,
pues estos seres tenian una
agilidad y velocidad tal que
sblo tras muchas recorridos
infructuosos —nao hay que olvi-
dar gue en cuanto se escapa-
ba alguno era el fin y los habia
a cientos- pude memaorizar
sus posiciones y pasar esta
prueba, la mas compleja, apa-
sionante y larga de toda mi
odisea.

El dltimo obstaculo antes de
llegar al arma ataomica, un Ulti-
mo obstaculo para la inteligen-
cia. Las puertas que daban acceso al sec-
tor militar de Cyberia se habian cerrado y
debian ser abiertas manualmente. Hube
de alinear las cuatro valvulas presionanda
los interruptares que controlaban su nivel
de presion, hasta que logre colocar todas
las valvulas a la misma altura superior y
las puertas se abrieron. No tuve piedad
con lo gue habia tras ellas y que tanto me
habia costado, tanto en esfuerzos fisicos y
mentales comao en mis sentimientos, aun-
que cuandao leais estas lineas espero es-
tar junto a ella. Por Gltimo, sdlo pedir per-
don a los puristas del lenguaje. Como
habréis comprebado, mi literatura no es
especialmente brillante, pero queé le vay a
hacer; soy un soldado, no un escritor.

A.T.L
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De un lado, Mr. Karpov: humano, de mediana edad y complexién delga-
da, con un coeficiente de inteligencia muy superior al de la mayoria de
los demds humanos. Frente a él, todo un logro de la ciencia v la inteli-
gencia artificial; Max Headroom: un cerebro sintético autoprogramado y
creado por una computadora; el mejor rival posible para un ser inteli-
gente. Las apuestas estdn en todo lo alto. Comienza la cuenta atrds... 3,
2,1, isilencio, por favor!

MAX HEADROOM VS

Todo estd listo para el co-
KARPOV

mienzo. La espectacion es

Elser humano, elhomo sapiens, si-
gue ocupando, hasta la presente, el
pedestal de la “creacién suprema”
de la naturaleza —de la nuestra, por
supuesto, ya que desconocemos
otras “naturas” de razas similares,
sies gue las hay-.

Asi pues, la conciencia de este lide-
razgo nunca arrebatado —como he
dicho, por ahora-, ha llevado al
hombre a edificar, instruir y des-
truir a su total antojo y convenien-
cia, a convertirlo en un “Dios” de su
“universo conocido”, cuya inteli-
gencia supera a la de sus otros ani-
males co-habitantes del planeta
Tierra, o por lo menos “esos otros”
—delfines, chimpancés, etc.— no
han demostrado lo contrario.

Y ;qué talinventar algo que pien-
se, crearalguna cosa o entidad que
puede analizar con pensamiento y
con la que nos podamos comuni-
car? ;Una calculadora? No. No sir-
ve. Esta “maquina” —no pensante,
s6lo procesadora de nimeros y
operaciones matematicas— nada
mds ha servido para que olvidemos cémo se hacian las divisiones con de-
cimales a l&piz. Entonces, ;con quién podemos hablar, ademds de con
nuestro vecino del tercero de medio mega de densidad analitica? El or-
denador, bisnieto de la calculadora, ha demostrado ser mejor competi-
dor que nadie. Ha aprendido a almacenar datos, a procesarlos muy ve-
lozmente y a “comunicarse” —de una manera u otra— con su operador.
Nosotros le hemos ensefiado. La Inteligencia Artificial (IA) trata de en-
contrar la solucidn, el sistema de ensefianza, para que el ordenador, “ce-
rebro de silicio”, pueda aprender a manejar los millones de datos con los
que se codea diariamente el “cerebro bioldgico”. Y la cosa estd dificil.

absoluta. Millones de perso-
nas en todo el mundo se dis-
ponen a presenciar lo que
espera convertirse en el ma-
yor acontecimiento de los
ultimos veinte anos. El Ca-
nal XXIII de television re-
transmitird, a través de sus
setenta satélites, la [lama-
da “Partida del siglo”: una
lucha “mente contra men-
te”, cuya resolucion podrd
cambiar el curso de la Histo-
ria. Algo mds que un juego,
mds que una simple partida
de ajedrez.

Una memoria “asociativa” como la del cerebro humano no se podrd imi-
tar para un computador mientras no se conozca su proceso de almace-
namiento. ;Qué mecanismo, en nuestra materia gris, busca la
informacidn? ;Cémo se ejecutan los recuerdos y sus conexio-
nes? La IA ha conseguido que se pueda entablar una conver-
sacién con una “maquina-ordenador” —a nivel doméstico, una
charla con elincrefble ALAN UNQ, programado para Amiga, o
jugaruna partida de ajedrezy perder siempre, como me pasa
a mi-, Rutinas de eleccién, con direcciones concretas a celci-
llas de memoria, hacen que la cosa parezca “magia pensati-
va”. 5in embargo, el dfa que una mente electrénica pueda
emulara la humana estd adn muy lejos. Tal vez nunca se con-
seqguird. Entonces, ;no podremos ver los mundos de Asimov,
donde super-ordenadores, robots y androides se relacio-
nan con los seres humanos en total competencia? ;Nunca
podremos crear replicantes —véase «Blade Runner»— para
simplificar nuestras tareas diarias y acometer grandes pro-
yectos de conquista en otros mundos? Nadie puede ase-
gurar -ni lo contrario- que el ser humano “sea o no” un
“disefio genético” de un ser “superior”; pero nuestra ca-
rrera no culminard en el “olimpo” si sélamente podemos
ensefiar a nuestro perrito a que nos traiga el perigdico.
Veamos, pues, como va la partida: Mueve Max Headroom:
“Reina a alfil seis, jaque”.

Turno para Karpov: “Caballo por reina”.

Mueve Max: “Alfil a Rey siete, jaque... Jaque Mate”. Gana
Max Headroom.

CONCLUSION: Es mejor jugar con el “rol de Dios” que
con el “rol de esclavo”. La “creacidn” siempre puede revelarse
asu “creador”.

Rafael Rueda

..............................................................................

TRIVIA-BIT:

1) ;Qué comparifa espafiola de software lanzd a finales del 90 el
videojuego «Carlos Sainz: Campeonato del mundo de Rallies»?

