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4a CD MANIA

Antes de que el entusiasmo comien-
ce con las demos de este mes, leed
esta seccion para no tener ningun

problema con instalaciones o ejecucion
de los programas.

9 ACTUALIDAD
Lo hemos vuelto a hacer. Os adelantamas lo mejor del soft. Algunas de
las noticias son verdaderas exclusivas. ;No nos creéis? Comprobadio.

18 TECNOMANIAS
El hardware mas novedoso e interesante, para todos los sistemas.

20 PERIFERICOS VIRTUALES
El futuro seréd virtual. Los periféricos mas extrafos y divertidos, para PC.

22 CARTAS AL DIRECTOR
Si. Esto es lo que necesitabas. Un lugar donde consultar, felicitar o pro-
testar. Para que puedas decir todo lo que quieras.

Un nuevo paso.

Goldstar lanza oficialmente su 300 en
Espana. Nuevos juegos se encuentran en
desarrollo. M2 cada vez méas cerca... Un
sistema con futuro.

32 PREVIEWS

Los hemos visto. Sabemos como son. Y estas son las primeras y mas
espectaculares imagenes. Se avecina una Navidad llena de lanzamientos *
importantes: «Hexen», «Road Warriory», «Top Gun», «EF 2000»...

46 WING COMMANDER IV

Un nuevo comienzo.

Si hablamos de lanzamientos espectaculares, el del
tltimo juego de Origin puede ser lo mas. Chris
Roberts dirige y produce su mas ambicioso proyec-
to. Toda una pelicula interactiva de la gue te ofre-
cemos las primeras imagenes reales.

50 EL CLUB DE LA AVENTURA
¢Qué mejor que una buena aventura para pasar bien la Navidad? Pues eso.

5 hooyess
yes ,f.-‘:.,:-‘,,,uc; :
e on. - I . -

..oh
El gran espectaculo de la publicidad.

¢Por qué elegimos un juego determinado, y no

otro? ¢Bué nos llama mas la atencion de un
programa? ¢Qué tacticas utilizan las compaiias
para convencernos de que su producto es el
mejor? Humor, juegos de palabras, violencia...
Asi es el software, segun la publicidad.



84 MANIACOS DEL CALABOZO
Parece que el invierno se avecina crudo en el mundo del rol. Pero no
desesperéis: «Dungeon Master II» y «Stonekeep» estan al caer.

687 MEGA JUEGO

Worms. ;Qué se puede hacer con una jauria
de pequefias criaturas que quieren guerra?
Naturalmente, darsela. Uno de los juegos mas
divertidos, originales, y atractivos del afio.

El software calienta motores
Estos son, lo gue se dicen, proyectos que
van sobre ruedas. Los mejores juegos de
coches del momento, pisan a fondo para
ganar la carrera del éxito.

80 ESCUELA DE ESTRATEGAS

Nueva seccion, nuevos retos, nuevos juegos, nuevas aventuras... ¢Estas
dispuesto a aceptar un desafio a la inteligencia y la capacidad organizativa?
82 CODIGO SECRETO

Todo falla, no hay solucién, los enemigos te acosan y estas a punto de... des-
cubrir como acabar con todo del modo mas sencillo que puedas imaginar.
85 PUNTO DE MIRA

Llega la hora de la verdad para todas las novedades del mes, «Burn
Cycle», «Loaded», «Assault Rigs», «Witchavens, «Tekken», «Magic Carpet
ll», «Zoop»... A cada uno, lo suyo.

120 A FONDO: A IV NETWORKS

No es facil hacer un imperio econdmico de la nada, pero aqui te ensefa-
mos los pasos imprescindibles para triunfar en el mundo de los negocios.

124 A FONDO: 3D LEMMINGS

Los mejores niveles.

Han vuelto, y estan mas discolos que nunca. Pelo
verde, traje azul... Si, son ellos. Los lemmings nos
presentan su reto mas complicada. Y nosotros, te
damos las claves méas importantes.

131 NEXUS 7
Llueva, nieve o el frio sea insoportable, el replicante siempre acude a la cita.

132 PANODRAMA AUDIOVISION
Antes de salir de casa, consulta nuestra completa guia del ocio.

134 SOS WARE
Si no has superado ese problema que te atormenta... ésta es tu seccion.

144 EL SECTOR CRITICO
Lo bueng, lo malo y lo mas extrafio y curioso del mes. Aqui. Sélo agui.

MICRD o MANIA

Editorial

Ya se nos acaba otro afio. Un afio muy
especial para esta revista, que vio, alla
por el mes de Febrero, un cambio radical
en forma y fondo. Una época acababa, y
empezaba otra nueva. Més importante,
mas excitante, mas interesants... y quiza,
maés confusa, por qué no decirlo.

Este ario ha traido consigo importantes
novedades, aparte de la mencionada. E/
Pentium -y a estas alturas, ya no hay
vuelta de hoja- se esta convirtiendo en el
proximo estandar en el reino de los or-
denadores, nos guste o no. Windows 85
-a punto de convertirse en Windows 396-
ha montado un pequerio cristo en el
mundo de los SS500. Las nuevas magui-
nas de 32 bits salieron dispuestas a co-
merse el mundo, tras retrasos, sorpre-
sas, y alguna informalidad que otra. Un
festin que todavia no ha llegado a su pun-
to élgido - quiza en las navidades?-, y que
ha marcado el inicio de otra espera, sin
darnos tiempo a reaccionar: la espera
por las maquinas de 64 bits...

Pero dejemos de hablar del futuro para
centrarnos en este numero que arran-
ca con una sabrosa portada. Ni méas ni
menos que "Wing Commander |\/". Ori-
gin tira la casa por la ventana para de-
sarrollar uno de sus proyectos mas am-
biciosos. Ademds, reportajes jugosos
como el dedicado a 300, a los juegos
de caches, al mundo de la publicidad en
el software... Previews, criticas, trucos,
patas arriba... Una buena manera de
conaluir un afio marcado par el cambio
y la incertidumbre, ¢;verdad?
Incertidumbre, y confusion, si. Pero no
importa. 1986 sera un ario -qué duda
cabe- mucho mejor. Los cambios trae-
ran nuevos cambios. El nuevo ario -todos
lo deseamos- calmara un poco los &ni-
mos, y pondra a cada cual en su sitio -fa-
bricantes y compariias-. Los juegos se-
ran cada vez mas impresionantes, sin
que por elflo el usuario tenga que sufrir
los inconvenientes en forma de continuas
mejoras -y gastos- en sus equipos, sean
cuales sean. El software se abaratara,
El usuario se beneficiard siempre de
cualquier decisitn tomada por los man-
damases del videojuego. Veremos cosas
nunca vistas. Nunca imaginadas...
¢Demasiado optimismo? jSeamos opti-
mistas! Al fin y al cabo, las navidades es-
tan aqui encima y son una época magica
en la que todo es posible. ;Cierto?

Al menos, por nuestra parte, intentare-
mos que tan agradables deseos se ha-
gan realidad. Y si las previsiones no se
cumplen enseguida... bien, tenemos to-
do un ario por delante. Un afio que pue-
de dar muchao de si.

Hasta... el afio proximo.



n Micromania creemos que cuando se da una exclusiva, hay que llegar hasta las
Gltimas consecuencias. Por eso, a ciertos reportajes yl/o portadas, les debe se-
guir, indefectiblemente, una demo que corrobore la informacién. Por
eso, la estrella de nuestro CD, este mes, es «Wing Commander IV». Pe-

ro, no penséis por ello, que el resto de los contenidos del compacto

es inferior en calidad. Ni mucho menos. A las pruebas nos remiti- it
v 2 !
mos: «Cybermagen, «Actua Soccern, «Fatal Racingy, «Tilty, o e

«Alien Odysseyy... Sobre el papel no son mds que nombres, pero
en cuanto ejecutéis las demos, las cosas os quedaran mucho mas
claras. Que lo disfrutéis, y hasta el mes que viene.

arrancar
-ROM

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

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

doble velocidad.

Para comenzar, entra en la unidad

del CD-ROM (por ejemplo, si la

letra que define esta unidad es Ia

D, tras arrancar el ordenador

teclea D:] y teclea INSTALAR.

Pulsa ENTER y sigue las

instrucciones que se ofrecen en

pantalla para una correcta puesta

en marcha del CD-ROM.

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

(11 =T 7
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ACTUA SOCCER

Graficos en 3D, diferentes ca-
maras y vistas, repeticion de
jugadas desde varios angulos,
video marcador electronico...
Todo esto, y mucho mas, po-
dréis encontrar en esta demo
jugable de uno de los mejores
simuladores futbolisticos crea-
dos hasta la fecha.
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DEMOS JUG ABLES P: PREVIEWS

LOS ulTIMOCS PROYECTOS

FATAL l\‘.AI'.'ING‘ DE ROCKET SOENCE

Y CRYSTAL DYNAMICS.
BERMUDA SYNDROME.

ALIEN ODYSSEY

Argonaut, después de su gran
éxito, «Creature Shocky, nos
vuelve a sorprender con otra
aventura espacial del mismo es-
tilo, de la que os ofrecemos una
demo totalmente jugable.
Después de intentar, con un
compafero, internaros en la
base de los Dak, vuestro ami-
go es capturado y tendréis
gue liberarle a través de unos
intrincados laberintos llenas
de repugnantes criaturas.



CYBERMAGE

La compania americana Ori-
gin, después de sus grandes
exitos, como las sagas «Ulti-
ma» y «Wing Commander», ha
decidido desarrollar software
en 3D al mas puro estilo de
los arcades de este género.

«Cybermage» es una buena
prueba de ello, y lo podréis
compraobar en la demao jugable
gue os ofrecemos, en la que
podréis arrasar con todo bi-
cho viviente en algunos de los
niveles del mismo.

FATAL RACING

El mes pasado os ofrecimos
una demo no jugable de este
magnifico simulador de con-
duccion por unos circuitos

infernales. Ahora, os hemos
conseguido una demo jugable
del mismo en la que podréis
conducir en uno de los circui-
tos del juego.

FLIGHT OF THE
AMAZON QUEEN

«Flight of The Amazon Queeny
es una aventura grafica en la
que os convertiréis en uno de
los mejores pilotos del mundo.

to para llevar a una de las
mejores artistas del momen-
to en su gira por la selva
amazonica, pero vuestros
competidores trataran de im-
pedir que lo logréis.

NHL 96

Una nueva temporada de la li-
ga de Hockey americana esta
a punto de comenzar, y con

ella aparece la nueva version
del simulador deportivo crea-
do por Electronic Arts, que
contiene iméagenes de video,
y, siguiendo la tendencia de
la compania, también incor-
pora el Virtual Stadium, o lo
que es lo mismo, diferentes
camaras para sentir mas de
cerca la emocion de este de-
porte de contacto.

TILT

«Tilt» es el nombre del nuevo
simulador de pinball, con

graficos en 3D, en el que real-
mente pensareéis que estais
jugando a una maquina de
balas.

Tiene diferentes opciones de
configuracién, como tablero
en 20 y 3D, que os aparece-
ran al instalar el juego.

WING
COMMANDER IV

Parece que los peligros de la
galaxia no han concluido con la
eliminacion de los Kilrathy.
Ahora, en este nuevo episodio,
lucharéis contra los trafican-
tes que tratan de iniciar una
guerra civil, acabando asi con
la paz que tanto sufrimiento,
tiempo y diversion os ha cos-
tado conseguir.

Al igual que su predecesor,
«Wing Commander IV» incluye
secuencias de video realizadas
por actores reales,
Mark Hamill o Malcom McDo-
well, y una nueva version me-
jorada del simulador de com-
bate espacial.

La demo que os ofrecemos in-
cluye la introduccién del juego
y una mision de combate para
gue se os haga la boca agua.

MAC

Este mes os presentamos
dos magnificos juegos para
vuestros Macintosh.

El primero es la conversion
del gran éxito de SCI para PC

MICRO °MAN|'A

como

«Cyberwary, basado en la pe-
licula «El Cortador de Cés-
ped», en el que entraréis en
el mundo de la realidad vir-
tual.

La demo que os ofrecemos
consta de dos partes bien di-
ferenciadas.

La primera es una rolling de-
mo en la que podréis ver algu-
nas de las animaciones del
juego y la segunda es total-
mente jugable. En ella os con-
vertiréis en una sofisticada
maquina voladora que tendra

gue atravesar tlaneles con
gran cantidad de obstaculos,
poniendo a prueba todos vues-
tros reflejos.

Parece que el software de-
sarrollado en Espafia cada
vez adquiere mas calidad, y
buena prueba de ello es la
demo jugable que os ofrece-
mos de «El Quijote Interacti-
voy, de InterACCION Multi-
media, que, como podréis
ver en el titulo, trata sobre
las peripecias de este hidal-
go castellano creadao por Mi-
guel de Cervantes. Podréis
jugar en el primer capitulo
del mismo, interactuando
con los objetos del decora-
do, e incluso podréis pintar
algunos de los dibujos.




BERMUDA SYNDROME

«Bermuda Syndro-
me» es una mezcla
de juego de aventu-

ras y arcade para ‘a5
Windows. Os pre-
sentamos el video SR

de introduccion.

=
BERMUDA.AVI ¥

CRYSTAL DYNAMICS

Aqui tenéis un videa en for-
mato AVI con los nuevos
programas que esta com-
pafia os tiene preparados:
«Slam’'n'dam 95», un simu-
lador de baloncesto, «3D
~_ | Baseball 95», simulador de

“beisbol en 3D, «Solar Eclipse» y «Legacy of Kainy.

ROAD WARRIOR

¢,0s acodais de «Qua-
rantine», aquel juego
en el que manejabais
un superarmado taxi.
Pues la 22 parte esta
a punto de salir al
mercado en Espafa, y

]
o

m—
WARRIOR.AVI

|
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os ofrecemos como primicia una preview del mismo.

ROCKET SCIENCE

ROCKET.AVI

Tres de los progra-
mas de mas éxito
de Rocket Science,
de los que ya os he-
mos dado demos
jugables en esta re-
vista, «Loadstary,

«Wing Nuts» y «Cadillac and Dinosaurs», os los pre-
sentamos en formato AVI. Esperamos que los difrutéis
tanto como lo hemos hecho en la redaccion.

icio técnico en el.que podreis

sobre instalacion y ejecucion de

Ocio

DOUBLE DRAGON

Antes, algunos juegos de ordenador esta-
ban inspirados en peliculas de cine. Pero
parece ser que las tornas han cambiado.
Primero fue «Street Fighter», y ahara lle-
ga a la pantalla grande «Double Dragony,
basado en el famoso juego de lucha.

Aqui tenéis un trailer de la misma en for-
mato AVI o de video para Windows.

HOBBY LINK 1.13

En el directorio HLINK113 del CD encaon-
traréis la Ultima version del programa de
conexion a nuestro centro servidor |ber-
tex, en el que podréis acceder a gran nu-
mero de servicios, entre los que se inclu-
yen juegos via modem, actualizaciones,
juegos Shareware y mensajeria.

«Kids» es el nombre de una pelicula sobre
la juventud americana, sus inquietudes,
aficiones y vicios, y que pueden ser trasla-
dados también para la juventud que reside
en nuestro pais.

Os ofrecemos un trailer de la misma en
formata AVI.

SPECIES

Unos extraterrestres nos han enviado un
mensaje con la informacién de cémo crear
un ser que sea mezcla de las dos espe-
cies -la raza humana y los extraterres-
tres-. El experimento ha de ser abortado,
pero |la criatura engendrada se escapa.
El resto lo podéis visualizar en el trailer de
la pelicula gue incluimos en el CD.

Podéis poneros en contacto con nosgtros, de lunes a viernes,
y de 4 a 8 de la tarde, llamando al teléfono (91) 653 73 17.
0s ragamos que, en la medida de lo posible, lo hagais frente al

ordenador, y con éste.encendido.

MusicBase .. ces be 5045 mosc

DDRAGON.AVI

=
SPECIES.AVI
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é¢Te imaginas tener un alucinante pinbull
como éste sélo para ti y tus amigos?

Pues ahora puedes conseguir que “Harry el Sucio” entre en tu casa si
compites en este concurso de Empire: Por ahora tan sélo has de
averiguar las 4 preguntas que te hacemos sobre los juegos «Red
Ghost», «Braindead», «Navy Strike» y «Pro-Pinball» en este némere.

Pero, ojo, no mandes todavia el cupén. En el nimero siguiente de
Micromania (Enero), te volveremos a preguntar algunas cosillas sobre
juegos de EMPIRE. Cuando las averigies, envia los dos cupones juntos
para participar en este concurso. jA por el pinballl
Ademés, hay otros muchos premios. No te lo pierdas.
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RED GHOST

1. CITA, AL MENOS, UNO DE LOS TRES TIPOS DE VEHICULOS QUE
SE PUEDEN MANEJAR EN RED GHOST.

BRAIN DEAD

2. ;:QUE COMPANIA, RESPONSABLE DE TITULOS COMO «DRA-
GON'S LAIR», HA PROGRAMADO «BRAINDEAD 13»2

NAVY STRIKE

3. CITA, AL MENOS, UN PROGRAMA MAS DE ROWAN, EDITADO
POR EMPIRE, QUE NO SEA «NAVY STRIKE».

PRO-PINBALL

4. ES VERDADERO, O FALSO, QUE «PRO PINBALL. THE WEB» ESTA
REALIZADO EXCLUSIVAMENTE EN 2D, Y CON RESOLUCION VGA.

BASES CONCURSO EMPIRE

1. - Podrdn participar en el concurso, todos los lectores de la
revista MICROMANIA que envien el Cupon de Participacion de
Diciembre junto con el Cupon de Parficipacion de Enero (no son
vélidas los fotocopias) a la siguiente direccion; HOBBY
PRESS,S.A.; Revista MICROMANIA; Apartado de Correos 400;
28100 Alcobendas (Madrid).

Indicando en una esquina del sobre: <CONCURSO EMPIREs

2.- De entre fodas los cartos recibidas con los respuestas correc-
tas, se exfraerd una primera al ozar que ganard una maquing
de Pinboll de Amusetek de “Dirty Harry”. A confinuacion, se
elegircn aleatoriamente fres cartas mds, cuyos remitentes obten-
drén una cazadora de cuero de piloto de Navy Strike. Por dlti-
mo, se exiraeran 30 cartas més, que ganarén una alfombrille
de ratdn de Braindead, un parche de Navy Strike, un pin de
Pro-Pinball y otro de Braindead. El premio na serd, en ningin
toso, canjeable por dinero.

3. - Sélo podrén participar en el sorteo los cortas recibidas con
fecha de matasellos de 20 de diciembre 1995 ol 1 de febrero

de 1996.

4. - Hl sorteo se realizard el dia 5 de febrero de 1996, y los

ganadores se publicardn en el nomero de marzo de 1996 de o T R TR RS R G owm e e T UM SHUMN NSRS e S MR R A ) -
revista MICROMANIA, 1 CUPON DE PARTICIPACION concurso EMPIRE DICIEMBRE (N2 1)

5:- (o‘sn dF que u’lgun premio se exirovie en el correo, el pro- | Nombre Ape”ldos

pietorio dispondra de tres meses desde que se puhllquen los B T Y P YR R NNRTA AN e do bt OSSR

romitesen st poro ifr o revio b oropdin—\ Direccion T

de los mismos. 2 )

o= o i il o : PAOYINGIO....ooen GPOSIL Teléfonor

fotal d sus boses. T RESPUBSIAS | 1t o

7 - Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas 3 B 4
bases, serd: resuelto inapeloblemente por los organizadores del i
concurso: ARCADIA SOFTWARE y HOBBY PRESS. I
1
|
I




++:VIVE LA GRAN AVENTURA MULTIMEDIA!!!

EL PRIMER CATALOGO DE VENTA POR CORREO EN HARD & SOFT EDUCATIVO Y DE ENTRETENIMIENTO
PC-CD o MAC e PSX o SATURN ¢ 3DO e SNES o MD e GB

SI QUIERES ...

... Estar informado sobre las Gltimas
novedades del mercado,
gratuitamente.

.. Financiacién para tu nueva consola o
nuevo equipo multimedia, desde 300
ptas./dia.

... Encontrar ese juego que buscas.

.. Comprar a los mejores precios del mundo
multimedia y ademés llevarte
interesantes regalos por tus compras:
accesorios, programas, juegos CD ...

.. Participar en concursos, oferfas especiales
y regalos, solicita tu carnet de socio
gratuitamente.

.. Recibir todo esto en tu casa, en 48-72
horas, sin gastos de envio y con
garantia de devolucién por problemas
técnicos, llama a:

DIRECT PLAY, S.L.
902 27 29 31

(Coste de llamada provincial)

POR LA COMPRA DE AL MENOS DOS
PRODUCTOS DE NUESTRO CATALOGO,OBTENDRAS
UN DESCUENTO DE

1.000 pras.

