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4 ACTUALIDAD

Hay que estar al dia. Avanzamos las novedades mas jugosas en el software, y
las noticias méas interesantes ocurridas en el Gitimo mes. Por ejemplo, ¢ak
quien quiere saber como sera «Mortal Kombat 3»7? Ya nos lo imaginabamos.

14 REPORTAJE

Atari Jaguar. Una de las companias

mas veteranas del mundo de la informatica,

presenta oficialmente en Espana su mas

reciente invento. En contra de todo lo dicho
hasta la fecha, Jaguar llega hasta nosotros en
olor de multitudes.

18 TECNOMANIAS
¢Qué hay de nuevo en el mundo de la tecnologia de vanguardia? Sorpresas,
productes curiosos y hardware del futuro, hoy.

32 PREVIEWS

Flight Unlimited

Un programa de altos vuelos de
Looking Glass Technologies,
rompe el hielo este mes. Y mien-
tras barajais la posibilidad de gue
los simuladores hayan llegado a
su méaxima expresion, nNo paseéis
de largo el primer contacto reali-
zado con juegos como «Simon the

Sorcerer II» o «SlipStream 5000,

44 CARTAS AL DIRECTOR
Una tribuna abierta donde exponer vuestras opiniones. Sin censuras, las cosas
como cregis gue son.

63 REPORTAJE

El Imperio de George Lucas
LucasArts, LucasFilm, IL&M... George Lucas ha
sido capaz de levantar un imperio de la nada,
luchando cantra Hollywood y rompienda todos los
moldes establecidos. Un reportaje de cine, sobre
una historia que parece sacada del guion de una
pelicula.

58 MANIACOS DEL CALABOZO
Un dragén, una mazmorra, un troll, un orco, un guerrero... las especies
protegidas del magico munda del rol. Déjate guiar por Ferhergon.

62 CODIGO SECRETO
No hay truco que se os resista, ni cargador que no 0s ofrezcamos. Y es gue
algunos juegos necesitan de pequenas ayudas. ..




83 MEGAJUEGO

NEBA Live 95. E A dice que si esta en
el juego, estéd en su juego, y lo demuestran
con una de los mejores programas
deportivos aparecidos jamas en un PC.

Un Megaduego, por derecho propio.

66 EL CLUE DE LA AVENTURA
No hay nada tan saludable comao vivir una aventura sin moverse del sillon. ..
bueno, quiza informarse sobre el género en esta seccion.

Nuevas técnicas para nuevos juegos.
En su busqueda para ofrecer juegos de mayor calidad,
las comparfiias mas impartantes investigan en técnicas
de programacion que superan los limites de la imagina-
cion. Por eso, no nos hemos podido resistir a realizar
un macro reportaje sobre las mismas: Acclaim vy su
«Alien Trilogy», Mechadeus y «Daedalus Encountery,
Argonaut y «FX Fighter»... ¢Hay quién de mas?

85 PUNTO DE MIRA

«Commander Blood», «Guilty», «lllusion of Time», «Street Hop», «Shock Wavey,
«BioForge», «Super Street Fighter Il Turboy... jY todavia quedan muchos mas!
112 REPORTAJE

ECTS Spring 95. Lo mas destacado de la feria de Londres en

su mas reciente edicion. Por fin, PlayStation y Saturn hacen su presentacion
oficial en Europa. Y, por supuesto, los mejores juegos de las mas
importantes companias estan aqui.

120 cAMO LLEGAR AL FINAL DE...

MundoDisco. Silos dragones sdlo
existen si crees en ellos, los magos de la
Universidad Invisible se han vuelto locos y
Ankh Marpork es un caos, la Unica alter-
nativa es que Rincewind tome las riendas
y resuelva de una vez por todas los pro-
blemas de MundoDisco... y los vuestros.

129 A FONDO

The Big Red Adventure. Acaba con los males que acechan a los
seguidores de los Super Marx Bros. mientras te comes una hamburguesa
en McRomanovs.

136 PANORAMA AUDIOVISION

Del underground al rock més comercial, films que batiréan records de taquilla...
138 SOS WARE

Un stop definitivo a los problemas més acuciantes de nuestros lectores.
144 EL SECTOR CRITICO

Siempre con un espiritu constructivo, pero no pasando ni una por alto.
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Editorial

El mundo del software ha llegado a un
punto sin retorno, en el que solo van a
poder sobrevivir los mejores. Aquellos
gue investigan en tecnicas de progra-
macion, que hacen de un sencillo vi-
degjuego toda una experiencia. ..
Posiblemente, esta opinion se caonside-
re exagerada, teniendo en cuenta que
el mercado no ha tenido demasiada
agitacion tltimamente, sin embargo, la
realidad va a ser muy distinta en pocos
meses. Estamos en mayo, el verano se
encuentra cerca y, tras las vacaciones,
las sorpresas van a ir en aumento.

El mejor ejemplo esta en la presenta-
cion europea a nivel oficial, realizada
en el ECTS, de PlayStation y Saturn.
Sony y Sega amenazan con comerse
un mercado que aun no ha nacido;
mientras, comparnias como Acclaim,
Argonaut, Virgin, etc., desarrollan jue-
gos que superan todo lo imaginable.
Sus secretos quedan al descubierto en
un reportaje de 16 paginas sobre las
nuevas tecnicas de programacion, pa-
ra que os entereis antes que nadie de
lo que estan tramando.

Pero nos estamos olvidando de uno de
los mayores avances en el génera de la
simulacion: «Fligh Unlimited», nuestra
portada de este mes. Looking Glass no
ha reparado en nada a la hora de real-
zar uno de los programas mas exigentes
en cuanto a soporte hardware.,

Esta misma exigencia, que vosotros
nos planteais demandando los temas
que mas o0s interesan, y que nosotros
tratamos de satisfacer todos los me-
ses, nos ha llevado a hacernos eco de
asuntos como la presentacion de Ja-
guar en Espana, los programas mas
importantes fuera de nuestras fronte-
ras, como «Mortal Kombat 3», «Tek-
ken» o «Daytona USA», en la seccion
de actualidad; a realizar un detallado
articulo para resolver los problemas de
«Mundo Disco» y a revisar con lupa los
Juegos mas interesantes del mes, con
especial atencion a titulos como «NBA
Live 85» o «Commander Blood).
Viendo lo que hay, y lo gue se nos ave-
cina, cada vez estamos mas convenci-
dos de nuestra primera afirmacion.
Por supuesto, toda opinion es discuti-
ble, pero esperemos hasta el mes que
viene, con mas temas que seran tan
interesantes, o mas, que en este.



SATURN: UNA CARRERA

CON EL LANZAMIENTO DE «RIDGE RACER» EN JAPON, PARA
PLAYSTATION, NAMCD Y SONY SE APUNTARON UNDO DE LOS MA-
YORES TANTOS DE LA CORTA, PERO INTENSA, VIDA DEL P5-X,
ADELANTANDO ADEMAS, EN LA CARRERA DE LAS CONVERSIONES,
A SU MAS DIRECTO RIVAL, SEGA. SIN EMBARGO, SEGA, SATURN Y
AMZ2 HAN VUELTO A UNIR SUS FUERZAS PARA LA ADAPTACIAN A
FORMATO DOMESTICO DE UNA DE LAS RECREATIVAS MAS ESPEC-
TACULARES QUE EL EQUIPO RESPONSABLE DE «VIRTUA FIGHTER»
HA DISENADO. ¥ EL LANZAMIENTO MAS ESPERADO PARA SATURN

SE HA PRODUCIDO. «DAYTONA USA» YA CIRCULA EN JAPAN.

| igual gue ocurrié con «Virtua Figh-

ter», y tal como esta sucediendo

con «Virtua Fighter 2», AM2 ha si-
do el equipo encargado de la adaptacian
doméstica de «Daytona USA».
Sin embargo, parece que las prisas se es-
tan convirtiendo en una constante en AMZ2.
La creacion de una subdivision del equipo,
encargada Unica y exclusivamente de reali-
zar estas versiones domésticas de sus re-
creativas que, a su vez, se ha separado en
dos partes —un grupo dedicado a «Daytona
USA» y otro a «\irtua Fighter 2»-, asi pare-
cen indicarlo, y mucho méas si tenemos en
cuenta que el desarrollo de la segunda en-
trega de «Virtua Fighter», segln apuntan to-
dos los rumores, se paralizd un tiempo para
poder acabar el «Daytona» de Saturn en las
fechas previstas.
Anécdotas a un lado, los afortunados japo-
neses ya disfrutan de una de las conversio-
nes mas esperadas de los (ltimos meses,
tras el lanzamiento, junto a la maquina, de
«Virtua Fighter».
Y mientras el juego se ha empezado a ven-
der como rosquillas, las primeras noticias
han llegando y, segun parece, y debido a
ciertas limitaciones técnicas, «Daytona
USA», version Saturn, ha sufrido considera-
bles modificaciones respecto a su homoni-
mo arcade. Al parecer, en AMZ2 se han
visto obligados a sacrificar calidad grafica
en aras de una mayor velocidad de juego,
y fidelidad al desarrallo del original.
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Asi, parece ser que la resolucion utilizada
ha sido la mas baja de Saturn, 320x224
-recordemos que la recreativa posee
496x384 pixels-, para conseguir una velo-
cidad adecuada (30 fps), y poder incluir la
mayoria de las texturas y efectaos que apa-
recen en el arcade. En todo esto también
tiene que ver la ausencia de un coprocesa-
dor especifico 3D, a diferencia de PlaySta-
tion y la placa del Model 2, que gestiona
unos cinco mil poligonos por segundo, mien-
tras que en Saturn, los vehiculos estan
construidos con unos 160 poligonos, vy el
resto del entorno de juego, posee unas dos
mil.

Sin embargo, el potencial de Saturn no ad-
mite discusion, como se podra comprobar
en «Panzer Dragoon», a este respecto, por
lo gue parece, una vez mas, que AM2 ha
tenido que realizar una programacion con-
tra reloj de «Daytona USA».

Los tres circuitos que incluye el juego, asi
como las cuatro vistas posibles de conduc-
cion, representan uno de los puntos fuer-
tes del juego, incluyendo también la varie-
dad de opciones que se ofrece, entre las
que destacan las modalidades de juego, ar-
cade y Saturn, y algunas curiosidades co-
mo el "Mirror Mode”, en el gue se recorren
los circuitos al revés del trazado original.
«Daytona USA», pese a todo, se perfila co-
mo uno de los nombres clave en Saturn,
que esperamas podamos disfrutar dentro
de muy poco en su versian PAL.



ARTE INMORTAL

L2 obra de Velazquer

DiNAMIC HA DEJADO DE LADO, MDMENTANEAMENTE, EL DEPORTE IN-

TERACTIVO, PARA DESARROLLAR, EN COLABORACION CON EL MUseoO

DEL PrRADO, UN CD SOBRE LA VIDA Y OBRA DE VELAZQLIEZ, UNO DE

LOS MAS GRANDES MAESTROS DE LA PINTURA UNIVERSAL. MULTI-

TUD DE DATOS SOBRE EL ARTISTA, LA EPOCA EN GUE VIVIO, TECNICAS

F'IETIEIRIE.‘AS, HISTORIA DEL MUSEO Y UN RECORRIDO VIRTUAL POR

EL MISMO, SON ALGUNDOS ASPECTOS DE LO QUE SERA UNO DE LOS

MEJORES PRODUCTOS MULTIMEDIA REALIZADOS EN NUESTRO PAIS.

DINAMIC MULTIMEDIA
En preparacion: PC CD-ROM,
MAC CD-ROM

s facil suponer que «La Obra de Velazquez»

se ha desarrollado como un producto diri-

gido a los apasionados por la pintura, o por
la obra del inmortal artista. Nada mas lejos de la
verdad. La estructura y disefo del CD, se ha
pensado para el gran plblico, para todo aguel
que desee conaocer algo mas nuestra propia his-
toria y cultura, y como un acercamiento mas al
multimedia, demostrando que el formato com-
pacto puede, y de hecho lo hace, superar a la
tradicional enciclopedia,

GMELAZQUEZSHIPRADO  ZEULLS JLETUAY TN

del pintor ilustran convenientemente el producto,
que se acompana, ademas, de mas de dos ho-
ras de locucion y unos veinte minutos de musica
contemporanea de Veldzquez, en formato digi-
tal -Standard MIDI y General MIDI-. Redondean
los contenidos las entrevistas con tres de los
mayores expertos sobre el personaje, y su obra.,
El detallado estudio de los cuadros, se comple-
ta con un recorrido virtual del Museo del Prado
0. concretamente, de las salas que guardan
las obras del autor. Se realiza de diversas for-
mas, a través de los planos del museo, en modo
automatico de navegacion o de forma manual.
La inclusion de un juego, el «VelazQuiz», con una
tipica estructura de pre-

en multitud de areas.

\!h\?t‘,l-liﬂ-nl’ﬂ-\l)u el X

gunta-respuesta sobre los

La informacion conteni-
da, en cuestion de textos,
ocupa cerca de B MB, te-
niendo mas de mil cone-
xiones hipertexto entre
datos y conceptos, con
fotografias, audio y video.
Mas de 600 imagenes de
las obras mas importantes

contenidos del CD, com-
pleta un trabajo que pue-
de ser el mas redondo de-

£ v cundin pestensee ste sarrollado por Dinamic
jldin = 5 ?
Multimedia, en un area

no relacionada con video-
juegos. El CD es multipla-
taforma, valiendo la mis-
ma copia para Mac y PC.

Philips Media y GTE Inte-

ractive han firmado, re-
cientemente, un acuerdo en vir-
tud del cual, la divisién de
entretenimiento electrénico de
la multinacional holandesa, se
encargara de la distribucion, en
toda Europa, del «FX Fighter»
de Argonaut Software, en su
version de PC y, pasteriormen-
te, en el 96, de «Tank Girl», ti-
tulo basado en la pelicula del
mismo nombre, adaptacién a la
pantalla grande de un famoso
comic.

Ya funciona al cien por

cien TeleLine, el servicio
via madem que Proein, SA y Te-
lefénica crearon recientemen-
te, y en el que el usuario tiene
a su disposicién ofertas de ven-
ta por catalogo, juegos multiu-
suario, articulos de revistas es-
pecializadas en videojuegos,
etc. TeleLine requiere coma mi-
nimo un modem a una veloci-
dad de 9600 baudios para el
acceso a lbertex.

Del 10 al 12 de mayo, en

el Pabellon de Cristal de la
Casa de Campo, en Madrid, se
celebra el FER'S5, Ia feria espa-
fola del recreativo, en la que se
presentaran las mas importan-
tes novedades en este campo.
Casi en las mismas fechas, del
11 al 13, en Los Angeles, Cali-
fornia, el E3 -Electronic Enter-
tainment Expo- abre sus puer-
tas en lo que se considera la
mayor muestra del sector de
ocio electrénico del mundo.

En Inglaterra ha comenza-

do a circular el rumor de
que Sony planea para un futuro
a medio plazo, el desarrollo de
una tarjeta para PC, similar a la
que en su momento disefo
Creative compatible con 300,
que permita al usuario de com-
patibles jugar con los CD’s de
PlayStation. Otras informacio-
nes apuntan a que lo que Sony
esta haciendo en realidad es
planificar la adaptacion de los
Jjuegos de los licenciatarios de la
tecnologia PlayStation -Takara,
Nameco, etec.— a formato PC, di-
rectamente. De todos modos,
no existe confirmacion a nivel ofi-
cial de ninguno de estos datos.



Mortal Kombat 3

Es PROBABLE RUE EL BEAT’EM UP SEA EL GENERO CON MAYOR
CANTIDAD Y VARIEDAD DE REPRESENTANTES DE TODO EL UNIVERSO
DEL SOFTWARE. SIN EMBARGO, HAY POCOS QUE HAYAN POSEIDO LO
NECESARIO PARA CONVERTIRSE EN CLASICOS, EN VERDADEROS Mi-
TOS. «STREET FIGHTER ll» TIENE UN LUGAR EN ESTE EXCLUSIVO
GRUPO. PERO NO ES EL UNICO. LA APARICION, VA YA PARA TRES
ANOS, DE UN PROGRAMA QUE HACIA DE LA IMAGEN DIGITALIZADA
SU RAZOAON DE SER, LLEGO A PFROVOCAR FUERTES DOLORES DE CA-
BEZA Y UN CIERTO ESTADO DE ANSIEDAD AL JUEGO DE CAPCOM,
ANTE LA POSIBILIDAD DE PERDER SU PRIVILEGIADD PUESTO. HA-
BELAMOS, POR SUPUESTO, DE «MORTAL KOMBAT». PERO AHORA, EL
JUEGO RUE MERECE NUESTRA ATENCION ES LA MAS NUEVA, ES-
PECTACULAR Y BRUTAL DEL CLASICO DE MIDWAY. SENORAS Y

SENORES, ESTA A PUNTO DE LLEGAR «MORTAL KOMBAT 3».

» ué se le puede pedir a un pro-
CJ ducto para que llegue a supe-
rar unos niveles de calidad al-
tisimas, alcanzados por un predecesor, de
forma gue parezca algo totalmente nuevo,
capaz de romper todos los moldes? La res-
puesta no es ninguna frivolidad. Y, si lo
pensamos detenidamente, nada sencilla.
Sin embargo, hay quien parece tener las co-
sas muy claras en esto de los juegos, y el de-
sarrollo por Midway de «Martal Kombat 3»
asi lo demuestra. La presentacion de la re-
creativa, durante la celebracion del ACME
(American Coin Machine Exposition), en Re-
no del 23 al 25 de marzo, mastro al publico
que acudio al evento la introduccion de nue-
vas y espectaculares opciones, aparte de
una mejora notable en el apartado grafico.
Una de estas opciones la constituyen los
«Kombat Kodes», una combinacion de codi-
gos que permite la utilizacian de diversos po-
deres ocultos, por parte de los luchadores.
Se incorpora un nuevo boton de accion, que
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MIDWAY —
FORMATO: RECREATIVA
ARCADE

permite mucha mas velocidad de juego, aun-
que la novedad mas espectacular consiste
en el “bi-level play”. Durante los combates,
es factible lanzar al rival, atravesando el te-
cho o el suelo, a un nuevo decorado situado
en un piso superior o inferior, respectiva-
mente, y continuar la lucha. La cifra de
decorados renderizados en 3D es de once.
El tatal de persanajes que incorpara «Mortal
Kombat 3» es de diecisiete, entre los que
se incluyen siete totalmente originales, que
no aparecieron en ninguna version anterior.
Ademas, la calidad grafica ha experimenta-
do una mejoria notable, gracias al incre-
mento de la memoria grafica en un 50 %.
Las animaciones son mas suaves, y todos
los babalities, friendships, animalities y fata-
lities, adquieren una nueva perspectiva.

La realizacion de «Mortal Kombat 3» ha te-
nido, como en la segunda parte, a Boon y
John Tobias como principales artifices, con-
tando con la colaboracion de Steve Beran,
Tony Goskie, Dave Michicich y John Vogel.



Tan real que los jugadores
profesionales ensayan las jugadas
en el ordenador antes de
practicarlas en la mesa de billar.
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PLAYSTATION
Lanzamiento: ABRIL 95
JAPON]

Tekken

ACABA DE VER LA LUZ —YA SABEMOS
DANDE, CLARO— LA ULTIMA JOYA DE
NamMoco PARA PrLaySTtaTioN. Dis-
PUESTO A HACERSE CON UNDO DE
LOS PUESTOS MAS IMPORTANTES EN
EL RANKING DEL BE-

AT’EM UP, «TEKKENDM»
LLEGA PARA PLANTAR
DURA BATALLA EN EL
NUEVO SOFTWARE, Y
NO sALO A NIVEL DE
JUEGDO. MIENTRAS SE-
GA ¥ AMZ cONTINUAN
EL DESARRDOLLO DE «VIRTUA FIGH-
TER 2» PARA SATURN —DISPONIBLE,
SCUANDO7?7—, LA ALIANZA ENTRE SONY
Yy NaMCcO PROSIGUE SU IMPARABLE
CARRERA, A LA QUE NADIE PARECE

CAFAZ DE PONER OBSTACULOS.

‘g:? PEDI AV

ATACTD NONTINY

P~ uando habldbamos del desarro-
llo de «Tekken» en formato re-
creativa —ver Micromania n® 2,

marza 95- ya se podia intuir que la ver-

sion PlayStation del Gltimo juego de

Namco no podia hacerse esperar.

La causa no era otra que la nueva placa

sobre la que se estaba programando el

juego, el System

11. Basicamen-

te, una version

optimizada del
hard PlayStation
doméstica, que

aporta una im-

partante ventaja

sobre el resto de
los arcades de la
compania japone-
sa: el codigo
fuente que utilizan ambos es casi el mis-
mo. Evitando asi la tarea de una repro-
gramacion completa, con los incanve-
nientes de una posible pérdida de
calidad, al pasar de un formato a otro,

«Tekkeny» viene a derostrar el buen es-

tado de salud de que gozan los equipos

internos de desarrollo de Namco.

El juego es un beat'em up claramente

inspirado en la filosofia de «Virtua

Fighter», pero no limitado por esta

circunstancia, en ningdn sentido.

Para empezar, el apartado grafico, cui-

dado con especial mimo, ofrece al usua-

rio un despliegue asombroso de textu-
ras y sombreados, que hace pasar casi
inadvertidos los poligonos con los que

MAS DURO

estan construidos los personajes. Ocho
luchadores en total pone «Tekken» a
disposicion del jugador —Yoshimitsu, Ni-
na, Law, Kazuya, Paul, Jack, King y Mi-
chelle-, mas una serie de enemigos fi-
nales —como Lee o Heihachi, no uno tan
solo- dotados de una variedad de gol-
pes y combos realmente asombrosa, y
unos Movimientos suaves y precisos,
con respuesta al pad muy conseguida.
A diferencia de otros CD's de PlaySta-
tion, como el «Toh Shin Den» de Taka-
ra, «Tekken» siempre desarrolla los
combates en un Unico plano de juego,
en el que se sitban los luchadores en li-
za, rotando las camaras y efectuando
zooms a una velocidad pasmaosa para
realzar la perspectiva tridimensional del
entorno. Lo mismao que ocurre con «Vir-
tua Fighter». Y recordemos que uno de
los principales responsables de la pro-
gramacion estuvo involucrado en AMZ2,
con el proyecto «Virtua Fightery.
Fondos bitmap, con varios niveles de
scrally “rings” 3D en los que transcurre
la lucha, se combinan con las tres pers-
pectivas posibles de juego.

La repeticion de los golpes finales es
otra de las caracteristicas destacables
en «Tekken». Una secuencia que se
contempla desde un &ngulo distinto,
gue el juego escoge aleatoriamente, y
que transcurre a camara lenta, para
una mayor espectacularidad.

Contando con factores como la apari-
cion en el mercado antes gue su mas
directo competidor, «Virtua Fighter 2»,
a nivel doméstico, y una calidad que,
fuera de nuestras fronteras, todas las
publicaciones reconocen como sobre-
saliente, Sega y AM2 van a tener que
dar el Do de pecho para sorprender a
un publico cada vez mas exigente.

TEKKEN: Muestra cedida por Rafael Gon-
zélez (Dream Games /(91) 377 45 58)



EL 3DO EN LUCHA

(IMPORTACION) A Lae Ne-
ga a abandonar

la busqueda de nue-
vos caminaos y técni-
cas, haciendo bueno
el refran de “renovar-
se o morir’, Quiza por
esta razén, y por in-
tentar sorprender un
poco al cada vez mas

Disponible: 3D0O E | género del be-

ARCADE

PCMANIA, la revista
de informatica personal
mas vendida.

Analizamos el sistema operativo
que todos estabamos esperando:

Microsoft Windows 95.

750
AS!

pucaATIVO A EXAMEN

OFTWARE E

7 0

: EN 5!
JNFORME: 1O yes

= venta en
tu kiosco
por solo

experimentado y sa-
bio usuario, Tomy, co-
nocida multinacional
del sector juguetero,
se ha decidido a lan-
zar «Yuyo Hakuzoy pa-
ra 3D0. En Japon,
eso si. Y por estar
destinado a tan pecu-
liar plablico, capaz de
fagocitar todo aquello
gue se les ofrezca, pero con unos gustos muy marcados en deter-
minados asuntos, la influencia del manga y el anime se deja notar
continuamente en el juego.

Béasicamente, es un arcade de lucha, si, pero las numerosas y va-
riadas escenas de animacion, y el tono que muestran los movimien-

. ‘ g b g
tos de los luchadores, asi como el propio desarrollo de la competi- ' e <2 1 Decs;, !
cion, le convierten en un titulo especialmente indicado para los e P,
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amantes de lo japanes. S
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FAORYECION NACIGHAL

LOS COCHES\
DEL FUTURO

Como cantidad de animadores han debido usar en Tomy para la reali-
zacion de estos personajes y sus movimientos. Y es que la inspiracion
manga dificiimente se puede pasar por alto.

Resulta, sin embarga, algo chocante al principio el disefio del pro-
grama. Su estilo de dibujo animado ofrece unos sprites sumamente
estilizados, cuya mayor virtud radica en, precisamente, su animacion.
La jugabilidad de «Yuyo Hakuzo» es otro punto que no se puede obviar.
Partiendo de las numerosas opciones de combate, que abarcan des-
de los entrenamientos, y los combates simples —uno o dos jugado-
res-, hasta la competicion total en que todos los personajes entran en
. liza, todos y cada uno de los luchadores del juego poseen su técnica
especifica, sus combos particulares y sus correspondientes niveles
de fuerza, agilidad, resistencia, etc.

Se puede decir, en definitiva, que «Yuyo Hakuzo» es una manera dife-
rente, y muy atractiva, de enfrentarse al género, una vez mas, pero
con renovadas fuerzas.

e ¥ FICHERDE MOD |
s Ty :’
o LECTRe 50 €0 NOH. i

Los Coches
del.ano 2000

Cen la colablratiSn de RENAULT

Como seran

los vehiculos
que recorreran
nuestras calles
en el ano 2000.

Y ademas... mas de 25 programas shareware
para transformar tu ordenador en una
poderosa maquina multimedia.

Yuyo Hakuzo: Muestra cedida por Rafael Gonzalez
(Dream Games,” (91) 377 45 59)




ESTRENOS INTERACTIVOS

urante nuestra visita al

ECTS, en Londres, tuvimos

el primer contacto con los
primeros titulos que CIC/Viacom,
recientemente nacida al mundo de
la distribucian de software, tenia
previsto lanzar en breve. Pero la
noticia no es esa, sino que el suso-
dicho lanzamiento ya es un hecho.
Entre el producto que vamas a en-
contrar en la
calle, de esta
nueva distri-
buidora, exis-
ten titulos pa-
ra todos los
formatos, PC
y consola.
En compati-
bles, |la oferta,
en principio,
es mayor. Uno
de los prime-
ros juegos de
los gue pode-
mos hablar es
«Jump Raveny,
un arcade pa-
ra \Windows,
en el que, sin
embargo, po-
demos desta-
car un desa-
rrollo casi de
aventura, y en
el que destaca
sobremanera
su calidad gra-
fica. Ganador
del “Apple/Ja-
pan CD-ROM
Contest™,
«Jump Raven» es una fantasia futu-
rista en la que el caos ha invadido
las ciudades, y la Gnica ley es la de
las armas. Nosotros somos las en-
cargados de mantener el arden a
base de, por supuesto, mano dura.
El siguiente en la lista es «Direc-
tor's Lab», lo que se ha dado en lla-
mar la primera herramienta inte-
ractiva multimedia en CD-ROM,

para nifios. Basicamente, «Direc-
tor’s Lab» permite crear videos
musicales, controlando totalmen-
te todas las fases de produccion:
video, audio, efectos especiales,
edicion, visionado, etc.

«Club Dead» es otro de los atracti-

" vos productos para PC de Viacom.

Se trata de una aventura de excep-
cional calidad gréafica, producida en
colaboracion
con MTV, y en
el que el pecu-
liar estilo del
canal de tele-
vision marca
la pauta en
cuanto a dise-
no y estructu-
ra se refiere.
Los titulos de
CIC/Viacom
no se acaban
aqui. «Are you
Afraid of the
Dark?», «Star
Trek. Deep
Space Niney
o «The Tale of
Orphea’'s Cur-
se», son mas
productos
gue llegaréan
hasta noso-
tros en breve.
En el area de
consolas, el
titulo con el
que la com-
pafiia planea
lograr todao
un éxito es la
adaptacion de la popular serie de
animacion «Beavis & Butt-Heady,
protagonizada por los dos perso-
najes gue le dan nombre, gue se
han hecho famosos por sus “deli-
cados" modales y su “simpatia”.
Probablemente, una de los juegos
menos indicados para espiritus
muy sensibles, pero increiblemente
divertido.
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ATARI JAGUAR
SE PRESENTA
OFICIALMENTE
EN ESPANA

| pasado 5 de abril, se presento en ho-

tel La Habana, en el madrilefio Pasea

de la Habana, de forma oficial, Atari
Jaguar en el mercado espanal.
La primera consola de 64 bits existente en
el mercado, se distribuye, desde este mis-
mo mes en nuestro pais, por la empresa
barcelonesa Products Final, que se ha he-
cho responsable de las éreas de hardware y
software.
Jean Richen, Marketing Manager para Euro-
pa de Atari Corp., actud como ilustre ofician-
te de la presentacion, ofreciendo a la prensa
especializada la vision del mercado y los obje-
tivos que persigue Jaguar en el mismo, apos-
tando fuertemente por los nuevos soportes
en CD. De hecho, el Jaguar CD también se
encuentra disponible desde mayo en nuestro
mercado.
La enorme cantidad de juegos que ya se en-
cuentran disponibles, asi como todos los lan-
zamientos que, en cartucho y CD, se produz-
can a partir de la fecha, apareceran en
Espana al mismo tiempo que en el resto del
mundo. En riguroso estrena pudimos con-
templar algunas espectaculares imagenes de
programas como «Blue Lightning», «Fight for
Life» o «Creature Shock», que no hacen sino
augurar un espléndido futuro en nuestro pais
a la recién iniciada andadura de una de las
consolas mas atractivas del momento. Y o
mejor de todo, la confirmacion del precio a
que se lanza tanto consola como CD, 39.993
ptas. Los juegos, dependiendo de la cantidad
de megas que incorparen, oscilaran entre las
8.000 y las 13.000 pesetas.
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principios de los 80 las pantallas

cinematograficas comenzaron a

verse beneficiadas de los avances
logrados en animacion por ordenador.
Peliculas como «Starfighter. La Aventura
Comienza» [«The Last Starfightery»), «El
Secreto de la Piramide» («Young Sherlock
Holmes») y sobre todo «Tron» («Trony),
el fabuloso —e injustamente machacado
por la critica- filme de Disney, fueron
avanzando un futuro y unas técnicas que
culminaron en largometrajes como «El
Cortador de Césped» («The Lawnmower
Man») o «Terminator 2 El Dia del Juicio»
(«Terminator 2. Judgment Day»).
Ahora, la mas avanzada tecnologia en este campo llega hasta la television con
«Rebaoty.
Canal + emite desde el dia 15 de abril una serie cuyo caracter marcadamente
vanguardista, tanto por su contenido comao por las técnicas que emplea —es la
primera serie para TV realizada integramente con animacion por ordenadar- se
adecua perfectamente al espiritu de uno de los canales mas innovadores del pa-
norama audiovisual espanal.
«Rebooty» esta compuesta por trece episodios, y su trama se desarralla en el in-
terior de un PC que absorbe a su duefio, Bob, llevandole hasta la ciudad de
Mainframe. Alli, el protagonista de la serie tendra que luchar contra el malvado
Megabyte, un poderoso virus que pretende apoderarse de la ciudad. Bab tendra
que enfrentarse a numerosas amenazas que, en forma de videojuegos, surglran
en su camino, con rivales como alienigenas, ninjas, comecocos, etc.
La serie ha sido producida por Limelight Productions, Meridian Broadcasting y
Polygram Video. Un cuarteto de prestigiosos animadores britanicos han sido los
responsables de la realizacion: John Grace, Gavin Blair, lan Pearsan y Phil Mit-
chell, y el productor ejecutivo ha sido Steve Barron («Tortugas Ninjay).
«Rebooty ya ha sido emitida en las cadenas ABC e [TV, y calificada por la critica
como “un proyecto innovador que ha abierto nuevos caminas en el mundo de la
animacion”.
Mas adelante, procuraremos informaros con mas detalle sobre todo lo que ha
rodeado a «RBeboot».

LA JUSTICIA
DE ACCLAIM

| pasado mes, durante una visita reali-
zada al cuartel general de Acclaim, en
Estados Unidos, tuvimos |a opartunidad
de contemplar sus proximos proyectos en el
mundo de las consolas y ordenadores, aparte
de realizar un fantastico paseo por Acclaim
Studios, el lugar donde la compania desarro-
|la:sus trabajos e investigaciones en tecnolo-
gia de vanguardia, realizando peliculas de ani-
macion, sobre las gue se basaran futuros
proyectos para las nuevas maguinas -¢Alien
Trilogy», por ejemplo-, y que se han podida
contemplar en muestras comao Siggraph o
Imagina.
Pero no olvidemos
los juegas gue nos
llegaran en breve.
y, sobre todo, no
nos olvidemos de
«Judge Dredd» el
mas reciente pro-
grama de Ac-
claim, version de
la pelicula del mis-
mo nambre prota-
gonizada por el
musculitos Stallone, cuyo estreno en Espana
es inminente. A su vez, basada en un popular
héroe de comic, «Judge Dredd» nos pone en
el papel de un justiciero del siglo XXI|, encar-
gado de mantener |a ley y el orden en Mega
City, vietima del caos y |a inseguridad total.
Prevista su aparicion en formatos Sega, Nin-
tendo y, mas adelante, PC COD-BOM, «Judge
Dredd» sera el aperitivo de la, tambien adap-
tacion de la pantalla grande, «Batman Fore-
ver», cuya fecha de lanzamienta es todavia
provisional.
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‘TENDEREMI'_'IS PASAR POR TALE SAR LO QUE ES DE! CESAR. DIiCHO DE
OTRO MODO, CUANDO TODAS LAS INFORMACIONES PROCEDENTES DE ATARI
AFIRMABAN RQUE JAGUAR NO VERIA LA LUZ OFICIALMENTE EN NUESTRO PAIS,
LA SORPRESA SALTO: CUANDO ESTEIS LEYENDDO ESTAS LINEAS, LA CONSOLA
YA ESTARA EN LAS TIENDAS DE TODA ESPANA. éSORPRENDIDOS? iY Quuf:N
NO! TAN GRATA NOTICIA NO SE MERECIA MENDOS QUE UN HUECO EN ESTAS PA-
GINAS, PARA LA PRIMERA CONSOLA DE 64 BITS DEL MERCADO, DONDE IN-

TENTAREMOS CONOCER UN POCO MEJOR EL MAS RECIENTE INVENTO DE UNA COMPANIA

MITICA EN EL PANORAMA DE LA INFORMATICA MUNDIAL.




fistros de 32 bits.
eso directo a los 64 hbits del bus de

- 26.591 MIPS [Millones de instrucciones
por segundo).

- 26.591 MHz.

- 4 KB SRAM interna (sin estados de
espera).

- Pragramable.

Procesador 2:

Object Processor

- Arquitectura RISC de 64 bits.

- Procesador programable, configurahle
como distintas arquitecturas de video.

Procesador 3:

Blitter

- B84 hits.

- Soporte hardware para Z-buffering y
Gouraud.

Procesador 4:

DSP [Procesador de Seiial Digital)

- 32 bits [registros de 32 bits).

- 26.6 MIPS.

- 26.6 MH=z.

- 8 KB SRAM interna [sin estados de
espera).

- Calidad de sonido CD [16 bits estéreo).
- 2 conversores DAC.

- Sintesis de sonido por tabla de on-
das, sintesis FM, sintesis FM Samples,
sintesis AM.

Procesador 5:
Motorola 68000 [coprocesador)
-13.3 MHz.

ea coma fuere, la Unica reali-
dad es que Jaguar ya se dis-
tribuye en Espafa de manera
oficial. Algo de lo que todos
nos congratulamos.
Pero la historia que acompa-
fia a la consola de Atari tiene
miga. Desde el mismo mo-
mento de su disefio y produc-
cion, el extrafio camino reco-
rrido por la primera maquina
de B4 bits que existe en el
mercado, hasta hoy, hace
pensar que el simple hecho
de poder disfrutar ahora mismo de ella,
sea casi como un pequena milagro.

CASI DIEZ ANOS DE HISTORIA

Puede sanar fantastico, pero la verdad es
que el proyecto Jaguar procede de las in-
vestigaciones gue, hace casi una década,
comenzo Atari sobre las consolas de Ultima
generacion.

A finales de los 80, la compafia se em-
barcd en dos proyectos simultaneos: una
consola de 32 bits, llamada Panther, y
una de B4 bits, llamada Jaguar. AGn no
esta demasiado claro si la Panther era,
realmente, una consola de 32 bits. Su ar-
quitectura, en la gue se incluian tres pro-
cesadores -un Motorola 68000 a 16
Mhz, un procesador gréafico y un Ensonig
para el sonido, con 32 canales de salida-
no daban pie a pensar tal cosa. El hecho
fue gue el proyecto Jaguar evoluciond mu-
cho mas rapido, con unos resultados mu-
cho mejores, por lo que Atari abandond
la Panther para dedicarse a sus 64 bits.

Pero la cosa no acaba aqui. La primera
maquina de alta tecnologia construida en
los USA, realmente no ha sido fabricada
por Atari.

La investigacion scbre la Jaguar llevo tres
anos de trabajo a Atari, pero su produc-
cion y manufacturado corresponde a Ia
delegacion en Charlotte (Carolina del Nor-
te), de IBM, y Comptranex, en Colorado
Springs.

La razdn no es otra que un contrato en-
tre Atari e IBM -nada menos que 500
millones de dalares-, por el que el mon-
taje, pruebas y empaquetado de la Ja-
guar correspondia al gigante azul. La
distribucion final era ya tarea de Atari.
Sin embargo, IBM no ha tenido nada que
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ver en cuestion de disefo e ingenieria.
Curiosidades de la vida.

El disefio real de la maquina, aungue si-
gue manteniéndose en secreto, se rumo-
rea que se realizd en colaboracion con
Flare -la circuiteria-, una compafia bri-
tanica que trabajoé con Atari, por media-
cion de Jez San, la cabeza de Argonaut
Software. Pero, eso si, los chips fueron
desarrollados por Toshiba y Motorola.

LA POLEMICA SALTO

Y precisamente por el Motorola 68000
(13.3 MHz) que incorpara, llegd la gran
polémica: ¢una maquina de 64 bits con
un chip de 167 ;Camo se come eso? Con
una copa de buen vino... Bromas aparte,
la verdad es que las multiples discusiones
sobre el tema no han tenido otro resulta-
do que la confirmacian de que la gran ma-
yoria de componentes de la Jaguar son
de B4 bits, asi como el bus de datos
(con una velocidad de 106.4 MB /s] —ver
Micromania 1, Febrero 1985-.

De todos modos, los resultados que pue-
de obtener Jaguar, hacen olvidar el deba-
te sobre si su hardware es, o no, de 64
bits. Los cinco procesadores gue emplea,
permiten la gestion de mas de 850 millo-
nes de pixels por segundo —como ejemplo
comparativo, 3D0 maneja 64 millones—,
los efectos visuales potenciales que permi-
te abarcan desde el mapeado de texturas
en 2 y 30 o el morphing, hasta la resolu-
cion de pantalla programables, pasando
por scaling, rotaciones, distorsiones,
sombreados, transparencias...

Por dltimo, aungque no menos importan-
te, gueda tratar uno de los temas mas
peliagudos de la consola: el precio.
Frente a la gran competencia que supon-
dré la aparicion de consolas como Saturn
o PlayStation, en otofo, el simple hecho
de aparecer antes en el mercado ya su-
pone una ventaja. Sin embargo, lo gue
mas suele interesar al comprador es el
desembolso que le supondré la adquisi-
cion de una de estas consolas. Mientras
Sony y Sega aun no han decidido nada, de
farma oficial, Jaguar ya tiene un precio
establecido: 39.999 ptas.

Atari Jaguar tiene todo el futuro por de-
lante, como nosotros, para disfrutaria.

FLL.



Una autéentica
avalancha

Donde Jaguar tendra que demos-
trar de verdad todo su potencial
es, evidentemente, en el momen-
to en que un cartucho o un CD se
ponga en funcionamiento.

Al menos, en lo referente a va-
riedad, el usuario no podra te-
ner ninguna queja. Solo este ve-
rano habra en el mercado mas
de cincuenta titulos. La enorme
lista de third parties —progra-
madores de juegos- que han di-
sefado, o estan en pleno desa-
rrollo, de juegos para Jaguar
permite contemplar, no sélo el
presente, sino el futuro de la
consola con grandes esperan-
zas. Como ejemplo, podriamos
citar Ocean, US Gold, Virgin,
Midnight Entertainment, UBI
Soft, Ready Soft, Williams,
21st Century, Time Warner, y
un largo etcétera que podria
llenar varias paginas.

Todos los juegos, que se pueden
considerar como clasicos de Ja-
guar, apareceran en Espana al
mismo tiempo que Se preven
nuevos y originales titulos. En el
primer grupo podriamos encon-
trar «Alien vs Predatory, «lron
Soldier», «Crescent Galaxy»,
«Raiden», «Checkered Flag,
¢Tempest 2000», «Dragon»,
«Cybermorph», «Kasumi Ninja»,
etc. Como nuevos en la arena en-
contraremos nombres como
«Rayman», «Fight for Life»,
«3Super Burn Out», «Blue Light-
ning» [CD], «Ultra Vortex», «Po-
wer Drive Rally», «Soul Star»...
Existen, ademas, versiones espe-
ciales de algunas adaptaciones
para Jaguar de titulos miticos co-
mo «Doom», que incluye mas ni-
veles que en el juego original.
Algunos de los programas estre-
lla que se perfilan como las joyas
del afio son «Primal Rage», «Bat-
man Forevern y «Creature
Shock» (CD), verdaderas maravi-
llas para la consola de Atari, que
crearan una legion de fanaticos
en nuestro pais.

El precio de todos los juegos os-
cilara entre las 8.800 y las
13.700 ptas, en funcion de la
cantidad de megas que incorpo-
ren las placas -entre 16 y 32
megabits-. Aunque, en teoria, un
cartucho de Jaguar puede so-
portar hasta 6 MB de datos
comprimidos (48 megabits). Lo
que si es cierto es la inclusion de
EEPROMSs (Electrically Erasable
Programmable Read Only Me-
mory] en las placas de los cartu-
chos, para salvar partidas sin
-otra vez, en teoria- limite.
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JAGUAR CD

Sin lugar a dudas, una de los accesorios més apetitosos para Jaguar,
que se encuentra disponible desde este mismo mes de mayo.

El lector CD de Atari Jaguar es un double speed, cuya tasa de trans-
ferencia se sittia en una cifra cercana a las 350 K/s, aunque en su
modalidad de audio CO corre a una velocidad normal de 175 K/s.
El tiempo de accesao calculado es de 210 ms, algo bastante rapida
para un lector estéandar. Aunque quiza, lo mas destacable del CO
sea que su interface de conexién a la consala, posea un bus de datos
madificado que le da acceso directo a los procesadores, permitiendo
una mayor efectividad en la transferencia de graficos y sonido.

La capacidad estimada de un CD-ROM de Jaguar ronda los 7590 MB
—unos B300 megabits-, y ademé&s posee un slot para la insercion
de cartuchos, que no obliga a desmontar el lector cuando se quiera
jugar a uno de los programas “normales”.

Como una de sus caracteristicas mas destacables se puede men-
cionar el FM\V a pantalla completa, a 24 fps. La tecnologia de des-
compresion de videa CinePak -licenciada par SuperMac Technolo-
gies-, asi lo permite. Como ejemplo en este sentido, Time Warner ya
tiene licenciadas un buen numero de secuencias de sus peliculas,
para su uso en los juegos en CO de la Jaguar.

El Jaguar CD presenta, ademas de compatibilidad con audio CD, &l
CD+G como otra opcién. También se rumorea la posibilidad de que
aparezca, con un cartucho suplementario, la compatibilidad PhatoCD
y hasta el MPEG, también con cartucho de descompresion.

En el tema del audio, Jaguar incorpora, ademas, una opcion que no
existe en otras maguinas CD, el VLM (Virtual Light Machine], que
crea y presenta disefios graficos en video -bastante psicodélicos-
en respuesta a la musica. En total, existen hasta 81 configuraciones
distintas de diserios en el VL.

El precio con el que saldra a la venta el Jaguar CD es el misma que el
de la consola, 39.989 ptas, con lo que el usuario puede obtener un
sisterna multimedia de B4 bits, por un precio total de 80.000 ptas.
Algo bastante asequible.

JAG LINK

Una de las mas potentes opciones de juego de Jaguar radica en la
posibilidad de actuar en red, conectada a otras consolas, con una dis-
tancia maxima de 30 metros entre dos maquinas distintas.
El sistema de cable Jag Link, soporta un minimo de dos usuarios con el
misma juego. El cable que utiliza es un standard RJ 11 (linea telefanical,
que estara disponible a partir del segundo trimestre del 95.

JAGUAR VOICE/DATA COMMUNICATOR

Si antes mencionabamaos la posibilidad de jugar en red, con conexion
directa a otra consola, una de las opciones mas potentes y vanguar-
distas de Jaguar radica en la posibilidad de comunicacion telefanica,
utilizando las lineas normales -exactamente como un modem de or-
denador-. Esta tecnologia ha sido desarrollada por Phylon Commu-
nications, y na permite tan solo jugar entre dos usuarios, sino hablar
con un tercera utilizando un headset —casco-. Este accesorio estara
disponible en el tercer trimestre del ario.

V.R. HEADSET

A finales de ano se presentara oficialmente el mas espectacular de
todos los periféricos Jaguar, el casco de Realidad Virtual. La com-
paria encargada del desarrollo del mismo es Virtuality, una de las em-
presas pioneras en este campo, y de mayor prestigio a nivel mundial.
El acuerdo al que llegaron Atari y Virtuality en octubre del 94, marco
el inicia del proyecto que culminard en fechas navidefias. Los juegos
que soporten el V.R. Headset también podran utilizarse en modo nor-
mal, aunque el sistema na funcionara a la inversa, es decir, no podra
utilizarse cualquier cartucho con el cascao.
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GOLDSTAR 3DO
Consola 3DO

Fabricante: 300

C on una campafa de inspiracion milagrosa, ha sido presen-
tada oficialmente en el Ulkimo ECTS la nueva consola 300 In-
teractive Multiplayer de la compariia surcoreana Goldstar. Segin
los responsables en el Reino Unido, “el ECTS es un aconteci-
miento clave para nuestros nuevos praductos, especialmente el
sistema 300", en el que han puesto sus aspiraciones. Esta ma-
quina incorpora importantes mejoras de disena, comao un Nuevo
pad ergonomico de seis botones que proporciona un control
mas preciso y que se equipa con una salida para auriculares y la
posibilidad de conectarse en serie hasta ocho jugadores. El CD-
ROM de doble velocidad es de carga frontal, motorizado y usa un
interface IDE mejorado, que le permite reproducir todo tipo de
CD de audio, Photo CD y Videa CD —mediante un Madulo de Vi-
deo Digital (una tarjeta FMV] no presente en el modelo de serie—.
Otras caracteristicas técnicas son su CPU de 32 bits RISC y 3
MB de RAM, sus dos procesadores gréaficos de 32 bits que pro-
porcionan alta resolucion y video a pantalla completa con calidad
de TV; ademas, el sonido es estereo Surround de calidad CD.

Con esta nueva maguina, Goldstar se engancha al carro del 3D0
con unas prestaciones y diseno muy similares a los de sus com-
petidores, can la ventaja de regalar «Fifa International Soccery.

0

PIONEER Y APPLE RELANZAN EI.. MAC

Nu se puede calificar como menaes de excelente idea la
iniciativa de Apple de conceder licencias a otras empresas
para que fabriguen clonicas de Macintosh, como ya hiciera B
en su tiempo con el PC. Los resultados estan a |a vista, por lo
gue |las aspiraciones de Apple van por el mismo eamino, sin
ninguna duda.

Una de las grandes empresas gue se ha sumada ditimama-
mente a la idea de fabricar "Compatibles Mae" ha sido Pioneer,
gue ha obtenido licencia del sistema operativa MacOS gue utili-
zara en su linea de ordenadores personales A/\V [audio/visual]
que estaran dotados de los GOltimos avances tecnolagicos de
Pioneer en el campo del sonido e imagen. Estos periféricas au-
diovisuales son fruto de una politica de investigacion.que ha da-
do |ugar al CO-ROM mas rapide de la industria -velocidad x 4,4-
y a unidades de almacenamiento magneto-optico de ultra-alta
capacidad (2,2 gigabytes]; sin olvidar que Pioneer fue el in-
ventor del LaserBDise. La premisa seguida por la compafiia
japonesa en su colabaracian con Apple es la integracion de
los ordenadores persanales y los productos periféricos A/V,
lo que consideran gue dara buenos frutos en el futuro, segun
palabras de |os responsables de Pioneer.

NUEVOS LANZAMIENTOS DE
GRAVIS

Periféricos y tarjetas

Fabricante: ADVANCE GRAVIS

L os creadores de la
aclamada tarjeta
de sonido Ultrasound
y de los joysticks vy
pads de mejores
calidad y dura-
bilidad en el
mercado, ha-
cen alarde de nuevas
tecnologias en sus Ultimos
lanzamientos, precisamente en estos
dos campaos.

Comenzando por los mandos de juegos e inde-

pendientemente de los ya conocidos gamepads y

joysticks de los que se presentaron nuevas versiones, incluyendo
una para Mac, Gravis se desmarca con dos productos concretos:
Phoenix y Firebird.

El Phoenix ya es un joystick conocida por su gran tamafo y sus
24 botones programables, y de él surge, como una versian re-
cortada, el Firebird con salo 17 botones. Facil de instalar, sin
TSR, configurable automaticamente y virtualmente compatible
con todos los juegos de accian o simuladores de vuelo existentes
san sus principales caracteristicas. Es un poca mas pequeno
que su predecesor, aunque mantiene su forma un poco “recor-
tada” y cambia su color de negro a azul. Firebird es una légica
evolucion de un producto tan completo, premiado y espectacular
como Phoenix.

Nuevas versiones de Ultrasound y MAX, con actualizaciones so-
bre las ariginales, acampanan al nueva modelo Ultrasound ACE
en cuanto a tarjetas de sonido se refiere. La ACE es una tarjeta
de tabla de ondas pensada como accesorio para la Sound Blaster
de Creative u otra tarjeta de sonido FM. Usada en combinacion
con nuestra tarjeta de sonido de 8 6 16 bits, anade 32 voces de
tabla de ondas profesional, asi como una serie de efectos de so-
nida digitales, sin necesidad de ningln tipo de conector especial,
directamente al slot. Dicha tabla se ubica en RAM dentro de la
tarjeta, para permitir al usuario editar y modificar los 182 ins-
trumentos, asi comao crear nuevos sonidos para afadir a los 192
que se incorpo-
ran en la ACE.
Una forma de
hacer esto pue-
de ser usando
«Patch Maker
Lite», un nuevo
software que
Gravis ha crea-
do para modifi-
car las tablas
de sonido de
sus modelos
Ultrasound.

(MicRo @) MANIA
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MAXMEDIA TV Y
TV/PRO

Caneﬂidorgs de
Video a Pal

Fabricante: UMAX

I_SS productos Maxmedia son convertido-
es de imagenes VGA a sistemas PAL,
por lo que permiten ver las imagenes del or-
denador en un televisor convencional, y se
presentan en dos modelos: TV y TV,/PRO.
Ofrecen una gran calidad de imagenes, con
circuitos especiales de Gltima tecnologia pa-
ra reducir el parpadeo de imagenes —reduc-
tores de Flick- permitiendo una visualizacion
comoda y agradable en el televisor sdlo, o si-
multaneamente, con el maonitor. Facilitan la
grabacion de imagenes del ordenador en vi-
deo y su visualizacion en cualquier televisor.
El modelo Maxmedia TV convierte imagenes
VGA y SVGA con resoluciones de B40x480

-

de forma directa. Las conversiones se reali-
zan a modo PAL o NTSC con colores reales,
mientras que la salida de imagen se puede
hacer en Video Compuesto, S-VHS, RGB y
VVGA. Funciona solo en PC.

Maxmedia TV/PRO puede ser conectado
tanto a un IBM PC como a un Mac o NEC,
ademas, no necesita drivers para ningu-
na resoluciéon, con lo que trabaja a
800xB0O0 tanto en PAL como NTSC;
ademas de tener control automatico de
brillos y contrastes.

APLICACIONES

WordPerfect 5.1+

Enfocada desde un pun-
to de vista eminente-
mente practico, el objeti-
vo de la obra es ayudar
al lector a introducirse
en la nueva version del
procesador de textos
mas difundido.

RPH vuelve a dar en la
diana para hacer mas fa-
cil y llevadero el aprender
y dominar Waordperfect.
Dirigido tanto a usuarios de versiones ante-
riores comao a los que empiezan sus prime-
ras andaduras por este inmenso universo,
Wordperfect 5.1+ va a proporcionar una
magnifica guia que conducird a dominar con
su estudio las mas avanzadas y sofisticadas
opciones y mejoras a los primeros, mientras
que a los segundos les proporcionara una
gran ayuda para dominarlas en breve.

La obra incluye numerosos ejemplos e ilus-
traciones que facilitan atin mas el aprendizaje,
ya gue no tiene en cuenta que el lector pueda
tener conocimientos previos de su utilizacion,
Hay gque destacar la claridad y sencillez con
la que esta redactada la obra, con apéndi-
ces y multitud de apartados, unidos a la ex-
tremada sencillez de su manejo. Un libro
muy recomendado a todos los niveles.

526 Pags 4.200 Ptas.
LUIS PALACIOS DEQUI

RPH EDITORES

NIVEL “f
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APLICACIONES

Guia completa de Microsoft
Works 3 para Windows

A traves de esta guia, el lector encontrara el
tipo de informacion que necesita para enten-
der el proceso de crear varios tipos de docu-
mentos y modificarlos
para que se ajusten a
sus necesidades.

La obra esta configurada
en siete partes, cada
una de las cuales va des-
de el comienzo hasta las
caracteristicas mas
avanzadas.
Estructurada a base de
multitud de ejemplos,
con una gran cantidad
de graficos y con numerosos apartados de
CONse|jos practicos, hacen de esta guia una
forma facil de llegar a conocer el programa.
En definitiva, un libro recomendado para aque-
llos que guieran informatizarse e incrementar
su productividad en este tan amplio mundao
de posibilidades gue es la informética.

511 Pags. 4.500 Ptas.
JOANNE VWOODCOCK

MCGRAW-HILL /MICROSOFT PRESS
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HERRAMIENTAS

3D STUDIO Diseiio de
imagenes fotorrealistas
tridimensionales

La reciente aparicion
QD gTUDIO del programa de Auto-
Desk, ha supuesto una
verdadera revolucion en
el campo de la imagen.
Este libro explica simple
y progresivamente, y
con una amplia variedad
de ejemplos, la utiliza-
cion del programa para
la creacion de formas
tridimensionales.
Estas formas, dotadas de revestimientos ma-
teriales —-maderas, metales, plasticos, etc.—
asignables por el usuario, pueden ser ilumi-
nadas y observadas desde diferentes puntos.
Esta obra se asigna como una ayuda al libro
de instrucciones.
La configuracién de la obra ha sido lo mas
sencilla posible. Esta forma de la que habla-
mos es a lo largo de seis capitulos mas un
apéndice al final del libro, estructurados por
las distintas materias que componen 3D
Studio, contando con multitud de ejercicios
de practicas, con el Unico inconveniente de
no estar resueltos. Una obra muy Uil para
aguellos que necesiten saber mas sobre 3D
Studio.
420 Pags. 5.620 Ptas.
ANTONIO AZPITARTE ALMAGRO
EDITORIAL PARANINFO

NIVEL “C"
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LENGUAJES
C++ Guia de autoensehfhanza

Este libro es original por-
que ensefa el leguaje
C++ aplicando un méto-
do de aprendizaje super-
visado. Presenta cada
vez una idea, seguida de
ejemplos y ejercicios que
ayudan a dominar cada
tema. Este enfogue ase-
gura la comprension to-
tal de cada tema antes
de pasar al siguiente.
Todas las respuestas de los ejercicios plante-
ados se encuentran aunados en uno de los
apéndices que hay al final de la obra.

Como debe ser entendido, este libro esté ela-
borado para aquellas personas que tengan un
amplio conocimiento del lenguaje C.

Se puede decir de la obra que es una magni-
fica forma de aprender y dominar el lenguaje
C++, siendo muy positiva la inclusion de un
gran nimero de ejercicios y sus respuestas,
algo gque en otras guias no encontraremos.

466 Pags. 4.000 Ptas.
HERBERT SCHILDT
OSBORNE/MCGRAW-HILL
NIVEL "C"
abepeded
. PESIMO
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Sistema de video-conferencia
Fabricante: CREATIVE LABS

demas de llevar el sonido a los juegos de

nuestros PC, en Creative Labs se han pro-
puesto acercar a las personas, en la medida de
lo posible, para facilitarles el intercambio de in-
formacion y la colaboracion en proyectos, aun-
que les separen miles de kildmetros. Ello es po-
sible gracias a Share Vision PC3000, un nuevo
sistema de video teleconferencias, gue funciona
sobre la linea telefénica normal, y que nos per-
mite ver y canversar con una persona gue se en-
cuentre en cualquier parte del mundo. Este sis-
tema ofrece videoteléfono en la pantalla de nuestro ordenador, permite compartir
aplicaciones, transferencia de ficheros y captura de imagenes de alta calidad. Sus presta-
ciones son posibles gracias a una tarjeta compresora de audio, un fax/modem externo, una
camara de video en color, unos cascos con microfono y una VideoBlaster RT3000, ademas
del correspondiente software, y que todos juntos componen el producto final.
Share Vision permitira a aquellos usuarios y empresas que puedan costearselo —cerca de
1000 délares- trabajar simultaneamente en cualquier aplicacién, aunque no esté mas que
en el ordenador de uno de ellos, asi como la comunicacion de voz, video y datos en tiempo
real y todas las posibilidades que ello conlleva.
Su principal ventaja es que no necesita una linea especial ISDN o Tl al funcionar directa-
mente por la telefonica, aunque su elevado precio lo convierta todavia en un producto inac-
cesible; pero es seguro que en un futuro no muy lejano muchos ordenadores tendran ins-
talado este sistema. Es un paso adelante en el concepto de sistemas multimedia, como en
su dia lo fueron los digitalizadores de video o los CD-ROM y, con el tiempo, sera un accesorio
al alcance de todos los usuarios.