2) ;Cudl de estos videojuegos de peliculas no eran de OCEAN: a)
Navy Seals; b) Razas de Noche; c) Desafio Total; d) La espia que me
amoé?

3) ;Qué cadigo de acceso de «AMC» se llamaba igual que uno de
los planetas de la trilogfa «Star Wars»?

4) Di el peso en gramos de la “GameBoy” de Nintendo con pilas.

Soluciones del Trivia-bit de la revista anterior (nimero 4):

1) MB. 2) Pengo. 3) ELdibujo “Miguelito” de Romeu. 4) D.R.0. -Dis-
cos Radioactivos Organizados—. Surgio del nombre y algunos
componentes del grupo “Aviador Dro y sus obreros especializados”.
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& 3 NO EXISTE NADA QUE SE LE PAREZCA. NUE-

A NIMA Z o vO, DIFERENTE Y DISPUESTO A PONER PATAS

ARRIBA EL MUNDO DE LA ANIMACION TRADI-

COB E l DA CIONAL. ASi ES «REBOOT!». LA TECNOLOGIA

MAS AVANZADA DEL MUN-

DO SE HA PUESTO AL
= SERVICIO DE LA TELEVI-
SIAN, EN LA PRODUCCIAON
1 DE UNA DE LAS SERIES
L) MAS INESPERADAS E IM-

PACTANTES DE LA TEMPO-
RADA. LINA SERIE, LA PRIMERA, TOTALMENTE
REALIZADA CON ORDENADOR, QUE ABRE EL

CAMINDO A LA ANIMACIAN DEL FUTURO.

© LIMELIGHT FILMS

micro () manial



La pregunta ante «ReBoot!» es,
¢como se ha conseguido la sufi-
ciente potencia para desarrollar
trece episodios de media hora ca-
da uno, para una serie totalmente
realizada por ordenador?
Hasta la fecha, estdbamos acos-
tumbrados a ver pequefias se-
cuencias generadas por ordena-
dor. cuya duracién podia oscilar
entre unos pocos segundos, hasta
unos cinco o seis minutos. Pero, en total,
«ReBoot!» se compone de mas de seis ho-
ras de metraje, en los que no se han utili-
zado técnicas tradicionales de animacion, y
donde hardware y software de disefio gra-
fico, han reemplazado al lapiz, la tinta y el
papel cebolla.
El problema, hasta este momento, para
producir largas secuencias de animacion
computerizada, no se debia tanto a la ine-
ficacia del soft como a las limitaciones del
soporte fisico. Ni los PC mas potentes
podian evitar un despilfarro de tiempo

considerable, durante el proceso de render
de un unico fotograma.

La solucién se encontré en Vancouver, Ca-
nada, ciudad en la que esta situada The
Hub, la empresa de disefio y animacion in-
fografica con que la productora Limelight
trabajo en la creacion de la serie, y en una
red compuesta por las mas potentes
workstations de Silicon Graphics.

DEL CINE AL ORDENADOR

Limelight, desde el momento de su funda-
cion en Londres, en 1980, ha sido una
empresa dedicada a la produccion televi-
siva, de videoclips, peliculas y anuncios.
Steve Barron, su cabeza visible y produc-
tor ejecutivo de «ReBoot!», es conocido a
nivel internacional, entre otros trabajos,
por haber dirigido «Las Tortugas Ninja»
(«Teenage Mutant Ninja Turtles»), «Los Ca-
raconos»(«The Coneheads»), varios capitu-
los de la serie «El Cuentacuentosy [«Story-
Teller», ganadora de varios Emmys], y
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numerosos videoclips y anuncios para TV.
Limelight ha trabajado con artistas de re-
nombre, como Michael Jackson, Prince,
David Bowie, Tina Turner o Madonna. Aun-
que fue en 1985, cuando Steve Barran di-
rigié un clip que ya hacia intuir que su pro-
ductora andaba buscando algo méas que
originalidad y una buena técnica cinemato-
grafica, en la creacion de cortos o series
de TV. «Money for Nothing», de Dire
Straits, se puede considerar el primer vi-
deo musical que hacia de la infografia su
razon de ser. Un video que se alzd con el
premio al Mejor Clip del Afio, en los premios
de la MTV, en 1988B.

La larga experiencia acumulada por Barron
y los componentes de Limelight, en el mun-
do del cine y en muchos otros campos, les
decidieron a producir algo distinto, en el
gue la tecnologia usada en «Money for
Nothing», cuya evolucion habia sido sor-
prendente en solo una década, fuera la
nota dominante. Ese fue el germen de
«ReBoot!».

2 LIMELIGHT FILMS
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LA TECNOLOGIA
MANDA

El sistema principal sobre el gue se ha
desarrollado «ReBoot!», consta de seis
estaciones Onyx de SG conectadas en
red, junto a nueve Indigo 2 y tres Indys. Y
el software escogido por The Hub fue el
Softlmage Creative Environment 3D, el
mismo programa con el que se realiza-
ran las impactantes escenas de «Jurassic
Park».

La decision, pese a la extraordinaria cali-
dad del paquete de disefio gréfico, no fue
sencilla. El movimiento gue este merca-
do experimenta dia a dia, ha permitido
gue, hoy en dia, existan herramientas si-
milares para aplicaciones profesionales
como el Digital Ink & Paint System
[DIPS) de Parallax Graphics, o el Animo
de Cambridge Animation Systems.
Detréas de todo ello acechaba el siempre
temido fantasma de los presupuestos re-
alizados para la serie. Y tengamos en
cuenta que cada tan solo cada uno de los

Onyx empleados, esta valorado en 500 000
ddlares.

La solucion fue desarrollar «ReBoot!» co-
mo una coproduccion, en la que han in-
tervenido Limelight, ABC, Meridian, Poly-
gram y Alliance video. Y la eleccion de
The Hub tampoco fue algo casual. Las fa-
cilidades que el gobierna Canadiense da-
ba para la exportacion de una serie pro-
ducida en aquel pais, en cuanto a tasas e
impuestos, resultaba mucha mas benefi-
ciosa que en lugares como el Reino Uni-
do, asi como la posician del délar cana-
diense en el mercado monetario
internacional. A ello se unié el hecho de
que en Vancouver, Mantreal y Toronto,
se encuentran algunas de las mejores
escuelas de CGIl (Camputer Generated
Image) del mundo.