Promocién vélida hasta el 15 de Enero de 1996

DIRECT PLAY, S.L. ® Avda. Islas Filipinas, 1 bis - 72B ® 28003 Madrid ® Telf.: (91) 533 55 51 e Fax: (91) 521 56 59



LA REVOLUCIAON ESTA EN MAR-

CHA. LAS NOTICIAS QUE IBAN
LLEGANDO RESPECTO A LA PRO-
DUCCION DE JUEGOS PARA LIL-
TRA 64 ESTA DANDO SUS PRI-
MEROS FRUTOS. TRAS DARSE A
CONOCER EL NOMBRE DE LOS
INTEGRANTES DEL “DREAM
TEAM”, ALGUNDOS DE LOS TiTU-
LOS EN DESARROLLO, POSTE-
RIORES INCORFPORACIONES DE
COMPANIAS TAN DESTACADAS
COMO LUCASARTS, Y LAS PRIN-
CIPALES CARACTERISTICAS DE
LA MAQUINA CON QUE TODOS
SUENAN, LLEGAN LAS PRIMERAS
IMAGENES DE JUEGOS, TAL
cuAaL. DLVIDEMONDOS DE DE-
MOSTRACIONES, SACADAS DE
PLATAFORMAS SiLIcON GRAP-
HICS, PARA CENTRARNDOS EN LO
HUE SE ASEGURA ES EL ASPEG-
TO REAL DE LOS CARTUCHOS.
ESTAS SON LAS PRIMERAS IMA-

GENES DE «FINAL FANTASY Vii»,

FPARA NINTENDO ULTRA 64.

SFANTASIA O REALIDAD?

Final Fantasy VIi

SAQUARE SOFT

En preparacidon: NINTENDO ULTRA 84

RPG

mejor dicho, del juego y del proceso

de desarrollo del mismo. Esto es lo

gue ha salido de los laboratorios en
Japén de Square, aungue la confirmacion
oficial de que pertenezca a «Final Fantasy
VIl» para Ultra, no se ha producido.
Si es lo gue realmente todos pensamos,
estamos ante uno de los acontecimientos
que pueden revolucionar el mundo del
RPG para consolas.
Imaginad, por ejempla, que titulos tan ex-
plosivos como «Zelday, «Secret of Mana»,
o cualguier entrega de la mis-
ma serie «Final Fantasy», pier-
dan su habitual perspectiva
cenital —o casi-, para regalar
la vista al usuario con un uni-
verso 3D auténtico, donde el
tiempo real, los cambios de
camara, zooms, escalados
perfectos, etc., sean los que
dominan la accion del juego.
¢Fantasia? Tal vez no. Procedente de
Square también nos ha llegado una se-
rie de peliculas, en las que se muestra
el proceso de disefio, ademas de una

pequefnisima
animacion de
varios segundas
de duracion, mostrando un —-teérico- re-
sultado final, real, de una secuencia del
juego en formato doméstico.

El enorme potencial tedrico de Ultra 64,
sin embargo, no parece estar explotado al
maximo en estas secuencias, pero ya es
posible apreciar ciertos detalles en la ani-
macién, en los que parece gue aspectos
como el mip mapping o el load manage-
ment estan en uso.

Los rumores apuntan a una ci-
fra de 400 Mbits para el jue-
go, lo que significaria una ca-
pacidad superior a cualquier
cartucho o CD de Neo Geo, por
ejemplo.

¢Son todos estos rumores
ciertos, o tan solo son eso, ru-
mores, y estas imagenes no son mas que
un bonito proyecto? La respuesta, a fina-
les del mes de noviembre en el Shoshinkai
Exhibition de Japoén, donde Ultra 64 se
pone de largo oficialmente.



Y AL FINAL, SE HIZO LA LUZ

Ultra 64

Se presenta oficialmente

en el SHOSHINKAI
EXHIBITION DE JAPON

PRIMERDO FUE EL DISENDO DE LA CARCASA. DEEF'L.IéE, SE DIO A CONOCER EL

ASPECTO DEFINITIVO DEL PAD DE CONTROL DE ULTRA 64. AHORA, TODO ES-

TA LISTO, HASTA EL CARTEL PROMOCIONAL, PARA QUE NINTENDO ULTRA

64 DEJE DE SER UN PROYECTO Y SE CONVIERTA EN REALIDAD.

ablamos de la celebracion del
Shoshinkai de Japén, donde, del
24 al 26 noviembre -a la hora
de escribir estas lineas la mues-
tra aln no ha dado comienzo-, se pre-
senta en sociedad la maquina méas revo-
lucionaria de Nintendo, junto a los
primeros juegos desarrollados por el fa-
moso “Dream Team".
Aungue el nimero exacto de titulos no se
conoce, a estas alturas, se habla de unos
doce o trece juegos, entre los que se

podria encontrar una
version Ultra de «Ma-
rio Kart», un progra-
ma basado en «Dra-
gon Ball», un par de
juegos mas desarrolla-
dos por Nintendo, vy ti-
tulos de los que ya se
habia oido hablar, co-
mo «Robotechy.

Por otro lado, las Gltimas noticias refe-
rentes a nuevos desarrcllos para Ultra,
hacen referencia a una adap-
tacion de la dltima pelicula
de James Bond, «Golden-
Eye», que estaria producien-
do Rare, y del que se conoce
que utiliza un entorno 30, o
el titulo del primer programa
disefiado por LucasArts pa-
ra Ultra, «Shadows of the
Empire». Al parecer, éste
guardaria bastantes similitu-
des con «Dark Forces», en
su concepto, aungue varian-
do notablemente en desarro-
llo y calidad grafica.

MICRO m MANIA

¢c,Hay méas? Sobre todo,
rumores. Como los refe-
rentes a un simulador de-
sarrollado por Paradigm
Simulations, aunque no
hay nada seguro.

Por el momento, basta
para hacernos una idea
de lo que el amigo japo-
nés se trae entre manos.
Esperemos, por otro lado, que las naticias
gue ultimamente van llegando saobre un
nuevo retraso del lanzamiento de Ultra
64, en Japén, no afecte a las fechas pre-
vistas para su aparicion en Espafa.




HAaBLAMOS coNn BOBEB FABER,
RESPONSABLE DE PRODUCTO
SD0O pARA EUROPA

Aprovechando su estancia en Espafia, debido al lanzamiento de
3D0 por parte de Goldstar, Bob Faber se acercé hasta nues-
tras oficinas. Aqui, nos mostro los proximos lanzamientos que
se produciran para 300, de los que encontraréis cumplida in-
formacion en paginas interiores, y ademas, tuvimos oportuni-
dad de charlar brevemente con él, antes de que continuara con
su viaje relampago.

Entre otras interesantes noticias, Mr. Faber nos desvelé el pro-
yecto de su compania para desarrollar, a medio plazo, una tar-
jeta para PC, basada en tecnologia M2, aungue esto no deja de
ser, como se ha mencionado, un proyecto.

Pero la cosa no acababa aqui. Preguntado por el lanzamiento
de M2, y |la previsible competencia con Ultra 64, sus respues-
tas fueron las siguientes:

B.F.: Evidentemente, son los (nicos que pueden enfrentarse a
Me. Ademas, es algo bueno. La competencia siempre resulta
muy motivante. Conociendo a Nintendo, las posibilidades de su
tecnologia, y su capacidad de marketing, ambos lucharemos
por estar en un puesto de cabeza, con lo que seguro gue el ma-
yor beneficiado sera el usuario.

— LOS NUEVOS PLANES DE THE 3DO COMPANY

M.M.: ¢Y el resto de las
magquinas?

B.F.: No nos preocupan
demasiado, sinceramente.
Companias como Sega o
Sony han lanzado ahora
una tecnologia muy similar
a la de los primeras 300,
basada en CD-ROM. Noso-
tros lo hicimos hace dos
anos, cuando nadie crela en algo semejante. En eso les lleva-
mos ventaja. Por otra parte, nuestra politica es muy clara al
respecto. Nuestro slogan es "“Don't play a Dodo (*). Play 300"
(No juegues con un pajaro bobo. Juega con 300], es decir, o
que se esta ofreciendo ahora al usuario son maquinas cuya
existencia va a ser muy breve, mientras The 300 Company ya
ha desarrollado una tecnologia de futuro de 64 bits, que se
impondra, con total seguridad,

M.M.: ¢Qué hay de cierto en los rumores sobre contactos con
Sega, para el desarrollo de una nueva tecnologia arcade, ba-
sada en M2?

B.F.: Sobre eso, no puedo decir nada... por el momento.

(*) Nota: El Dodo, o Pajara Bobo, es una especie extinguida. Clara referencia al fu-
turo que, segin The 3D0 Company, tienen algunos sistemas.

Si queréis participar llamad al teléfono (93) 456.29.16, de Lunes a Viemes de 11h. a 19h., donde os facilitaremos toda la informacion necesaria

o bien solicitadla escriblendo al Apdo. de comeos 1812, 08080 de Barcelona. Promocion valida hasta 30 de Abril de 1.996. Bases depositadas ante Notario.




OFERTA Y DEMANDA

Battle Arena

TAKARA
En preparacion: SATURN

ablar de «Toh Shin Den» a estas alturas puede resultar,

cuando menags, extrano. Si, sabemos que pensareéis que

a cuento de qué regresamos al sensacional programa de
Takara para PlayStation, habiendo hablado de él mil y una veces.
Pues tiene su motivo, ya que «Toh Shin Den» va a salir al mer-
cado en breve, pero para SATURN.
En efecto, los mil y un rumores se han confirmado, y Takara tie-
ne casi lista la version Saturn de su fabuloso beat'em up. Estas
gue aqui podéis ver son las pri-
meras imagenes disponibles del
juego, en las que se puede com-
probar céma los programado-
res de la compafiia nipona no
han escatimado esfuerzos a la
hora de realizar una adapta-
cion, a lo grande.
Las excelentes texturas, efectos
de transparencias, zooms, rota-
ciones, escalados, etc., que
asombraron al respetable en la
versian homaénima de PlaySta-
tion, estan aqui, tal cual. Las di-
ferencias -minimas- logicas, se
basan en las caracteristicas de
cada hardware, por lo que cier-
tos detalles de color, paletas,
etc., pueden aparecer distintos,
pero su calidad resulta idéntica.
La resolucion varia ligeramente,
pero en lineas generales, resul-
ta muy, muy aproximada a la
version PlayStation.
Si algtn usuario de Sega se sen-
tia "celoso” del «Toh Shin Deny y
la PlayStation de su vecinn, las
tornas van a cambiar.
¢La fecha de su lanzamiento? A
principios del 896.

LOS VIOLENTOS
DE VIC TOKAI

Mortal Goil

VIC TOKAIWIRGIN
En preparacion: PC CD-ROM

uando recibimos en

nuestra redaccion la

agradable visita de
varios integrantes de Vic
Tokai, para maostrarnos
una pre-version de «Mor-
tal Coil», pensamaos que
aguello no respondia si-
no a una perfecta defi-
nicioan de clénico de
«Doom» Pero, jqué
error el nuestro!
«Mortal Coil» es un
muy complejo progra-
ma gue alna la estra-
tegia, la habilidad, el
arcade y la aventura,
bebienda de fuentes
tan diversas coma su
propio desarrollo.
En el juego, comandamos
un equipo de cuatro gue-
rrilleros -dos hombres y
dos mujeres- y un androi-
de. Nuestro objetivo, aca-
bar con una invasion alie-
nigena gue esta saboteando los planes de colonizacion
espacial de los hombres, y que pretende acabar con la hu-
manidad misma.
En cierta manera, se podria llegar a definir como una
combinacion de lo mejor de «Hired Guns», ¢«Doom», y
cualquier wargame.
La perspectiva subjetiva 3D gue utiliza no es sino una ex-
cusa como cualquier otra para desplegar todas las posibi-
lidades del VIBE -Virtual Intelligence Behavioural Environ-
ment-, de farma gue los enemigos del programa no atacan
como locos todo lo gue se mueva, sino gue responden a
distintos patrones de compaortamiento.
Veintiuna misiones en total, juego en red, diversos vehicu-
los, armas de todo tipo... Son sélo algunas de las caracte-
risticas méas destacadas de un juego al que habra que se-
guir muy de cerca.

MICRO @ MANIA
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EL NUEVO
SCHWARZENEGGER

Lone Soldier

TEMPEST SOFTWARE / TELSTAR STUDIOS
En preparacién: PLAYSTATION

| primer contacto con «Lone Soldier» llegd en la primavera de

1.9895, cuando en el ECTS se presentaron los primeros es-
bozos de un juego para PlayStation, que recogia el espiritu de vie-
jos clasicos como «Commandoy» o «Rambo». Sélo que, evidente-
mente, las diferencias con aquellos titulos resultaba evidente.
Por ejemplo, el entorno 3D que utiliza. Pero, en esencia, el de-
sarrollo y la accién resultan igual de trepidantes y adictivas.
Como decian los mismos chicos de Telstar cuando vinieron a
visitar nuestras oficinas, «Lone Soldier» se puede definir como

MIDWAY PONE LA GUINDA

Ultimate MK3

un programa mezcla de accion y estrategia. La accion es el
99% del juego, la estrategia, el resto, y consiste, simplemen-
te, en escoger el arma mas mortifera en cada momento.

Asi, resulta facil imaginar gue «Lone Soldier» esta siendo de-
sarrollado como un entretenimiento puro. Uno de esos pro-
gramas en los que lo de menos es un argumento que permita
desarrollar una linea concreta. Lo que importa es eliminar a
todo bicho viviente.

Una mas que notable calidad grafica, secuencias renderiza-
das, una extensa campafa y, sobre todo, mucha, mucha di-
version, sera lo mejor que ofrecera «Lone Soldier» a todos los
usuarios de PlayStation.

MIDWAY
Formato: RECREATIVA

Tr‘es modalidades diferentes de juego, un jugador, head to head
y 4 Player Kombat, con dos equipos de dos luchadores, al
modo de los juegos de wrestling. El Tournament Kombat, de 8 a
18 usuarios, completa el ment de opciones. Y ademas, en el
modo de un jugador, es posible seleccionar nuevos y diferentes fi-
nales, ampliando asi la oferta y la variedad.

¢De qué estamos hablando? De la dltima sensacion de Midway en
el terreno de las recreativas, «Ultimate MK3», la mas reciente
entrega de una de las series mas populares y aplaudidas del mun-
do del videojuego.

«Ultimate MK3» posee nuevos escenarios, 16 luchadores en to-
tal, incluyendo cuatro de los méas queridos por los jugadores: Ki-
tana, Jade, Scorpion y Reptile. Multitud de personajes secretos,
a los que se puede llegar a manejar, panen la guinda al pastel «Ul-
timate MK3», con el que Midway sigue explotando uno de los filo-
nes mas rentables encontrados jamas en el software.
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DEGREE

gomeone’s Dead-

I

someone’s Lying-

Can You Prove

Murder One?

|2 justicia.

Algunos artistas moririan por sus obras. James
Tobin maté... ;de verdad? Como fiscal general de
San Francisco usted tendra que demostrar que lo hi-
zo, en lo que se ha convertido en el caso de asesi-
nato mas sensacional de la zona de la Bahia en los
(ltimos afios.

Cuanto mas se profundiza, mas preguntas sin
respuesta aparecen. ;jQuién le conducira a la ver-
dad? ;La apasionada novia del acusado? jLa espo-
sa socialmente bien relacionada de la victima? ; Qui-
za suamargado aprendiz? Necesitara todos los tes-
tigos y cada pista, por muy pequefia que sea, para
dibujar un retrato de un homicida tan escalofriante
y surrealista como uno de los cuadros de Tobin.

;Crimen? ;Homicidio con premeditacion? In-
téntelo una y otra vez hasta que logre desvelar el
caso. Todo el mundo le estard mirando en este ca-
s0, especialmente los medios de comunicacién. Lla-
me a su testigo, fiscal. jPuede probar que fue ase-
sinato... en primer grado?

* Las imagenes cinematograficas y las brillantes ac-
tuaciones aumentan el dramatismo.

* Su intuitivo interface hace que el desarrollo del
juego sea facil de comprender.

® Los numerosos cambios en el argumento y los po-
sibles veredictos crean una nueva experiencia ca-
da vez que se juega.

Disponible en PC CD-ROM.

Distribuido en México por: CSC. Viveros del Rocio n® 15. Col. Viveros de la Loma. Tlalnepantia, Edo. de México C.P. 54080, Tel: 362 52 82. Fax- 362 50 32,

Distribuido en Argentina por: MICROBYTE. San José 525 (1076) BS. As. Argentina. Tel: 541 381 0256. Fax: 541 381 5562.

© 1995 Broderbund Software Inc.
Todos los derechos reservados.
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In the 1st Degree es una marca registrada TAISAID e
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Edificio Arcade Rufino Gonzélez 23 bis Planta 1.° local 2 28037 Madrid Tel. 91-304 70 @1 Fax. 91-754 52 65
Teltrone SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91-754 55 40



Lo ultimo de Acclaim

LA VERDAD ES RUE EL ULTIMO MES FUE PRODIGO EN VISITAS A

LA REDACCION DE MICROMANIA. ACCLAIM TAMBIEN ESTUVO

CON NOSOTROS PARA MOSTRARNOS ALGUNOS DE LOS TiTu-

LOS DE INMINENTE LANZAMIENTO.

on el lema “la variedad ante todo”,

PlayStation, Saturn y PC, eran los

principales beneficiados de los
nuevos proyectos de la compafiia. Para
empezar con las nuevas maquinas, po-
demos mencionar nombres como «Jupi-
ter Strike», «Galactic Attack», «D»,
«NBA Jam TE», «Mortal Kombat 2» -si,
2, para Saturn-, «Street Fighter The
Movie», etc., etc.
Por otro lado, el produc-
to PC mostraba dos ten-
dencias claras. Lo pri-
mero, una serie de
juegos desarrollados
por Digital Pictures, ba-
sados en video digital,

04 WINS

FRIRG =ONG. nd Hessmr  — KDOUA

como «Supreme
Warrior», por
poner algln e-
jemplo. Por aotra
parte, cerca de
una decena de
programas, casi todos salvapantallas va-
riados, con imagenes y sonidos inspira-
dos en nombres tan ilustres como «Ter-
minator 2», «Star
Trek», «Star Warsy,
«The Twilight Zone»...

Producto variado, y pa-
ra todo tipo de siste-
mas, demostrando que
Acclaim no se quiere
perder nada de nada.

WINS 00,

IC/Viacom esta preparando intensamente su campafa de navidades. Una
cuidada seleccion de lanzamientos en CD-ROM, que abarcan casi todos los gé-
neros, se encuentran casi dispuestos para ver la luz.

Por ejemplo, parece que «Congo» es ya mas una realidad que un proyecto. Una ven-
tura grafica de preciosistas graficos y ambientacian, basada en la pelicula del mis-
mo nombre. Pero hablando de adaptaciones, no podemos dejar de lado «Deep
Space 9», version de la Gltima serie de la familia Star Trek, en una linea muy pare-
cida al anterior titulo.

En el apartado interactivo, encontraremos «MTV Unplugged», cuyo nombre deja
bien claro gran parte de sus contenidos, dedicados al mundo de la musica y el vi-
deo, segun lo entiende la famosa cadena de TV.

«Playmath» seré un titulo dedicado a los méas pequenos, en una linea de "edu-
tainment”, que aumenta la ya larga lista de productos de este tipo, disponible en
el mercado.

Y, mientras tanto, otros que ya estan casi aqui san «Beavis & Butthead», «Indian in
the Cupboard», el conocido «Zoop», etc., etec. Un buen catélogo para afrontar una
de las épocas del afio mas calientes en el software.

MICRO @ MANIA

Todo el fatbol
del mundo

Sensible
Worid of
Soccer

SENSIBLE SOFTWARE
En preparacidon: PC CD-
ROM

Si hay un juego de fltbal emblema-
tico y representativo por antono-
masia, ese es sin duda alguna «Sen-
sible Soccery. Y para demostrar que
el concepto sensible del futbol no ha
pasado de moda, los autores de
aguel magistral programa vuelven a
la carga con una version muy mejo-
rada del mismo.
En «Sensible Waorld
of Soccer» se man-
tendra todo el espi-
ritu del programa
original.

La idea se man-
tendra intacta,
complementada
con mejoras en el
juego original a to-

dos
niveles.
El futbal
sera mu-
cho mas
diverti-
do, com-
pleto vy
riguroso.
Estaran
repre-
sentados un total de 1.500 equipos
de los cinco continentes, todos ellos
con sus alineaciones actuales, no las
del afio pasado.

Ademas de todo esto, también se ha
incluido el poder jugar como entrena-
dor de un equipo cualquiera, siendo
responsable de fichajes y estrategias.
Un buen remate para la que sera
otra jugada magistral de Sensible
Software. Y es que estos chicos nun-
ca nos fallan.




SI BAJAS LA GUARDIA,
_ESTA SERA
TU ULTIMA PARTIDA.

EN TEKKEN ENCONTRARAS LA HORMA DE TU ZAPA-
TO. PORQUE EN EL TORNEO DEL IMPERIO MISHIMA,
LOS GUERREROS MAS IMPLACABLES DEL JAPON
LUCHAN A MUERTE. PAISAJES TRIDIMENSIONALES DE
360 GRADOS. UN INNOVADOR SISTEMA DE CON-
TROL MAS INTUITIVO. GRAFICOS PROCESA-
DOS A TIEMPO REAL, 60 IMAGENES POR

INMENT INC

SEGUNDO. TEXTURAS MAPEADAS QUE
REPRODUCEN CADA MINIMO DETALLE.
OCHO PERSONAJES CON CONOCIMIEN-
TOS DE LUCHA DISTINTOS Y UN ENEMIGO FINAL
EXCLUSIVO. Y TODO, TAN RAPIDO COMO TU TELEVI-
SOR AGUANTE. ELIGE PERSONAJE Y LUCHA. SI VEN-
CES, VUELVES MILLONARIO A CASA. S| PIERDES, TE

@ 1995 NAMCO LTD - FLAYSTATION ES UNA MARCA REGISTRADA DE SOMNY COMPUTER ENTERTAI

ENVIAREMOS EN UNA CAJA DE PINO. CUALQUIER
DUDA QUE TENGAS SOBRE PLAYSTATION, PUEDES
CONSULTARLA EN EL TELEFONO 902 102 102.