G-VISION DX
Tarjeta aceleradora grafica

La tarjeta gréfica de este mes es de la presti-
giosa marca Genoa, y se trata de un modelo
que integra Video Digital MPEG junto con capaci-
dades aceleradoras para el tratamiento de ima-
genes. Sobre una arquitectura VESA de 32 bits
va pinchado el micro de 84 bits CL-GD 5434
de Cirrus, que proparciona resoluciones supe-
riores a 1280x1024 con 16.8 millones de co-
lores -sélo en 800x600- y con un precario MB
de RAM que es ampliable, no obstante, a dos.
Es compatible con MPEG | y Il consiguiendo ra-
tios de 30 fps (frames par segundo] en NTSC,
25 en PAL y 24 para Film; ademas de permitir
un refresca maximo de 114 Hz en 640x480
para imagenes y mas de S0 Hz en la misma resolucién para video digital.

G-Vision DX es una tarjeta realmente rapida para quien necesite FMV [full-motion video] con
unas necesidades de sistema bastante reducidas -386, 2 MB RAM, CD-ROM de simple ve-
locidad y monitor VGA-, pero que, camo es logico, obtiene mejores resultados cuanto mas
potente sea el equipo en el que se instale. Ademas, su compatibilidad esta asegurada con
todo el software existente, especialmente aquellas aplicaciones gue funcionen bajo Windows
y los Gltimos titulos basados en el estandar MPEG.

Fabricante: GENOA

‘Flash

> Un grupo de cientificos es-
tan trabajando en un inno-
vador procesador, de nombre
ARME0 Amulet1.

Dicho micro tiene la virtud de
ser por completo independiente
del reloj situado en la placa que
gobierna el sistema y que pro-
porciona los pulsos a los micros
convencionales para que reali-
cen sus operaciones. Esta liber-
tad permite al micro ir todo lo
répido que quiera para adelan-
tarse al manejo de los datos a
los demas componentes del or-
denador. Se prevé que este ter-
minado a finales de ario.

Thrustmaster completa su

linea de controles para si-
muladores de vuelo con TGS, si-
glas de Throttle Quadrant Sys-
tem, que se incorpora a sus
joysticks para F-16. Esta cons-
truido con plastico de alta re-
sistencia, modelado de forma
totalmente ergonémica que pro-
porciona un control total y co-
modo sobre todos los aspectos
del simulador.

> PERM es el nombre de la
nueva tecnologia sobre la
que investigan Seagate y Sony
para producir discos duros con
capacidades superiores a los
gue existen actualmente, sin
sacrificar velocidad de acceso.

Gracias a esta tecnologia, Sony
ha conseguido una forma de in-
crementar la densidad de las
pistas de estos nuevos discos,
que se fabricaran en un mate-
rial plastico similar al de los CD.

> La compaiiia inglesa Dev-
com ha creado un produc-
to llamado Black Widow SCAN
FX que redne en una séla ma-
guina un escaner y un fax,
ademas de una fotocopiadora.
Tiene el tamanro de una caja de
zapatos, pero puede manejar
hojas de tamario hasta DIN A4,
siendo su calidad de escaneo
profesional con resoluciones su-
periores a 1200 ppi (puntos
por pulgada) en color de 24 bits
o escala de grises. Ademas, el
fax/modem es de 9800 bau-
dios y la fotocopiadora puede
realizar copias en color. Com-
pleto, practico, y a un precio de
3789 libras.
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EUROPRESS SOFTWARE
Disponible: PE, PC CD-ROM
V. Comentada: PC CD-ROM
CREADOR DE JUEGDS

demas de esos dos factores, de los
A que todos andais sobrados, los Gni-

cos requerimientos son Microsoft
Windows y un ratén, amén de empiear al-
gunas haras de nuestro tiempo en algo tan-
to o mas divertido que jugar: crear juegos.
Que nadie se frote las manos pensando ha-
cerse rica programando «Doom lll», porque
los tiros no van por ahi, pero la calidad y
complejidad de los juegos que creemos solo
depende del tiempo invertido y de nuestra
habilidad y conacimiento del programa.

BUENDO, BONITO Y FACIL

En un primer vistazo uno se puede guedar
un tanto abrumado con la multitud de op-
ciones que nos aporta el programa, asi co-
mo par el tamafo del manual. Pero si acto
seguido nos panemos a practicar con él, se
disipan nuestros temores: su manejo es
simple y claro, y las posibilidades se van
abriendo ante nosotros de manera progre-
siva. Es intuitivo y dispone de una completa
ayuda, permite aprender su manejo con fa-
cilidad y el manual, lejos de ser un tocho in-
tragable, constituye una buena guia de refe-
rencia. Ademas, la traduccion es exquisita,

Pulsa do1 voces ol etén dutesh el 1atin para addas Fbomuda |

Hace ya al-
gun tiempo
0s presenta-
mos la version in-
glesa. Ahora ha sido
publicado en nuestro
pais, con manual y me-

nis bien traducidos al castellano, para que lo aprovechemos al
maximo creando nuestros propios juegos, poniendo para ello
mucha imaginacién y creatividad.

muy cuidada, respetando la estructura e
idea del programa original.

Convertir una idea original en algo jugable
no nos llevara mas de una hora, aunque
nunca tendremos la seguridad de que nues-
tro trabajo esta terminado, ya que las mo-
dificaciones que podemos llevar a cabo son
casi ilimitadas. La profundidad y amplitud
que gueramos dar a nuestro juego decidira
plenamente el trabajo, por

base de cara a crear los nuestros propios.
El nimero de librerias de dibujos y sonidos
incluidos en el CD es muy grande, aunque
queda bastante reducido en la version dis-
kette, pero, no obstante, ambos permiten
importar imagenes de diversos formatos,
asi como animaciones FLI, textos y archivos
de sonido WAV y MID. Ademas, las image-
nes pueden ser modificadas facilmente con
ayuda de una utilidad gréafica incorporada.
El interface empleado es muy sencillo de ma-
nejar y muy comprensible y potente, pues
delega en nosotros las funciones creativas
realizando él las mas mecanicas y técnicas,
permitiendo cualquier tarea de edician.
Los juegos que podemos crear con «Klik &
Play» son ilimitados, tanto en variedad de
los mismos como en el nimero de fases o
elementos que pueden contener. Nada mas
plasmar nuestra idea ya

lo que lo mejor es empezar
CON Un proyecto pequeno
gue podamos ampliar.

SIMPLE Y
POTENTE

No debemaos preocupar-
nos por la variedad, ya gue
las posibilidades son am-
plias, y dan lugar a cual-
quier tipo de juegos: plata-
formas, arcades de naves,
carreras de coches y otros
muchos que salgan de
nuestra imaginacian.

Los diez juegos de ejemplo
que incorpora serviran de

LO BUENQO: La anica limita-
cion: nuestra imaginacion
v creatividad. Miltiples po-
sibilidades, muchos tipos
de juego y un muy facil ma-
nejo de un completo
entorno son sus
caracteristicas
principales.

LO MALOD: Las
librerias de Ia
version diskette
son muy pequenas,

pero no es mas que una limi-
tacion, al igual que lo es que
los juegos sélo funcionen bajo
Windows.

MICRO ®MANiA

podremaos comenzar a ju-
gar con ella y dar retoques
saobre lo que seréa la ac-
cion definitiva, alterando
parametros, comao velaci-
dad, sonidos, personajes,
vidas, etc.
La libertad es total, y la
eleccion es lo suficiente-
mente amplia para no
aburrirnos, creando, ju-
gando y modificando. Asi
que manos a la obra, sin
olvidar gue los juegos mas
simples son también los
mas adictivos.

C.5G.
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nete a la competicién internacional KLIK & PLAY y

demuestra a franceses, suecos, portugueses, daneses,
noruegos, griegos, italianos, alemanes y americanos que
nosotros también podemos crear nuestros propios juegos
mejor que nadie.

Como sabes, KLIK & PLAY es — petird con el de PCMANIA y

un programa que te per- tendremos un Ganador

mite desarrollar facilmente Nac1o’nal, qQue fepree-
tu propio juego sin tener g : . tara a Espgn.a, e la
conocimientos de pro- e -' A yﬁ competicion. in-
gramacién. Olvidate s A § tel.‘flaaonal. A
de variables, matri- finales de vera-

ces, comandos ex- no EURO-

trafios, y funcio- PRESS

nes. Todo lo que SOFTWA-

tienes que hacer RE nos no-

es “clic” con tu tificard el

raton. veredicto ...
{A por to-

das!

I a competicion
se desarrollard
de la siguiente ma-

nera: primero elegire-
mos los tres mejores
juegos de MICRO-
MANIA.

| ganador de

la revista com-




ndo con Klik&Play.

PREMIOS MICROMANIA

¢ Chaqueta de cuero bordada con el logo de KLIK &
PLAY y 5 programas de ARCADIA

¢ Camiseta de KLIK & PLAY vy 5 programas de

ARCADIA

Camiseta de KLIK & PLAY y 5 programas de

ARCADIA

PREMIOS
NACIONALES

Un ordenador COMPAQ PRE-
SARIO CDS 510, con micro-
procesador 486SX a 33MHz; 4
MB de RAM ampliables; moni-
tor color SVGA de 14"y bus
local de video; teclado y raton; y
sistema multimedia integrado
con lector de CD-ROM, software
instalado interface MIDI, sonido
16 bits, altavoces de alta calidad
y micréfono.

30

|
BASES |
1. - Podrin participar en la competician, todos los lectores
de la revista MICROMANIA, que envien el cupon (no son |
vilidas las forocopias), junto con el trabajo que presentan a |
la siguiente direccidn: HOBBY PRESS: MICROMANIA; l
Apartado de Correos 400; 28100 Alcobendas (Madnid),
Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO KLIK & |
PLAY.
2.- De entre todos los trabajos enviados a concurso se elegi-
ri UNQO que ganard una cazadora de cuero con el logo bor-
dado de KLIK & PLAY v 5 programas de ARCADIA, Se
seleccionanin DOS mis que obrendrin una camiseta de
KLICK & PLAY y 5 programas de ARCADIA. El Ganador
de MICROMANIA compertird con el ganador de
PCMANIA y se elegini un Ganador Nacional que serd
obsequiado con un ordenador mulrimedia COMPAQ PRE-
SARIO CDS 510. El trabajo enviado por el ganador nacio-
nal competird después con los del resto de paises que toman
parte en la competicion y aquel que sea ¢l mejor ganard un |

PREMIO
INTERNACIONAL -

Billete de avién para dar la vuelta al mundo y un cheque de 1,000 Libras
Esterlinas (unas 200,000 pesetas) para gastos de viaje.

Ademis, los mejores juegos se publicardn en el CD-ROM (o0 en el disco)
de portada de PCMANIA para que todos podamos disfrutar con ellos.

Nombre

R

hillete para dar la vuelta al mundo v 1.000 libras esterlinas I
para gastos de viaje. El premio no es canjeable por dinero. |
3. - Sélo podran participar en el sorteo los sobres recibidos |
con fecha de matasellos de 16 de Abril de 1995 al 16 de |
Julio de 1995, |
4. - La eleccion de los ganadores se realizard el dia 19 de |
Julio 1995, v sus nombres se publicarin en I
MICROMANIA.,

5.~ Caso de que algin premio se extravie en ¢l correo, ¢l |

propictario dispondrid de tres meses desde que se publique ¢l |
listado de ganadores para notificar a la revista el extravio.

6. - El hecho de tomar parte en este sorteo implica la acep-
racion total de sus bases, |
7. « Cualquier supuesto que se produjese no especificado en

estas bases, serd resuelto inapelablemente por los organiza-

dores del concurso.

Apellido

Localida

HE WY A 8g

ArcadiA mjcro

frﬂrweu,s 0.

UTOPRESS

S OF TWARE

COMPAQL

PRESARIO

seeccesessvscosceenone

Concurso Klik&Play

C.Postal.

S...

d....

....Poblacion

1 si, deseo recihir més informacion sobre productos de Arcadia
Si deseas informacion sobre productos de Compaq llama al teléfono 900 20 40 60




Conéctate a TELELINE. Porque si tienes un PC, el
mundo es tuyo. Abre las puertas a un nuevo y revolucio-
nario concepto de entretenimiento interactivo.

Disfruta de un servicio que opera en entorno Windows y
te proporciona una completa oferta de ocio las 24 horas
del dia. Sélo tendrds que conectar a tu PC un médem,
con una velocidad de transmisién recomendada de
9.600 Baudios y acceder por el nivel 030 de Ibertex,

mediante el neménico TELELINE.
Unete a un sistema multimedia que te va a
dar més de lo que nunca hayas podido ima-
ginar.

VENTA POR CATALOGO:

Un servicio donde podras realizar compras
de videojuegos, accesorios de informdtica y
antivirus, cémodamente desde tu propia
casa. Servicio ofrecido por El Corte Inglés.

VENTA POR LINEA:

Entra en el futuro y adquiere juegos, antivirus, etc., en
tiempo real, directamente en tu PC a través de la linea

telefonica.

ARTICULOS DE REVISTAS:
El mejor método de consulta de articulos
varios, editados por revistas especializadas
del sector de los videojuegos.

JUEGOS MULTIPLES:

Déjate llevar al mundo mégico de los jue-
gos multiples y compite contra adversarios
reales de todo el mundo.

Si te atreves, hasta con 50 jugadores simul-
tineamente.

Conectate

Videojueggos &

Selecciona
un tema
.

Contador de mgp
y coste de la conexion
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Ademis, el servicio TELELINE pone a tu disposicién
otras muchas opciones para que no te falte de nada:
demos de juegos, novedades, soluciones y consultas,
imdgenes y sonidos, ofertas, bolsa de material, correo
electrdnico, didlogos en directo, etc.

Y por primera vez en Espafia, para que tengas todo bajo
control, dispones de una ventana que te indicard exacta-
mente el tiempo y coste de la conexidn.

Ven. No te quedes atrds. Con TELELINE el mundo es
tuyo.

Software para Windows, que incluye BitCom (Programa para
envio de datos), BitFax (Programa para envio de fax) y Amaris
Ibertex (Programa para acceder a TELELINE) al increible
precio de 4.990 ptas. (gastos de envio incluidos), sélo tienes
que rellenar este cupdn con tus datos y enviarlo a
TELELINE, ¢ / Velazquez, 10 - 2° Dcha. 28001 Madrid.
También puedes realizar tu pedido por teléfono
llamando al 91-577 85 21 o por Fax: 91-575 86 33.

i oy . |

-—-ﬂiruultauearﬂt-nltrwlrmm 501>

-------- e Ty “"-_': bl ami Para adquirir este médem, acompanado del mds completo
e

Modo de pago: D Contra-reembolso

Giro Postal (adjunto forocopia del resguarda)

Nombre y Apellidos:

) Edad: Direccidn:.
Si todavia no estas
conectado y.quieres . 3o
recibir nuestro Software, ["}C"fi'dad: - I TRNIRLIE
llama al'91-577 85 21 Codigo Postal:, — "Teléfono:

“Mediante lu firma del presente cupon e pedicdo el salieitante declara eonoeer v
aceptar ¢l coste de conexion del fnegn miltiple gue se entreg. v que sevd el de s

tarifas telefonicas actuales, asi comp luas modificaciones de las mismas gue sean
arlaptadas por Telefinica de Fspasia, §.4.", FIRMA,

l Promorion vdlida fasta fin de existenrias,

4
%

Tarifa normal: 16 ptas/minuto. Laborables (excepto sabados), de
17,00-22,00h. Tarifa reducida: 10 ptas/minuto. Domingos, festives ysabados
de 14,00-8,00h. Laborables de 22,00-8,00n.Tarifa hora punta:
22 ptas/minuto. Laborables de 8,00-17,00h y sabados de 8,00 a 14,00 h.

Line

TE CAMBIA LA VIDA

-



por
Marshal M. Rosenthal
y Carmelo Sanchez

RELOJES Y OTROS CAPRICHOX

I REPORTAJE

DE LA

NOLOGIA

CADA VEZ ES MAS CIERTO GOUE LOS AVANCES TECNOLAGICOS

APORTAN SOLUCIONES ESPECIFICAS A LAS NECESIDADES MAS
PUNTUALES E INCREIBLES. COSAS PARA USAR CON NUESTROS
ORDENADORES Y SUS JUEGOS, NUESTRO TELEFONDO, CON
NUESTRA VIDA MISMA.

ALGUNOS NO OS RESULTARAN MUY ATRACTIVOS, Y OTROS SON
DEMASIADDO CAROS FPARA CIERTOS BOLSILLOS O, SIMPLEMENTE,
NO SE COMERCIALIZARAN NUNCA EN NUESTRO PAIS.

PERO COMO SONAR NO CUESTA DINERDO
Y COMO COMPROBAR LAS CURIOSIDADES
RQUE AFPORTAN LOS INVENTORES ES DI-
VERTIDO, AQUI TENEMOS UNOS CUANTOS
EJEMPLOS BASTANTE ASOMBROSOS DE

CURIOSIDADES TECNOLAGICAS.

DATALINK WATCH de TIMEX

| hecho de tener una base de datos considerable en un reloj de

pulsera es algo que ya no extrana a nadie, pero lo gue si es au-
ténticamente revolucionario en Datalink Watch es |la forma en que
los datos son introducidos en dicho reloj. En otros modelos se rea-
liza de forma manual pulsando cuidadosamente los diminutos bo-
tones que incluyen, siendo tarea bastante engorrosa y que se pres-
ta facilmente a equivocacian. El praducto de Timex incluye una base
de datos especial que funciona bajo Windows en un PC y que puede
importar y exportar datos de otras bases, pero directamente al
reloj. Para transferir datos entre el reloj y la base de datos, sim-
plemente ponemos el reloj contra la pantalla del ordenador y ad-
quirimos informacion, sin pulsar un solo boton y sin necesidad de
usar cables de conexian. El reloj puede almacenar hasta 70 entra-
das, tiene un indicador de memoria disponible y tadas las funciones
de un reloj normal mas una especial: Timex Indiglio, que permite ver
la pantalla en la oscuridad. Sus (nicas limitaciones son gque no
funciona bajo Mac ni con las pantallas LCD de los laptops.
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BATTER UP de
SPORTS SCIENCE

p ara practicar el béisbol desde nuestra
casa con toda comodidad no es preciso
mas que un juego de ese deporte y el bate
que han fabricado en Sports Science.

Es un bate electrénico de 24 pulgadas re-
cubierto de una capa de espuma y que se
conecta a una Megadrive o Super Nintendo.
El juego gana en realismo, puesto que per-
mite realizar golpes como si la bola estuvie-
ra delante nuestro, imprimiéndola la fuerza y
direccion necesaria para realizar una gran
jugada.

Ademas, funciona con todos los cartuchos
que hay en el mercado y dispone de unos bo-
tones que permiten comenzar el juego y rea-
lizar funciones similares a las del pad. Prac-
tico y ocurrente, como lo es también otro
periférico de las mismas caracteristicas: el
Teev Golf, pensado para hacer las delicias de
los aficionados al deporte de los hoyos.

THE GLOVE de ANAPHASE

naphase Unlimited esté desarrollando el controlador de vi-

deojuegos de la nueva generacion de realidad virtual. Es ca-
bleado, para lograr un manejo mas simple —en oposicion al fraca-
sado guante Mattel para la NES-, y se coloca en la mano del
usuario, con sensores en los dedos y con capacidad de reaccionar
a como mueve la mano quien lo use. Este mavimiento se convier-
te en acciones que afectan al juege en pantalla, al estar conecta-
do a una consola por su salida de joystick. Ha sido creado por
Adam y Noah Ullman a partir de tecnalogia ya existente, por lo
cual puede ser usado con cualguier consola actual.
Para comenzar a jugar con «The Glove», orientamos la mano en la
que tenemos el guante con el pulgar cara arriba. Todos los movi-
mientos direccionales —derecha/izquierda/arriba /abajo- se rea-
lizan flexionando o torciendo la muneca en la direccion deseada.
Los dedos se usan como botones, dependiendo del tipo de con-
sola en gue se use; en Megadrive, por ejemplo, el boton A se
emula tocando el pulgar con el indice. De esta forma se pueden
emular hasta seis batones.
La compania no ha dicho nada sobre la fecha de comercializa-
cion, pero se supone que va a ser pronto, dada la actual aparicion
masiva de productos con similares caracteristicas.




AURA CUSHION
de AURA

ara quien no haya oido hablar

de Aura Interactor, diremos
que es una especie de chaleco que
se conecta a una fuente de sonido
de un PC o una consola y que esta
provisto de unas cajas de resonan-
cia y altavoces que hacen que sin-
tamos golpes de sonido en nues-
tro cuerpo cada vez que la fuente
los emite. Este curioso accesorio
tenia el problema de ser dificil de
poner e incomodo de llevar, por lo
que se ha creado Interactor Cus-
hion para intentar solucionar esos
problemas. En lugar de el chaleco,
se trata de un pequefio cojin rec-
tangular que se coloca detras de
la espalda y que tiene el actuador
magnetico en el centro, funcionan-
do de igual manera que la prenda.
El producto se completa con una
pequena caja que envia el sonido
dentro del cojin, que consigue re-
sultados méas agradables que los
del chaleco.

VOICE IT de VOICE IT TECHNOLOGIES

Este pequefio aparatito es un grabador de mensajes que no usa para ello
ningun dispositiva magnético, sino que esta dotado de un microchip que
puede grabar y reproducir palabras. Hay cuatro modelos que varian en el tiem-
po de grabacion de 20 a 120 segundos y que permiten saltar o barrar men-
sajes especificos sin perder todo aquello que tenemos grabado. Ordenado,
limpio y eficiente, y todo ello en el tamafo de una tarjeta de crédito: idéneo
para quien tiene tantas cosas en la cabeza que le cuesta acordarse de todas.




TELEWATCH de MICROTALK

Se acabo el dejar un trabajo a medias o interrumpir algo
importante para tener gue atender el teléfono y que deje
de sonar justo cuando lo descolgamos. Como si del reloj de un
agente secreto se tratase, «Telewatch» relne todas las ca-
racteristicas de un teléfono en nuestra mufeca, ademas de
un transmisor receptor para atender la sefial que llega al apa-
rato que tenemos conectado a la linea telefanica. Microfono,
altavoz, teclas numeéricas e incluso tecla de colgado se amon-
tonan en un espacio un poco mas grande que el ocupado por
un reloj de pulsera normal, incluyendo ademas las funciones
de éste. Pero no queda ahi la cosa, pues incluye funcion de vi-
brado al recibir llamadas para guien le moleste el sonido del
teléfono y memarias para almacenar ndmeras.

N unca cambiar de canal o apagar la tele cuando comienza un programa in-
sufrible ha sido tan gratificante como ahora. El motivo no es otro que la
aparicion en el mercado americano de un curioso mando a distancia de nom-
bre «T.V. Terminator» que tiene el aspecto externo de una pistola. Sustituye
al control remoto convencional y sirve tanto para la television como el video o
los canales por cable, que nos permite “eliminar” de nuestra vista las emisio-
nes que no nos agraden. Como cualquier arma, se puede aprender a usar co-
rrectamente: donde debiera estar el percutor estan los controles necesarios
para manejar los efectos de sonido, que sonaran al cambiar de canal. Hay cua-
tro, y responden a la opinion gue tengamos del canal en particular: disparo,
ruido de ametralladora, aplausos o abucheos. El gatillo, ademas de para cam-
biar de canal también sirve para subir y bajar el volumen. Facil de usar y,
tambien, de conectar al dispositivo para el que vayamos a usarlo simplemen-
te con apuntar al mismo'y pulsar un boton en la pistola, que reconoce el apa-
rato en cuestion emitiendo un color determinado en el punto de mira. Parece
en extremo extravagante, pero no dudamos gue se venda como rosquillas.

I-GLASSES de VIRTUAL I/O

S u poco peso Y facilidad de colacacién son los factores que otorgan comodidad a quien use estas gafas de R.V., liberadas de la car-
ga gue supone la fuente de alimentacion que adjuntan separada de ellas. l-glasses puede maostrar imagenes tanto 20 como 3D con
sonido estéreo producido por un par de cascos gue se sitlan discretamente alrededor de las ore-

jas. La imagen aparece a una distancia de, aproximadamente, tres metros, y al de-
saparecer, su construccion semitransparente permite ver el mundo real a través
de ellas. El efecto es como si vieramos una gran pantalla de proyeccion en la que
la escena procede de algo que emite una sefial de video —una pequefia pantalla
opaca puede situarse sobre |las gafas para oscurecer la vision de la realidad
y concentrarse en el efecto virtual-. Como el casco Cybermaxx, I-glasses
también sigue el mavimiento de la cabeza mediante un anadido que au-
menta en muy poco el peso final del accesorio. Cada lente LCD
de 0,7 pulgadas tiene una resolucion de 138.000 pixels y no
es necesario ajustar las gafas para nuestros ojos una vez
gue la vista esta fijada. Es un periférico disefiado especifica-
mente para juegos, aungue con la limitacién de trabajar sélo
con una entrada de video de una resolucién menor de 100.000
pixels, pero con la ventaja de incorporar las prestaciones de sus
competidores a un precio menor.




Aventura Grafica

Wing Commander Il combina
una accién trepidante con la
tecnologia digital'mas
sofisticada para obtener unos

efectos sorprendentes. Wing
Commander lll es la primera

pelicula realmente interactiva
del mundo. Una sintesis per-
fecta de simulacion y aventura.

Disponible en PC
CD ROM.
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Simulador

No'sdlo los angeles tienen
alas. Cuando te bates en
duelo al amanecery los ene-
migos se acercan tanto como
para oelerte, necesitas unas
nervios.de acero para llevar a
tu avién de vuelta a casa sin
un rasguno. En Wings of Glory
puedes elegir entre cince
cazas aliados y alemanes de
la 12 GM. Pero,recuerda: sin
valor y coraje,"no obtendras
las alas de la gloria.

Disponible en
PC CD ROM.
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El software de entretenimiento del futuro'

Deportivo
NBA® Live 95 te
ofrece el
combinado perfecto
de accidn directa y
apoyo estratégico.
Impresionante
desarrollo del juego
orientado a la
accion: Pases en el
aire, alley Oops,
taponesy mates,
funcion turbo y
pases a la carrera.

Disponible en
PC CD ROM.

3\
SPORTS

ELECTRONIC ARTS
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py Hitmen productions

RTS

E\_EUTRHNIG ARTS

Moratin, 52, 42 dcha, 28014 Madrid. Tel: 91 /429 38 35; Fax: 91/429 52 40

TELEFONO SERVICIO ATENCION AL USUARIO: 91/429 11 61



Los creadores de
Chuck Yeager s Air
Combat te ponen al
limite-dentro de la
carlinga de tu avion.
Siente la potencia en el
despegue y ejecuta
aterrizajes
comprometidos. Esta
es la experiencia de
combate aéreo mas
real en la que jamas
has participado. Es
hora de ponerse en
marcha.

Disponible en % )
PC CD ROM. oty

directamente en tus manos [ §

Estrategia
Bullfrog,
creadores de
.Syndicate,
Theme Park y

Populous, te
presentan una HI‘[”HH[{
simulacion de

o PRODUCTIONS LTD
vuelo Gnica.

Con_una dindamica de vuelo
insuperable, puedes
disfrutar Ia experiencia de
pasar casi rozando sobre el
desiertoy el profundo mar
azul. Ademas, de
enfrentarte a adversarios
humanos y un enorme
bestiario de criaturas
asesinas, laaccion te
dejara sin.respiracion.

Disponible en
PC CD ROM.

e © 1004/19095 Be

Aventura Grafica
De la mano de

Frédérik Raynal, el
director de Alone in
the Dark, llega Little Big
Adventure. Esta pequena gran
aventura tiene eomo protagonista
al heroico Twinsen. Siguelo a
través de 12 capitulos de accion
a lo largo de 2 hemisferios

| enormes y 120 escenarios

ﬁ diferentes, cada Uno con rompe-
| cabezasy trampas, vehiculos
fantasticos que pilotar y
objetos magicos que.descubrir.
Nunca has vivido nada como

| Little Big Adventure.
ADELINE Disponible en
INTERNATIONAL Pc CD ROM
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* Magc Carpet © 1934 Bulifrog Protuctions Lid. » Bubtrog y Maic Carpotor

ELECTRONIC ARTS®



dventure Soft nos promete nuevas

horas de entretenimiento y risas

con la légica continuacion de una
de las aventuras mas exitosas y divertidas
del pasado ana.
Han afrontado el reto de superarse a si
mismos con una nueva historia mas
completa y de mayor calidad, si es que
es aln posible. Aunque esto sea todavia
una incognita, la segunda parte de las
peripecias de Simon contiene aspectos
muy reveladores.
«El leon, el mago y el armario» es el subti-
tulo gue se le ha dado al juego, aungue
también podria haber sido algo como «La
venganza de Sordid». Y es que los malos
nunca descansan para asi pader propiciar
una continuacién tras otra, para deses-
peracion de los buenos y regocijo de to-
dos los jugones. El artifice del regreso
del otro malvado derrotado no es otro
que un nifio aficionado a las malas artes
de la magia negra con la colaboracion
inconsciente de su padre; aunque los
que verdaderamente haran posible «Si-
mon Il» son un grupo de programado-
res, grafistas y musicos. Y entre los
cuales hay siete artistas que han traba-
jado durante 18 meses dibujando a ma-
no todos los personajes y los cientos de

NO PODIA SER DE OTRA FORMA. SIMON TENIA QUE
VOLVER MAS PRONTO O MAS TARDE, YA QUE SORDID,
EL MALVADO DE LA PRIMERA PARTE, NO IBA A PERMI-
TIR QUE ESTE ESTUPIDO MAGO, Y CON SU NO MENOS

EsTUPRPIDO SOMBRERO, SE SALIERA CON LA SUYA.

] ADVENTURE SOFT
En preparacién: PC, PC CD-ROM
J AVENTURA GRAFICA

0 ¢l hechicero

MICRO @MANiA



animaciones que cantiene el juego, con-
siguiendo resultados sorprendentes.

UNA LABOR
ADMIRABLE

Y no deja de parecer un poco extrafio co-

menzar deshaciéndose en elogios de una’

obra apenas terminada y con solo unas
cuantas pantallas por medio, pero con
que sea un poco mejor que la primera
parte nos conformariamos.

Lo que ocurre es que, en Adventure Soft,
no se conforman, y han dotado a «Simon
lI» de caracteristicas pensadas para su-
perar caon creces a su predecesor. En pri-
mer lugar, la pantalla de juego va a ser
distinta, lo que no significa que desapa-
rezcan los preciosos gréaficos con que se

NO ESTAN TODOS
LOS QUE SON...

No es Siman el dnico que vuelve a ha-
cernos reir desde la pantalla de nues-
tros ordenadores. Viejos conocidos de
la primera parte se dan cita, junto con
otros no tan conocidos, para formar la
“troupe” de cerca de cien personajes
que influiran, de manera mas o menos
decisiva, en las acciones del mago del
sombrero estupido. En la variedad esta
el gusto, o el disgusto, segun se mire,
ya que no es lo mismao encontrarse
con un alien de un sdlo ojo o con un
cerdo volador de aviesas intenciones,
gue con una bella damisela que asoma
por debajo de una gran sabana.

Las vidas de los personajes gue ya apa-
recian en «Simon Iy van a dar un vuelco
importante: el Swampling ha abierto un
restaurante de comida rapida, el mago
Calypso ha puesto en marcha un Em-
porio Magico, Max y Gerald son ahora
nifieras reales, y el tenebroso Sordid
esta planeando una desagradable rea-
paricion. Todos ellos, y otros nuevos,
nos sorprenderan y haran reir con sus
ocurrentes y extranas actitudes.

daba vida a los divertidos personajes, no.
Lo que cambia es el interface: las pala-
bras dejan paso a los simbolos para can-
seguir un manejo mas comodo, mas
agradable y, sobre todo, mas intuitivo me-
diante el empleo de iconos e inventario in-
tegrados en la pantalla de juego. Pero no
acaban aqui las comaodidades: se inclui-
rén, ademas, opciones para regular la ve-
locidad del texto de las conversaciones o
para saltar trozos que ya conozcamos: v
buscar un determinado objeto sera mas
sencillo, ya que los items importantes que
haya en pantalla aparecen resaltados.
Tambien estara presente la customiza-
cian, que cada vez incorpora mMas juegos y
que permite regular el nivel de expresio-
nes groseras 0 malsonantes que apare-

cen en los textos. Dichos textos estaran e




traducidos a nuestro idioma, no ocurrien-
do lo mismo con las voces digitalizadas,
que se mantendran en un hilarante in-
glés: musica celestial para nuestros oi-
dos, junto con la propiamente dicha y los
efectos de sonido, 'que se cuentan por
centenares y estén extraidos de las libre-
rias de efectos de sonido de Hollywood.

BAILE DE CIFRAS

Los cien persanajes de «Simaon [I» cobra-
ran vida a través de 50.000 pasos de
animacion, cifra totalmente impresionan-
te, junto a los 5.000 samples de voces di-
gitalizadas que saldran de boca de todos y
cada uno de esos cien personajes.

Cientos son también los puzles que haran
que nos rompamos la cabeza hasta con-
seguir resolverlos para poder acceder a
las 80 localizaciones diferentes de que
goza el juego y que se animan con medio
centenar de melodias creadas para en-

Mike Woodrutfe nos habla de «Simon the Sorcerer 2>
y e los proximos proyectos de Adventure Soft

MICROMANIA: ;Cudl crees que es el prin-
cipal aliciente de «Simon 2»: el argumento, los
graficos, el interfaz?

MIKE WOODRUFFE: Los tres elenentos
mencionados. Una aventura de gran calidad re-
quicre wia sabia combinacidn de todos ellos. El

volver al jugador en la
atmosfera magica y
legendaria que rodea
a «Simon .

Parece que la am-
bientacién va a ser
otro de sus puntos
fuertes: un suave
scroll nos maostrara
los deliciosos decora-
dos que representa-
ran localizaciones tan
dispares como un
barco pirata, un pan-
tano, las calles de
una gran ciudad, las
alcantarillas o la casi-
ta de los tres osos.
Si, habéis aido bien,
cuentos, leyendas y
parodias se suceden
sin cesar personifi-
cadas en las cons-
tantes acciones ani-
madas de todos los
personajes sobre de-
corados creados con
gran detalle y sobre
una gama de colores

DIEZ BUENAS RAZONES
PARA DECIR TONTERIAS
SOBRE «SIMON THE
SORCERER II»

{Segin frases textuales de los
propios programadores del juegoj:

1.- El personaje principal usa un
sombrero increiblemente estupido.
2.- No hay absolutamente ningun
anorak implicade en esta produccion.
3.- Contiene gran cantidad de
guisado de pantano.

4.- Es enormemente superior a su
predecesor y destaca montones de
rasgos sobresalientes.

5.- Esta atestado de mitos, leyendas,
cuentos de hadas y desafios.

B.- Esta fortalecido con vitaminas y
minerales.

7.- Incorpora graficos de magnifica
calidad y sonidos que haran saltar
tus calcetines.

8.- Esta disponible en Abril (en CD-
ROM)] para formar parte de una dieta
de calorias controladas.

9.- La palabra ‘rendija” se usa en 43
momentos distintos.

10.- Realmente, es un trozo de
carcajada.

arguimento debe ser fuerte pa-
ra mantener alto el interés del
Jjugador. No hay nada peor que
witargumento flojo. Eso es vd-
lido para todos los medios de
entreteniniento, ya sea el ci-
ne, la literatura o los juegos de
ordenador. Los grdficos han de
ser excelentes para llamar la
atencidn del jugador y estinu-
lar st deseo de sequir jugando.
El interfaz debe ser eficaz e in-
tuitive. No debe entorpecer la
accion del usuario, que tiene
que ser capaz de ponerse a ju-
gar tinmediatamente siin nece-
sidad de explorar el manual
para encontrar la explicacion
de cémo funciona el interfaz.

M.M.: ;Cudnto tardasteis
en redactar el argumento
definitivo? ;Es ésta una ta-
rea gratificante para voso-
tros, especialmente a la hora
de introducir las situaciones
de inteligencia?

M.W.: El argumento ha evo-
lucionado constantemente des-

impresionante.

Simon Waoodroffe, responsable de disefio
de Adventure Soft, ademas de darle su
nombre al protagonista, intenta mejorar
la acogida de «Simon the sorcerer» ha-
ciendo su continuacién mas atractiva,
jugable, e interactiva, cada vez mas cer-
ca de parecerse a los dibujos animados.
Seguro gue lo conseguira.

C.5.G

de agosto de 1.993, antes de que acabdranios «Si-
mon 1», y ahora sequimos introducicndo
algunos retoques, La trama fue redactada por ni
hijo Simon, que ahora trabaja en régimen de de-
dicacidn exclusiva para Adventure Soft como di-
senador y programador de juegos. Sin lugar o
dudas, a él le gustan las ctapas iniciales de la re-
daccion de un arguonento, pero le agobian algu-
nas tareas concretas, y ésta puede ser en con-
Junto una labor bastante penosa  para
cuinlquicra.

MICRO @ MANIA

“Hemos estudiado
- la posibilidad de

programar juegos
para PlayStation.”

M.M.: ;Crees que la tiltima hornada de aven-
turas graficas es bastante vistosa, gracias a sus
secuencias de video, pero no tiene suficiente
atractivo como para ambientar al jugador?

M.W.: Personalmente, creo que hasta ahora nadie
ha sido capaz de producir i aventiura compuesta

- por grdficos digitalizados que haya dado al juga-

dor una verdadera sensacién de realismo. Esos

Juegos no acaban de cuajar. Ha habido varios lan-

zamicntos recicittes que usaban animaciones ren-
derizadas para los protagonistas y 1o conticnen
ninguna imagen creible que pueda servir de refe-
rencia al jugador. «Simon the Sorcerer II» utiliza
animactones al estilo de los dibujos animados y de-
corados que son iy cretbles a los ofos del jugador.
Nosotros, la raza humana, llevamos mucho tien-
po viendo indgenes de dibujos animados en la te-
levision y el cine, y nos sentimos iy a giisto con
ese tipo de secuencias, ya que henos aprendido a
identificarnos totalmente con los personajes que
aparecen en pantalla.

M.M.: ;Va a haber versiones especificas para
el mercado aleman, franceés, etc.?

M.W.: «Simoir [1» tendrd sus correspondientes
versiones traducidas para Alemania y Francia.

M.M.: Por ultimo, jveremos pronto un «Si-
mon 3»7 ;Qué piensas en general de los nue-
vos formatos? jVa a haber una version de «5i-
mon» para 3DO o, incluso, PlayStation?
M.W.: Tenemos en proyecto it «Sinion 3», pero
1o serd jmuestro proximo lanzamiento. Henos estu-
diado la posibilidad de programar para PlayStation
1y es iy probable que nos decidamos a hacerlo. Por
el momento, no pensamos brabajar con ninguno de
los demds formatos de la iiltima generacion, pero
podriantos cambiar de parecer en el futuro.

Las aventuras grificas tienden a obtener wn me-
nor indice de ventas que otros géneros. Si quere-
mos lograr un éxito comercial con una versin de-
terminada de wn juego, debenios asegurarios
previamente de que el forimato correspondiente tiene
una base instalada suficientemente amplia,

Derek de la Fuente,/J.C.R.
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quellos que ya conocieran alguna de

las anteriores versiones, estaran an-

siosos por saber en qué consisten
las novedades gue Dinamic esta incorpo-
rando a «PC Basket». Novedades variadas,
que van desde la pura presentacion de in-
formacion, a la parte dominada por el juego
en el que se reflejan todos esos datos.

INFORMACION AL DIiA

Los veinte equipos gue participan en la
gran liga ACB encontraran su fiel reflejo
en todas las facetas, en «PC Basket 3.0».
Nao hay ni que decir que todas las plantillas,
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trenado-
res, pabellones, pre-
supuestos, historial, etc.,
estarén incorporados en
la base de datos. Dise-
fio mas depurado, ima-
genes de fondo, ac-
tualizacion de los
datos de liga
94-95 y un
manejo
mas co-
modo de la
informacion,
cierran esta
parte. Las no-
vedades llegan con las opciones para ac-
tuar de nuevas formas en la gestion del club
y el juego.

MAS CONTROL

La incorporacion de Liga Regular Manager,
y Liga Regular Entrenador, con mas liber-
tad de decision e interaccion con el progra-
ma, marcaran el punto de inflexion entre
«PC Basket 3.0» y el resto de versiones.

Todo lo relacionado con fichajes, venta de
jugadores y posibilidad de crear una selec-
cion propia con lo mejor de la liga, estara en
la mano del usuario.

Ademas, tanto para este apartado como el
de juego, se encontraran los mejores juga-
dores de la NBA, dispuestos a ser fichados
por nuestro club.

Y ya que hemos hablado del juego, el nuevo
disefio de sprites y escenarios, la incorpo-
racion de detalles como las diferentes al-
turas y rasgos de los jugadores, reflejos en
el parquet, ganchos, variedad de mates,
pases picados, etc., refuerzan enorme-
mente el apartado ludico de «PC Basket
3.0», ofreciendo un aspecto mucho mas
realista. Las animaciones se basan en mo-
vimientos reales, estudiados en video, de
multitud de partidos.

«PC Basket» aparecera dentro de muy poco
tiempo, y promete superar en todo a sus
antecesores.

F.O.L
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HOLOBYTE
AVENTURA GRAFICA

5THR THEK:

La Frontera
de Ia Aventura

THE NEXT GENERATION
(A FINAL UNITY)

La altima produccion Microprose tiene, antes de su apa-
ricién, un éxito asegurado, al menos entre una pequena le-
gion de admiradores de una obra que, de serie de TV, ha
pasado a convertirse en objeto de culto. «Star Trek: The
Next Generation», llega para saciar las ansias aventureras
de los “trekkies”, fanaticos seguidores del capitan Kirk, y
su sucesor, Jean-Luc Picard, y sus no menos queridos
comparieros de viaje. Bienvenidos a la dltima frontera.

oco podia imaginarse Gene Rodden-

berry que, décadas después del es-
treno de una -en principio- serie B para
TV, con un argumento que giraba en tor-
no a un ambiente de ciencia ficcién, y cuya
maxima aspiracion era mantenerse una
temporada en cartel, estariamos hablan-
do de él, y de su obra.
“Cuaderno de Bitacora. Fecha es
1001-451002. Tr‘as
una nave romulana..

zar cualguiera de Ios episodios de «[_a

Nueva Generacion», serie que, en su dia,
llegd para dar un merecido descanso al
original, en la que Microprose se ha ba-
sado para ofrecernos una produccion de
lujo, en la que podremos encontrar todo
aquello con lo que los “trekkies” suefan.

EL SALTO AL CD ROM

Disenado con una estructura de aventura
grafica, «Star Trek: The Next Generationy,
ofrecera, como particularidad mas resena-
ble, opciones graficas de alta resolucian con
una inusual paleta de miles de colores -32
0 65 000, a elegir por el usuario y, por su-

i puesto, los 256 habituales-, uno de los as-

ctos mas mirados y que mas preocupan

‘al usuario, y que esta siendo especialmente
cuidado por el equipo responsable de la

aventura.

Pero no se puede decir que el salto de Ia
pequefa pantalla —o de la grande, ya que
una proxima pelicula esta en camino- al CD
vaya a consistir en una sencilla aventura.
La inclusion de una considerable dosis de

-y

g
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estrategia, y hasta arcade, esta siendo con-
templada seriamente. Como en la serie, de-

. terminadas decisiones a nivel de mando del

Enterprise, podran decidir consecuencias
inmediatas en el desarrollo de la accion.

Si, SON ELLOS

Aungue graficamente «Star Trek: The Next
Generation» se prevé excelente, con un con-
siderable nivel de calidad técnica, y una ju-
gabilidad solo superada por la adiccion —so-
bre todo para los seguidores de la serie-,
algo gue resultaré inestimable para todos
los trekkies es que la fidelidad al original es-
ta siendo algo tan perseguido por los pro-
gramadores gue hasta las voces del repar-
to original de la television han sido utilizadas
para el doblaje de los personajes del juego.
Si, Worf, Riker, Laforge, Picard, etc. —-Mi-
chael Dorn, Jonathan Frakes, LeVar Bur-
ton, Patrick Stewart y deméas—, han sido los
encargados de dar vida a los diversos pro-
tagonistas de un programa coral, en el que
no existira un personaje principal, sino que
habra que combinar adecuadamente las ha-
bilidades de cada tripulante del USS Enter-
prise, para obtener el éxito en cada mision.

; VGraflc s renderizados, paletas de miles de

fJUQ)IOH voces de la serie
rfecto. Lo malo es que to-

“do apunta a que el equipo necesario para el

rendimiento perfecto sea excesivo. El 486
con un CD de doble velocidad se perfila co-
mo configuracion minima. Pero claro, una
serie de culto pasada al ordenador exige
sSuUSs cCompensaciones. ..

FOL,




IRANDOLDO FRIiA-
MENTE, SE PUE-
DE DECIR RUE

«FLIGHT UNLIMITED» REPRE-

SENTA UN RIESGO. RIESGO RUE

LOOKING GLASS —«SYSTEM SHOCK», «ULTIMA LN-
DERWORLD», ETC.— HA ASUMIDO, PARA DEVOLVER A
LOS SIMULADORES DE VUELDO TODA SU PUREZA,

Y DOTARLES DE UNA PERFECCION POCAS VE-

CES VISTA. LA TENDENCIA ACTUAL DE HA-

CER DE LOS PROGRAMAS DEL GENERO UNA

CADE SE IBA IMPONIENDO MAS Y MAS —AHI

ESTAN TODOS LOS SIMULADORES DE COMBA-

TE DE ORIGIN, POR EJEMPLO—, HA SUFRIDO UN
GIRO DE 180 GRADOS, PARA DAR AL USUARIO ELI-
TISTA UNA VISION DEL SIMULADOR, GQUE UNE A SU

ORTODOXIA UNA INNOVACION SORPRENDENTE.

esde el mismo
instante  en
que los micro-
ordenadores hicieron su
aparicion en el mercado,
el génera de la simulacion
les ha acompanado fiel-
mente -acordémonas del
viejo Spectrum y comparias como Psion
(si, hablamos del «Flight Simulator», qgue
llegod a venderse en un pack junto al or-
denador, hace ya jdiez anos!)-.
Los dinosaurios del soft recor-
daran aquel periodo en gue
con tan solo 48K de memoria
podian hacerse verdaderas
virguerias.

2 » B, . g . :
7 —”'"ﬂ: S La evolucion ha sido cons-
AMALGAMA DE ESTILOS, EN LOS RUE EL AR- —*_‘-_ﬁ‘“""ﬁw

tante, desde entonces, y

cada vez con mas ahinco,

se fue buscando una meta

que aunara realismo con vis-

tosidad grafica, llegando a pun-

tos en gue las distintas versiones

del «Flight Simulatory de Microsoft,

ofrecian escenarios digitalizados, o cual-

quier titulo de Microprose, se convertia en

un fiel reflejo de los mas modernos cazas

de las fuerzas aereas estadounidenses,
por dar algin ejemplo.
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De repente, todo parecio dar un vueleo:
cuando —sobre todo gracias a Origin—-em-

han ido mantenienda la mayaria d
gramas en los gue las aeranaves: mi
nian el protagomsrnc absoluto... has

gerado de reallsmo que cuesta co
cerse de gue todo lo que se vera e‘
pantallas de nuestms ordenador

nto en el que hay que comen-
I r mencion del aspecto grafico,
os en lo referido al interior de las

‘plesta no podia ser otra que aprender a
volar”. Una meta que, muy posiblemente, _'
haya marcado tales diferencias con otros
generos, que ha supuesto para los verda- -
deros fanaticos de la simulacion el ser ta- .- . EALISN

chados como una “raza” aparte. Una gran SUE E Pl S ECTACULARIDAD?
parte de los usuarios buscan algo mas in- 3 L £
mediato y que no les obligue a sumergirse
anuales, en los que en-  jando que incluira «Flight
tender a‘lgu suele ser una ardua tarea, referencia, tnica y exelt

cockpit de cualquiera de los avienes no es-
ta realizado pensando en el atractivo vi- ‘
‘gue parezca mas un espectaculo de
! Djes para los nevatos, que '

niobras de distintos tipos, ¢
en diferentes aviones y avion

dor de vueié‘,‘ per'm no es Menos cierto que
se trata de un tipo de programas que no
gozan de una aceptacion tan brutal como
as aventuras graficas o los arcades.

Sin embargo, y aungue Nos reconoce-
' Mos autenticos legos en materia de pi-
lotaje ~como suponemas gue ocurnird con
la gran mayoria de usuarios de PC- no
resulta nada complicade apreciar el trabajo

fue todas las
farmulas mate




L as muiltiples y variadas opciones gue —se su-
pone- se mantendran en la version definitiva |
de «Flight Unlimited», para la configuracion 6p- |

Rk tima del juego sabre casi cualqguier hardware

FBO -slempre, claro esta, gue éste no sea inferior a
Al un 486 potente-, son uno de los aspectos que
S mas merece |a pena destacar del misma.

Aidic Por un lado, porque deja al usuario la suficiente

Optiona libertad como para disfrutar del juego del modo

Wontrols

que mas le apetezca —o convenga—. Y por otro,
porque es una prueba mas de que las Pentium y
los DX4 se perfilan como estandar para el futu-
ro, nos guste o no a los que tengamas un PC
‘normalita”.

Ratum La propia demanda por parte de los usuarios,
FBo de juegos de mas y mas calidad, va obligando a
; 77_',,?::,_“ los programadores a crear productos que ex-
View priman las procesadores hasta el [imite.

Autio «Flight Unlimited» sera uno de estos produc-
Sapces tos. Juegos y programas que llevan los arde-
nadores a dar todo lo gue tengan dentro. Y,
nos guste o no —-sobre todo a nuestros ‘poca solventes” bolsillos— es algo que ya tenemos aqui.

ontrols

Todo esto gue se ha mencicnade hasta el
maomenta, y gue puede.

gen. Pero .clam. ‘llega-
mos al punte fatidico,
en que la referencia al hardware necesa-
rio para gozar de esta maravilla, se hace

.acohsejado. Por fo
duccion’ de detalle;

una construccion 30 para conseé
horizonte infinito, de modo que la sensa-
cion obtenida fuera lo mas cercana a la
gue se tiene a barda de un aeroplana.
Ademas, en los momentos de vuelos a ras
de tierra, haran su aparicion los

%



Cuando sus autores nos contaron los principales se-
cretos de «Slipstream 5000», era facil pensar que

el “amor de padre” les obligaba a no ser demasiado
objetivos con su obra. Sin embargo, el primer con-
tacto con el que puede ser el titulo estrella de Grem-
lin para este afio, nos hace replantearnos esta hipé-

tesis, ya que, probablemente, se trate de uno de los
arcades mas logrados y cuidados de la temporada.

SLIPSTREAM
5000

«Slipstream 5000», sin embar-
go, no aporta nada especialmen-
te innovador, al menos en su
concepcion: una carrera por mul-
tiples y variados escenarios, pilotando una
nave futurista, y en la que los rivales son,
aparte de un obstaculo en nuestro afan
de victoria, un objetivo a eliminar por
meétodos expeditivos.
Asi, a bote pronto, titulos coma «Cyber Ra-
ce», que parten de unas premisas simila-
res y, de modo general, poseen un desa-
rrollo muy parecido, se nos pasan por la
cabeza. Pero «Slipstream 5000» posee
una caracteristica que le va a distanciar de
sus eventuales "competidores”. Y no es

otra cosa que un espiritu arcade puro.
En este titulo de Gremlin no hay demasia-
das historias que contar. Simplemente
nos propone que escojamaos un vehiculo,
nos abrochemos los cinturones, y nas
preparemos para descargar adrenalina
2n una competicion en la que lo Gnico que
cuenta es la victoria.

TECNICA Y ADICCION

Uno de los aspectos que mas se estan
cuidando en el juego es, sin lugar a du-
das, el grafico. Las técnicas de render en
tiempo real, no solo permiten una efectiva
aplicacion de texturas en todo lo que se

Micro @) manial

GREMLIN =
En preparaciopd
ARCADE

puede contemplar en pantalla, sino que
van a conceder un nivel de realismo muy
elevado, gue se pondrd de manifiesto en
maomentos como los que nuestra nave cir-
cula por el interior de tuneles, atraviesa
zonas en sombra o el mismo contral que
ejerceremos sobre ella. Por ejemplo, un
choque contra una pared o cualquier otro
obstaculo, a la velocidad que simulara
«Slipstream 5000», ofrece un resultado
bastante espectacular en cuanto que la
confusién que el “piloto” experimenta se
acerca bastante a lo que podriamos con-
siderar como real, pero lo que se vera
en pantalla no pierde ni un apice de cali-
dad grafica, ni ralentiza el desarrollo del
juego -excepto, por supuesto, por la pér-
dida de tiempo y velocidad que algo asi
supone-.

Unamos a esta excelente técnica la sen-
cillez de control que ofrecera el juego.
Tan solo tendremos que preocuparnos de



dirigir la nave en la direccion adecuada, vy
disparar a las naves rivales cuando se
pongan a tiro. Veremos pues, que «Slips-
tream 5000», combina los ingredientes
necesarios para conseguir un alto nivel
de adiccion, que nos impulsara una y otra
vez a conseguir la victoria, circuito tras
circuito.

SOPCIONES? LAS
NECESARIAS

Otro —acertado- punto de «Slipstream
5000» es que sera un juego que No Nos
haréd perdernos en multitud de opciones
—-muchas veces simplemente decaorati-
vas—, teniendo asi como protagonista
principal del programa la jugabilidad.

Las opciones que se pondran a dispasi-
cion del usuario haran referencia tan so-
lo a la posibilidad de activar y desactivar
ciertos aspectos graficos, que lleguen a
permitir obtener un mayor rendimiento

oEs IO

Blaster

en maguinas que sean poco potentes —tex-
turas, sombreados, etc.—, optimizando la
velocidad de juego.

Pero de lo que no se han olvidado en
Gremlin, es que en este tipo de progra-
mas, en los gue el espiritu de competicion
prima sobre todo lo demés, son las op-
ciones de mdltiples jugadores. Opciones
gue abarcaran desde la tipica y tdpica
pantalla partida —en sentido vertical u ho-
rizontal, a gusto del consumidor-, hasta la
conexion por modem o red.

Como se ve, a grandes rasgos, «Slips-
tream 5000» se presenta, a priori, como
un ganador. Un juego en el que todo esta
pensado para ofrecer diversion, con una
calidad superior a la media. Falta muy po-
co para comprobar si todas estas supasi-
ciones se haran, o no, realidad. Pero sa-
biendo el tiempo y esfuerzo -casi dos
afos— que los programadores han inverti-
do en el juego, sera bastante complicado
gue el éxito no acompafe la carrera de
«Slipstream 5000».

NI HEROES

«Slipstrearn 5000» no pone sabre el ta-
pete ningun argumento de venganzas, he-
roes o malvados. Todos las pilotos dispo-
nibles estaran a disposicion del jugador,
asi como los multiples modelos de naves.
La eleccion de unos y otros se realizara,
Gnicamente, por cuestion de preferencias
y gustos del usuario. Basicamente, las di-
ferencias entre los distintos vehiculos no
seran especialmente significativas, pese a
que cada uno poseera sus especificaciones
concretas.
La esencia arcade queda asi, una vez
mas, puesta de manifiesto en un intento
-bastante logrado, segtin parece- de dar
al jugador algo que no le abligue a pelear-
se con el programa. «Slipstream 5000»
sera tan sencillo en todos las sentidos,
como arrancario y disfrutar con él.

NI VILLANOS
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Maxima capacidad multimedia interactiva
En un pequefio 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 mudtiplataforma 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
veg en imagen sintética. Recorra el museo y
seleccione la obra deseada: al instante obtendrd
toda la informacién sobre el cuadro, su
composicidn, técnica, historia, ...

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™

6 ‘Teléfono Distribuidores (g1) 654, 6175

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

informacién sobre la obra de Diego Rodriguez de Silva Veldzquez: la
temdtica, los personajes, el contexto histdrico, las fuentes de
inspiracién y la historia de cada uno de los cuadros. Técnicas de
composicidn, estudio de la luz, 210 detalles comentados, posibilidad
de hasta 8 ampliaciones, linea histdrica. ..

UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE

DINAMIC. MIULTIMEDIA

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

_-



Micromania se reserva el derecho de
publicar las cartas que se reciban en
esta seccion, asi como de resumirlas
o0 extractarlas cuando lo considere
oportuno. No se devolverén los origi-
nales no solicitados, ni se facilitard in-
formacion postal o telefonica sobre los

L D 1

RECTOR

DUDAS, DISCREPANCIAS, PROBLEMAS, FELICITACIONES. TODO TIENE CA-
BIDA EN ESTA SECBII'E]N, FPARA QUE EXPONGAIS EN ELLA VUESTRAS |IDE-
AS, SUGERENCIAS Y, EN GENERAL, TODO LO QUE SE OS OCURRA. SQUE
ESTA SECCION TIENE POCO ESPACIO? ES CIERTO, AL IGUAL QUE TAMBIEN
ES VERDAD RQUE FPARA PUBLICAR TODAS LAS CARTAS QUE LLEGAN NE-
CESITARIAMOS VARIAS PAGINAS DE LA REVISTA. ComMO, DESGRACIADA-
MENTE, ESO NO PUEDE SER, SELECCIONAMOS LAS MAS SIGNIFICATIVAS

O LAS QUE CREEMOS SERAN MAS INTERESANTES PARA VOSOTROS. Asi

mismas.