Sin. embargo, las méas de seis horas de
metraje de «ReBoot!» seguian precisan-
do un alto coste. Los dieciocho meses
que durd la realizacion del proyecto man-
tenian una linea de trabajo en la que cada
maquina utilizada, podia renderizar un
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frame cada cinco minutos -solo el proce-
so de render, no el de disefo preliminar-,
y a razan de 30 fps, cada dia se obtenia
un minuto completo de animacion.

“Realmente era un proceso lenta y cos-
tosa, pero siempre hemos querida hacer
algo importante con esta tecnologia”, afir-
ma Barron. "Crec que es importante de-
sarrollar proyectos de esta envergadura,
que haga sentarse a la gente delante del
televisor, contemplar esas imagenes y
que digan, “jeh, esto es diferente a toda",
“es genial” o "algo totalmente nueva”.
Creemos que («ReBoot!») es, no sblo una
gran idea para una serie de television, si-
no algo perfecto para avanzar en esta
tecnologia. Era el momento ideal y los
resultados han sido estupendos.”

EL CAMINO HACIA EL
FUTURO

Pero «ReBoot!» ha implicado algo mas
que coger un excelente software, las
mejores plataformas del mercado, y disenar



imagenes. El departamento de software
de The Hub, tuvo gue realizar una labor
de programacion suplementaria para sal-
ventar algunos problemas, como la sin-
cronia del movimiento de los labios de los
personajes, con las voces de los actores
gue doblaron la serie.

“Un par de programadores estuvieron es-
cribiendo un soft especifico para «ReBoot!»
durante todo un afio”, cuenta Steve Ba-
rran. “El problema era que nadie antes ha-
bia planteado un proyecto de tal enverga-
dura como este, con el soft actual
existente para disefio gréafico y animacion
por ordenador.”

“Ademas”, continda Barron, "la experien-
cia acumulada en «ReBoot!» sera utiliza-
da para nuevos proyectos en esta misma
linea, sobre los que estamos empezando
a trabajar. El titulo provisional de la nueva
serie es «Justice 2500y, pero no sera an-
tes de un afo y medio, como minimo, cuan-
do estara lista para su emision. Claro esta,
otro factor determinante para ello sera el
éxito que «ReBoot!» llegue a alcanzar.”

UNIVERSO VIRTUAL

Los trece episodios de «ReBoot!» tiene lu-
gar en el interior de un ordenador perso-
nal, en una ciudad que cobra vida cada vez
que es encendido.

Este pintoresco lugar es conocido como
Mainframe, una metrépalis ultratecnologi-
ca habitada por Sprites, como Bab, el pro-
tagonista principal, y un héroe popular en
Mainframe, debido a que procede de El Su-
per Ordenador, la ciudad en la que todos
quieren vivir. Sin embargo, no todos quie-
ren por igual a Bob en su nueva residencia.
Megabyte, un temible virus que controla la
ciudad de Mainframe, considera a nuestro
personaje como una amenaza a su poder.
Los ataques que sufrird Bob, organizados
por la malévola mente de Megabyte, con
aviesas intenciones, le llevan a enfrentarse
con enemigos procedentes de los videojue-
gos, tan peculiares como fontaneros locos,
puerco espines o jugadores de futbol,

La personalidad de que han sido dotados
cada uno de estos seres, aparte de los

vicro () manial

numerosos guifios al mundo de la infor-
matica y los videojuegos que posee «Re-
Boot!» —valga como ejemplo el personaje
de Phong, el mas viejo de todos los spri-
tes de Mainframe, gue nacid en uno de
los prehistoricos sistemas 360 de IBM-,
la convierten en una serie en la que la
construccion de unos excelentes guio-
nes, han tenido tanto o mas peso que la
tecnologia empleada.

«ReBoot!» es divertida y hara las delicias de
los fanéticos de los videojuegos y la imagen
sintética. De ello, la mejor prueba la tene-
mos en la existencia de un grupo de fans de
la serie en Internet, el revuelo gue ha cau-
sado en pafses como Japon, EE.UU. o Ingla-
terra, y la enorme cantidad de “merchandi-
sing” que estd acarreando -mufecos,
camisetas, gorras, dulces...—, ademas de la
recién conocida naticia de la adaptacion de
la serie, a videojuego, por parte de Bullfrog
(«Theme Park», «Magic Carpet»...).

NOTA: «ReBoot!» se emite en Esparia, desde el
15 de Abril, por Canal +.
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Rock rebelde

JESUS CIF

-

LY ERNT

esus Cifuentes ha encontrado un

hueco en la apretada agenda de

Celtas Cortos y debutado en solita-
rio con el disco «El caiman verde». Con-
tadas son las excepciones, esta colec-
cion de canciones, en gue no priman las
guitarras eléctricas potentes y bailonas,
ya sea basadas en ritmos latinos o en es-
tructuras mas clasicas del rock. E, indi-
solublemente ligadas & ellas, unas letras
insumisas y rebeldes, hasta panfleteras
en algunos casos, que aspiran a ejercer
de Pepito Grillo ante las actitudes aco-
modaticias y conformistas de la sociedad
espanola.
No es algo nuevo en el rock. Es el mismo
espiritu con el que Presley movia sus ca-
deras antes de ir al Ejército, The Clash
azuzaba a las masas hasta su disolucion
o los Stones escandalizaban a los secto-
res mas conservadores de la sociedad
durante su época moza. Esto no es USA
y tampoco UK, viene de Valladolid y, por
tanto, hay que reconocer que su glamour es menaor, pero... agita conciencias, chirria oi-
dos, invita a mover los pies y no posee ese pretencioso olor a montaje de estrellas, que
liberan su mala conciencia chupando camara en un sospechoso y publicitado concierto de
solidaridad.