TEKKEN M &

ABRE TU MENTE AL PODER DE PLAYSTATION.

PlayStation COMPUTER
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Por Carmelo Sanchez-«*=""~"

OLIVETTI ENVISION
Ordenador personal

Fabricante: OLIVETTI

| ordenador poco a poco se introduce en los

hogares con mas frecuencia; tanto que se le
empieza a asociar con el concepto de electro-
domestico. Esta filosofia ha sido adoptada por
Olivetti, que la ha seguido en el desarrollo de su
nuevo producto, el Envision.
La idea es la de aunar en un sélo aparato unas
prestaciones que hasta ahora se obtenian por

separado: un ordenador personal, una televi-
sion y un equipo de alta fidelidad. Todo ello con
un alto grado de integracion y con un disefio al-
tamente funcional que conjuntara las lineas de
estos productos de electrdonica de consumo.
Ademas, fue necesario incorporarle unas ca-
racteristicas que lo adecuaran al entorno al que
iba destinado, el salon de estar, tales como ta-
mano y color, materiales resistentes, un siste-
ma de gestion de consumo similar al de los or-
denadores portatiles, y mando a distancia.
Envision es un PC multimedia con el aspecto ex-
terno de un video que se conecta al televisor
mediante un cable euroconector, enviando al
misma tanto la imagen como el sonido que pro-
ceden de la tarjeta MPEG vy la Sound Blaster
gue monta. La resolucién méaxima de pantalla
es de BOOx600 en 64.000 colores, disponible
con los dos modelos 488 DX4 /100 y Pen-
tium/75, que ademas incorporan 8 MB de
RAM, modem-fax y CD-ROM 4X.

Sus posibilidades se completan con un teclado
inalambrico y un mando a distancia que activa
las principales funciones entre las que se cuen-
tan las de CD de audio y Photo CD, para lograr
un auténtico ordenador persanal familiar total-
mente multimedia.

No estaria completo sin el soft, con Windows
95 como herramienta principal de manejo.

GRAVIS PERSONA

Accesorio musical multimedia

Fabricante: ADVANCED GRAVIS

esde los primeros ordenadores de 16

bits, la muisica ha tenido en ellos una
de sus pricipales herramientas de crea-
cion. Restringido en sus primeros momen-
tos a los innovadores compositores profe-
sionales, poco a poco la creacion de
musica por ordenador se convierte en un
hobby mas para el gran publico. Gravis
contribuye a potenciar esta tendencia con
su nueva solucion de sonido.

El protagonista del pack es un teclado de 4 octavas que permite trabajar con secuen-
ciadores MIDI o con el soft que incorpora. Mediante MIDI se puede emular cualquier
instrumento, sin necesidad de tenerlo, usando cualquier otro. Como complementos im-
prescindibles al teclado incorpora una tarjeta Gravis Ultrasound de 512 Kb con tabla
de ondas que se conecta al teclado mediante un adaptador MIDI y unes altavoces am-

plificados con control de volumen.

MAXI SOUND 32
WAVE FX

Tarjeta de sonido

Fabricante: GUILLEMOT

Cada vez son mas las tarjetas de sanida
que ofrecen tabla de ondas a un precio
reducido, y Maxi Sound es una de ellas.
La tabla de ondas en 1 MB de ROM que
incorpora dispone de 32 voces de poli-
fonia, 107 percusiones y 4B efectos
pregrabados digitalmente. Para ampliar
sus posibilidades cuenta con efectos co-
mo Coro y Re-

verberacion, y
la posibilidad de
anadir 2 MB de
memaria.

Ademéas, es
compatible
Sound Blaster

via hardware, y

esta equipada con todos los conectores
necesarios. Junto a los tradicionales ter-
minales, tiene también los interfaces pa-
ra CD -IDE y Panasonic-.

Se comercializa sola o bien en un pack
que incluye CD 4X, altavoces y los juegos
«Action Soccer», «Raymany y «Kiyeko y
Los Ladrones de la Nochey.

MICRO ®MANiA

Ya se ha puesto a la venta la Nin-

tendo 3D Virtual Boy en USA & un
precio de 1739 ddlares apoyada por una
campana publicitaria de 25 millones de
dolares. La expectativa es mucha, pues,
estan recelosos debido al escaso éxito
que esta teniendo en Japdn donde ya lle-
va varios meses en el mercado; aunque
verla en nuestro pais aun va para largo.

El Departamento de Energla de los

EE.UU. e Intel estan contruyendo
el primer ordenador capaz de tratar maés
de un trillén de operaciones por segun-
do. Estaré equipado con mas de 9.000
microprocesadores Pentium PRO de la
proxima generacion de Intel y se usara
pars la seguridad de armas nucleares.

Thomson Multimedia comercializa-

ré el reproductor de Video Disco
Digital Super Densidad (SD-DVD) a me-
diados de 1.986, segtin ha anunciado
uno de sus responsables en la IFA 95.
Este nuevo soporte, de capacidad de al-
macenamiento hasta treinta veces supe-
rior al del CO-ROM, cubriré todo tipo de
aplicaciones informaticas y videojuegos.

Ya se estan distribuyendo en nues-

tro pals clénicos de Apple basados
en el PowerPC 601, siendo su precic in-
ferior entre un 15% y un 30% a su equi-
valente. £l primera seré el Power 100,
equipado con un 607 a 100 MHz, 3 nu-
bus de expansion y un CO 4X. FPosterior-
mente, se introducira arquitectura Dual
PCl/Nubus con chip de compatibilidad
StarGate en los modelos siguientes.
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DIAMOND’S
EDGE 3D

Tarjeta Saturn para PC

Fabricante:
DIAMOND MULTIMEDIA

u nombre completo es nVIDIA NM1 Multi-

media Acceleratar, y es el corazon de una
tarjeta aceleradora para PC gue permitira usar
en los compatibles los juegos de Saturn, ade-
mas de poder desempenar las funciones que
normalmente tienen este tipo de add-on's.
Con ella, Sega pedra continuar el camino gue
ya han tomado Creative Labs con su 300 Blas-
ter y Philips con su CD-i PC Card, aungue no se
trate especificamente de una tarjeta Saturn,
sino de una aceleradora gréafica que puede al-
canzar en graficos de juegos una resolucion
maxima de 1024x768 con 65.000 colores.
La Diamond's Edge 3D incorpora el NM1, pri-
mer chip grafico para PC gue combina render

3D en alta velocidad, mapeado de texturas
con aceleracion GUI -Graphic User Interface-,
quadratic texture-mapping -QTM- para co-
rreccion de perspectivas y renderizacion de
superficies curvas, sonido con tabla de ondas
y reproduccion de video acelerada. Ademas,
el chip de nVIDIA prestara servicios gréaficos
de gestion 3D similares a los de PlayStation
-cuya carencia comparativa dejaba por deba-
jo a la Saturn-.

Por otra parte, la aceleracion 2D alcanzara
resoluciones de hasta 1280x1024 en millo-
nes de colores, La tarjeta, que funcionara ba-
jo Windows 85, también permitira usar en el
PC los periféricos de Saturn.

La competitividad y calidad de este nuevo
producto podremos comprobarla en breve,
pues ya se ha puesto en USA a la venta jun-
to con «Virtua Fighter Remix» y otros video-
juegos realizados en entornos 3D, La cali-
dad grafica de éstos sera muy aproximada a
sus homoélogos de Saturn, aunque inferior
en comparacion.

APLICACIONES

Harvard Graphics 3 para
Windows

€ una manera escue-

MICRO ta y concisa, pero no

GUIA por ello menos préactica
y completa, se nos pre-

HARVARD senta esta microguia
GRAPHICS 3

Harvard Graphics 3 para
Windows.
CELERLECAEY Bl objetivo de la misma
es conseguir que el lec-
tor aprenda a disenar
graficos matematicos,
dibujar imagenes, crear
animaciones..., en fin, el
manejo de todo tipo de gréficos.

A lo largo de doce capitulos se va haciendo
un repaso a lo que es el programa en si, a
utilizarlo y conseguir que el usuario domine
el programa.

Una manera répida y segura de aprender
el manejo del programa es hacer uso de es-
ta microguia, gue, ademas, no debe faltar
en la biblioteca de cualquier usuario de pro-
gramas de manejo de graficos con Harvard
Graphics 3 para Windows.

Francisca Pascual Gonzilex

edbin
4‘; L

173 Pags. 1.590 Ptas.
FRANCISCO PASCUAL GONZALEZ

RA-MA

NIVEL “I"

ool el el

SISTEMAS OPERATIVOS

Microsoft Windows 95
paso a paso

Con la salida al mer-
cado del esperado
sistema de Bill Gates,
Windows 85, muchos
de los usuarios de este
sistema operativo nos
hemos visto envueltos
en una serie de cambios
que nos pueden llevar a
perdernos dentro del
mismo. Por ello, Micro-
soft Press y McGraw-Hill han editado esta
obra para que todas aquellas lagunas gue
podamos haber tenido en algliin momento
desaparezcan.

Desde la instalacion de Windows 85, pa-
sando por todos los aspectos que el mismo
conlleva, hasta un dominio total del siste-
ma, se podran conseguir gracias a esta es-
tupenda guia hecha tanto para aquellos que
nunca han tenido un contacto con el Win-
dows, como para aquellos que ya tengan un
cierto dominio y quieran ampliarlo.

311 Pags. 3.800 Ptas.

MICROSOFT PRESS

MCGRAW-HILL
NIVEL “1”

of ol eded

NIVEL I: INICIACION

REDES

Redes Locales y TCP/IP

77

REDES LOCALES
y TCP/1P

La obra esta reali-
zada para todos
aquellos usuarios de
redes y comunicacio-
nes que quieran te-
ner un mas amplio
conocimiento de las
mismas. De una ma-
nera sencilla, se
ofrece al lector los
s CONCEeptos basicos
=—— delo que se entiende
por una red local,
viendo |las posibles soluciones a los erro-
res de la misma.
También se hace una descripcion del pro-
tocolo TCP/IP, comao direcciones IP, con-
cepto de dominio y usuario, etc., con una
detallada explicacion de sus comandos,
ademas de dar unos conceptos basicos de
lo que es Internet.
Un libro que los usuarios sabran apreciar,
pero que podria haberse hecho una inclu-
sion mas profunda y detallada en el abismal
y extenso mundo de las redes.

185 Pags. 2.200 Ptas.
JOSE LUIS RAYA / CRISTINA RAYA
RA-MA

NIVEL “|”

o0 edad

SISTEMAS OPERATIVOS

Todo lo que quiso saber
sobre 0S/2 WARP y no se
atrevié a preguntar

i i tascarse dentro de
Todo 1o que un sistema operati-
STy Sabns vo es algo muy comun
| para los usuarios de or-
08/2 WARPI denadores. Pero con
o este libro se consegui-
atrevid 4 ran resolver cientos de
problemas que han he-
cho que muchos de los
i} usuarios lleguen inclu-
so a la desesperacian
cuando operan con 0S/2.
La obra esta desarrollada a lo largo de once
capitulos que van desde la solucion de los
diez problemas mas corrientes en la utiliza-
cion del sistema, pasando por su instalacion,
configuracion, Internet, hasta respuestas
con un alto grado de complejidad.
Un libro que se ha traducido a la perfeccion,
consiguiendo que sea imprescindible tener-
lo &8 mano cuando se esté inmerso en
0s/2.

preguntar

284 Pags. 2.990 Ptas.
KATHY IVENS
DSBORNE / MCGRAW-HILL
NIVEL "I
=0eped e
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) Para matarte mejor

™ DOOM GUNN

Fabricante: TAC SYSTEMS

T o

uchos estaréis de acuerdo en gue no hay nada tan divertido, adictivo y que nos haya hecho pasar lan buenos

MPalns coma «Doomy. AUNgue Juguemaos una y olra uez, es algo gue no pasa de moda y resulla tan bueno como

el primer dia. S| a esto anadimos Ias nuevas misiones que salen a |a venlta, y 1as que crean personas anoni-

mas en lodo el mundo Y que llegan a nuestras manos a traves de 10s mas variados canales, Ias posibilidades de

«Doom» se multiplican. Pero puede haber aloulen a quien ya le aburra, 0 QU Quizas esté buscando una vertiente mas
realisia para su juego preferido. Pues aqui esta.

TAC Syslems ha creado un accesorio gue los amanles de [os shoot'em ups 3D estaban pidiendo a gritos, Y que, por
olra parte. es el mas necesario: un joystick con forma de pistola que, a pesar de su aspeclo, no es una pistola de
Infrarrojos. Aunque que su nombre sea Doom Gunn, no nos debemos dejar enganar, ya que su Uso no se limi-
1a al juego de id. sino que se aseoura que es compatible con la mayoria de los juegos de accian 3D.

. Con esla voluminosa pistola de estrafalario aspecio —una combinacion de varias armas— 10s juegos

ﬁ—"- cobran una nueva dimensian mucho mas realista, lo gue redunda en una mayor diversion, si cabe,
ﬁ Y en un manejo mas preciso. Su comodo diseno ergonomico —algo grande—, Ia rapidez de sus dis-

' paradores y la mini palanca de movimiento que monta en la parie superior para manejar con el
pulgar, asi lo certifican. Incluso incluye un CD con versiones shareware de «Doomy, cDescentn
Y «Hereticn, entre olros juegos. Qué mas se puede pedir para matar mas a gusto Y mejor?

...pero la misica es real

VIRTUAL GUITAR

unque ya hablames hace unes nimeros extensamente de ella —Mi- Fabricante: AHEAD INC.
ncrumania numero 2—, aliora gue aberdames una serie de periféri-

cos “virtuales”, su mencion es obligada. Uirtual Guitar es el peri-
1érico Indispensable para los misicos informaticos, v sobre todo para
Ios amantes de las seis cuerdas.
Para todos ellos, este perilérico conjunta las cualidades de una guilarra 3
eléctrica: forma, tamaiio aproximads y caracteristicas, con [as posibili- \*\
dades gue bringa su conexion a un ordenador. Se usa cOMO UNa guilarra s
real, porgue de hecho lo parece, con su pua. sus cuerdas lensables y
sus bolones para electos. Estos mandos nos permitiran mover el cursor
te Ios programas y seleccionar opciones, realizando funciones de raton,

. : '« 0 )
asi como graduar volumen, distorsion, leedback, v otras lunclgnes oue \\\ ‘ ‘ A
s€ Implementaran en fuluros programas y que ya se ha pensadojen ellas. ) ' 9.9. -
Junto eon |a guitarra, se Incluye el programa «Welcome To m\zZs: Feed- : \\\ <1
back» que, corriendo bajo Windows, crea un fenomenal amwhiente que \ - : ® -
nos acompainara en nuesiros primeros pasos como arlistas del roch. ' \\ Aty k
Gon Ia pia o los dedos, Ias vibraciones gue consigamos en 1as cuerdas \ / .. i
sonaran por los altavoces de nuestra tarjeta de sonido convertidos en
notas musicales. Simpiemente tocaremos sioulendo el ritmo de las can-
clones ¥ unas pautas que el programa nos marca, sin preocuparnos de
locar Ia cuerna adecuada, va gue Ia guitarra pone las notas v los acor-
es. Por consiguiente, no hay gue saber nada de musica para manejaria
U emular @ nuestros idolos, 0g 10s que se estan preparando programas
Bspecilicos. como 10S gue va existen de Aerosmith.

ES muy sencilla de manejar. v tan entretenida y divertida como puede
serio un juego.




Td pones la Fuerza

\ PC GOLF

T ., Fabricante: SPORTS SCIENCES

ciones de realismo y aprovechamiento de sus caracieristicas consigue es
gsle PC Golf, por 10 menos en cuanio a practica del deporie se reliere.
Este curioso sistema de goll virtual esta compuesto Dor un palo y una hase que
hace Ias veces de pelota. La dnica diferencia con ésta es que no hace falla
golpearia, pues esla dotada de unos sensores de inirarrojos que detectan el mo-
vimiento de oiro que va montado en la base del palo. La fuerza y direceion con que noso- /
{ros pegamos a la bola Imaginaria es transmitida de este modo al juego de goll, consiguiéndo- 7
se unos resultados realistas e impresionantes. 1 /
El palo, usable tanto por zurdos como por diestros, aungue de menor longitud, tiene el tacto Y el peso de uno ':// Y
normal, ya gue Ia apreciacion exacla de este dltimo es muy importante, sobre lodo para quien ya hava Ju-
gado antes al goll.
con todos estos factores de realismo a nuestro favor, el jugador sdlo tiene que adoptar una posiura co-
rrecla e Imprimir 1a fuerza adecuada a su golpe.
Despista un poco Ia falta de pelerencia con el campo U el tener que mirar a ia bola imaoinaria v a la panta-
lla, pero Ia sensacion conseguida es de auténtico goll.
Este hardware incluye como soft el programa Links Pro» de Access, Pero puede ser usado con otros va
gKistentes. y es de esperar que 10s nuevos juegos Io tengan también en cuenta en sus opclones.

nB todos los perliéricos que agui comentamos, el que mayores condi-

0

uede que no haya acessorio para simuladores deperiivos més curloso que esis bate elec-
frénico de Sports Sciences. Con 61 nos sentiremes como 8l fuérames auténiicos batsadorss
e [a American Malor League.

Parg no s trata de un bate virtual con ol que noseiros damos el Impuise y direccién a la bola s8-

giin 8! mevimienio que hagames. No, 88 un joystick con forma de bate, 0 mejer dicho, un pad Inte~

grade en Un bate. En su coniro dispone de un mande ociadireccional y ocho botones, de los cua-

les s6lo uno de ollos sIPve para batear, quedando [0s etres atn sin utilidad.

Junte al mande, hay cuairo swiiches que permiien configurar el periférice para su use con los

programas de béisbel ya existentss: afapdball 4, aTony LaRussa Uilimate Baseballs, 6tc.,

y que garantizan la compatibiiidad con los que vayan aparaciende después. La ver-

gi6n para PG se comercializa en un pack en el que se incluye «ESPH Basaball Te~

nights de Sony Imageselt, estande disponibie lambién para Mega Drive y

Super Hintends.

otras caracteristicas de este periiérico son que dispons de un ca-

ble muy [argo para permitie al usuario maniobrar y realizar

sus golpes con espacio ¥ que estd forrado de sspuma pa-

Pa ultar qgue en 6l fragor de la competicién causs-

mos dafies personales, o materiales al preple

bate. Tamblén dispene de un maletin para

80 (ransporie gue ha de adauirirse

aparte.

Para dar el golpe

BATTER UP

Fabricante: SPORTS SCIENCES




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 devolveran los origi-
nales no solicitados, ni se facilitara in-
farmacicn postal o telefonica sobre

L D I R ECTOR

AUNRUE CADA VEZ ES MAS RARO GUE NIEVE, COMO SERIA IDEAL EN
LAS FECHAS NAVIDENAS EN QUE NOS ENCONTRAMOS, LO QUE NO
ES NADA RARO ES QUE NO DECAIGA NI UN AFICE LA AVALANCHA DE
CARTAS VUESTRAS. Y ESTE MES LA NEVADA ES BASTANTE COPIOSA
CON OFINIONES, PREGUNTAS Y TEMAS FARA TODOS LOS GUSTOS,
AUNRUE HA HABIDO CARTAS QUE HAN QUEDADO FUERA DE LA SE-
LECCIAON. DE TODAS FORMAS, NOS OS PREOCUPEIS, QUE LAS SUAR-
DAMOS A BUEN RECAUDO PARA GQUE EL MES GUE VIENE PODAIS
VERLAS EN ESTA PEQUENA PERDO CONSTANTE SECCION. POR AHO-

RA, QUE LO DISFRIJTl::IS, Y SOBRE TODO, FELIZ NAVIDAD.

los mismos.

Un lector sugerente

Esta es la segunda carta que os escribo.
En primer lugar, he de agradeceros el
haber respondido tan pronto la carta
que os envié. En esta ocasion os escribo
para haceros unas sugerencias.
La primera de ellas se trata de que me-
tiéseis en el CD-ROM un ment o indice
que incluyese todos los comentarios,
juegos, etc., publicados en Micromania
tal como hace la revista PCmania.
Ya sé que esta revista sélo trata temas
sobre el entretenimiento, pero me gus-
tarfa que incluyéseis, aunque sélo fuese
en una ocasion, una ayuda sobre el fun-
cionamiento interno de un ordenador,
asi como la solucién de problemas por
falta de memoria, etc.
Otra tltima sugerencia es sobre la inclu-
sion en el CD de versiones shareware de
juegos como «Doom», «Heretic», «Ter-
minal Velocity», etc., entre otros.
Fernando Sdnchez Barbero (Avila)

RESPUESTA: Tomamos nota de todas
las puntuales sugerencias que nos hacéis
para los contenidos del CD, y en tu caso,
al menos una se verd cumplida en breve
plazo, pues el indice en CD de Microma-
nia esti en marcha y dentro de unos nii-
meros todos lo podréls disfrutar. Con res-
pecto a las demds, comentarte que
estudiarenios aimbas, sobre todo la de las
dudas sobre el PC. Muchas gracias.

Intercambio de
informacion

La informatica puede llegar a ser una
aficion solitaria, y hay usuarios como yo
mismo que no cuentan entre sus conoci-
dos con amigos aficionados. Las posibi-
lidades de intercambio, sin caer en la pi-
rateria, son prdcticamente infinitas:
frucos, mapas, consejos, experiencias,
misiones de juegos, programas, y un lar-
go etcétera. Una seccién asi serviria tam-
bién para que las distintas “tribus infor-
maticas” —rolerps, aventureros, estra-
tegas, etc.— contactaran entre si.