Las nuevas maquinas

Soy un usuario de Jaguar y me siento
incémodo e insatisfecho cada vez que
voy al kiosco y veo que la gran mayo-
ria de publicaciones espanolas —excep-
tuando HiTech- parece que desconoz-
can o ignoren a esta gran maquina de
64 bits, publicando en su mayoria re-
portajes, juegos e incluso chismes de
méquinas como 3DO, Sony Playsta-
tion, Sega Saturn, etc., que tampoco es-
tan en Espafia oficialmente y que para
conseguirlas hay que recurrir a tiendas
de importacion.
Me pregunto el motivo de que Jaguar
esté tan infravalorada, marginada y
tan poco apoyada.
También me entristece tener que com-
prar publicaciones extranjeras tan sélo
porque en Espafia parece ser que todo
llega tarde, dando la sensacion de no
estar al dia. Os pido por favor, amigos
de Micromania, que impulséis y deis a
conocer esta “pequefia” consola con
algtin que otro reportaje o ficha técnica
para que vuestros lectores no sientan
el trato de favor hacia otras maquinas,
no quedando defraudados una vez
mas...
Rafael Muiioz Arias
(Las Palmas de Gran Canaria)

RESPUESTA: En Micromania intenta-
mos teneros siempre informados sobre
las 1iltimas tendencias y lanzamientos
en el mundo del software y hardware de
entretenimiento, pero también tenemos
en cuenta la demanda del usuario tanto
en el futuro como en el presente. EI mo-
tivo de que no se le haya dado el mismo
tratamiento a la Jaguar que a las ofras
nuevas consolas es porqite en un primer
momento se anuncid que ln consola de
Atari no iba a ser distribuida de modo
oficial en nuestro pais. Pero como ya
anunciamos en este niimero, los respon-
sables de Atari han cambiado de idea y

QUE, ND DESESPEREIS Y SEGUID ESCRIBIENDO AL MISMO RITMO PORRQUE

NOS ENCANTA LEEROS Y NO DAR ABASTO CON LA CORRESPONDENCIA.

ya han encontrado distribuidor para Es-
paiia, lo que suponemos que serd una
gran noticia para ti y para todos los que
sois ya propietarios de una Jaguar y, por
supuesto, nosotros os informaremos
puntualmente de las novedades que se
produzcan.

Mas concursos

Esta revista es divertida, pero le falta
un toque especial que le haga atn
mads, por ejemplo, mds concursos, ya
que no ponéis muchos. De todas for-
mas, lo comprendo porque no ten-
dréis tanto dinero como para sortear
muchos juegos, aunque yo creo que si
tenéis lo suficiente para hacerlo en un
nimero si y en otro no. Creo que eso
serfa lo mejor porque asi seria mas di-
vertido y entretenido; sobre todo para
los concursantes.

Manuel Soto Llorente (Madrid)

RESPUESTA: Somos conscientes de
que a todos los lectores os gustan los
concursos, ya que a nadie le importa re-
cibir premios, y por eso procuranios in-
cluir cuanto menos un concurso en cadn
niimero, ademds de promociones para
que obtengdis algiin regalo al adquirir
un determinado juego. Los premios son
mids que jugosos, pero si a pesar de ello
queréis algo mds fuerte, esperar a ver lo
que estamos preparando, y mientras
tanto mucha suerte en el concurso de
«Klik & Play» de este mes.

¢cUn equipo desfasado?

Soy un usuario de PC, pero mi equipo
estd muy desfasado. Se trata de un 486
DX2 a 66 MHz, con 8 Mb de RAM y un
lector CD-ROM de doble velocidad.
Como podréis comprobar, no puedo
llegar a ninguna parte con un equipo
asi. ;Qué ocurre con los fabricantes de
software de entretenimiento, que cada

vez exigen mds potencia para sus vi-
deojuegos? ;Es que son unos progra-
madores extraordinariamente buenos
y necesitan que dispongamos de PC’s
de ultima generacion para disfrutar a
tope de su trabajo?...
...La mayoria de los usuarios no pode-
mos permitirnos cambiar la CPU cada
ano.
Parece ser que los fabricantes de soft-
ware y hardware se han puesto de
acuerdo para obligarnos a cambiar
nuestros equipos, lo cual no me parece
malo, pero no a ese ritmo. El mundillo
de la informaética estd en constante
evolucion y, Gltimamente, va demasia-
do rapido. Por lo tanto, pido a los pro-
gramadores que dejen de exigir tanta
potencia y que se dediquen a darle
mds trabajo a sus neuronas, y puedan
aprovechar las maquinas actuales...
...Usuarios de Pentium, jtemblad!,
pues el P6 (;Sextium?) estd a punto de
salir, y vuestros equipos se quedaran
en nada de aqui a un afo. Mientras
tanto, desempolvaré el viejo «Doom»
y echaré otra partida. Me encantan las
cosas bien hechas.

Juan Lorenzo Atiénzar Godoy

(Albacete)

RESPUESTA: En Ia actualidad, y tal
como estdn los tiempos, no pensamos
que un DX2 66 sea un equipo tan des-
fasado. Es claro que ya existen otros
modelos mejores, pero con el que os
cuentas que tienes pitedes correr prdcti-
camente todos los jiegos que existen en
el mercado, aunque empiezan a salir al-
gunos que necesitan algo mds. Es indu-
dable que si siempre quieres estar a la
iiltima, deberds cambiar el procesador
cadn afio, pero esto no es una cuesticn
imprescindible, y no es debido a que ha-
ya un complot soft-hard para que gaste-
mos dinero. Los programadores cadn vez
buscan ofrecer mejores productos a los
usuarios, mediante el uso de técnicas

que necesitan del uso de eqiiipos poten-
tes para permitir In clara e inevitable evo-
lucidn del software de entretenimiento.

A propésito del
Spectrum

Soy un lector asiduo de su revista
desde su primera época y mi primer
ordenador fue el ZX Spectrum 16K,
alld por el ano 1983-84. Por lo tanto,
considero que tengo conocimientos
suficientes en este tema, de ahi que
tras la lectura del articulo de “Yo Ne-
xus 7” de Micromania n® 3, tercera
época, quisiera exponer mi discre-
pancia sobre la informacién vertida
en este articulo, errénea bajo mi punto
de vista.
Quiero dejar claros estos puntos:
- El BASIC no pertenece sélo al pasa-
do, y sirvié como punto de arranque
para la informdtica doméstica de
aquella época.
- La vida del Spectrum fue mucho més
extensa que los cuatro afios referidos.
La gran popularidad del Spectrum se
inicia sobre el afio 1984 y no decae has-
ta los 90 (91-92), compitiendo en ven-
tas incluso con los ordenadores 16 bits
de la época: Atari ST y Amiga.
- El Spectrum fue el primero en nacer
y el ultimo en morir. Fue lider en ven-
tas y en software, y ningin otro orde-
nador de 8 bits le hizo sombra, a pesar
de que la mayoria -MSX, CPC 464 y
C64~ le superaban en prestaciones.
- Dudo que los ordenadores Oric-
Amos, Dragén y New Brain alcanzaran
algtn tipo de popularidad en Espafia,
y mucho menos que desbancaran al
Spectrum.
Creo que para escribir un articulo de
este tipo se deberfa ser mds objetivo
con la Historia.
Antonio Miguel Rico Roncero
y Manuel Francisco Martin Devesa
(Mdlaga)
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COuNTY, CALI-

FORNIA, ESCU-

CHAR NOMBRES

COMO SKYWALKER

RANCH, IL&M, LUCAS-

ARTS, LucasFiLM 0O

THX, ES ALGO HABITUAL Y

“ﬁil'.__lEj NO SORPRENDE A NADIE.

"A@ui, AL OTRO LADO DEL CHARCO, :
NOS CUESTA ALGO MAS ASIMILAR QUE
UND DE LOS GRANDES IMPERIOS MUNDIALES

DEL CINE, LA TELEVISION Y LOS VIDEOJUE-

[0S PUEDA SER NUESTRO VECINO DE AL




Fnire 0105 fitos, LucasArts puede presumir de aber inventado un Qenero: [as aventuras gratcas

LUCASARTS
EL IMPERIO DEL S@FT- NACIENTE

GEORGE LUCAS. CINEASTA, MULTIMILLONARIO Y VISIO-
NARIO. UN HOMBRE GUE SIEMPRE HA SABIDO IR UN PA-
SO POR DELANTE DE SU TIEMPO. DE LA DIRECCIAN A LA
PRODUCCIAN, LA INVESTIGACION EN MATERIA AUDIOVI-
SUAL Y, POR ULTIMO, PERO NO MENOS IMPORTANTE, EL
SOFTWARE.

LAS AVENTURA DE LUCASARTS —EX LucasFiLM GA-
MES— SE INICIO HACE MUCHO, MUCHO TIEMPO, EN UNA
GALAXIA MUY LEJANA... BUENDO, QUIZA NO TAN LEJA-
NA. PERO, DESDE 1982, CUANDO LA FACTORIA LuU-
CAS COMENZO SU ANDADURA EN EL MUNDDO DEL VIDE-

OJUEGO CON PRODUCTOS APARECIDOS BAJO SELLOS

DE OTRAS ECIMF'ATQEAS, HASTA LA FECHA, LA EVOLUCIAN EN CALIDAD Y CANTIDAD

ALCANZA NIVELES SORPRENDENTES.

AsSi ES HOY, A GRANDES RASG0S, UNA DE LAS COMPANIAS MAS CARISMATICAS

Y DE MAYOR ENVERGADURA DEL PANORAMA MUNDIAL.

ituada como una de las tres gran-

des divisiones de Lucas, junto a

Lucas Digital y Lucasfilm Ltd., Lu-
casArts se ha convertido, por derecho
propio, en una de las grandes companias
del software.
Todos tenemos en la mente titulos como
«Maniac Mansion» -la presentacion este-
lar del SCUMM-, «Indiana Jones & The
Last Crusade» o «Full Throttle». Pero todo
comenza en 1982.
Por aquel entonces, George Lucas ya
era una personalidad reconocida en el
mundo del celuloide, y su productora,
Lucasfilm, se iba haciendo, poco a poco,

con un pedazo méas y mas grande de la
tarta del fastuoso Hollywood.

Pero la idea de ofrecer algo mas al pabli-
co, algo que le permitiera participar de
forma activa en sus producciones, le ron-
daba la cabeza insistentemente. Titulos
como «PHM Pegasus», «Rescue on
Fractalus» o «Habitaty —juego especial-
mente disefado para redes que, todavia
en la actualidad, tiene gran aceptacion
en Japon-, aparecieron editados por
otras compaiias, hasta que fue fundada
la division Lucasfilm Games.

Pero eso no era bastante. No para un
hombre como George Lucas.

micro @) manial

LA HERENCIA DEL CINE

La gran ventaja con gue contaba Lucas
para producir un software de calidad ra-
dicaba sobre todo en la experiencia acu-
mulada en el departamento de cine, de
cara al desarrollo interactivo de grandes
guiones.

Cada produccién de LucasArts se carac-
teriza par combinar elementos especificas
de una buena pelicula —-gran cuidado en el
desarrollo de las historias, las escenas y
decorados y, sobre todo, un disefio de
personajes gue raya una perfeccion casi
enfermiza—, y una técnica impecable.

)
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DIEZ RAZONES POR LAS
QUE «THE DIG» AUN NO SE
HA LANZADO

Meses, meses y mas meses escuchando
a LucasArts jurar y perjurar que iban a
lanzar «The Dig», y al final, todavia esta-
mos esperando. ;Serd posible? Ahora,
excusas tienen unas cuantas. Algunas de
ellas, tan originales como las diez que a
continuacion se relatan.

10. El director del proyecto, Sean Clark,
fue secuestrado por los extraterrestres.

9. El maldito falla del Pentium.

8. Los programadores no dejan de tragar
Tang.

7. George decidio usar el guién para la
préxima trilogia de «Star Wars».

6. La NASA paralizé el proyecto ante las *
numerosas similitudes con un incidente
OVNI.

5. La investigacion estd llevando mas
tiempo del previsto. El expediente Roswell
todavia es secreto de estado.

4. Se esta esperando el equinoccio ver-
nal para disefiar una intro espectacular.

3. Los astronautas que estaban proban-
do la version beta en el transbordador
espacial todavia no han dado su opinion.

2. La IL&M se pasd del presupuesto pa-
ra los efectos especiales. Estan vendien-
do todo lo gue tienen para conseguir
mas dinero.

1. Después de «Jurassic Park», Steven
Spielberg decidié que tenia el dinero sufi-
ciente para convertirlo en una nueva peli-
cula, y dejé a un lada el juego.

P.D.:0bviamente, todas estas excusas
son pura fantasia. LucasArts asegura que
en el Electronic Entertainment Expo (E3),
a celebrar este mismo mes de mayo, en
Los Angeles, se podré contemplar por pri-
mera vez el juego, totalmente acabado.

Un motorista que debe descubrir la tra-
ma de un asesinato, un perra y un conejo
psicotico que atraviesan los Estados Uni-
dos en busca del Yeti, un pirata novato
enfrentandose al fantasma de un bucane-
ro, tesoros mitolagicos tras los que an-
dan los nazis, notas musicales que se
transforman en hechizos misticos... ¢la
idealizacion del absurdo, o una imaginacion
desbordante?

Para cumplir la premisa de poner en ma-
nos del usuario grandes guiones, y una
calidad técnica sobresaliente, LucasArts
ofrece a los integrantes de sus equipos
de programacion y disefo, el entorno vy la
infraestructura nece-
sarios para que las
ideas encuentren los
recursos suficientes
para plasmarse en un
juego.

Uno de los apartados
mas importantes en
este sentido es el de
disefio gréfico. El rea-
lismo de que se dotan
las animaciones 2D
en programas como
«Indiana Jones & The
Fate of Atlantis», en
los que el uso del ro-
toscoping se une a las
técnicas mas tradicio-
nales, sotlo se ha visto
superado en calidad
cuando en 19892 se
establecid en Luca-
sArts el departamento
de grafismo en 3D
—«Rebel  Assaulty,
«Dark Forces», etc.—-. En solo tres afios,
esta seccion ha cuadruplicado el trabajo
y la inversian en estaciones Silicon Grap-
hics y unidades PC, en los que también
se desarrollan, desde 13993, trabajos
para video y cine, tomando material de
rodaje existente para su integracion en
los juegaos, aparte de tomas originales.
Actualmente, el principal trabajo de este
departamento consiste en la investiga-
cion en nuevas formas de interaccion
con el formato lineal de video, que todos
CONOCEMOS.

PERO, ¢cAUN HAY MAS?
Sin embargo, la actividad de LucasArts no
se cifie, ldgicamente, al disefio artistico.

Musica y sonido conforman otra gran
area de accidn, sobre todo a partir del

MICRO m S

La gran ventaja
con que contaba
Lucas para
producir un
software de
calidad radicaba
sobre todo en la

experiencia
acumulada en el
departamento de
cine, de cara al
desarrollo
interactivo de
grandes guiones.

desarrollo, en 1991, del IMUSE -Interac-
tive Music & Sound Effects-, una tecnolo-
gia propia de la compafia, que permite
obtener una respuesta inmediata a accio-
nes impredecibles por parte del jugadar,
como la pulsacion sobre diversos objetos
en una aventura grafica.
En otro nivel se sitla el area de doblaje
de voces, por parte de reputados actores
y profesionales de Hollywood. EI mejor
ejemplo lo podemos encontrar en la parti-
cipacion de Mark Hamill —jsi, el mismisi-
mo Luke Skywalker, de nuevo con Lucas!-
en el reparto de «Full Throttle», dando vi-
da al diabdlico Adrian Ripburger, como ta-
rea principal, y en
unos cuantos papeles
secundarios mas. "Me
encantan los persona-
jes gue he interpreta-
do en «Full Throttle»”,
sefiala Mark Hamill.
"La gente siempre
guiere saber si es me-
jor interpretar a un
héroe o a un villano.
De algun modo, el
“malo” siempre es un
personaje mucho mas
divertido y satisfacto-
rio para un actor, ya
que provoca una de-
terminada reaccion en
el publico —aunque sea
de puro odio-. Mante-
nerse siempre en una
linea angelical es algo
que acaba por no
gustar al espectador”.
Pero el gran descono-
cido de LucasArts es su departamento de
desarrollo de programas educativas. En
colaboracion con Apple Computer, The
National Geographic Society, Visa USA y
The National Audubon Society, LucasArts
ha disefiado multitud de productas multi-
media para colegios e institutos, con pro-
gramas que abarcan desde la iniciacion a
la lectura, hasta la ensefianza de gestion
empresarial y ciencias.
Como se puede comprobar, si existe una
compania capaz de afrontar cualquier re-
to que se le presente, con garantias de
éxito, esa es LucasArts. Y si no pueden, o
no existe la infraestructura necesaria pa-
ra la tarea, se encargan de desarrollarla.
¢,Quién dijo que todo estaba inventado en
asunto de videojuegos? George Lucas no,
desde luego.

F.D.L



<Quién es quién en
LucasArts?

1.- Larry Ahern [Full Throttle}

2.- Jack Sorensen [Director de Operaciones)
3.- Daron Stinnett, Ray Gresko y Winston
Wolf [Dark Forces)

4.- Peter Chan, Tim Schafer y Larry Ahern
_(Full Throttle)

5.- Equipo de Dark Forces
6.- Peter Chan [Full Throttle}

7.- Randy Komisar (Presidente/CEQO)
8.- Daron Stinnett [(Dark Forces)

8.- Tim Schafer [Full Throttle}

- 10.- Doug Kay [Responsable Técnico)
11.- Larry Holland (TIE Fighter]

12.- Dave Vallone, Michele Harrel, Richard
Green y Dan Colon (Full Throttle]

13.- Mark Crowley, Stephen Shaw y Aric
Wilmunder [Full Throttie]

14.- Ed Kilham [TIE Fighter]

15.- Justin Chin (Dark Forces)
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LUCASARTS

NACIMIENTO Y APOGEO DE UN MITO

1982-1986

e «PHM Pegasus», «Koronis Rift»,
«Labyrinthy, «Ballblazer», «Rescue
on Fractalus», «Strike Fleety, «Ha-
bitaty. Todos ellos editados bajo
el sello de otras compariias.

e Disefio del primer interface
‘point-and-click” de Lucasfilm Ga-
mes, gracias al desarrollo del
SCUMM -Script Creation Utility
for Maniac Mansion-.

e «Maniac Mansiony. Su loco sen-
tido del humor y su original guicn
le han convertido en toda un cla-
sico. En 1990 fue licenciado a Ja-
leco para su adaptacion a NES, y
convertido en serie de television
con Atlantis Film Ltd. y The Family
Channel.

e «GTV» —-Geographic TV-. Pro-
ducto educativo multimedia, desa-
rrollado en colaboracion con Na-
tional Geographic Society y el
California State Department of
Education.

1988

e «Zak McKracken and the Alien
Mindbendersy. No fue editado en
Espana.

e (Battlehawks 1842». Primer ti-
tulo de una trilogia de simulado-
res, ambientado en la Segunda
Guerra Mundial.

e «Life Story: The Race for the
Double Helix». Producto educativo
multimedia sobre el descubri-
miento y la estructura del ADN.

1989

e «Indiana Jones and the Last
Crusade». Primera adaptacion de
una pelicula de Lucasfilm a juego
de ordenador -aventura grafica-.
Una version arcade se lanzo con
el mismo titulo.

e «Their Finest Hour: The Battle
of Britainy. Segundo titulo en el
género de la simulacién, con la
Segunda Guerra Mundial como
telon de fondo.

® «Pipe Dream).

» «Mac Magic». Proyecto desa-
rrollado en conjunto con Apple
Computer, Marin Community
Foundation y San Rafael Schaol
District. Con ordenadores, cama-
ras de video y reproductores la-
serdisc, se crean proyectos mul-
timedia y de investigacion en una
clase de octavo grado.

e «Loom». LucasArts cambia el
concepto de aventura grafica al
utilizar un nuevo interface de
usuario, con notas musicales
como desencadenantes de las
scciones.

e «The Secret of Monkey Islandy.
s «Night Shifts.

e «Secret Weapons of the Luft-
waffey. Simulador que desarrolla
la campana completa de la octava
fuerza aérea de los Estados Uni-
dos en los anos finales de la Se-
gunda Guerra Mundial. Posterior
aparicion de nuevas misiones en
«Tour of Duty Disk».

e «Monkey Island 2: LeChuck's Re-
venge». Segunda aparicion de
Guybrush Threepwood en el uni-
verso Lucas, e introduccién del
IMUSE —Interactive Music and
Sound Effects-.

e «Star Warsy (NES). Editado con
JVC Musical Industries.

e «Choices & Decisions: Taking
Charge of your Lifey. Programa
educativo multimedia basado en la
gestion empresarial. Protagoniza-
do por Tracey Gold (Los Proble-
mas Crecen) y Alfonso Ribeiro (El
Principe de Bel Air).

e Versiones en CD-ROM (full talkie
version] de «The Secret of Mon-
key lsland» y «Secret Weapons of
the Luftwaffen.

e ¢Indiana Jones & The Fate of
Atlantis». Primera aventura que
utiliza el rotoscoping para la ani-
macion de los personajes. Se
implements la opcidon de varios
caminos para acabar el juego.

e «The Empire Strikes Backy y
«Defenders of Dynatron City»,
para INES.

e «Super Star Wars». Primera in-
cursion de LucasArts en Super
Nintendo.

e «Treasury of Literature: Tiger
Tales». Primero de una serie de
Laserdiscs muy educativos, edi-
tado junto a Harcourt, Brace &
Jovanovich.

e «X Wing». Primer simulador de
combate espacial basado en la tri-
logia «Star \Wars». Posteriormen-
te, aparecieron dos ampliaciones
con nuevas misiones: «/mperial
Pursuit» y «8 Wing».

e Version CO-BOM (full talkie ver-
sion] de «Indiana Jones & the Fate
of Atlantisy.

e «Day of the Tentacley. Segunda
parte de «Maniac Mansiony. Ver-
siones floppy y CO-ROM (full talkie
version).

e «Rebel Assault«. Primer juego
de LucasArts disenado exclusiva-
mente para CO-ROM. Para con-
seguir una calidad visual y grafica
nunca vista hasta el mamento,
LucasArts desarrolla el INSANE
-Interactive Streaming Animation
Engine-. Uno de los CD's mas
vendidos de la historia, con unas
cifras que superan el millon de
copias.

e «Sam & Max Hit the Road.

e «Super Empire Strikes Back».

e «Night of the Living Statuesy.
Multimedia educativo, para la en-
sefanza del castellano. Cada pa-
labra del programa —escrita, ha-
blada o cantada- aparece en
espanol.

e «Paul Parkranger & The Mistery
of the Disappearing Ducks». Muiti-
media educativo desarrellado junto
a The National Audubon Society y
Coronet MTI Film & Video.
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e \Version CO-BOM (full talkie ver-
sion) de «Sam & Maxy.

e Versiones Mac CD, Mega CD y
300 de «Rebel Assaulty.

e «TIE Fighter». Secuela de «X
Wingy. Posteriormente aparecie-
ron nuevos discos de misiones en
«Defender of the Empire».

e «X Wing Collector’s CD». Edician
especial en CO-ROM que incluye
«X Wing», «lmperial Pursuity» y «B
Wing» en un solo COD. Numerosas
mejoras, incluyendo graficos mas
detallados, efectos de sanido digi-
talizados de las peliculas de «Star
Wars» y nuevas misiones.

e «Star Wars Screen Entertain-
ment». Protector de pantalla para
PC, con escenas basadas en al-
gunas de las mas famosas tomas
de la trilogia de peliculas.

e «Super Return of the Jedi», «In-
diana Jones Greatest Adventu-
res» y «Ghoul Patroly, para Super
Nintendo.

e «Dark Forces». La serie «Star
Wars» se inspira en el clasico de
id, «Doomy, para ofrecer uno de
los productos mas atractivos de
la temporada. Desarrollo de nue-
vas herramientas -Jedi Engine-
para su programacion.

e «Full Throttiey. Unao de las titulos
mas esperados de LucasArts en
los dltimas tiempos. Tanto «Full
Throttley como «Dark Forces» son
desarrollados integramente en
farmato CO-ROM.

e «Indiana Jones & his Desktop
Adventuresy. Producto exclusiva-
mente para Windows. Miles de
miniaventuras protagonizadas por
uno de los héroes mas carisma-
ticos de Lucas, que incluird un
editor para disenar las mismas.

e «The Dig». Aventura disenada
junto a Steven Spielberg. Su lan-
zamiento se preveé para final de
ana.



- La creacion de lo imposible

NDUSTRL LGHT§ MG

ajo las siglas IL&M se encuentra una
de las mas importantes empresas
dedicadas al negocio de los efectos espe-
ciales para cine y television. Multitud de
producciones para la gran pantalla se han
beneficiado del talento que George Lucas
ha conseguido acumular en ella con un
equipo de profesionales capaces de hacer
visible lo imposible, y de convencernos que
existen los cyborgs de metal liquido, que
los dinosaurios han vuelto a pisar la Tie-
rra, y hasta de pensar que en una galaxia
muy, muy lejana, los jedi y la Fuerza velan
por la pervivencia del bien.
En 1977, para el rodaje de «Star Wars»,
IL&M nacia con el objetivo de solventar
los problemas en materia de efectos es-
peciales que la pelicula provocaba al equi-
po de produccion, como las explosiones
en el espacio exterior —;explosiones en el
espacio?- de los cazas y naves de asaito.
El genio y talento de profesionales como
John Dykstra, responsable de los trucajes
fotograficos e inventor de la Dykstraflex
-una minicamara acoplada a una pequena
graa, que se desplazaba entre y sobre las
sofisticadas maquetas diseriadas para la
ocasion- y el uso —una de las primeras
ocasiones en la historia del cine- del tra-
tamiento y retoque digital de algunas de
estas secuencias, marcaron el destino.
Pero quiza, la genialidad de IL&M y de Lu-
cas, no radica en la creacion de este de-
partamento, sina de ponerlo a disposicion
de la industria de Hollywood, ofreciendo
una calidad insuperable a cambio de un
presupuesto holgado.
Asi, y con la revolucien de los FX al inte-
grar de forma plena equipos informaticos
para el diseno y produccion de los mis-
mos, fueron apareciendo titulos como
«The Abyss» o «Terminator 2», de James
Cameron, que dejaron boquiabierto
al respetable. Escenas como la del
T-1000 pasando a traves de los ba-
rrotes de una puerta de acero, son
dificilmente olvidables. Asi como
los dinosaurios de «Jurassic
Park». Algunos de los Gftimos tra-
bajos de IL&M los encontramos
en |la oscarizada «Forrest
Gumpy o «The Mask». Su pro-
yecto mas inmediato es el
«Star Wars Special Edition»,
con el retoque digital —de la
imagen, y Skywalker Sound-,
de parte del metraje original
de la trilogia «Star Wars», y
la inclusion de escenas cor-
tadas en el montaje final. IL&M es
capaz de ir un paso mas alla. Y si no lo
hacen... a lo mejor es porque no quieren.
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CALIDAD IN CRESCENDO

in embargo, es impo-

sible hablar del sonido

THX sin antes cono-
cer las bases sobre las que
se cimienta el espectacular
sistema de Lucas. Porque
no podemos decir que esta
tecnologia sea novedosa de
principio a fin. Sin embargo,
aguellos que hayais acudido
a una sala en la que el THX
esté instalado, habréis po-
dido comprobar la brutal
calidad que se consigue.

QUE HACEN DEL SONIDO THX TODA UNA EXPERIENCIA QUE VIVIR EN

UN POCO DE
HISTORIA

Las bases del sonido su-
rround comienzan a asen-
tarse con el film de Disney
«Fantasia» [1940), con
unos discretos —pero efectivos— seis canales de audio, y las peliculas en Gi-
nerama de los afos cincuenta. Asimismo, el surround a nivel domestico tie-
ne su pequena historia. En un principio, hace casi dos décadas, se instaurd
con la denominacion de sonido “cuadrafénico”. Se podria decir, a grosso
modo, que hablando de esta tecnalogia, para el hogar, tanto el Dalby Stereo,
como el Dolby Surrcund o el Dolby MP -Dolby Mation Picture Matrix—, son
practicamente idénticos.

Muchos productos en LD -Laser Disc- o en video VHS han sido adaptados pa-
ra Surround desde mediados de los setenta. Es relativamente sencillo trans-
ferir la senal codificada del master de audio de las salas de cine, a video; ca-
si tanto como el estéreo normal. Se podria decir, casi, que la diferencia entre
el sonido surround y el estéreo es tan abismal como entre el mono y el esté-
reo. Si alguien dispone de un equipo que incorpore la opcion de surround, po-
dré comprobario apagando el interruptor de efecto surround, y apreciando
como el sonido se colapsa en la parte central de la habitacian.

Pasemos por alto las explicaciones técnicas y hagamos un breve resumen de
como funciona esta tecnologia, diciendo que el surround utiliza tres canales
principales como fuentes —izquierda, central y derecha-, y que tras su paso
por un filtro que anade efectos Dolby B (5 dB) y surround (3dB), produce una
desviacion de fase en la salida de 90 grados, hacia los altavoces de salida,
izquierdo y derecho,

EL CAMINDO AL THX

Existen varios niveles en el audio, asociados al surround, hasta llegar al THX.
De forma muy breve, seria algo mas o menos como sigue:

Nivel O: Emulacién Surround bicanal. Se cuenta sélo con dos altavoces fron-
tales y dos canales de amplificacidon. Un procesador afiadido, produce, en
ciertas posiciones en las que se escuche el sonido, un “sucedanen” surround.
Nivel 1: Ampliacian de salida bicanal. Al ser la sefal surround mayor en las
salidas izquierda y derecha, se pueden conectar uno o mas altavoces, ins-
talando ademas un potenciémetro, a lo largo de las terminales positivas de
los canales de salida ya instalados.

Nivel 2: Matriz Pasiva. Un descodificador pasa directamente la sefal de la
fuente original ~izquierda y derecha-, a los altavoces respectivos. Después,
aisla cada una y las combina para enviarlas a los soportes de salida surround.
Nivel 3: Dolby Surround. Un descodificador "Dolby Surround” genuino. Envia la
sefial surround izquierda y derecha con un retardo -normalmente 20 ms- a

Do Lucas: “"HAGASE EL somoé". Y CREO EL THX. ..

MITIFICANDO EL TITULO DE LA PRIMERA PELICULA EN QUE GEORGE LU-
CAS INTERVINO COMO DIRECTOR, EL THX GROUP NACIO CON LA IN-
TENCION DE ELEVAR AL MAXIMO LA CALIDAD DEL AUDIO DE LOS FILMS
DE SU PRODUCTORA. PARTIENDO DE LA BASE ESTABLEGIDA POR EL
DoLBY, ¥ EL DOLBY SURROUND, EL EQUIPC DE INGENIEROS DE ESTA

DIVISION DEL IMPERIO LUCAS ANADIO ALGUNAS SUTILES MEJORAS,

UNA SALA DE CINE. PERO SU APLICACION A NIVEL DOMESTICO DEJO

TAMBIEN DE SER LUNA QUIMERA HACE ALGUN TIEMPO.

través de un filtro de baja
frecuencia (7 KHz) y des-
pués por un circuito de re-
duccién de ruidos Dolby B (5
dB). Las salidas izquierda y
derecha estan aisladas,
aunque se pueden sumar
para su envio a una salida
central.

Nivel 4: Dolby Pro-Logic. Un
descodificador de este tipo
parte de una base como la
del nivel 3. Reemplaza las
sefiales individuales su-
rround —izquierda y dere-
cha- y la central -izquier-
da+derecha- por una matriz
activa, con una Unica salida.
Analiza el campo para en-
contrar la sefial dominante.
Es una ganancia de 30 dB
entre dos canales.

Nivel 5: Lucasfilm THX. El THX afecta a la proyeccion de peliculas en varios
puntos. Un procesador de sonido THX suele comenzar a partir de un nivel
Dolby Pro-Logic, y afiade las siguientes caracteristicas:

- Canal de decorrelacion surround. Se utiliza un tono digital para que las
senales surround (mono) sean diferentes en los canales izquierdo y derecho.
— Reecualizacion del canal frontal.

- "Timbre Matching”. Se aplica una ecualizacion a los canales surround para
producir un efecto constante cuando se reparte la sefal entre las salidas
frontales y laterales.

El THX precisa altavoces frontales con una dispersién vertical minimizada.

MAS DE UN THX

El sonido THX de Lucasfilm es una marca utilizada no solo a nivel de salas de
cine. Dos de sus usos més directos encuentran aplicacion a nivel doméstico.
1. “THX Theatre". Es el logo que se puede observar en las salas que utilizan el
estandar Lucas de sonido, tanto en infraestructura audio como aen el “play-
back” de la BSOD de las peliculas, que utilizan surround.

2. "Re recorded in THX Theatre” (Remezclado en THX). Esta marca indica que
la copia final Dolby MP se ha grabado y mezclado con ingenieria de sonido
THX genuina, para asegurar la calidad del resultado de una banda sonara, en
todas las salas que incorporen sonido THX.

3. THX Crossover. Componentes audio recomendados para su uso en cines
con sonido THX.

4. "Home THX". Componentes audio que han superado un nivel de calidad
certificado por Lucasfilm, y que incorporan el logo THX.

5. Descodificadores surround THX certificados por Lucasfilm, ecualizadores,
altavoces y altavoces surround. El nimero de altavoces surround que Lucas
recomienda para su uso doméstico es de dos, situados lateralmente, y nun-
ca detras de la potencial audiencia. Una situacion trasera opcional de méas a-
tavoces, también ha de ser lateral. A menos que se utilice un procesador de
sefal THX, o un descodificador que diferencie limpiamente las sefiales su-
rround izquierda y derecha, un sélo canal de amplificacién surround se
considera como suficiente para obtener una buena calidad.

Por Gltimo, Lucas recomienda que la sefial de agudos de los altavoces su-
rround tampaco se dirija de forma directa a la audiencia. ¢Demasiado com-
plicado solo para intentar apurar algo la calidad del sonido? Visitad primero un
cine con sonido THX, y comparad.
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LUCASFILM LTD.
«GEORGE LUCAS STRIKE BACK»

LUCAS FILM LIMITED ES ALGO MAS RUE EL VEHICU-

1[ ||'-| “ilum 3

LO A TRAVES DEL CUAL GEORGE LUCAS CONVIERTE
EN REALIDAD SUS PRODUCCIONES CINEMATOGRAFI-
CAS. ES LA RESPUESTA VENGATIVA DEL DIRECTOR A
LOS GRANDES ESTUDIOS NORTEAMERICANOS DE
HOoLLYWOOD, CON RUIENES SIEMPRE MANTUVO s f.?
UNAS RELACIONES MARCADAS POR LA MUTUA DES- /
CONFIANZA Y PLAGADAS DE ENFRENTAMIENTOS. SI
ESTOS NO QUIEREN FINANCIAR SUS PROYECTOS NO
HAY PROBLEMA, LUCAS FILM LTD. LO HARA, cOoMO

DEMOSTRO CON LAS SAGAS DE «INDIANA JONES» Y

«LA GUERRA DE LAS GALAXIAS».

a en su primer largometraje como
Y director, «THX-1138», George Lu-

cas sufrio en propias carnes la hu-
millacion de tratar con las multinacionales
del sector. Se vio obligado a producirio a
traves de Zoetrope, una empresa creada
por su amigo Francis Ford Coppola en la
gue invirtio dinero, y a la hora de la distri-
bucion también tuve problemas; a la War-
ner no le gusta este filme de ciencia-ficcion
y los censares cortaron varios minutos de
la cinta buscanda una comercialidad que
no conseguirian.
Con «American Graffitti» las relaciones en-
tre Lucas y los ejecutivos de Hollywood se
deterioran todavia mas. United Artists no
quiso entrar en el proyecto y Universal
Pictures solo se comprometio después
de atornillar y vejar al entonces joven di-
rector, obligado a rebajar su sueldo y a

incorporar como aval a un pro-
ductor con nombre, otra vez
Coppola, pese a que la amistad
entre ambaos no estaba, ni mu-
cho menos, en un punto algido.
Para colmo, a la Universal no
le gusto nada como quedd el fil-
me y estuvo a punto de retirarlo
del mercado rapidamente. Una vez
mas Coppola, ya reconciliado, acu-
dio en ayuda de su colega y se
ofrecio para guedarselo. No fue
necesario, el publico reacciona y
lo convirtio en un eéxito. Habia
costado 23 millones de dolares y
recaudo en taquilla cerca de 120
del ano 1.873. Un negocio redon-
do, cinco nominaciones al Oscar no
confirmadas con |la preciada estatui-
lla y el despegue de una productora,




Sabias que...

® LucasArts Entertainment
lanzard pronto «Indiana Jones
and his Desktop Adventures»,
un juego de multiples
miniaventuras, ambientadas en
el México de los afnos treinta,
que correri bajo Windows.

@ Hal Barwood es el director de
proyecto de «Indiana Jones and
his Desktop Adventures», Haly
Wayne Cline han programado el
juego, Paul LeFevre ha sido el
programador jefe y Tom Payne
el director de arte.

@ En el proceso de
programacion de Indy Desktop,
no ha habido ninguna clase de
colaboracion entre LucasArts
Entertainment y otras
divisiones de Lucas.

@ Lucasfilm y Twentieth
Century Fox piensan distribuir
una edicion especial de «“La
Guerra de las Galaxias» con
escenas inéditas y nuevos
efectos especiales para su
estreno mundial en 1,997,

® George Lucas se ha tomado
un afio sabatico para dedicarse
a la redaccion del guién de una
nueva trilogia de «La Guerra de
las Galaxias» y aungue no se
sabe la fecha de su estreno, es
seguro que serd después de
1.997.

@ Ademas de «The Dig», en este
momento no hay ningian
proyecto de LucasArts
Entertainment en el que Steven
Spielberg y Amblin
Entertainment estén
participando.

@ George Lucas declard en una
reciente entrevista que era
posible rodar una pelicula con
actores generados por
ordenador, pero que, en
cualquier caso, resultaria muy
caro. No es una técnica en la que
por el momento les interese.

efectos especiales e inspirado en per-
sonajes del comic como Flash Gordon,
costd 10 millones y medio de doélares,
pero recaudé mas de 400, sin contar
los ingresos derivados de la explotacion
de objetos de merchandising, videas,
etcétera. Hasta la fecha, solo otra
pelicula de ciencia-ficcian, «E.T., el
extraterrestre» de su amigo Steven
Spielberg, ha superado estas ci-
fras. Gracias a ella, George Lucas
establecio definitivamente su
" )e. Productora cinematografi-
L 4 ca en Marin County (Cali-
CON «STARS < - N \\ fornia), como parte de
WARS» \ % un imperio empresarial
NACIO UN o a-;é ' T ;" ?‘\‘\ en donde coexisten

A

Lucas Film Ltd., que dejaba de ser
poco mas que un nombre en el re-
gistro de la propiedad de socieda-
des para adquirir una estructura

empresarial. =3

IMPERIO L AP coordinadamente

SR * “% desde disefiadores
N 0T I
Su fundador pasaba \".\\ N W 7 de videojuegos a In-
a ser un tipo acauda- :

}/‘ dustrial Light and Ma-
lado con 7 millones de

gic, la firma creadora
dolares en el banco —cuen- SR de efectos especiales pa-
tan las cranicas que hasta 'Q‘\ ra peliculas como «lLa
entonces el sueldo de Lucas Méascara», «Forrest Gump»
rondaba los 20.000 anuales- o «Pargue Jurasico», ade-
listos para ser invertidos en mas de para las producciones
«Star Warsy, la primera parte de su princjpal accionista.
de la saga de «La Guerra de las Tras «La Guerra de las Gala-
Galaxias». Curiosamente, los xias», y hasta la fecha, George
“grandes” de Hollywood volvieron Lucas no ha vuelto a dirigir un
a dudar de las facultades comer- largometraje. Si que escribid
ciales de la "factoria Lucas” y la

los guiones de sus continuacio-
Universal no quiso distribuir la pe-
licula, que posteriormente acep-
taria la Fox. Este filme de accién y

aventuras, debut en solitario de

Lucas Film Ltd. como productora,
plagado de espectaculares

nes —«El imperio contraataca» en
1.980 y «El retorno del Jedi» en
1.983-, pero descargo las tare-
as de direccion en Irvin Kershner
y Richard Marquand, respecti-
vamente. Ninguna de estas



-

secuelas consiguid recaudar tanto dinero
comao la pelicula gue dio origen a la saga,
pera, en cualquier casa, constituyeron ne-
gocios redondos y su influencia impregna
el cine de ciencia-ficcion contemporaneo.
Los ewoks, por ejemplo, dejaron de ser
personajes secundarios para protagonizar
su propia serie de television y las copias
malas, mas o menos descaradas, prolife-
raron como moscas a finales de los se-
tenta y principios de los ochenta en las
salas cinematograficas de todo el mundo.

SPIELBERG Y LAS
AVENTURAS DE
INDIANA JONES

El otro gran éxito de Lucas Film Ltd. esta
constituido por la saga del arquedlogo y
aventurero Indiana Jones, encarnado por
Harrison Ford, actor que también partici-
po en la citada trilogia de las estrellas po-
niendo su piel a Han Solo. Cuenta la le-
yenda que «En busca del arca perdida»
nacia en Hawai en 1.977. Alli coincidie-
ron dos amigos, Steven Spielberg y George
Lucas, de vacaciones tras haber termina-
do «Encuentros en la tercera fase» y «La
Guerra de las Galaxias», respectivamente.
El segundo le comento a su compafiero un

viejo proyecto, realizar una pelicula de
aventuras a la manera de los viejos seria-
les de Hollywood con super-héroes indes-
tructibles que combaten a los malos en
paisajes exoticos. Fue el nacimiento del
arrollador éxito del tandem Lucas-Spiel-
berg y su transformacién en los reyes Mi-
das cinematograficos de los ochenta. Una
vez mas, Hollywood no se entusiasmo con
la idea y todas las grandes, excepto la Pa-
ramount, se negaran a participar en la
produccion de «En busca del arca perdi-
da». No importd, de esta forma los benefi-
cios de Lucas Film Ltd. y Steven Spielberg
serian mayores.

Indiana se llamaba el perro de George Lu-

cas e Indiana se llamaria el aventurera de
cutre cazadora, polvoriento sombrero vy |&-
tigo facil, que protagonizaria posterior-
mente «Indiana Jones y el templo maldi-
to» (1.884) e «Indiana Jones y la Gltima
cruzaday (1.989). Las tres peliculas fue-
ron un gran éxito de publico —la dltima,
por ejemplo, recuperé los 36 millones de
dalares que costo a la tercera semana de
su exhibicién en Estados Unidos- y su in-
fluencia no se limitd al rodaje de trece
capitulos para una serie de televisidn
inspirada en las andanzas del joven Indy,

en la que Lucas también participé como »
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Sabias que...

@ LucasArts estara, muy
probablamente, involucrada
en la programacion de
videojuegos basados en la
nueva trilogia de «La Guerra
de las Galaxias». 8in embargo,
ain es demasiado pronto para
especular acerca de su
aportacion especifica a tales
proyectos. '

@ Lawrence Holland esta
trabajando, actualmente, en el
segundo programa de
ampliacion del juego «Tie
Fighter»,

@ Vince Lee se esta dedicando
en cuerpo y alma a otro juego
del que, por el momento, no
hay mas detalles.

@ A pesar de que LucasArts
Entertainment no tiene
planes inmediatos o
especificos para programar
juegos para Sony Playstation,
Sega Saturn y Nintendo Ultra
64, se mantiene en contacto
con los programadores de
juegos para estas maquinas, y
va a seguir haciéndolo en lo
sucesivo.

@ Desde el estreno de la
primera trilogia de «La Guerra
de las Galaxias», IL&M ha
sido una compaiiia pionera en
la realizacion de efecfos
especiales. Entre sus grandes
innovaciones en el campo de
los graficos generados por
ordenador se incluyen los
fabulosos efectos especiales
de «Willow», «The Abyss»,
«Terminator 2», «Parque
Jurasico», «La Mascara» y
«Forrest Gump». La nueva
trilogia de «La Guerra de las
Galaxias» proporcionard a
todos los artistas y técnicos
de IL&M la gran oportunidad
de establecer nuevas y
asombrosas fronteras en el
fantastico y maravilloso
mundo digital.
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productor, sino que el género vivié una se-
gunda juventud de la mano de actores co-
mao Richard Chamberlain y su Allan Qua-
termain -a quien encarnara afios ha
Stewart Granger en «Las minas del rey
Salomaén»- o Michael Douglas en «Tras el
corazon verde». Recientemente, el mismo
George Lucas ha ejercido de productor
ejecutivo de un espectéculo representado
en Disneyworld y basado en «En busca del
arca perdiday.

LA VENGANZA HA SIDO
DULCE

Aparte de los sefialados grandes éxitos,
Lucas Film Ltd. ha servido a su propietario
para producir peliculas de otros directo-
res con los que comparte amistad o afini-
dades cinematograficas. Entre los titulos
mas conocidos se encuentran «Howard,
un nuevo herce» (1.986), una disparata-
da comedia de animacion maltratada por
la critica con un pato como gran estrella;
«Tucker, un hombre y su suefio» (1.888]),
protagonizada por Jeff Bridges y dirigida
por su viejo amigo Francis Ford Coppola, a
quien le devolvia favores prestados con la
produccion de este filme; o «Willow»
[1.988), una fantastica historia, también
con reminiscencias de «La Guerra de las
Galaxias» y su primera colaboracion con
el director Ron Howard, a quien después
produciria el documental «Powaqqatsi»
(1.988).

Ninguno de estos filmes, ni remotamen-
te, ha producido tantos beneficios como
las trilogias de «La Guerra de las Gala-
xiasy» o «Indiana Jones». Lucas, Spielberg
y Harrison Ford han declarado en nume-
rosas ocasiones que no habré una cuarta
parte para la pantalla grande de las aven-
turas del intrépido arquedlogo, pero hay
antecedentes de que la decision pudiera
no ser definitiva en un futuro. La saga in-
tergalactica, en un
principio, iba a estar
compuesta por nueve
largometrajes; duran-
te muchos afios se
penso que tras el ter-
cero ya no vendrian
mas, y, sin embargo,
George Lucas estéd
disfrutando de un
afo sabatico que
aprovecha para escri-
bir el guién de una
nueva entrega. Su es-
treno aln queda lejos;

«STAR WARS SPECIAL EDITION»
LISTA PARA SU ESTRENO MUNDIAL

ucasfilm Ltd. y Twentieth Century'han anunciado en el dia de hoy sus planes para dis-
Ltribuir una Edicion Especial de la pelicula «La Guerra de las Galaxias» para su estreno

mundial en 1.997, veinte afios después del estreno del filme original en 1.977. La Edi-
cion Especial presentara algunas escenas inéditas, nuevos efectos especiales digitales y una
banda sonora reconvertida al formato digital.
Las ultimas innovaciones desarrolladas por Industrial Light and Magic en el campo de los
graficos generados por ordenador seran, asimismo, utilizadas por George Lucas para gene-
rar criaturas moviles, dotadas de respiracion, dentro de los limites de la ciudad de Mos Eis-
ley, a las afueras de la cantina y en las Dunas de Tatooine, asi como un sinfin de nuevos
vehiculos y androides.
Segtin Lucas, “la tecnologia digital que ILM introdujo en peliculas como «Parque Jurasi-
co» y «Forrest Gump» me ha permitido revisar.algunas escenas, lo cual acerca la pelicula
a mi concepto original”. Dicha tecnologia permitird a Lucas completar la escenaen la que
Han Solo se enfrenta a Jabba the Hutt, filmada en 1.976, pero finalmente excluida de la
version definitiva de la primera pelicula. Estas anadiduras alargardn el filme en unos
cuatro minutos.
“El estreno original de «La Guerra de las Galaxias» fue anterior a la introduccion de nuestro
sistema de sonido THX en las salas de cine”, declara Lucas. “Queria que todo el mundo re-
viviera la pelicula con los beneficios afiadidos de las modernas técnicas de sonido”. La ban-
da sonora de «Star Wars Special Edition» sera reconstruida en uno de los estudios de doblaje
THX de Skywalker Sound y se reproducird en los nuevos formatos digitales que ya funcionan
en diversas salas de cine.
Peter Chemin, Presidente de Twentieth Century Fox, comenta: “Queriamos dar a la nueva
generacion infantil —y a sus padres- la oportunidad de vivir la experiencia de «<La Guerra de
las Galaxias» en el celuloide. Para ello, no vimos mejor ocasién que el vigésimo aniversario
de la pelicula”. Tom Sherak, Vicepresidente de Twentieth Century Fox, comenta: “El «Star
Wars Special Edition» es como un suefo para nuestra politica de distribucion y marketing,.
Cada vez que George Lucas, que a mi modo de ver es el niimero uno del sector de efectos es-
peciales, tiene una oportunidad de superarse a si mismo, me entusiasma la idea de que
Twentieth Century Fox pueda formar parte del proyecto”. La produccion de «Special Edition»
comenzo recientemente en Industrial Light and Magic y Skywalker Sound.
Twentieth Century Fox estd, ante todo, comprometida en la financiacion, desarrolle, pro-
duccion, distribucion y promocidn de peliculas en todo el mundo, y pertenece a la empresa
Fox Inc.

Las trilogias de «Indiana
Jones» y «La Guerra de
las Galaxias» han
recaudado el suficiente
dinero para llevar a la

pantalla las peliculas de
directores amigos, como
Francis Ford Coppola o
Ron Howard.

antes, en 1.997, la Fox y Lucas Film Ltd.
distribuiran una edicion especial de «La
Guerra de las Galaxias» con escenas iné-
ditas gue alargaran
su duracion unos
cuatro minutos vy
coincidienda con el
veinte aniversario
del estreno del filme
original.

Cada vez que Geor-
ge Lucas compare-
ce ante los medios
de informacién de
cualguier pais del

pregunta obligada:
“¢ Cuando volveras a

MICRO @ MANIA

mundo, no falta una .

dirigir?” Y la respuesta, con minimas va-
riaciones, es siempre la misma: “Produ-
cir supone mucho trabajo, no tengo tiem-
po”. Nadie sabe si el gusanillo de la
realizacion cinematografica volvera a mar-
disquear en el cerebro del estadouniden-
se. Tal vez no, porque, al fin y al cabo, sus
anhelos se han cumplido. Ya no tiene que
mendigar ni suplicar a ningun estudio para
que financie sus proyectos. La venganza ha
sido dulce y la industria de Hollywood, a la
fuerza ahorcan, se ha rendido a sus pies.
Ahora son las grandes multinacionales las
que llaman a la puerta de Lucas Film Ltd.
para colaborar con este personaje que en-
carna como nadie el viejo sueno americano
de hacerse a si mismo.

S.E.A.
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Y POCO A POCO SE IBAN IN-

CORPORANDO MAS AVENTUREROS A LA
REUNIAN, ATRAIDOS POR LA MIEL DE HISTORIAS,
RUMORES, QUE LES PUDIERAN CONDUCIR A LA GLORIA
Y LA RIGUEZA. ERA EL LUGAR IDEAL Y A NADIE SE LE PASA-
BA POR LA IMAGINACION QUE DE ALLIi NO FUERA A SALIR ALGO

DE PROVECHO. TODOS ATENDiAN, ESPECTANTES ..

Entonces llegué yo, embozado en una capa

bajo la ciial me encorvaba a fin de aparecer

algo menos de mi magnifica altura, y co-

mencé a hablar. Y empecé contdndoles

una historia sobre una ciudad perdida en

el munda subterraneo: la ciudad de los

Drows, Menzoberranzan. No dentro de mu-

cho se abrira el pasaje para esta hermosa, pe-

se a su ubicacion, urbe. A fe os puedo decir que

el recorrido no estara falto de exotismo.

Como tampoco carece de él Jorune, donde se desarro-

llard la aventura de «Alien Logic», otro de los JDRs que es-
peremos no tardemos mucho en disfrutar. Esto lo digo no tanto por
la sed de los maniacos como por los pobres que estén sufriendo las
injusticias que tenemos a gala resolver. Por otro lado, es interesan-
~ te hablar de «Abarrach», de «Arialno», de «Pryan» y de «Cheles-
tra», pero quiza el juego mas adecuado para ello sea «Death Gate»,
otro del que espero podamos, dentro de poco, explayarnos a gusto.
Y no olvidemos otros posibles candidatos de interés para los que
hay que estar ojo avizor, como «Dungeon Master [I», «Stone Keep»,
«Lands of Lore II» y alguno de cuyo nombre en este momento no
me acuerdo.

Para calmar pasiones en el interin, veo que por fin habéis empeza-
do a descubrir la excelente serie que es «Might and Magic», algo ta-
pada hasta ahora por la arrasadora saga «Ultima». Parece que nos
vamos cansando un poco del Avatar y preferimos mover nuestros
paseos a otros mundos mas “nubosos” —«Clouds of Xeen»—, “islo-
505" —«Isles of Terra»—u “oscuros” —«Darkside of Xeen»—. Pero no
es de desedenar el tirén que estd pegando nuestro lider de la Ca-
labozolista. Mirad, mirad..., y , entretanto, sin daros cuenta, ird
subiendo al estrado el primer maniaco de la reunion.

OTROS MANIACOS

La pregunta del mes va, muy apropiadamente, sobre el juego del
mes. Uno de los atrapados en la incémoda situaciéon que ahora des-
cribiré es Miguel Vialcanet, de Rubi (Barcelona). Estd en plena lu-
cha final contra Scotia. La bruja asume una forma de lagarto que no
impide suderrota, sélo para transformarse en otro reptil mas alar-
gado, que tampoco resulta un grave obstaculo. Lo malo es que la

bruja contintia en su afén de metamorfosis y
lo ejerce hacia una tercera forma que resulta
aparentemente indestructible.

La pregunta es obvia: ;cémo acabar con
Scotia? Bueno, lo primero es suspender a to-
dos los que lo habéis preguntado, ya que su-
pone que no atendéis a las reuniones, dado
que tal interrogante se respondié ya hace unos
ntimeros. Muy mal. Pero para vedis que no soy
rencoroso, os daré de nuevo la solucién... claro que
un poco encriptada. Siempre hay que ir con la “verdad”
por delante, antes de que se transforme en otras cosas raras;
aunque la “verdad” a veces tiene dos componerites que hay que
juntar para comprender bien. Los votos de Miguel van por orden
decreciente hacia «Lands of Lore», «Pagan» y «Eye of the Beholder».
Javier, Joselu y Javi escribian desde Sevilla con el mismo proble-
ma, pero aparte inclufan alguna cuestién de interés. Como cudndo
saldra «Lands of Lore Il»y su formato. Hombre, pues no deberia
faltar mucho, pero los que més podéis acelerar el tema sois voso-
tros preguntando insistentemente en vuestros distribuidores. En
cuanto al formato, todo parece indicar que sélo saldrd en CD-
ROM. En cuanto a «Dragon Knight IIl», no me creo que sea la se-
gunda parte de «Cobra Mission»: vamos, leer bien el titulo. En to-
do caso, a menos que tenga algo mds de profundidad —sin broma-
no creo que sea de mucho interés para los maniacos de pro. Por
cierto que los votos de los tres “]” se equidistribuyen entre «Lands
of Lore», «Pagan» y «Eye of the Beholder II».
Basta ya de maniacos. Vamos con una maniaca. Se trata de la sim-
pdtica Beatriz Montoya, de Hospitalet de Llobregat (Barcelona),
quien dice cosas con mucha razén. Una de ellas es, y transcribo
textualmente, “"HACER CASO A FERHERGON, QUE EL SI SABE
DE ROL” —de verdad, estd también en mayisculas—. Ella lo dice,
precisamente, a raiz de haber disfrutado de «Darkside of Xeen»,
de cuya calidad no se fiaba, pese a mis favorables comentarios.
Ahora ya lo ha experimentado y “ya nunca pasa por alto mis reco-
mendaciones”. Hala, aplicaros el cuento. Beatriz pregunta, conse-
cuentemente, donde puede adquirir alguno de mis viejos reco-
mendados, como «Dark Heart of Uukrul» o «Bloodwych». Intenta
en El Corte Inglés. Los votos de Beatriz se distribuyen en cuatro
para «Darkside of Xeen» y dos para «Shadowlands». Aprovecha
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para partir
una lanza en favor de
la feminizacion de los JDR, en
el sentido de que haya mas chicas
que jueguen con ello. Creo que en eso
todos los chicos estaremos de acuerdo. Y
termina con un buen niimero de pistas sobre
«Darkside of Xeen» de las que tomo buena cuenta.
Una visita a «Pagan» sigue siendo inexcusable hoy
por hoy. Nos vamos de la mano de Luis Lopez, de
Barcelona, quien tiene un serio problema con «Ultima
VIII», al que ha amenazado con pegarle un hechizo de “di-
mensional door” y mandarlo a la po-
rra con ayuda del Deltree. Por desgra-
cia, Luis no es muy explicito con su
situacion. Veamos que podemos hacer.
Ha “sodomizado” a Malchir ~qué barbari-
dad, yo nolo hice y terminé el juego-y tie-
ne el aliento del fuego, el del aire, los focos
de los teurgistas, todo tipo.de hechizo ni-
gromante y otros varios... Pero parece de tu
descripcion que Devon sigue prisionero. Y
que tampoco has conseguido el Heart of Sto-
ne. Respecto a lo primero, deberds conseguir
pruebas de la inocencia de Devon, para lo
cual has de conseguir leer el libro que hay en
las mazmorras: un hechizo de los teurgistas
te sera muy util aqui.
En cuanto al Corazon de Piedra, tienes que
hacer un hermoso viaje a través de las cue-
vas de Piedra -Stone Cove- demasiado lar-
go de detallar, pero en ningtin caso exento
de emociones fuertes. Espero que con esto
puedas seguir... dejando de leer libros, sin tomar copas con los ami-
gos, discutiendo con la mujer, sin pasear al perro... Es que a veces
me sale la vena maliciosa.
Otro que ha descubierto la luz de «Might and Magic» es Javier Ini-
guez, de Guadalajara. Pero pronto se han visto cortadas sus alas, ya
queno es capaz de derrotar a Rat Overlord, comandante de los sub-
terraneos de Fountain Head. Pues bien, para tener éxito en tu bata-
lla, no existe receta magica. Descargarle todo tu arsenal magico y fi-
sico; sactudele tanto como puedas desde lejos con los arcos, aunque
apenas tienes margen; arma a tu cuadrilla con buenos trozos de
acero, y, si todo falla, vuelve a cargar la partida e inténtalo de nue-
vo. De todas formas, $é que la situacion es dura, ya que no tienes
hueco para moverte. Otra posibilidad es huir hacia las alcantari-
llas, descansar alli, y volver a darle cana, y hacer esto cuantas veces
haga falta.
Por supuesto, los votos de Javier van integramente destinados a la
serie «Might and Magic», divididos entre sus tres partes publicadas
en Espana.
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EL RINCON DEL
MANIACO NOVATO

Entroncando con el problema de Javier, y sin imputarle a él la
condicién de novato, ni mucho menos, es buen momento de co-
mentar un viejo truco para el combate en juegos de rol que, como
«Might and Magic» o «Eye of the Beholder», son de movimiento

gothering herb.

or the edge of the
one upon this here orb.

lying in o snaoll crater, as

though it had follen o greot

discreto, es

decir, a casillas.