- -
= v 0

La influencia de la mezquita
MEDINA
AZAHARA

| titulo genérico de la mas

reciente entrega discografi-

ca de Medina Azahara es
«Arabe»; un trabajo que se man-
tiene fiel al estilo que esta ha-
ciendo a la banda vivir una se-
gunda juventud musical: rock
clasico y simple, apoyado en pe-
gadizas melodias y pinceladas de
arreglos arabigo-andaluces. Algo
propio y facilmente reconaocible
que ya nadie practica en este pais,

pese a que hace varios anos causo
auténtica sensacion.

A finales de los setenta y principios de los ochenta, gracias a la cancion “Paseando
por la mezquita”, Medina Azahara se convirtio en uno de los mas representativos
gjemplos, junto a Triana o Smash, de lo que se conocié en Espafa como rock anda-
luz; pero el anquilosamiento acabd con el movimiento y la banda de Cordoba tampo-
co escapo al sino de la disolucion. Sin embargo, con formacion renovada —-Manuel
Martinez, Francisco Ventura, Manuel Reyes, José Miguel Fernandez y Alfonso Orte-
ga- retornd en 1.888, y los nostalgicos de aquellos sonidos y las generaciones mas
jovenes se apuntaron al carro de “los Medina”. Discos como «Doble y en directo»,
«Sin tiempo» o «Donde esta la luzy conocieron ventas importantes, a los conciertos
no les afectd la crisis de publico y sus albumes mas recientes se han editado hasta
en Japon.

MICRO @) mania

La propina de un
buen tipo y la ambicion
de su mujer

«TE PUEDE PASAR A Ti»

harlie -Nico-

las Cage- es

un buen ti-
po, un policia ho-
nesto y campe-
chano que es feliz
ayudando a todo
el mundo -¢no
has visto a nadie
asi en las pelicu-
las de Capra?-.
Muriel -Rosie
Pérez- es su
esposa, una
explosiva y am-
biciosa mujer
que va a ale-
jarse de su marido para seguir
su carrera profesional —si, Bogart siempre se ena-
mora de mujeres como ella-. E lvonne -Bridget Fon-
da- es una camarera con un marido mas golfo que
cualquier latin-lover de esos que salen en las inmun-
das comedias italianas o espafolas —de esos que re-
forma Paco Martinez Soria-. Charlie entra en el bar
de Ivonne. No tiene dinero para dejar propina y le
promete que, si toca, le daré la mitad del premio del
billete de loteria que posee. El bombo de la suerte
sonrie al poli, que esta dispuesto a cumplir su pala-
bra. La pega es que su mujer no estad de acuerdo
y..., sefioras y sefiores, |la trama esta servida.
Siguiendo la tradicion de la comedia amable ameri-
cana, el director Andrew Bergman ha construido en
«Te puede pasar a ti» una pelicula sentimental pro-
tagonizada por seres de carne y hueso, gue solo
pretenden sacar una dul-
ce sonrisa de los la-
bios del especta-

dor. Cine para

evadirse de la
realidad sin su-

perhéroes, un
cuento de ha-
das cargado
de excelentes
intenciones,
donde los con-
flictos son so-
lucionados a
golpes de bon-
dad y excelentes
intenciones.



Para que vuestras dudas sean resuel-
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MONKEY ISLLAND 1

¢Como llego a Mankey Island si la
tripulacion se ha amotinado?
Rubén Toron Dominguez. Canarias.

En el camarote del capitan hay
una receta. Hazla en la cocina y
llegaras. ’

En el barco de LeChuck, ¢como le
quito la botella al fantasma dormido?
Javier Mena Corrochano. Toledo.

Hazle cosquillas con una pluma en
los pies.

¢<Como puedo-consiguin la cabeza
del navegante?
Ceésar Carrion Alias. Murcia.

Te la dan los indigenas del poblado.
MONKEY ISLAND 2

¢Como consigo el mapa de Rapp
Scallion?
Javier Camena Negro. Alicante.

Esta en su tumba en el cemente-
rio, pero resucitalo con unos pol-
vos que te da la bruja Vuda.

¢Como cojo el libra de la panza del
gobernador de Phath?
Joaquin Fuentes Fenollar. Eérdoba.

Si has visto «En busca del arca
perdiday, sabréas dar el cambiazo
por otra libro.
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¢;Daénde esta el galedn hundido?
¢Bué libro cojo en la libreria?
Moisés Gago Morlac. Barcelona.

Pues como su nombre indica bajo
el mar. Habla con esa chica para
ver si te puede llevar a verlo. Los
libros de la biblioteca son muy Gti-
les, te aconsejo que los mires to-
dos; en ellos hay muchas pistas.

OPERATION
STEALTH

¢Comao puedo coger el objeto que
hay en el fondo de las algas en la
pantalla de la palmera, ya he proba-
do con todo?

Juan José Ortega. Malaga.

Me temo que los chicos de Delp-
hine se han lucido un poco y las
verdad es que hemos de apuntar
en un sitio muy exacto para que
nuestro héroe baje hasta alli y
coja la susodicha goma.

¢Dénde encuentro dinero para los
manguitos de goma?
Jaime Rio. La Coruna.

El dinero lo debias haber sacado
al principio, en el aeropuerto, de
tu maleta, para poder asi cam-

" biarlos por monedas en el banco

local, para poder comprar una flor
y el flotador.

¢<Cémo puedo conseguir las hue-
llas dactilares? Lo he hecho tal y
como lo indicasteis pero no puedo
conseguirlo.

Mario Alba. VValencia.

Accionando los cigarrillos, me-
nos el rojo, te quedas con el pa-
pel de fumar que usaras con el va-
so de agua, una vez lo ha tocado
el comandante.

PRINCE OF PERSIA

Dadme algln truco para «Prince of
Persiay.
Juan Delgado Bernal. Madrid.

Teclea Prince Megahit y durante
el juego pulsa: K para matar a
los moros. Alt+W para flotar.
Alt+L para pasar de nivel. R para
resucitar.

Al final del segundo nivel cuando pi-
so la losa que abre la puerta, no
puedo volver a saltar, no tengo es-
pacio suficiente. ¢ Cémo paso esto?

Javier Lozano Martinez. Logronio.