Andrés Sanmilldn (La Rioja)

RESPUESTA: Tu idea nos parece bastan-
te acertada y sensata, pero por desgracia,
siguen existiendo los fnconvenientes —co-
mo la piraterio— que mencionas en tu car-
ta. No obstante, en la actualidad, la forma
mds directa, mds rdpida y cadn vez mds
usada que tienen los usuarios informeti-
cos para comunicarse e intercambiar co-
noctmientos es el modem. Mediante este
accesible aparato el mundo estd a tu al-
cance desde tu ordenador, y una de las po-
sibilidades que te brindard es ln de conec-
tarte a nuestro centro servidor Hobbytex.

Juegos problematicos

Me gustaria que con cada nimero de
Micromania regaldseis una parte de un
juego, el cual se completaria comprando
el siguiente niimero. Ademds creo que
no es pirateria, ya que se pagaria por él.
Otra posibilidad es que, en los CD que
regaldis, podriais incluir algin juego an-
tiguo en vez de demos de juegazos
—aunque también las hubiese, pero me-
nos-. Creo que 660 0 650 MB que tiene el
CD son més que suficientes para incluir
un juego viejo ~ya que ocuparia entre 5
y 10 MB de todos los del CD-.
También me gustaria que se hiciese un
concurso de animaciones hechas con
programas como «Autodesk Animator»
0 «Deluxe Paint Animator». Después, el
ganador o los ganadores recibirdn un
premio. Eso si, desearia que las anima-
ciones no se hiciesen con «3D Studio» o
programas tan sofisticados.

Christian Duro (Barcelona)

RESPUESTA: La iden que nos planteas
es fenomenal, pero acarrea graves incon-
venientes que ln hacen bastante inviable.
Para publicar un juego habria que con-
prarlo a la compaitin de software, con el
gasto que eso supone; ademds, en el caso
de muchos juegos antiguos, no hay forma
de localizarlos al no existir yn sus produc-
toras. En fodo caso la comercializacion de
juegos estd reservada a las distribuidoras
en nuestro pais. Tenemos en cuenta lo del
concurso, pero seria mds acertado que di-
rigieses tu peticion a PCmania.

Indecision consolera

Me atenaza una duda constantemente:
he pensado pasarme al PC cualquier
dia, pero teniendo en cuenta la rdpida
evolucion de dicha maquina y la mul-
titud de problemas ~memoria, confi-
guracion, etc.— que da para jugar, he
desistido de ello. Exceptuando los jue-
gos tipo «Doom», al PC no le veo mu-
cha jugabilidad para tan alto precio y
calidad. Creo que voy por una consola,
no sé si decidirme por una PlayStation
o una NeoGeo CD. ;Podéis ayudarme?
;Creéis que el PC es el futuro en los vi-
deojuegos? ; Vale la pena tanto esfuer-
zo, renovacion y gasto para poder ju-
gar con el PC? ;PC o consola de tiltima
generacion?

Un lector indeciso (Barcelona)

RESPUESTA: Como siempie decimos, la
iiltima decision es sienpre vuestra; noso-
tros simplemente os damos una opinion.
Tanto con las consolas como con el PC, se
puede jugar, y cada uno tiene sus posibili-
dades. Es cierto que el PC requiere unos
conocimientos de informdtica, pero con la
aparicion de Windows 95 y los buenos
manuales que hay en el mercado, las cosas
se stimplifican mucho.

También es verdad que el PC tiene un fu-
turo prometedor en cuanto a videojuegos
se refiere, pero las nuevas maquinas tam-
bién tienen mucho que ofrecer, y un precio
menor que un PC que proporcione iguales
prestaciones. Entre Neo Geo CD y PSX,
la primera es muy circunspecta a juegos
de lucha y conversiones de sus arcades de
recreation, mientras que PlayStation tiene
un nds aniplio abanico de juegos..

Miusica por ordenador

En la seccién Cartas al Director del nu-
mero 7 de Micromania lei algo sobre el
programa «Scream Tracker», y me gus-
taria preguntaros: jcudl es su precio?,
;dénde puedo conseguirlo?, ;cudles son
sus requerimientos técnicos? Os estaria
muy agradecido si me respondiérais.
Aridane Herndndez (Las Palinas)

MICRO @ MANIA

RESPUESTA: Este programa es share-
ware, por lo que podrds usarlo durasite un
periodo de tiempo de forma gratuita, y si
te gusta, luego podrds registrarte a él. La
forma mds ficil de conseguirlo es adqui-
riendo el nimero uno de la revista «Hot
Shareware», que incluye ln iiltina versin
3.21, 0 enel mimero 38 de PCimania. Fun-
ciona en cualquier PC de 16 bits con tarfe-
ta de sonido, a ser posible Sound Blaster.

Problemas de velocidad

Tengo un 486 DX4/100 y me ocurrié
que jugando a «Test Drive 3» vi que la
velocidad era tremenda, y jugando al
«Simon The Sorcerer» las primeras
imdgenes me pasan muy rdpido, sin
que pueda verlas, y cuando comienza
el juego se corta. ;Por qué se corta?
(Crees que mi ordenador es excesiva-
mente répido?
Estoy a punto de comprarme un CD-
ROM y no sé si comprarme un 2X o
4X. ;La velocidad del CD influye en el
juego, o es sdlo de carga? ;En el futuro
sera necesario el 4X?

Rubén Pastor Cardesia (Madrid)

RESPUESTA: Aunque sea paraddgico,
ahora qiee muchos lectores sufren por
que su equipo es lento, asi ocurre. Tu
equipo es demasindo rdpido para ciertos
juegos antiguos programados para PCs
mucho mds lentos i que funcionan de
acuerdo a la velocidad del procesador. En
cuanto al CD, nuestro consejo es que ad-
quideras un 4X pues por la diferencia de
precio y prestaciones con uno 2X merece
la pena, ademds de ser mucho mejor de
cara al futuro. La velocidad sélo influye
al leer dates desde el CD, pues de cara al
proceso lo importante es la CPUL

Para participar en esta seccion debéis
enviar VueStf‘E_lS cartas a:
MICROMANIA

C/ DE LOS CIRUELOS 4,

SAN SEBASTIAN DE LOS REYES,
28700 MADRID

No olvidéis indicar en el sobre seccion
CARTAS AL DIRECTOR



REAL PLANES, REAL ACTION, REAL FUN

@ Imagenes rodadas en vivo.

Efectos especiales de cine.

Historia argumentada.

Video a pantalla completa, sin esperas.
Mas de 50 enemigos a batir.

Niveles de “As” o “novato”.




PC TRACER

® Joystich analdgico

2 hofones de disparo
e [isparo automatico e
alta velocidad

o fljuste de ejes X-Y de
alta precisidn

PC NAVIGATOR

e Joystich analdgico

4 hotones de disparo

o [enfrado y disparo automatico de alfa velocidad

= fotdin de confrol de vistas

e Sistema Megazoom para cada fipo de juego o de
ordenador, software de calibrado en disquete PC 3.50"
 [able extra largo

IEM es una marca registrada de International Business Machines.

PC SPRINT PAD

= Pad de control digital

[ hotones de disparo

= [lisparo aufomatico de 2 posiciones
independientes por cada botdn con & velocidades
o (ontrol digifal de B direcciones

PC TRACHSTICH

 Joystich analogico

= 3 hotones de disparo

o Sistema Megazoom para cada fipo de juego o de ordenador,
soffware de calibrado en disquete PC 350"

 Trachball | ratdn de 3 hotones compatible Microsoft infegrado

7 posibles mados de uso: Joustick; Trackball; Trackball-+Joystich

IHM PC umuv compatibles

PC FLIGHT PRO
 Joystick analdgico

2 bofones de disparo
= [lisparo aufomalico de
alia velocidad

PC POWER PAD

 Pad de control digifal

© 4 hiofones de disparo

o [lisparo aufomatico de ¢ posiciones
independientes por cada bofdn

= luevo disefo ergondmico para mejor control
o [onfrol digital de 8 direcciones

e futo calibrado

Edificio Arcade Rufino Gonzélez 23 bis Planta 12 Local 2 28037 Madrid Tel. 91-304 70 91 Fax. 91-754 52 65
reieFone SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91-754 55 40



aturn, PlayStation y 3D00. ;Es-
ta ahi, realmente, la lucha
por ese trono simbalico del
entretenimiento electrdnico?
Quiza, no.
Abril esta a la vuelta de la esquina, y con
él, Nintendo y Ultra 64. Pero, ademas, la
propia 300 Company anuncia que su M2
va a dar mucha guerra, antes del verano
del 96.
No nos olvidemos del PC. Pentium Pro —el
antiguo P6- acaba de ser presentado, y el
P7 -64 bits de pureza RISC, es decir, po-
tencia maxima en los compatibles- esta
ya en desarrollo.
Cuando apenas han nacido las nuevas ma-
quinas, ya existen otras de potencial mu-

cho mas elevado avisando de su inminen-

te entrada. Una voragine que devora el

mundo del videojuego de nuestros dias, y
que no ha tenido precedentes en toda su
corta historia.

Pero la actualidad es la que manda, y esta
en Goldstar y 300.

Por este motivo, nos hemos decidido a
echar un rdpido vistazo a los (ltimos pro-

yectos que para esta maquina se estdn

30 > A

Ahora CEEIARANSIT

Con la llegada oficial de 3D0 a Espana -por Fin, y tras innumerables re-

trasos y rumores sobre su lanzamiento- de la mano de Goldstar, se

acercan una época muy caliente en el mercado del soft y hard nacional.

El estdndar de la compania de
Trip Hawkins ha tardado casi dos
aiios en llegar a nuestro pafs,
pero, como dice el refrdn, mds
vale tarde que nunca. Ahora,
-casi- todas las cartas estdn so-
bre la mesa. Los 32 bits estdn
mds vivos que nunca, pero... {por
cuanto tiempo?

desarrollando Fuera de nuestras fronte-
ras, y que esperamos |lequen a Espana en
un breve plazo. Pese a que en un primer
momento la delegacidn en nuestro pais de
la multinacional coreana no tiene inten-
cion de realizar distribucion de software
para 3D0, se trata de una posibilidad que
no ha sido desechada en ningtin momento
de cara a los préximos meses.

Mientras, companias como Electronic
Arts siguen distribuyendo su -excelente-
producto 3D0, de Forma oficial en Espa-
na, lo que asegura, como minimo, un sur-
tido considerable de juegos para la ma-
quina, a corto y medio plazo. Mas alla,
estdn los 64 bits, y una incdgnita que se
despejara en el momento oportuno, desea-

mos que para bien de todos los usuarios.

A .1 [01:V. W GOLDSTAR

engamos en cuenta que 300 es un estdn-
Tdar.g',llué quiere decir esto? Bdsicamente,

que la mdquina de Goldstar se diferencia
de otros modelos 300, tnicamente. en su car-
casay los conectores incluidos por la multina-
cional coreana, en este modelo especifico.
Asi, las caracteristicas técnicas se mantie-
nen exactamente iguales que en los modelos
de, por ejemple, Panasenic. Sin embargo., no
estd de mas repasarlas, aunque sea somera-
mente, para recordar -tamhién por enésima
vez- el mérito de una tecnologia que aparecid
cuando lo de los 32 bits nos sonaba a todos a
chino, y todo el mundo decfa “joh. que maqui-
na mds honita!”, pero nadie. salvo henrosas
excepciones, se dedicd a apoyarla de verdad,
hasta hace muy poco tiempo.

CPU:
- ARM 60 (32 bit RISC).

MEMORIA:

-3 MB RAM (2 MB RAM/1 MB VRAM).
-32 KB SRAM.

-1MB ROM.

PALETA:
-16.7 Millones de colores (24 hits).

CD ROM:
-2X (300 KB/s).
- 32 KB buffer lectura.

SONIDO:

- Estéreo (16 hits).

- PCM. ,

- Sampleado 44.1 KHz.

DSP:
- 16 bits.
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BALLZ. THE
DIRECTOR'S CUT

Uno de los mds originales juegos
de lucha aparecidos en Formatos
de dieciséis bits, llega ahora hasta
300, con nuevas opciones y
prestaciones optimizadas.
Mejores y mayores graficos, una
explosiva banda sonora, ocho
personajes, a cual mas
estrambdtico y divertido, y una
jugahilidad elevada, marcan la
pauta en un programa destinado
al entretenimiento mas inmediato
y clara.

Luchadores Formados por esferas

-jabajo el poligono!- y dotados de
una plasticidad y expresividad casi
increibles, son la salsa de «Ballz.
The Director's Cut».

Un beat’em up redondo con el que
la lucha dejard de ser el género
que todos hemos conacido.

BATTLE SPORTS

Cuando, hace unos meses, aparecia
en esta misma revista una noticia
sobre el desarrollo de «Battle
Sports» para 3D0 -Micromania 8,
septiembre 1995-, hasdbamos
nuestros comentarios en una
versién adn muy primitiva del
juego, a la que aiin Faltaban
numerosos retoques. Sin embargo,
a estas alturas, y a la hora de
escribir estas |ineas, el cambio ha
sido brutal.

«Battle Sportsy se centra en una
especie de competicion Futurista,
mezcla de Fithol y masacre de un
contrario, representado por un
enorme tanque, Mas de una
similitud con el «Cybersledss de
Namco es Ficil de encontrar,
aunque el toque de originalidad que
posee el programa de 300 no es
desdenable. Por otro lado, |a
opcidn de dos jugadores, a pantalla
partida -naturalmente- ofrece la
variedad e imprevisibilidad
necesaria para hacer de este
programa uno de los titulos a tener
mds en cuenta en los préximos
meses.

BLADE FORCE

Sin duda, estamos ante una de las
piedras de toque de 3D0. «Blade

Forcess es uno de los titulos més
recientes y destacables de la
méquina, ya disponihle Fuera de
nuestras fronteras.

Entorne 3D, un guidn apocaliptico y
una ambientacidn Futurista,
secuencias cinemdticas interfase
de gran calidad, y un héroe mezcla
de Superméan y Robocop, son
algunos de los ingredientes de
«Blade Force». Y eso que,
bésicamente, no deja de ser un
arcade -bastante trepidante,
extenso y divertido-, un shoot’'em
up con ciertas dosis de estrategia,
en el que nuestro protagonista es
un mercenario del Futuro, ataviado
con una mochila helicéptero, cuya
misidn dltima es limpiar de
crimenes lo que en un tiempo fue
conocido como Los Angeles. Un
juego con mucha miga.

CAPTAIN QUAZAR

300 puede haber encontrado con
«Captain Quazar» a uno de sus
mds carismdticos personajes-
mascota. Un héroe, o mejor
mirado, un antihéroe, en el mds
puro estilo Roger Wilco, sélo que
en un tipo de juego radicalmente
diferente, enclavdndose de manera
clara en el arcade.

Quazar es un piloto espacial que
en plan guerrillero suicida ha de
eliminar a todo bicho viviente que
S€ Cruce en su camino.

El juego estd dominado, en el
apartado gréfico, por la
perspectiva isométrica, y unos

sprites disefados con un mucho de
talento y humor, a partes iquales.
Como muestra, la introduccidn del
juego, todo un videoclip
renderizado donde robots,
extraios seres de otros planetas y
el protagonista del juego, cantan y
bailan en un show de antologia,
que merece pasar a |a historia del
soft por lo disparatado y
desternillante, sin olvidar la
excelente cancidn.

D

Un titulo breve, para uno de los
primeros productos de la casi
desconocida Warp, que hara
posteriormente su aparicion en
Saturn y PlayStation, y que llega al
300 para convertirse en uno de
sus juegos estrella.

«D» es una aventura de horror
gético, cuya linea arqumental le
sitda a la altura de programas
como el siempre recordado «The
7th Guest». Un reputado doctor ha
transformado su hospital en la
casa de la muerte, aniquilando sin
piedad a colegas y enfermos. Un
extrafo asunto que obliga a su hija
a tratar de evitar una tragedia
mayor, desplazdndose hasta el
lugar para averiguar el extrario
cambio sufrido por su padre. Allf,
descubrird que oscuras fuerzas
sobrenaturales se han desatado,
en una vordgine de horrory
muerte.

«D> es una aventura de ldgica,
resuelta brillantemente y en su
totalidad a base de graficos
renderizados. El nivel de
expresividad de que se ha dotado a
Laura, la protagonista, es
sencillamente asombroso.

Y, como final y noticia bomba, el
anuncio del desarrollo de «D 2>
para M2. Suculento plato para una
de las mdquinas que se presumen
como reinas del 96.



FOES OF ALI

EA Sports entra de lleno en un
género deportivo que, salvo error,
no habia tocado, al menos en
Formatos de 32 bits: el boxeo.

El deporte de las -antes- doce
cuerdas, encuentra en «Foes of
Ali»», y la vida de Cassius Clay, la
excusa perfecta para que EA
Sports se haya marcade un
programa excelente que aparecerd
en breve, de Forma oficial, en
Espana.

Las distintas perspectivas de
juego, incluyendo un par subjetivas,
en la que nos ponemos en la piel,
tanto de nuestro boxeador, como
del rival -sorprendente, si-,
convierten a «Foes of Ali»» en un
juego sobresaliente, que pasa de
ser un simulador deportive, a un
programa casi real. La completa
gama de opciones de juego, la
posibilidad de competir en una
modalidad de “carrera”, donde
llevaremos a nuestro pigil desde lo
més bajo hasta la corona mundial,
o los distintes torneos que se
pueden configurar a medida, y la
extensa base de datos que posee,
hacen de «Foes of Ali»» todo un
ndmero uno sobre el ring de 300.

- jﬂi
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|CE BREAKER

Puzzles, estrategia, horas y horas
ante la pantalla y adiccién a
raudales. Una Férmula que, no por
repetida, deja de tener éxito. Un
argumento que debe haber sido
decisivo a la hora de programar
«lce Breakers.

El juego se basa en una idea muy
sencilla: eliminar una serie de
pequenas pirdmides de colores, en
un terreno que Forma un nivel,
evitando que los enemigos nos
cacen. A primera vista, simple. En
la practica, enormemente
divertido.

La miga del asunto reside en que
no todas las pirdmides se pueden
eliminar alegremente, en que el
simple contacto con las de color
rojo nos matard, en que las
trampas del terreno son
numerosas, que los enemigos nos
acosan sin cesar, y multitud de
detalles mds. Es sencillo, i, pero
precisamente estos juegos
sencillos son los que acaban por
dar mejor resultado, sin excesivas
complicaciones.

iSeré «lce Breakers el «Tetris»
de 3007 Hummm, esa es una
declaracién demasiado arriesgada,
pero al menos, el camino elegido
ha sido el correcto.

KILLING TIME

Imaginemos que «[Doom» se ha
pasado al 3D0. Algo que no seria

nada extrano, por otro lado.
Imaginemos ahora, que la trama se

ha vuelto mds comp|eja. y encierra
un denso argumento en el que se
mezclan el romanticismo y el
misticismo que rodean al antiguo
Egipto, con unas gotas de
aventura, algo mds de estrategia,
un poco de video digital y una
considerable cantidad de puzzles
y enigmas.

A grandes rasgos, eso es «Killing
Time». Y aunque la promocidn de
este jueqo estd llegando a limites
exagerados por todo el mundo, atn
es pronto para afirmar que serd la
aventura del ano. Su desarrollo adn
estd en panales, y ya se ha
levantado mds de una opinidn
contradictoria sobre el mismo,
relativa a cierta lentitud de la
accion y una jugabilidad no del
todo conseguida. Demasiado
pronto, tal vez. Por eso, lo mejor
serd esperar, y no exagerar la nota.

PHOENIX 3

No sdlo «Mortal Kombatss y
similares, viven de |a integracidn
de personajes reales en escenarios
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disenados por ordenador. La
prueba estard en «Phoenix 3», un
arcade de accidn y plataformas,
cuyo guidn no es nada original,
pero siempre resultdn.

Una invasidn alienigena ha tenido
lugar en un Futuro méds o menos
indeterminado. Y un sélo hombre
-adivinad quién- es el tinico ser
humano capaz de detener a las
hordas extraterrestres.

«Phoenix 3» no es excesivamente
novedoso en su desarrollo.
Plataformas, escaleras, saltos,
enemigos, items a recoger,
diversas armas...; todos los tépicos
de este tipo de juegos se
encuentran aqui reunidos. Pero,
eso sf, encuentra su hueco en 300
ante la ausencia de un elevado
nidmero de titulos de linea parecida.

PO'ED

Un verdadero homenaje a «Doom>,
de parte de Any Channel, que no
sdlo no desmerece al programa en
que claramente se inspira, sino que
llega a superarlo en ciertas
opciones de juego.

Es, evidentemente, un arcade.
Posee, por supuesto, multitud de
destructivas armas. Existen, claro
estd, miles y miles de niveles y
enemigos, pero... legamos al
meollo del asunto, «Po'ed>> es un
juego 3D, con total libertad de
movimientos en cualquier direccion
espacial. Tal es asi, que cada fase
estd compuesta por multitud de

pisos y alturas, accesibles muchas
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——
de ellas dnicamente mediante la
ayuda de un jetpac que nuestro
subjetivo héroe lleva a su espalda.
De un programa como «Po'ed»,
antes de que una versidn definitiva
se comercialice, poco mds se
puede decir, excepto que la
violencia -4 gratuita, excesiva?-y
el toque “gore” estdn a la orden
del dia, y que serd, a buen seguro,
uno de los mejores titulos

disponibles para 300, de aqui a
unos meses,

SHOCKWAVE 2

Pues si, no podia ser de otro modo.