Se trata del sistema de movi-

miento-giro-golpe. Cuando cuen-

tes con un cuadrado de 2x2 casillas

para el combate y sélo te enfrentes a un

grupo de enemigos, podras utilizar contra él

una estrategia infalible. Te enfrentas a él y le sa-

cudes; rapidamente te desplazas lateralmente ~das

un paso a un lado, mirando al frente-y giras rapida-

mente hacia el lado contrario. Si todo va bien, el ene-

migo debera avanzar hacia el cuadro que estas vigilando
para poder volver a enfrentarse con-
tigo. Pero hay un momento en que es-
td avanzando lateralmente, en que no
te puede sacudir y i a €l si. Logicamen-
te, este es el momento de sacar todo tu ace-
ro. En el momento en que se gire para
afrontarte, repites todo el proceso, y conti-
ntas de esta forma hasta que el enemigo
palme. Claro, que si el bicho es duro de pe-
lar, igual asi lo inico que conseguireis es
aburrir a las moscas.
Venga, ya nada mas por esta vez, que te-
nemos unas cuantas aventurillas mas que
terminar. Fijaros en todos los que estan a
mitad de un encarnizado combate con
Scotia... Para ellos y para todos los otros, el

- proximo mes, mas.

Ferlergon

CALABOZOLISTA

Bueno, pues por fin se empieza a tomar su pequena re-
vancha la serie «Might and Magicy. Tras practicamente un
ano sumergida en el olvido por causa de «Ultima», es la
primera vez que supera en componente a la que iba a ser
su gran rival. ¢Sera como la fabula de la tortuga'y la liebre?
Pero tambien hay que destacar a nuestro nimero 1, que
ocupa el puesto de honor por segunde mes consecutivo 'y al
que empieza a hacerse justicia un ano despues de cuan-
do predije que llegaria a este sitio. Los otros componen-
tes son el incombustible «Pagany, al que aun le queda
combustible; y uno de nuestros “sube-y-baja” de calidad.
Poco variara la lista el proximo mes, pero seguro gue en ju-
lio tenemos ya alguna novedad jugosa. ¢@uien creeis voso-
tros gue sera el primero? Hombre, sois quienes lo degidis,
0 sea, gue no tiene merito si lo acertais. Por ahora, «Lands
of Lore» es el mejor, y con diferencia.

LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL:

1.- Lands of Lore

2.- Darkside of Xeen

3.- Ultima VIIl: Pagan

4.- Eye of the Behalder |ll: Assault on Myth Drannor
5.- Might and Magic |V: Clouds of Xeen
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Mas de 1.500 animaciones para un control
definitivo de la simulacion Enfréntate a las selecciones USA y Europa
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* Ficha del jugador en la cancha

e Estadisticas acumuladas de los
partidos simulados

* Base de datos con los 20 equipos de [a ACB
o Estadisticas ACB: hist6ricas y comparadas.
® Liga Regular + Play Offs 95
® Basket Manager: ticticas, fichajes y finanzas.

® “Dinamic All Star”: enfréntate a las grandes estrellas

de USA y Europa.
e Realidad Total: mas de 1.200

posiciones de animacién, 5 nuevos
tipos de Mate, ganchos, bandejas,
repeticion de jugadas, diferentes
alturas y rasgos fisicos de los jugadores.
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Bl catélogo de DINAMIC te garantiza la mejor relacién calidad-precio del mercado

Si; deseo recibir en el domiclio que les indico: (Gastos de envio: 250 pts.)
(] PCBASKET 3.0 por sélo 2.950 pts.

"1 PCFUTBOL 3.0 por sdlo 2.950 pts.

[ PCCALCIO por sdlo 2.500 pts.

' ARCTIC MOVES por silo 1.950 pts.

(1 CDBASKET en CD-ROM para PC/Windows™ por salo 4.950 pts.

1 LA EDAD DE ORO DEL POP ESPAROL en CD-ROM para PC/Windows™ por sélo 4.950 pts.

[ LA OBRA DE VELAZQUEZ en CD-ROM para PC/Windows™ Y Apple Macintosh™ por salo 4.950 pts.

Nombre

Apellidos...............

DIFBCCION covvvvevvenereecererremsmnessesseseess s
Localidad Codigo postal -....c.ccoctunmisicssimimisuizsisissionss
PLOVINGO....ocov s e TRIEFONO( ) o

iHa solicitado alguno de nuestros productos anteriormente? SIL1 NO [

Firma:

[ Contra reembalso

Visa
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Ciruelos # 4 . San Sebastidn de los Reyes - 28700 MADRID
Tel (91) 654 61 75 Fax (91) 653 20 15
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COLONIZATION
(PC, PC CD-ROM)

| mundo estéd descolonizado.

¢Quién lo colonizara? El colo-
no gue lo colonice, buen colono
sera. Bien, y después de esta
pequefia tonteria, os pregunta-
reis, “¢nos van a contar estos
chicos un estupendo truco para
el «Colonization» de Micropro-
se?". {Premio! Un estupendo,
magnifico, jugoso, superior, y to-
do lo que se diga es poco, truco
para «Colonization». Vamos, que
ya le hubiera gustado al mismi-
simo Colén haber contado con
ventajas comao ésta a la hora de
descubrir el nuevo mundo.
Pero vamos a dejarnos de diva-
gar, y expliguemos la trampa con
pelos y senales. Eso si, muy aten-
tos, porgue aungue no sea en ab-

soluto complicada, parece algo
lioso, asi que no os despistéis.
1. Localizad el fichero MENU.TXT
en el directorio del juego.

2. Haced una copia de seguri-
dad del mismo -por si las mos-
cas, ya se sabe-.

3. Editad el fichero -con el edi-
tor del DOS, no penséis cosas
raras de PC Tools-.

4, Observaréis que esta dividido
en varias secciones, con enca-
bezamientos como "@CUP" o
“@PEDIA".

5. Localizad la seccion “@CUP",
fijaros bien que, justo una linea
méas abajo del encabezamiento,
el texto empieza con la palabra
"cheat"”.

6. Seleccionad la seccion
"@CUP" entera y, con la ayuda
de los menus del editor, cortad-
la y pegadla a continuacian de la
seccion “@PEDIA”",

7. Salvad el fichero modificado
—sin cambiarle el nombre- y sa-
lid del editor.

8. Arrancad el juego normal-
mente.

9. Ahora, fijaros en que en el
men0l de juego, aparece, a la de-

10 ‘Pokes para ~HOCUS POCUS (Versidén Registrada)-~.

20— c) B I G; (Vigo).

30 OPEN “R”,1,”HOCUSPOK.COM”,1:FIELD #1,1 AS P$§
40 FOR LIN=1000 TO 1200 STEP 10:TOT=0:READ A$:L=(LEN(A$)-3)/2
50 FOR P=1l TO L:A= VAL(“&h”+MID$ (A$,P*2+2,2))
60 TOT=TOT+A:LSET P$=CHRS$(A):PUT #1

70 IF P=L AND TOT<>VAL(“&h”+MID$(A$,1,3)) THEN PRINT “ERROR EN”;LIN:STOP

80 NEXT P,LIN:CLOSE 1:CLS

recha, una nueva opcién gue an-
tes no existia: el menu CHEAT.
10. Disfrutad. Pues una vez ex-
puestos todos los puntos, gue
hay gue seguir a la perfeccion y
con sumo cuidado -sobre todo
el namero diez-, poco mas hay
gue decir.

Eso si, si asi no os acabais el
juego, nos pensaremos muy mu-
cho el valver a poner trucos. Avi-
sados estédis y que luego nadie
nos llame traidores.

INFERNO
(PC CD-ROM)

N
b
3
5
b
8
b
5
£

. Gué? ¢Muchos problemas
para acabar con los rex-

Xxon? Pues nada chicos, a to-
marselo con paciencia y resig-
nacién, e intentadlo hasta que
0s canséis. Ese es nuestro con-

90 PRINT”Ejecuta el Fichero ‘HOCUSPOK.COM’ para Jugar con Pokes.”:SYSTEM

1000 DATA
1010 DATA
1020 DATA
1030 DATA
1040 DATA
1050 DATA
1060 DATA
1070 DATA
1080 DATA
1090 DATA
1100 DATA
1110 DATA
1120 DATA
1130 DATA
1140 DATA
1150 DATA
1160 DATA
1170 DATA
1180 DATA
1190 DATA
1200 DATA
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E12C803B001EE42B93F00B000EESAC 34 3FEEEEE2F5B01EEEB005EE
977EE0E07ED6402BA0A00B4 13800057 00B340895900CD10BEO000BF
BEO0OAQOBEDFBF2103B90041F3A40E1FBS00A08ECOFABEG222898020
C2D8A44010244FF028440010284COFECOE80288048884COFE46E2EG
CC7060E07BFEL42B9A00033C0OF3AB07B97800BB347F81C3F763D1CB
AF8891EFCO181E3FF00C68701433FE2ESBE2121BB2103BF0000B900
9F81E803F0075058A04268805464743E2F1EA60A8807596B800008E
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85B30342E0D0A0A50756564657320737562697220656C206EA36D65
931726F20646520204372697374616C65730D0A70756C73616E646F
93620656C207E2B7E2064656C207465636C61646F204E756D827269
75A636F0D0A647572616E746520656C204A756567 6F2E0D0AOA24
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Secreto

sejo, porgue no existen trucos, y
esto lo ponemos solo para relle-
nar un par de lineas que hacian
mucho feo sin ninguna letra...
igue na! jque es broma!

Claroc que si, que hay un estu-
pendo truco. Un truco con el
gue los ojos os haréan chiribitas,
vuestro CD-ROM reventara de
satisfaccion, y todos nos queda-
remaos mas contentos que unas
castafiuelas. Bueno, pues la co-
sa es MAas 0 menos asi:
Arrancad el programa normal-
mente, escoged la opcién que
més os plazca -arcade, evolu-
cionario... esas cosas, ya sa-
béis- y en cuanto estéis metidos
en el juego -o sea, con los man-
dos de la nave delante de vues-
tras naricillas- presionad el bo-
ton DERECHO -importante
detalle- de SHIFT y, sin soltarlo,
id pulsando, una a una, las te-
clas que componen el palabro
“LOLIFE". Asi como suena.

¢Qué hay que hacer a continua-
cion? Pues nada mas, majetes.
Un mensaje en el tablero de
mandos de la nave os dird que
el modo cheat esté activo
—“"CHEAT ENABLED"-. El resulta-
do gue se obtiene es una mara-
villosa inmortalidad, pese a gue
aparecera un mensaje diciendo
que estdis muertos, cuando el
nivel del escudo llegue a cero.
Pero vosotros, como el que oye
llover, o sea, ni caso.

También podéis volver al modo
de juego normal, repitiendo el
proceso. Claro que, esto ya de-
pende de lo masoguistas que
seais. En fin, alla cada cual.

NOTA IMPORTANTE

Si queréis enviarnos vuestros
trucos para que los
publiguemos debéis enviarnos
una carta a :

cédigo Secreto

MICROMANIA

C/CIRUELDS 4

28700 SAN SEBASTIAN DE
LOS REYES®

MADRID

No olvidéis indicar en el sohre
seccion CODIGO SECRETO
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EL EVENTO QUE SUPONE PARA EL SDF'T':

WARE DE ENTRETENIMIENTO LA APARI-

CION DE «NBA LIVE’95» ES TAN IMPOR-

TANTE QUE NI EL MISMISIMO MICHAEL .

JORDAN HA QUERIDO PERDERSELD Yo 47

CASI COINCIDIENDO CON LA

SALIDA DEL JUEGO, HA

vO. POR DESGRACIA PARA

LOS PROGRAMADORES, ES CA-

51 SEGURO QUE NO HAYAN LLEGADDO A -
TIEMPO DE FICHAR A JORDAN, PERO NO

IMPORTA, PORQUE EL DESPLIEGUE DE ‘'

MEDIOS HA SIDO TAN IMPRESIONANTE Y

COMPLETO QUE NO SE VA A NOTAR QUE -

FALTE UNA ESTRELLA EN ESTE INMENSO o

FIRMAMENTO. CONVIRTAMONDOS POR UN
MOMENTO EN ASTRONOMOS PARA EX-
PLORAR TODOS LOS RINCONES DE LA

GALAXIA NBA.

VUELTO A ESTAR EN ALCTI-

: &
EA SPORTS

Disponible: PC CD-ROM
SIMULADDFI/ARGA%;QE\E?QHTIME



ablar de EA Sports es

hablar de deporte, de

buenos simuladores
deportivos.
Recordemos por un momento
«Fifa International Soccer»,
«NHL Hockey 95» o «PGA
Tour Golf 486» para que nos
vengan a la memoria los bue-
nos momentos gue hemos dis-
frutado con éstos juegos. Ca-
da cual preferird uno, segun
sus gustos deportivos, por lo
cual ahora llega el turno a los
amantes del basket, o incluso
estaria mejor decir fanaticos
de la NBA. Todos los clubes,
todos los jugadores; e incluso
las reglas, campos, estadisti-
cas, alineaciones, no son na-
da comparados con la emo-
cion de un solo partido o la liga
entera. Nos asomaremos den-
tro a sabiendas de que nos
quedaran en el tintero muchos
detalles que deberéis desvelar
vosotros jugando con él.

TODO ES
SUPER-VGA

Es lo primero que nos
ha de quedar claro:
los poseedores de
una tarjeta SVGA
van a hacer traba-
jar sus componen-
tes a fondo, ya que
tanto los menls como
el juego mismo estan rea-
lizados en graficos de alta re-
solucién. Por supuesto, esta
definicibn maxima puede ser
rebajada para que la accion
del juego sea fluida, a no ser
gue dispongamos de un Pen-
tium o superior. De todas las

formas, incluso en baja reso-
lucién, el juego no pierde mu-
cha calidad gréfica y es rapi-
do, sin necesidad de tener una
tarjeta de video con elevadas
prestaciones.
Hecha la primera aclaracion,
pasamos a contar lo que
podremos hacer con
el juego: la respuesta
es absolutamente to-
do. Lo mas impor-
tante: «NBA Live'S5»
es arcade, es simula-
dor, es base de datos y
es completamente interac-
tivo y modificable por el usua-
rio. Sus posibilidades son ver-
daderamente ilimitadas, en lo
que se refiere al baloncesto,
claro. En cualquiera de las
tres modalidades de competi-
cion: liga, playoffs o partido de

REPLAY J:37l|(®) €M EPa=S MO

ROSTER
TEAM INFO
SCHEDULE

CALEMDAR

STAMDINGS

SAVE

exhibicion, esta presente toda
la emocion de la mas grande
liga de baloncesto del mundo
y toda la diversion que puede
aportar un programa de la
calidad a la que nos tiene
acostumbrados EA Sports.

100% AUTENTICA &
NBA i

Lo notaremos nada ma
arrancar el juego: intro total
mente animada repleta dej

gadas electrizantes realizadas

en video a pantalla completa,
acompafnadas de musjca de
calidad CD que se pr‘tﬂuﬁ?
durante todo el juego. Inme-
diatamente después, se abre
ante nosotros un gran abani-
co de posibilidades deﬁonﬁgu-
racion del programa

opciones de juego, asi c@mo

del visionado de la base de da-
tos de equipos y jugadores. In-

nis gozan de gran calidad y
resolucion, ademas de un
gran componente fotografico
tanto en los fondos como en
las imagenes de los jugadores
o de los estadios.

Sobre el parquet, desde el sal-
to inicial hasta el pitido final,
nada mas que auténtico ba-
loncesto de altura. Tanto si
dejamos al ordenador que jue-
gue contra si mismo -nos

MICRO @ MANIA

" ];3 & enel
“ficlitad allstars, mates demale- =

cluso las pantallas de las me- .

DEM
RKLL

arrellanamos en el sillon con
nuestra bebida favorita en la
mano- comao Si jJugamos Noso-
tros —cambiamos el vaso por
el pad o las teclas- |a diversion
esta asegurada. Y alcanza co-
si hacemos

elevision: jugadaéealucii-mh"—
obre tado en el nivel de di-

dores y, en definitiva, todo lo
gue da de si este deporte. Pero
smar el cﬁmponente
*ue ir més alla: esta-
rante el partido, re-
ros encuentros,
bre los jugadores

sultados
informaci

y toda una serie EIe mensajes

constantes en pantalla.
Y cuando las cosas se

cuesta ‘rriba' o el ca
to. En ‘ endremo:

nidad de cambiar opciones del
juego, a nuestros jugadores, 0
las tacticas gue éstos emple-
an desde el principio del parti-
do, asi como ver jugadas re-
petidas y seguirlas paso a
paso con el video.

Todos los equipos parten con
sus tacticas originales, gque

pédb de éste tiﬁg -



aqui podemos maodificar: mo-
do de defender y atacar, em-
parejamientos y comporta-
miento de los jugadores que
no llevan el balén.

Y después del partido, lo tipi-
co: estadisticas, mejores juga-
dores, clasificaciones y un pe-
quefo disgusto si hemos sido
derrotados, y a afrontar con
mas ganas y preparacion en
siguiente choque.

ualquner‘a de sus d'o
de ;esﬁa;on as
todos sus menus
el-balo s
-"pue e resultar mejor, El con
trolies perfecto, yThuy s:mpﬁe
ademas, las distintas tacticas

pende del urpo con e1 que y
contra el que juguemos.

El modo arcade desarrolla
basket instantaneo y sin com-
plicaciones, mientras que en
el simulador nuestros jugado-
res tendran un indicador de fa-
tiga y su respuesta y cualida-
des en el terreno de juego
dependeran de factores tales

como su fuerza, velocidad, sal-
to, dribbling y tiro. Los dos son
muy divertidos y adictivos, aun-
gue el segundo es eminente-
mente mas dificil y realista.

Realmente, queda poco mas
que decir: movimientos de los
jugadores ajustados, velocidad
de los menus del programa al-
go lenta —-aungue lo hayamos
probado en un DX2- asi como
de la versian SVGA, pero la
version narmal no desmerece
en nada. Base de datos am-
plia, completa y hien realizada,
con un interface facil de utili-
zar y muy potente, en la que
no falta absolutamente de na-
da, como en el juego propia-
mente dicho. Los amantes de
baloncesto hacia tiempo que
necesitabamos un juego de es-
tas caracteristicas: scbresa-

+ liente en todos sus aspectos.

C.5.G

LO BUEND: Si hemos de
destacar algo de un pro-
grama tan completo, nos
decantamos por la opcién
de jugar hasta cuatro juga-
dores simultaneamente y
por la completisima y bien
realizada base de
datos. La reali-
zacion grafica
es un cons-
tante punto

fuerte.

LO MALO: An-

te la ausencia
de pegas destaca-
bles, nos acogemos a

la necesidad de un equipo lo

. \
Sk

suficientemente rapido para
poder jugar con fluidez en las
resoluciones mas elevadas.
Un lector de CD muy rapido
tampoco esta de mas.

&Qué puedes hacer
con un jugador...?

COMPARE.

L 8 pregunta es un tanto extrana, pero viene a santo de que en
«NBA Live’'35» tenemos acceso a informacion sobre cerca de
400 jugadores profesionales de la NBA. Esa informacion puede ser
manipulada, cotejada y transformada eomo queramos, y es tan am-
plia gue no deja a la imaginacion ni un solo detalle sobre las caracte-
risticas fisicas, habilidades y estadisticas de los Jjugadores. La am-
plisima base de datos incluye caracteristicas como nombre, equipo,
posicion, universidad de procedencia y aspectos fisicos —pesa, altu-
ra-. En cuanto a datos estadisticos tenemos minutos Jjugados, tiros
de campo, robos, tapones, rebotes en atague v defensa, asisten-
cias, faltas y expulsiones. Muchos de ellos se acompanan de por-
centajes, asi coma de una relacion de su calidad en un ranking de ce-
ro a cien en el que se miden valores como fuerza, velocidad, rapidez,
salto a dribling. Y por supuesto, para conocerlos, que mejor que ver-
los a traves de fotografias que nos acercan aun mas a los idolos y
complementan la base de datos.

Para daros una idea de la potencia del programa diremos que se
pueden comparar las caracteristicas de los jugadores e inter-
cambiarlos entre los distintos equipos asi como hacer uso de una
potente funcion de bisqueda que incorpora.

Esta funcion permite buscar un determinado jugador dejando fija una
caracteristica, lo que nos facilita saber, por ejemplo, quién es el ju-
gador mas alto, el que mas temporadas ha jugado, el que mejor por-
centaje de triples tiene o cuantos proceden de la universidad de Ucla
0 guienes son zurdos o diestros.

&Y €cONn todo un equipo?

Y aunque los
- CHICAGO
Jugadares o - il

sean los integran-

tes del equipo, la

documentacion

disponible hace

referencia tanto

a ellos por sepa-

rado coma al

equipo como blogue. Una extensa resena historica junto a la plantilla
que podremos madificar intercambiando jugadores con otros clubes
son las opciones documentales de que dispenemos al referirnos al
equipo como tal.

Cualquiera de los 27 equipos de Ia liga 93-94 pueden ser nuestra op-
cion de cara a afrontar tanto la liga como los playoffs, pero también
hay sitio para la creatividad y la imaginacion con las cuatro opciones
de equipos configurables por el usuario. Stealers, Blockers, Jam-
mers y Slammers son los nombres de los cuatro conjuntos imagina-
rios que el jugador puede rellenar con quienes quiera que sean los
componentes de su “dream team". Aqui, la libertad de eleccion es to-
tal, pudiendo incluso repetir jugadores en un mismo equipo; aungue
si elegimos una plantilla de calidad lo suficientemente equilibrada, la
diversion y el espectaculo estan asegurados, pero solo en los parti-
dos de exhibicion. Para competiciones oficiales solo podremos echar
mano de los equipos reales, cada uno de los cuales esta dotado de
cinco cualidades generales -anotacion, rebotes, control del balon,
defensa y global- que se corresponden con las originales de dicha
temporada.
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al como quedd pro-

DICEN RUE DESPUES

DE LA TEMPESTAD
VIENE LA CALMA.
iFALSO! ARUI, EN EL

CLUB DE LA AVENTURA,
NO
PARA LOS AVENTURE-

HAY DESCANSO

ser sus mayores bazas, sin grandes
innovaciones.

|

b

o«

metido el mes pasa-
do, esta vez vamos

a dedicarles unas NS

cuantas lineas a las sOs
aventuras graficas que estan
a punto de invadir el mercado. sOs
Las fiestas navidefias no han LOos

sido muy prodigas en noveda-
des, debido, entre otras co-
sas, al particular sistema que
tienen las productoras de
software para medir el tiem-
po. No se lo digais a nadie,
pero agui, entre nosotras, al-
gunas malas lenguas afirman
que los programadores de vi-
deojuegos utilizan otra escala
temporal distinta a la del res-
to de los mortales,.de forma
que, para ellos, dentro de tres meses quiere decir el afio
que viene, y cuando hablan de la proxima primavera se re-
fieren al otofio venidero. Quiza sea por eso que un mon-
ton de aventuras anunciadas para las pasadas Navida-
des, se empiezan a publicar en el segundo trimestre del
afo. En fin, como dice el famaso refréan, mas vale tarde
gue nunca...

DOS.

AVENTURAS SIN PAR

En apenas unas semanas, un monton de titulos han co-
menzado a amontonarse en las tiendas de informatica.
Por ejemplo, «The Big Red Adventurey, aventura italiana
en SVGA del estilo de «Maniac Mansion», o «Mundodis-
coy», una especie de mezcla entre «Monkey Island» y «Si-
mon the Sorcerery, basada en las divertidas novelas de
Terry Pratchett. Tanto el juego como los libros, altamente
recomendables.

Y hablando de nuestro amigo el hechicero, «Simon the
Sorcerer 2» también esta casi terminado. De nuevo, unos
gréaficos deliciosos y un humor muy particular parecen

RUE SALEN AIRD-
DE LOS NUMERD-
ODBSTACULOS A
QUE CONTINUA-
MENTE SE VEN SOMETI-
Y SINO,
UN VISTAZO A LO QUE
NOS ESPERA...

Sierra On Line esta dispuesta a recu-
perar el terreno perdido presentando
tres estupendas aventuras. «Freddy
Pharkas: The Frontier Pharmacisty,
disefiada por Al Lowe, el creador de
«Larry», esta ambientada en el oeste,
y promete mantener el nivel de cali-
dad de la serie que le hizo famoso.
«Gabriel Knight: The Sins of the Fat-
hersy», se hace llamar “un thriller psi-
cologico”, en el que un frustrado es-
critor tiene que vérselas con 0scuros
ritos de magia negra. Destacan, por
encima de todo, el magnifico guion y
la relacion con los personajes, donde
los interrogatorios estan a la orden
del dia. No hay que perderla de vista.
«Police’'s Quest IV», en cambio, es la
continuacion de la famosa serie, con unos excelentes
gréficos digitalizados a partir de fotografias de Los Ange-
les, y unos personajes de gran tamafo gue se mueven
con suavidad por la pantalla. Casi 20 Mb de crimenes y
diligencias policiales.

Para terminar con esta breve puesta al dia, tenemos dos
titulos exclusivos para CD-ROM que prometen romper con
todo lo visto hasta el momenta. De «Full Throttle» poca se
puede decir que no sepais ya. Técnicamente es impresio-
nante, con unos graficos mezcla de un comic futurista y
modelos tridimensionales renderizados para los vehicu-
los. Al parecer, su lanzamiento final se ha vista retrasado
debido a la incorporacion de Mark Hamill, el conocido Lu-
ke Skywalker de «La Guerra de las Galaxias», al equipo
de daoblaje.

«King's Quest VIly, por otro lado, es un producto radical-
mente distinto, pero no menos interesante. En este caso
estamos ante el tipico cuento de hadas azucarado que
tanto gusta a Roberta Williams, con graficos SVGA bajo
Windows y animaciones sélo vistas en programas como
«Dragon's Lair», pero, eso si, totalmente interactivas. La

ECHAD
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| LOS NUEVOS CREADORES

Por Domingo Gomez

- 1 :
EN LOsS ULTIMOS DOGCE ANOS,

DESDE QUE ERISTE MICcROMANIA Y

CAS|I PODRIAMOS DECIR DESDE QUE EXIS-

EN DIRECTO CON

TE EL VIDEOJUEGDO COMO CONCEPTO, INDUS-
TRIA Y, POR QUE NO DECIRLDO, EOMD' FORMA DE

COMUNICACION Y EXF‘RF.'SIIle ARTISTICA, HEMOS

FPODIDO ASISTIR A UNA CONTINUA EVOLUCIAN RGLUE HA P\~
IMPLICADO SUSTANCIALES MEJORAS, NO SOLO TECNO- =<
LOGICAS, SINDO EN MUEHOS OTROS AI‘EITDS: ARGLUMEN-

TALES, GRAFICAS, DE INTERAGTIVIDAD DO EN EL TERRENO
MULTIMEDIA, PERO EN EL FONDO DE LA CUESTION, TODOS
ESTOS LOGROS NO HUBIESEN SIDO POSIBLES SIN LOS ES-
PECTACULARES AVANCES TECNOLOGI@@PS QUE HA EXPERI-
MENTADO EL HARDWARESDE QUE DISPONE EL USUARIOS
FINAL ¥ SOBRE TODO, LAS NUEVAE TECNOLOGIAS - N
PUESTAS A DIE‘DEIEII’."!N DE LOS CREADORES DE -~
LOS VIDEOJUUEGO®. EN ESTE ARTICULO VAMOS
A REPASAR ALGUNAS BE ESTAS NUEVAS
FORMAS@DE TRABAJO QUE .E%TAN el G
PFROFICIAN@O EL NACIMIENTO DE
LOS N&lEV.JS JUEGOS.

o
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Nuevas fcnicas para l0s nuevos juegos

LA HERENCIA
DE LA TELEVISION

BLUE
CREENING

eredada de la industria audiovisual, el
“blue screening” es una técnica que
revoluciond en su momento la televi-
sion y posteriormente el cine, parque
permitia aislar a los personajes del
fondo o background donde se graba-
ban. De esta forma podia filmarse la
accion de los actores independiente-
mente del decorado y posteriormen-
te afadirlo mediante un procedimien-
to automatico gue eliminaba todo
rastro de color azul (de ahi el nombre)
sustituyéndolo por la imagen del fon-
do. De esta forma se ahorraban des-
plazamientos para ir a los lugares
adecuados, se suavizaba la tremenda
lucha contrarreloj de los productores
que se veian obligados a iniciar la jor-
nada al amanecer para aprovechar al
maximo la luz natural o evitar los cam-
bio de color que la luz experimenta
durante el dia. posibilitaba el rodaje
en monumentaos historicos donde nor-
malmente no es posible acceder caon
actores —o se dispone soélo de unos
minutos y no hay opcion de repeti-
cion—-, por no hablar de formas mas
seguras de simular situaciones de pe-
ligro en lo alto de edificios, aviones,
incendios, etc...

En medios televisivos se conoce el
procedimiente como “‘chroma key” y
se utiliza normalmente para conseguir
que un presentador pueda tener, co-
mo fondo, las imagenes de la noticia
gue comenta o durante la informacion

meteoroldgica, etc... Se filma al per-
sonaje sobre un fonda azul uniforme
y mediante un filtro de sefal croma-
tica se cansigue separar por comple-
to al sujeto del fondo. Pasteriormen-
te, se superpone con el decorado
elegido.

Todas estas ventajas son suficiente-
mente poderosas para gue el mundo
del videojuego adoptase esta técnica
como necesaria, pero hay una razon
mas gue es la que definitivamente la
ha convertido en imprescindible. ;Qué
ocurre cuando el escenario elegido,
simplemente, no existe? es decir, ¢,co-
mo podemos ubicar al personaje en el
interior de un volcan de Neptuno, si-
tuar la accion en el estomago de un di-
nosaurio o cualquier otra fantasia de
las que se nutren normalmente los vi-
deojuegos? Salo gueda la opcion de ge-
nerar, mediante los recursos infografi-
cos pertinentes, un escenario virtual y
superponer los sujetos reales.

Para ello se digitalizan todos los foto-
gramas del rodaje en “blue screenig”
y, mediante el uso de un programa
especial, se van creado unos nuevos
fotogramas cbmpuestos que utilizan
las imagenes originales, pixel a pixel,
excepto cuando se encuentre el color
elegido como fondo, en cuyo caso se
coloca el pixel correspondiente a las
mismas coordenadas de la otra ima-
gen, la virtual, que vamaos a utilizar co-
mo nuevo fondo.
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Los nuevos actores se enfrentan a mundos
virtuales nunca antes imaginados con una
gran dificultad: interactuar con personajes,
escenarios, criaturas, etc... gue no pueden
verse ni sentirse y, lo que es peor, no
reaccionan ante su interpretacion. En la
imagen, la actriz Tia Carrera discute los
detalles sobre la naturaleza de sus
supuestos atacantes en la produccion
“Dedalous Encounter”.

Producciones como “Dog Eat Dog” de Trilobyte
también hacen uso de las nuevas tecnologias aplicadas
al videojuego. En Ila foto, un momento del rodaje que se
esta llevando a cabo en estos dias en Oregon (USA].
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Asi

utilizamos
blue
screening

por Jeremy Schwartz
de Acclaim

Jeremy Schwartz, responsable de
nuevas tecnologias de Acclaim,
nos explica como se aplica el
“blue screenig” en sus estudios
de Nueva York.

a técnica de "blue screening”

era ya bien conocida en el cam-

po del video, aunque ahora se
ha integrado en el desarrollo de los
videojuegos, anadiendo grandes re-
cursos creativos y, sobre todo, de
productividad.
e Al contrario gue otras técnicas,
“blue screening” exige mucha prepa-
racion antes del rodaje. En compen-
sacian, el rendimiento es enorme. En
unas pocas horas pueden capturarse
todas las animaciones necesarias pa-
ra un videojuego.
e Antes de iniciar el rodaje de las di-
ferentes tomas, hay que pintar y reto-
car cuidadosamente todos los obje-
tos, cables, fondos, suelo, etc... con
un mismo color. Frecuentemente hay
que repintar zonas que se han oscu-
recido con el uso o que se han man-
chado involuntariamente. Incluso hay
gue evitar pisar el escenario, usando
protectores en los zapatos para no
dejar huellas visibles.
e No es una técnica mejor o peor que
otras. Simplemente es diferente y
complementaria. Se adapta muy bien
a los juegos de tipo arcade en 20. De
hecho, no se pueden capturar mode-
los tridimensionales con este procedi-
mento.
e Una desventaja del sistema es que
las capturas no son reutilizables. Ca-
da vez que se necesiten nuevas ani-
maciones, hay gue volver a refilmar
todo. No podemos basarnos en tra-
bajos anteriores.
¢ E| rodaje se hace en tiempo real,
hasta el punto de que tenemos dife-
rentes dispositivos con las mismas sa-
lidas de video que las plataformas de
videojuegos mas usuales, para poder
comprobar “in situ”, como se vera en
realidad el juego en una Super Nin-
tendo, Megadrive, etc...
¢ En estos momentos estamos pro-
duciendo «Batman Forever» con este
procedimiento y se pueden ver por
aqui los trajes originales. La utilizacion
de fondos azules o verdes depende de
la ropa del personaje. Si el personaje
tuviese alguna parte azul del mismo

color o parecido que el fondo, enton-
ces se cambiaria el color del fondo
por verde. Hay que tener en cuenta
gue hay procesos automaticos de si-
lueteado cuya eficacia depende de la
paosibilidad de distinguir perfectamen-
te el fondo de los objetos.

e «Batman Foraver» no se parece a
las anteriores peliculas de la serie.
Ha cambiado de actores, director y
equipa de produccion, introduce nue-
vos personajes, como: Robin, el com-
pafiero de Batman en los comics y
nuevos tipos de villano. Los persona-
jes del film vamos a utilizarlos segun
nos interese. Dicho de otra forma,
puede que en «Batman Forevery, la
pelicula, haya en realidad mas prota-
gonistas de los que necesitamos para
el juego.

e Normalmente una productora de cine
entrega a los desarrolladores de soft-
ware el trailer de la pelicula, una co-
leccian de fotos y unas cuantos folios
con un resumen del guidn para que
desarrollen un videojuego. Acclaim,
muy introducida en la propia cadena
de produccion de las peliculas, tiene
acceso a los platos de rodaje, reali-
zandose inclusa la filmacion de esce-
nas especiales para el videojuego uti-
lizando a los actores verdaderos.
También hay posibilidad de tener el
vestuario, decaorados, vehiculos, etc...
de la pelicula, lo que proporciona ele-
mentos de inspiracion muy detallados.




“Batman Forever”, la
pelicula, vera la luz en
los proximos meses.
Mientras tanto, los
trajes originales de los
actores, prestan su
colorido y apariencia a
las animaciones del
videojuego de Acclaim.
En Ia foto de arriba
vemos a Robin, el
eterno companero de
Batman, ahora
incorporado al film.




Nlevas Facnicas L —————————

Durante la primera fase del rodaje de una escena se utiliza
“blue screening” para conseguir una secuencia donde sélo
figura el personaje, completamente aislado del fondo. En Ila
foto, Tia Carrera (Dedalous Encounter).

Posteriormente se
digitaliza y anade el
“background”,
respetando la
silueta del
personaje. Puede
tratarse de una
escena real o
completamente

*  imaginaria.

El dispositivo tecnoldgico para rodar escenas con esta técnica es muy com-
plejo. Por un lado se controla que el personaje real no se salga del entorno
que se le tiene asignado, que no haya colores en su vestuario gue se con-
fundan con el fondo. Por otra parte, potentes ordenadores digitalizan las
W imagenes para poder apreciar el resultado final en pantallas de Super
Nintendo, MegaDrive, PCs, etc...

Los secretos del
“blue screening”

@ La iluminacion utilizada ha de ser difusa
e uniforme, de manera que se eviten som-
bras arrojadas sobre el fondo.

@ La conexion entre pared de fondo y sue-

_lo debe ser calculada matematicamente

para configurar una parabola. Asi se con-
sigue que refleje la misma iluminacion, in-
dependientemente de en qué angulo incida
la luz, dando la sensacién -al no percibirse
el encuentro entre pared y suelo- de que
se trata de un espacio sin limites, infinito,
aunque en realidad tenga sélo unos pocos
metros.

@ Debe utilizarse como fondo un color que
no figure en el resto del escenario para
poder discriminar y siluetear perfecta-
mente al sujeto de forma automatica.

@ E/ sujeto no debe acercarse al fondo
por dos motivos principalmente. Podria
proyectar sombras sobre el escenario de
muy dificil supresién. La luz reflejada por
el fondo y que tiene una dominante de co-
lor muy fuerte (verde o azul) podria afec-
tar al color de la cara o la ropa del sujeto,
afiadiéndole este matiz.




MOVIMIENTO EN pPERN XGRS

Mas de medio centenar de
sensores son repartidos por el
cuerpo delgctor del que se va a
caﬁwar el movimiento,
Convenientemente iluminados, se
filman y digitalizan para obtener
una nube de puntos gue
representa su posicion.

ara conseguir animaciones realis-
tas se utilizan técnicas de captura
de movimientos que tienen sus
precedentes en el campo de la
medicina y la biomecanica. Du-
rante afos han existido muy di-
VErsos sistemas, pero es en los
tltimos dos anos cuando se han
empezado a popularizar los siste-
mas de captura optica como el di-
sefiado por Acclaim.

Hay varios sistemas establecidos
para generar animaciones par-
tiendo de dos tipos de modelos:

De esqueleto o “skeleton model”

Cuando se define un modelo se crea
también un esqueleto, es decir la for-
ma en que se relacionan las partes
gue lo componen y los limites en los
desplazamientos relativos de cada una
de las pieza que componen el madelo.
Tomemos como ejemplo el esqueleto
humano. Por ejemplo, no podemos le-
vantar un pie del suelo sin elevar, al
mismo tiempo la rodilla. Ambas partes
estan "conectadas” entre si. En todos
los modelos creados se puede definir
un “esqueleto”, con sus correspon-
dientes articulaciones y generar reglas
de comportamiento de este tipo, que
son denominadas “cinematica inver-
sa". A la hora de animar el modelo, to-
das estas consideraciones seran au-
tomaticamente tenidas en cuenta.

De piel, o “skin model”

En este tipo de modelos se cansidera
la periferia del sujeto. la silueta, la piel
gue lo envuelve. Supongamos un per-
sonaje gue tiene una silueta y luego en-
gorda veinte kilos. Si tomaramos solo
el modelo del esqueleto, ambos seri-
an idénticos. Para ver las diferencias
entre ambos personajes, es necesario
construir un “skin model”.



NUevas fecnicas par los NUEVOS juegos

El sistema
Motion
Capture

por Wes Trager
de Acclaim

Wes Trager, Vice Presidente, res-
ponsable de ingenieria y tecnologias
avanzadas y Director de Desarrollo
de Acclaim, nos explica su evolucio-
nado sistema.

En la impresionante sala de control del
sistema "Motion Capture” se analizan
las imagenes procedentes de las
cuatro camaras principales y las dos
de referencia.

n palabras del propio Wes Trager,

‘Motion Capture es una tecnologia

que se esté convirtiendo en una
herramienta esténdar para la creacion
de caracteres animados. La prolifera-
cion de los sistemas de animacion par
“esqueletn” y su creciente habilidad
para importar datos desde los siste-
mas de captura, ha convertido a sis-
temas comao el nuestro en una reali-
dad practica”.
Entre las caracteristicas que debe cum-
plir un buen sistema de captura optica
como el que nos ocupa estan las si-
guientes:
e No debe ser restrictivo en ninguna
medida para con los desplazamientos
del actor. Al mismo tiempo, debe posi-
hilitar tanto la captura de movimientos
detallados como de otros menos pre-
cisos gque afectan al cuerpo entero.
» Debe ser exacto tanto espacialmente
[en términos de la posicion del actor)
como en lo que se refiere a la orienta-
cién del mismo.
e Debe ser rapido y facilmente ajusta-
ble, ademas de permitir una rapida
calibracion.
Los sistermas opticos como Mation Cap-
ture son los que ofrecen la mayor liber-
tad de movimientos, ya gue son los (ni-
COSs gue no necesitan ningdan tipo de
cableado. Todos ellos incorporan mar-
cas direccionalmente reflexivas que de-
vuelven a las camaras la luz que incide
sobre ellas. Se necesitan al menos tres
videocémaras, cada una de ellas equi-
pada con una
fuente de luz
gue es alinea-
da para ilumi-
nar el campo
de vision de
esta camara.
Cada camara
estéd conecta-
da a un video-
grabador vy
sus imagenes
son digitaliza-
das. Poste-
riormente, los
datos de cada

imagen son procesados por un ardena-
dor que calcula la posicion 3D de cada
marca, basandose en los diferentes
puntos de vista. El conjunto de datos ge-
nerados es tipicamente aplicado a un
sistema de cinemética inversa para ani-
mar un esqueleto.

El proceso de captura de movimientos
de Acclaim es optico vy utiliza actual-
mente un conjunto de cuatro camaras.
Al ser aptico, los movimientos naturales
del actar no se ven obstaculizados por
alambres u otro tipo de impedimentos.
La captura de datos esté basada en las
rotaciones de los huesos en lugar de en
las posiciones de las articulaciones. Esta
técnica suministra un mavimiento del
cuerpo mas realista y preciso sin nece-
sidad de una solucion basada en mode-
los de “esqueleto” o cinematica inversa.
Los datos son derivados en el mismo pro-
ceso de captura, usando los conocimien-
tos biomecanicos sobre la manera en
gue un sistema esqueletal se comparta.
Adicionalmente existen herramientas de
edicion que permiten moldear los datos
del movimiento después de capturados
suministrando un control creativo com-
pleto sobre el movimientao final.

Uno de los problemas maés tipicos de los
sistemas opticos es el hecho de que es
bastante facil para el actor ocultar una o
mas marcas provocando “agujeros” en
el flujo de datos. Este problema de ocuk
tacion puede ser minimizado anadiendo
mas camaras ¢ mas marcas o ambas
cosas. No ostante, afadir mas cama-
ras hace que el seguimiento de cada
marca sea mas complejo, aumentando
el tiempo de uso de la CPU. El incre-
mento del nimero de marcas provoca
un mayor “factor de confusian” o lo que
es o mismo, averiguar gue marca es
cada cual. Los sistemas Opticos estan
también limitados por su propia resolu-
cion, de las cémaras y de la sofistica-
cion de sus sistemas de seguimiento.

Animacion de
fesgueleto”™

El uso de un “esqueleto” (estructura ar-
ticulada) para controlar un caracter 3D



Tres fases de un mismo proyecto: Captacién de los puntos luminosos, aplicacién de
los datos a una estructura de esqueleto y modelizacion de la piel.

ha crecido en popularidad en los dltimos
anos apareciendo virtualmente en todos
los sistemas de animacion que existen
en el mercado.

La animacion por esqueleto permite al
artista posicionar y controlar facimente
la rotacion de los puntos de un perso-
naje 3D. El artista puede concentrarse
en animar al personaje utilizando el sis-
tema de esqueleto para después crear
una piel geometrica que representa el
aspecto del persaonaje y combinarla con
el esqueleto animado. Los sistemas de
esqueleto son jerarquicos por definician
y permiten el control de los personajes
de una manera muy eficiente. Dotados
de agradables y potentes interfaces,
pueden ser excelentes entornos paﬁa
gue los artistas controlen los complejos
algoritmos gue implica la animacion de
estructuras conectadas.

Este tipo de animacion esqueletal in-
cluye otro beneficio: el uso de la cine-
matica inversa para la animacién de un

personaje.

Cinematica inversa

La cinematica inversa fue un paso de
gigante para las animaciones 3D, per-
mitiendo al artista controlar a los per-
sonajes como si se trataran de cone-
xiones mecanicas, es decir, una cadena
cinematica. Los puntos de control, co-
nectados a los finales de estos supues-
tos “eslabones” permiten que la cade-
na completa sea manipulada por un
punto simple. En el caso de un brazo, el
punto de manejo puede ser una mano o
el hombro.

Estos puntos de contral pueden ser,
acemas, manejados por datos externos.
En otras palabras, la cinematica inver-
sa permite al artista disefar una es-
tructura de esqueleto que puede ser
manejada por grupos de datos creados
por un sistema de captura de movi-
mientos. Tipicamente estos grupos de
datos se crean maviendo puntos en un
espacio 3D que representa, fotograma

a fotograma, la posicion de los senso- e

Ventajas_ de
sobrie otros
procedimientos

Las secuencias de captura de
movimientos son reutilizables. Pue-
den aplicarse en un momento da-
do a otros protagonistas tales co-
mo animales, maguinas, etc...

Los movimientos humanos con-
seguidos de esta forma tienen un
grado de realismo imposible de lo-
grar par otros métodos.

& La captura de movimientos en si
misma, se hace en tiempo real, es
decir, se tarda muy poco tiempo,
comparado con otros sistemas.

Se puede hacer captura de cual-
quier objeto [coches, por ejemplo],
persona o animal. Por ejemplo de
un caballo, ete...., con lo que se
consigue un grado de realismo im-
presionante.
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res colocados en el actor. De esta for-
ma incluso sistemas con un ndmero
muy limitado de sensores pueden ani-
mar estructuras muy complejas hacien-
do uso de la cinemética inversa.

No ohstante, si intentamos controlar es-
tos puntos directamente con datas ex-
ternos, descubriremos que el modelo no
representa con exactitud el comporta-
miento de los huesos del actor. Salo mo-
nitorizando como la piel es influenciada
por los movimientos de los huesos del
actor podremos conseguir una anima-
cion real. La estructura de un esqueleto
de un actor real es muy compleja y no
puede ser con facilidad duplicada mate-
maticamente y todavia mucho mas com-
pleja es la estructura de la piel sobre el
esqueleto, a su vez combinada can el
efecto de la musculatura.

El problema se resuelve conectandao los
conjuntos de datos con los puntos de
control de una forma “elastica”. Asi per-
mitimos que el grupo de datos influencie
los puntos de contral, pero respetando
ciertos limites en el movimienta de la es-
tructura del esqueleto que la solucion de
la cinematica inversa obviaria. Incluso si
nuestro conjunto de datos 3D fuese ex-
tremadamente preciso, encantrariamos
diferencias fundamentales entre qué es
lo gue los datos representan y lo que
gueremos representar, concluyenda en
resultados nada exactos.

En la medida en la que incrementamaos
el nimero de puntos de captura depen-
demos menos de la cinemética inversa y
mas del sistema de acoplamiento me-
canico elastico. Si fuéramaos capaces de
hacer un seguimiente de suficientes sen-
sares, de hecho no necesitariamas para
nada la cinematica inversa. Por otro la-
do la cantidad de célculos puede ser

muy grande, por no hablar de su comple-
jidad, cuando mangjamos nuMerosos
puntos de captura. Superando los 30
puntos, empieza a ser mas econdmico
almacenar los datos como series de ro-
taciones de los huesos en lugar de pun-
tos de ubicacién 30 en el espacio. Ade-
mas, los datos sobre la rotacion manejan
directamente el esqueleto eliminanda la
necesidad de célculos extra y aceleranda
el proceso de animacion de la piel.

Un sistema experto
en movimientos

Acclaim utiliza un sistema experto que
contiene informacian biomecanica sobre
coma el cuerpo se comporta en movi-
miento. Esta base de conocimiento in-
cluye informacién sobre los limites, ma-
sas, inercia y otros factores gue afectan
al movimiento humano. Durante la fase
seguimiento y anélisis de la captura del
mavimiento, los datos son manipulados
por el sistema producienda una solucion
para cada movimiento.

El procesa de seguimiento automatica-
mente analiza los puntos de cada actor
desde los angulos suministrados por las
cuatra cémaras. Al menos dos vistas son
necesarias a la vez, o que nos da cierto
nivel de redundancia en el procesa, pues-
to gue en ocasiones vermos que hay pun-
tos ocultos desde un angulo concreto
par objetos de la escena U otras partes
del cuerpa del actar. De hecho, las pun-
tos podrian ser seguidos desde una sola
camara, e incluso si se produjera una
ocultacion total [siempre gue no sea
muy prolongada) podriamos interpolar
su posician. En otras palabras, siempre
gue un punto sea visible después de una
ocultacion pasajera, los algoritmos de

seguimienta lo interpretaran con éxito.
No hace falta decir que los algoritmos
implicados en este procedimiento son
muy complejos y se basan en afos de in-
vestigacion médica y cientifica sobre co-
mo el esqueleto humano se comporta,
pudiendo repraducir con exactitud sofis-
ticados movimientos, incluso en areas
tan exigentes como los hambros.

Sensores, cuantos
v ddénde

El nimero de sensores usados en el
proceso tiene un gran impacto en la ca-
lidad y realismao del movimiento resul-
tante. En un sentido simplista, se puede
decir que cuanto mMas sensores se
Usen, mejor y mas preciso seré el movi-
miento. En Acclaim usan 140 sensores
en una sesion con dos actaores y, nor-
malmente, de 50 a B0 por actor. La na-
turaleza del movimiento que se captura
dictard, en cierta medida, cuantos sen-
sores deben utilizarse. Par ejemplo si no
hay movimientos de los dedos individual-
mente, bastarén algunos sensaores en la
mano. Aunque el nimero de sensores
determina el tiempo de proceso de los al-
goritmos, una de las principales razanes
para tener una mayor cantidad de ellos
en una sesion de captura, es evitar o
mas posible el problema de la ocultacion.
|a ubicacion tipica de los sensores se ba-
sa en las articulaciones del personaje.

Captura de movimientos
usanco mualtiples actores

Cuando se utilizan actores sintéticos,
sus acciones deben ser, a menudo, su-
puestas por los actores vivos y este es
uno de los mayores problemas de esta »
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Motion Capture de Acclaim es, hoy por hoy, el
sistema de animacién mas realista conocido.
Estas imagenes de Paul Provenzano,
pertenecientes a la produccion “Alien Trilogy”, son
un buen ejemplo de sus capacidades.
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Nuevas facnicas para los nuevos jueqos

técnica: la dificultad gue tienen los acto-
res reales de hablar o interactuar can...
nadie, es el llamado “sindrome de Roger
Rabbit". Permitiendo al actor interactuar
CON 0tras personas se cansiguen mejo-
res actuaciones y en menos tiempo.

La mayoria de los sistemas de captura
permiten solo analizar el mavimiento de
un actor al mismo tiempao. Usando mas
de un actor se multiplican los prablemas
asociados con los sistemas de cable.
Sin embargo, tanto para los actores co-
mo para los coreografos, no hay susti-
tuto valido para un sistema de multiples
actores. Los directores no pueden con-
seguir gue sus actores hagan exacta-
mente lo mismo de una escena a la si-
guiente. Algunos tipos de interaccién
entre personajes, sobre todo si implican
contacto fisico, solo pueden llevarse a
cabo utilizando multiples actores simul-
taneamente, desde un simple estrecha-
miento de manos a una compleja esce-
na de lucha libre.

Edicion del movimiento

La captura del movimiento utilizando los
procedimientos antes mencionados im-
plica la posibilidad de gue estos datos
sean utilizados directamente por el sis-
tema. ¢Por gué se necesita entonces
tener la posibilidad de editar los movi-
mientos? La captura del movimiento y
su uso posterior tal cual, es de hecho
una parte muy simple del verdadero po-
tencial de esta técnica. Muchas veces
lo que se pretende es tomar un maovi-
miento como base para modificarlo, es-
tilizarlo, exagerarlo o redirigirio, como
es el caso en el que deseamas que &l
sujeto se traslade por un determinado
sendero del escenario, para lo que ten-
dremos que afadir movimientos con-
cretos de traslacion a la captura origi-
nal. De forma similar, también nos
puede interesar aplicar los movimientos
capturados con un personaje a otro dife-
rente, apareciendo entonces problemas
de escala. Por ejemplo, no pueden ser
aplicados sin edicién previa, los movi-
mientos tomados de una chica, a un ni-
Ao, puesto que varian las proporciones,

Como se lleva a cabo el proceso

@® Lo primero que hay
que hacer es disponer de
un estudio amplio, ya que
la captura de movimiento
implica carreras, veloci-
dad, saltos y todo esto no
se puede hacer en un
cuarto peguena.

@ Todo el interior, mue-
bles, cableados, fondo,
etc... se pinta de negro ya
gue cualquier tipo de re-
flejo o luz parasita desvir-
tuaria la captura,

@ El sujeto motivo de la

captura es tambien oscu-

recido mediante prendas de licra ne-
gra, sobre las que se colocan las esfe-
ras reflectantes.

@ En esta localizacion se colocan 6 ca-
maras, cuatro en los vértices, provis-
tas de varios focos que iluminan direc-
tamente al sujeto, y aotras dos en el
fondo y el lateral. Estas dos ultimas
camaras sdolo tienen una funcion de
cantrol y sirven basicamente para ver
el movimiento real y decidir si era exac-
tamente lo que buscabamos. Si el mo-
vimiento no fue el adecuado, basta con
rebobinar las cintas y capturar una
nueva accion.

@ Con las restantes cuatro camaras
se graban cuatro cintas de videotape
en Betacam Pro.

@ Lz grabacion de cada secuencia de
movimientos solo tarda unos segundos.

@ Posteriormente se visualizan las dos
cintas de referencia, para ver si el mo-
vimiento ha sido correcto.

@ La captura de los movimientos se
practica opticamente. Para ello, se co-
locan repartidos por el cuerpo del suje-

etc... Podemos tener interés en aplicar
el movimiento de una persona a objetos
inanimados, coma una silla, etc... Otro
caso gue precisa edicion es si gueremos
crear una especie de ballet, aplicando la
captura del movimiento, a un namero

to aproximadamente 65 pequenas es-
feras reflectantes. Con esta captura lo
que se obtiene en realidad son cuatro
cintas de video diferentes con una gran
cantidad de puntos luminosos.

@ Si se da por buena la captura se
procede a digitalizar, fotograma a foto-
grama, la informacion de la cuatro ca-
maras. De las cuatro fotogramas que
corresponden a un mismao instante, se
obtienen unas nubes de puntos que co-
rresponden a lo que ha visto cada ca-
mara en ese preciso instante. Un com-
plejo analisis matematico, llevado a
cabo por varios ordenadores Silicom
Graphics procesando los datos en pa-
ralelo, da como resultado la posicion
en el espacio (3D0) de cada uno de los
puntos. Con estos datos, aplicados al
modelo previamente creado, se gene-
ra el movimiento.

@ Se posiciona el modelo, segun la
trayectoria que deseamos para €l den-
tro del escenario, aplicandole los da-
tos del movimiento en cada momento
para hacer el render, bien en tiempo
real si la potencia de la maquina lo
permite, o bien para general escenas
pre-renderizadas.

determinado de personas, con peque-
fas diferencias. Por ejemplo, el final de
un movimiento complicado no ha sido
suficientemente marcado. ¢Por qué re-
petir toda la secuencia si podemos edi-

_tar y corregir el final?
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Wolimenes, luces, sombras y texturas son, desde ahora, aplicables a cualguier modele y desde
cualquier angulo, en tiempo real. Me, no se'trata de un sueno. Es simplemente Brender.

a veterana compania-Ar-
gonaut Seftware es lider
en las innovacianes 3D,

tanta en el capitulo de

software como de hard-
ware. De hecho, poca
gente conoce gue.crea-
ron para Nintendo «Star-
Fox», —comereializado en

Espana con el nombre

de «Star Wing»- el pro-

grama 3D mas vendido

de todos los tiempo. Es-
te cartucho incluia ademas el chip
SuperFX, un coprocesador grafico
del tipo RISC sin cuya ayuda no hu-
biese sido posible para la Super Nin-
tendo renderizar en tiempo real los
graficos de este juego.
Doce anos después de su fundacion,
esta rentable compania ha creado
una division, denominada Argonaut
Technologies que va a dedicarse a
comercializar para otros desarrolla-
dores de software las bases tecno-
Iogicas sobre las que se sustenta Ar-
gonaut. Una de estas creaciones es
Brender, un sistema de render en
tiempo real que no necesita de hard-
ware auxiliar.
La base técnica de cualquier proce-
dimiento de render es dividir la ima-

gen real en una serie de poligonos
cuyo tamano,arientacion y'color son
recalculados cada vez/ que un objeto
se ‘mueve o el usuario cambia de
punto de vista.

Hasta ahora, losjordenadores np
eran suficientemente potentesicomo
para afrontar, sin la'ayuda de hard-
ware, el desafio de presentar al

usuario, en tiempo real, cada ima-
gen, desde el punto de vista elegido
por el usuario. De hecho existian
procedimientos fue lo intentaban,
pero con unas limitaciones tan dras-
ticas en el numero de poligonos pre-
sentades, gue en la practica no eran
atiles.