Ponte justo en el borde apretando
Shift y el cursor derecho. Luego
salta en parado y mantén apreta-
do el Shift para al caer te agarres
con las manos a la losa, y subes.

REBEL ASSAULT

¢Saldra al mercado «Rebel Assault»
en disquetes?
Juan Lépez Navarra.

Na creo que salga al mercado
una version para disquetes ya
que la mayor parte de los aproxi-
madamente 400 Megas que ocu-
pa el juego, esta destinada a los
graficos digitalizados.

SIMON THE
SORCERER

¢cComo puedo conseguir las mo-
nedas de oro que estan junto al
dragén en la cueva?

Gerard Xifra. Gerona.

Para hacerlo necesitas un gancho
v un trozo de cuerda y un iman.
Ata estos dos dltimos, y dirigete
a la cueva del dragén. En la entra-
da, observards un saliente en el
que podras usar el gancho, sube
por ahi y utiliza desde arriba el
iman enganchado con la cuerda.

¢Coémo puedo convencer al guar-
dian de |la cAmara del tesoro de que
se vaya?

Rafael Reyes. Cadiz.

No puedes; dale el vale que tie-
nes del bar y te dara una gema.

SPACE QUEST IV

En este juego, me cojo el timebus-
ter y meto una clave a boleo y salgo
en la prehistoria. ;Qué he de ha-
cer? Tengo un conejo, un frasco va-
cio, una moneda y un ordenador.
José Moran. Madrid,

Para empezar sal de la nave y di-
rigete a la izquierda. Cuando veas
que te sobrevuela un p&jaro, vuelve
a la pantalla de la derecha y baja
las escaleras, verds como un péja-
ro te captura. Por cierto, ese fras-
co vacio que nos dices que tienes,
deberia estar lleno de acido verde.

¢Como puedo coger las cerillas en
«Space Quest I»? ¢Para gue sirve
el congjillo super malon?

Juan Carlos Camarasa. Valencia.

Para cogerlas, activa el icono
mano sobre las cerillas. Cuando
te echen del bar acciona la mano
sobre las motos y sal corriendo.
Vuelve ahora al bar, esquivando
a los enemigos y coge las ceri-
llas, tras esto vuelve a Space
Guest Xill.

¢Cudél es la clave para abrir la puer-
ta del gran super ordenador?
Oroel Praena. Zaragoza.

La dichosa y larga clave es:
6965847668 que, por cierto, se
halla en el libro de pistas que
compras en arcade.

X-WING

Al cargarlo, el cursor no me pasa
de media pantalla. ¢A gué puede
ser debido?

Jorge Seva. Murcia.

Lo mas seguro es que sea debido
a algun problema de incompatibi-
lidad del juego con tu driver de ra-
tén, en caso de que lo uses. Si
usas teclas, entonces el proble-
ma residiria en el juego, cosa que
dudamos.
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P : " L Centros Matl en Espafia
IHaz fu pedido i ATENCION] Ven a conocer los Centros Mail, fus fiendas especializadas

DN P :
2 donde podras encontra la mayor variedad de software de
._Dﬂf TElE’f[lIlﬂl . CREACION DE enlretenimiento a los mejores precios. Y i no fienes on
' 0 filiza el cupdn de pedido NUEVOS CENTROS MAIL Centro Mail préximo, puedes hacer hu pedido por correo

ST ARSI civemvees e e i,

LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20 H PONTE EN CONTACTO CON
SABADOSDE 10,30 A 14 h NUESTRO DEPARTAMENTO DE FRANQUICIAS
FAX: (91) 380 34 49 TEL: (91) 380 28 92 TEL: (91) 380 28 92

Duje, cHas vista los AS N ’
descuentos de Mail? J ' En nahvﬁeg?“ﬂnessr%l:u I.ggu
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Estos son Los Centros MAIL. fus fiendas especializadas _GRANADA LA CORURA
donde podrds enconira | mayor variedad ey o S| d
de software de entretenimiento a los mejores precios. f@‘i jDG
¥ si no fienes un Centro Mail 51 == 7=
priximo. .. TRETRTE ok T

TE ENVIAMOS TU PAQUETE POR AGENCIA
IDE TRANSPORTE URGENTE A TU DOMICILIO

POR SOLO 500 PTAS.*

* PLAZO ENTREGA APROX. 2-3 DIAS LABORABLES
* 50LO PEDIDOS SUPERIORES A 3000 PTS
* PARA PEDIDOS INFERIORES, 750 PTS
* S50LO FENINSULA

ENVIO POR CORREO 300 PTAS.
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CENTRQ COM. LA RAMBLA DE CCSLADA"
LOCALY. 0. HONDURAS, 73
TEL 5740270
Sta Cruz de TENERIFE
' N/

A¥_ CE LA CONSTITUCION. 40
LOCAL 84 TEL 677 B0 24

HOBBY TEX Acceso pot Iberiex: MARCA 032, CLAVE: 'HOBBYTEXE

Si no tienes el sistema operativo HOBBYLINK para conectarte a
HOBBYTEX, solicitanoslo y lo recibirds completamente gratis.

CON ESTA APLICACICN DESEAMOS OFRECER A LOS USUARIOS DE NUESTRO CENTRO SERVIDOR
UN SISTEMA RAPIDO Y EFICAZ DE VENTA DIRECTA VIA MODEM EN EL GUE PODREIS CONSULTAR Y
ADQUIRIR HUESTROS PRODUCTOS.
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LOCAL B TEL: 4T 52 23
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EL SECTOR

cOUE HE HECHO YO
PARA MERECER ESTO?

Seguimos esperando vuestras que-
jas y comentarios sobre todos ague-
llos aspectos que os parezcan cen-
surahles o0 criticables haciendo
referencia al mundo del software de
entretenimiento. Podéis mandar
vuestras cartas a:

MICROMANIA

C/ DE LOS CIRUELDOS 4

SAN SEBASTIAN DE LOS REYES
28700 MADRID

No olvidéis indicar en el sabre seccidn
EL SECTOR CRITICO

@-;Gué.ndo... se generalizard el
uso de dispositivos de
almacenamiento portatiles como los
cartuchos y el nuevo Zip de Iomega
ahora gue sus precios son mas
asequibles?