«Shockwave» ha sido uno de los

programas mds aclamados para
300. Lo que, por otro lado, ha
llevado, suponemos que

inevitablemente, a la programacién
de una continuacidn, en el Formato
para el que se desarrolld.

De nuevo, la combinacidn de video
digital, imagen renderizada y
poligonos, aparecen para hacer de
«Shock Wave 2»» un programa que,
al menos, iquale el éxito de su
predecesor, La historia, y el
desarrollo de la accién, adn tienen
ciertas dreas enigmdticas, aunque
todo apunta a que serd muy similar
en lineas generales a
«Shockwave. Quizd la clave del
éxito esté en no arriesgar
demasiado con excesivas
novedades, pero, a ciencia cierta,
adn es muy pronto para comentar
nada definitivo sobre el juego.

SPACE HULK

La semilla de Alien no ha muerto. Y
el éxito de «Space Hulks» en PC ni
Fue por casualidad, ni ha quedado
sin réplica en 3D0.

Es ésta una versidn que supera en
casi todo -quién nos lo iba a decir-
al original. Mejores gréficos,
ambientacidn, efectos sonoros...
Toda una apoteosis de la estrategia
y la accidn que, en unos escenarios
tétricos y claustrofdbicos, es
capaz de despertar la anqustia en
el usuario -y no lo decimos en
sentido figurado-.

El toque sangriento también es
mucho mds elevado, pero, quizd,
existe un pequenio defecto en su
contra, y es que en lineas
generales resulta menos

complicado que su predecesor.
iPor qué, defecto? Quizd
demasiada accidn, en detrimento
del componente estratégico. Pero,
claro estd, todo dependerd

también de la hahilidad del

jugador.

Eso si, es uno de los CDs mds
detallistas que se estan
preparando para 300.

STARFIGHTER 3000

He aqui uno de esos programas que
enganan a primera vista. La razén
es muy sencilla.

Uno contempla una nave
evolucionando por la superficie
de... digamos, un planeta, sin més,
y masacrando cuanto se encuentra
a su paso. Todo en 3D, bastante
bien disenado, bastante trabajado,
y piensa, claro estd, que se
encuentra ante un matamarcianos
de la nueva ola,

Craso error el cometido, ya que
«Starfighter 30005 es tanto un
arcade como un juego de
estrategia. Resulta algo extrano
encontrar estrategia, tal y como se
ve el programa, pero, asi es. Las
misiones de que se compondrd
«Starfighter»» no encuentran su
razén de ser dnicamente en la
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destruccidn, sino en |a destruccidn
selectiva -importante detalle- de
miiltiples ohjetivos en tierra, mar,
aire... y espacio exterior.

Posee, ademas, de un completo
diserio en 3D, en cuanto a que la
libertad de movimientos con la
nave es total. La banda sonora es,
ademds, sensacional -y no es una
afirmacién cualquiera-.

$Un éxito sequro? Eso, amigos, lo
diré el tiempo.

THE DAEDALUS
ENCOUNTER

Un viejo conocido de la aficién del
PCy el Mac, que vuelve ahora, con
un lavado de cara, para instalarse
en 3D0. Desafortunadamente, esta
versidn pierde la alta resolucidn de
que disfrutaba en Formato
compatible, aunque la calidad
gréfica global se mantiene.

Hay que mencionar, también, la
variacién en los iconos de contraol,
que ahora aparecen y desaparecen
a voluntad, con la simple
pulsacidn de un hotdn, y la
modificacidn en su disefio, para
conseguir un manejo mas cémodo
y eficaz.

Lo mejor, su linea argumental, la
prodigiosa mezcla de imagen
renderizada y video digital y sus 4
CDs. Lo peor, esa ligera pérdida de
calidad gréfica en tanto en cuanto
|a inferior resolucidn de imagen,
comparandola con la versién PC o
Mac. Pero, sin duda, un gran jueqo
-y una bonita protagonista-.




Bum

Dos colosos
frente a frente

No hay vencedor. Adn.

300 M2

CARACTERISTICAS
BASICAS:

- 64 bits 66MHz PowerPC e
602 RISC (especiFico 3D0)
- 64 bits data bus.

- 48 Mbits -6MB, SDRAM y
ROM- (subsistema de
memoria con bus de 64 bit.
Velocidad de transferencia
de 528 MB por segundo).

- Soporte: CD ROM (70OMB
con y sin compresion de
datos),

- Graficos: 64 bits Real-Time
Tri-linear Mip-Mapped
Interpolated
Graphics/32.000 y 16.7
millones de colores desde
320x224 hasta 640x480.

- Procesa de 100 millones de
pixels por sequndo.

- Texture mapping de
1.000.000 poligonos por
sequndo.

- 700.000 poligonos por
sequndo con mapeado de

La razén es tan simple como que... no hay
i \“--—; contendientes. Al menos, no estdn ahf, fi-
sicamente. En cuanto a rumores, noti-
cias, sugerencias..., la informacidén es
abundante. Pero, en la préctica, nada de
nada. Por ahora, claro.

Sin embargo, M2 y Ultra 64 estdn conde-
nados a enfrentarse. Son los dnicos sis-
temas de 64 bits de los que se ha habla-
do, y de los que se hablard,

esperemos, durante mucho

tiempo.

texturas en tiempo real.
-Sonido: DSP 32 canales 66
MHz. Descompresian por
hardware e interpolacion en todos los
canales. Sampleado 44.1 KHz.

CARACTERISTICAS
ADICIONALES:

T y Y Por 1a mano, casi, Nintendo

aventaja a 300. A finales
del mes de noviembre, Japén asiste al na-
cimiento oficial de Ultra 64 -allf, Nintendo
64-, en el Shoshinkai Exhibition, celebrado

en Tokio. Y mientras tanto, 300 a lo suyo.

- MPEG-1 integrado.

- Compatibilidad con los titulas
existentes para 300,

- Gouraud Shading y tecnologia Lighting
M2.

- Hardware Z-buffering.

- Real Tracing en tiempo real.

- Anti-Aliasing en tiempo real.

- Tratamiento del video descomprimido
como cualguier otro tipo de dato.

- Coste estimade: 145-200 S -como
ampliacion de los modelos existentes-.

Por ahora, por tanto, es imposible declarar
a ninguno de los sistemas como vencedor
en un campo que ni siquiera existe. Aun-
que es una situacién que durard poco. Ve-

amos algunes de los ases que guardan en

la manga 300 y Nintendo

NINTENDO
ULTRA 64

CARACTERISTICAS
BASICAS:

- 64 hits R4300 RISC a 100 MHz.
125 MIPS.

32 bits data bus.

-3 MB RAM total.

- Soporte: cartuchos de
megamemoria: 500MB (mdximo)
Data Pak/ratio de compresion 3:1
(ROMs entre 32 y 64 Mbit).

- Graficos: procesador 64 bits
Reality Immersion Graphics
Processor (100 MHz) /100
MFLOPS/6.7 millones de colores
desde 320x224 hasta 1280x1024
(HDTV).

100.000 poligonos por sequndo
(con todos los efectos especiales).
- Sonido: 16 hits DSP con
64 canales PCM.
Sampleado a 44.1KHz.

CARACTERISTICAS
ADICIONALES:

Silicon Graphies chipset
(Comunicacion entre el
procesador central y la
memoria a 500 MHz).

Velocidad de
transferencia permitida
por el ancho de banda:
500 MB por segundo.

Texture mapping en
tiempo real de 100,000
poligones por sequndo.

Anti-aliasing en tiempo
real.

Ray tracing en tiempo
real.

Tri-linear mip-mapping
mt(-rpni.!tmn en tiempo
real.

Load management en
tiempo real.

- Coste estimado: 245
3508.
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MAS PERIFERICOS,
MAS POTENCIA

Todo lo de Tos nuevos juegos, la nueva tecnologla, y los
nueves modelos 300, estd muy bien, pero lo que no es tan
conocido es la gama de periférices que, poco a poco,
estan mejorando mds y mds las prestaciones de la
mdquina de Trip Hawkins. Algunos, como adaptadores
multijugador y cartuchos MPEG, estdn en pleno desarrollo,
a falta de breves retoques para su lanzamiento. Otros,
estdn ya disponibles. Algunos son prdcticos, simplemente.

Otros, espectaculares. Y aqui estdn

algunos de los mds destacables.
Une de los que llaman
inmediatamente la atencidn, pese
a lo conocido por otras versiones,
es el Game Gun desarrollado por
American Laser Games, para
juegos como «Mad Dog McCrees».
Pero mucho més eficaces y
prdcticos se muestran, ya que son
compatibles con un elevado
nimero de titulos, los pads y
joysticks. Entre los primeros,
encontramos como novedad el
Happ Six Button Controller, que
incluye, junto a los consabidos
botones de accién, siete botones
especiales con Funcién Turba, un
selector de velocidad -slow
motion-, e incluye un mini stick,
adaptable al pad direccional, para
mayor comodidad en el control.
Por otre lado estd el Flightstick Pro de CH Products, que
se ha embarcado también en la aventura 300. De éste,
poco se puede decir, excepto que se puede incluir entre
los joysticks de gama alta mds fiables del mercado.
Y asi, llegamos al mds espectacular ~aunque de doméstico
tenga poco- X-0-Tron.
El X-0-Tron VR, desarrollado por Altare Advanced
Technologies y 300, es, ni mds ni menos, que un
girescepic gigante de RV, en el que puede acomodarse
una persona, para vivir
los juegos de 300
coOMo nunca antes se
habria podide imaginar.
Por desgracia, el
tamano, y el precio -un
minimo de 22.0008,
algo mds de dos
millones y medio de
pesetas-, limitan su
existencia a parques
temdticos, como el
Paramount’s
Wonderland, en
Ontario, y/o grandes
salas recreativas.

Y, ;M272... BIEN, GRACIAS

Y aqui, en nuestra piel de toro, justo ahora que podemos disfrutar del modelo
Goldstar 300, M2 sigue provocando revuelos, rumores, y demds, por esos mun-
dos de Dios.

Se dice, se afirma, que |a tecnologia ya ha sido desarrollada al 100%, y que de
este instante a que aparezca en el mercado, todo es cuestidn de que los Fabri-
cantes de hardware -recordemos, una vez mds, que The 3D0 Company dnica-
mente se limita a desarrallar y licenciar a terceros la tecnologia, no a Fabricar
mdquinas- se pongan las pilas, y den cana al proyecto, y las companias de soft-
ware no sean demasiado tfmidas a la hora de desarrollar juegos.

Pero hay mas. Hay mucho mas. The 300 Company tiene jugosos planes para M2.
Y hablamos siempre de una tecnologia, no un aparato.

Por ejemplo, y sin ir mds lejos, el desarrollo de una tarjeta para PC, que com-
patibilice los productos disenados para M2, con el Formato de ordenadores
compatibles. ;Como?, $hemos oido bien? Pues sf, pero, de momento, es sdlo
un proyecto.

Otra noticia reciente es el acuerdo, ya oficial, entre The 3D0 Company y Mat-
sushita para la produccidn inmediata de un modelo 3D0, que aparecerd, claro
estd, con el sello de Panasonic. La nada desdenable cifra de 100 millones de dé-
lares ha sido abonada por la multinacional oriental, con el acuerdo explicito de
que Matsushita se convierte en licenciataria exclusiva de la tecnologia para M2,
con objeto de, a su vez, licenciarla a terceras empresas en el tema de Fabrica-
cion hardware -complicada operacidn, pardiez-, y derechos también exclusi-
vos en temas de desarrollo de lectores DVD -Digital Video Disc- que usen esta
tecnologia, asi como temas de television interactiva.

El apoyo y empuje que |a firma de este contrato ha supuesto para M2, 300 y Trip
Hawkins, es una enorme inyeccién moral -y econdmica- para The 300 Company.
Quiza por esto, y algo de euforia desatada, el mandamas de la compania se ha
despachado agusto en varias entrevistas, y se ha pegado unas “largadas” con
declaraciones que no tiene desperdicio. Veamos algunos ejemplas:

- "Mirando a Ultra 64, se trata de una tecnologia inventada en 1.993 y que no se
! comercializara hasta 1.996. No tengo demasiado claro

que, a estas alturas, haya un gran mercado para una mé-
quina de cartuchos, a un precio de 250 §".

- "Basicamente (Ultra 64) es una méquina de 32 bits, Tie-
ne una CPU de 32 bits, un bus de datos de 32 bits, y un
bus de memoria de 32 bits. ;jDdnde estdn los 64 bits? Yo
no los veo por ninguna parte”,

- (Sobre un acuerdo con Sega para el desarrollo de tec-

nologia M2 en el campo de recreativas) “Cuando tenga

que anunciar un acuerdo de estas caracteristicas sobre
M2. lo haré. Por ahora, no quiero hacer ninguna especu-

lacidn sobre con quién estamos negociando nada”.

- “Saturn ha sido una tecnologia de la que los desa-
rrolladores han dispuesto durante dos aios para cre-
ar software. Pero, jdonde estd el software de “third
parties” para Saturn? Diez meses después de lanzar-
se la mdquina en Estados Unidos, éste brilla por su
ausencia’.

- "Exactamente no sé cuantas compaiias estan desa-

rrollando para M2. Calculo que unas diez, pero no co-

nozco el niimero exacto. Nuestra estrategia es que una

seleccion de los mejores desarrollen un producto ver-
daderamente excepcional, para més tarde ampliar la lis-
ta cuando llegue el momento oportuno”.

Parece que sus ideas estdn muy claras, y que aquello
de “la mejor defensa es un buen ataque”, es su maxi-
ma. ¢Loco, visionario, 0 ambas cosas? Sea como fuere,
la iltima palabra sobre M2 la tienen las companfas, y

el usuario.




UN cOCTEL EXPLOSIVO DE
TecNOLOGiA, VELOCIDAD

Y PELIGRO.

Derrapajes, saltos, loops
e incluso jSacacorchos!

Accion real de las maquinas
N recreativas en tu PC.
AN g% Opcion de 16 jugadores
W= simultaneos bajo red. Asombroso
nuevo interface.
Modo SVGA. Inteligencia
~. aificial que programa la
) circulacion de los otros coches,
ique intentaran impedirte
ganar!
Incluye 16 circuitos a cual mas mortal y
' desafiante y 8 prototipos de increibles Super
Bolidos.
Juego real en tres dimensiones.

Camaras virtuales con angulos imposibles.

SRS  Pantalla dividida en el modo de dos jugadores
simultaneos.
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CuUANDO PARECIA QUE LA FIEBRE TRIDIMENSIONAL YA ESTA-

BA DANDO SUS dLTtimos COLETAZOS; CUANDO LOS MILES Y

MILES DE SEGUIDORES DE ESTA CLASE DE JUEGOS PARECIAN
ABURRIDOS DE BUSCAR ALGO NUEVO HUE ECHARSE A SUS
COMPATIBLES; CUANDO TODO EL MUNDO CONTIENE EL

ALIENTO A LA ESFPERA DE RUE ID SOFTWARE TERMINE su

«RQUAKE», LA NUEVA MARAVI-
LLA EN 3D Y EN ALTA RESO-
LUCIAN..., LOS MISMisIMOs
‘BREADDR-E'E_ DE LA SAGA
«DOoamM» SE'DES'I“APAN CON
EL ANLNCIO DE UNA NUEVA
FPESADILLA DE MONSTRUOS Y
SANGRE EN TRES DRDIMENSIO-
NES. SuU NOMBRE «HEXE'N:
BEYOND HERETIC», Y SU OB-
JETIVO, MANTENERNDS DE
NUEVO PEGADOS A NUESTROS
PCS CON LAS LUCES APAGA-

DAS Y LA CARNE DE GALLINA.

. Y »

0 sabiamos si el anuncio de es-
ta nueva praduccion de id Soft-
ware tenia como proposito
mantener a los mil y un segui-
dores de «Doom» “entreteni-
dos” hasta la fecha de sali-
da- de, «Quakey, el
nuevo estandarte
de la compania,
\ por lo que recibi-
\ . mos esta nueva
propuesta 3D
con cierto rece-
lo. Pero basta ju-
gar un solo ins-
tante con las pri-
meras fases a las que.
hemaos tenido acceso de

IEXEN

BEYOND HERETIC |+
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RAVEN / id SOFTWARE
En preparacion: PC CD-ROM
ARCADE
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«Hexeny» para darnos cuenta de que esta-
mos ante otro de los numerosos aciertos
de id, y que a buen seguro sera bien recibi-
do por todos aguellos que se rindieron ante
los juegos de esta compania.

Por otro lado, su nombre completo lo dice
todo: «Hexen: beyond Heretic», hace refe-
rencia a otro de los juegos mas aclamados
por critica y publico. Continuar el éxito de
«Heretic» tampoco es nada facil -como no
lo fue en su momento superar a «Doom»—, y
por eso creemos gue en id se han tomado
muy en serio la produccion de «Hexeny, jue-
go que, aungue sigue la estela de su ante-
cesor, tiene toda una serie de ingredientes
propics y personales, como para hacernos
olvidar todo lo que hemos visto hasta ahora.

RELAMPAGOS EN LA
NOCHE

Por supuesto, y como ya ha ocurrido mil ve-
ces, «Hexen» sera de esa clase de juegos
en los que no haréa falta mirar siquiera el
manual de instrucciones para saber como
se juega. Todos estamos ya mas que acos-
tumbrados a poner una mano sobre las te-
clas de direccion y la otra sobre el “Control”.

UN TOGUE DE ROL

: ro QuE
lada de Rol

Eso fue lo gque hicimos nada mas arrancar
el juego. Y en ese mismo momento nos di-
mos cuenta de gue id lo habia vuelto a ha-
cer. Toda la jugabilidad, adiccion, accion sin
limites y, por qué no decirlo, violencia, esta-
ran presentes en «Hexen» —aungue, eso si,
la controversia sobre el tema de la violencia

aao pOCcim

0 al ambier

guedara saldada con una sutil advertencia
al comienzo del juego-, como ingredientes
minimos necesarios en un juego-tipo-Doom.
Pero lo que nes ha llamado mas la atencion
de lo visto hasta el momento de «Hexeny
es su increible atmosfera a lo largo de toda
la accion. Porgue si en el mismo «Doompy, y
posteriormente en «Hereticy y en otras pro-
ducciones subsiguientes, la atmosfera du-
rante el juego era algo a lo que nadie se po-
dia sustraer, en «Hexen» este factor se vera
elevado a la categoria de escalofrio cons-
tante. El estruendo y resplandor de los re-
lampagos anunciara nuestra presencia en
los bosques sombrios plagados de som-
bras. Y es que la accion transcurrira en un
ambiente comparable a la oscura edad me-
dia. Aqui no habra soldados, ni sofisticadas
armas automaticas, ni prisioneros a los que
rescatar. El mundo de «Hexen» esta plaga-
do de siniestros castillos de piedra, magia,
monstruos, hechizos, pasadizos secretos,
pocimas, vidrieras que ocultan mil y una
sorpresas, guerreros valerosos, enigmati-
cos monjes y sabios magos.

LA EVOLUCION DE UN
GENERO

Lo nuevo de id Software, como no podia ser
de otra forma, constituira un paso mas en
la evolucion de uno de los generas de juegos
de ordenador que mas impacto han causa-
do en los udltimos tiempos. Por eso «Hexeny
sera otro digno sucesor de «Doomy. Si su-
pera a éste o no, ya lo veremos, pera por lo
que hemos pedido comprobar, todo lo que
hizo famoso a «Doom», esta superado en
«Hexeny. O si no, echad un vistazo a las pri-
meras imagenes que os ofrecemoas: los gra-
ficos 3D mapeados seran de gran calidad y
detalle; los personajes estaran perfecta-
mente definides, y —lo gue no podemos
transmitiros—, el sonido sera sobrecogedar,
asi como todo el ambiente gue reina.
Esperaremos pues a que id nos presente
completa la epopeya medieval de «Hexen».
Sera entonces cuando nosotros y vosotros
emitamos el juicio final: efectivamente; «He-
xen: beyond Hereticy» es lo que estabamos
esperando.

F.JR



MAXIS, Lo

DESDE AQUEL ORIGINAL «SIM BITY», MAXIS
HA SIDO UNA FUENTE INAGOTABLE DE Si-
MULADORES. SU SERIE SIM HA CRECIDO
CON TIiTULOS CARACTERIZADOS FPOR SU
CUIDADA ELABORACIAN, QUE CUANDDO LOS
JUGABAMOS DEJABAN EN NUESTRAS MA-
NOS MULTITUD DE COMPLEJAS DECISIO-
NES. TODO EL PODER DE HACER Y DESHA-

CER COSAS A NUESTRO ANTOJO NOS

VIDA SIMULADA

VUELVE A SER CONFERIDO PARA QUE EX-
FLOTEMOS LOS RECURSOS NATURALES DE
UNA FRUCTIFERA ISLA O CREEMOS NUES-
TRO RASCACIELOS PERSONAL. Dos TiTu-

LOS QUE, JUNTO A «SIM TOWN» Y LAS

VERSIONES DE «SIM CiTy 2000» PARA
WINDOWS 95 ¥ SEGA SATURN, EXPLOTAN
AUN MAS UN FILAN QUE NO TIENE PINTA

DE AGOTARSE.