Brender se usa en plataformas de
hardware muy evolucionadas, diez o
veinte veces mas potentes de las
que existian hasta hace salo un par
de afios.

Tres son los puntos claves de este
nuevo sistema:

Software muy depurado y a muy
bajo nivel, fruto de varios anos de
experiencia, que permite obtener
las maximas prestaciones de los mi-
croprocesadores.

Adaptabilidad a otras platafor-
mas. Es decir, los programas de-
sarrollados mediante el uso de
brender pueden ser transportados
con facilidad a otros ordenadores
o consolas, con lo que se acorta el
tiempo de desarrollo.

Deteccion y aprovechamiento de
dispositivas hardware auxiliares,
aceleradores graficos, etc... en el
caso de que estuviesen disponibles
en el equipo de un usuario.




Nuevas [Bcnicas para los nuevos juegos

«3farglider», «1/2», «Creafure Shock»,
«firds of Prey», e incluso «Stunt Racer» de
firoonaut, fienen una cosa en comin: 5US
0raficos fridimensionales. Jez San fue el
nrimer programador que abrid nuevos caminos
con «Starglider> en el campo de las
nresentaciones en 30. Ello, junfo con sus
claras e innovadoras ideas, Ie convirtid en un
personaje famoso dentro del sector del
Videojueno. Apoyado por un equipo de
programacion desfinado a alcanzar la
sorprendente cifra de 200 miembros a finales
e esfe afo, una mulfitud de lanzamientos | Ia
recienfe comercializacion de BRender y un
paquere de disefio grafico en 30, hemos creido
llegada la hora de consulfar 12 bola de cristal
(e Jez | averiquar que nos ofrece en esfos
momentos { con que fiene pensado
sorprendernos en los proximos meses.

JEZ SAN

DIRECTOR GERENTE DE ARGONAUT

NOS PRESENTA BRENDER

MICROMANTA: En los tdltimos meses se han
lanzado al menos tres productos o aceleradores
de gréficos similares. ; Podrias decirnos por qué
este campo requiere este tipo de herramientas
de programacién que, a fin de cuentas, no ofre-
cen ninguna ventaja al usuario?

JEZ SAN: BRender ha sido diseriado como herra-
nienta de programacidn. Los usuarios se beneficia-
rin en ln medida en que van a adquiriy mejores pro-
gramas. BRender es un paguete de renderizacion de
imdgenes fridimensionales en tHempo real que se pre-
senta ent forma de biblioteca, y los programadores van
aadjuntar esa biblioteca a sus programas para conse-
quir efectos como sombreados gowraud, mapeados de
texturas, mapeados de ambiente, creacion de fuentes
de luz, ete. Hay muchos paquetes en el mercado, ¢ in-
cluso chips 3D a punto de comercializarse, pero to-
dos ellos son incompatibles entre si. Por ello hemos
intentado dar un cardcter global @ BRender.

M.M.: Otros paquetes similares pueden mani-
pular v renderizar objetos, pero no crearlos. ;Se
ha introducido esta funcién en BRender?

J.8.: Ocuirre casi al revds. Algunos de los otros pa-
quetes perntiten la creacidn de objetos, pero no a ln
suficiente velocidad como para introducirlos en vi-
deojuegos. BRender estd capacitado para crear imd-
genes 3D en tiempo real. Otros paquetes como 3D
Studio pueden generar este tipo de objetos para su
posterior manipulacidn con BRender. Compariias co-
o Disney, Virgin, efc., se han inspirado en nues-
tros productos. Hay nuchas que han comprado
BRender y luego ninea nos comunican sus proyec-
tos. No cobranos ninguin tipo de “royalties”.

M.M.: ;Puede crearse BRender en C para su
posterior traslado a otros sistemas?

J.S.: Si, BRender ha sido desarrollado en su mayor
parte en C y concebido para su conversion a otros
sisternas, como PC Dos, PC Windows 95, NT, etc,
Estamos trabajando en las versiones para Saturn y
Mac, y pensainos convertiv BRender a todos los sis-
temas de jueqo existentes, incluso recreativas.

M.M.: La prensa ha publicado unas declaracio-
nes tuyas en las que afirmabas que los juegos
tridimensionales estdn cautivando la imagina-
cién del piblico v, por tanto, las companias de
programacién van a disponer con BRender de
una herramienta idénea para disenarlos. ;No
puede conducir esto a que los usuarios se can-
sen de ver juegos similares?

J.8.: No creo que la gente llegue a hartarse jomds de
los juegos tridimensionales, ya que el futuro del sector

estd en ese tipo de programas. De todas formas, pase
lo que pase, los programadores deberian poner fin a
lns imitaciones de grandes éxitos, como ha ocurrido
con « Daonrs y su larga lista de cldnicos. «Doom» es
ui juego excelente, pero el miblico o necesita ofros
50 programas como él. La tecnologia tridimensional
1o estd limitada por el tipo de juegos que se puedan
programar, ni tampoco restringe el mimero de géne-
ros a disposicion del piblico, pero siempre es muy
intportante que los programadores intenten ser ori-
ginales y utilicen su imaginacidn. La tecnologra en s
s no supone ningiin limite, todo depende de ln
creatividad de los programadores.

M.M.: Una gran cantidad de los programas que
actualmente se estan desarrollando utilizan gra-
ficos poligenales. ;Es esta una moda pasajera?
J.5.: Los juegos de grdficos poligonales o son en ab-
solufo una noda pasajera, ya que coustituyen una
notable drea de expansidn. Cada vez hay mds progra-
mas de este tipo y ello se debe a que, a pesar de que di-
chos grdficos pueden resultar in poco “crudos” en
comparacion con los juegos de 2D diseriados a 1ma-
1o; la profundidad de juego de los programas tridi-
mensionales es mucho mayor. Gracias a fa tridimei-
stonalidad, los personajes se pueden mover en tres
dinensiones reales, en higar de desplazarse de un la-
doaotro de la pantalla o saltar de plataforma en pla-
taforma al estilo de Mario o Sonic. Con el suficiente
nivel de profundidad vy jugnbilidad, los personajes
putedei ir a cualquier sitio ¢ incluso entrar en la pan-
talla, hay infinidad de posibilidades. En las mdquinas
antiguas, los juegos de grdficos poligonales en 3D ca-
recinn de calidad grdfica, pere al ir potencidndose los
formatos —los sistemas de videojuegos del futiro son
un buei ejemplo de esto- los juegos tendrdin wn as-
pecto casi tan atractivo, si no mds, que los progra-
nmas de 2D, y In jugabilidad serd puy superior.

M.M.:Parece que a los programadores sélo les
preocupan la potencia de las maquinas. ;Han ol-
vidado que lo mds importante son los juegos?
1.5 No importa lo buena que pueda ser una mdqui-
iia desde el punto de vista técnico, si los fuegos son
deficientes o no ofrecen la suficiente diversidn. Las
demostraciones grificas no tienen nada de malo, ni
tampoco las peliculas interactivas; todas ellas Henen
cabidn en este mercado, pero si querenos auanzar en
el terreno de la jugabilidad debemos dejar a wn lado In
calidad grdfica, aunque algunos jugadores exigen a la
vez unos grdficos espectaculares y wna gran jugnbi-
lidad. ;Para obtener ambas cosas hacei falta las nue-
vas nidguinas!

Derek de la Fuente / J.C.R.



TECNICAS GRAFICAS AVANZADAS
PARA EL SUJETO
SU ENTORNO

Y

0 hace falta remontar-
se muy lejos para apre-
ciar la enorme mejora
que ha experimentado
el aspecto gréafico de
los videojuegos. La re-
lacion entre entorno vy
personaje incrementa
su complejidad grafica
al mismo tiempo gue
desde el punto de vista
del usuario, se consi-
gue una mayar interac-
tividad. Probablemente, todos estos
avances eran, desde que se invento
el primer juego, un anhelo inalcanza-
ble y no se han realizado antes por la
necesaria evolucion tecnolagica gue
muchas de estas ideas exigian.

Personajes en 2D

Hasta hace bien poco, salo habia una
opcidn para presentar los personajes
en movimiento contra un fondo esta-
tico. Se precalculaba toda la secuen-
cia de movimientos de un personaje
formando un conjunto de varios cien-
tos de posiciones. Son los comin-
mente llamados “sprites”. Estas ani-
maciones precalculadas pueden
hacerse de dos formas diferentes:

Dibujos animados - El dibujante crea
toda la secuencia de movimientos ne-
cesaria para un desplazamienta. Lue-
go se escanean o se copian en el or-
denador con un programa de dibujo.
Juegos como «Heart of Darknessy de
Amazing Studio usan esta técnica.

Video Digitalizado.- Se filman en video
los movimientos reales de un perso-
naje, después se digitalizan fotogra-
ma a fotograma vy se silueta el per-
sonaje, obteniendo un conjunto de
sprites. Esta técnica se ha utilizado
en «Dark Seed II» de CyberDreams.

Los sprites que forman Ia animacion
del personaje en 20 pueden ser
dibujados (Heart of Darkness) o

digitalizados [Dark Seed II].

“The 11th Hour” o “Chaos Control”

son buenos ejemplos de la utilizacién
de escenas pre-renderizadas para dar
a las animaciones mayor vistosidad,

Las animaciones

A pesar de gue en la mayoria de los
juegas los personajes estan animados,
no se habla de verdadera animacion
hasta que ésta no afecta al personaje y
al fondo. En casi todos los juegos de la
Gltima generacion podemas ver largas
secuencias animadas carecen de in-
teractividad. Son las llamadas escenas
“intro” o "cinematicas”. Los persona-
jes, los movimientos de camara, los
cambios de iluminacion, los diversos
angulos y la manera en que nos son
mostrados los fondos, suelen estar
precalculados mediante el uso de pro-
gramas funcionando en potentes pla-
taformas de hardware. Asi se cansi-
gue “renderizar” (representar) en
pocas haras todo el conjunto de la es-
cena. Los célculos matematicos que
implica la representacion de una sala
de estas escenas en el ordenador de
un usuario medio, probablemente le
tendrian trabajando dos semanas. Es
por esto que se tiende a utilizar siste-
mas de pre-renderizacion en maquinas
con mayor potencia de calculo.

Un buen ejemplo es «Chaos Controly
de Infogrames a «The 11th Hour» de
Trylobyte. Con esta técnica el ordena-
dor del usuario se limita a cargar los
fotogramas de la animacion. uno tréas
otro. Los fondos estaticos, normal-
mente proceden de los dibujos de un
ilustrador digitalizados, o son fotografias
[recordemos la serie de «Carmen San-
diego»). La tendencia actual es rende-
rizar los fondos utilizando potentes es-
taciones Silicon Graphics, o cuando
menos, «30 Studio». La ventaja de los
modelos 3D, tanto de los fondos co-
mo de los personajes es que pueden
ser vistos desde cualquier angulo, lo
gue la da el programador mucha mas -
bertad a la hora de crear las escenas.




Render en tiempo real,
la cuarta dimension

Un salto cuantico mucho mas importante
que el paso del 2D al 3D lo ha supuesto el
render en tiempo real. Con esto se anade
una nueva dimension (la temporal, la cuarta
dimension) a los videojuegos. No es que an-
tes no existiera el factor tiempo en el video-
juego, la cuestion es que era un tiempo pre-
calculado, fuera del control del usuario. Es
decir, el juego era planificado de manera que
cuando se llegaba a un punto ocurria tal co-
sa, o tal otra. Todo estaba previsto. Con el
render en tiempo real no existen situaciones
precalculadas. El jugador se mueve a su an-
tojo y el escenario es recreado para él en ca-
da momento.

El precursor del render en tiempo real para
los objetos y personajes [(en 2D) fue «Flash-
Back» de Delphine, que no contenia un con-
junto de sprites como tal, sino una serie de
formulas que generaban el movimiento se-
guan la direccion, la velocidad, ete... Dos son
los secretos que hicieron posible esta inno-
vacion: el pequefio tamafno de los persona-
jes y la simplicidad de los mismaos lo que exi-
gia realmente poco calculo.

Poco despues pudimos ver un juego de boxeo
y otro de tenis (de Infogrames) que renderi-
zaban al personaje en tiempo real y en 3D,
aungue eso si, se trataba de formas alam-
bricas, sin nigin tipo de solidez o texturas.
Mas tarde surge el render en tiempo real de
los personajes mucho mas sofisticado con
«Alone in the Dark», al que siguié luego «Ecs-
tatica», basados en poligonales y elipsoides
respectivamente. En ambos casos el entorno
es en 2D, aunque los personajes estan ya
texturizados utilizando la denominada técnica
de “Sombreado de Gouraud”, que es al mis-
mo tiempo la mas rapida, simple y eficaz pa-
ra transmitir la sensacion de textura y som-
breado sin grandes complicaciones.
Posteriormente, un nuevo avance: render
en tiempo real de los fondos con «Rebel
Assault». Fue el primero que lo consiguio
con ayuda de un software muy depurado,
aungue actualmente los chips especializados
para el contral de video de |las consolas Super
Nintendo [control de rotaciones y reescala-
dos por hardware), 300 y posteriormente
Saturn, Play Station y Ultra 64 han supuesta
nuevos desafios en esta misma linea.

A Neamd |
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“Flashback™
significé un
primer paso
para el
render en
tiempo real,
si bien estaba
limitado a
solo dos
dimensiones.

“Alone in The
Dark" explota
al maximo

la potencia
del Pc
renderizando
en tiempo
real
personajes
poligonales
sobre fondos
de bitmap.

“Ecstatica”
represento un
nuevo pasa en
la carrera
contra el
tiempo real.
El render de
elipsoides da
volumen a los
personajes.

Para muchos
el mejor juego
de render en
tiempo real
que existe, no
cabe duda de
gue “Rebel
Assault”
marcé un hito
tecnaoldgico.




novedad radica en que los seis capitulos
que incorpora se pueden jugar en cual-
guier orden, evitando que nos quedemos
atascados en un determinado lugar.

si depositas una flor encima de su tumba.
Desde Cartagena, Maria Angeles Her-
nandez escribe al Club en representacion
de un manton de amigos, para bombar-

Por supuesto, no podemos olvidarnos de
otras novedades como «Guilty», «Blood-
nety», o «Star Trek: The Next Generationy,
que comentaremos a su debido tiempo,
ya que ahara nos piden paso todo un pe-
loton de aventureros graficos atrapados
en infinidad de mundos imaginarios.

PROBLEMAS CON
SOLUCION

El primero en contarnos sus penas es
Guillermo Leo, de Madrid, que se pasa
las noches en vela esperando noticias de
«Victoriana». Pues hien, Guillermo, de
momento puedo decirte que esta realiza-
do por Divide by Zero, los autores de «In-
nocent Until Caught» y «Guilty», y que apa-
recera sobre los meses de mayo o junio.
Lo cierto es que tiene muy buena pinta:
los graficos estan muy cuidados y el de-
sarrollo es en realidad un homenaje a Ju-
lio Verne, con escenas de «Viaje a la Lunay
0 «20.000 Leguas de Viaje Submarinoy.
Sobre tus problemas con «Operation Ste-
alth», decirte que al llegar a la ciudad tie-
nes gue localizar a tu contacto en el parque, cambiando
el dinero por monedas del pais para comprar flores en la
floristeria.

Por otra parte, Juan Carlos Mufioz, de Sevilla, se ha
guedado atascado delante de las puertas del castillo
de «The Legend of Kyrandia I», ya que no sabe que la
llave estéa en una sala al otro lado del Rio Valcanico, en
el mundo subterrdneo, a la que solo se puede llegar
cuando obtienes la gema plrpura que te entregan los
dos espiritus del Panteén de la Luz. Para entrar en el

itu

vece un fabulono tope de
puer ti.

dearme con preguntas relativas a «King's
Quest V». Todas tus dificultades se re-
suelven entrando en el Templo del desier-
to, gracias a la vara de los tuaregs que
se encuentra en una tienda dentro del la-
berinto de arena. Alli encontraras la vasi-
ja y la moneda, que sirve para que la gi-
tana te entregue un amuleto. Con estds

cuya casa localizards nuevas pistas para
resalver el resto de los enigmas. Ya veras
COomo, una vez gque arrancas, el resto es
pan comido. Seguimos ahora en el Reino
de Daventry, pero un capitulo mas ade-
lante, ya que Daniel Fernandez, de Ma-
drid, no puede resolver los jeroglificos de
la Isla de la Montana, sin duda porque na
se ha dado cuenta de que son las claves
del juego. En el manual encontraras todas
las respuestas.

El siguiente socio que nos ha escrito no
esta atascado en ninguna aventura, al
menos de momento. Diego Fernandez, de
Orense, nos manda la lista de todas las
aventuras que posee, —stodavia no has
probado la saga de «Maonkey Island»?- vy
me pregunta si hacer una copia de seguridad es piratear
un juego. La respuesta es muy sencilla: por supuesto que
no. Puedes hacer todas las copias de seguridad que quie-
ras, siempre que las utilices exclusivamente para ti. Pa-
samos asi a saludar a la Ultima aventurera del mes, que
muy educadamente nos pide que le resolvamos un sinfin
de dudas. Irene Sancho, de Barcelona, necesita saber
que el dinero para viajar a Alemania, en «Gabriel Knight,
se consigue con la tarjeta de crédito de Mosely. Para ha-
certe con el brazalete tienes que hacer un molde con un

dos objetos puedes-vencer a la bruja, en
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castillo también necesitas la gema que te da tu madre, poco de barra, eligiendo la opcion TAKE BRACELET vy »




BLESS BRACELET en la conversacion. El codigo vudi pue-
des traducirlo en la casa de Moonbeam, el segundo dia.
Para abrir la cripta de Gedde pulsa el boton que hay de-
bajo de la placa. En «Quest for Glory I», la pocion dispel se
’ usa al final del juego, con Elsa. Los champifiones son la

maoneda de cambio para negociar con algunos persona-

Sanchez, de Almeria, que, por desgracia para él, no da-
[ mGcs ningdn premio a la carta mas larga y pesada jamas

‘ jes. Si quieres entrar en la cueva, tienes que conseguir la
| llave gue tienen Brutus y Bruno, que aparecen aleatoria-

' mente, y pronunciar la contrasefa: “Hiden Goseke”. Y fi-
‘ nalmente, el lodo en «King's Quest VI» lo puedes cager

’ con la taza, encima de la cabeza del tronco, después de
’ la batalla de barro. La hoja de menta esta dentro de una

’ pequena cueva a la derecha de la cima de la Montafa
‘ Sagrada, pero necesitas una luz para encontrarla.

’| Cerramos la reunion mensual diciéndole a José Maria

recibida. Si te sirve de algo, aqui va esta declaracion pu-
blica: JOSE MARIA SANCHEZ NOS HA REMITIDO LA CAR-
TA MAS PELMAZA Y LATOSA ~TAMBIEN LA MAS DIVER-
TIDA- DE TODA LA CORTA HISTORIA DEL CLUB. Seguro
que esta noche darmiras mas tranquilo, ;eh?

En fin, el espacio no da para mas. Nuevas y variadas
emociones os aguardan en el proximo nimera. Espera
que no faltéis a la cita, sobre todo si 0s recuerdo que os
tengo a todos fichados. Hasta la vista.

LA OPINION DE LOS EXPERTOS
Pocas, muy pocas variaciones. Mientras que «Kyrandia 3»
sigue inamavible en el ndmero uno de los mejores del

’ momento, «The Secret of Monkey Island» se coloca en lo
mas alto en la lista TOP 5.

|
; El Gran Tarkilmar
|

; LAS MEJORES DEL MOMENTOD
’ The Legend of Kyrandia Book Three
[ : Sam & Max
}l Full Throttle
’, Day of the Tentacle

| Simon the Sorcerer

TOP 5

The Secret of Monkey Island
Indiana Jones & the fate of Atlantis
The Secret of Mankey Island 2

Day of the Tentacle

Sam & Max

S.0.8

Aventureros con problemas necesitan vuestra ayuda.
Venga, no os lo voy a resolver yo todo. Si podéis ayu-
darles, escribid al Club indicando la respuesta. Seguro
gque os lo agradeceran.

SocCIio PROGRAMA PREGUNTAS

Oscar Martin Fascination ¢Donde esta el
pasaje secreto del
que Archie habla
en suenos?
¢Como se coge

el colgante de Eva?

Fascination ¢Para qué sirven

la rueda y el piano?

Paula Hernanz

José A. Guerra Attack Gué tengo gue hacer
para abrir la puerta
de las estatuas, en

el puente?

F. Rodriguez Ween ¢cBué hay que hacer

con el reloj Revuss?

y W VU N

NOTA IMPORTANTE

Para participar en esta seccion tenéis 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 incluir en el sobre la resefia «EL CLUB DE
LA AVENTURA», para que vuestras peticiones sean
atendidas lo mas répidamente posible.
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Sobriedad ante todo

GREAT NAVAL

BATTLES VOL.III

ssi
Disponible: PC CD-ROM
ESTRATEGIA

on un impresionante

acorazado en su

portada y el subtitu-
lo de «Fury in the Pacific,
1841-44», SSI ofrece a
los apasionados de la es-
trategia la posibilidad de
participar, tanto del lado
americano como japones,
en los acontecimientos
gue decidieron el desenla-
ce de la Segunda Guerra
Mundial en el Pacifico.
No estamos frente a un
juego para principiantes,
pues su complejidad de
manejo y su nivel de realis-
mo histérico lo orientan
hacia los gue se conside-
ran maestros de la estra-
tegia. Y si su pasion son
las batallas aeronavales de
grandes dimensiones en
las gue controlar a toda
una flota, con las conse-
cuencias que ello supone,
este es su juego.
«Great Naval Battles 3» es
un programa sobrio, ro-
busto y bien realizado en
todos sus aspectos, si-
guiendo la linea~de los an-
teriores titulos de la saga.
Su calidad documental
cumple con toda la digni-
dad de un manual de casi

doscientas paginas, que
incluye informacion histori-
ca de los escenarios y ca-
racteristicas técnicas de
los cientos de unidades
gue participaron en la con-
tienda con sus valores y
nombres reales. La repre-
sentacion 3D de las fuer-
zas y sus parametros tam-
bién se incluyen en el
programa en si, lo que ya
es tipico de SSI.

Aunque requiere cierta ex-
periencia en juegos de es-
te tipo, no resulta caomple-
jo de manejar, al contrario,
pues su interface es po-
tente y los menus y short-
cuts naos acercan rapida-
mente a todas las
funciones del juego.
Es, ademas, todo
lo realista que pue-
de ser el manejar
a una flota inmensa,

M I = A

dando érdenes a todas las
unidades y a sus distintas
partes —torpedos, artille-
ria, antiaéreos, etc.—; la
cantidad de trabajo puede
abrumar a mas de uno,
por Io gque es conveniente
delegar funciones en el or-
denadar, La variedad tam-
bién estd asegurada con
sus 16 escenarios prede-
finidos basados en batallas
reales, ademas de la posi-
bilidad de crear nuestras
propias batallas o modifi-
car las ya existentes.

En resumen, es un buen
juego, pero solo los fanati-
cos de la estrategia lo
apreciaran en toda su ple-
nitud, para los que re-
sultara tan adictivo
como el méas trepi-
dante arcade.

A la caza del zombie

CORPSE

KILLER

DIGITAL PICTURES

Disponible: 3D0, MAC CD, PC CD-
ROM, 32-X, SEGA-CD

V. Comentada: MAC CD

ARCADE

on los buenos ratos que hemaos pasa-

do jugando con aquel juego de la me-

tralleta llamado «Operation Wolf»,
quién nos iba a decir que ahora, algo mas
creciditos, jugariamos con algo parecido pe-
ro con FMV (ful-motion video) y con zombies
sustituyendo a los soldados de entonces.
«Corpse Killery se desarrolla en una isla
en la que abundan los despojos humanos
revividos por el macabro Dr. Hellman, y
que esperan a alguien gue les envie de
nuevo a donde nunca debieron salir. Ese
alguien somos Nosotros y contaremos con
la ayuda de un cazador de fortuna y una
periodista que nos
daran pistas so-
bre la isla, sus in-
habitantes y su fa-
buloso tesoro
escondido. El res-
to es cosa nues-
tra, que armados
con cuatro tipos
distintos de ar-
mas recarreremos una serie de escena-
rios preservando nuestra vida de la multi-
tud de zombies que se nos abalanzaran.
Las secuencias de video en que se basa
el juego son buenas y se reproducen con
bastante fluidez, aunque sean un poco
mas lentas cuando estamos disparando
gue al visionar la historia. La adiccion se
incrementa segln nos va-
mas midiendo con zombies
cada vez mas poderosos.
«Corpse Killery es un jue-
go de concepcion simple,
todo consiste en apuntar y
disparar, —aunque el desarrollo
de la accion no es lineal, pues podemos
escoger el orden de las misiones—, pero
tiene todo el sabor de los buenos arca-
des de otros tiempos.

EG.B
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PACK PARA MENTES AGILES

BATTLE CHESS
COLLECTION

DISPONIBLE: PC CD-ROM
HINTELIGENCIA

ue Interplay ha lanzado, a lo largo

de su historia, algunos de los mas
populares juegos de ajedrez para PC, no
es noticia. Pero esto se convierte en no-
ticia cuando todos los “Battle Chess” del
mercado son reeditados en forma de
pack, en CD-ROM, para que los locos de
las sesenta y cuatro casillas disfruten
de lo lindo con su aficion predilecta, al
tiempo que le echan un vistazo a los ini-
cios de un género.
«Battle Chess Collection» no es original,
ni siguiera es nueve -los cuatro progra-
mas que vienen en el CD son bien conoci-
dos-, claro que tampoco lo necesita, ya
que esta edicién es una “excusa” como
cualquier otra para que los aficionados
al ajedrez maten el tiempo, consiguiendo
ademas una minicoleceién que no deberia
faltar en su “juegoteca”. ) 0 )

EL MAC TAMBIEN QUIERE
VERSIONES

NIGHT TRAP

V. COMENTADA: MAC CO-ROM
AVENTURA

igital Pictures es conocida, sobre to-

do, a través de los distintos produc-
tos con que comenzod a inundar el Mega
CD, al poco de aparecer éste en el mer-
cado. «Night Trap» fue uno de los prime-
ros titulos en lanzarse para la entonces
recien nacida maquina de Sega, y no tu-
vo una mala carrera. Ahora, vuelve para
llenar el ordenador de Apple con unas
cuantas secuencias de Full Motion Video
que, manteniendo en lineas generales
una buena calidad, podian haberse cui-
dado algo mas a nivel de paleta. La aven-
tura es entretenida al principio, aunque
acaba siendo rutinaria a la larga. Un
bien, como nota global, seria lo mas co-
rrecto para este «Night Trap».

D00

jDefiende tu patria, soldado!

JUNGLE STRIKE

GREMLIN/ELECTRONIC
ARTS

Dispanible: PC, PC CO-ROM
V. Comentada: PC CD-ROM
ARCADE

ungle Strike, como ya

habiais adivinado, es

la continuacion de
«Desert Strike», gue a su
vez tambien tiene secuela
en Mega Drive con el nom-
bre de «Urban Strike» y
qgue, probablemente, tam-
bién salga para PC.
A pesar de su nombre, la
accion no se desarrolla so-
lo en la jungla, sino que
ocho escenarios distintos
seran testigos de nuestra
lucha contra tanques, ca-
fones, torretas y otros in-
genios bélicos, a bordo de
nuestro helicoptero y op-
cionalmente en un hover-
craft, una moto de asalto
y un avian espia.
Cada escenario o batalla
se subdivide en misiones
que forman parte de un
argumento general y que
tendremos que resolver
secuencialmente. Nuestro
vehiculo cuenta para ello
con munician, fuel y escudo
gue iran agotandose con el
uso o el paso del tiempo y
que tendremos que repo-
ner de diversas formas pa-
ra no acabar estrellando-
nos contra el suelo. Debido
a esto y a la dificultad intrin-
seca del programa, el com-
ponente estrategia cobra

especial importancia al
afrontar las misiones, ya
gue el ataque frontal y alo-
cado nos llevara con segu-
ridad a perder una tras
otra todas nuestras vidas.
A pesar de esto, no pode-
mos eludir que «Jungle
Strike» es un arcade con
todas las de la ley, con una
adiccion y jugabilidad nota-
bles. El perfecto con-
trol de los vehiculos
se suma a una difi-
cultad elevada y un
nimero variado de

fases y enemigos con una
realizacion gréfica adecua-
da para este tipo de juego.
Tampoco podian faltar los
sonidos ambiente, ademas
de secuencias animadas
de FMV para realzar y en-
riquecer el argumenta, pe-
ro sdlamente en la version
CD-ROM. Todo lo divertido
y gratificante que puede
ser un arcade para PC
con la adiccion de
los de consola.

C.5.G

El mundial en tus manos

KAWASAKI
SUPERBIKES

DOMARK
Disponible: MEGA DRIVE
SIMULADOR

tro programa mas en el grandioso mundo de los si-

muladores. En esta ocasion es Domark quien nos

ofrece «Kawasaki Superbikesy, un juego que hara
las delicias de los aficionados al mundial de superbikes.
Para los no entendidos, es un campeonato en el cual las
motos son de mayor cilindrada gue en el resto, 750 cc.
Contamos con una Kawasaki ZXR750R, con la cual de-
beremos llegar al podium carrera tras carrera y-conse-
guir asi el campeonato del mundo, desarrollado a través
de 13 circuitos, contando con cuatro niveles de dificul-
tad. Podemos también modificar las condiciones meteo-
roldgicas, cambiar las ruedas, el desarrollo de las veloci-
dades segun el tipo de circuito gue sea, el cambio, que
puede ser manual o automatico, e incluso podemos parar
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El coloso del mar

USS TICONDEROGA

MINDSCAPE
Disponible: PC CD-ROM
SIMULADOR

| nombre de este jue-

go es también el de

una de las mas pode-
rosas armas de guerra na-
val que existen en el plane-
ta, y nosotros tenemos la
oportunidad de comandar-
lo en una serie de misio-
nes en las que peligra el
equilibrio mundial.
Nuestros objetivos seran
distintos, en funcion del
escenario en el que jugue-
mos, de los tres disponi-

cial de tan
poderoso na-
vio. La repre-
sentacion de
las depen-
dencias y
partes del
barco se co-
rresponden
con las del
modelo real: puente de
mando, cabina del capitan,
sala de comunicaciones;
gozando todas ellas de la
calidad grafica que les
otorga su realizacién ren-
derizada. Y en cada una

bles: Atlantico Norte, Mar  de éstas localizaciones
del Japon y Golfo Pérsicao. existiran todos los indica-
No obstante, la mecanica - dores, paneles y mandos
del juego es parecida en  necesarios para llevar a
todos ellos: asumimos el cabo las misiones que nos
papel del comandante del ~ encomienden, asi comao
USS Ticonderoga, y como una tripulacion que acata-
tal tendremos que usar ra nuestras ordenes sin
cabalmente todo el poten-  rechistar.

en boxes para ha-
cer los cambios que
sean oportunos:
cambiar el desarro-
llo, las ruedas o re-
postar gasolina. Sin
embargo, se echan
de menaos las cai-
das espectaculares que cada vez que nos estrellamas, vy
también que no nos podamos dar una “galleta” cuando
nos pasamos de frenada o derrapamos en una curva.
En cada carrera, tendremos primero unos entrenamien-
tos oficiales para clasificarnos, no siendo excesivamente
complicado conseguir las primeras posiciones, incluso
en el modo profesional. Cada nivel de dificultad cuenta
con una mejora respecto al anterior en lo que se refiere
a velocidad, contrincantes —que tendremos siempre 15-,
fragilidad de la moto, etc.

Un simulador correcto, en el que se deberian
haber mejorado algunos elementos como
los yréaficos, el sonido y la espectaculari-
dad, en el que destaca la jugabilidad.

G.TA.
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Las tareas a realizar en un
barco de este tipo son nu-
merosas, pero con practi-
ca, una atenta lectura del
extenso manual y el uso de
los numerosos atajos de
teclado que el programa
incorpora, poco a poco
nos convertiremos en ma-
rineros experimentados.
El juego en si reviste una
complejidad importante,
dado lo completo y estric-
to de la simulacion, que
reviste gran calidad. El de-
sarrollo, ademas, es un
poco lento, a lo que contri-
buye la practica inmovili-
dad de la mayoria de las
escenas del juego, aungue
animaciones intercaladas
intenten evitarlo.

El manejo es bueno, aun-
que un tanto dificil debido
a la multitud de factores
gue se dan cita en él, mer-
ced al realismo del que,
sin duda, goza. La realiza-
cion gréafica esta a la altu-
ra de las circunstancias,
aunque la sonora deja al-
go que desear.

En resumen, un complejo
simulador naval, dirigido a
los incondicionales del ge-
nero, en el
que destaca
el realismo,
pera muy
lento en su
desarrollo.

C.5.G.
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SKELETON
KREW

DISPONIBLE: MEGA DRIVE
AVENTURA

keleton Krew» sera uh-j'uégp;.qiie;s'é'i
« recordara durante mucho tiempo.

Y es gue, por desgracia, tiene el
honor de pasar a la historia coma la dlti-
ma incursion de Core Design en la dieci-

séis bits de Sega. Asi es. Con «Skeleton

Krew» Core dice adios -0 eso aseguran- a
Mega Drive. De todos modos, lo gue im-
porta es lo que da de si el juego v, a decir
verdad, no esta mal. Una perspectiva 3D
isométrica, tres personajes a disposicion
del jugador, y una aventura con multitud
de fases conforman el grueso de un car-
tucho que aporta una calidad aceptable y
una jugabilidad mediana al género, aun-
gue no excesivas novedades.

000
NO EXISTE COMPARACIONES
CHADS
CONTROL

V. COMENTADA: PG CD ROM .

ARCADE

haos Control» ‘era,l_.;n"-t:fmjjﬁlg que se
« hacia esperar. Su aparicion en
CD-i fue recibida como agua de mayo, de-

mostrando las posibilidades del MPEG

en asunto de videojuegos. Y he aqui la

no menos esperada version PC. Lo tnico

mala es que no se puede entrar en comi-
paraciones, porgque no existe compara-
cion posible. Aqui no hay video digital, y

aunque se trate de una adaptacion di-

recta, no se puede intentar equiparar
con la version CD-i. Se habla de una fu-
tura version MPEG para PC, pero demos
tiempo al tiempo. :

El juego tiene idéntico desarrallo. Su nivel
de adiccion es alto, su jugabilidad bastante

elevada..., pero le fallan los graficos, aun-
que llegan a un nivel muy digno. Lo mejor:

es gue Infogrames ha desarrollado un ru-

tina “inteligente” gue detecta automatica-

mente la configuracion del equipo, con lo

que no hay mas que introducir el CD en el

SO0

lector, y ponerse a jugar.

El virus de la adiccion

TETRIS & DR.MARIO

NINTENDO
Disponible: SUPER
NINTENDO
ARCADE

etris ha sido uno de

los programas mas

adictivas, sino el que
mas, de la historia del soft-
ware de entretenimiento.
Junto a él, y como duro
competidor, salio hace ya
tiempo también «Dr. Ma-
rio» para Game Boy y NES.
Pues ahora en Nintendo,
para desesperacion nues-
tra y de nuestros cansa-
dos ojos, los han juntado
en un salo juego «Tetris &
Dr. Mario», gue consegui-
réa gue fundamos nuestra
SNES de una vez por to-
das. Y es que cuando te
pones a jugar con él no
puedes parar. Una partida
tras otra y cada vez te pa-
rece mas divertido, adicti-
vo, entretenido y a echar
otra partida. Es la adiccion
en estado puro, tanto pa-
ra un Unico jugador, como
en el modo mano a mano
contra otro amigo o con-
tra la maquina.
La posibilidad de configu-
rar hasta el mas minimo
detalle lo hace ideal para
cualquiera, y su medida di-
ficultad nos arrastra hacia
niveles superiores cada
vez mas complicados, pe-
ro no importa. Lo nico
gue pensamos es en jugar.

=1z1=] MANIA
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De «Tetris» no hay nada
gue contar pues es fiel a
la idea original de Patjinov:
hacer lineas y mas lineas
can blogues que caen sin
cesar. «Dr. Mario» consis-
te en eliminar una serie de
virus alineando con ellos
pildoras de su misma color
que caen desde la parte
superior de la pantalla;

cuanda no quede nin-
guno, pasaremos
de nivel hasta con-
seguir superar las
decenas que el juego
tiene. El modo dos ju-

gadores es el no va mas, la
adiccion se dispara.

A su simplicidad argumen-
tal y de desarrollo acom-
pafian graficos y sonidos
de idéntica calificacion,
idéneos y mas que sufi-
cientes para juegos de es-
te tipo. La jugabilidad no
merece comentario algu-
no, solo que es equipara-
ble a la adiccion; y na-
da mas queda decir
que me voy a echar
otra partida.

C.5.G.

EA SPORTS
DEPORTIVO

Combate nulo

TOUGHMAN

CONTEST

Disponible: MEGA DRIVE

uchos son los cartuchos de boxeo que han visto

la luz desde los primeros tiempos de los video-

juegos, por lo que, a la vista de este «Toughman
contest», no se han debido de quebrar la cabeza dema-
siado los responsables del cartucho en EA Sports.
En esencia se trata de pegarnos contra un boxeador con-
trolado por la maquina en modo exhibicion o torneo, o
contra otro jugador en el modo contest. Los plgiles pue-
den escogerse de entre un total de 24 pintorescos per-
sonajes, que en teoria tienen distintas formas de pelear y
todo eso, pero que en realidad no es asi, puesto que el
combate es mondtono y repetitivo reduciéndose a un gol-
pear sin sentido ni estrategia. Las peleas se desarrollan
en cinco rings distintos que representan otros tantos pai-



Para quien no tenga un 3D0O

ROAD RASH 3

PLAYER B

BIKE
15T PLACE

MILES |22 o}
T LMk
MFH aes

PLAYER &

ELECTRONIC ARTS
Disponible: MIEGA DRIVE
ARCADE

| titular es debido al

parecido de fondo,

pero solo de fondo,
gue existe entre éste jue-
go y «Road Rash» de 3D0,
pero esta claro que una
Mega Drive no es una
3D0. Partiendo de las lo-
gicas limitaciones de la
magquina de Sega frente a
la de 32 bits, «Road Rash
3» no pasa de ser un jue-
go entretenido y pobre-

FLAYER f
BIKE

1ST PLACE
MILES R
1 I ME
MEH (.11 ]
PLAYER B

mente realizado, bastante
parecido a anteriores par-
tes del mismo nombre.

Nos embarcamos en una
carrera de motos por di-
nero gue ganaremaos si
conseguimos estar entre
los tres primeros al finali-
zar el circuito, gue discu-
rre por una carretera
abierta al publico. Camo
os podés imaginar en este
tipo de carreras no hay re-
glas, por lo que podremos
golpear a nuestros con-
trincantes para echarlos
de sus maonturas, atrope-

peciales de los trece, insuficientes, que tiene
en total. Dichos golpes no son ni espectacu-
lares ni especiales y lo Unico gue requieren
por nuestra parte es un aporrea sin sentido
de los botones del pad. El juego, por otra par-
te, no es muy dificil, y cuando no consigamos el

sajes repletos de
gente animando-
nos con detalles
graciosos pero pa-
sivos y pobres gra-
ficamente. El pro-
grama  permite
asignar a los boxea-
dores que maneje-
mos tres golpes es-

KO los jueces seran bastante benevolentes con nosaotros.
Adictivo, lo que se dice adiccion tiene alguna, pero limita-
da a lo gque ya hemos dicho: golpear sin sentido una y
otra vez. Desafortunadamente estamos ante una incur-
sion de EA Sports en el mundo del boxea con un progra-
ma parecido al mitico «Punch Out», pero solo parecido.

EEGB.

llar inocentes peatones,
chocar con los coches que
por alli circulan, asi como
tener un disgusto con la
policia.

El juego esta estructurado
en niveles, cada uno de los
cuales se compone de cin-
co circuitos ambientados
en otros tantos paises.
Cuando los superemos, lle-
gando entre los tres pri-
meros, tendremos acceso
a otros cinco de superior
dificultad, y en los gue de-
beremos adquirir una ma-
quina mejor con el dinero
ganado hasta el momentao.
El argumento promete un
juego entretenido, pero la
realizacion rebaja bastan-
te este aspecto. En primer
lugar, la sensacién de ve-
locidad es muy mala, casi
inexistente; después, los
decorados son simples y
realizados con una paleta
de colores pobre y desluci-
da; y para finalizar, los mo-
vimientos de los motoris-
tas son ortopédicos, poco
naturales, a pe-

sar de no
controlar-
se dema-
siado mal.
A quien no
le importe na-
da de esto le parecera un
juego divertida y hasta
adictivo.

C.50G.

JUEGOS REUNIDOS

INTERPLAY'S
CLASSIC
COLLECTION

DISPONIBLE: PC CD-ROM
VARIOS

Interplay's Classic Collection» es al
« PC lo que en su momento fueron los
"Juegos Reunidos” a los idem de tablero.
Una serie, bastante extensa, de progra-
mas cuyo unico objetivo es entretener
durante un rato al usuario ocioso, sin
muchas complicaciones ni aspiraciones.
Bien en lineas generales, ninguno de los
juegos son la octava maravilla de la pro-
gramacion, aunque tampoco lo preten-
den. Titulos como «Omar Shariff on
Bridge», o la coleccion «Bussian Six
Pack», se retinen en un solo CD que, co-
ma nota curiosa, deja participar en mu-
chos de los juegos desde DOS o Win-
dows, sin necesidad de instalar casi
nada de informacion en el disco duro. Un
CD que no es nada del otro mundo, pero
bastante entretenido. SO0

SUSPIRITOS AZULES EN MEGA CD

LOS PITUFOS

V. COMENTADA: MEGA CD
ARCADE

os Pitufos» es uno de los titulos de
« infogrames, para consola, en los
que la compaiiia gala ha puesto mas ilu-
sion, y trabajo. Las criaturas nacidas de
la imaginacion de Peyo resultan, en esta
version, tan adorables y entretenidas -u
odiosas, que sobre gustos no hay nada
escrito— como en cualquier otro forma-
to. De hecho, excepto por pequerios de-
talles como la masica, o la intro que se
incluye en el CD, esta version resulta
idéntica a la de Mega Drive.
Quiza «Los Pitufos» no puedan aspirar a
ser el juego nimero uno en formato Me-
ga CD, pero si es un titulo de calidad,
muy bien realizado a nivel técnico.
Plataformas y habilidad se dan la mano
en un juego que entretiene bastante, y
que resulta francamente divertido.

DA S



MICROMANIA

TU OPINION NOS IMPORTA MUCHO

Pero mucho. Porque MICROMANIA se hace para ti todos los meses. Queremos hablar de lo que realmente te intere-
sa. Mejorar mes a mes. Pero sin tu ayuda no seria posible. Necesitamos saber tu opinién sobre algunos temas re-
lacionados con los Pc’s, las nuevas maquinas y con nuestra revista. Si tienes unos minutos, responde a estas pre-
guntas y envianos el cuestionario (o una fotocopia) por fax ((91) 654 72 72) 0 por correo (HOBBY PRESS; Encuesta
MICROMANIA; Apartado de Correos 400, 28100 Alcobendas, Madrid). Muchas gracias por tu colaboracion.

TU EQUIPO Neo Geo CD.ovvvvveeieeeeeeens I7. {Qué te parecen las secciones DATOS PERSONALES
Sega Saturn ........ccocoeeennnnn, de MICROMANIA?
I. ¢Qué equipo tienes? Sony PlayStation........ccceees (5: Muy interesante; 4: Interesante; 22, Edad ..o
0 Consola (indica cudl):........ Nintendo Ultra 64 ................ 3: Bien; 2: Poco interesante;
......................................... I: Nada interesante) D e e
0 PC (indica cudli..cocvvennnnnn, Il ¢ Te interesa que las nuevas Actualidad ......oooocciniiiinns
......................................... magquinas permitan mas Cartas al Director................. | 24 ¢Cudl es tu principal
aplicaciones, ademas de jugar? Tecnomanias....ccoeeeeeeveernnnnns ocupacion?
2. ¢Qué periféricos tienes? 0 Si, mucho : PYEVIEWS sovecimsssmanariiavimn 0 Estudio
0 Modem 0 Bueno, esta bien Maniacos del Calabozo ........ 0 Trabajo
O CD-Rom 0 Me da igual Megajuego ....ccoeeeeriennnnn.., O Estoy en paro
CHDIOS e svwss s v iivea s BEESS 0 No, nada El Club de la Aventura ..........
........................................ Punto de Mira .......cc..eooeeee. | 25, iCudles son tus aficciones - a
12. ¢Cuéles de estas posibles Codigo Secreto......cuueereernnns parte de la informatica- en tus
3. Si tienes varias equipos ¢para nuevas aplicaciones te A FONdScasmmmrssmirmmiass ratos de ocio?
cual o cuéles sigues comprandote | interesarian mas? Cémo llegar al final de.......... O Ir al cine
SOftware? .....ooieeriiii, 0 Video " Panorama Audiovisién.......... 0 Leer
............................................... 0 Musica El Sector Critico ..vvvvveeeeeennn. O VerTV
0 Software Educativo La Pagina del lector.............. 0O Jugar a las recreativas
k. ¢Cudntas horas utilizas tu 0 Enciclopedias CONCUISOS.-uucsmsmsvmsmvvsvissasss 0 Oir musica
ordenador/consola la semana? 0 Cursos de aprendizaje 0O Hacer deporte
................................................ 0 Comunicaciones (Ibertex, 18. En cuanto a los reportajes, O 0tras: e,
Internet, BBS...) ¢cudles te interesan mas?
5. sCuantos juegos tienes? .......... (5: Muy interesante; 4: Interesante; | BUZON DE SUGERENCIAS ...............
LA REVISTA 3 Bien; 2: POCO Interesante; | i
6. ;Cuantos juegos te has iNadaiinteresante) 00 ([ cscecissssiniieiissssiiessasanss
comprado ei Ultimo afno?............ 13 ¢ Codmo descubriste la nueva " Reportajes sobre companias......... | cooeiiiiiiiiiiii e,
MICROMANIA? _ Reportajes sobre NUevas | veeeoeeeoee e
7. ¢Vas a comprarte pronto una 0O La descubri en el quiosco tecnologias (R.V., efectos
nueva maquina o un PC ? 0 La vi anunciada en otra especiales, etc.)...........ooeun. s por ayudarnos con
0 Si. revista/ periédico Reportajes sobre las nuevas n. Si quieres entrar
0 No 0 La vi anunciada en TV MAGUIMNES cvvessspmmiassaosmsgis of n televisor SONY
0 Depende del precio 0O A través de un amigo Reportajes sobre nuevos e 14”, indica aqui
JUBGOS. ..o, reccion.
8. En caso afirmativo, indica cudl 14. Si la viste anunciada en otra bsolutamente con-

camente se utiliza-
rte tu regalo si resul-

............................................... revista o periddico, indica en cudl | 19. Te has leido o te vas a leer...
................................................ O Toda la revista

9. ¢Tienesintencién de comprar en 0 Mas de la mitad
breve algin nuevo periférico? 15. sCon qué frecuencia te OMenosdelamitad ~ [ENembre: ..............
(Indica clal)....cooveeeeeiiiriiieenn, compras MICROMANIA? . ...
0 Todos los meses 20. jQué otras revistas compras RS
10. ¢ Conoces estos modelos? ¢Qué 0 Mas de 6 veces al afio regularmente, al menos 6 veces al .
te parecen? (5: Muy interesante; 0 Menos de 6 veces al afio G 1o S P A
4: Interesante; 3: Bien; 2: Poco OEsteesel primero | .o, SRR .
interesante; 1: Nada interesante) | L R et e
{0 TR 16. ¢ Cudntas personas leen la 21. ;Qué otras revistas compras o i -
=l [RoLAalo TR revista que te compras, lees de vez en cuando?............... -
Atari Jaguar........eeevevvennnnnn, contandote a ti?.....oooiiiiiiiiiiis | e Qetiet- ¢ - -

[ =1T=] @ MANIA



COMMANDER BLOOD

CRYO/MICROFOLIES / Disponible: PC CD-ROM / AVENTURA

EXPERIENCIA VISUAL.

' 5 responsables
de la firma: fr‘am:esa s convertido en
unos autenticos especialistas en cuanto a
“imagineria” grafica se refiere | Titules ca-
ma «i\/legarace» o el recien/aparecido
. '«Lost Eden» hacen gala de ungs aspectos
\_Visuales realmente sobresalientes. Perg
«Commander Blood» es Otea cosa. Esta a
milanos luz de cualquier aventura pro-
puesta jJamas en el marco del cosmos. Y
es que el derroche de imaginacion, color,
arte y psicodelia vertidos en este COD-ROMV
supera todo lo visto hasta el momento.
Veamos pues coma sumergirnos en g
mundo “Hi-Teeh™ —algo asi comao cuando
la realidad virtual'se embaerracha de aluci-
nacion espacial- de «Commander Blood»

Delirio

i pudemns lle- '-

quieren de una instal

O HACE MUCHO TIEMPO —LA HISTORIA DEL
SOFTWARE ES CORTA— APARECIO UN JUEGO
LLAMADO «CAPTAIN BLOOD», QUE SUPUSO
UNA DE LAS MUCHAS REVOLUCIONES RUE
HA SUFRIDO EL MUNDDO DE LOS VIDEQJUE-
GOS. CON EL, EL JUGADOR TENIA A SU AL-
CANCE LA POSIBILIDAD DE VIAJAR POR UN
UNIVERSO REPLETO DE PLANETAS HABITA-
DOS POR LOS SERES MAS EXTRANOS JAMAS
VISTOS EN UN ORDENADOR.
AHORA TENEMOS A NUESTRA DISPOSICION
«COMMANDER BLOOD», UNA ESPECIE DE SEGLUNDA
PARTE DEL MIiTICO JUEGO, EN EL QUE DE NUEVO LA
XPLORACION DEL UNIVERSO ES EL EJE DE LA AVEN-

URA. UNA AVENTURA RUE SUPONE UNA AUTENTICA

IENDO LA TELEVISION

fambien las alucmacmnes gspaciales re-
IN'en nuestro dis-
co dure. Por esa es ge dejarnos lle-
var paor el espacio™MEcesitaremos tener,
coma minimo, un 486 DX a 33 Mhz con

8 4vib de BAM, 580 Kb de memoria base,

dei6 Vb de espacio libre en el diseo dure y
una tarjeta VEA /MCGA de 512 Kb, apar-
te, clarg esta,dela unidad de:CD-ROM, ya
sea seVeloeidad simple o, mejor aln, do-
ble. Si'esto es asi, proeederemos a la sen-
cilla instalacion, ya sea de'manera auto-
°8 0 personalizada —permite cambiar
J@Eectorio y otras variables como los
parametros de |a tarjeta de sonido-.
Una vez llevada a cabo la instalacion; nes pre-

paramos mentalmente para |la experiencia »

visual



de «Commander Blood». Y lo primero que
vemaos tras la ya clasica animacion de la
chica CRYOgenizada, es una introduccion
a ritmo de musica electronica en la que
extrafios personajes se mueven de una
forma un tanto peculiar sobre estupen-
dos fondos renderizados en 3D. Sil —-ex-
clamaréan los mas “enterados’- jesto es
animatronica!

Efectivamente, muchos de los personajes
gue pueblan el mundo de «Commander
Blood» estan realizados con esta nueva
técnica, que nada tiene que ver con las
animaciones clasicas de personajes. Pero
sigamos. La animacion transcurre y, en
un momento dado, comienza a repetirse.
Es entonces cuando, impacientes, maove-
mos el raton y comprobamos camo una
exotica mano azul sigue nuestros movi-
mientos por la pantalla. Pulsamos con el
ratdn sobre la animacion y... vuelve a re-
petirse. De repente, nos fijamos en una
pequena esfera amarilla situada en la par-
te inferior de la pantalla, y posicionamos
la mano sobre ella, momento en el que
sus dedos se mueven para adoptar la cla-
sica postura de “te pego detras de las
orejas”. Pulsamos de nuevo el raton y em-
pujamos la bola, que automaticamente re-
trocede, haciendo desaparecer la pelicula

Ho! 3 visiron Fram

ar awag in rne
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de la introduccién. De hecho, no era una
introduccion, sino que jestabamos viendo
la television! En ese preciso instante, oi-
mos el sonido de un teléfono. Ansiosos,
maovemos nuestra mano por la pantalla,
que ahora realiza un suave “scroll” hacia
los lados, para poder acceder a otras
pantallas. En una de ellas, podemos em-
pujar otra bola, para contestar al irritante
teléfono. Un extrafio sonido llena el am-
biente, mientras unas lineas de texto apa-
recen en nuestra pantalla. "Soy Honk”. Es
Honk, un ordenador de a bordo que nos
da la bienvenida. Y decimas, "muy bien,
muy bien, un ordenador habla conmigo, y

DECODER TELERORTED TO

yo muevo una mano
azul gue lo controla
todo, pera ¢quién
diablos soy yo?”.

SOUIEN
sSOY?

El dicharachero Honk
nos invita entonces a
visitar la sala de cryo-
genizacion, donde un
extrano personaje,
llamado Bob Mor-
lock, se haya en es-
tado de hibernacion.
Asi gue, pulsamos sobre “Cryobox” y so-
bre el nombre gue nos ha dicho Honk, pa-
ra ver como un inmenso rostro, del gue
solo podemos ver sus siniestros ojos, lle-
na nuestro monitor. Con una voz indes-
criptible, a la vez gue indescifrable, Bob
Morlock se dirige a nosotros. Podemos en-
terarnos de lo que nos dice gracias a Olga,
otra “bioconsciencia” como Honk, que pue-
de traducir cualquier lenguaje al nuestro
-bueno, seamos sinceros, al nuestro no,
al de Shakespeare- monitorizandolo en la
parte superior de la pantalla.

Pulsando diversas palabras de un mend,
podemas preguntar a Bob qué ocurre,
dénde nos encontramos, quién es él, quié-
nes somos nasotros y cual es la mision
gue tenemos que llevar a cabo. De esta
forma nos enteramos de que Bob Morlock
es uno de los seres mas viejos de todo el
universo. Sus experimentos biogenéticos
le han llevado a cumplir 800432 afos.
Pero ya se siente muy viejo y antes de
morir desea cumplir su gran sueno: pre-
senciar el origen del universo, ser testigo



del Big Bang. Para
ello nos ha creado a
naosotros, al Coman-
dante Blood, un ser
cybergenético, pero
cien por cien biolégi-
co. El sitio en el que
nas encontramos es
una gran nave llama-
da “Ark”, y con ella
seremaos capaces de
viajar tanto en el es-
pacio como en el
tiempo, si somos ca-
paces de encontrar
agujeras negros gue
asi nos lo permitan. Nuestra mision, en-
tonces, sera la de complacer a nuestro
creador y encontrar el camino en el espa-
cio-tiempo que nos lleve al mismisimo ins-
tante en el que el universo fue creado.

Bob, muy cansado, se retira de nuevo a

su estado de cyogenizacion, con la adver-
tencia de que solo le volvamaos a despertar
si se trata de una emergencia.

SURCANDO EL
cCoOsSMOS

Gracias a Bob, también nos enteramos de
que nos hayamos scbre el planeta “Cor-
po”. Su situacién la podemos visualizar en
otra pantalla en la que se muestra el es-
pacio, caon los planetas de coordenadas
conocidas, los Gnicos hacia los que pode-
mos desplazarnos. Es entonces cuando
otra llamada de teléfono nos da la oportu-
nidad de conocer a otro ser, esta vez con
aspecto de clasico robot, gue nos amena-
za con destruirnos. Decidimos conaocerle
mejor, y para ello nos desplazamos hacia

la superficie del planeta. Aunque la pala-
bra "desplazarnos” no es vélida, ya que no
seremos nosotros mismos los gue visita-
remos |los planetas, sino que en nuestro
lugar, enviaremos a una especie de pez
prehistérico denominado Orxx. A través
de él conversaremos con los habitantes
de los planetas, y a la vez evitaremos po-
ner en peligro nuestras vidas. Pues bien,
el robot en cuestion nos amenazara con
matarnos si no le damos una clave.

Como sabremos mas adelante en el jue-
go, el robot se llama Scruter Jo y perte-
nece a la especie Scrut. Los Scrut son
bastante amigables si se les sabe tratar.

MURFFAOLO TELEFORTING TO ARH

Les encantan los perfumes y bailar tecno
en los clubs nocturnos. En un momento
dado, y si adivinamos la clave, nos pro-
porcionara las coordenadas de un nuevo
planeta, donde conoceremos a otros per-
sonajes, que nos propondran nuevos re-
tos, e iremos conociendo la posicion de
mas y mas planetas.

A través de nuestro viaje sabremos ade-
mas de la existencia de un material llama-
do “Bionium” vital para el funcionamiento
de nuestro asistente Honk y fuente ade-
mas de ingresos en forma de “Creds”, la
moneda espacial mas utilizada. La forma
de conseguir este “Bionium” refleja per-
fectamente el espiritu reinante durante to-
do el desarrollo del juego: deberemos apo-
derarnos del robot Scruter Jo y penetrar
en su cyberespacio. Dentro de él, el as-
pecto de la pantalla cambia radicalmente,
para mostrar un pequefa universo en el
que formas geométricas coloristas com-
ponen un subespacio poblado por otros
pequefos seres repletos de energia que
podemos atrapar con nuestra mano para
depositarlos en las panzas de.dos enor-
mes mantas que los convertiran en el pre-
ciado "Bionium”. En este Cyberespacio nos
moveremos con total libertad utilizando el

raton como si de un simulador de vuelo p=

You pay 1 CRED
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se tratase. Realmente alucinante. A lo
largo del juego, las dosis de “Bionium”
escasearan o traficaremos con

ellas, por lo que nuestra visita

al cyberespacio de Scruter

Jo debera ser habitual.