é,Qllé... companias seguiran el
ejemplo de Digital Pictures y
saguen sus juegos dos versiones:
una para Pentium, y otra para
maguinas inferiores?

& COmMO... 1o hara Windows 95
para que se puedan ejecutar todo
tipo de juegos DOS sin que
provoque fallos en el sistema?

g,Dénde... estan los nuevos

juegos de la serie Ultima que Lord
British anuncié hace tiempo?

LO PEOR DEL MES

Los cascos de realidad virtual para PC
de uso no profesional tipo “i-glasses” o

VFEX1 de Forte todavia no tienen
distribuidor en nuestro pais cuando ya
existen bastantes juegos gue los
soportan y permiten usarlos.

SOLO PARA MUJERES

Todo aguel lector de sexo masculino que
abandone inmediatamente lo que hace en
estos momentos si es que ha desoido la indi-
cacion preventiva del titulo. Ya era hora que al-
guien se acardase del teorico “sexo débil” y pu-
siese todo su ahinco programador en realizar
juegos solo para mujeres, y especificamente
para jovencitas. Games For Her, una division
de la compania American Laser Games y auto-
ra del conocida «Mad Dog McCree», es la res-
ponsable del proyecto que ya da sus primeros
frutos. Pero el hecho de la exclusividad feme-
nina del producto no implica que se trate de
una especie de Playboy para mujeres, sina que
es del estilo de las tipicas series americanas
que causan furar en nuestro pais coma «Sen-
sacion de viviry o «Salvados por la campana»
por poner un ejemplo.

Chicos monos, chicas monas, american-way-of-life a tope y en full motion video es lo
que ofreceran los titulos de esta serie, de los que ya casi esta terminado el primerao,
de nombre «McKenzie & Co.». Sus creadores lo definen como una aventura social in-
teractiva para chicas que podran usar el ordenador para entrenarse en como com-
portarse en la vida real. O por lo menos, es lo que dicen sus creadores, aunque a no-
sotros nos parece una opinion muy discutible la utilidad practica de las ensenanzas
de estos juegos. Aparecera en PC CD-ROM, Mac y 300 a finales de afo, y en
Playstation el afio gue viene, aunque en principio sélo en USA. ;Alguien se atrevera
a traerlo a Espana a la vista del enorme éxito gue tienen aqui las series de ese tipo?

HUM O = por ventura y Nieto
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FORMIDABLE...

...que por fin al final del tinel se vea algo de luz
y nuestros ordenadores puedan salir de la os-
cura soledad en que, desafortunadamente, es-
taban sometidos. Un PC, Mac o cualquier otro
tipo de ordenador debe ser un dispositivo abier-
to, capaz de comunicarse con otros sistemas
para el intercambio de informacién y datos. Son
muchos los afos que han tenido gue pasar para
que parezca gque en nuestro pais todo el mundo
conozca términos como modem, BBS o Inter-
net, que en otros paises llevaban mucho tiempo
siendo hahitual tema de conversacion y uso en-
tre los usuarios de ordenadores. La difusion que
a estos temas se ha dado en los medios de co-
municacion y la progresiva bajada de los precios
de los modems més rapidos -nexo de union de
nuestro ordenador con el mundo exterior— han
contribuido en buena manera a ello, ademas
de la aparicion de potente software de comu-
nicaciones y acceso a Internet, como el que
proporciona el 0S/2 Warp de IBM.

LAMENTABLE...

...Oue a pesar de todas las buenas perspecti-
vas y el claro horizonte que se

abre frente a noso-
tros, en el'te-
ma de las
comunica-
ciones to-
davia estemos a
anos luz de la mayoria de los paises europeos.
El principal de los problemas sigue siendo de in-
dole monetaria, ya que a pesar de las bajadas
del precio del hardware, hay un componente
indispensable que sigue siendo caro: la linea. El
servicio telefonico es, y ha sido, un objeto de lu-
jo en nuestro pais, y lo es mas adn cuando se
trata de transferir ficheros y acceder a servi-
cios que mantienen muchos minutos ocupada
dicha linea. Es cierto que quien algo quiere algo
le cuesta, pero ademas del desorbitado precio
hay que cargar con la defectuosa calidad de
las lineas, en mayor nimero todavia analogi-
cas, gue existen aun en nuestro pais. Si coger
un fichero de una BBS nos sale caro, y cuando
lo descomprimimos vemos que esta dafado
por un error en la comunicacion, lo mas segu-
ro es gue se nos quiten las ganas de usar
nuestros modems.
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Hare krishna,
hare, hare...