Negocios con la naturaleza
En preparacion: PE CD-ROM, MAC CD-ROM
SIMULADOR

I archipiélago Maxis estara formado por un ndmero de islas diferentes

que nos plantearan un problema especifico que tendremos que resolver

en un periodo de tiempo. Encontrar y conservar especies en peligro de
extincion, hacer evolucionar a sus habitantes, o recuperar el entorno tras un
desastre ecolégico, son algunas de las tareas que nos encomendaran. Para
gue nuestra mision no se acabe antes de tiempo tendremos que prestar
atencion a indicadores claves como el dinero que poseemas, si nuestro com-
portamiento es ecolégico o no, o lo que piensan la opinion publica y los habi-
tantes de la isla de nuestro trabaijo.
La poblacion simulada que forma «Simisle» interactuara con nosotros de for-
mas diversas. Los pobladores de la isla trabajaran en nuestras factarias y mi-
nas, podremos especializarlos y ensefarlos, o bien podremos desalojarlos
de sus asentamientos. El dinero lo puede todo, pero sera necesario seguir
una etica.
Podremos modificar el entorno y construir a nuestro gusto, pero siempre si-
guiendo unas reglas ecologicas. Un equilibrio siempre dificil de conseguir.
Con «Simlsle», Maxis pretende refinar atn mas un concepto de juegos que
maneja de forma magistral. Mantendra el desarrollo y forma externa similares
a los que ya estamos habituados, pero incluird numerosas mejoras
gue repercutiran en su calidad y jugabilidad.
El interface de manejo tendra un reducido namero de funciones,
mas intuitivas, para hacerlo més sencillo, pero sin perder la po-
tencia. Todo seguird estando a mano y no habra limitaciones en lo
que podamos hacer.
Para facilitar el juego, ademas de un tutorial, se incluira gran can-
tidad de informacién sobre todos los componentes del mismo. No
faltaran ni los graficos ni las estadisticas. El apartado sonoro tam-
bién sera destacado gracias a las melodias seleccionadas y los
efectos de sonido que nos acercaran a la realidad del ecosistema
en que nos encontramos.

Missions in the
rainforest

C.5 6.
[MicRo §18 manial



En preparacion: PC CDO-ROM,
MAC CD-ROM
SIMULADOR

unque los simuladores de Maxis

nunca se han caracterizado por ser

demasiado complejos, esta virtud se
ha refinado sobremanera en «Sim Tower».
Con la facilidad de manejo y de entorno
que proparciona Windows, y un desarrollo
de juego sencillo, el jugador se introducira
en el mismo desde el primer momento.
Incluso el objetiva no puede ser mas sim-
ple: la construccion de una torre, piso a
piso, uniendo modulos que representan
apartamentos, oficinas, habitaciones de
hotel, garajes, etc.
Por supuesto que no habréa limites en el
orden ni en la estructura con tal de que
construyamos de una manera logica, sin
dejar pisos en el aire ni cosas por el estilo,

y que comuniquemos los pisos mediante
ascensores y escaleras. El Unico condicio-
namiento sera el nimero maximo de pisos
que podamos hacer, tanto hacia arriba co-
mo hacia abajo.

Como en todos los Sims, el paso del tiem-
po sera fundamental, pues condicionara
las actividades diarias de los habitantes de
nuestro edificio. Nuestra obligacion sera
hacerles la vida lo mas comoda y agrada-
ble posible, por lo que la vigilancia de cier-
tos factores como habitabilidad y seguri-
dad sera clave.

En preparacion: PC CD-
ROM, MAC CD-ROM
SIMULADOR

on «Sim Town» y «Widged

Workshop» Maxis inaugura

su nueva linea de productos
dirigidos especificamente a los
mas pequenos: Maxis Junior. Son
titulos gque juntaran el aspecto IU-
dico con el didactico para gue los
nifios aprendan jugando, nunca
mejor dicho.
«Sim Town» ha sido realizado
usando Klik & Play a partir de la
idea que daba vida a «Sim City».
Los esquemas se simplifican al
maximo para permitir al nifio que
haga una ciudad a su gusto, co-
locando las cosas que quiera
donde desee.
Sigue la linea general de todos los
Sims, pero con simpaticos graficos

que se pueden acercar mas a los
de «Theme Park» de Bullfrog, aun-
que sin perder la nota de autenti-
cidad de Maxis.

Pensado para nifios a partir de 8
anos, pretende acercarles al fun-
cionamiento de las cosas mien-
tras se les ensefnan conceptos de
economia, urbanismo y ecologia.
Todo ello a través de un interface
muy logico y facil de manejar. Un
divertido juego pensado seriamen-
te, como todo lo que hace Maxis.

Podremos seguir individualmente las evo-
luciones de nuestros inquilinos teniendoles
localizados en todo momento, pues cada
uno realiza una tarea segin la hora del dia.
Se seguira manteniendo la habitual minia-
turizacion de los graficos, como ya es ha-
bitual, para asi dar cabida a la multitud de
elementos del mundo simulado.

Aungue pequenos, no estaran carentes de
detalles ni de animaciones que realzaran
la accion para contribuir al realismo que
se respira en todos los Sims. Este es un
paso adelante de Maxis en pro de simula-
dores mas basicos, mas sencillos y, sobre
todo, mas originales. Y eso que cada vez
les quedan menos temas por tocar.

C.5.G.
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DID / OCEAN
En preparacion: PC CD-ROM
SIMULADOR

os muchachas de OCEAN, junto con
los de DID -Digital Image Desing-,
han creado el mas creible simula-
dor de vuelo de todos los tiempos,
el mas realista y el mas espectacu-
lar en senidos y graficos hasta el momento.
Llega a tal punto la perfeccion, que los ex
pertos pilotos de pruebas del EF 2000 de la
RAF casi no han podido poner pegas al pro-
grama, y han quedado asembrados por el
compaortamiento tan similar que hay entre

LOs SIMULADORES

DE

VUELO PODREMOS DISFRLI-

TAR DE LO MAS FUERTE,

DE LO MEJOR NUNCA VIS-

TAa,

DEL REALISMO MAS

SALVAJE QUE UN PC PUE-

DE PRDOPORCIONAR.

DEFINITIVA,

EN

DEL SIMULA-

DOR DE VUELD DE COMBA-

TE «EF 2000».

el avion que volara dentro de nuestros PCs,
y el que pilatan ellos, que es el de verdad. Un
gran aval que presenta DID es gue ellos son
expertos en el desarrollo de modelos de vue-
lo y software grafico para simuladores de
entrenamiento militar, y todos estos conocik-
mientos y tecnologia los han aplicado a la
hora de crear «EF 2000».

El programa ha sido disefiado con la coope-
racion de British Aerospace. quien ha apor-
tado detalles e informacion no secreta del
avion EF 2000. Ademas, la compaiiia DID
ha dispuesto del apoyo técnico de numerc-
sos expilotos de la RAF, asi como de la Royal

Micro §) mania

Aeronautical Society. Toda esta informacion
y ayuda ha permitido a DID la resolucion tan
real de este simulador de vuelo de combate.
Sin tener una presentacion muy espectacu-
lar, «EF 2000» ya marca diferencias desde
un principio, siendo las pantallas de presen-
tacion de menUs sobrias, pero con bastante
gancho, y con un disefio muy cuidado. La
sorpresa llega cuando, sin esperar a estu-
diar el programa muy a fondo, elegimos la
opcian de vuelo répido vy, de repente, nos en-
contramos dentro del avion volando sobre
los fiordos escandinavos. Desde este mo-
mento todo, absolutamente todo, cualquier
detalle por minimo que sea, nos deja asom-
brados, alucinados, casi sin habla...

NI LA RAF PONE PEGAS

Las Unicas personas que pueden juzgar la fi-
delidad de vuelo del juego son los pilotos de
pruebas del propio avion, y a ellos les gusta,
hasta tal punto que, tanto los graficos comao
los datos de vuelo, han sido utilizados para
practicas de simulacién y entrenamiento.
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El tacto de vuelo es delicado, sin brusqueda-
des, hasta dificil de llevar, pues el mas mini-
mo movimiento violento con el joystick gene-
rara un jesplazamiento del avion casi
incontrolable que nos costara bastante com-
ppensar y corregir. Toda la parafernalia de
radares y sistemas de vuelo son costosos
de entender, pero una vez te familiarizas, te
das cuenta gue son de vital importancia para
acabar con éxito cualguier mision.
Las tres pantallas multifuncion -MFD- re-
presentan todos los datos que son Utiles du-
Eﬁ}'a‘ | vuelo y el combate, con el Unico in-
~conveniente de que para poder verlas y
obtener la informacion que contienen, hay
que perder la vista de lo que tenemos delan-
te. Es decir, dejamos de ver el cielo que hay
por delante de nosotros, y eso en el comba-
te de aéreo es muy importante. Solo los mas
expertos pasaran por alto este detalle, pues
uno deberia saber siempre a donde va y por
donde, hasta con los ojos cerrados.
Ademas, como ocurre en el simuladar de
helicépteros «Apache Longbow», cuando
estamos volando una mision, no somas
los Unicos que estamos ahi arriba, solos
contra todos los enemigos, sino que ajena
a nuestra mision y a nuestro avion, hay
mas actividad que nos rodea, otros avio-
nes en sus respectivas misiones y cum-
pliendo con ellas, y en las cuales podemos
tomar parte. Aungue lo mejor sera dedi-
carnos a llevar a cabo nuestro objetivo y
dejar que los deméas hagan el suyo, y asi
evitar que tengamos gue pasar apuros ex-
tras e innecesarios.

o]

GRAFICOS Y SONIDO
FUERA DE SERIE

Son lo mejor del programa, sin duda algu-
na. Por supuesto, todos los graficos son
SVGA, tanto en las pantallas de presenta-
cion de menus, como los gréficos presenta-
dos durante el vuelo. Pero, ciertamente, lo
mas espectacular es el realismo conseguido
en representar el suelo. Aparentemente,
una de las razones por la que Noruega ha si-
do elegida como area de juego —ademas de
por su situacion e importancia estratégica—
es por el hecho de la gran diferencia de ma-
tices y accidentes geograficos que existen
en esta zona, los fior-
dos, montafnas neva-
das, lagos, campos
de labor con multitud
de tonalidades ver-
des, rios... En los cus-
tro millones de kilo-
metros cuadradaos,
—sf, si.:, no es una
errata de imprenta,
son cu-a-tro mi-llo-nes
de kilometros cuadra-
dos- tendremaos se-
guramente suficiente
como para encontrar
las cosas mas varia-
das, y casi ninguna
mision sera igual a la
otra con respecto al
terreno sobre el gue
se vuela.

BOYKT
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Aparte de este extenso territorio tan fiel-
mente representado, el programa muestra,
con una minuciosidad extrema, los detalles
del suelo, como son ciudades, pueblos, ca-
sas, carreteras, coches, etc., y toda esta
perfeccion en su representacion se mantie-
ne en cualquier fase del juego, pudiendo ver
este detalle tan pulcro aun cuando estemos
haciendo un vuelo rasante en misiones de
atague a suelo. Acompanando a esta es-
pectacularidad de terreno, «EF 2000» po-
see un generador artificial de campos de ba-
talla muy generoso en sus posibilidades, lo
gue otorga a este juego niveles de realismo
hasta ahora nunca vistos.

Evidentemente, con
todos estos antece-
dentes gréficos, es
de esperar que la re-
presentacion grafica
de los aviones duran-
te el vuelo mantenga
el mismao nivel. Pues
bien, no solo lo man-
tiene, sino que algu-
nos detalles adn lo
hacen mas increible.
Todos los alerones,
timones, flaps, y de-
mas partes maoviles
del avion, cumplen
con su cometido v se
ven moverse si el vue-
lo lo requiere. Pero
incluso las vistas ex-
ternas de los aviones



muestran detalles hasta ahora nunca vistos,
comao por ejemplo un enorme detalle en la
representacion de la cabina y el piloto —el
cristalito del hud se distingue perfectamen-
te, asi como los paneles de mandos- o el
realismo en la representacion de la salida
de gases de las toberas del motar cuando,
en el modo de postquemador, el efecto de
distorsion de la imagen por causas del calor
tambien esta contemplado. Cuando el avion
esta en la pista a punto de despegar, el efec-
to del balanceo de la amortiguacion al jugar
con el timon y con los frenos también esta
muy logrado.

Otro aspecto a destacar es el saonido, con
una amplia gama gue hace gue no se note la
repetitividad tan caracteristica que se apre-
cia en otros pragramas del mismo tipo.

En este punto se nota que el juego es de
creacion europea, pues el inglés que se ha-
bla es de un pulcro acento britanico tipico
de la BBC. En algunas ocasiones, el detalle
llega a extremarse cuando las voces que se
escuchan en la cabina de supuestas bases
en tierra, o de los aviones de reconocimien-
to, o de tu propioc wingman, tiene acento

mra) R wan -
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extranjero. Por otro lado, la voz de la com-
putadora de abordo informa de lo que le ocu-
rra al avion en todo momento, usando una
célida y agradable voz femenina.

Entre tantos elogios y tantas virtudes siem-
pre se encuentra algo que no termina de
convencer. En el caso de «EF 2000» es difi-
cil encontrar algo que no convenza, pero adn
asi lo hay. Son sdlo tres detalles, pero uno
de ellos puede ser mas importante de o que
parece. El primero es que si el EF 2000 es
un avion europeo que se ha construido entre
varios paises, entre ellos Espana, y que to-
dos los que han participado en su desarrollo
lo van a tener como componente de sus
fuerzas aéreas, ¢por qué el juega no ofrece
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la posibilidad de elegir la nacionalidad del
avion, y s6lo podemos pilotar los pertene-
cientes a la RAF inglesa?

El otro detalle es que, a nuestro parecer, al
programa le falta un posg de emocion y al-
guna dosis de adrenalinas cuando entd-
blamos un combate contra a?ﬂ_g enemigo,
aunque este detalle depende de cada uno y
del templado de nuestros nervios.

EXIGENTE CON
NUESTRO PC

Después de todo lo expues tareis
preguntando si este program sorrer
en vuestro ordenador. Pues bien, estamos
ante un juego que exige tener un Pentium a
90 MHz para poder disfrutarlo a tope sin
necesidad de prescindir de calidad de reso-
lucion. De todas maneras, el programa co-
rre en un 486 DX a 33 MHz, aunque en es-
tas condiciones da mas problemas que
alegrias, pues el ordenador tiene dificulta-
des para soportar unas condiciones gréficas
tan complejas. Por supuesto, los requeri-
mientos minimos de RAM son 8 MB y por lo
menos 3 MB de disco duro si jugamos con
el CD, 0 51 MB si lo cargamos entero.

En conclusion, dentro de poco los apasiana-
dos de los simuladares de vuelo padremos
disfrutar del mejor juego que va a haber en
mucho tiempo, y gue rompe con todos los
moldes. Asi es gue, desde aqui, solo nos
gueda aconsejaros que tengais... jjjpacien-
cialll... que ya falta poco —sino nada-.

G.C.D.




SOL COTTER TIENE ALGO EXN SUMENTE, /EN DOS HORAS VA A EXPLOTAR!

La ¢ltima informacidn del robo de Sol Cutter ha ido directamente
a su cabeza, al igual que el mortal virus BURN:CYCLE. Ahora el
virus le estd comiendo el cerebro de dentro a fuera. Como Sol
Cutter, 10 tienes dos horas para desactivar el virus usando tu
cerebro, jmientras lo tengas!

BURN:CYCLE presenta secuencias de accidn reales
completamente digitalizadas, entornos 3D increiblemente

surrealistas y un juego interactivo de una sofisticacion explosiva. :

EXPLOTA TO MENTE!

SERVICIO TECNICO AL USUARIO A s

PHILIPS (91) 528 83 12  1io)ii-

FAX: (91) 528 83 63

Lo
e
[

P |
e

IMAGEN LIMITE




GAMETEK

En preparacion:
PC CD-ROM
ARCADE

ace casi un afo aparecio uno de
esos programas que llegan sin ha-
cer ruido, pero que se convierten
en toda una sensacion. Y mas que
por su elevada calidad, por su tremenda ori-
ginalidad. Hablamos de «Quarantiney.
Para empezar, el héroe, lejos de ser un ti-
po envidiable por su aspecto fisico y capa-
cidad mental, era un vulgar taxista. Todo
un despojo humano, cuya Unica cualidad
resefable era su instinto de superviven-
cia. Esto, unido a la ayuda que le prestas-
teis los mas adictos a la accion y violencia
sin fin, le permitio escapar de la ciudad-
prision de Kemo, todo un infierno habitado
por los seres mas perversos.
En segundo lugar, no tenia solo que ir con
su taxi hiper-armado aniguilando a todo lo

que se maoviera
tras el parabri-
sas —al mas puro
estilo «Doom»-.
Se trataba de re-
coger clientes
que nos ordena-
ban distintas accio-
nes —desde un simple
transporte, al servicio
mas indeseable- con fin
de obtener dinero para
comprar nuevas armas. Con
ello, aumentaban las posibilida-
des de salir de Kema méas o menos in-
tacto. Es decir, el desarrollo era de lo
mas variado.
Y esa variedad sera también la caracte-
ristica fundamental de la nueva aventura
del taxista mas salvaje de la historia, Dra-
ke Edgewater. Llevara el apropiado titulo
de «Road Warrior», y podréis disfrutarlo
en breve.
La historia retoma el hilo argumental de
la primera aventura, y nos situara en el
momento en que Drake escapa de Ke-
mao. De nuevo a bordo del taxi, nos en-
frentaremaos en el exterior a una larga
aventura en la que tendremos que hacer
de todo: combates en salas cubiertas y
llenas de un publico avido de sangre y
violencia, carreras por laberintos, alis-
tarnos con los rebeldes, atravesar pue-
blos y ciudades que recordaran los vie-
jos tiempos de Kemao, y muchas méas
misiones, todas ellas con un denomina-
dor comun; accion masiva.

ROAD —
WARRIOR

La habilidad al volante debe unirse a la
punteria y saber utilizar las numerosas y
espectaculares armas en el momento
adecuado.

Todo un espectaculo de disparos, explo-
siones, sangre, y todo de lo mas realista
gracias a los graficos en SVGA y a unos
efectos de sonido realmente impresionan-
tes que deleitaran nuestros sentidos.

No debemos dejar de mencionar gue no
solo podremos contemplar el exterior a
través del cristal delantero; también ha-
bra vistas laterales y una trasera desde
las que, afortunadamente, también se
puede disparar.

Los escenarios, decorados, vehiculos y to-
dos los seres, llamaran la atencion par su
elaborado disefio, mezcla de |los desiertos
de «Mad Max» y Los Angeles de «Blade
Runnery.

Tanto la introduccion comao las secuencias
que enlazaran el desarrollo, formaran un
mas que brillante comic underground,
contando can una banda sonora de un
hard rock sencillamente indescriptible.

AT

Ok CIIY BOY, UHIRE'S ONLY ONE WAY 10 GAT GUTTA
HERC ALIVE " KILL (VERYOMIN YOU' VI COT 7t EoumDt
1M YOMA (RONT Cunb  ASARL 1§ LOUNE OB §VLL LEARN
VA WATH MA GLADE 0P




iLo bueno es
_ahora mejor!

En la version 96 la simulacion de futbol

favorita del mundo recibe un tratamiento de ultima generaciéon;

™

las versiones de 32 bits incluyen la revolucionaria tecnologia Virtual Stadium™,
que permite visualizar la accién desde cualquier dngulo. Tanto la version de 32
bits como la de 16 bits muestran jugadores renderizados con Silicon Graphics
y creados con la tecnologia EA SPORTS™ MotionDesign™, que proporciona
unos movimientos increiblemente realistas y una experiencia de juego tan
intensa que el usuario no se creerd que no es real. La inclusion de 12 ligas

internacionales, con mas de 3.500 jugadores reales con 17 niveles diferentes de

habilidad, supone que todos pueden jugar con su equipo

favorito e incluso crear el mejor equipo del mundo con la

opcién de personalizacién de equipo. La jugabilidad también

L ha mejorado con la incorporacién de voleas a media altura,
pases especiales y toques suaves de desvio. Todo esto
ofrece unas posibilidades de juego imposibles de alcanzar
por ningun otro producto. Ha cambiado el
mismisimo juego: @s FIFA 96.

;.I" . ,_h.‘.:&i-—?l, .
SR Disponible en PC CD-ROM,
/ ?‘-&_?{) !JRA D u c I D o SEGA Mega Drive’,
(/Y Super NINTENDO', SEGA
f( ‘-~7_¢*' <CASTELLAN° Saturn”y SONY PlayStation”
¥ 4

Visite EA SPORTS en Web
en hittp://vwwww.ea.com/

EA SPORTS, el logotipo EA SPORTS, "IF IT'S IN THE GAME, IT'S IN THE T
GAME", Virtual Stadium y i ign son marcas regi das de
Electronic Arts. » Electronic Arts es una marca registrada de Electronic
Arts. = PlayStation es una marca registrada de Sony Computer
Entertainment. * Sega, Mega Drive y Sega Saturn son marcas registradas

de Sega Enterprises, Ltd. « Super Nintendo Entertainment System es una

marca registrada de Nintendo Company, Ltd. * Las pantallas mostradas ELEC T RONIC ARTS

corresponden a la version CD de PC. En otras versiones pueden variar.