NUEVOS
MUNDOS,
NUEVOS SERES

Como ya hemos dicho, uno

de los objetivos a priori en el

juego es el de ir recopilando in-
formacion que nos proporcione la si-
tuacion de nuevos planetas del cosmos.
Cuando logremos de algin personaje
nuevas coordenadas, Honk las interpre-
tara y situara el nuevo planeta en la pan-
talla de mapa. Podemos dirigirnos en-
tonces a esta pantalla para pulsar sobre
los planetas, momento en el que vere-
mos un grafico del pla-
neta acompanado por
una breve descripcion
que incluye su nombre,
asi como el tipo de vida
que en el se encuentra.
Al principio, estas for-
mas de vida estaran ladincsaiblos
marcadas como “des- animaciones...

conocidas” y nuestra
labor sera la de visitar
los diversos planetas

: LO MALO: Si
con el fin de conocerlas WPt T 117
y abtener de ellas infor-  EIELELIEELTY
macion u objetos de

var pocas parti-
das es porque no he-
provecho. De esta ma-
nera, llegaremos a en-

mos encontrado otra excusa
mas tonta para rellenar este
trar en contacto con una
de las caracteristicas

LD BUEND: Todo. Destaca-
mos todo lo relacionado
con el aspecto gréfico, pe-
ro no queremos dejar de
lado la fantastica jugabili-
dad, el extraordinario so-
nido, la cantidad de perso-
najes fascinantes,

apartado.

maés importantes de este «Commander
Blood»: la enorme diversidad de formas
vivientes, representadas unas ve-

ces por exguisitos graficos tri-
dimensionales y otras por

actores animatranicos, co-
mo los que estaban pre-
sentados en el juego en la
television del “Ark”.
Aungue todos los perso-
najes son importantes pa-

ra el éxito de la mision,

existen algunos con los que

nos las tendremos gue ver en

mas de una ocasion. Tal es el caso de
los robots Scrut, de los que ya hemos
hablado aneriormente y a los que podre-
mas ver ademas a través de su propio
canal de television, de los Croolis, una
raza de guerreros descerebrados siem-
pre dispuestos a luchar y en cuyas gue-
rras nos veremos envueltos; o de los Iz-

wals, pequefios seres
con trompa de caréacter
afable y lenguaje dulce
que nos ayudaran mas de
una vez.
Deberemos pues entrar
en contacto con todos
ellos, inmiscuyéndonos
en sus asuntos, cambian-
do de identidad, y reali-
zando favores con el fin
de llegar descubrir la
posicion de los preciadi-
simos agujeros negros
que nos haran posible lle-
gar a “Oddland”, nuestro
nexo de unian con el leja-
no, mistico y fabuloso Big

-

Nuestra Opinion

«Commander Blood» es, en si, un
universo. Un universo poblado de
graficos increibles, de secuencias
renderizadas de una calidad aluci-
nante, de multitud de personajes ex-
tranos, afables, desagradables, y
en deﬁnitival fascinantes. Con un
desarrollo tah @riginal como cauti-
vador, «Commander Blood» hos hace
sentir como Skestuviéramos inmer-
ecie de experiencia
gue tomaimos con-
entos que sobrepa-
san los limiteside la imaginacion, pa-
ra arrastrapflos hacia un mundo
completamente fantastico.

La realizaciog¥ecnica es impecable,
desoladoragiehte exquisita. El soni-
do, psicodélico, electrdonicao, am-
biental, sugestivo. Y como tal soni-
do, destacamos Ilas |enguas
habladas por todos los seres que
conoceremos a traves de «Comman-
der Blood». No es ningiin idioma,
san a veces chasquidos eleetronicos,
otras veces ruidaos chirriantes, o so-
nidos guturales..., muestra, en de-
finitiva, de'todo lo increible que hay
en este CO-ROM.

Pero quiza la mejor parte se la lleva
el aspecto visual del programa, ya
que gracias a la combinacion de ani-
matronica, secuencias renderiza-
das) tridimensionalidad llevada a sus
ultimas consecuencias, como en el
caso del cyberespacio del robat
Scruter Jo, y alucinaciones calei-
doscdpicas, comao las gue se pre-
sencian gurante los viajes espacia-
les, se consigue gue  todo! el
desarrollo de la aventura| esté im-
pregnado de un auténtico delirio de
imagenes nunca visto\hasta el mo-
menta. ;Algo gue criticar? Bueno,
por decir algo, diremos que'es po-
co el ndmero de partidas gue se
pueden salvar, algo que \como su-
pondréis es lo de menos ante tal
derroche de genialidad.

En definitiva, «Commander Blood»
va'a sentar catedral en cuanto al
maodo de realizar videojuegos y, lo
mejor de todo, es que estamos se-
guros de que supondra el primer pa-
so hacia una nueva generacion de
software de entretenimiento.

F.J.R.



doméstica, pero demasiado
tarde; un espeso y oscuro li-

que yo recordase, no me gus-

como era costumbre “huma-
na”, de vez en cuando los im-

gerian la “accién mecdnica
de preparar una taza al dia.

Y ahi estaba yo, contemplan-

mado”, cuyo titulo bien po-

;Ordenador?, ;qué ordenador? jAh, si! También la pantalla de la com-
putadora reclamaba mi atencién. ;recuerdas? Estaba escribiendo algo
sobre la “filosofia de la informdatica”, y los ordenadores, y entre taritas
ideasy recuerdos, las autopistas de mi cerebro se colapsaron de neuro-
nasy... ;por qué se sonaba con el “Tetris"?, ;somos nosotros pixels en el
Universa?, ;cudntos bytes tiene un

ejecutivo?... A ver si me ordeno.

é café?, équé Ca_fé? iAh; Sf! Vayamos por partes_
Aquel era el inconfundible
pitido de la cafetera, que

avisaba del fin de su tarea

VIDEOJUEGOS PARA EL
RECUERDO

No recuerdo muy bien cuantas mo-
nedas fueron las que invertien po-
der dominar a aquellos malditos
“invasores del espacio”; lo que si
estaba claro es que todos los fines
de semana habia que acudir al “sa-
l6n de videojuegos” para intentar
evitar que tan “malas alimafas” se
apoderasen de nuestro bello pla-
neta. Creo que la capa de “ozono”
todavia estaba en perfecto estado.
Si, fue unos afios antes del naci-
miento del Zx, y algln tiempo des-
pués de la aparicién del videojuego
Ping-Pong —el primer montén de
pixels juguetones de la historia
(1072-2000)-. ;Recorddis? Fue
plantes de memoria me su- entonces cuando me di cuenta de
p lo que era un pixel (picture-ele-
ment), un elemento de un dibujo,
cuyo conjunto formaba un “spri-
te”, la bebida con burbujas que yo
solfa tomar para saciar la sed. Lo
busqué con lupa y alli estaba, sin
cobrar sueldo ni nada, saltando de
un lado a otro de la pantalla, ilumi-
nado como los primeros profetas.

1Qué buenos tiempos!, jcudntos
nuevos videojuegos! Si Leibniz —el
cientifico alemdn que invento el
binario- hubiese levantado la ca-
beza para ver el “Come-Cocos” del japonés Nakamura, habria solicitado
un préstamo al banco para poder gastarselo en la ranura de estas ma-
quinas-arcade. ;Qué edad tendrd ahora nuestros viejos fantasmas y el
amigo «pac-manx»? Los puedo ver con larga y canosa barba, sus colores
destefidos y él corriendo con bastén y tragando pastillas contra la

quido se estaba desparra-
mando y se esparcia por la
mesa. ;Vaya fatalidad! De

todas formas daba iqual;

taba el sabor del cafeé, pero

do aquel “pictograma ani-

dria ser el de: “Cafetera en
apuros antes de expirar”.

NEXWUS 7

“MI ODISEA PERSONAL”

menopausia. Aungue nunca morirdn, por lo menos en los ficheros del
recuerdo. Claro que también el paso deltiempo tiene su ventaja; ;o es
gue no “mola” mas nuestro actual «Donkey Kong Country» —un
glorioso ejemplar tridimensional renderizado—, que su abue-
lo —un pobre bitmap bicolor que sélo estaba programado pa-
ra subir escaleras con la chica-fea a cuestas? Desde luego gue
si. Poreso dirdn que “la energia no muere, se transforma”. Y
esverdad. Por eso yo —a pesar de ser androide— me encuen-
tro ahora algo mds viejo; y peor estardn los humanos de mi
edad que jugaban con estos videos. ;0 no?

También habra caducado ya, las pequefias “maquinitas de
bolsillo” de cristal liquido-de-veras, que servian de reloj y
despertador de regalo. Las consolas Atari 2600; la Vectrex
3D; la CBS CoieCovisidn... Y por supuesto espero, que “es-
tén en gloria” por un “pufiado de pixels” «Kangarooy, «Q-
Bert», «Frogger», «Dig Dug» y otros cientos. La eterna ju-
ventud se consigue aderezando el presente con lo mejor
del pasado, y el pasado de los videojuegos siempre estard
ahi como reliquia para el que la quiera.

¢:Que qué pienso de las nuevas tecnologias de mapeados
de texturas, renderings y efectos “tres-dé"”? Igual que peﬁ-

sé cuando vi por primera vez «La Guerra de las Galaxias»:
iGenial! Aunque después de verla una treintena de veces

no me parece «tan creible» como en el primer encuentro. Y
lo mismo nos pasard cuando dentro de diez —tal vez me-
nos— afios, pongamos en el Videodisco —si atin existe—,
«La Mdscara» y sus asombrosos efectos morfosis. Y comen-
taremos “los afiejos efectos-especiales” por computadora
de los 90y de los “liftings” o estirados virtuales de las estre-
llas de cine. Siempre nos pasard lo mismo. Resumiendo: “No existe
el pasado ni el futuro, sélo el presente”. 0 por lo menos, asi creo
que debiera ser.

-“:Un Silicon Graphics sefior?”,

—“Si, por favor; con dos terrones”.

Rafael Rueda

TRIVIA-BIT:

1) ;Qué casa comercial convirtié «Donkey Kong» en juego de tablero?
2) ;Cudl era el nombre del pingiiino que empujaba cubitos de hielo?
3) ;Qué personaje anunciaba en las revistas el TOSHIBA 71007

4) EL nombre de DRO pertenece a una distribuidora de software, pero
:squé significan sus siglas y de donde provenian?

Soluciones del Trivia-Bit de la revista anterior (ndmero 3):

1) Commodore-64, Oric-Atmos, Rockwell-Aim-65, Dragon-32, New
Brain, Dragon-64, Vic-20, Casio FP-200, Sinclair QL, Amstrad 464,

2) Ocean.

3) Domingo Gémez.

4) Elordenador doméstico Sistema Msx de la casa japonesa Sony.

MICRO @ MANIA
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La afamada Psygnosis nos
presenta una produccion
sin grandes alardes técni-
cos que recupera toda la
esencia y espiritu de la
aventura grafica clasica
gracias a un sélido argu-
mento y a un estupendo
guion. Ademas, ambos ele-
mentos aparecen por par-
tida doble, pues «Guilty»
es, en realidad, dos aven-
turas en una, al presentar
dos personajes con los
que es posible vivir dos odi-
seas completamente dife-

rentes tan extensas como
emocionantes.

La T ——
p. guerras

PSYGNOSIS/DIVIDE BY CERO
Disponible: PG, PC CO-ROM
V.Comentada: PC CD-ROM
AVENTURA GRAFICA

de los

odo en «Guilty» nos ha hecho reme-

I morar los apasionantes momentos vi-
vidos mientras jugabamos con las
aventuras graficas de la serie Indiana Jo-
nes o nuestra lucha contra el pirata Le
Chuck en la Isla del Mono, pues, como po-
déis observar en las fotografias que ilustran
este comentario, estamos ante una aven-
tura grafica en toda regla. Escenarios tridi-
mensionales en los que nuestros persona-
jes pueden desenvolverse de mlltiples
formas: recogiendo y usando miles —si, mi-
les- de objetos, examinandolo casi todo, y
lo mas importante tanto en esta aventura
como en todas: conversar con los cientos
—si, cientos- de individuos, ya sean huma-
nos o no, que “viven", ya que estan dotados
de una cierta inteligencia artificial en este
juego. Y toda esta variedad de movimien-
tos y acciones se realiza a través del ha-
bitual manejo del ratén, un interface de
uso tan antiguo como sencillo y préactico.
Aunque en cuanto a la calidad gréafica,



DOS PERSONAJES, DOS HISTORIAS

La novedad mas importante de «Guilty» es que contiene dos aventuras graficas diferentes
dentro del mismo argumento, al haber dos protagonistas con los que es posible jugar, de
tal forma gue una vez que hallamos concluido el juego con uno de ellos adn tenemaos otra
aventura por delante con el otro.

YSANNE ANDROPATH: Oficial de policia de la Federacion Interestelar

de planetas. Un caracter fuerte, decidido, y que demuestra una vez

mas que el sexa débil es, en realidad, el fuerte. Ha logrado capturar al ®

hombre mas buscado de la galaxia, Jack T. Ladd, y se dispone a llevar- :

lo al planeta-prision cuando recibe el mensaje de que unos alienigenas
_han comenzado un ataque justo en el sector que su nave debe atrave-

sar. Para colmo, el idiota de Jack ha desactivado la hiper-velocidad y la

unica posibilidad que tienen de escapar es aterrizar en el planeta mas

cercano y buscar combustible con la ayuda de su estipido “pasajera”.

JACK T. LADD: | 5 version del futuro del «Fugitivo». Tiene mas de mil
setecientos delitos de robo en su haber, pues siempre ha pensado gue
con su trabajo se ligaba mucho. Pero por fin una mujer le ha parado los
pies y comienza su aventura en el interior de una celda. Escapa tras fun-
dir la luz de la misma y pedir ayuda al androide. S6lo piensa en escapar,
y con un extintor estropea el reactor de la nave para obligar al aterrizaje
y fugarse. No tarda en descubrir que lo primero es salir con vida de la
amenaza alien y para ello nada mejor que unirse a su guapa, pero

inaguantable, celadora.

desarrallo y sistema de movimiento «Guilty»
es.similar a las aventuras gréficas de hace
algunos afos, aprovecha una de las mayo-
res innovaciones del momento: la inmensa
—comparada can la ya pasada época de los
diskettes— capacidad de almacenamiento
del CD-ROM, gue ha servido para que todas
las conversaciones hayan sido digitalizadas
a partir de las voces de competentes acto-
res, que han dotado a cada uno de los per-
sonajes con su propia y peculiar personali-
dad gracias a las distintas entonaciones, y a
la variedad en los timbres y modos de dic-
cion, de forma gue nos encontramos con
auténticas interpretaciones con la voz, lo
gue hace gue tanto los protagonistas como
los demas seres que habitan en el universo
de «Guilty» parezcan casi humanos. Lagica-
mente, todas las voces estén en inglés, pe-
ro contamos con la inestimable ayuda de
subtitulos en espanol, al estilo de las de las
vifetas tipicas del comic para los didlogos y
de simples sobre-impresiones para todos
los objetos del juego, por lo que ademas de
jugar, podemos aprender bastante inglés.
Los 600 megas del CD-ROM también han

sido utilizados para incluir secuencias cine-
matograficas para enlazar acontecimientos,
ambientar y dar espectacularidad.

EXCELENTE GUION

Como saben los aficionados a este génera,
al igual que ocurre en el cine, del guidn de-
pende en gran medida el éxito de una aven-
tura grafica, dado que lo mas importante,
por encima de los valores técnicos, es el
texto sobre el que se apoya el argumento vy
gue sirve para desarrollar toda la accion. Y
en este apartado «Guilty» es un éxito total.
Pocas veces nos hemos encontrado unos
didlogos tan ingeniosos, picaros, atrevidos
y, sobre todo, simpéticos y jocosos. Se es-
tablece toda una batalla linguistica entre los
dos protagonistas: la mujer policia, Ysanne,
y el ladrén, Jack, pero siempre con humor y
sin recurrir ni a la zafiedad ni al insulto.

La relacion entre ambos, inicialmente de
adio, y la batalla de sexos del comienzo, iré
cambiando a lo largo de la aventura hacia la
amistad por las circunstancias gue les van
sucediendo. Los personajes secundarios

tambien tienen su propio lenguaje y forma
de expresarse. En resumen, por variedad,
calidad y cantidad, estamos ante uno de los
mejores guiones, tal vez el mejor, de la his-
toria de las aventuras graficas que hara las
delicias de los amantes del género.

DOS EN UNO

Una vez que los programadares hicieron ar-
gumento, guion, y tuvieron terminados to-
dos los escenarios, debieron pensar en paor

gue no aplicar el principio basico del rey de »




la serie B del cine, Roger Corman: “una vez
que tienes construidos los decorados, ¢por
gue no aprovecharlos para rodar otra peli-
cula? Asi que decidieron desarrollar otra
aventura mas, ya gue podemaos jugar tanto
con Ysanne comao con Jack. Si escogemos
a la fémina, la misién inicial es transportar a
Jack hasta la prisién federal para que pa-
gue por todos sus crimenes. Por el contra-
rio, si seleccionamos a Jack, lo primero es
intentar que la nave prision Relentless ate-
rrice en el planeta mas cercano para poder
escapar de las ufas -y muy afiladas, por
cierto- de la justicia. Pero todo cambia
cuando unos alienigenas deciden acabar
con la paz que reinaba en la Federacion Es-
pacial. Y su ataque comienza precisa y ca-
sualmente en el sector que la Relentless de-
be atravesar para llegar a un planeta de la

federacion, por lo que Ysanne y Jack debe-
ran dejar sus diferencias para mas adelan-
te y tratar de escapar de unos seres tan
desagradables como los Klingon.

La odisea de ambos transcurrira en un lu-
gar y tiempo imaginarios y a través de va-
rios planetas, cada cual con su propia geo-
grafia, raza indigena y culto religioso. La
dificultad estd muy bien graduada, y mien-
tras al comienzo es bastante sencillo avan-
zar, luego va ir subiendo hasta alcanzar un
nivel sdlo apto para los mas aventureros,
aungue el usa y utilizacion de los objetos es
siempre bastante lagico —aungue no por ello

del desarrollo, no le hemos concedido a
«Guilty» el sobresaliente. Pues porque falla
en aspectos que, al menos, es preciso que
lleguen a un grado muy alto para conceder
tan estimable nota.

Para empezar, los graficos son simplemen-
te buenas, pues aungue su disefio es mas
que correcto, se podrian haber hecho en
alta resolucion como viene siendo habitual
en las Ultimas aventuras. Por otra parte, la
animacion de los persanajes es bastante
mecanica -una lastima, porque unos bue-
nos movimientos corporales junto al realis-

. mo existente en voces y didlogos hubiera si-

es sencillo averiguar el
lugar- y el personaje
nos va dando pistas.

En resumen, una aven-
tura grafica valida tanto
para iniciarse en este
fascinante mundo comao
para los ya veteranos.

do genial-. Hay que mencionar

la

LO MALO: EI

sSOLO
NOTABLE
de
Seguramente os esta-
reis preguntando el por
qué a pesar del sensa-
cional guién y la duplicidad

nivel simple-
mente medio
todos
apartados técnicos

del programa impiden que
pueda ser considerada la
aventura grafica definitiva.

los

el negativa capitulo referido a

musica, bastante repetiti-

va, y tampoco hay gran abun-
dancia de efectos sonoros.
Todos estos semi-fallos no

S0Nn muy importantes, pero

han impedido que sea una
obra maestra, y se ha que-

dado en una aventura grafi-
ca muy entretenida que can-
vencera a los aventureros
por su atractiva doble historia
y su magnifico guion.

AT

Asomate a

| futuro.

ya esta oficialmente en Espana.
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Sentiras el
vertigo
en SegaSaturn

L 4

Alien Trilogy,
Batman Forever...

4¥ La revista de la nueva generacion

REGALAMOS

10 MB@ZX

MEGADRIVE

Y ademas, en este niimero
de Hitech: Todo sobre la
version peliculera, con
actores digitalizados, de
Street Fighter II; asi ha
sido el lanzamiento oficial
de la Jaguar, y esto es lo
que NOS espera; juegos
sobre Silicon Graphics, el
futuro de la Ultra 647;
preview de Virtua Racing
en Saturn, y mucho mas...

Daytona USA: Saturn, en
busca de la velocidad

Llegé, por fin, el juego que
Saturn esperaba para demostrar
al gran publico que también sa-

be correr.

Mortal Kombat IIl: La

saga continta

La tercera generacion de comba-
te mortal asolara las calles en
breve. Hitech ya tiene preparado
un reportaje en el que descubre
la nueva bestia de Williams.

Acclaim: Nuevas

tecnologias en movimiento

Conoce las Gltimas 'armas’ tec-
noldgicas que las grandes
compafias estdn empleando
para desarrollar juegos espe-
luznantes.

Tekken: Mas férmulas de
lucha para PlayStation

El celebrado arcade de Namco
llega a PlayStation. Te invitamos
a saborear las Gltimas técnicas
de lucha que la maquina de
Sony maneja como nadie.

ALAAARERARRAN

EL NUMERO 3 A LA VENTA
EL DIA 28 DE ABRIL



ANCIENT/SEGA
Disponible: MEGA DRIVE
AVENTURAS

1

on dos brazaletes por medio, uno de
Cplata y otro de oro, que dotan de

grandes poderes al poseedor, arran-
ca la historia con un argumento de extraor-
dinaria riqueza que ire-
mos descubriendo a
medida gue avanza- LUCha
mos. El protagonista
es Ali, un principe que posee el brazalete
de oro que controla cuatro espiritus que
tiene que despertar para que le ayuden a
derrotar al duefio del otro brazalete.
EL PRINCIPE VALIENTE
El titulo del juego no tiene nada que ver con
el mismo, ya que ni el protagonista se llama
Thor ni aparece nadie llamado asi a lo largo
de la aventura. Sea como fuere, es lo Gnico
gue no se comprende, ya que todo lo de-
més es sencillo de entender y de manejar.
El juego se basa en ir cumpliendo unas mi-
siones que encomiendan distintas personas
o0, simplemente, el destino nos lleva a ellas.
El desarrallo es lineal, lo que quiere decir
que solo podemos hacerlas en el orden pre-
definido, aungue podamos visitar grandes
espacios de mapeado, pero sin poder ha-
cer nada al faltarnos un objeto o una orden.
Las acciones realizables con Ali son luchar,
saltar, lanzar hechizos o coger objetos.
También puede hablar con los personajes
gue encuentre. El componente rol esta mar-
cado en tanto que ganamas experiencia,
puntos de vida y magia, y son variados los
abjetos magicos a transportar, asi como las
armas gue usar. Al tratarse de una aventu-

ra, las luchas serén constantes. Ali tiene un
amplio repertorio de golpes tanto magicos

|
|

como fisicos. La magia se presenta a través
de 4 espiritus elementales, que sera la
primera mision a cumplir.

RESULTADO NOTABLE

La conjuncian de tan variados aspectos —ar-
cade, aventura y rol-, junto con una realiza-
cion esmerada, con-
vierten a «Story of

contra los elementos o e e

«The story of Thor» puede
ser considerada como una
“rara avis” en el entorno
consolero, y sobre todo en
Mega Drive. Salvo conta-
dos titulos, como puede
ser «Soleil», no es frecuen-
te encontrar aventu-

LO BUENO: Ali, nuestro
personaje, con todas las
acciones que realiza y lo
bien que se controla. La
gran jugabilidad gracias al
ajustade nivel de dificultad
y la intachable rea-
lizacién grafica.
Ademas, esta.
en castellano.

ras con toques de
rol, y en castellano,
y ademas con la
enorme calidad que
despliega ésta. Aun-
que a algunos les re-

LO MALO: EI

titulo no tiene
absolutamente

nada que ver con

el juego, pero no deja

de ser un mal menor. Pues-
tos a pedir, nos gustaria que
saliera en otros formatos o
que se pudieran grabar mas
partidas.

cuerde al legendario
«Zelda», «The story
of Thor» hace gala
de unas caracteris-
ticas que lo convier-
ten en un gran jue-
go sin envidiar en nada a

la leyenda de Nintendo.

muy adictivo. La evolu-
cién de Ali se produce de forma paralela a
la trama, creciendo ademas la dificultad de
forrma muy controlada. Los monstruos son
cada vez mas poderosas, NUMerosos y es-
pectaculares, pero se las tendran que ver
con los aumentados poderes de Ali, asi
como con nuestra habilidad.
La jugabilidad es tremenda, partiendo de lo

‘agradables y bien realizados que estan tan-

to los gréficos coma el sonido, el personaje
se controla de maravilla y el juego pone mu-
cho de su parte,
con detalles como el
poder salvar parti-
das o el mapa que
nos informa de
nuestra posicion. La
aventura es larga,
muy larga, y son ne-
cesarias muchas
horas, tanto para
terminarla como
para recorrer to-
dos los preciosos
escenarios de la in-
mensa Oasis, pero
es seguro gue esas
horas seran diverti-
das y gratificantes.

C.86G.




PARTIDO A LA CALLE.

NUESTRA INDUMENTARIA PREFERIDA,

NOs PONEMOS LAS BOTAS DE BALONCESTO,

POR SU-

PUESTO, COGEMOS EL BALON, QUEDAMDOS CON

CINCO AMIGOS MAS Y NOS VAMOS A JUGAR UN

EsToO O COMPRAR «STREET

Hoor» PARA NUESTRA NEOo GEO, LO UE NOS RESULTE

MAS CcAOMODO. SIN REGLAS, SIN NORMAS, CON LAS UNI-

CAS LIMITACIONES DE NUESTRA HABILIDAD Y CAPACIDA-

DES FISICAS, SIN ARBITRO Y SIN DESCANSO. AUN NO SE

CONSIDERA COMO UN DEPORTE, PERO ESTA MODALIDAD

DE BALONCESTO CADA VEZ TIENE MAS ADEPTOS, Y UNA

BUENA PRUEBA DE ELLDO ES RQUE «STREET HOOP» NO ES

EL PRIMER JUEGO RUE SE DEDICA A ESTA FORMA DE

PRACTICAR DEPORTE::.:.

ROMPE TODAS LAS REGLAS

n primer lugar, «Street Hoop»
no es un simulador de balon-
cesto. Tiene todas las caracte-
risticas de un arcade, incluido
el toque de espectacularidad
que SNK pone en las producciones de su
maquina, Neo Geo. Desarrollo trepidante,
entretenido de principio a fin y, sobre todo,
muy divertido, tanto para uno como para
dos jugadores, son sus nada desdefables
cualidades. No tiene mas complicaciones,
solo, que no es poco, toda la adiccién del
espectacular deporte de la canasta.

SENCILLO DE
ENTENDER

El reglamenta es de lo mas simple: meter
canasta. Sea como sea, y sin importar lo
gue haya que hacer para ello; no existe el
campo atras, ni faltas, ni tiras libres, vy el
balén no puede salir del campo, ya que
no hay fuera. Lo que si hay son todo tipo
de codazos y empujones entre dos equi-
pos, de tres jugadores cada uno, que po-
demos escoger de entre diez selecciones
nacionales. Las cualidades de cada una

son distintas, mientras que Taiwan mete
todos los triples, U.S.A. son unos maes-
tros en los tiros de campo y en el robo de
balones, y en lo que respecta a nuestro
pais, es una de las mas equilibradas.

La pantalla de juego se asemeja a la de
cualquier arcade: vista del terreno de

MICRO @ MANIA

DATA EAST
Disponible: NEO GEO CD
ARCADE

S
S E
PUSH STHRT

juego, marcador y cronémetro. Tiene
ademaés un indicador del jugador que con-
trolamos nosotros y el que maneja el con-
trario, para que no nos liemos cuando los
seis jugadores se enzarzan en una jugada
en un palmo de terreno. No obstante, el
desarrollo rapidisimo de que esta dotado



el juego hace que no haya lugar para la
confusion, debido a lo fluido de los movi-
mientos de los jugadores, asi como los
pases, mates y tiros. En cuanto a este dl-
timo aspectao, cuando metemaos un nu-
mero de canastas determinado se ilumi-
na un indicador que tiene por nombre
“Super shot” y que nos permitiré realizar
un tiro especial en el que no hay posibilidad
de fallo.

FACIL DE JUGAR

El manejo es muy sencillo, por lo que
desde un primer momento no tendremos
ningln problema para realizar balonces-
to de calidad con todo tipo de jugadas
espectaculares, pero sin tacticas defini-
das. El juego cuenta con cuatro niveles

— fLh wihEne-

legal, como empujone
re. El boton “A” lo

ta y otro recoge el

s

de dificultad, aunque,
incluso en el mas difi-
cil, se pueden ganar al-
gunos partidos, ya que
los equipos estan bas-
tante equilibrados vy to-
dos los jugadores tie-
nen un buen nivel en
todos los aspectos.
Que sea relativamente
facil no guiere decir
gue los partidos no
sean disputados, al
contrario, su rapido
desarrollo y buen con-
trol garantizan la adic-
cion. El que el numero
de controles no sean
muy elevados y que los

la que, por ejemplo, u

-~

usaremos tanto
omo para blo-
rebotes; mien-
ealizaremos pa-

robar
hinacion
anea-

comao
canas-
el aire
mate.

b

Muy adictivo,
tanto para uno como para
dos jugadores. Los equipos
estan muy igualados y el
manejo es muy
sencillo.

LO MALO: Ju-

gando contra

la maquina se

hace un juego bas-

tante corto debido a su no

excesiva dificultad y a que no
hay muchos equipos contra
los que enfrentarnos. Ade-
mas, los mates especiales no
son muy numerosos.

itados, son suficientes para conferir
, si a lo gratificante que es ver iugﬁdas i
s, entonces no tenemos mas gue pedir.

, mates estratosféricos o captura del balon

b

cambiar de equipa, si vemos
que con el que tenemos
actualmente no ganamos
nunca.
En lo que refiere a cuestio-
nes técnicas, la realizacion
es mas que correcta. Los
graficos estan bien defini-
dos y se correspaonden a
lo que Neo Geo nos tiene
acostumbrados, aungue
todos los jugadores son
bastante parecidos y los
decorados son estaticos y
su numero es pequefo. La
animacion de los jugadores
es muy suave, nada brus-
ca, y sus movimientas son
rapidos. La musica es la

partidos duren un maximo de cuatro mi-
nutos contribuyen también a ello, con lo
que jugaremos un partido detras de otro
sin darnos apenas cuenta.

La cuestion de acabarnos el juego tam-
poco nas debe guitar el suena, ya que las
continuaciones son infinitas y también
existe |la posibilidad de grabar partidas o
EEnE SSTER D

1

i

SuPCRr—
SHO L

mas apropiada para un evento de este ti-
po: rap y hip-hop acompanan de manera
machacona a los sanidos ambiente ame-
nizando el evento, poniendo la nota de
autenticidad que agradara a todos los
baloncestistas callejeros.

C.5G.
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ué puede haber mas de-

solador que una jornada

entera sobre las arenas
de un desierto sojuzgado por un sal ar-
diente acechado por multitud de enemi-
gos? Eso es lo que nos espera en Tyr y
sus alrededores, una de las ciudades-es-
tado de Athas, sumida en la mas absoluta
anarquia desde la misteriosa muerte del
rey Kalak, y amenazada por la ambicién del
Dragén Ur Draxa.
A aqguellos gue hayais jugado con «Shatte-
red Lands» nada os sanara a nuevo, puesto
gue estamos frente a una continuacion, un
nueva capitulo de lo que promete ser una
nueva saga: «Dark Suny», como ya lo fue en
su dia «Forgotten Realmsy.
Nuestro grupo estd formado por cuatra
miembros, que podremos crear asignando-
les a cada uno sus caracteristicas —raza,
alineacion, canstitucion, fuerza, etc.— o bien
dejar gue el ordenador lo haga por noso-
tros. De esas habilidades las mas impor-
tantes son las magicas, que nos facilitaran
un importante bagaje de conjuros reparti-
dos en varias categorias y que podremos
escoger de un total de doscientos.
Cuando ya tengamos a nuestros héroes, es
hora de empezar a investigar hablando y co-
merciando con todos los PNJ gue encaon-
tremos y que nos daran pistas y misiones a
realizar, sin descuidar las armas ni un ins-
tante, ya que la lucha es una constante y
en el momento menos esperado. El comba-
te se hace de la forma habitual, "apuntando
y pinchanda” con el raton, aunque sea un
tanto confuso cuando se juntan varios per-

Disponible: PG, PC CD-ROM
V. Comentada: PC CD-ROM

RK SLN

E OF THE RAVAGER

LO BUENO: El elevado ni-
mero de conjuros y hechi-
zos gque podemos usar, y
que se une a la completitud
de aspectos -clases de per-
sonajes, caracteristicas,

sonajes y la pers-
pectiva utilizada nos
oculta a algunos.

NO armas, monstruos, etc.-
DEFRAUDA, que tienen los
juegos basados
PERO en ng&D.
FALTA
ALGO

LO MALD: Los
graficos y de-
corados no son
excesivamente

La idea empleada y
el desarrollo del
juego no admiten
oposicién ninguna,
ya que en el mo-
mento en que se
es algo aficionado
al rol, el juego en-
tretiene. De la realiza-

cion cuelgan algunos puntos oscuras que
de haberse cuidado algo mas habrian me-
jorado el resultado, como ocurria también
en «Shattered Lands».

Aparte de la confusién de los combates,
esta el tema del movimiento de todos los
personajes: ausencia total de realismo y
una sensacion de desorden y desorgani-
zacion absoluta en todos los escenarios,
con personajes totalmente estaticos o
moviéndose g
sin parar de |4
un lado a otro.
Los graficos [
no son nada §
brillantes, méas
bien son bas- *
tante vulgares

k

buenos, asi como el mo-
vimiento de los personajes. A
esto se une la confusion en el
desarrollo de los combates
para dar un aspecto externo
no demasiado agradable.

Después de haberlo pasado en grande con «Shattered
Lands» en el desierto del sol oscuro, no podemos re-
sistirnos a volver alli con un nuevo desafio. «Wake of
the ravager» pone de nuevo a prueba nuestras dotes
de aventureros en los parajes ambientados en una
serie que todos los roleros conocemos bien: AD&D.
¢Cual es el nuevo peligro que amenaza al mundo de
Athas? Como diria nuestro amigo Ferhergén, ahora
que ya estamos todos, la reunién puede comenzar.

y simples, al contrario que el so-
nido, que es de gran calidad,
pues se lee directamente del
CD. No nos olvidamos de las ani-
maciones que hay durante el
juego, ni de las voces digitaliza-
das de los personajes, de los
que dispondremos si sacrifica-
mos mas de 70 megas de
nuestro disco duroc. Ademas,
es de elogiar la traduccion de
los textos a nuestro idioma
tanto del juego como de los
manuales.
Salvo estos detalles puntuales,
«Wake of the ravager» conser-
va con bastante fidelidad todas
las caracteristicas de un buen
JDR gue, sumadas a su buena
jugabilidad, le hacen muy adicti-
vo, aungue no sea una de las
maravillas del género. Recomendable para
cualguier rolero que se precie de serlo.

C.8.6,




Cuando aparecio «Zelda» para NES pocos imaginaban que
los juegos de aventuras y rol que salieran en el futuro para
las consolas de 16 bits iban a seguir su estilo, y con una fi-
delidad que adoptan titulos tan dispares como «Story of
Thor» en Mega Drive, o «lllusion of Gaia». Este ultimo titulo
sale para SNES en nuestro pais con el nombre de «lllusion
of time», tras una larga espera y con sus textos traducidos
a nuestro idioma. Es la gran apuesta de Nintendo, en

cuanto a juegos de rol se refiere, para su maquina.

El pequerio guerrero

NINTENDO
Disponible: SUPER NINTENDO
AVENTURA

ue sea uno de los pocos juegos con

G;omponente rol que existen para
NES es ya una gran alegria,

pero que ademas sea un juego de
gran calidad es todo un lujo.
Si a esto le afadimos que los dia-
logos, gue son muchos e impres-
cindibles para sacarle partido al jue-
go, estan en castellano, nos hemaos
guedado sin excusas para adquirir «lllusion
of time», si es gue antes teniamas alguna.
La amenaza esta vez es un fenémeno es-
pacial llamado Cometa del Caos, que visita
el mundo cada BOO afos, y que trae consigo
la aparicion de monstrugs y desastres.
Acompafaremos a Will, el protagonista, en
su busqueda de la Torre de Babel a través
de distintas localizaciones del mundo, en las

00 % Re

gue encontrara multitud de personajes con
los que hablar e interactuar. En su aventu-
ra, Will ganaré nuevas habilidades que le
seran concedidas por el espiritu Gaia, mien-
tras que los B4 objetos que le allanaran el
camino debera buscarlos en los 22 lugares
distintos que visitara. Y siguiendo con nd-
meros, hay que hacer notar que habra de
vérselas con 54 tipos distintos de enemi-
gos y can multitud de puzzles y enigmas.

"\ JOR DE CALIDAD

El compaonente rol no tiene nada
que envidiar a los JDR de PC, ya
gue se mantienen el uso de objetos,

usar en su condicién de infante. Hay com-
bates, pero no es lo que mas nos ha de
preocupar, pues no son dificiles de resol-
ver; hemos de intentar no quedarnos
atascados en la aventura, ya que es lo
gue nos impedira seguir avanzanda en
muchas ocasiones.

Definitivamente, esperar merecio la pena.
Y ello es debido a uno de los principales
valores de «lllusion of time»: el argumen-
to; al estar traducido al castellano, hace
ganar muchos enteros a la jugabilidad.
Como también ocurre con el aspecto gra-
fico y musical: sonidos y melodias cam-
biantes segun avanzamos en la aventura y
el escenario en que nos encontremos; y

los hechizaos, las gra-
ciosas conversaciones, los
tesoros, laberintos y el ma-
peado inmenso. Coma los
personajes de cualquier
JDR, Will posee unas ca-
racteristicas que aumen-
tan cuando acaba con to-
dos los monstruos que
hay en pantalla, que tam-
bién acaparan objetos o
bolas de energia que per-
miten el acceso a nuevas
localizaciones.

Ademés, el pequefio nifo
se convierte en un podero-
so guerrero en algunas fa-
ses del juego, mientras que
en otras adquiere poderes
especiales que solo puede

Sin duda algu-
na, la historia. El argumento
es maravilloso y esta bien
fundamentado, y la traduc-
cion al castellano de los tex-
tos nos permite un
aprovechamiento
total de este
gran juego.

LO MALO:

Los mas belico-

sos echaran de

menos combates

mas encarnizados y con un
poco mas de dificultad. Ade-

mas, el desarrollo de la ac-
cion es unidireccional, no es
posible volver atras ni salirse
del argumento.

MICRO @ MANIA

calidad grafica sin tacha,
tanto en los personajes,
tipicamente japoneses,
como en los decorados
estilo «Zelday.
No defraudaré ni a aven-
tureros ni a roleros, ya
que tiene de todo: lu-
cha, exploracion, per-
sonajes a montones,
y didlogos, muchisi-
mos diadlogos que, salvo
contadas ocasiones, nos
seran muy Utiles para lle-
gar al final.Y cuando esto
suceda veremoas desvela-
do el secreto de esta
gran ilusion.

C.S.G.



ELECTRONIC ARTS
Disponible;: 3D0O
ARCADE

JETIV0: -

SHOCK
WAUE

A primera vista, «Shock
Wave» no parece excesiva-
mente espectacular. Un jue-
go que utiliza un argumento
bastante tépico -invasion
alienigena-, que basicamen-
te se puede definir como una
combinacién de arcade y si-
mulador de combate y, en
apariencia, poco mas. Pero
como en esta vida nada es lo
que parece, basta ponerse
delante del programa para

descubrir un excelente juego que engancha de forma in-
mediata, de calidad mas que notable y, sin duda, un mag-
nifico trabajo realizado por E.A. para los usuarios de 3D0.

| guion de «Shock Wave», ya lo he-
mos mencionado, no es en absoluto
original: la tierra esta siendo invadida
par una legion de criaturas extrate-
rrestres, y aparece un grupo de estupen-
dos pilotos de combate que, coordinando
sus acciones desde una base secreta, in-
tentan hacerles frente y expulsarles del pla-
neta. Muy bien, muy bonito todo. Una his-
toria vista una y mil veces. Aunque como
excusa es mas que suficiente.
A partir de aqui, todo parecido con cual-
quier juego conocido es pura coincidencia.

ACCION EN FMV

Desde el mismo instante en que «Shock
Wavey» se vuelca en la memaoria de 3D0,
las sorpresas van siendo una constante. En
primer lugar, una conseguida intro que
combina imagen renderizada con video di-
gital, con la gue se crea la ambientacion

micro () manial

propicia para el juego. Y, mas tarde, los
consabidos mends nos dejaran ir pase-
andonos por una serie de opciones, mas
o0 menos conocidas: creacién de pilotos,
misiones de entrenamiento, ayudas, etc.
Pera entremos en la primera mision, la de-
fensa de Egipto, y empecemos a ver de lo
gue «Shock Wave» es capaz. Esta primera
fase, como las nueve restantes, posee una
intra especifica, con la que se nos pone en
antecedentes sobre la invasion de la zona,
los enemigos que nos encontraremos, y
nuestro objetivo principal. Las escenas en
Full Motion Video, protagonizadas por un
enorme plantel de actores, contribuyen de
manera decisiva a dotar al juego de un alto
nivel de realismo. Sin embargo, se encuen-
tra en este punto uno de los escasos de-
fectos del programa. Esta intro debe aguan-
tarse desde que comienza hasta que acaba,
ya que intentar saltarla nos devolveria al
meny principal, una y otra vez.



. JUEGOS O
C,FELICULAS I

Desde que programas como «Under a Ki-
lling Moon» o «Wing Commander 3» -de
inminente aparicién en formatao 300-, to-
dos los titulos imaginables de CD-i, y tam-
bién cualquiera que en este momento os
venga a la memoria, comenzaron a utilizar
el video digital como norma de la casa;
cada vez son mas los juegos -en cualquier
soporte existente— que combinan la accion
puramente “informatica” con la grabacion
de personajes y escenarios reales. Todo
parece tender hacia un nuevo género de
peliculas interactivas, en la que la distin-
cion entre arcades, aventuras, juegos de
rol, etc., cada vez importa menas.

Casi se podria
asegurar que
el futuro pasa
por ahi... co
no? ;Qué es lo que el usuario realmente
demanda en este sentido? No hay que ol-
vidar que, muchas veces, el juego mas
simple puede ser el mas adictivo y con-
vertirse en un superventas. Fran otros
tiempos, pero el caso de «Tetrisy esta ahi.
De hecho, «Tetris» sigue ahi.

Sea como fuere, el video esté presente
cada vez con més fuerza en los juegos.
¢Serd tan sdlo una moda?

360 GRADOS

Una vez metidos en harina, es decir, en ple-
no juega, lo gue el usuario debe notar es
que la accion se desarrolla a gran veloci-
dad, para asombro de propios y extranos,
ante la gran cantidad de gréficos, poligonos
y texturas que se juntan en pantalla al mis-
mo tiempo. Sin embargo, hay que decir que
el radio de accion de movimientos esta limi-
tado en sentidos superior e inferior, volando
en nuestra nave casi siempre a ras de sue-
lo, aungue impresiona comprobar los giros
de 360 grados que se pueden realizar ro-
tando la nave sobre un eje horizontal, tanto
a izquierda caomo a derecha, muy efectivo a
la hora de evitar disparas enemigos.

La zona de desplazamiento de la nave, por
ambos laterales, también queda restringi-
da a una especie de "sendera”, cuyos limi-
tes aparecen marcados en la pantalla del
radar. Asi, hay que coordi-
nar de forma muy habilido-
sa las tacticas de ataque
y evasion, con la zona en
la que se nos permite
MOoVernos, con mayor o
menor libertad.

Bien, hablamos de exce-
lente calidad gréfica y una
buena técnica en movi-
mientos y animaciones,
aparte de elevada veloci-
dad de accion. Pero no
hay que olvidar la brillante
factura de «Shock Waven
en el apartado sonoro -so-
bre todo en los efectos
que acompanan a nues-
tras acciones, y a las del

Y, sobre todo,
es altamente
adictivo.

LO MALO: EI

las escenas en

MicRo () manial

LO BUENO: La calidad gra-
fica y sonara, Tanto las es-
cenas de video digital, co-
ma los efectos sonoros
brillan a gran altura.

no poder saltar

FMV no deja de ser molesto.

En el apartado de juego, la
Zona para el movimiento de
la nave resulta excesiva-

mente ajustada en muchas
ocasiones.

enemigo-, ni que durante cada fase se si-
guen incluyendo escenas de video digital,
aungue reducidas al tamano de un pequefo
monitor en el panel de mandos de la nave.

ACABAR CON EL INVASOR

Durante el desarrollo de todas y cada una
de estas fases, nuestro cometido viene a
ser identico: identificar correctamente los
objetivos militares -extraterrestres— y no
disparar a los civiles -recordemos que la
accion transcurre sobre una hipotética Tie-
rra invadida en sus ciudades vy territorios
habitados-. La mejor forma de atacar y eli-
minar primero a los enemigos por tierra,
mar o aire es cuestion de cada jugador, pe-
ro podemos asegurarle gue no le resultara
en absoluto sencillo. Llegar hasta la mitad
del programa ya es todo un logro, y aca-
barlo, en cualguiera de sus niveles de difi-
cultad, una verdadera proeza. Por un lado,
esto asegura un monton de horas ante la
pantalla. Por otro, quizas haga que todo se
convierta en un verdaderc suplicio. Pero
can esto se consigue un alto nivel adictiva.
Por supuesto, nos encantraremos con pe-
quenas ayudas representadas por capsulas
que nos recargaran escudos, misiles y ca-
fones laser, con solo volar por debajo de
ellas. Y aln asi, os parecera insuficiente.
Lo que en definitiva queda
de «Shock Wave», es un
excelente programa que
E.A. se ha sacado de la
manga para disfrute de to-
dos los usuarios de 300,
que muestra a las claras
el potencial que la maqui-
na posee, aungue no
apura del todo algunos -
pequenos aspectos téc-
nicos. Un muy buen jue-
go, aunque con detalles
de extrafio planteamiento
por parte de los progra-
madores y quiza algo de
reiteracion.

FiBIL;



PSYCHO

Codemasters vuelve a la
carga. Esta vez viene en la
mano con «Psycho Pinball»,
un revolucionario y lunati-
co pinball, lleno de pasillos,
carriles y demas virguerias,
qgue hacen de este juego una
verdadera locura.;Os acordais de

los antiguos pinball? Leed y enteraos de lo que es bueno...

1A REVOLUCION DEL

PINBALL

ues bien, las cosas han cambiado mu-
Pcho, mucho, hasta tal punto que he-

mos llegado a un momento en el que
jugar al pinball se ha convertido en una ver-
dadera prueba de habilidad e ingenio, y en-
cima, cuando por fin nos hemos enterado
de como hacer puntos, se nos cuela la bola
y termina la partida... jy el dinero!
Pero gracias a companias como Codemas-
ters, todo esto se ha visto mermado, ya
que con «Psycho Pinball» nunca se nos vana
acabar las partidas... ni el dinero.
El programa consiste en un pinball de los
de toda la vida, pero con unas grandes sal-
vedades que lo hacen aun mas divertido, ta-
les como velocidad de la bola, nivel de difi-
cultad, sensibilidad de la falta —la siempre
odiada TILT, que cuando le das un “empu-
joncita” de nada se activa y nos deja sin po-
der manejar los mandos, con lo que se nos
cuela la "bolita de acero™, la luminosidad
de la pantalla, etc. Al decir que es uno de
esos de toda la vida no queremos engafa-
ros, ya que es un programa bastante diver-
tido, con una jugabilidad extraordinaria, al
igual que se sucede con los sonidos y los

gréaficos —con ocurrentes payasos que
aparecen al terminar la partida-.

«Psycho Pinball», ademas tiene la posibili-
dad de dar juego a cuatro personas a la
vez, como si se tratase de

uno de verdad, y la parti-

CODEMASTERS
; ii@'@nible: PC, PC CQ;ROM
V. Gormentada: PC CHA-ROM

mando, una de las cuales es para mover el
mismo mando y la otra es para hacer mo-
ver la “magquina” hacia el lado contrario don-
de se le pulse, ademas de tener otro para
hacer que se mueva todo hacia arriba; pero
icuidado!, si nos pasamos dandole a las "bo-
toncitos” conseguiremos que nos haga falta
y ya sabéis lo que pasa... {C est fini!

Y ya que hemos hecho alusion a los idio-
mas, hay gue decir gue una de las grandes
novedades y particularidades de «Psycho
Pinball» es la de poder elegir entre varios
idiomas, entre ellos el nuestro, el castella-
no, ademas de tenelo también en inglés,
frances y aleman. Si, si,
habéis leido hien, en cas-

cularidad de poder jugar
en cuatro pinball distintos
—Trick aor Treat, WildVWest,
The Abyss y Psycho-, aun-
gue en uno de ellos —el Ulti-
mo, concretamente- se
puede acceder a los otros
en una fase de multipanta-
llas. Cada una tiene una ju-
gabilidad distinta y muy ari-
ginal, teniendo hasta tres
y cuatro mandos para
poder golpear a la bola.

También hay gue hacer re-
ferencia a su sencillo ma-
nejo, contando Unicamente
con dos teclas para cada

MICRO m MANIA

LO BUENQ: Jugabilidad y
adiccion para los forofos de
los pinball, con la extraor-
dinaria caracteristica de
estar traducida a
nuestro idioma;
y el formato
en CD-BOM.

LO MALO:

Un arcade del
que ya se han
hecho multitud de
versiones, y para aquellos
que sean muy exigentes les
resultara un poco mondtono
y sencillo. “Falta” en grafi-

cos, ya que se podia haber
conseguido algo mejor.

80

tellano.Un gran paso en
este género. Imaginaos lo
gue tiene gue ser saber lo
gue hay que hacer para lo-
grar la maxima puntua-
cion, sin tener idea de in-
glés. Un verdadero lujo.
En fin, un buen progra-
ma que Codemasters ha
sabido realizar, con un in-
genio fuera de serie en el
tan trillado apartado de es-
te tipo de arcades. Espe-
ramos que lo disfrutéis,
y... jsin gastar casi dinera!

G.T.R.
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GAMETEK

Disponible: MEGA DRIVE,
SUPER NINTENDO, PC
cD-ROM

V. comentada: PC CD-ROM
ARCADE

ado lo que se pueda decir sobre «Su-
I per Street Fighter Il Turbo» huelga. A
estas alturas, resultaria poca menos
que redundante y bastante pretencioso in-
tentar dar al usuario de PC una leccion ma-
gistral sobre lo que ha sido, y es, el titulo
emblematico de Capcom, en cualquiera de
sus multiples versiones, y para cualguiera
de los formatos en que ha sido editado.
Ahora bien, no es menos cierto gue, salvo
honrosas excepciones —«Mortal Kombat [1»,
«Rise of the Robots»...- los juegos de este
tipo en el PC, cuando no han brillado por su
ausencia, han obtenido unos resultados
bastante discretos.
Gametek ha intentado dar la vuelta a la
tortilla para poner, tal cual suena, toda la
potencia de que han hecho gala las con-
solas en este terreno, en el monitor de un
ordenador. Y, para ser sinceros, hay que
aplaudir el resultado.

VUELVE LA LUCHA

Los dieciséis persanajes del juego son, ob-
viamente, la parte principal y mas rele-
vante del misma. No ya por las especta-
culares combinaciones de golpes, vy la
gran jugabilidad que siempre ha tenido
«Super Street Fighter Il Turboy», sino por
el hecho de las variadas opciones que so-
bre los mismos, asi como los escenarios,

SUPER: 1R 1 TURBO

La dltima versién del clési-
co de lucha por excelencia
llega al PC tras su exitoso
paso por el universo de las
consolas. Una adaptacion
realizada por Gametek y
que pone en un CD-ROM
toda la calidad que Cap-
com supo derrochar sobre
otros soportes, ofreciendo
al usuario uno de los mejo-
res beat’em up, para com-
patibles, que se pueden
encontrar en el mercado.

se han introducido para optimizar el juego a
cada hardware caoncreto. Por supuesto, gol-
pes y mavimientos se mantienen en su to-
talidad de versiones ante- ]
riores a la de PC. Pero el
primer cambio importante
llega a nivel de animacio-
nes. Estas, pueden modi
ficarse a nivel de nimero
de frames, para conse-
guir una mayor velocidad
en equipos poco potentes.
Asimismoa, los planos de
scrall parallax, y las ani-
maciones de fondo en to-
dos los escenarios, pue-
den paralizarse, para
quitar trabajo en el pro-
ceso grafico a la CPU,

LO MALO: La
calidad musi-

conjunto.

cal, que no llega

al punto deseable,

y cierta brusquedad
gréafica en algunas ocasio-
nes, ponen el contrapunto al

aumentando bastante el rendimiento en las
animaciones de los luchadores,

Obviamente, las opciones "tipicas” que se
suelen encontrar en estos juegos —~musica,
nivel de dificultad, 1 ¢ 2 jugadores, etc.—,
estan contempladas —no hay ni que decirlo-.

UN GRAN TRABAJO

Asi, el resultado final de «Super Street Figh-
ter || Turboy, para PC, no se puede definir
de otro modo sino como un gran trabajo y
una excelente version. El gran tamano de
los sprites no afecta practicamente nada a
la calidad de las animaciones. Ni en el plano
de los luchadares, ni siquiera en el de las
escenas de los decorados. El scroll, pese a
ser bastante notable, si refleja en contadas
ocasiones una cierta brusquedad. Aunque
quiza, el punto mas negativo del juego sea el
musical. No es gue la banda sonora sea de
baja calidad, pero la realidad es que no al-
canza el nivel que se podria presuponer.
& 1 En conjunto «SSF |l Turboy
es, en PC CD-ROM, un be-
at'em up muy recomenda-
ble. No hace excesivos alar-
des, ya que se limita a
Versionar —-gue nNo es poco-
uno de los mejores arca-
des de lucha existentes,
con gran fortuna.
Quizas, eso si, no sea el
juego de lucha definitivo,
pero, hoy en dia, ¢quién es
capaz de asegurarse tan
honorifico titulo?

EBLLE,
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servicios.

Noticias, para estar al dfa de la actualidad
informdrica.

i & Forums, un punto de encuentro donde hallards
1 reunida toda la informacion, enriquecida por los

usuauo.\, bOl“lL 105 remas que re interesan.

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 OLTos usuarios.

=

E‘;ﬁ Anuncios, ;vendes algo, compras algo...? (A qué
a |
esperas!

. @ Juegos v Concursos Interactivos, ademds de pasar

un buen rato compitiendo con otros usuarios,
(] ﬁ

e, Servicio Centro Mail un sistema rdpido y cémodo de
venta directa de productos informdticos via mddem.

N

podrds ganar un montén de premios.

=
Mensajerfa-Buzones, mantén con tus amigos una

v correspondencia privada telemdtica y realiza tus

consultas téenicas a través de nuestros buzones.

avanzado.

032 *HOBBYTEX#

HOBBYTEX es un medio de comunicacién

interactivo con el que tienes acceso directo a numerosos

COMO CONECTARTE

Para conectar con HOBBYTEX sélo necesitas un
PC o compartible, un médem que cumpla la
norma V22 Bis a 2.400 baudios 0 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 maximo las prestaciones de tu PC,

navegando con el ratén en un entorno gréfico

Las opciones que encontrards en el menu principal son:

Transferencia de ficheros, te permitird obtener
programas completos, juegos, utilidades,
cargadores, ficheros de musica, actualizaciones
«PCFutbol» , shareware, v 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 mias de 5,000 trucos para los
mejores juegos del mercado.

Diccionario de Juegos, busca el juego que te
interesa y obtén toda la informacién sobre él, desde
requerimientos minimos de instalacion, 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 IBERTEX
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.

Clazicox Dinamle

Con HOBBYTEX llegaras lejos.



S DURD SER UN CIBORG, Y NO PRE-

CISAMENTE POR ESTAR COMPUES-

TO POR COMPONENTES HUMANOS
SOBRE UN ARMAZAN METALICO, SINO POR
TODO LO_RUE TIENES QUE ESTAR DIS-
PUEﬁg‘ A SOPORTAR. Y NO SON TAN SALO
tAs CEBMPLICADAS Y DOLOROSAS OPERA-
1 W As RUE ME HE VISTO SOMETI-
DO, SIND EL PENOSO CAUTIVERIO RUE LE
SIGUIO Y, SOBRE TODO, QUE ESTA TRANS-
FORMACION NO HAYA SIDO VOLUNTARIA.
AHORA, MI UNICA PREOCUPACZION ES LO-
GRAR SALIR DE ESTE PLANETA GUE YA TIE-
NE LAS HORAS CONTADAS Y, S| PUEDO, IN-
TENTAR LLEVARME ‘EE'
CULPABLE DE MI SITUAGH]
TENGO LIMITACIONES,

“TERMINATOR...

ORIGIN 7
Dispaonible: CD-ROM A

. Lt
TImE Wahl rescior o

AVENTURA mdetermnate.

e todas formas, en mi situa-

cion tambien tengo ventajas:

una fuerza sebrehumana, uni-
da a una capacidad de resistencia casi ili-
mitada. Lo que no guiere decir que sea
inmune a golpes y disparos, de ninguna
manera, puesto que cada vez gue reciba
uno perderé parte de mi energia biologi-
ca, que al llegar a cero hara gue esté de-
finitivamente muerto. Afortunadamente,
puedo recuperar mis heridas transfor-
mando mi otra energia, la artificial, en sa-
ludable vida para la parte de mi gue no es
circuito integrado. También puedo pensar,
y ello me servira para salir adelante en si-
tuaciones comprometidas, asi como para
hacer frente a enigmas gue segure me se-
ran planteados. Aungue el malvado doctor
Mastaba, mi creador, piense que no me
queda conciencia, esta equivocado, pues
el control que tiene sobre mi es limitado, y.
llegara el momento en que me pueda de-

senvolver de forma totalmente autonoma.



UNA PELiCULA
INTERACTIVA

No hay nada mas incémodo que sentirse
protagonista obligado de algin aconteci-
miento: y eso es lo que nos va a suceder en
«Bioforge». Sin comerlo ni beberlo nas ve-
mos tranformados en un organismo ciber-
netico y encerrados en una celda de una
base en un planeta olvidado.