a noticie ha saltado y ha causado el revuelo

del siglo. Y estas que aqui ledis, son las pri-

nieras lineas, en toda Europa, que hacen re-
ferencia a lo que se ha dado en llamar la mdquina
definitiva de videojuegos. Una auténtica exclusiva.
Tres gigantes de la industria electronica, con el
apoyo de varias de las compaiiias productoras y
distribuidoras de software mds importantes del
globo, se hait unido para crear una tecnologia gue
supere todo lo insuperable, cuyo proyecto lleva el
criptice nombre de CAIV-XS. El rumor mds ex-
tendido es que I expresidn que se esconde tras es-
tas iniciales seria algo parecido a Crystal Artificial
Intelligence for Videogames. Lo de XS no estd muy
claro. Pero el hecho cierto es que se trataria de
una tecnologin cuya arquitectura fisica estaria
basada en sistemas dpticos, y no en la electrénica
del silicio, como hasta ahora.
El chisme en cuestion integraria en un tinico
“chip” —por llamarlo de alguin modo- diez proce-
sadores dedicados a tareas grdficas ~entre los que el
proceso grdfico 3D, el texture mapping, scaling,
morphing, rotaciones, etc., serian la base de ulte-
riores procesos mds complejos (jmds comple-
jos!!)=, paleta en millones de colores, una resolu-
cion de calidad broadcast HDTV, 32 canales de
sonido Dolby ProLogic, una memoria principal de
1 Gigabyte, velocidad de proceso de datos de 666
MIPS, corriendo a 500 MHz... y hasta aqui llegan
lo rumores. Por hacer una comparacion con la tec-
nologia actual, esta mdquina montaria algo asi
como un procesador de 256 bits.
La primera licenciataria de esta tecnologin, la com-
paiiia coreana Suiko Electronic Systems —una des-
conocida hasta la fecha, excepto en el mercado
oriental-, asegura que tendrd listo el priner proto-
tipo hacia finales del 2002, y al aflo siguiente se
procederd a ln comercializacidn a escala mundial.
Tal noficia no puede menos que ponernos los pelos
de punta, teniendo en cuenta que acaban de na-
cer, como aquel que dice, las plataformas de 32
bits. Serin algo increible... Y, de hecho, lo es.
Todo esto es una pura y simple mentira. Una
burda patrasia. Pero, ;a que sonaba de maravilla?
Hace ya unas décadas, la cultura occidental co-
menzd a "sufrir” I lenta, pero constante, invasidn
de ciertas oleadas de espiritualidad oriental, cuya
representacidn mds salada y divertida era la de
unos seilores vestidos con hiinicas de color butano
y con el pelo al cero, que golpeando frenética y es-
pasmodicamerite uina especie de bongos y saci-
diendo alegremente maracas y panderetas, al grito
de “Hare Krishna, Hare Rama, Hare hare...”, 0 al-
go parecido, daban saltos en la calle y te invitaban
a unirte al sagrado culto de una deidad cuyo nom-
bre ern algo parecido a Bramahputhra. Vida natu-
ral, entregada a wna comunidad de hermanos en
la que todo se comparte eran, bsicamente, sus

argumeittos para coivencer al personal de que si-
guieran la verdad suprema. La verdad. La tinica
senda que conduce a In perfeccidn. La suya. O la de
Bramahputira, segiin como se mire.

Claro que, si nos hubiéranos ahorrado ciertas ex-
plicaciones finales sobre el proyecto CAIV-XS, In
ndquina de videofuegos definitiva podria haber si-
do tan real, 0 mas, que la verdad de los Hare Krish-
1a, 0 la de cualquier otra de las miles de sectas exo-
ticas —yf no tan exdticas—, que se pueden encontrar
eit la sociedad actual. ;O no? Al fin y al cabo, todo
es cuestion de fe —creer en aquello que no se ve-,
Quizd tan real, o incluso mds, que los miles de ru-
niores que corren dentroy fuera de nuestras fron-
teras sobre como van a ser las nuevas mdquinas
cuya salida al mercado estd prevista, 1o antes de
ui afio, sus especificaciones técnicas, etc. Como el
P6, el P7, Nintendo Ultra 64... Datos que las com-
paitias afectadas ni confirman ni desmienten, tan
sdlo ignoran, en un alarde de informacion a la
prensa y futuras usuarios, digno de toda “ala-
banza”. Casi tanta como la que los Hare Krishna
dedican a sut idolatrado Bramalputhra.

El proceso es: In publicacion extranjera X publica
witos datos que lns revistas de tres cuartas partes
del mundo persiguien hace meses y meses. Las com-
pariias responsables afirman que no saben de don-
de han salido esos datos. Las revistas de tres cuar-
tas partes del mundo siguen incordiando y
buscando un “soplo” fidedigno. Las compaiiias se
siguen haciendo las suecas. De repente, las revistas
de tres cuartas partes del mundo tiran por la calle
de enfrente i deciden que, si nadie dice lo contra-
rio, esos datos son ciertos, y se dedican a publicar-
los. La bola de nieve se ha hecho monstruosamente
grande, y a lo mejor, sdlo a lo mejor, resulia que
todos nas Ilevamos wuna sorpresa al final.

Buerio, todos o. Los Hare Krishna tienen muy
claro lo suyo. Y es que, ya se sabe, una verdad su-
prema es la leche, y los que la poseen son los mar-
cados por el dedo de Dios... bueno, de Bramah-
puthra.'Y hala, a dar golpecitos a los bongos. Para
redondear la faena, la revista X publica que cacha-
rros como PlayStation o Saturn, eran algo que po-
dia merecer nuestra atencion hace seis meses. Aho-
ra son sdlo dos mdguinas mds y lo que priva es el
P7 y el Ultra 64, qite no veremos antes de un afio.
Ante esto, la solucidn puede puede consistir en
hacerse Hare Krishna, pasar de todo y dedicarse
a ensalzar la verdad suprema. Al menos, algo
tendriamos claro y no nos volverian medio locos.
En fin, si esto sigue asi me temo que tendremos
que practicar el ritmo con los bongos, y acostum-
brarnos al color naranja en wuestras vestimentas.
Después de todo, ;quién ha dicho que los Hare
Krishna no son poseedores de la verdad suprema?