Edificio Arcade Rufino Gonzalez 23 bis Planta 1.2 Local 2 28037 Madrid Tel. 91-304 70 @1 Fax. @1-754 52 65
1eEFoNG SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO: 91-754 55 40




S| DE ALGO PUEDE PRESUMIR Mi-
CROPROSE, ES DE UNA JUSTA FAMA
A NIVEL INTERNACIONAL, EN CUAN-
TO A SIMULADORES DE VUELO SE
REFIERE. TRAS EL EXITO DE LA TRILO-
«F 15 STRIKE EAGLE»

Gia O JUEGOS

coMOo «F 14 FLEET DEFENDER», PREPARAN
UNA NUEVA REVOLUCIAN EN EL GENERO, GRACIAS A
LA INSFIRACION DEL CINE, Y UNA NUEVA APARICIAN

DEL TOMCAT, EN PANTALLA.

| juego «Top Gun»- estéd basado,

libremente, en la pelicula del mis-
ma titulo protagonizada por ese fa-
maso actor al gue no hace mucho
le dio por chupar sangre bajo el
apodo de Lestat. Pero, a diferencia de otros
muchos programas, que basan todos sus
meritos en una licencia, Microprose esté
intentando, con es-
te nueva proyecto,
crear un juego supe-
rior a todos los que
presentaron anterior-
mente, para desarro-
llar un nuevo estilo de
simuladores.
La inclusién de esce-
nas —multiples esce-
nas- de video digital,
junto a un desarrollo
bastante méas com-
plejo en el argumento
gue en antiguos jue-
gos, van a conferir a
«Top Guny» un acento
mucho mas de “aven-
tura”, sumando a

o niese J6782
ello la extraordinaria
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MICROPROSE
En preparacion: PC CD-ROM,
PLAYSTATION, ULTRA 64
SIMULADOR

=
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calidad técnica y el realisma gue nadie como
Microprose sabe dar de este tipo de juegos.
La calidad grafica es otro de los aspectos
gue parece van a resultar sobresalientes.
Resolucion SVGA, y un complejo entra-
mado de texturas, haran de nuestro
Tomcat virtual un avién casi auténtico. La
variedad y nimero de misiones —reconoci-
miento, escolta, ata-
que, raids...— que po-
seerd asegura el
objetivo principal del
misma: divertir. Y di-
vertir, ademas, por
vez primera, a usua-
rios de las nuevas
maquinas, gue veran
como en Microprose
estan decididos a
dar bastante guerra
en estos formatos.
PSX y Ultra 64 se-
rén, en principio, los
soportes beneficia-
dos, pero, ¢cuando?
Aln falta un poco de
tiempo.

“00:09:34
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. bits, que no te engarien, comprate

.Sl QUIﬁEﬁI?\lER | _
" ECMAYOR SURTIDO DE VIDEOJUEGOS

S| QUIERES, JUG/ ~

oN" UN @\HN DE POLIGON_Q__» B

Goldstar3D0 te dahoy § It
la mayor potencia
disponible: 32 bits.
3po| Y manana, con un simple
cartucho de expansion, te
dara el.doble de potencia: 64 bits.
Tecnologia M2, algo que no puede
darte ninguna otra consola.

Sino quieres quedarte a medias. Si
no quieres volver atirarla consola,
igual que hiciste con las:de 8y 16

yauna Goldstar 3D0. Cualquierotra. -, 55 s
acabaras tirandola. - e

Goldstar3D0, la tinica consola qug ‘: '
no se te quedara pequena &

e

SITIENES ] 3 O PTS./DIA. YA TIENES TU CONSOLA 3D0

GOLDSTAR TE LA FINANCIA Y TE DA UN VALE PARA QUE LO CANJEES EN CUALQUIER TIENDA
Noribradel Padree .~~~ B wvmRe e o - s e con . ML del Padre:
Divecdon:. - - - SCEREE o Ko



VIRTUAL STUPI

ciC / ViIACOM NEW MEDIA

En preparacion: PC CD-ROM (WINDOWS S5)

AVENTURA GRAFICA

FEOS,

an sali- un

do de la as-

televi- B R U T O 5 pec-
sion dispuestos to que
a arrasar -vir- marca la

tualmente, eso si-
todos los ordenado-
res que se crucen en
su camino.
Son los dos personajes animados mas
salvajes, irreverentes, acidos, brutos, fe-
0s y bobos imaginados jamas. Dos cla-
ros ejemplos de criaturas antisociales, e
irrecuperables en grado alguno. Dos su-
jetos que se adaptan perfectamente al
modelo requerido
jara  experi-
mentacién en
seres —casi-
vivos.  Evi-
dentemente,
no podian
ser otros,
hablamos
de Beavis vy
Butthead.
«Virtual Stupi-
lity» es la pri-
era incursion,
ilvo error, de
tos dos perso-
jillos en el mun-
del PC. La
antura gréafica
1 sido el género
scogido para
u aparicion,
;0N un progra-
ma, cuyo desa-
rrollo se esté
centrando en

Y MALOS

linea del jue-
go: la fidelidad a la
serie original. No hablamos
tanto en lo referente al argumento
en si, como al modo de plasmar el mis-
mo en cuanto a disefio grafico y desa-
rrallo de la accion.
Las escatolagicas aficiones de los
protagonistas, se estan recreado
con toda su crudeza en el juego —-me-
jor, no nombraremos ninguna-, en
forma de “juegos”, que aparte de dar
jugosos puntos, haran que B & B se di-
viertan como enanos. Toda, con un Gnico
objetivo final, qgue B & B impresionen a su
héroe callejero, Todd, para poder unirse a-
su banda y hacer todo tipo de trastadas.
En total, méas de cincuenta personajes in-
tervendran en la aventura, algunos ya co-
nocidos por la serie de TV, comao Daria,
Mr. Buzzont, Van Driessen, etc.
En definitiva, «Virtual Stupidity» sera, co-
mo la serie en que se basa, un juego al
que amar u odiar, pero gue no dejara in-
diferente. Y ademas, sdélo funcionara bajo
Windows 85. ¢Alguien da mas novedad
que «B & B»?
F.D.L.




YA HAS VISTO
LA PELICGULA

ESPERA A VWVER

“Un simulador

“Sin duda alguna, aéreo de
uno de los mayores combate realmente
éxitos del afio” impresionante”’
PC GAMER PC ZONE

15:5:44
90-03.44

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




O HACE SIQUIERA UN ANDO, UNA
DE LAS SERIES MAS CARISMATI-
CAS DE ORIGIN EN PC PRESEN-
TABA SU TERCERA, Y ESPERADA

—POR LO INNOVADORA—, E

“ o
GA, EN UN CONJUNTE

CDs, coN E{L

HHEART @F THE TIGER’

RATHI ENTR&BAN@K‘L =
- - =

ACEIAN, EN UN PROD
- -

-
LLEGABA A UN

DAD DESCONGCIE

MAL_-'l::f:Ll;M McDOowELL, JOHN
RHYS DAVIES O, CLARO ESTA,
MARK HAMILL, PRESTABAN SU

IMAGEN PARA LO RUE SERIA

‘::DN'Eigl‘ﬁEﬁwDD UNA EXPERIENCIA

TOTALMENTE NUEVA EN PROGRA-
MAS DE BRDENADOR.

AMI;E_NDD SIDO PUES-
R DENTES, LA
LA SORPRESA

PASD A LA



El Vigia del Universo
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unca es suficiente. Origin, por
suerte —o desgracia— es una de
esas compafias que nunca se fi-
jan un limite, y poseen una poco
comuin capacidad de mirar siem-
pre un poco mas alld gue los de-
mas. Técnica, disefio, calidad,
innovacion... La capacidad, en
definitiva, de adelantar el futuro
en materia de videojuegos.
«Wing Commander lll» no fue la primera
ocasion en que esto sucedia. La serie Ul-
tima, por ejemplo, ha demostrado, con
cada nuevo lanzamiento, esa especial ha-
bilidad gque poseen en Origin.
Y, por supuesto, preguntarse de qué mo-
do van a conseguir, una vez mas, supe-
rarse a si mismos, es logico. Veamos,
pues, lo que «Wing Commander IV» nos
va a deparar.

ADIOS AL JUEGO

El viejo suefo y empeno de Origin en la
creacion y desarrollo de un nuevo género
-las peliculas interactivas—- estéd mas cer-
ca que nunca de cumplirse, con «WC IV».
Si en la Ultima entrega de |la serie dejaron

|6 E 0 F

ORIGIN / ELECTRONIC ARTS.
En preparacian: PC CD-ROM
SIMULADOR DE COVIBATE

Wing Commander IV

F_ R E E D058

bien clara su calidad técnica al respecto,
con escenas que combinaban el video di-
gital con escenarios virtuales renderiza-
dos, con este nuevo proyecta estan yendo
mucho mas alla.

Todo lo referente al rodaje en si, del que
ya os hablamos en su momento -Micro-
mania 3, octubre 18985-, ha centrado el
grueso del trabajo -y el presupuesto- de
«Wing Commander IV». La razon no es
otra que, a diferencia de lo que ocurria
con la tercera parte, donde la gran mayo-
ria de decorados habian sido generados
por ordenador, ahora estos escenarios
han sido reales. La construccion de varios
sets -38 en total-, en los que se desarro-
llara la accion de los actores reales, ha
obligado a Origin a plantearse «WC IV» co-
mo un proyecto mucho mas cinematogra-
fico que su anterior trabajo -recordemaos,
por otrao lado, que el proyecto de un «\Wing
Commander V» para un futuro a medio
plazo, ird precedido, si todo va bien, de
una versién en celuloide que podria dirigir
el mismisimo Chris Roberts-.

¢;Va a implicar esto un menor esfuerzo
en el area de programacién? No, ni mu-
cho menaos.



Cuando surge un juego coma «WC lll», y
al cabo de tan sélo un afo ya se anuncia
una continuacion, uno tiende a ser malo y
pensar que la compania en cuestion no
hace sino aprovechar material sobrante
por una u otra razon, no se pudo in-
cluir a tiempo.

Y muchas veces, por desgracia, es asi,
Pera todo indica que éste no es el caso.
La prueba mas evidente aparece en el
mismo argumentao del juego, donde, para
sorpresa de propios y extrafos, los Kil-
rathi han dejado de ser el enemigo.

LA AMENAZA
INTERIOR

En efecto, el ancestral enemigo, la raza
Kilrathi, desaparecera en «Wing Com-
mander IV» cediendo el puesto a una cria-
tura mucho mas peligrosa: el hombre.

El guion planteado por Frank DePalma y
Terry Borst —que ya se encargaron del
precedente—, coloca al usuario en una si-
tuacion casi desconocida. Una guerra ci-
vil estd a punto de desencadenarse, y el
coronel Christopher Blair -Mark Hamill-,
es llamado desde su retiro para hacerse
cargo de los rebeldes de la frontera exte-
rior. Pero todo no es lo que parece -ya
se sabe, las apariencias engafian- y pue-

de gue Blair se encuentre con una com-
nlicada eleccion, al confrontar los intere-

suceder a partir de esta premisa? Cual-
quier cosa, conociendo a Chris Roberts
y Su equipo.

Pera no nos desviemos de nuestro inte-
rés principal, el juego. i

Las distintas y multiples misiones -y ten-
gamos en cuenta que el programa va a
ser mastoddntico, ya que se habla de la
posibilidad de seis, o mas, CDs-, van a
suponer la consecucion de cualquier ob-
jetiva imaginable, ademas de las posi-
bles historias alternativas, derivadas de
las decisiones tomadas en uno u otro
momento. Y en todas ellas comprobare-
mas como Origin esta disefiando, casi
desde cerao, un programa totalmente
distinto a cualquier entrega anterior de
«Wing Commander.

ANTE TODO,
CALIDAD

El disefio grafico, el control, la banda so-
nora..., aunque, evidentemente, similares
en el punto de partida a cuanto se podia
observar en «WC lll», estén sufriendo va-
riaciones sustanciales. El aspecto arcade
parece ser el que va a dominar en la sec-
cion del juego, con maodificaciones en la
calidad de las texturas y graficos presen-
tados en pantalla —se mantienen las op-
ciones de resolucion VGA y SVGA-.

Gracias a la optimizacion de las herra-
mientas de programacion y disefo, segln
Origin, se va a conseguir mucha mas
complejidad y realismo en las escenas
presentadas en pantalla, al tiempo que




un aumento de la velocidad de la accian.
El sistema de control parece que sufrira
una reduccion de complejidad, para ha-
cerlo mas asequible al usuario. Es decir,
todo se esta enfocando en la direccion de
hacer viable un objetivo muy concreto:
que pelicula y juego no interfieran entre
si, para crear un conjunto lo mas equili-
brado posible, divertido, entretenido, y ca-
paz de mantener al jugador ante la panta-
lla, durante un largo periodo.

ALGUNA SORPRESA

Tras las ocho semanas de rodaje de las
secuencias de video, el afio empleado

en materia de disefio de produccién vy
programacion, y la informacion que va
llegando de Origin poco a poco, aln na
estd todo dicho sobre la realidad de
«Wing Commander IV». Se asegura que

nos llevaremos mas de una sorpresa
con la version final, siempre para bien,
claro esta.

En general, se nos ha advertido que es-
peremaos, de «Wing Commander [V», lo
inesperado.

Un mega proyecto como este «Wing
Commander IV» puede deparar cualguier
cosa, y, sobre todo, que lo que podre-
mos encontrar en su interior sera un au-
téntico lujo que, eso si, serd muy, muy
exigente en cuanto al equipo necesario,
comao viene ocurriendo dltimamente. Pe-
ro eso..., eso es otra historia.

F.L.L

ENTRA EN EL MUND

Marcate un Birdie

Distribuidor exclusivo

VIRTUAL 2000

1/RuAL

Revoluciona la misica

Interactivo-realista.

Facil de usar y divertido para toda ® Tamano real. 2,5 Kgs. de peso.
486SX a 25 Mhz., 4 Mb RAM,
SVGA, CDROM, Windows 3.1,
Tarjeta sonido 16 bits., Puerto
serie, requeridos.
Pla y cable incluidos.
Control de volumen,
distorsion y feedback.
direccion en tiempo real segin el © Animacion realista,

la familia. °
Compatible con LINKS 386 PRO y
PICTURE PERFECT GOLF,

386SX a 16 Mhz., 2 Mb RAM,

SVGA, Raton, Puerto serie, reque-  ®
ridos. e
Calculo de angulo, velocidad y

golpe. video alta calidad

Detecta caracteristicas del swing: y procesamiento de

hook o slice. sonido en tiempo
LINKS 386 PRO incluido iy

* Apoyada por Warner,

EMI.y MCA.

¢ Premio Innovations'95.

WELCOME TO WEST

FEEDBACK incluido

©(943) 3211 28 / 3218 84

2000 Fax: (943) 32 09 02

\ rtua\
\h guital

Solicite informacion » Buscamos distribuidores
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delante, no os gue-
déis en la puerta.

LINA MISIVA PROVENIENTE DEL
REINO DE DAVENTRY, LINA MAN-
SION POSEIDA, LA PETICION DE
AYLIDA DE LINA ACTRIZ FAMOSA...
EL TRABAJDO SE ACLIMULA EN LA
AGENDA DE LOS AVENTUREROS

GRAFICDS, Y AUNQUE NO COBRE-

Nueyos

podemos adguirir los clasicos de Sie-
rra a precios de risa, en breve, se les

Yo, el Gran Tarkil-

mar, os doy la

bienvenida a esta
nueva asamblea de El Club de
la Aventura. Nuestro orden
del dia es muy extenso, asi
gque sera mejor que vayamas
directamente al grano. Los
meses precedentes a la cam-
pafa navidena siempre llegan
cargados de novedades, tal
como se ha podido comprobar en la reciente feria ECTS,
celebrada en Londres.
La primera conclusién que podemos sacar no deja de ser
una noticia triste, aungque no por ello tenga que ser mala.
Tras casi diez afios de pelearnos con esos pequenos ar-
tilugios cuadriculados llamados disquetes, ha llegado la
hora de decirles adiés, al menos en todo lo que hace re-
ferencia al software comercial. No en vano, TODAS las
aventuras graficas previstas para los proximos meses so-
lo van a publicarse en formato CO-ROM. Venga, no frun-
zais el cefio de esa manera. Lo mas duro es desembolsar
las 25.000 pts gue suele costar un lector de CO-ROM
decentillo, pero despugés, las ventajas son incontables. Ti-
tulos como «MundoDisca» o «Prisoner of lce», ya han co-
menzado a demostrar las posibilidades del disco com-
pacto. Ademas, tendréis acceso a cientos de demaos,
videos o pragramas completos a través de nuestro CD-
ROM mensual, por ejemplo, y os ahorraréis una buena
cantidad de espacio en vuestro disco duro.

UN PROMETEDOR FUTURO

Cambiando de tema, otra de las noticias novedosas del
mes es el definitivo asentamiento en Espafa de las gran-
des compariias de software a nivel mundial, como es el
caso de Virgin, BMG o Electronic Arts que, entre otras
ventajas, nos van a permitir disfrutar de sus amplios ca-
talogos de software budget. Si desde hace unos meses

MOS UN DURO POR ELLO, NOS
CONSIDERAMOS SOBRADAMENTE
PAGADOS. EL PLACER DE INVES-
TIGAR LO DESCONOCIDO ES

NUESTRA MAYOR RECOMPENSA.
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unird la serie «The Legend of Kyran-
dia». Y si preferis las aventuras mas
novedosas, podéis probar con los dl-
timos titulos de Sierra On Line. Tras
sSuU union con la compania francesa
Coktel Vision, que se va a encargar
de la distribucion de los productos de
Sierra en Europa, nos vamos a ver
inundadas por las Gltimas novedades
del gigante americano. «King's Quest
Vil», «Space's Quest VI» y «Phantas-
magoria» forman la primera avanzadilla, todos ellos fun-
cionando bajo DOS, Windows y Windows 85,

El retraso de casi medio afo en la publicacion de «King's
Quest Vl» se ha debido al largo proceso de traduccion de
las voces al castellano, ya que no hay que leer ni una so-
la palabra. El interfaz también ha sido modificado para
hacerlo méas sencillo, sin que esto repercuta en la com-
plejidad de los puzzles, que se mantienen en una dificultad
media-alta.

Precisamente, la demora motivada por la traduccion de
«King's Quest VlI» ha obligado a Coktel Educative a cam-
biar sus planes, publicando «Space’s Quest VI» y «Phan-
tasmagoriay en version original, para después proceder a
la traduccion a largo plazo. Esta medida ya se habia to-
mado anteriormente con programas como «Under a Ki-
lling Moon», donde se nos ofrecia la versian castellana
meses después, a un precio modico para todos aquellos
que habian adquirido la version inglesa. Aungue parece
una decision légica, dada la complejidad de las aventuras
en CD-ROM, no deja de ser un paso atras en la larga lista
de conquistas adquiridas por los usuarios no anglopar-
lantes. No parece muy tentador para el consumidor de
software el tener gue adquirir la version en inglés, aunque
se nos garantice la adaptacion al castellano en el plazo de
unos meses, con un desembolso adicional en algunos ca-
sos, teniendo en cuenta que, si ya se ha terminado la
aventura, la actualizacion carece de sentido. Este es un
terma tan importante, que merece gue lo debatamos a
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fondo en la seccion “4Y tl que opinas?”.
¢ Creéis, por tanto, que es mejor disfrutar
de la version en inglés al mismo tiempo
que en el resto del mundo, con la vista
puesta en una posterior traduccion, o de-
beriamos esperar unos meses y disponer
de una Unica versidn en castellano, sin
mas complicaciones? ¢Tendrian las dis-
tribuidoras que invertir mayores recursos
en la traduccién de las aventuras, para
agilizar el proceso, o el problema debe
ser asumido por los creadores de los pro-
gramas, realizando versiones en los idio-
mas mas importantes, como ya hacen
Psygnosis y Electronic Arts?

Venga, espero con impaciencia vuestra
opinion, gue sin duda llegara a los oidos
de los interesados, para gue actlen en
consecuencia. Tenéis un par de meses
para pensaroslos. Mientras, seguimos
hablando de las novedades. «Phantasma-
goria» es una aventura para adultos don-
de multitud de escenas sangrientas y de
sexo se reproducen en el interior de una
mansion poseida. Ocupa la nada despre-
ciable cifra de siete CDs, por lo que se
convierte en el programa mas grande ja-
mas visto. Esta mastodantica cantidad de
Gigas se justifica si tenemas en cuenta
que se han incluido numerosas escenas
de video, graficos renderizados y una espeluznante banda
sonora, muy al estilo de «The 7th Guest», aunque, os lo
prometo, esta vez hay un juego entre medias, una aven-
tura grafica de terror con la firma de Roberta Williams.
Me han llegado rumores, sin embargo, de que la dificultad
no es muy elevada, debido a la inclusién de un icono que
nos ofrece pistas cuando estamos atascados. Todo se
reduce a no usar estas pistas, claro esta, pero, ¢hay al-
guien que sea capaz de ignorarlas cuando no encuentra
ese maldito objeto con el que avanzar?

Por dltimo, tenemos «Flight of the Amazon Queen», una

. 4 4. 4. b .

aventura a la antigua usanza que hara las
delicias de los que han disfrutado con «In-
diana Jones Atlantis», ya que es practica-
mente un homenaje a ésta. Los graficos,
el interfaz, las situaciones, todo recuer-
da a la mitica saga, con las ventajas
—adiccion, jugabilidad y diversion-y los in-
convenientes -graficas algo anticuados-—
gue esto supone.

LA VOZ2 DEL CLUB

Tras las noticias del mes, pasamos a es-
cuchar las peticiones de nuestros so-
cios. Julio César Garcia y Helena Santa-
maria, de Zaragoza, preguntan: "¢Como
se saca la balsa de la caja del avion, en
el juego «Amazon»?”. Al parecer, lo han
intentado de todas las maneras, pero
les resulta imposible, entre otras cosas,
porgue lo es. No hay que sacarla de la
caja, sino hincharla con la bomba de la
bicicleta que se consigue antes de llegar
al aeropuerto.