Origin ha intentado despertar en nosotros
nuestro instinto de supervivencia en un me-
dio hostil y transformados en un ser de cien-
cia-ficcion, lo cual serd tanto una ventaja co-
Mo un inconveniente en algunas ocasiones.
Y esto no responde a un hecho fortuito,
sino gue ha surgido de la prolifica mente de

alguien como Richard Garriot, creador de
la aclamada serie Ultima. Con estas refe-
rencias a nadie le deben quedar dudas so-
bre las excelencias del argumento que nos
envolvera de forma amena y misteriosa
hasta acabar este intenso e inmenso juego.
Tratandose de una aventura, es evidente
que la historia que la rodea es impartante, y
nosotros iremos descubriéndola a medida
gue vayamas leyendo la informacion que se
esconde en paneles, terminales y ocupan-
tes de la estacion; y aqui viene la buena no-
ticia: todos los textos estaran en castellano.
El componente lectura es vital para guiar
nuestras acciones y saber de nuestros ob-
jetivos, pero no lo es menos el aspecta lu-
cha. El combate esta presente para hacer
la parte arcade del programa, mediante la
cual “convenceremos” a humanos, huma-
noides y monstruos para gue nos dejen el
camino libre o nos proporcionen objetos e
informacién. Como complemento de la lu-
cha sera necesaria la habilidad y la inteli-
gencia para afrontar los desafios y proble-
mas que se nos presenten, asi como para
hacer buen uso de los objetos, pocos, que
encontremos.

AMBIENTACION
ES LA CLAVE

Todo el tiempo que se ha tardado en desa-
rrallar «Bioforge» ha dado como resultado
la consecucion de una ambientacion super
realista en cuanto al desarrallo del juego se
refiere; intrigante y misterioso a tope,

desde el principio. Los alardes tecnolégicos
de la estacion, unidos a los extrafios hechos
que en ella ocurren, le dan un interesante
trasfonda casi terrorifico al juego. Todos los
escenarios son imagenes planas de extra-
ordinaria calidad en las que se mueven per-
sonajes 30 realizados mediante graficos
renderizados. Cada escenario se nos mues-
tra desde distintos puntos de vista median-
te el empleo de distintas perspectivas que
cambian a medida gue se mueve nuestro
personaje, como ocurria en «Alone in the
dark». Gracias a esto, no nos perdemos nin-
guna evolucion de nuestro personaje, aun-
gue sigue existiendo la pega inherente de
los angulos muertos y de no ver lo gue nos
vamos a encontrar en una determinada




esguina, al no ser visible
desde la perspectiva en
la que nos encontramas.
Los graficos, ya mencio-
nados, crean de maravi-
lla la ambientacion futu-
rista que el programa
necesita, pero ¢y la mo-
sica? El aspecto sonoro
goza de inquietantes me-
lodias vy variados efectos
de sonido para nuestros
oidos de todas las accio-
nes que se desarrollen
ante nuestros ojos, sin ol-
vidar la digitalizacion de
voces a las que incluso
se le ha incorporado ca-
racteristicas de distor-

LO BUENO: La realizacion
grafica del personaje, mas
realista, asi como la am-
bientacion lograda a base
de animaciones, graficos y
sonidos de calidad. La difi-
cultad esta bien ajustada,
aunque al princi-
pio asi no lo
parezca.

LO MALO: EI
movimiento

de los persona-

jes, y sobre todo

el nuestro, lento,

penoso y poco preciso, lo
que dificulta muchas veces
una reaccién rapida o un
combate, siempre que no
tengamos un Pentium de

los movimientos de nuestro
personaje son poco realis-
tas, parecidos a los de un
primate, y faltos de preci-
sion, lo gue canstituye un
problema al ser ésta nece-
saria cuando se han de
afrontar situaciones delica-
das. El combate siempre
s un aspecto polémico
en juegos de este tipo,
debido tanto a la falta
de exactitud en el posi-
cionamiento de los con-
tendientes como a la lenti-
tud y lo automatico de sus
movimientos.
Asimismo, resulta dificil
emplear toda la variedad

sion o metalicas, como
correspande a un cibarg.

EL RESULTADO FINAL

Todas las expectativas se han cumplido, al
menaos en su mayor parte. «Bioforge» ha
resultado ser un buen juegao, pero no el
programa magistral que se esperaba.

Sus virtudes superan a sus defectos, y re-
sulta adictivo cien por cien, por lo que cual-
quiera no tendra ningun problema para
verse inmerso en una intensa, y a veces
desesperante, aventura. La Gnica merma
gue se le puede encontrar al programa ha-
ce referencia a su jugabilidad, y en con-
creto a aspectos comao el movimiento vy el
combate. Puede que sea por su condicion
de robot o porgue se ha querido asi, pero

muchos megahertzios.

de golpes de que dispone-
maos, por las variadas com-
binaciones de teclas y la penosa reaccion
después de encajar una baja en nuestra
integridad fisica. Una vez mas nos teme-
mos que las limitaciones se paliarian si
usaramos un PC gque incorporara un
Pentium, pero no todo el mundo lo tiene.
«Bioforge» supera a los juegos de su mismo

(7041

ni su agilidad tan fe i S gL
ria, su abanico de posibilidades es muy
amplio para hacer frente a cualquier
enemigo que se ponga delante. Tanto
con un arma como sin ella, combinacio-
nes del punetazo o la patada con las te-
clas de direccién, dan como resultado
distintos golpes de letal eficacia si san
usados con punteria y en el momento
preciso.

Aunque sigan siendo bastante automa-
ticos, su variedad y numera hacen que la
lucha en «Bioforge» sea mucho mas
completa y mas arcade que en cualguie-
ra de los juegos de su mismo tipo que le
han precedido, con movimientos mas re-
petitivos y limitados. Es paradojico que
un ciborg en 3D tenga mejores movi-
mientos que los hombres —y mujeres—
que le han precedido en el tiempo y en
nuestros ordenadores.

tipo, sobre todo en lo que a realizacion
grafica se refiere, haciendo olvidar un poco
a personajes poligonales o elipsoidales, pe-
ro sigue arrastrando las carencias gue
acusaban aquellos, y no se han conseguido
superar. Sin embargo, hay que tener en
cuenta que se trata de limitaciones y no
de falta de calidad, que es algo de lo que
rebosa, y sobre todo de la buena.

C.56.
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Cuando -
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conquisto Europa

LA EDICIAN DE PRIMAVERA DEL ECTS NO DEFPARO
GRANDES SORPRESAS. EsO si, EL NUEVO RECINTO
EN RDUE, DESDE ESTA EDICION, SE CELEBRA EL
ECTS, EL OLYMPIA GRAND HALL, DIO UN NUEVDO
AIRE A LA FERIA.

LA MUESTRA FUE ELEGIDA POR SONY Y SEGA PA-
RA PRESENTAR OFICIALMENTE EN EUROPA, PLAYS-
TATION Y SATURN, RESPECTIVAMENTE. LA NUEVA
GENERACION DE MARUINAS, QUE LLEGARA AL VIE-
JO CONTINENTE EN OTONO, FUE LO MAS DESTA-
CADO EN UN SHOW RUE, POR OTRO LADO, NO HIZD
SINO CONFIRMAR QUE EL CD-ROM ES, PRACTICA-
MENTE, EL UNICO FORMATO GUE YA CONTEMPLAN
LAS COMPANIAS PARA TRABAJAR.
POCAS NOVEDADES, EXCEPCION HE-
CHA DE CUATRO O CINCO GRANDES
EMPRESAS, ENTRE LAS RUE PODE-
MOS INCLUIR LAS YA MENCIONADAS,
OCUPARON LOS TRES DIAS QUE DU-
RO UNDO DE LOS ACONTECIMIENTOS
MAS PRESTIGIOSOS DEL SOFTWARE

A NIVEL MUNDIAL.
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i algo quedo claro en esta edicion del ECTS, es que Sony

cuando se mete en algo, lo hace a lo grande. No guere-

mos ni imaginar cuanto pudo costarles montar el mega-
stand que colocaron en el Olympia, donde varias decenas de
PlayStations, todas las recreativas de Namco que han sido -0
seran- versionadas para esta consola y unas cuantas pantallas
gigantes de video, ocupaban algo asi como una guinta parte de
todo el recinto. Y tengamas en cuenta que habia varias docenas
de companias presentes en el show.
Sin embargo, habria que echar en cara al gigante nipon la escasa
informacion facilitada a la prensa. Y es que, ya se sabe, los japo-
neses son tan educados como herméticos en todo lo que se refiera
a proporcionar datos de interés.
Pero, ¢qué podia verse alli? Pues, por ejemplo, «Ridge Racer». O,
por gjemplo, «Starblade a».
No podia faltar tampoco «Cybersled»; ni el genial «Toh Shin Den» de
Takara. Mucho menos podia haberse ausentado «Tekkeny, el dlti-
mo bombazo Namco. Y asi, podriamos hablar de las
multiples competiciones que, con todos estas juegos,
arganizo Sony para animar al personal a jugar,
promocionando del mejor modo posible su maguina.
De PlayStation, poco mas podemos decir nosotros.

e
PlayStation .

Pero algunos ilustres personajes afirmaban cosas como las que
siguen a continuacion:

- “El nivel de sus prestaciones es tan elevado que dejara
atras al Pentium y, sin duda, aventaja a otras maquinas de
uso exclusivo para juegos”. Archer Maclean.

- "Sony ha creado una consola sin pensar en modelos caducos.
No hay nada que retocar en cuanto a prestaciones ni diserno
del producto actual”. Peter Molyneux, Bullfrog.

- “Sony lo tiene todo atado y bien atado, en cuanto a requisi-
tos de hardware, calidad de software y politica global”. Tim
Chaney, Virgin.

- “PlayStation combina gréficos y sonido de una calidad inigua-
lable, con una jugabilidad total”. Rod Cousens, Acclaim.

Sony se convirtié en la compaifia reina del

ECTS, y PlayStation en su caballero de brillante
armadura.

o



El ECTS suele ser una muestra tan heterogé-
nea en la presentacion de productos como en la

decoracién de los stands de cada compaiiia.

A medio plaze

na de las companias mas carisma-

ticas del panorama internacional

se revelaba en el ECTS, pese a su
original y enorme stand, como una de las
gue menos novedades presentaba, al
menos en el area de PC.
Las consolas tenian una nutrida represen-
tacion, con titulos como «Super Turrican
2», «Mr Nutz 2», «Green Lanterny, etc.
En el area de compatibles, lo mas rese-
nable se encontraba en la confirmacion
del lanzamiento de «lran Angel», un ex-
cepcional simulador, en el tercer tri-
mestre del 85. Pero ademas, comao ab-
soluta novedad, se empezaba a hablar
de «Sea Legends». Piratas, navios, ba-
tallas epicas en alta mar y tesoros fabu-
losos en un programa que mezcla simu-
lacion, aventura y arcade, ofreciendo un
disefio artistico magnifico, gue solo po-
dremos disfrutar, como muy pronto, a
finales de afo.
La coleccion de juegos se completaba con
la version floppy del estupendo «Infernos, y
una nueva entrega de «TFX» en CD-ROM,
con muchas mas misiones, completamentea
originales: «TFX EuroFightery.

La R.V. se codeaba con los juegos mas innovadores del momento, presentados por sus
propios creadores, como «Ring Cycle» y Mike Singleton -abajo, derecha-; mientras tanto,
nuestros corresponsales alucinaban con la Harley de «Full Throttie», en el stand de Virgin.

aniluencia mteractiva

a compania del armadillo se

muestra muy inquieta Gltima-

mente. Siguen apostando por
todo tipo de formatos, aunque con
preferencia por las plataformas CD.
El CD-i de Philips, sobre todo, se en-
contraba bien nutrido por los amigos
galos. Titulos como «Big Bang Showy,
«Shaolin’s Road» o «Los Pitufos» pre-
sentaban un excelente aspecto, aun-
que su lanzamiento por estos lares es
todavia un enigma.
Pero claro, el PC, e incluso el Mac, no
se gquedaban atras. Para el primero,
algunos de los juegos que Infogrames
prasentaba en su stand eran «Marco
Polo», estrategia y aventura a partes
iguales, con gran cantidad de esce-

nas en videa; «Prisaner of lce» —por fin, «Shadow of the Comet» encuentra el re-
levo- también mostraba las excelencias del buen hacer de estos chicos; y, por Gk
timo, «A IV Networks», programa que continda la linea establecida por productos

como «A Trainy.

Para Mac, aunque también en formato PC, se podia contemplar «N'apnleon,

L'Europe et L'Empire».

Mas, repetimos, todos los formatos parecian gustar en Infogrames. Por eso, no
era de extrafiar el que titulos para consola coma «Spirouy y «Obelix» tuvieran a su
alrededor un buen pufiado de plblico, contemplando las andanzas de varios de los

mas famosos personajes del comic galo.

Miceo () vanial




sygnasis siempre serd Psygnosis. Y

aunque a veces parezca que los chicos

del buho se han relajado, lo que en rea-
lidad ocurre es que estan preparando una
nueva oleada de programas.
Si en la edician de otono del 94, el ECTS mar-
c6 el momento de la presentacion de «Ecsta-
tica», y por eso sera recordado, ésta lo va a
ser por, entre otras gratas noticias, el regre-
so de los Lemmings. Efectivamente, las cria-
turas de pelo verde atacan de nuevo, con
mas fuerza que nunca, y en dos frentes.
Por un lado, «Lemmings for Windows», que
adapta al entorno gréafico de Microsoft el
clasica de las clasicos de Psygnosis. Y por
el otro, «Lemmings 3D», titulo sobre el que
los rumores se extendian como la polvora
desde hace tiempo, pero del que no supimos
nada hasta hace bien poca. (El resultadao?
Francamente bueno.
Comao también lo parecia «Ring Cycle», Gltima
creacion del insigne Mike Singleton, que en
carne, hueso y bits, presentaba personal-
mente su trabajo. Los maniacos ya se pueden
preparar para algo bueno.
Sin embargo, lo que caracterizdo a Psygnosis
en la feria fue la exagerada cantidad de titulos
que promocionaban y, ademas, de una cali-
dad estupenda. Comencemas por mencionar
«Combat Air Patrol», sigamos con «Damne-
sia», continuemos con «Damocles». Y toda-
via hay mas, muchos mas. «Darker», «Pyro-
technicay, «She Queen Death Machine»,
«Sherrington Fox» o la esperada y remozada
version de «Tir Na Nog», un clasico de los
ocho bits que pretende revolucionar las
aventuras.
Podriamas intentar decir algo mucho mas ex-
tenso de cada uno de ellos, pero entonces
nos quedariamos sin saber cuales son los jue-
gos que ya esta programando Psygnosis para
formato PlayStation. Y es que no podia ser
de otro modo. Era la cansecuencia logica del
acuerdo por el que, en su momento, la com-
pafnia del buho paso a ser propiedad del gi-
gante japonés. Pero no nos andemos por las
ramas, y hablemos de los programas.
«Wipe Out» y «Demolish'em Derby» son dos
juegos de carreras, con un aspecto inmejo-
rable. El resto de titulos se enmarcan en la
categoria de arcades 30, aungue con muy di-
ferentes aspectos y desarrollos: «Krazy lvany,
«Assault Rigs» y «G Police».
Psygnosis, como se puede comprobar,
siempre sera Psygnosis.



Versiones
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uper Street Fighter Il Turbo»
(( es el programa estrella de Ga-
metek para los proximas me-

ses. Pero no el Gnico, pese a que el resto
de titulos podian considerarse como
adaptaciones de juegos ya conocidos, a
distintos formatos, o nuevas entregas de
otros productos ya conacidos.

En esa linea estaba «Frontier: First En-
countersy, perpetuador de «Elite» y «Fron-
tier». O las versiones 3D0 de «Hell» y
«Quarantiney.

«Brutaly, para Sega MD 32X y PC, también
podia enmarcarse en idéntica area.

Pero las novedades también existian, no-
vedades relativas, de las que algo ya pudo
contemplarse en septiembre, como «Bal-
dies», una curiosa combinacion de estilos
como los de «Lemmings» y «Populous».
«Fairway to Heaven» era otra de las es-
casas novedades de Gametek. Se trata
de un juego de golf que, eso si, tenia una
apariencia realmente buena.

En resumen, no demasiados titulos, pero
si bastante majos.

Seieta presencls

diferencia de anteriores ediciones, Electronic Arts tuvo una presencia

bastante discreta en el ECTS. Tanto por su stand, bastante méas reducido

de espacio que en otras ocasiones, como por el nimero de titulos nove-
dosos. Sin embargo, esto no quiere decir que lo que alli se pudo contemplar no
mereciera la pena. Mas bien al contrario, los programas gue se maostraban
eran francamente buenos.
Titulos de los que ya hemos oido hablar como «BioForge» o «NBA Live 95»,
se presentaban como dos de los ases del poker que EA tiene en sus manos.
La otra pareja de maximas figuras estaba compuesta por «Crusaders», una
aventura 30 en perspectiva isométrica, técnicamente excepcional, aungue el
juego mas impresionante de todas era «Project Morphy.
«Project Morph» no suena a nada caonacido, pera al decir que es la continuacion
de «Flashbacky» la cosa quedaré bas-
tante mas clara. El juego esté reali-
zado en 3D, en perspectiva subjeti-
va, y es una genial combinacion de
los arcades estilo «Doom» y el es-
piritu de aventura de su antecesor.
Animaciones fabulosas y una juga-
bilidad total para un programa que
va a dar mucho que hablar. Y si no,
al tiempo.

3 NUEVA Denergcion

na bodega del USS Enterprise, que hacia sentirse al visitante coma un mierm-

bro mas de la tripulacion de «Star Trek», era el stand en que Microprose

ensefaba sus nuevos titulos.
Evidentemente, el primero gue hay que mencionar es el mismo «Star Trek: A Fi-
nal Unity», una aventura gréafica que fascinard a los trekkies, por su fidelidad al ci-
ne y la serie de television. Pero eso era tan sdlo el comienzo. La muestra conti-
nuaba con productos como el editor de «Transport Tycoon», o el nuevo juego de
la serie: «Pizza Tycoony.
Sin embargo, eran los simuladores —por supuesto- los que marcaban la diferen-
cia. Simuladores como «Top Gun», o el espectacular «Navy Strike»; o aquellos en
que la estrategia tenia un componente importante como «Acrass the Rhiney,
continuacion de «1942y,
Para fechas posteriores al verano se
prevé el lanzamienta de «Machiavelli
The Prince» y «Magic The Gathe-
ring». Y para la misma época hara
su aparicion «ClockWerks», nuevo
programa del insigne Alexey “Tetris”
Pajitnov, que plonea hacer sufrir
nuestras neuronas hasta extremos
inimaginables.




"Welcome to the Virain Federation”

ajo este lema se presento en Londres una de las gran-

des destacadas de la feria. Y por varias razones. La

primera fue el original stand que se montaron, cual na-
ve interestelar del siglo XXIV, en el que unos marines bastan-
te cachas, y unas estupendas sefioritas ataviadas de azafa-
tas galacticas, controlaban los accesos a las distintas
secciones del mismo.
Los productos que alli se mostraban eran, sin lugar a dudas,
algunos de los mas espectaculares de todo el ECTS. Y tenga-
mos en cuenta, ademas, que Virgin no solo mostraba sus jue-
gos, sino los de compafiias como Westwood, Mechadeus o
Amazing Studio, a las que distribuye en toda Europa.
Comenzamos viendo «Super Kartsy, «Sensible Golfs y «Tilty,
un estupendo pinball en 3D para PC CD-ROM, que rompe todos
los moldes establecidos.
Por parte de Westwood, «Lands of Lore Il» era el encargado
de dejar sin habla al visitante, al contemplar su brutal calidad
grafica. Y como segundo plato de la compafiia, «Command &
Conguery, un juego de estrategia realmente bueno.
El apasionante y terrorifico «The 11th Houry era el represen-
tante de Trilobyte. Y de este juego, muy poco hay que decir

que no se sepa por el nimero del mes pasado de Micromania.
Asi, llegamos a Mechadeus, los responsables de «Daedalus
Encounter», una fantasia espacial, protagonizada por actores
reales, que causard sensacion cuando aparezca proximamente
en el mercado.

Looking “Flight Unlimited” Glass mostraba, par su parte, «Terra
Nova», un arcade/simulador en 30.

El apartado de consolas lo cubria Hudson Soft, con «BC Kidy y
«Hagane» para Super Nintendo.

Como curiosidad, «Full Throttle», el esperado titulo de LucasArts
gue Virgin distribuye en Europa, tenia dedicado un rincon es-
pecial cuya ambientacion, Harley Davidson, posters de bellas
sefnoritas ligeras de ropa y motaorista-angel del infierno incluidos,
era capaz de sobrecoger al respetahle.

Por dltimo, pero no por ello menos importante —mas bien al
contrario- estaba «Heart of Darknessy, un programa que el
equipo francés Amazing Studio ha tardado tres afios en desa-
rrollar. Todo lo que de bueno se pueda decir de este titulo es
imposible que haga justicia a su magnifico disefio arafico y es-
pectacularidad. Pero prometemos que, en breve, os daremos
mucha mas infarmacién sobre el mismo.



lecnologia v disefio

n SCi trabajan con la idea de que un juego

debe ser, ante todo, un verdadero espec-

taculo visual. Y lo demuestran. Progra-
mas que solo apareceran en CD, para PC,
Mac, 3D0, PlayStation y Saturn.
Pudimos comprobar la buena marcha de pro-
yectos como «Kingdom O'Magic». Un viaje a un
lugar en el que dragones y trolls campan a sus
anchas, y donde el peculiar, corrosivo y, a ve-
ces, retorcido sentido del humor de SCi se pone
de manifiesto continuamente.
El siguiente titulo era «XS Shield Up-Fight Back»,
nuevo nombre de «Hard Corpsy. Este es, basi-
camente, una experiencia de lucha virtual, con
mas de noventa rivales a batir, en un total de
veinte escenarias, con opcion de juego en red.
Todo, con una calidad gréafica brillante.
«Gender Wars» fue el siguiente juego. Una gue-
rra entre hombres y mujeres, ambientada en
un futuro lejano, en la que se podra participar
compitiendo en cualquiera de los dos bandos.
El punto y final lo ponia «The Lawnmower Man
2: Jobe's War». Pero SCi apenas mostro nada.
El desarrollo conjunto con la pelicula del mismo
nombre quiza tenga algo que ver en el asunto.
Finalicemos comentando que las imagenes
las mostraban sobre la plataforma de diseno:
un Indigo 2 de Silicon Graphics, para poder
comprobar el esfuerzo invertido en cada juego.

001 4 Uriente

unsoft es una de esas
compafias que siempre
han ofrecido un excelente
producto en consola. Pero eso,
se va a acabar. No, no es que
vayan a dejar de lado este area
de trabajo, pero si gue nos con-
firmaran, tal y como esta pasando con atras companias, como Telstar Electronics
o JVC, su inminente entrada en el mundo del PC.
Pero aun era pronto para hablar de juegos para compatibles. Sin embargo, no
ocurria asi con algunos programas para PlayStation o Saturn.
Para la maquina de Sony, «Mazin MahJong Station» o «Poppoito Hebereke» eran
los juegos que tenfa Sunsoft en su stand. «Myst» era la aportacion al proyecto
Saturn.
Sin embargo, Sunsoft se distinguia por la variedad de formatos que abarcaba,
como el Neo Geo CD, para el que se mostraba un magnifico beat’'em up llamado
«Galaxy Fight».
Ahora, solo resta esperar a que todos estos titulos vean pronto la luz, en cuan-
to las nuevas consolas se lancen en Espafia, y que su anuncio de entrar en el
mundo del PC, se haga realidad cuanto antes.
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na figura descomunal pre-

sidia la entrada al Olympia.

Un monstruo prehistorico
dotado de efectos de sonido y que
lanzaba humo era la tarjeta de
presentacion del titulo estrella de
Time Warner, «Primal Rage».
«Primal Rage», conocido a nivel de recreativa, es de esos tipicos juegos que sufren
conversiones a todos los formatos imaginables: PC, Mega Drive, Super Nintendo,
Jaguar, PSX, Saturn... Pero, aln siendo el mas importante, o al menos el gue mas
promaocion tenia en el stand de la compafiia, no era el Gnico.
También pudimos contemplar, Unicamente para soporte PC y Mac -en CD-
ROM ambos- juegos como «Atmosfeary, adaptacion del conocido juego de mesa
a ordenador.
Los aficionados al fltbol esbozaran una sonrisa de oreja a oreja al saber que «Stri-
ker 95» aparecera dentro de poco en sus monitores. Pera no debemos olvidar ti-
tulos como «Congueror: AD 1086», una mezcla de aventura, arcade y estrategia,
ambientada en el medievo; ni «Fast Attack», un simulador naval de excelente factura.
Y, casi nos olvidamaos, pero alli estaba también la version —atn inacabada- de "Vir-
tua Racing” para Saturn. Si, lo vimos en plena accion, y dicen que sera uno de los
juegos que acompare a Saturn en su lanzamiento en otofo. Ya queda menos.




a verdad es que lo de Sega fue todo un nimero, ya que

en esta edicion de la feria londinense, estuvieron y no

estuvieron presentes. ¢Extrafo?
Para aclarar las ideas, hay que explicar que la presencia di-
recta de la compafia japonesa en el Olympia se reducia a un
pequefisimo stand, en el que el producto exhibido no era gran
cosa, la verdad sea dicha. Sin embargo, en las oficinas de Se-
ga Inglaterra, era donde se cocian los asuntos importantes. O
sea, la presentacion oficial de Sega Saturn.
El acontecimiento, breve pero intenso, presentado por un cono-
cido personaje de la television britanica, lanzaba el mensaje de
que Sega Saturn era una maquina de otro planeta, dotada de la
mas avanzada tecnologia, capaz de satisfacer y sorprender al
usuario mas exigente,
Alli se encontraban las cabezas visibles de Sega Eurapa, para
dar mayor relevancia al acto: Malcolm Miller, Barry Jaffrato... y
también la plana mayor del software internacional, entre los que
reconocimos, por dar algin nombre, a Peter Bilotta, mandamas
de Interplay Europa.

¢Era tan importante la cosa? Pues si, jque caramba!l Porque no
solo se presentaba la consola, como tal hardware, sino algunos
periféricaos tan atractivos como la tarjeta MPEG de descom-
presion de video, que aparecera en el mercado, se espera, al
mismo tiempo que Saturn.

Pero lo que mas llamo la atencion de todo, obviamente, fueron
los juegos. Los geniales juegos, los esperados juegos. Como,
claro estd, «Virtua Fighter».

Mas titulos que se maostraron en la presentacion fueron «Pan-
zer Dragoon», «Clockwork Knight» y el esperadisimo «Daytona
USA», realizado, como «Virtua Fightery, por el equipo original
de AM2.

Lo de Saturn, después de lo que se vio en Londres. ya marcha
sobre ruedas. Pero lo peor de todo es que hasta el otofio, si-
guen diciendo que nada de nada, que Saturn no aparecera en
Europa hasta después de vacaciones, y que lo del precio no
estd nada claro.

Habra que ir haciendo acopio de tranquilizantes para calmar la
ansiedad y la impaciencia que nos devora.

[MicRo gk marnial



LAS COSAS ESTABAN
BASTANTE REVUELTAS
EN ANKH-MORPORK,
LA CAPITAL DE MuNDO-
DISCO, Y UNA FEBRIL
ACTIVIDAD REINABA EN

LA UNIVERSIDAD INVI-

SIBLE, EL LUGAR DON-
DE ESTUDIABAN LOS APRENDICES DE MAGO. EL ARCHI-
CANCILLER HABiA DECIDIDO RUE LA UNIVERSIDAD DEBIA
MOSTRAR SU EFICACIA ANTE LA SOCIEDAD Y QUE NADA ME-
JOR PARA ELLO QUE SER LOS PRIMEROS EN ACABAR CON

EL DRAGON GQUE ESTABA ATERRORIZANDDO LA CILU-

DAD. EL ENCARGADO DE TAN PELIGROSA MiI-
SION IBA A SER RINCEWIND, UNO DE LOS
MAGOS MAS TORPES DE LA UNIVER-

SIDAD, Y LO QUE VAIS A LEER A wr “b

CONTINUACION ES EL
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PARATADAS HAZANAS.

aventuras de
Rincewind



urioso aln por haber sido desperta-

do tan temprano, bajé a la habita-

cion del archicanciller y recibi como
primer encargo conseguir en la biblioteca
el compendio de dragones y mazmorras,
un libro que contenia instrucciones para
elaborar un eficaz detector de madrigue-
ras de dragones. Pero antes encontré
una escoba en el ropero, regresé a mi ha-
bitacion y con su ayuda desperté al equi-
paje que dormia sobre el armario, el cual
desde entances iba a convertirse en mi
fiel compafero de aventuras. Encontré un
monederao en el interior del armario y des-
cubri que la forma que se adivinaba en lo
alto de la torre parecia ser el dragon que
estabamos buscando.
El bibliotecario, un orangutéan que habia
perdido su antigua forma humana des-
pues de un desafortunado hechizo, me
entrega el libro a cambio del platano que
encontre dentro del equipaje. Después de
darle el libro, el archicanciller me explica
que para construir el detector necesitaba
cinco objetos: un cayado, una espiral, una
criatura de intestinos excitables, un reci-
piente de hierro y una muestra del aliento
del dragon.
Conseguir el cayado no fue demasiado di-
ficil, me bastd con dirigirme al comedor vy
cambiarle a Windel Poons, el anciano ma-
go, su cayado por el mango de la escoba.
Intenté sin éxito abrir la puerta de salida
de la universidad y el aprendiz de mago
que comia ciruelas junto a ella me explico
el nuevo hechizo necesario para abrirla.
Recogi la rana que habia aparecido sobre
el estanque y me interné en las calles de
la ciudad.
Encontré un saco de maiz en el establo y
me dirigi a la plaza del pueblo. Entré dos
veces en la consulta del psiquiatra y sala-
mente cuando la silla del centro guedo li-
bre pude recoger una red cazamariposas
y hablar con la chica y el troll. Becogi un
tomate podrido, se lo arrojé a la cara al
recaudador de impuestos que estaba en

la picota y al intentar coger un nuevo to-
mate descubri que tenia en su interior un
gusano que me apresure a afadir a mi in-
ventario. El chaval de |la esquina me ense-
no a robar y, practicando mi nueva habili-
dad con los vejetes, consegui arrebatarle
a uno de ellos unos pantalones de muijer.

Me dirigi al palacio del patricio que gober-
naba la ciudad y hablando con los guar-
dias que custodiaban la entrada consegui
que se pelearan entre ellos y me dejaran
pasar. Dentro, hablé con todos los perso-
najes que encontré, tanto el campesino,
la bruja y el ladrén que hacian cola, como
el patricio y su bufon -este Gltimo en

compania de un curioso baston parlante
llamadao Chucky-, y encontré un espejo en
el interior del bafo.

Ahara era el momento de dirigirme a la
calle, coger un burro de peluche y un ovillo
de cordel en la jugueteria y un cuadro con
la imagen de un pulpo en la pescaderia. El
barbero estaba cortandole el pelo a una
mujer, pera decidi examinar el rulo que la
mujer llevaba en la cabeza y hablar luego
con ella para convencerla de que debia
buscar un peinado menos convencional.
Ante la solicitud de la mujer, el barbero le
quito el rulo y se lo guardé en el bolsillo, vy
mientras el barbero se quedaba emboba-
do pensando en su amada lechera yo pu-
de arrebatarle el rulo utilizando mis recién
aprendidas habilidades de ratero.

Decidi visitar la casa del alguimista en el
callejon y tuve la ocurrencia de introducir
el'maiz dentro de uno de los frascos, mo-
mento en el que comenzaron a saltar las
palomitas y el alquimista asustado se es-
condid debajo de la mesa. Aproveche su
distraccion para examinar la caja situada
sobre la mesa y me di cuenta de que era
una especie de camara fotografica con un
duende en su interior, pero al intentar
atrapario, el duende se escurrio entre mis
manos y escapo por el fregadero. Sali del
laboratorio y me fijé que en el extremo de-
recho del callejon, junto a la caneria gue
servia de desague al fregaderao, habia un
agujero que parecia servir de madriguera
a algun ratan, asi que até el cordel al gu-
sano, utilicé el gusano como cebo en el
agujero y consegui atrapar al duende.
Después de sacar el espejo del equipaje e
introducirio en uno de mis bolsillos, me
cologué sobre la losa explosiva del centro
del callejon y consegui alcanzar de ese
modo los tejados. Me dirigi a la torre, co-
loqué el espejo en el extremo del asta de
bandera y lo movi para reflejar sobre él
los rayos del sol y dirigirlos hacia el dra-
gon que dormitaba en una torre cercana.

El dragén emprendio el vuelo atraido por »



los destellos y al ver su cara reflejada en
el espejo lanzd sobre él una de sus llama-
radas dejandolo cubierto de su aliento. De
regreso al callejon, hice caer la escalerilla
situada entre dos tejados para que cayera
al suelo y mi equipaje la recogiera.

Decidi visitar la taberna, pedi un vaso de
vino retroactivo al camarero y recogi tan-
to el vaso vacio como una caja de cerillas.
Uno de los clientes del bar, un tipo de as-
pecto aterrorizado, me explicd una extra-
fa historia sobre un fantasma que se in-
troducia en su casa por la noche y le
robaba su pase de entrada a la ciudad.
Regresé a la universidad y encontre en la
parte trasera del edificio un saco de ferti-
lizante. En ese mismo lugar introduje la
red cazamariposas en uno de mis bolsi-
llos, cologué la escalerilla para poder al-
canzar la ventana y subi por ella hasta
descubrir que dicha ventana daba a la co-
cina de la universidad. Con ayuda de la

red consegui atrapar una de las tortitas.

del cocinero, y el pobre hombre decidio
abandonar el lugar para quejarse por lo
gue cansideraba una nueva broma de algin
mago.

Ahora era el momento de entrar de nuevo
en el edificio, entrar en la cocina vacia y co-
ger la sartén gue el cocinero habia aban-
donado sobre el fuego. También encendi,
con ayuda de las cerillas, la forma que ha-
bia en el ropero —que resultd ser una lam-
para-y ahora que habia luz en la habitacion
pude recoger un saco de almidan.

Ya tenia en mi poder todos los objetos ne-
cesarios, asi que regrese a la habitacion
del archicanciller y le entregué el cayado, el
rulo, el duende, la sartén y el espejo con el
aliento del dragon. El archicanciller cons-
truyo con ellos un detector de dragones y
aproveché un descuido suyo para llevarme-
lo y seguir su rastro hasta localizar la gua-
rida del dragdn, un granero abandonado en
la parte suroeste de la ciudad.

Estaba recogiendo un fabuloso tesoro
cuando el dragon me explico que no estaba
en Ankh-Morpok por su propia voluntad, ya
gue una hermandad secreta le habia invo-
cado y le estaba obligando a matar y des-
truir. Para romper el hechizo gue le habia
arrancado de su propio mundo necesitaba

seis objetos de oro, uno por cada miembro
de la hermandad, y la Gnica pista para lle-
gar hasta dicha hermandad era el ladrén
que habia robado de la biblioteca un manual
de invacacion de dragones.

EN BUSCA
DE LA HERMANDAD

Después de recoger el destornillador que
colgaba de una de las paredes del grane-
ro, regresé a la biblioteca de la universi-
dad y me fij& en un extrafo persaonaje que
llevaba un platano de oro en la oreja. Con-
versando con él, consegui que me hablara
de algo llamado “Espacio L" y, después de
preguntarle sobre el platano, accedio a
darmelo a cambio de todos los tesoros
gue habia encontrado en la guarida

del dragon. El bibliotecario
me explico en su ex-
trafio lenguaje que
el Espacio L era
un sistema de co-
municacion entre
bibliotecas y ac-
cedia a abrir la
puerta magica gue
conducia a él despueés
de entregarle el platano
de oro.

La puerta me condujo a una nueva biblio-
teca idéntica a la de la universidad, pero
la presencia del bibliotecario dormido y la
oscuridad que reinaba en el lugar me llevo
a pensar que me encontraba en el mismo
lugar, pero que habia retrocedido en el
tiempo hasta la noche anterior. La confir-
macion a mis sospechas la tuve cuando,
después de esconderme detras de unas
estanterias, el ladron que habia conocido
en el palacio del patricio entraba a traves

de una puerta camuflada, robaba el ma-
nual de invocacion de dragones y desapa-
recia por el mismao lugar. Un libro falso
que servia como resorte me permitio
abrir la puerta camuflada y salir a las
calles de Ankh-Morpork.
Lo primero gue hice fue dirigirme a la gua-
rida de la hermandad y torcer la caneria
situada junto a la puerta. Luego me dirigi
al parque y me encontré con mi propia
proyeccién en el tiempo durmiendo la bo-
rrachera del vino retroactivo que habia be-
bido en la taberna. Se me ocurrid que
metiendo la rana en la boca del durmien-
te conseguiria detener sus ruidosos ron-
guidos, y a continuacion atrapé la mari-
posa que volaba sobre el banco con
ayuda de la red.
Aungue todos los locales comerciales de
la ciudad cerraban durante la noche, en-
contré al troll que habia conocido en la
consulta del psiquiatra en su negocio de
alfareria. Recogi un cacharro de barro co-
locado sobre la ventana y solté la maripo-
sa junto a la lampara encendida de la es-
quina. Como consecuencia, en esa misma
esquina, pero en el presente, se formo
una inesperada tormenta gue descargo
una fuerte cantidad de agua sobre el
monje. También abri la puer-
ta del lavabo y lei una
pintada que reco-
mendaba pedir a

una tal “"Sally la
gorda” un especial
en la "Casa del

afecto negociable”.
Entré en la posada y
encontré durmiendo en
su cama al tipo asustado
gue habia conocido en la taberna,
pero al intentar acercarme a él lo (nico
que consegui fue despertarle y me resulto
imposible realizar ningln movimiento.
Decidi por tanto volver al presente a tra-
vés del Espacio L, y una vez alli encontre
en la cocina de la universidad un saco de
harina de maiz y en la posada recogi tanto
la sdbana de la cama como un frasco de
gel de burbujas en el bafio. Me dirigi a la
calle, recogi un mufieco de Santa Claus
en la jugueteria y, una vez en el callejon



del lavabo, descubri que el monje habia
colgado sobre la cuerda de tender ropa
su tlnica empapada.

Volvi al pasado, fui de nuevo testigo del
robo del libro, pero esta vez me dirigi ra-
pidamente a la guarida de la hermandad,
me escondi detras de la valla y espere la
llegada del ladran. El ladrén se puso una
tlnica oscura, llamo a la puerta y se puso
a hablar con un guardian, pero en ese
momento coloqué el vaso sobre la caferia
para poder escuchar su conversacion y
descubrir de ese modao la contrasena se-
creta. Una vez que el ladrén hubo entrado
en el edificio, me puse la tdnica del monje,
llamé a la puerta y consegui entrar con
ayuda de la contrasefia que acababa de
conocer. De ese moda me converti en
inesperado testigo de la ceremania en la
gue los seis conjurados, dirigidos par una
persona, que reconoci al instante como
el bufon del patricio, invocaban al dragon vy
lo obligaban a abandonar su lugar de
origen para acudir a MundoDisco.

LOS SEIS OBJETOS
DE ORO

Me dirigi a la posada, me puse |la sabana
para adguirir la apariencia de un fantasma
y el hombre aterrorizado se escondio de-
bajo de las sabanas de su cama, permi-
tiendome de ese modo moverme libre-
mente por la habitacion. Recogi el joyero y
realicé una serie de pasos automaticos
gue me permitieron abrir la caja fuerte ca-
muflada en la pared, pero desgraciada-
mente no supe qué hacer con el martillo
que encontré en su interior.

Decidi por tanto volver al presente, regre-
sar a la taberna y volver a hablar con el ti-
po asustado para que repitiera su relato y
me revelara que el fantasma que habia
visto la noche anterior utilizé el martillo
para romper el joyero y encontrar en su
interior el pase de entrada a la ciudad.

Volvi a la plaza y al entrar en la consulta
del psiquiatra descubri gue la primera silla
estaba libre, asi que me senté en ella y
esperé mi turno para subir a la consulta
del doctor. El médico me parecio bastante
mas loco gue sus propios pacientes y lo
Unico gue consegui durante la visita fue-
ron dos trozos de papel con manchas de
tinta que el doctor utilizaba para realizar
tests de asociacion con los enfermos. Vol-
vi a entrar en la cansulta, me sente, esta
vez en la silla del centro, y hablando con |a
chica —que no era otra que la lechera de
la que estaba enamorado el barbero- con-
segui que me diera un papel con una cita.
En la misma plaza, le compré una rosqui-
lla al vendedor y se la entregué al pocero
que trabajaba en la magquina de elimina-
cion de residuos, pero el pocero se rom-
pi6 un diente al intentar comerse |la ros-
quilla y salid corriendo hacia el local del
barbero. Decidi, por tanto, volver a la bar-
beria, consegui que el barbero abandona-
ra el local cuando le entregué la nota de la
lechera y utilicé los aparatos de dentista

para arrancarle al pocero un diente de
oro, el primero de los seis objetos de oro
gue necesitaba.

Los guardias que protegian la puerta del
palacio no querian dejarme entrar, pero
les mostré las manchas de tinta del psi-
guiatra y consegui que volvieran a pelear-
se. Me sorprendié no encontrar al ladran
en la cola de las personas que deseaban
hablar con el patricio, asi gue hablé con el
campesino y descubri gue el ladrén se ha-
bia marchado hacia algin tiempo a la zona
sombria, los barrios bajos de la ciudad.
Volvi al pasado a través del Espacio L,
cansegui por fin robarle el pase de entra-
da al tipo de la posada repitiendo los mis-
MOoS pasos que en mi anterior visita y me
dirigi a la taberna. Distraje la atencion del
hambrecillo sentado a la derecha de la ba-
rra examinando el cuadro colgado de la
pared, volqué el vaso gue estaba bebiendo
y pravogqué de esa manera una violenta
pelea entre el hombrecillo y los ejefios que
estaban sentados a su lado. El troll que
vigilaba la puerta de la taberna abandonad
su puesto para detener la pelea y utilicé |a
escalerilla para alcanzar el rotulo de la en-
trada y robar el palillo del tambor. Y en la
zona sombria, llegué hasta el burdel y ha-
blé sin éxito con las tres "damas de afecto
negociable”.

De regreso al presente, me dirigi al co-
medor de la universidad y alli utilice el pa-
lillo para tocar el gong. El aprendiz de ma-
go que estaba sentado junto a la puerta
de la universidad abandonod su puesto cre-
yendo que era la hora de la comida y dejo
olvidada su bolsa de ciruelas.

Entregué el pase de entrada a los guar-
dias que custodiaban las puertas de Ankh-
Morpork y consegui permiso para visitar
los alrededores de la ciudad, si bien an-
tes encontré en el interior de una caja un
barril de polvora y unos cuantos fuegos
artificiales. Recogi un huevo y una pluma

abandonados por un basilisco gue tuvo la »



mala fortuna de ser arrollado por mi equi-
paje y me dirigi al borde del mundo, el lugar
donde terminaba el disco y las aguas se de-
rramaban sobre el caparazan de la tortuga
Gran ATuin. Alli, encantré una lampara de
aceite, agité el tronco del cocotera para ha-
cer caer un coco, lo recogi con ayuda de la
red cazamariposas e hice un agujero sobre
el mediante el destornillador para acceder a
la leche que habia en su interior.

Antes de regresar a la ciudad, me interné
en el bosque sombrio y llené el cacharro
de barro con las natillas que hervian en el
caldera de la casa de la bruja. Y en el otro
bosque, encontré al barbero esperando
en vano a su amada lechera junto al pozo
de los deseas, giré la manivela del pozo
hasta hacer subir a la superficie un cubo
lleno de agua y luego me apoderé de la
manivela con ayuda del destornillador.

POR UN PLATO DL
NATILLAS

Regresé a la pescaderia, até el pul-
po con el cordel, lo introdu-
je en la lata del lavabo
y a continuacion vol-
gue sobre él las na-
tillas. Cologué una
ciruela entre el ca-
viar y cuando el
pescadero se la co-
mia sin darse cuenta
le provocd una fuerte
diarrea que le obligo a visi-
tar rapidamente el lavabo. Pero el
pulpo, bajo el efecto de las natillas magi-
cas de la bruja, se enamoro perdidamente
del trasero del pescadero y lo envolvid con
su peligroso abrazo. Cuando todo hubo
terminado, nada me impidié robarle al
pescadero |a hebilla de oro de su cinturan.
Valvi al callejan, introduje en mi inventario
el mufieco de Santa Claus, me coloqué so-
bre la losa explosiva para regresar a los
tejados e introduje el mufeco en la chime-
nea del alguimista provocando un fuerte
atasco que acabo por apagar el fuego que
ardia en la habitacién. Entré en la casa del
alquimista y, aprovechando que el huma le
habia hecho huir, coloqué el barril de

polvora en la chimenea apagada y utilicé
como mecha el cordel. Sali de la habita-
cion, encendi con las cerillas el extremo
de la mecha que colgaba de la cafieriay la
explosion del barril hizo que el desdichado
deshollinador saliera volando por los aires
y me permitiera robarle su cepillo.
Hablé con el chica de la plaza y le pedi que
me ensefiara una especie de saludo ritual
gue le habia visto hacer con varias perso-
nas, pero el chaval me explicod que ese sa-
ludo estaba destinado solamente a inicia-
dos y gue antes tenia que demostrarle que
era un verdadero hombre.
Asi que volvi al pasado, me dirigi
al burdel y hablé de nuevo
con las prostitutas.
Sally la gorda, gue
resultdo ser la del
vestido rojo, se
ofrecio a hacerme
su “especial” si
conseguia traerle
los ingredientes ne-
cesarios. Le entregué el
huevo del basilisco, la hari-
na de maiz y la leche del coco y de
esa manera descubri gue su famoso “es-
pecial” eran unas riguisimas natillas.
Mientras Sally se daba una bafo aban-
doné el burdel llevandome sus grandes
pantalones.
De regreso al presente, los pantalones de
Sally eran la prueba que necesitaba para
demostrarle al chaval de la plaza que era
digno de aprender el saludo ritual, llamado
por |os iniciados "apreton de manos”. Des-
pués de aprenderlo, decidi practicarlo con
los vejetes de la plaza y consegui robarle a
vne de ellos un sujetader. Y con el sujeta-
dor y la escalerilla fabrigué una excelente
escalerilla amortiguada.

Me interné en la zona sambria y utilicé el
“apretén de manos” para raobarle al albanil
su paleta de oro. Con ayuda de la escaleri-
lla amortiguada pude entrar sin hacer rui-
do en la choza del ladrén y le hice cosqui-
llas con la pluma de basilisco para que
cambiara de postura en la cama y me per-
mitiera quitarle la llave de oro gque colgaba
de su cinturan.

Llené el cacharro de barro con agua del
cuba del pozo de los deseos y eché sobre
él un poco del jabén que habia en la bafie-
ra de la posada. A continuacion, encontré
un cubo de basura en la parte trasera de
la universidad, regresé al palacio y volqué
el cubo de basura sobre la cabeza del bu-
fon. Mientras el pobre bufén se banaba pa-
ra quitarse toda la porqueria de encima,
derramé el contenido del frasco de bafio
de espuma en |la bafiera para impedir que
Chucky me molestara, y consegui de ese
moda robar el sombrero del bufon.

Ya tenia los seis objetos de oro pertene-
cientes a los miembros de la hermandad vy
me dirigi al granero para entregéarselos al
dragon, pero una vez roto el hechizo, el
dragon anuncio que iba a vengarse de las
personas que le habian invocado y que
cuando hubiera acabado con los miem-
bros de la hermandad valveria par mi para
destruirme como a ellos.

Tenia que hacer algo, y encontré la res-
puesta en la plaza de la ciudad, ya que
Tata Ogg, la bruja, habia conseguido por
fin su permiso de ventas y habia monta-
do un pequeno tenderete. Hablé con ella
para aceptar la alfombra que me ofrecia
y aproveché unos segundos de distrac-
cion en los que cerraba los ojos inten-
tando besarme para quitarle su recetario
de natillas.

Regresé por Gltima vez a la biblioteca del
pasado, recogi el manual de invocacion de
dragones, intercambié su cubierta con la
del recetario de natillas y coloqué el libro
falso en su lugar. El ladran aparecio como
otras veces para robar el libro y lo cogio
creyendo que era el verdadero manual
de invocacién, pero cuando la herman-
dad se reunic para iniciar el ritual lo ani-
co que consiguieron fue inundar su guarida
de ricas natillas.



COMO LLEGAR
A SER UN HEROE

El dragon seguia en la ciudad y el patricio
me ordentd gue me deshiciera de él antes
de que causara dafios mayores. Pero la
Gnica persona capaz de destruir al dragon
era un verdadero héroe, y conversando
con los diversos personajes de la ciudad
fui averiguando que un héroe no podia ser
considerado como tal si no tenia una es-
pada, un talisman, un camuflaje, una mar-
ca de nacimiento, un bigote, un hechizo,
un monedero y una mascara negra.
Encaontre un cuchillo en el interior de una
bolsa de herramientas situada en la choza
del ladron y unas tijeras y una agenda de
citas en la barberia. Luego me dirigi a la
plaza, acepté la bolsa de sanguijuelas que
me ofrecio el vendedor, cogl uno de los
huevos que habia en el puesto y la peque-
fia serpiente que surgio de su interior y en-
tre un par de veces en la consulta del psi-
quiatra. Alli, las cosas habian cambiado
mucho y consegui gue la lechera, conver-
tida en una atractiva estrella de cine, me
firmara un autografo en la agenda de ci-
tas. Y con ayuda del fertilizante y el almi-
dan consegui que la pobre serpiente se
convirtiera en una especie de vara larga y
rigida.

Regresé a la taberna, pedi un vaso de zu-
mo de cactus y recaogi el gusano que habia
en su interior. También me dirigi a casa
del alguimista y, después de convencerle
para que comprara un saco de maiz en el
establo para fabricar palomitas a escala
industrial, me dejo solo en la habitacion y
pude apoderarme de la camara.

Las sanguijuelas, o la bolsa de papel, me
ayudaron a provocar una nueva pelea en-
tre los guardianes del palacio y, una vez
dentro, encontré un cepillo en la bafiera y
me dirigl a las mazmorras. Tal como habia
hecho al principio de la aventura, até el
cordel al gusano y lo utilicé como cebo para
atrapar una peguena criatura que se habia

escondido en un agujero junto a las cel-
das, una criatura que, aungue en principio
parecia ser una rata, resultd ser un duen-
de disfrazado que me apresuré a introdu-
cir en el interior de la camara. Cogi uno
de los huesos del esqueleto y utilicé la ma-
nivela para estirar el potro de tortura en el
que estaba atado Chucky hasta conseguir
la espada que se ocultaba dentro de él.

Después de cubrir el hueso con el pega-
mento gue encontré en la jugueteria, me
dirigi a la posada, donde encontré dos
hombres sentados junto a una mesa uno
de los cuales tenia un perro atado con una
correa. Engafié al perro con el hueso con
pegamento, consiguiendo que se le que-
dara |la boca pegada, me fijé en que uno
de los hombres era un marinero con un
curioso tatuaje sobre el brazo e intenté
hablar con él, pero el marinero dijo estar
demasiado deprimido para hablar con
nadie, ya que habia perdido a su guerido
loro Pally. De nada sirvié que pidiera un
vaso de leche al tabernero y se lo ofrecie-
ra, |o Unico gue consegui del marinero es
gue me entregara un silbato rogandome

gue intentara encontrar a su fiel amigo.
Encontré una espatula en la cocina de la
universidad, descubri el sombrero del ar-
chicanciller sobre el escritorio de su habi-
tacian, lo activé para poner en marcha sus
propiedades magicas, recuperé el mango
de escoba que tenia Windel Poons cam-
biandolo por la serpiente y uni dicho man-
go a la red cazamariposas. También llamé
a la puerta de la guarida de la hermandad
y me entregaron amablemente una tarta
de natillas.

Ahora que el alquimista se habia llevado el
saco de maiz, quedaba al descubierto la
matri~ula del carro, y consegui limpiar el
bar * la cubria con ayuda del cepillo
mojado i el cacharro lleno de agua jabo-
nosa. Examinando la matricula no salo to-
me nota del ndmero de la misma, sino que
también me fijé en una pegatina gue anun-
ciaba el refugio para dragones de una tal
Lady Ramkin. A continuacion, regrese a
los tejados, corté con ayuda del cuchillo el
nudo que aseguraba una nueva escalera y
consegui de ese modo que el asesino que
se entrenaba en los tejados volviera a su-
frir una monumental caida, pero en esa
acasion no dejé su peticion sin respuesta y
le dije cual era la matricula del carro.

EN BUSCA DEL TEMPLO
PERDIDO

Encontré a Pally en el borde del mundo
después de atraerlo con el silbato, conse-
gui hacerle caer con ayuda de un petardo
-extraido del monton de fuegos artificia-
les y encendida con las cerillas- y lo atra-
pe con ayuda de la red cazamariposas ex-
tralarga. Pero el silbato del marinero cayo
al agua y desaparecio por el borde del
mundo, asi que coloqué el sambrero del
archicanciller en el soporte y utilicé la es-
calera de pafiuelos que surgio del som-
brero para bajar hasta =l lomn de Gran
A'Tuin y recuperar el silbato perdido. En-

tregué al marinero el loro y el silbato, y »



ante mis preguntas me reveld que el que
le habia hecho el tatuaje gue llevaba en el
brazo era el barbero de la ciudad. Conse-
gui que el barbero regresara del pozo de
los deseos a su establecimiento entre-
gandole la agenda de citas firmada por la
lechera, y una vez alli me explicé que sus
tatuajes eran bastante dolorosos, pero
que su hijo, el chaval de la esquina de la
plaza, vendia unos chicles con pegatinas
gue podrian servirme como tatuajes.
Encontré en el mapa de la ciudad la locali-
zacion del refugio de dragones de Lady
Ramkin, llameé a la puerta y me abrio una
mujer que me pidid que me reuniera con
ella en la parte trasera de la casa. Encon-
tré una correa y un clavo en el exterior de
una enorme jaula habitada por pequenos
dragones, pero la mujer, que resultd ser
la que habia conocido antes en la barbe-
ria, no me permitia coger la roseta colo-
cada sobre la jaula, ya que era un premio
otorgado por sus dragones del gue no
queria desprenderse. Asi que volvi a lla-
mar a la puerta y cuando Lady Ramkin sa-
lio para abrir, me dirigi rapidamente a la
parte trasera de la casa sin hablar ni una
palabra con ella y consegui de ese modo
hacerme tanto con la roseta como con un
pegueno dragon de pantano llamado
Mambo XVI y conocido familiarmente
como M16.

Me dirigi a la zona sombria, exactamente
a la pared en la gue habia estado traba-
jando el albanil, y consegui arrancar el ho-
llin que cubria dicha pared con ayuda de la

espatula. Corté la banda elastica de la méa-
quina depuradora de residuos utilizando el
cuchillo y me dirigi a casa de Tata Ogg.

Alli me fij& en la presencia de una pocion
de la verdad entre un monton de frascos,
y la bruja explicé que sdlamente me la da-
ria a cambio de un beso, asi que haciendo
un supremo esfuerzo me comi la tarta de
natillas en el momento en que ella inten-
taba besarme y no pude evitar enamorar-
me perdidamente de la bruja y besarla
apasionadamente. Tata Ogg quedo en una
especie de trance después de tan pasio-
nal experiencia y me permitio llevarme la
pocion de la verdad. Y siguiendo el rastro
de la lana que estaba tejiendo, descubri la
presencia de una pequena compuerta que
conducia a un redil en el que una simpética
oveja pastaba tranquilamente. Encontré un
mazo entre un montén de lefia, cologué
sobre la oveja |la roseta de Lady Ramkin y
utilicé la camara para hacerle una foto.
Antes de salir de la casa hice que M16
cargara parte de sus reservas explosivas
con el fuego que ardia bajo el caldero.

Regresé a la taberna, cologqué el marco
del dibujo del pulpo sobre la foto de la ove-
ja y colgué la foto enmarcada de la viga
con ayuda del clavo y el mazo. A continua-
cion, hable con el fanfarrén que estaba
sentado en la mesa del fondo y pedi un
par de jarras de cerveza al camarerao, pe-
ro antes de entregar una de ellas al fan-
farron decidi echar en su interior unas go-
tas de la pocion de la verdad de Tata Ogg.
El fanfarron parecio darse cuenta del en-
gano e intentd cambiar las jarras distra-
yéndome con los cuadros que decoraban
el local, pero, afortunadamente, ahora ha-
bia un cuadro mas y el hombre acabo be-
bienda la jarra que contenia la pocion ma-
gica y revelando el lugar donde se
encontraba el templo de Offler.

ULTIMOS PASOS

En la plaza del pueblo encontré al pobre bu-
rro atado en la picota como un criminal, y
esta vez pude cortarle un trozo de cola con
ayuda de las tijeras y fabricarme con ella
un bigote. Pregunté a los guardias acerca
de la espada que tenia en mi pader y me
explicaron que los enanos gue trabajaban
en la mina podrian ayudarme a arreglarla.