Hare, hare, hermanos. (9



DE LOS PROGRAMAS PARA PC COMENTADOS EN ESTE NUMERO DE MICROMANIA

DISPONIBLE

COMENT CPU MINIMA CPU RECOM DISCODURO.  T. VIDEO CD-ROM CONTROL
ACTION SOCCER b CcD 4B6DX2/66 486DX2/66 4 MB 6 MB VGA DOBLE VEL. TECLADO S Sl S| Sl
BIOFORGE CD CcD 486DX/50 PENTIUM/60 8 MB 5 MB VGA DOBLE VEL. TECLADO Sl Sl Sl NO
CYBERIA CD CD 3865X/25 486DX2/66 4 MB 3 MB VGA SIMPLE VEL. TECLADO NO S NO NO
CLUB DEAD cb b 486DX/33 486DX/50 4 MB NADA SVGA SIMPLE VEL. RATON S| S NO NO
DAEDALUS ENCOUNTER PC CD, MACCD PCCD 486DX/33 PENTIUM/60 8 MB 4 MB SVGA (VESA)  DOBLE VEL. RATON Sl SI Sl Sl
FLASHBACK DISCO, €D cb 386SX/25 486DX/33 2 MB (560 KB BASE) NADA VGA DOBLE VEL TECLADO S Sl S NO
FRONT LINES DISCO, CD DISCO 3865X 486DX/33 4 MB 12 MB SVGA NO RATON Sl Sl Sl Sl
HIDDEN WORLDS cD D 486DX/25 486DX2/66 4 MB 2 MB VGA SIMPLE VEL. JOYSTICK Sl Sl Sl NO
KA-50 HOKUM DISCO DISCO 486DX/33 486DX2/66 4 MB 15 MB VGA NO TECLADO NO ] NO Sl
LA OBRA DE VELAZQUEZ PC CD, MACCD PCCD 3865X 486DX/33 4 MB NADA VGA SIMPLE VEL. RATON S| Si Sl Sl
LEMMINGS FOR WINDOWS  DISCO, CD b 4865X/25 486DX/33 4 MB 1 MB VGA SIMPLE VEL. RATON Sl Sl Sl N
PC BASKET 3.0 DISCO DISCO 3865X 486DX/33 2 MB (540 KB BASE) 6,5 MB VGA NO TECLADO NO Sl NO NO
PYROTECHNICA DISCO, CD cD 486DX/33 486DX2/66 4 MB (540 KB BASE) .Mm MB VGA SIMPLE VEL. TECLADO Sl Sl S Sl
RENEGADE cD CcD 486DX/33 486DX2/66 4 MB (526 KB BASE) 15 MB SVGA SIMPLE VEL. JOYSTICK S S NO Sl
SLAM CITY D Ccb 486DX/25 486DX2/66 4 MB 11 MB VGA DOBLE VEL. RATON Sl Si Sl Si
SUPER KARTS DISCO,CD cD 386DX/20 486DX/33 4 MB (460 KB BASE) NADA VGA SIMPLE VEL. TECLADO sl S NO NO
TANK COMMANDER D CD 386DX/33 486DX2/66 4 MB 1 MB VGA DOBLE VEL. JOYSTICK Si SI NO NO
TOWER ASSAULT DISCO, CD CD 3865X 386DX/33 2 MB (500 KB BASE) NADA VGA SIMPLE VEL. TECLADO NO Sl NO Sl
UNDER A KILLING MOON CcD CcD 386DX/25 486DX2/66 4 MB 2 MB SVGA (VESA)  SIMPLE VEL. RATON S Sl Sl Sl
UNIVERSE DISCO, CD cb 3865X/16 486DX/33 2 MB (570 KB BASE) NADA VGA SIMPLE VEL. RATON M| Sl Sl NO
X-COM DISCO, CD cD 386DX/25 486DX/33 4 MB 4 MB VGA SIMPLE VEL. RATON sl S Sl Sl
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3 NUMEROS GRATIS al suscribirte por un
afo. Paga 9 y recibe |2.

TAPAS GRATIS por valor de 950 pesetas

PRECIO FIJO - el precio que pagas ahora es
fijo para toda la duracién de tu sucripcion.

Con tu suscripcion, te GARANTIZAS que
recibirds todos los niUmeros aungue se agote en
el quiosco- siempre estards al dia de lo Ultimo.

numeros gratis y
unas tapas graturtas
que cuestan

950 pesetas

I.LAMANOS A LOS TELEFONOS
(91) 654 84 19 6 65472 18
(entre 9y 14:30y 16 y 18:30)

O ENVIA POR CORREO LA SOLICITUD
DE SUSCRIPCION QUE APARECE
EN LA SOLAPA.




Unitros

Con tu PC y TELELINE vivirds una
nueva aventura: la del juego a lo grande.
TELELINE te ofrece el mas completo
catdlogo de juegos para PC, accesorios
para tu ordenador, antivirus, etc.,
mediante el servicio especial de

Solamente tendras
que llevar, por via
telefénica, la demo o
el juego directamente

a tu ordenador.
También podras encontrar las soluciones o los
mapas que te permitirdn completar los juegos
mas dificiles. Pedir pistas que te amplien la
jugada. Lo que quieras.

Y la ultima novedad en el mundo de los juegos:
Los multiples, que te permitirdn enfrentarte con
multitud de personas al mismo tiempo en todo
el mundo, simplemente conectando con ellas a
través de un médem.

TELECOMPRA, gestionado por La Tienda
en Casa, divisién de venta a distancia de
El Corte Inglés.

En él encontrards de todo y para que
todo te sea superfacil puedes probar los
juegos que te interesen.

Ademas, el servicio
TELELINE pone a
tu disposicién otras
muchas opciones
para que no te falte
de nada: novedades, imdgenes y sonidos, ofertas,
bolsa de material, articulos de revistas, etc...

Y por primera vez en Espafia, para que tengas
todo bajo control dispones de una ventana que
te indicard exactamente el tiempo y coste de la
conexion.

Con TELELINE y sus juegos, conéctate -al
mundo y empieza a divertirte a lo grande.

Tarifa normal: 16 ptas/minuto. Laborables (excepto sabados), de 17.00-
22.00h. Tarifa reducida: 10 ptas/minuto. Domingos, festivos y sabados de
14,00-8,00h. Laborables de 22,00-8,00h.Tarifa hora punta: 22 ptas/minuto.
Laborables de 8,00-17,00h y sabados de 8,00 a 14,00 h

Para adquirir este modem, al increible precio de 4.990 ptas. (gastos de

Nombre y Apellidos: g '
Edad: '

Direccién;. ‘

Localidad: _ Provincia:

Codigo Postal:. Teléfono:

“Mediante esta firma, el solicitante declara conocer y aceptar el coste

envio incluidos), sdlo tienes que rellenar este cupdn con tus datos y g conerign del Juego miiltiple que se entrega, y que serd el de las
enviarlo a TELELINE, ¢ / Veldzquez, 10 - 2° dcha. 28001 Madrid. tarifas felefénicas actuales, asi como las modificaciones de las

También puedes realizar tu pedido por teléfono llamando al
91-577 85 21 o por fax: 91-575 86 33.

Modo de pago: [:‘ Contra-reembolso

FIRMA,

mismas que sean adoptadas por Telefénica de Espasia, 5.A.".

Line
. TE CAMBIA
LA VIDA

Si necesitas mas informacién, o ya tienes mddem y quieres
recibir nuestro Software para Windows, llama al 91-577 85 21.

[ Giro postal (adjunto fotecopia del resguardo) Promocicn sdiida hasta fin de existencias.