Sali de Ankh-Morpork, me dirigi al lugar de
las maontafnas donde se encontraba la en-
trada del templo de Offler y consegui li-
brarme del monje que custodiaba la puerta
con ayuda de la alfembra. Dentro, encan-
tré una venda para los ojos en un colga-
dor y una gran cantidad de trampas mor-




tales que impedian el acceso a un altar.
Encontré dos enanos trabajando en la mi-
na, y una de ellos, el herrero, me dijo que
arreglaria la espada a cambio de un vaso
de vino de bayas. Una vez en la taberna, el
camarero me explicd que no le quedaba vi-
no y que tendria que ir a buscarlo a la bo-
dega, pero la bodega estaba llena de ratas
y le daba demasiado miedo entrar. Asi que
me dirigi a la posada, encontré una extrana
criatura detras de la puerta de la habita-
cion, sague las bisagras de la puerta con
ayuda del destornillador y le convenci para
que acabara con las ratas de la taberna.
De regreso al “Tambar roto” encontré el ca-
minao a la bodega libre y llené la jarra con vi-
na de bayas de uno de los barriles. Guardé
la jarra de vino en mi propio inventario para
evitar gue mi equipaje se la bebiera, volvi a
la mina y, a cambio de la jarra de vino, el
enano se ofrecio a arreglar la espada.
Alimenté de nuevo a M16 con los carbo-
nes que ardian en el horno de la mina, re-
peti el proceso con el fuego de las mazmo-
rras del palacio y, finalmente, le di de
comer un petardo. Con el estémago de
M16 cargado a la maxima potencia, y
con parte de los requisitos necesarios
para convertirme en un héroe, me di-
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THE BIG RED
ADVENTURE

CON LA CAIDA DEL COMUNISMO Y EL FIN DE LA GUERRA FRIA, LAS COSAS HABIAN

CAMBIADO MUCHO EN RUSIA. HABIAN LLEGADO LOS CANALES DE TELEVISION, LOS
VIDEOJUEGOS, LAS HAMBURGUESERIAS Y, POSIBLEMENTE, EL UNICO RECUERDO DEL
ANTIGUO REGIMEN ERAN LAS LARGAS COLAS RUE SEGUIAN PRODUCIENDOSE EN LAS
CALLES DE Moscld. PERO AUN QUEDABA UN GRUFPO DE MILITARES Y NOSTALGICOS DE
LA LINEA DURA QUE SE REUNIAN EN SECRETO FARA INTENTAR VOLVER A LOS VIEJOS

TIEMPOS Y SALVAR A LA POBLACION DE LAS GARRAS DEL CAPITALISMO.



esde el mismo dia en que visitd el
antiguo palacio del Kremlin, conver-
tido ahora en museo, contemplo la
corona del zar Ivan el Terrible detrés de su
vitrina de cristal. Doug Nuts decidié que no
podria descansar hasta robarla y demos-
trar una vez mas que era el ladron de guan-
te blanco mas afamado del mundo. Por
eso, cuando regreso a la habitacion del ho-
tel, lo primero que hizo fue abrir el sobre
con las fotos que acababa de revelar para
intentar descubrir sin éxito posibles fallos
en el sistema de seguridad del museo.
Recogio su camara de fotos, el mando a
distancia del televisor, su maleta y su orde-
nador portatil. Examiné detalladamente la
maleta para descubrir entre las ropas una
regla y un reproductor de cassettes y en-
cendio |a television con el mando a distan-
cia justo en el momento en el que el canal
KGB proyectaba un spot anunciando que al
dia siguiente iba a celebrarse una nueva
edicion del concurso “El show de la mufeca
rusa” y gue los interesados en participar
debian rellenar |a tarjeta que se incluia en
el semanario “Nuevo Pravda”.

Cogio la antena del televisor, bajd a la re-
cepcion y salio a la calle, después de entre-
gar la llave de su habitacién al portero. Un
kiosko de revistas y una curiosa maquina,
que resulto ser una bascula que funcionaba
con manedas, llamaron rapidamente su
atencion y Doug tuvo la brillante ocurrencia
de utilizar la antena del televisar para extra-
er las monedas contenidas en la maquina.
A continuacion, se dirigio al kiosko y com-
pro ejemplares de “Nuevo Pravda”, “Enci-
clopedia de la Opera”, “Capital” y "Console-
fobia". "Capital” contenia un sello, la
enciclopedia un cassette con la voz de una
famosa soprano, y “Nuevo Pravda” la tarjeta
necesaria para ser aceptado en el concurso
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de la television. Pero para ser elegido con-
cursante habia que contestar correcta-
mente tres preguntas: el nimero de erres
que habia en la etiqueta de una lata de ca-
viar Dostoyevski, la altura en latas de vod-
kacola de la estatua de Karl Marx en la Pla-
za Roja, y el peso del Gran Oso, la
hamburguesa de carne de oso de la cadena
McRomanov.

Doug se dirigio a la Plaza Roja y, después de
ver la enorme cola que se habia formado
frente a la entrada de los grandes almace-
nes, se acercd al hombre gque estaba en
primer lugar de la cola y le pregunto si seria
tan amable de comprarle una lata de ca-
viar. El hombre accedid, pero dijo que sola-
mente lo haria a cambio de un rollo de papel
higiénico, un objeto que Gltimamente era
casi imposible de conseguir en Moscu,

Se acerco a un turista japonés y le pidid que
le sacara una foto junto a la estatua de Karl
Marx; al descubrir que el japonés atin no
habia aprendido a utilizar su camara, deci-
dié prestarle la suya. Pero al hacer la pri-
mera foto el japonés olvidd quitar el cubre-
objetivo, en la segunda colocé la mano
delante de la lente y la tercera salié movida,
momento en el que se acabo la pelicula de
la camara sin que Doug tuviera una sola
foto que mereciera la pena.

Nuestro amigo se dirigié a la hamburgue-
seria y compré una lata de vodkacola y un
sandwich gigante Gran Oso. Luego se acer-
co a los coches situados a la derecha del
puesto y descubrio en uno de ellos una vieja
camara de fotos gue, aunque estaba en
pésimo estado, contenia un carrete nuevo.
Después de sacar el carrete y colocario en
su maquina, Doug se dirigio al parque Gorky
y, una vez dentro, camingd por los paseos
hasta encontrar un nifo que jugaba con su
consola. Doug convencié al nifia para gue
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le diera su consola a cambio del ordenadaor
portatil y, después de extraer el cartucho
de la consola, salio del parque y regreso al
puesto de periddicos. Alli, se comid la ham-
burguesa e inmediatamente después se pe-
s0 en la bascula para calcular lo que habia
engordado después de comerla.

En el interior de la estacion de ferrocarril,
reprogramo el cartucho de la consola para
saquear el cajero automatico. Aungue la se-
cretaria de los estudios de television KGB
solo permitia pasar a los admitidos en el
concurso, consiguio robar una nota que
habia encima de la mesa.

Nuestro amigo regreso al pargue, se diri-
gio al puente que cruzaba el rio, y pronto
se encontrd con un vendedor ambulante.
Después de rechazar los relojes de imita-
cion, consiguid el ansiado rollo de papel hi-
gienico al abusivo precio de 100 rublodéla-
res, todo el dinero que habia conseguido
sacar del cajero automatico.

Volvio a la Plaza Roja y prestd de nuevo su
camara al turista japones, el cual no come-
tid6 mas errores y saco por fin una foto de
Doug junto a la estatua, que le permitio des-
cubrir que media exactamente dos veces
su altura. A continuacion, midio la lata de
vodkacola con la regla, y mediante unos
calculos descubri6 cual era la altura de la
estatua en latas de vodkacola. Y, después



de entregar el rollo de papel higiénico al
hombre con el que habia hablado antes y
obtener a cambio una lata de caviar, des-
cubrié gue no habia erres en la etiqueta.
Resueltas las tres preguntas, regreso al ho-
tel, pidio un boligrafo al portero y lo utilizo
para rellenar la tarjeta con las respuestas
correctas. A continuacion, la metio en el so-
bre, le puso el sello, escribid en él la direc-
cion de destino y se dirigio a la puerta de los
estudios KGB para introducirla en el buzon.
Cuando regreso al hotel, pregunté al porte-
ro si habia correo para él; recibio una carta
de la emisora diciendo gue habia sido se-
leccionado para participar en el concurso.
Doug se dirigio rapidamente a los estudios
de television, mostra la invitacion a la se-
cretaria y entro en el platé donde se reali-
zaba la grabacion del concurso. Pera no fue
capaz de responder correctamente a to-

das las preguntas y recibid como regalo de .

consolacion un miserable llavero.

El presentador del concurso abandono la
sala, dejando a Doug solo en el platd. Nues-
tro amigo se apoderd de unos focos y abrio,
con ayuda del llavero, la cabeza de una
enorme muneca rusa para dejar al descu-
bierto un pasaje secreto. Para su sorpre-
sa, el pasaje conducia al interior del mu-
seo donde se encontraba la corona gue
tan ansiosamente deseaba robar.

Camind hacia el hall del museo, introdujo el
cassette en el reproductor y lo puso en
marcha para que las agudas notas de la
cantante rompieran dos de las vitrinas. Des-
pués de apoderarse de un viejo ZX81 y un
anillo, regreso a la sala de la corana, coloco
los focos encendidos para anular el siste-
ma de alarma de las células fotoeléctricas e
hizo un agujero en el cristal can ayuda del
anillo. Pero cuando estaba a punto de ha-
cerse con la corona aparecio en la sala un
competidor vestido de negro gue le dejo sin
sentido y desaparecia llevandose la corona.
Furioso por haber permiti-
do que otro ladrén se hu-
biera aprovechado de su
trabajo, Doug escapo del
museo al comprobar que
se habia disparado el tim-
bre de alarma, y consiguio
regresar a la habitacion
del hotel. Pero su foto se
encontraba en todos los
periadicos de la ciudad y
decidié que debia abando-
nar Moscl antes de ser
detenido por la policia.

Doug consiguié fabricar un
rudimentario adaptador
de impedancia combinan-
do piezas del reproductor de cassettes vy el
mando a distancia, conectd el adaptador al
ZX81 para construir un terminal vy, final-
mente, conecto el terminal al teléfono. Leyo
en su ejemplar de “Cansolefobia” la clave de
acceso necesaria para acceder al terminal
de la casa de videojuegos “Trotsky Games” y
tecled el nimero contenido en la nota que
roba de los estudios de television. La comu-
nicacién se establecio y consiguit una cinta.
Salio del hotel y se dirigié a la hamburgue-
seria, donde encontra a dos tipos, llamados

Doug Nuts no
descansaria
ni un momento
hasta apoderarse
de la preciada

y valiosa
corona del zar
ruso lvan el
Terrible.

Alex y Kos, sentadaos en una de las mesas.
Después de una tensa conversacion en la
que llegaron a amenazarle can denunciarle
a la palicia si no cumplia sus ordenes, Alexy
Kos exigieran el codigo fuente del nuevo jue-
go de “Trotsky Games” a cambio de ayuda
para abandonar el pajis. Doug les entrego
la cinta que acababa de conseguir y a cam-
bio obtuvo un pasaporte falso. Sin perder
un minuto, se dirigio a la estacion, mostro
el pasaporte a los guardias y subio al Orient
Express dispuesto a alejarse de una ciudad
gue se habia vuelto muy peligrosa para él.

EN BUSCA
DEL BARCO
PERDIDO

En Pesvakoj, un pequero
puerto del Mar Blanco, Di-
no Fagoli contemplaba en-
tristecido el horizonte. An-
te las preguntas de un
marinero borracho, Dino
le explicé que habia em-
barcado en Tokio en el pe-
trolero “Potemkin” y que el
dia anterior habian atra-
cado para comprar algu-
nas suministros, pero que
se habia perdido y al volver al puerta el har-
co habia zarpado sin él. Compadecido, el
borracho le entregd un extrano objeto que
resultd ser una caja de musica.

Decidido a intentar conseguir noticias so-
bre el destino de su barco, Dino entra en Ia
taberna “La Ballena Borracha”, intento sin
éxito conversar con el marinero que estaba
sentado cerca de la puerta, recogio una ja-
rra vacia y se acerco a la barra. El taberne-
ro no sabia cuél era el praximo destino del
“Potemkin”, pera le explicd que hombre con
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el que habia intentado hablar era el capitan
Abachav, un viejo lobo de mar retirado. Des-
pués de comprar una jarra de ron y pedir al
tabernero que llenara de agua la jarra vacia,
Dino regreso a la mesa del capitan e inten-
ta entablar amistad con él ofreciéndole el
ron, pero el capitan se negaba a hablar con
nadie. El tabernero le relato entonces que el
capitan Abachov estaba muy afectado por la
desaparicion de su loro Wilbur.

A la salida del puerto, podia verse la carpa
de un circo y varios carramatos a su alre-
dedor. Dino entro en la tienda, compré una
lata de alubias y se la comié, notando al ins-
tante un aumento de sis fuerzas. A conti-
nuacion pago la entrada en el circo para
aceptar un reto con un fartachon llamado El

Gran Ursus y, con las fuerzas multiplicadas
por efecto de las alubias, consiguit levan-
tar el mismo peso que su competidor y
ganar un premio de 100 rublodolares.
Dino regreso a la tienda y, ahora que tenia
dinero de sobra, compro un barril de ron y
un tubo de pildoras contra el dolor de cabe-
za. Se acerco al carromato del tragasables
y pago para ver el espectaculo, pero una
tos inoportuna provoca que la escena tuvie-
ra un final tragica. Antes de abandonar el lu-
gar, cogio uno de los sables que adornaban
el cartel del desdichado fakir.

Se acerca al carromato de la gitana Zelda y
le entregt la cantidad que le pedia para que
le adivinara el futuro. Pero cuanda la gitana
abandono® la sala para descansar, Dino re-
cogio una cuerda colocada en una estante-
ria, y al hablar con el loro que descansaba
sobre una percha descubrié que no podia
ser otro que Wilbur, el loro de Abachav.
Abandonad el circo hacia la
derecha y, en el cruce de

el dichoso perro para que le acompafara
en su largo camino hacia Zerograd.

Dino y su nuevo amigo llegaraon al cruce de
caminos y se internaron en el bosque, has-
ta encontrar un enjambre de abejas junto a
un panal. Atrajo por dos veces consecuti-
vas a las abejas con ayuda del caramelo,
hasta llegar a las proximidades de una cue-
va. Arrojo el caramelo al interior de la cusva
y las abejas se lanzaron hacia él haciendo
huir a los dos lobos que habia dentro. Asi,
pudo atravesar la cueva, encontrar la salida
del bosque y llegar a Zerograd.

Se dirigio inmediatamente a la estacion de
ferrocarril, arrancé un cartel que habia en
la fachada exterior de la estacién y se acer-
co al andén, donde una elegante mujer, lla-
mada Miss Molotova, y su guardaespaldas
estaban a punto de subir al Orient Express.
Dino entré en el almacén, mastro el cartel
al gorila enjaulado y consiguio que el animal
le lanzara un platano. Val-
vio al andén, arrogjo la piel

caminos, tomo la desvia-
cion hacia el norte, hasta
llegar a un rio helado. Alli,
cogio la escoba del mune-
co de nieve, la unio a la
cuerda para fabricar una
rudimentaria cana de pes-
car, hizo un agujero en el
hielo con el sable del fakir
e introdujo la cafia para
pescar un pez.

De vuelta al puerto, Dino

Doug, Dino y
Donna,
amigos desde
hacia ya tiempo,
se encontraron,

por casualidad,
en el
mitico Orient
Express.

del platano junto al guar-
daespaldas e intentd ha-
blar con Miss Molotova,
momenta en el que al in-
tentar detenerle el guar-
daespaldas resbald y se
rompid un brazo. Miss
Molotova declaré que no
paodia viajar hasta Venecia
sin un hombre que la pro-
tegiera y pidid a Dino que
fuera su nuevo guardaes-

coloco una pildora en la ja-
rra de agua y ofrecid la
mezcla al borracho para
curar su dolor de cabeza. A continuacion, le
entrego el barril de ron a cambio de la caja
sobre la que estaba sentado, abrié la caja y
descubrié que su contenido eran pipas dul-
ces de girasol. Consiguié atrapar al gato
con ayuda del pescado y, de nuevo en el ca-
rromato de Zelda, consiguit la amistad de
Wilbur ofreciéndole las pipas.

Ahora era el momento de regresar a la ta-
berna y ofrecer el loro al capitan Abachov,
el cual, en agradecimiento, explico que el
“Potemkin” iba a parar unos dias en Stoka-
fisburg, un puerto situado a unas 60 millas
y gue el proximo barco que partiria desde
Pesvakoj lo haria dentro de una semana,
demasiado tarde para intentar alcanzar el
“Patermkin”. Pero el tabernero explico a Dino
que Stokafisburg estaba en la linea del
Orient Express, el famoso tren que atrave-
saba gran parte de Europa y Asia, y que po-
dia cogerlo en Zerograd, una ciudad a la
gue se llegaba atravesando el bosque. El ga-
tn provoco una pelea con el perro que dor-
mia cerca de la barra y, ante el enfado del
tabernero, Dino se ofrecid a guedarse con

paldas y la acompanara
en su viaje en el tren.

AVENTURAS EN EL
ORIENT EXPRESS

Donna Fatale habia conseguido convertirse
en una gran estrella de la dpera y borrar su
oscuro pasado con una gira triunfal por to-
da Europa. Después de-una brillante funcian
en el teatro de la dpera de Moscd, recibio
en su camerino la visita de un millonario ge-
orgiano, llamado R.J., que le pidié que le
acompafara durante un viaje hasta Vene-
cia a bordo del Orient Express. Seducida por
las exquisitas maneras del millonario y por
su gigantesca fortuna, Donna acabd por
aceptar la invitacion y, dos dias, después
estaba en el tren camino de Europa.
Mientras R.J. descansaba en su lujoso
compartimento, Donna decidié dar una vuel-
ta por el tren. Pero, desgraciadamente, en
el bar se encontré con Alex y Kos, quienes
le amenazaron con publicar ciertas fotos
comprometedoras si no localizaba a una
mujer llamada Betty Molotova y le robaba
un microfilm que contenia el disefio de un
nuevo microprocesador para una consola.



Donna y Doug, amigos desde mucho tiempo
atras, se encontraraon en el compartimento
de éste dltimo, el nimero 3. Danna explico
a su amigo que estaban intentando chanta-
jearla y Doug se ofrecio a ayudarle a encon-
trar el microfim. Después de hablar con el
revisor, el cual le pidié un cigarrillo, Doug
se dirigio al compartimento 10 y llamo a la
puerta, justo en el momento que Betty Mo-
lotova pedia a Dino que fuera al bar a bus-
carle una taza de café. Doug y Dino, tam-
bien viejos conocidos, se saludaron en el
pasillo y, sin explicarle toda la verdad, Doug
pidio la ayuda del antiguo boxeador hacién-
dole creer que buscaban unas fotos de
Miss Molotova para darle una sorpresa.
Dino pidio el café al barman y regreso al
compartimento de Molotova, pero al inten-
tar darle la taza el café se derramo sobre
su abrigo blanco y Miss Molotova entra en
el bafio del compartimento para intentar la-
var la mancha. Dino encontro una batella
en el dormitorio y, minutos después, cuan-
do su jefa se dirigié al bar para jugar a las
cartas, entro en el bafo y recogié un anillo
que Malotova habia dejado alvidado.

Dino entregd a Doug el anillo y la botella,
momenta en el que Doug se dirigié al bar y
se fijo en la presencia del ladrén que le ha-
bia arrebatado la corona. Se acerco a Alex y
Kaos para pedirles un cigarrillo, pero los dos
chantajistas dijeraon que solamente poseian
unos cigarrillos especiales que valian nada
menos que 100 rubloddlares.

Doug regres@ a su compartimento, entregd
a Donna el anillo y la botella —que contenia
pildoras para dormir-y le pidié 100 rublo-
doélares. Donna consiguié que R.J. le diera
una fuerte suma de dinero, se dirigio al bar
y utilizd sus dotes de seductora para con-
seguir que el ladron le invitara a tomar una
botella de champan en su compartimentao.
Una vez dentro, Danna coloco las pildoras
para dormir en el champan y, cuando el la-
dron cayo en un profundo suefo, abrit el
armario ropero y encontro el nimero 653
escrita en una camisa. Antes de abandonar
el compartimento, encontrd unas gafas de

sol en una maleta, y cogio la almohada vy las
sabanas que habia en la cama.

Donna regreso al compartimento 3 y en-
trego a Doug los 100 rubloddlares y las sa-
banas después de decirle el nimero encon-
trado en la camisa. Doug se dirigié al bar,
consiguid que Alex y Kos le dieran un porra
a cambio del dinero y se lo entregd al revi-
sor. Volvio al bar, cansiguié que el hooligan
le diera un encendedor y regreso al primer
vagon para darle fuego al revisor. El pobre
revisor quedo en un estado tan lamentable
que no pudo hacer nada por evitar que
Doug le quitara las llaves.

Se dirigid de nuevo al bar, abrio la puerta
que conducia al exterior y camind sobre el
techo de los vagones, hasta alcanzar el

vagon de los equipajes. Después de atar las
sabanas a la puerta del vagon y utilizar las
llaves para abrirse camino, consiguit desli-
zarse en el interior y, una vez dentro, em-
pled el nimera encontrado en la camisa co-
mo combinacion de un cofre. Dentro del
cofre estaba la corona de van el Terrible.
Doug abrio la puerta con las llaves y se reu-
nio de nuevo con Donna, quien se dirigia al
bar y se puso a jugar a las cartas con Miss
Moalotova. Pero Donna utilizé como espejo
las gafas de sol de Doug y consiguio ganar
una tras otra todas las manos a su compe-
tidora, hasta que ésta se quedd sin dinero
en efectivo y, al intentar utilizar su anillo co-
ma fianza, se dio cuenta de que no lo lleva-
ba encima. Danna abrié el anillo, descubrio
que dentro estaba el ansiado microfim y se
lo entrego a Alex y Kos.

EL INFAME DOCTOR
VIRAGO

Pero en ese momento, el maquinista del
tren se dio cuenta de que unos troncos obs-
taculizaban la via y frend antes de gue es-
trellarase contra ellos. Unos hombres ar-
mados, gue dijeron ser sirvientes del doctor
Virago, robaron un atatd del vagan de equi-
pajes y, murmurando acerca de gue nece-
sitaban una mujer para un experimento, se
llevaron también a Donna.

Dino y Doug se pusieron inmediatamente
manos a la obra. Atravesaron la estepa en
direccion este, hasta encontrar un camino
que se dirigia hacia el sur vy, al llegar hasta
un puente derruido, Dino coloco tres enor-
mes blogues de piedra sobre el rio para que
Doug y él pudieran llegar a la orilla opuesta.
Los dos amigos llegaron a un pequefio pue-
blo en el que enseguida les llamo la aten-
cion la presencia del carromato de Zelda.
En su interior, la gitana les explicd que Don-
na estaba en grave peligro y que solo la res-
catarian con ayuda de la magia. Pero los si-
carios de Virago habian robado todas sus
pociones y ahora necesitaba varios elemen-

tos para producir una nueva pocion. Doug »



leyo la lista de ingredientes y descubrio que
necesitaban huesos humanos, alas de mur-
ciélago, diente de ledn y semillas de girasol.
En la calle principal del pueblo, Doug cogio
un faralillo y cinco carémbanos de hielo. Di-
no arranco un trozo de caneria, y ambas se
dirigieron a la plaza de la iglesia, donde Dino
cogio el tarpaulin que cubria un montan de
lefa y le quitd las gafas al anciana que es-
taba sentado en los escalones después de
adormecerle con la caja de musica. Dino
confecciond unos binoculares caseros con
la caneria y las gafas, y Doug cogio una pie-
dra suelta situada al pie de la torre y coloco
los carambanos para formar una escalera
para a alcanzar el campanario.

Doug encontré unos huesos y una botella
en el cementerio, arrojd en su interior el
contenido del faralillo para fabricar un
whisky casero y le dio la botella al enterra-
dor que cavaba en la fosa, el cual reveld a
nuestros amigas la presencia de una extra-
fa villa en el centro del bosque cuyo duefo
al parecer estaba realizando experimentos
destinados a devolver la vida a los muertos.
Nuestros amigos subieron a la torre de la
iglesia y, una vez arriba, Doug arroja la pie-
dra contra la campana con lo que asusto
un murciélago que Dino capturd con ayuda
del tarpaulin. Dino utilizd los binoculares pa-
ra localizar la posicion exacta de la villa en la
inmensidad del bosgue.

Dino y Doug entraron en el bosque, encon-
traron semillas de girasol en la madriguera
de una ardilla y alcanzaron la entrada de la
villa del doctor Virago. Aln nada podian ha-
cer para rescatar a Donna, pero consiguie-
ron arrancarle un diente a uno de los leones
de piedra que decoraban la entrada.
Volvieron al pueblo y entregaron los ingre-
dientes a Zelda para que elaborara la po-
cion. Con ella, regresaron a la villa del doc-
tor y, al beberla, Doug se convirtid en un
pequeno murcielago.

En esos momentos Donna acababa de co-
nocer a su secuestrador y habia decidido
que tenia gue intentar por todos los medios
escapar de su encierro. Cogio un frasco de
perfume que habia sobre el tocador, des-
cubrio la presencia de una trampilla en el
techao y la utilizé para llegar a un desvan co-
locado sobre su dormitorio, donde encon-
tro un viejo disco, una urraca disecada y un
frasco de cloroformo. Acto seguido, volvio a
bajar, abrié un cojin para encontrar en su
interior una pluma, combiné el perfume con
el cloroformo y consiguié dormir al guardian
con la mezcla. Daonna bajo las escaleras,
entro en la sala de la planta baja y alli cogid
una maceta, un frutero y, después de hacer
caer un busto, recogid uno de sus trozos y
descubrio que parecia estar hecho de tiza.
En el estudio del doctor, encontrd un diario
y una estilogréafica sobre la mesa, cogia uno
de los libros de la estanteria y leya los dos
escritos para conocer interesantes datos
sobre experimentos de Virago. Encontro

unas limaduras de hierro sabre el reloj de
péndulo y descubrio la presencia de una lla-
ve en uno de los ojos del esqueleto. La llave
abria la puerta de cristal de la vitrina, y den-
tro habia un frasco con un murciélago en
su interior. Introdujo en el cenicero con for-
ma de craneo la fruta, el murciélago y la
pluma del cojin para crear una extrafna po-
cion, llenod la estilogréfica con ella y la inyectd
en la urraca disecada.
Regreso al desvan, dibujo un circulo de tiza
en el suelo, consiguio cargar de electricidad
estatica el disco, colocando sobre él las li-
maduras de hierro, puso la urraca disecada
en el centro del circulo y el disco en el gra-
maofono. Una corriente eléctrica alcanzo el
circulo y, como por arte de magia, la urraca
volvio a la vida y comenzo a volar. Antes de
abandonar la habitacion, abrio la ventana vy
arrojd la maceta para dejar sin sentido al
guardia que custodiaba la puerta principal.
Donna se dirigid al dormitorio del diabdlica
doctor y, aunque no podia abrir la puerta
sin despertarle, pidid a la urraca que atra-
vesara en silencio la habitacion y robara las
llaves colocadas sobre la mesita de noche.
Asi lo hizo, y sin perder un momento, Donna
utilizo las llaves para abrir la puerta principal
y recuperar la libertad perdida.
Desgraciadamente, un segundo soldado en-
contré a su companero inconsciente justo
en el momento en el que Donna intentaba
escapar y, para calmo de males, Doug, ba-
jo la forma de murciélago, fue capturado
por el ayudante del doctor Virago y condu-
cido a una sala en los satanos. Donna esta-
ba conectada a una magquina que pretendia
devolver a la vida al cadaver de Lenin, pero
Doug recupero su forma normal en el mo-
mento justo y la aventura tuvo un final tan
disparatado como habian sido la mayor par-
te de las situaciones de esta gran aventura
roja.

P.J.R.
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Nada es verdad,
todo es mentira

ENRIQUE SIERRA &
LOS VENTILADORES

E loreada

de Ouka Lele
para la portada
del album de
debut en solita-
rio de Enrique
Sierra, verdad y
mentira se con-
funden. La ex-
huberante ma-
niqui es mas
humana que el
vicioso tipo de
piel  verdosa
agarrado a sus
cachas, los mu-
sicos -Danny
Cummings, Joe Dwaorniak y Nigel Roberts—
se han transformado en ventiladores y...,
en contra de lo que puedas imaginar, el al-
cohol de la botella es real. Para los oidos,
en el interior, mas mentiras, empezando
por el titulo y siguiendo con diez temas de
rock contenido y psicodélico que cuentan
historias oniricas, retazos de la vida coti-
diana, y hasta una especie de romance de
ciegos en clave punk para mayor gloria del
pobre Ramiro el farmaceéutico.

Enrique Sierra es uno de esos nombres
clasicos e imprescindibles de la historia del
pop-rock nacional. Madrilefio, del castizo
barrio de Chamberi, formo parte de Kaka
de Luxe cuando periodistas, intelectuales
organicos y politicos todavia no se habian
inventado aguello de la "movida madrilefia”.
Miembro fundador de Radio Futura, ha mi-
litado en esta banda durante los Gltimos
anos. Desde que el trio decidié su disolu-
cion, Enrique ha estado trabajando en su
primer disco como cantante, que acaba de
aparecer en el mercado

n la foto-

Del ordenador al cine
«STREET FIGHTER,

-
LA ULTIMA BATALLA»
hora les ha tocado el turno de ser traslados a las
A pantallas cinematograficas a los luchadores calleje-
‘ ros de «Street Fighter», uno de los juegos para videos
y ordenadores mas popular de los afios pasados. Dirigida
por Steven E. de Souza, la pelicula «Street Fighter, La ultima
batalla» esté protagonizada en sus principales papeles por
Jean-Claude Van Damme y Raul Julia, dos rostros habituales
en los filmes de accidn que aportan a sus personajes los es-
guemas basicos de maldad y bondad gue se les suponen -el
primero es el jefe de los héroes, el coronel Guile, y el segundo
de los asesinos, el general Bison-.
El argumento es cualquier cosa menos profundo —secues-
trador gque pone en jaque al munda y comando de élite gue li-
bera a los rehenes-, pero a
nadie le importa. Es solo una
excusa para que los luchado-
res callejeros demuestren gue
pelean como nadie, para gue
se sucedan las escenas de ac-
cién como en la pantalla gi-
gante de un video, para que
todo culmine en la espectacu-
lar batalla final con la muerte
de los perdedares como uni-
co destino. Prohibido para
criticos y cinéfilos de arte y
ensayo, «Street Fighter» ha-
ré las delicias de los seguido-
res del juego mas popular de
Capcam.

Donde se unen el rock y el caribe
JUAN PERRO/

SANTIAGO AUSERON
5 EE ) I.] QJ oy
uan Perro y su personaje —Santiago Auseron- bus-
J can unir la contundencia universal del rock y el con-
toneo de los ritmos latinos, con especial queren-
cia hacia todo lo que se mueva con la suavidad de una
cadera caribefna. Ahora, después de probar y ensayar
durante cerca de dos afios sobre los escenarios espa-
fioles, su proyecto se ha trasladado a un disco titulado
genéricamente «Raices al vientoy.
Son doce canciones grabadas en Cuba, en viejos estu-
dios con viejos soneros —isi sus paredes cantasen!—, y
mezcladas en Londres con los dltimos adelantos de
la técnica. Para registrarlas, Juan Perro/Santiago
Auseron, se ha rodeado de una buena coleccion de
musicos espafioles, britanicos y cubanos -John Par-
sons, Tino di Geraldo, Agustin Carbonell, Luis Dulzai-
des, Tata Guines...— que han dado forma a las ideas
del antiguo cantante de Radio Futura. Juan Pe-
rro/Santiago Auseron ya habia empezado a mez-
clar elementos latinos y del rock en esta banda, y
hecho publico su fascinacién por el son cubano im-
pulsando la recopilacién «Semilla del son»; asi que
los seguidores de este estudiante de filosofia en
las universidades de Madrid y Paris no se sentirén
sorprendidos por la misica mestiza de «Raices
al viento».




La amenaza es un virus

«ESTALLIDO»

n virus africano esta

infectando a la pobla-

cion de una localidad
americana, Cedar Creek. Es
pequedito, pero maton; se
contagia con mas facilidad
que la gripe, en pocas horas
consigue que deje de fumar
el humano que lo alimenta y
puede extenderse por todo
el mundo si alguien no lo de-

tiene. Ese alguien esta for-
mada por una pareja de di-
vorciados, el coronel médico
Sam Daniels y la doctora
‘Robby” Keough, gue, para
colmo, ven obstaculizado
su trabajo por las propias
autoridades estadouniden-
ses. El general Mc Clintock
estd dispuesto a impedir,
utilizando cualguier méto-
do, que el virus y el secreto
de su origen
dejen de ser

secretos.
Dirigida por
Wolfgang Pe-

tersen  —«El
submarinoy,
«En la linea de
fuego»- e in-
terpretada por
Dustin  Hoff-
man, Morgan
Freeman, Re-
ne Russo vy
Donal Sutherland, «Estallido» desarrolla un argumento que hubiera
hecho las delicias de los cineastas de serie B de los afios cincuenta
y sesenta. Juega con elementos como el terror a lo desconocido,
enemigos invisibles, la guerra bacteriolégica, los secretos de estada,
0 la utilizacion de seres humanos en experimentos militares. En-
marcable dentro del género de la ciencia-ficcion, lo més inquietante
de «Estallido» es que provoca la sensacion de que, en cualquier mo-
mento, la historia que nos cuenta puede dejar de ser ficcion —¢0
acaso ya ha dejado de serlo?-,

Y el terrorismo se hizo mdsica
DEF CON DOS

in duda, Def Con Dos es una de las formaciones mas gambe-
S rras, imaginativas, vanguardistas, locas, callejeras y terroris-

tas de este pais. Sus canciones siempre estan presentes en
las peliculas de Alex de la Iglesia; sus panfletos y manifiestos son par-
tes de guerra contra nuestras neuronas atrofiadas; sus videos no se
suelen emitir por televi-
sion; su musica es una
mezcla de thrash, rap,
hardcore y punk, tan peli-
grosa como una sierra
mecanica en una pelicula
de Tarantino; sus letras
harian de Forrest Gump un
tipo inteligente. «Nine Inch
Niles», «Rage Against The
Machiney, «el gansta-rapy,
«Public Enemy Therapy?» y
«Sepultura» en el mismao
saco y en castellano.
«Alzheimery se titula su
nuevo asalto a las conciencias establecidas y a las radio-formulas,
que no pincharan ninguna de las veinte canciones que lo forman. Al
fin y al cabo, Def Con Dos es una banda para pintar con espray su
nombre en los edificios pdblicos, para irse de juerga con los colegas,
para protestar en una manifestacion contra lo que sea -si es contra
todo, mejor-, para declarar virgen del afo a Courtney Love, para
gue el gobierno de turno prohiba los tocadiscos.
Al fin y al cabo, como ellos mismos dicen, la culpa de todo la tiene
Yoko Ono.

Bryah Adams a la madrileria
RAFA MARTIN

r-‘ on «Corazon de
hierro» ha de-
butado en soli-
tario Rafa Martin, que
ya es conocido como
el "Bryan Adams a la
madrilefia” por las ob-
vias influencias musi-
cales que el canadien-
se ejerce sobre el
espafol. Rafa descu-
brig la musica siendo
vecino de Los Nikis en
Algete, y pronto for-
mo un grupo, llamado
Los que faltaban, de
pop blando y adoles-
cente, cuya discografia, dos albumes, apenas compraron familia-
res, amigos y los despistados de rigor. Ante sus pocas perspectivas
de futuro, Los que faltaban dejo de ser una joven promesa para con-
vertirse en unao de tantos proyectos musicales que nacen, viven
efimeramente y mueren.

Rafa Martin decidié dar una vuelta de tuerca a su carrera y, después
de escuchar todo tipo de bandas A.O.R. -de Springsteen a Brian
May, de Queen a Bryan Adams-y de entusiasmarse con lo mas gra-
nado del pop espafiol -de Los Secretos a Nacha Pop-, decidio mon-
tarselo por libre. En «Corazan de hierroy funde ambas caminos, aun-
gue predomine el lado meladico; en su directo, apoyado por una
potente banda en la que suenan hasta tres guitarras, emergen los
aspectos mas duros del rock.




Para que vuestras dudas sean resuel-
tas, solo tenéis que enviarnas una car-
ta en la que aparezcan los siguientes
datos: NOMBRE, APELLIDOS, DOMICI-
LIO, LOCALIDAD, PROVINCIA, ORDE-
NADOR, PROGRAMA, PREGUNTA.
Por favor, no olvidéis realizar vuestras
preguntas siguiendo este esgquema.
Nos permitiré agilizar las respuestas y
seran publicadas rapidamente.

Nuestra direccion es:

HOBBY PRESS S.A.

MICROMANIA

REFERENCIA: 5.0.S. WARE

C/ De los Ciruelos 4

San Sebastian de Los Reyes

28700 Madrid

Es IMPORTANTE que no olvidéis incluir
en el sobre en un lugar visible la refe-
rencia MICROMANIA - 5.0.S. WARE

MONKEY ISLAND 2

Como hago que el buhonero de la
Isla Booty me venda la pata de palo?
Pablo Borrego. La Coruna.

No te la vendera; tendrds que
usar el serrucho para cortarlasela.

¢Donde estan los trozos de mapa?
Alvaro Saiz Vidal. Barcelona.

Suponiendo que estéas jugando en
maodo facil, estan en: la tienda de
objetos, en un atatd del cemente-
rio, en la casa abandonada donde
hay una estatua en la entrada y
en la casa de la gobernadara.

¢Bué hago con las galletas? ¢Eomo
encuentro los frutos extrafos que
deciais que estan en los arboles de
la isla final del tesoro?

lgnacio Garcia Soler. Toledo.

Las galletas hay que darselas al
loro para que te diga el camino
del tesoro. Esos frutos son una
bolsa que cuelga de un arbol en
el laberinto de esa isla. F

¢Coéma interpreto las pistas.que me
dan mis padres en el |laberinto del
castillo LeChuck?

Juan B. Leon Navarra. Jaen.

Si miras el papel pringoso de es-
cupitajo veras la letra de la can-
cién escrita en unas estrofas con-
cretas. Tienes que ir por las
puertas que la cancién te indica.

AmuUi NOS TENEIS DE NUEVO, UN MES MAS, RESPONDIENDO A

TODAS VUESTRAS PREGUNTAS SOBRE LOS MAXIMOS PROBLE-

MAS QUE TENGAIS CON LOS JUEGOS, PROGRAMAS Y OTRAS

VICISITUDES INFORMATICAS.

ESPERAMOS GUE ESTE PERUENDO ESTRACTO DE LAS DUDAS

QUE NOS PLANTEAIS OS SIRVA DE GRAN AYUDA.

iHASTA PRONTO!, Y YA SABEIS DANDE ESTAMOS Y DONDE

TENEIS QUE DIRIGIR VUESTRAS CARTAS.

¢Para qué sirve la rata? ;Como
consigo el empleo de cocinero?
Julio Delopé Monteagudo. Burgos.

La rata la has de poner en la so-
pa de la cocina entrando por la
ventana, asi consigues que des-
pidan al cocinero. Lees el letrero
v pregunta al barman.

SIMON THE
SORCERER

¢Como puedo pasar el muneco de
nieve de las montafias? ¢Camo pue-
do conseguir el baston magico que
me piden los druidas? ¢;Dénde esté
el libro de hechizos de Calypso?
¢Como entro en la puerta grande
que hay en el corazon del bosque?

Enrique Gutiérrez. Alava.

Para lo primero, usa los carame-
los de menta que encuentras en
la mazmorra. El baston que los
magos nos han pedido, se halla en
poder de una momia que esta en
el sotano del castillo de la prince-
sa de larga cabellera. El libro de
hechizos, se halla en la fortaleza
goblin, a la que entramos metién-
donos dentro de una caja que deja
el tendero fuera, y por ultimo para
poder entrar por esa peculiar
puerta que nos preguntas, que
nosotros sepamaos, no sirve de
mucho poder abrirla.

¢Como te haces amigo del herre-
ro? ¢Cual es la piedra fasil? ¢Coma
se coge el estiercol? ¢Como se
compra el martillo? ¢Coémo se arre-
gla el tablon del lago? ;Como se
consigue la llave de la puerta de los
tesoros de los enanos?

Luis Manuel Rodriguez. Logrorio.

Mucho nos tememos que hacerte
amigo del herrero no te servira de
mucho, asi como coger el estiér-
col, que solo sirve para echar en
él las semillas y conseguir un buen
meldn. La piedra fosil se halla en
las montarnas nevadas, en la pan-
talla en la que falta un clavo para
ascender. El martillo, se compra

légicamente con dinero, que pre-
viamente conseguimos de vender
una gema de los enanos, el tablon
que nos comentas, creemos que
con un clavo y un martillo no da-
ran mas problemas; en cuanto a
la llave, ya sabes, vete a la bodega
y haz cosquillas a uno de los duen-
des con una pluma de buho para
conseguir que nos deje la llave.

¢;Como tiro el arbol de cerca del
gigante?
Justo Antonio Gonzalez. Madrid.

Para hacer que el propio gigante
lo tire, consigue unas semillas y
tsalas con estiércol. El melén que
florecera, tiraselo al saxofonista,

- una vez can el saxo en nuestro po-

der, técale una melodia al gigan-
te, pero no muy fuerte.

¢Camo cojo el barril de cerveza?
¢Cémo canvenzo al Dr. Jones de
caver en la nieve? ¢Como y cuando
me dan la lista de la compra? ;Co-
mo consigo la otra escarpia?
Fernando Leandro. Madrid.

Para lo primero, usa un poso de
cera del panal con el barril. Para
convencer al doctor, dale el fosil
que encontraras un poco mas
adelante de donde esta el extrano
metal. La lista de la compra la en-
cuentras debajo de una piedra en
la entrada del castillo goblin. La
otra escarpia esta dentro de la
casa del lefiador, pero sélo po-
dras acceder alli cuando hayas
satisfecho su problema.

SPACE QUEST IV

¢Qué niumeros he de poner para
poder pasarme los lasers que hay al
final del juego?

Roger Baque. Barcelona.

Supongo que tendras en tu poder
las cerillas y el puro para poder
ver los rayos laser. Una vez visi-
bles, debes introducir estos tres
codigos, uno para cada laser:
156-024-108.

¢, Cama consigo la otra mitad de las

claves despues de leer el libro? He

intentado hurgar en la papelera...
Cristian van. Madrid.

Lo que debes hacer es accionar el
trozo de papel que cogiste al sol-
dado en el nido del pajaro, y apa-
receran por arte de magia los tres
simbolos que te faltan.

VARIOS

Tengo un 286 a 16 Mhz con 640
K BRAM y 40 Megas de disco duro,
joystick y tarjeta de sonido. A.-
¢Puedo jugar a una velocidad acep-
table a: «Populous 2», «Flight Si-
mulator 5» y «Cyberspaces?. B.-
Tengo un conector de microfone,
¢sque podria hacer conectando
una? i

Emilio Borras. Valencia.

A.- Tu ordenador es demasiado
lente para estos juegos y algu-
nos de ellos requieren memoria
extendida.

B.- Padras grabar sonidos con un
programa adecuado.

¢Hay alguna manera de gue los jue-
gos del CD32 se puedan utilizar en
el Amiga 1200 y viceversa? ¢Los
juegos que funcienan en el Amiga
500 lo hacen también en el Amiga
12007

Sadl Llera (Madrid)

Ya existe en Inglaterra un apara-
to llamado SX-1 que se conecta
al CD32 y le anade conectores
que le permiten incorporar un te-
clado, una unidad de disco, un dis-
co duro y periféricos serie y para-
lelo como modems e impresoras.
También es posible el proceso in-
verso ya que, en espera del lan-
zamiento del CD-ROM oficial de
Commodore, ya existe un CD-
ROM creado por una empresa in-
dependiente que permite utilizar
los juegos del CO32 en el Amiga
1200. Existen algunos juegos an-
tiguos que nao funcionan en el
A1200.
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» SISTEMA DE BUSQUEDA
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AUDICVISUAL DE LA HISTORWA DE

Bl U RECORRIDO AUDIOVISUAL
A TRAVES DE LA MAYOR SELVA

i ATENCION ]
CREACION DE

NUEVOS CENTROS MAIL
SI ERES UN PROFESIONAL Y ESTAS INTERESADO
EN PERTENECER A NUESTRA RED NACIONAL,
PONTE EN CONTACTO CON
NUESTRO DEPARTAMENTO DE FRANQUICIAS

TEL: (91) 380 28 92
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€O ROM - 5590

* TIME MAN OF THE YEAR
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Ven a conocer los Cenros Mail, fus liendas especializadas
donde podrds enconfra la mayor variedad de software de
enfretenimiento a los mejores precios. Y i no fienes un
Cenfro Mail praximo, puedes hacer fu pedido por correo
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EL SECTOR

cPR iTl

SOUE HE HECHO YO
PARA MERECER ESTO?

|

|

|

i Us recordamos que en esta seccion
| publicaremos vuestras quejas y co-
| mentarios sobre todos aquellos as-
| pectos que os parezcan censurables
| o criticables haciendo referencia al
I mundo del software de entreteni-
| miento. Para participar podéis man-
: dar vuestras cartas a:

|

|

|

|

|

|

I

MICROMANIA

C/ DE LOS CIRUELOS 4

SAN SEBASTIAN DE LOS REYES
28700 MADRID

No olvidéis indicar en el sobre
EL SECTOR CRITICO

LA HEREJIA DE id

Con la inestimable aportacion de Raven Softwa-
re, en id piensan repetir el éxita de «Doom» vy
seguir haciéndose de oro con un programa
que sigue los pasos de aquel, pero por sendas
mucho mas diabolicas y medievales. El primer
episodio shareware ha provocado que cada dia
gue pasa es mas gente la gue se engancha y
gue desea con mas vehemencia apuntarse a la
herejia de «Heretic», pero no acaba de llegar el
esperado momento de tener en nuestras ma-
nos la version definitiva.

Las malas lenguas apuntan que la causa de
gue aun no se distribuya en Espafia son las as-
tronomicas cantidades de dinero que se bara-
jan por los derechos del programa. Dinero
gue, no obstante, puede rentabilizarse en gran
manera si se cumplen las espectativas que ha
despertado «Heretic», a no ser que tarden tan-
to en lanzarlo que ya se haya pasado de moda
o sea eclipsado por un programa superior. To-
do aquel que quiera realizar la.inversion mone-
taria de su vida gue no se duerma, pues Raven
ya estéd preparando «Heretic II»...

LO PEOR DEL MES

Mientras que la mayoria de fabricantes de |las nuevas maquinas han presentado sus

productos en el ECTS, Nintendo no ha dado senales de vida de su Ultra 64.
A gue esperan?

HUMOR por ventura y mieto

FUES <, ML MAC

Y YO NOS HEMOS SEPARADO. :
Se WA JWNTADO CcoN UNKN FiNoLis
DE £SAS DE _%HDR?-D DE

lNT:&.

]44

e,Gémo... es posible que
existan programas, tanto juegos
como utilidades, que limiten el
numero maximo de veces que
puede instalarlos el propietario,
sabiendo que hay mejores y menos
restrictivas formas de proteccién
contra copia?

& Cuanto... tiempo tendremos
que esperar para gue se
comercialicen en nuestro pais los
cascos de realidad virtual que cada
dia soportan mas juegos?

._:,Cuéndo... se daran cuenta
los creadores de virus de la
inutilidad de su trabajo y se
decidiran a emplear su tiempo y
conocimientos en tareas mas
construectivas?

c',Q'IJ.é... ventajas reportars la
futura liberalizacion de las
comunicaciones telefénicas en
cuanto a servicios de transmision
digital se refiere?



FORMIDABLE...

...que Atari se haya decidido a distri-

buir oficialmente en nues-
tro pais su conso-
la de 64 bits
Jaguar, co-
mo ya co-
mentamos
en este mis-
mo  nOamero.
Todos nos habia-
mos sentido un tan-

to contrariados y sorprendidos por la noticia
de su no distribucion hace algunos meses, al
no considerar los responsables de Atari al
mercado espanol competitivo. Pero rectificar
es de sabios, y en breve vamos a poder disfru-
tar de toda la potencia de esta emergente con-
sola de la que ya se esta desarrollando abun-
dante software y que dispondra de hasta un

casco de realidad virtual.

LAMENTABLE...

...que el terremoto ocurrido en Enero en Japon,
en las cercanias de la ciudad de Kobe, haya te-
nido como consecuencia la subida de los pre-
cios de ciertos componentes electronicos de
nuestros ordenadores, como es la BAM. La
destruccion de factorias que fabricaban chips
de memoria en localizaciones cercanas al epi-
centro ha sido una de las causas que han justi-
ficado esta subida, pero, no obstante, a muchos
les habra servido de excusa para subir los pre-
cios de sus memorias. A consecuencia de esto,
hemos asistido en menos de dos afos a dos su-
bidas significativas en el precio de la RAM, esta
Ultima de hasta un 20% sobre el coste antiguo,
con la repercusion que ello tiene en el precio fi-
nal de los equipos, ya que la memoria es uno de
los componentes mas caros del PC. Y un dilti-
mo apunte significativo sobre nuevas alzas de
precios: en Kobe también se fabrican LCD, so-

bre todo en color, para portatiles.

ACID

OUSE

Spanish siesta
y olé

spaiia sigue siendo diferente. Por mu-

cho que reneguentos de nuestro acer-

vo cultural y nos fastidie la imagen de
la Esparia de alpargata y pandereta, “Spain
is still different”, como dirian los WASP.
Se nos w intentado vender durante aios la
estanipa de una Espaiia moderna, integrada
en Europa, considerada a nivel internacio-
nal... Excepto cuando llega el momento de de-
mostrarlo, claro estd.
Nuestro error ha sido vender mal nuestra
imagei. Henos querido sobrepasar nuestras
posibilidades y olvidarnos de nuestras limi-
taciones en multitud de materias. ;Qué ferri-
ble equivocacion! Y es que, en este pais, o 1o
llegamos, o somos mds papistas que el Pa-
pa, cuando la realidad es que todo
aquello que traiga un manual
de instricciones que ocu-
pe mds de cuatro o cince
paginas —por supuesto,
eit inglés— se nos quedn
grande. Debemos recupe-
rar la tradicién de Sol, san-
gria y paella y, sobre todo,
no avergonzarios de ello.
Muy al contrario, sentirnos pro-
fundamente orgullosos.
No nos queremos dar cuenta que,
desde la entrada de la piel de toro enn la CE,
nuestras imds ancestrales tradiciones y la
eseicia que siempre ha guiado al espécimen
ibérico —"que inventen ellos”, “In siesta, or-
gullo nacional” o “vuelva usted maiiana”-
ha sido fagocitada y asimilada, de manera in-
creiblemente rdpida, por el resto de los paises
miembros de la comunidad, mientras que
aqui intentdbamos desembarazarnos de esta
magnifica herencia, siendo mds modernos que
nadie,
Alas priebas me remito. No hay mds qice —el
que tenga la oportunidad, claro— darse una
vuelta por cualquier edicion del ECTS, que se
celebra en la populosa y brunosa Londres pa-
ra comprobarlo en carne propia.
En un ochenta (80) por ciento de las compa-
fiias ~bueno, mds o menos— que alli se suelen
citar, coit una sonrisa en los labios, iy un per-
fecto —y, a veces, inconprensible- acento de
Oxford, el didlogo que se sucle mantener con
los encargados de atender a las visitas suele
ser, poco mds o mienos, el siguiente:
-"Buenos dias, servidores venimos de esta pu-
blicacion y queremos ver al sefior tal”
-5r. Tal: “Bueno, pues éstas son las ioveda-
des que estamos preparando... (y aqui unos

cuantos nombres de fuegos), y que lanzare-
110s et wi par de meses —inciso, sicnipre es
en un par de nieses—"
-"Pero, vamos a ver. ;Estos juegos no llevan
anuncidndolos dos afios?”
-Sr. Tal: “No... Eeeh, bueno, si. Pero es que
esta vez va en serio... Es que hemos tenido un
pequieiio retraso por causas ajenas a nuestra
voluntad”
-"Y, a todo esto, ;el juego no se llamaba de
otra manera? ;Y no era una avenfura en lu-
gar de un simulador de carretilla? ;Y..2"
-5r Tal: “Si, si... Si, efectivamente, pero, ve-
rin, es que las técnicas que se han utilizado
ahora son revolucionarias y..."
Bla, bia, bia.
Y ast, lleganos a la asombrosa
conclusion de que nos han
dicho, con una sonrisa en
los labios y wn perfecto -y,
a veces, incomprensible—
acento de Oxford: “Vuelva
usted manana”,
Si, vuelva usted maiiana. Ast
de claro. Nosotros intentando
haceriios los ntodernos, y resulia
que toda Europa, por fin, ha des-
cubierto que, en realidad, estiba-
oS en posesion de la verdad.
Vuelva usted maiiana, ponga dos pdlizas
aqui, y ya veremos si dentro de unos meses le
enseitamos algo de este juego. Eso, por no de-
cir que, en realidad, lo que les gusta es la sies-
ta i que ese de los programas nueves no corre
demasiada prisa,
Y no estd mal del todo porque, a veces, y salvo
honrosas excepciones, el remedio seria peor
que la enfermedad. Con eso de que, “quien Ja-
ce un cesto, hace ciento”, lo de sacar mil ver-
siones distintas del mismo programa —en un
CD-ROM, en dos, en floppy, en PlayStation,
en Saturit, en Neo Geo, en 3DO, en CD-i, en
Jaguar, en Mega Drive, en Super Nintendo,
en Mega CD, en Mac, en...—, o acumular pe-
quenas basurillas producidas en masa, se con-
vierte e el pan ivestro de cada dia.
Reconozedmoslo, aunque nos cueste: hemos
enseniado el camino de la verdad a Europa, y
estos no se han cortado ui pelo en sequirlo.
Somos —quién nos lo iba a decir-, la reserva
espiritual de occidente o, al menos, la inspi-
racion y el efemplo del viejo continente.
Tras esto, uno sélo puede decir: ;Vielva usted
maiana. Estanios haciendo la siesta! ;Y olé!

>
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DE LOS PROGRAMAS PARA PC COMENTADOS EN ESTE NUMERO DE MICROMANIA

DISPONIBLE

COMENT

4

CPU MINIMA

CPU/RECOM

RAM

DISCO DURO

T. VIDEO

CD-ROM

CONTROL

ADLIB

SB

ROLAND

GRAVIS

BATTLE CHESS COLLECTION  CD cb 3865X/16 386DX/33 2 MB (600 KB BASE) NADA VGA SIMPLE VEL RATON Sl Sl NO NO
BIOFORGE D cD 486DX/50 PENTIUM/60 8 MB 5 MB VGA DOBLE VEL. TECLADO Sl Sl Sl NO
CAMPAIGN ENHANCED cD (€] 386DX/33 4B6DX/33 4 MB NADA SVGA SIMPLE VEL. RATON NO Sl NO NO
COMMANDER BLOOD D CD 486DX/33 486DX2/66 4 MB (580 KB BASE) 6 MB VGA SIMPLE VEL. RATON NO Sl NO NO
CORPSE KILLER PCCD, MACCD MACCD 68030/25 68040/25 3.5 MB 7 MB 256 COL. SIMPLE VEL. RATON NO NO NO NO
GREAT NAVAL BATTLES Ill CcD b 386DX/33 486DX/33 4 MB (530 KB BASE) 17 MB SVGA SIMPLE VEL. RATON NO Sl Sl Sl
GUILTY DISCO, CD cb 386DX/25 486DX/33 4 MB (540 KB BASE) 2 MB . VGA SIMPLE VEL. RATON Sl S Sl Sl
INTERPLAY CLASSIC COLL. CcD D 3865X/16 386DX/33 500 KB NADA VGA SIMPLE VEL. RATON S S Sl Sl
JUNGLE STRIKE DISCO, CD cD 386DX/33 486DX/33 4 MB (550 KB BASE) 4 MB VGA SIMPLE VEL. TECLADO Sl Sl Sl NO
KLIK & PLAY DISCO, CD cD 386DX/25 486DX2/66 4 MB 1 MB VGA DOBLE VEL. RATON Sl Sl Sl Sl
MUNDODISCO @) b 386DX/25 486DX/33 4 MB 500 KB VGA SIMPLE VEL. RATON Sl Si Sl Sl
NBA LIVE'95 D cb 486DX/33 486DX2/66 4 MB 14 MB SVGA DOBLE VEL. JOYSTICK NO Sl NO Sl
NIGHT TRAP PCCD, MACCD  MACCD 68030/25 68030/33 2.2 MB 200 KB 256 COL. SIMPLE VEL, RATON NO NO NO NO
PSYCHO PINBALL DISCO, €D CD 386DX/33 486DX/33 4 MB 17 MB VGA SIMPLE VEL. TECLADO NO Sl NO Sl
SUPER STREET FIGHTER I T. DISCO, CD cD 4865X/25 486DX2/66 4MB 30 MB VGA DOBLE VEL. JOYSTICK NO N NO Sl
THE BIG RED ADVENTURE DISCO, CD DISCO 386DX/33 486DX 4 MB (570 KB BASE) 57 MB SVGA NO RATON Si Sl S NO
THE PACIFIC AIR WAR GOLD  CD cD 386DX/33 486DX/33 4 MB (580 KB BASE) 10 MB SVGA DOBLE VEL. RATON Sl Sl Sl NO
USS TICONDEROGA D cb 486DX/33 486DX2/66 4 MB 15 MB SVGA (VESA)  DOBLE VEL. RATON NO Sl NO NO
WAKE OF THE RAVAGER DISCO, CD 6b] 386DX/33 486DX/50 4 MB (605 KB BASE) 27 MB VGA SIMPLE VEL. RATON NO S NO Sl




B 3 NUMEROS GRATIS al suscribirte por un
ano. Paga 9 y recibe 12.

B TAPAS GRATIS por valor de 950 pesetas
B SIN GASTOS DE ENVIO hasta tu casa
(solo Espafia)

B PRECIO FIJO - el precio que pagas ahora es
fijo para toda la duracién de tu sucripcion.

B Con tu suscripcion, te GARANTIZAS que
recibirds todos los nimeros aunque se agote en
el quiosco- siempre estaras al dia de lo Ultimo.

numeros gratis y
unas tapas graturtas
que cuestan

950 pesetas

LLAMANOS A LOS TELEFONOS
(91) 654 84 19 6 65472 18
(entre 9y 14:30 y 16 y 18:30)

O ENVIA POR CORREOQO LA SOLICITUD
DE SUSCRIPCION QUE APARECE
EN LA SOLAPA.
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