José Camos, alias "Vitto Corleone” de Ta-
rragona, se sorprende de que «King's
Quest VII» funcione bajo Windows 3.1,
cuando |os juegos van mas lentos en este
sistema.

En realidad, en el caso de las aventuras
graficas, esto solo es cierto en ordenadores poco poten-
tes. No ocurre asi con Windows 95, cuyos programas
nativos funcionan igual o mejor que las versiones DOS.
Como «King's Quest VII» incluye los tres formatos, puedes
elegir el gue més te guste.

Jose también quiere saber "qué carajo hay que hacer
para coger los alicates de la herreria de los enanos”, ya
que tiene una demo de esta aventura y quiere acabar-
sela. Si usas el sulfuro de la Cueva de los Vientos en la
farja, el herrera se quedara dormido y podras hacerte

con ellos. Sobre tus cuestiones relativas a «Simon the
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Sorcerer», éstas son las respuestas: Para coger el
milrith tienes que encontrar un fosil en la montafa, eli-
minar las impurezas en la herreria y decirle al arqueo-
logo que lo has encontrado en el lugar donde esta el
mineral que buscas. El vendedor ambulante sirve para
venderle la gema de los enanos, y el vendedor bicéfalo
te permitira adentrarte en la guarida de los goblins, si le
entregas la lista de compras que hay bajo una piedra,
en la entrada a la mencionada fortaleza. Por Gltimo, pa-
ra librarte del pesado de la tuba, coge agua del pozo de
la bruja, riega las alubias magicas, recoge sus semi-
llas, plantalas en el estiércol de detrés de la casa de
Calypso, y cuando salgan los melones, introduce uno en
el instrumento musical.

Si recordais, hace unos meses hablamos de un “par-
ser” creador de aventuras graficas, el «Game Builder
Pro». Victor Espigares, de Granada, y Antonio Pérez,
de Almeria, me piden el teléfono de Friendware, su dis-
tribuidor. Podeis encontrarlo en las paginas de publici-
dad de la revista. Por otro lado, Christian Duro, de Cer-
danyola (Barcelona), quiere saber si los gréficos
realizados con «Deluxe Paint Animator» son compati-
bles con este programa. La respuesta es un rotun-
do Sl. Sirve cualquier disefiador gue acepte el forma-
to PEX.

El tltimo de la fila es Conrado Anton, de Badalona, que no
encuentra el vino correcto en «Larry I». Tu atasco de mas
de dos anos se resuelve si pones la radio cuando la chica
te pide el vino. Un anuncio te ofrecera un ndmerao de te-
|lefono de una tienda de licores. Sélo tienes que llamar
desde la cabina telefonica y un mensajero te lo llevara a la
habitacién. jAnimo, que la tienes en el bote! -No sabes lo
gue te espera...—.

No hay espacio para mas. Ha llegado la hora de despe-
dirnos hasta el mes que viene. Las Navidades estan a la
vuelta de la esquina, y el tiempo para disfrutar de las
aventuras se va a multiplicar notablemente. Mientras tan-
to, iros frotando las manos. «The Dig» se acerca...

El Gran Tarkilmar

LA OPINION DE LOS EXPERTOS

jSorpresa, sorpresa! Tras varios meses astentando
el “number one” de las Mejores del Mamento, «Full
Thrattley ha sido desbancado por su hermano mayar
«Day of the Tentacle». Parece que la espectaculari-
dad de la dltima produccion de LucasArts no convence
a los que buscan la jugabilidad de titulos como el ya
clasico «Maniac Mansion [1».

LAS MEJORES DEL MOMENTO

Day of the Tentacle
Full Throttle
MundoDisco

Lost Eden
Prisoner of Ice

TOP B

Indiana Jones Atlantis

The Secret of Monkey Island
The Secret of Monkey Island Il
Day of the Tentacle

Simon the Sorcerer

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 indicar en el sobre la resefia «EL CLUB DE
LA AVENTURA», para que vuestras peticiones sean
atendidas lo mas répidamente posible.




ienen el poder de influir en la Ea
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el videojuego al que es mejor jugar.

Estan presentes en todos los aspectos y rinco-
nes de nuestra vida diaria, unas veces ocupando
grandes espacios y otras sutilmente ocultos. Pe-
ro tanto de una como de otra forma, su poder es
elevado y no debe ser subestimado por muy pe-
queno gue parezca. Sus armas son ilimitadas y
muy variadas. Es la publicidad, a la que ni el mun-
do informatico es inmune. Ni mucho menos.

Y las técnicas que utiliza sen las mismas que a la
hora de anunciar cualquier otro producto. Un jue-
go, un periférico o una consola son tan impor-
tantes como cualquier otra cosa, por lo menos

DE LOS
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allende nuestras fronteras. Y es que, en nuestro
pais, como suempr'e. vamos retrasados con res-

ahora a t:udus los publmlst.as les hubiera dado
por sacar de s casl:as y correctas
caratulas de lg; ' da

pecializada en os de

vas y cpi-debl apoya

nes adecuada odreis pr
reportaje. Aul algun tores de
estos metados de marketing, se sigue al pie de la
letra el conocido lema de vale todo, todo vale,
con tal de conseguir vender el producto.

Aqui ain tiene que llover mucho para que vea-
mos unas publicidades tan directas y atrevidas

],rg Q‘ VW ‘ l’-lH

reportaje

de informatica. Ahora que
n‘an apareciendo anun-

tonces esperad sentados, y a ser posible le-
yendo este fenomenal -algo de publicidad- re-
portaje sobre como son los anuncios por ahi
fuera. Pero eso si, que nadie se me escandali-
ce, que no es para tanto.
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: Directo al corazon...
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WRECK HIS CAR.

CTIVE GAMES ?

R OF THEM !

W 8 Sthy 0 rebtg

Litns S hiragers fae
TRAINEE MANAGERS:

€ £10-£12.000 pa - during tralning

P

STORE MANAGERS
© £14-£18,000 pa + bonus

GAME
We play to win
———
GAME es una cadena inglesa de tiendas de informdtica “Tal vez si no hubieras jugado tanto con tu gusano...”, Coches, mujeres provocativas ligeras de ropa... En
gue solicita empleados. Ademds de un sustancioso avisa del peligro que pueden tener ese tipo de juegos Psygnosis no se han complicado mucho la vida en
sueldo, este trabajo parece tener otros interesantes en los momentos decisivos de la vida del hombre. Nos elegirtema para un anuncio que llame la atencion. Y
incentivos, como podéis observar, avisan para que luego no quedemos mal con ellas. si no recordad el refran de las carretas...

Es el recurso mas usado en los

anuncios, y quiza sea el mejor, por lo

facil que le resulta captar la atencién

kt-: - =
VOur penis
, will always
W be the
size it
P

iS5 NOW... e
fuck it

e world’s greatest PC combat flight sim. Out Now.

inmediata del espectador. El aspecto
sexual, en una u otra manera, vende
de maravilla, ademas de dar lugara
anuncios tan sugerentes y llamativos

como los que veis a continuacion.

Senoritos y senoritas en curiosas

situaciones que inevitablemente

llaman la atencién, aunque no

tengan nada que ver con lo que

Agqui estamos frente a un dogma de fe bastante demostrable, pese a quien le pese. Traduccion: “Tu
pene tendrd siempre el mismo tamaiio... Fastidiate.” (Lo dltimo no es rigurosamente cierto, pero
no podemos escribir tacos en la revista). No os preocupéis, siempre podreis jugar a «EF20005.

anuncian. Paseny lean.

MICRO @ MANIA



The excitement With games this good we don't

mounts

T wnter Cover meratiies exesod ow stesd 006 - ECTS

to

blow our own t

After many months on the job,

there's nothing like

CIVAAR AR AND KR O MACHE

MICRO ® MANIA

El sujeto que nos muestra aqui detalles de su vida
mds intima es James Beaven, ex-Jefe de
Relaciones Publicas de SCI, con motivo de la
campaiia publicitaria de «Kingdom 0'Magic» y
«Gender Wars». Decimos “ex” porque ahora
trabaja para Virgin, que al parecer ha quedado
muy impresionada por la forma que el muchacho
tiene de promocionar sus productos. Hagamos un
seguimiento en el tiempo de las publicidades.

La primera publicidad titula “La excitacién
aumenta” y fue con motivo del ECTS. La siguiente
dice “Con juegos asi de buenos no tenemos que
tocar nuestra propia trompeta”. Sin comentarios.
Después viene un juego de palabras (“coming
soon” —“muy pronto”-) que sélo entienden los
ingleses y quien vea la imagen que lo acomparia.
Y para finalizar, “Después de muchos meses de
trabajo, no hay nada como un buen lanzamiento”
(“good release” es otro juego de palabras de
significado algo escabroso).

Estdn locos estos de SCI.




FOR PERFECT RESULTS EVERY TIME

Cy ™y
st
ENTRRTARFENT 1N (7% PURKST FORM

THE SEXES
THE ULTIMATE SATTLE OF ekt st Bl

o G CD-ROM frss the serampe:

Con palabras cuidadosamente escogidas, unos ligeros toques machistas y fotos de hace decenas de afios, SCI y «Gender Wars» enfrentan a los hombres y las mujeres. El
mensaje: “Mientras las mujeres cocinan la comida, Jack, Arthur, Sid and Jim traman un venenoso plan. Su mision... destruir al género femenino. Sabian que habia que tener
muchas pelotas.” dice el anuncio de la izquierda en el que varios hombres juegan con bolitas. “Mientras los hombres estaban en el bar, Mertyl, Dot, Eva y Nancy cocinaban un

mortal plan en su CD ROM instalado en secreto. Su mision... destruir al género masculino.” se lee en el de la derecha. ¢Quién ganard?.

Anuncios con mala...

EVERY CHRISTMAS
THE ROADS ARE FULL
OF MAD MEN.

——

| <

PREVIOUS HIGH SCORE

v 95

THE COMPUTER QAME - ON FC CO-ROM

JOIN THEM.

THE ULTIMATE HIGH PERFORMARCE RDAD RACE COMPUTIN GAME - 0N PC CD-ROM

Una de nuestras preferidas. Toda una coleccion de personajes histéricos algo peculiares y con muchas cosas en {5 1atiit ] s e S i S et
comiin. ¥ entre ellos, un invitado de excepcidn al que no le senté especialmente bien aparecer entre tal elenco —
de hombres. Resultado: su cara desaparecid de las vallas que mostraban este anuncio, pero no de aqui. El se
pierde estar entre los grandes records de «Command & Conquer», de Virgin. ;Alguien sabe quién es el
misterioso personaje? Como premio, sorteamos entre los acertantes un viaje al atolén de Mururoa. “Cada Navidad las carreteras estdn llenas de locos”.
Hasta aqui parece un anuncio de la DGT, pero continiia
con la frase “linete a ellos”. «Screamer» impacta

incluse con sus publicidades. Impresionante.

De entre esta gran seleccién de anuncios, en este apartado se encuentran los mas atrevidos, desconcertantes e irénicos.
Los hay para todos los gustos, pero ninguno de ellos tiene desperdicio porque todos despiertan la sonrisa en la audiencia.

Aqui estan los que mas nos gustan a nosotros, y seguro que vosotros hallaréis vuestro preferido. A reir tocan.



VIOLENCE

HITS NEW
HEIGHTS
ON JUNE

19TH

Jugar a «WipE‘out"'» puede tener efectos secundarios ‘
tan peligrosos como los del anuncio. Psygnosis usa la ‘
sangre para animarnos a jugar. Paraddjico. ‘

FOR JUNE ‘
19TH |

e !

DRENALIN

, AVAILABLE IN
BOXES FROM
19TH JUNE

—

[ i
|
e——— Otro buen ejemplo del efecto que produce la combinacion de las
Este chico tan mono y cruelmente marcado por id imdgenes adecuadas con las palabras mds malintencionadas.
(“Mercancias fuertemente marcadas”) nos recuerda Sarcasmo a tope en estas tres publicidades de «Warriors» que
qgue el Mal estd entre nosotros. Por culpa de «Hexen». tienen de todo: violencia, desnudos y fervor religioso.

micro §f) mania



Para todos los publicos
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THE NEXT GENERATION SOUND BLASTER

La Navidad es tiempo de paz para todos menos para
PlayStation, a quien id ha echado una maldicién.
¢Cudl? La peor de todas: «Doom», lo que hace

presagiar, sin duda, poca tranquilidad.

CRE

ATIVE

El virus conocido como «Zoop» viene de Estados

Unidos. Es muy contagioso, afecta a toda la poblacidn,

la cura es desconocida, y su principal caracteristica es
la de crear adiccién al juego del mismo nombre.

El antes y el después de la erupcién del volcdn
Vesubio, segun Sound Blaster 32. Se acabd la
artesania de los efectos de sonido, para dar paso a los

efectos “reales” de sonido. Irdnicos Creative.

La mente creativa de los publicistas no
tiene limite, al igual que los recursos
de que disponen, lo que no deja de \
sorprender a propios y extranos. En ‘
este apartado mostramos las
publicidades “inocuas” gue, sin
embargo, llaman la atencion, lo cual
tiene su mérito, ya que no es facil

atraer sin provocar o sin exhibir carne
fresca femenina. No tienen

desperdicio.




NATO Pilot
Training
Budget

1999
£3.2bn
1995
£50

\ “The best batance The o
botween simriator T

[
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At gomo £y i WGH ) ‘
AP Zona) (PG Zone)
2 oceqn
No podia faltar en un reportaje de anuncios uno de Nosotros ya hemos sufrido en nuestras carnes la A la OTAN le cuesta 3.2 billones de Libras entrenar a
bebida, pero sumamente venenosa: “Absolute Doom”. epidemia «3D Lemmings», y si no, mirad la revista del un P'lat{J de combate. Ahora, por un precio irrisorio
No sé qué pensardn de él los amantes del vodka, pero mes pasado. Cualquiera de vosotros podéis ser el cualquiera puede tener un EF2000 en su casa. “Un
lo que es a nosotros nos parece muy ocurrente. siguiente. ;No tendréis ya algiin mechdn verde? bajo precio por la paz mundial” segiin Ocean.

«Spycraft» es un juego que ya tiene historia antes de salir al mercado. Esta empezé cuando
recibimos misteriosos paquetes que contenian un periddico y un libro, con anotaciones al
parecer en clave. La aparicion en la prensa angldfona de anuncios con las siglas KGB y CIA,
y las frases “Un blanco sequro. ; Estards preparado?”, y “; Quién estd traicionando? Sélo ti
puedes decidir.”, no hizo sino acentuar nuestras sospechas. Finalmente, la duda se despejo
a medias cuando conocimos que Activision preparaba «Spycraft. The Great Game». S6lo a
media,s porque hay pocas noticias de ese juego. Una cosa es segura: es de espionaje.



................................................................................................................................ :
E ’ Mas que una

carpeta de prensa

La soseria hecha anuncio

do they know you?

(S WA we deliver
ELECTRONIL ARDS LB L B
No tenemos nada contra el anunciante, pero si contra Dice Electronic Arts a otras compaiiias: “Ellos nos
el publicitario. No hay anuncio mds insulso que éste, conocen. ;Te conocen a ti?” y la foto es de Alcald de
por lo menos aqui. Y si lo hay no lo hemos encontrado. Henares. Esta es la imagen que tienen de nosotros.

WELCODME Th THeE
EFranNDInG Wworun oF

SIERRA

SSIEE

EAmG &M GG 1B A6 COEnD 1 g
s pied v Ay g | Las ocurrencias de las compaiiias de

software para dar a conocer sus

productos no se limitan a las

La ausencia de imaginacién de este an:r'r:'o esy Este es otro tipo de anuncio que abunda mucho, pero publicidades, sino que aprovechan
et ool oo e RGeS e .t kv s oras, comoel
e E3 y ECTS, es uno muy bueno, en el que

Como tiene que haber de todo, también hay una serie de publicidades lamentablesy se dedican a repartir a diestro y
deplorables. Unas por la forma en que estdn hechas, otras por ser simplonas a mas no siniestro documentacién contenida en

poder, y las demds por ser tontas o carentes de todo interés. Que cada uno lasveay las carpetasitan geacidsasyiocurrentes

como éstas.

catalogue segtin su criterio. Algunas son imperdonables.
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A elegir:
PC-CDROM,
Super Nintendo,

(oncurso

® Realmente te gusta

Megadrive el futbol o es sélo
| Playstation ,0 por las quinielas?
Saturn Si estds en el segundo

grupo FIFA 96 no es para ti.

Ahora, si te apasiona el futbol de verdad
podrias averiguar facilmente las 3 preguntas
que te planteamos y ganar uno de los 25 juegos de FIFA
96 que sorteamos. Ademas, ti eliges el formato: CD-ROM,
Megadrive, Super Nintendo, Play Station o Saturn. ;Listo?

Comienza el partido, no dejes que te metan un gol.

i . - . . F
¢ ® , “El programa viene en 6 idiomas diferentes, castellano incluido”
* jverdadero (v) o falso (f)?

-~
¢ 8, ;Cual de estas pantallas es de FIFA 96?7
=

- w
4 ': ¢ Sélo una de las afirmaciones que hacemos sobre FIFA 96

&
. es verdadera. jsabrias cual? w
A SPORTS. 'dTaarni=
L7 A.- En FIFA 96 puedes cambiar el color del vestuariode "
¥ los equipos. ST .
. a8 nl P.- En FIFA 96 (versrs:nes ?Z-B:ts) puedes ver el CUPON %3
4 p’artldo d:sctle : perspectivas diferentes al haber 7 DE PARTICIPACION
( i camaras riotantes. “.' FIFA 96 ‘\“
1 C.- En FIFA 96 hay una modalidad avanzada (No son validas fotocopias) i
4 de juego (Crazy Game) en la que juegas con NOMDIE ..oocvireteanrsveeseissssssssssssssss s sasisngsssssssees

dos balones a la vez.

-~

~

Direccién

BASES CONCURSO FIFA 96 noviembre 1995 al | de enero de 1996.

I. - Podran participar en el concurso, todos los 4. - Bl sortea se realizari el dia § de enero de Localidad.......cciiiiiiicieiiieie e csesaesae s as e sne e sa s b
lectores de la revista MICROMANIA que envi- 1996, y los ganadores se publicaran en el nime- Provincia R (T L s
en el cupén (no son vilidas las fotocopias) a la ro de febrero de 1996 de la revista MICRO- . :

iguiente direccion: HOBBY PRESSSA Revisa  MANIA C.Postal.commavmnf Teléfono:....ccveveceeeanee.

MICROMANIA; Apartado de Correos 400;
28100 Alcobendas (Madrid).

Indicando en una esquina del sobre: «CON-
CURSO FIFA 96»

5 P i o s S P e et iy . o™ eanstrsusvunsssanrasanernsarsensressns tUQREINRIEEIT s onseenssensensiissnneeiiuniansnesesanties
respuesta correcta, se extraeran 25 que gana- 6. - El hecho de tomar parte en este sorteo im- 2.’ ...............................................................................................
rén el juego FIFA 96 en el formato que quierana  plica la aceptacion total de sus bases. T (S

elegir entre:: CD-ROM, Super Nintendo, Mega- 7 -.Cualquier supuesto que se produjese no es- . A SR
drive, Sony Playstation o Sega Saturn. El premio pecificado en estas bases, sera resuelto inapela- L Caso de resultar ganador, quiero FIFA 96 en

no serd, en ninglin caso, canjeable por dinero. blemente por los organizadores del concurso: \‘ formato: P
3. - Sélo podrén participar en el sorteo las car- ELECTRONIC ARTS SOFTWARE y HOBBY e B N s
tas recibidas con fecha de matasellos de 20de  PRESS, g

5.- Caso de que algin premio se extravie en el

correo, el propietario dispondré de tres meses

desde que se publiquen los nombres en la revis-
ta para notificar a la revista la no recepcion de

5 APIIAOS e N

Creo que no me han metido ningln gol, y las respuestas

correctas son:




CDBasket 96

SE de verdad te gusta el baloncesto
no busques mas. En los apenas |2
centimetros que ocupa un CD Dinamic
te ha preparado la mas grande video-
enciclopedia interactiva de nuestro
basket.

Empieza husmeando en su sistema de
informacién: hasta el tltimo dato que
ha generado la ACB desde su inicio
esta a tu disposicion. Los entrenado-
res, los arbitros y los mas de
1100 jugadores que alguna
vez han pisado una pista
ACB con su foto, his-
torial y estadisticas.
Todos los clubes; su
escudo, su palmarés,
sus plantillas, su pa-
bellén... Todos los
partidos que se han ju-
gado, casi 5000, con re-
sultado, cancha, arbitros, in-
cidencias... Y esto no es todo.
Sigue curioseando en CD
BASKET96. En su interior es-
tan también las mejores juga-
das de la Liga 94/95 en forma-
to de video digital. Mates,
triples, asistencias, tapones...
Son mas de 300 jugadas y
dispones de moviola. Para
desconectar de todo y re-
crearte. Y si quieres volver
al pasado pon en marcha el
video de recopilacién reali-
zado por Pedro Barthe con las jugadas his-
toricas de los |3 anos ACB.

El recorrido acaba con el Trivia-Basket, un juego
con mas de 7000 preguntas sobre la historia de la

ACB que te hara cuestionarte seria-
mente si es verdad que sabes de
N‘?\‘\’\{\ﬁ\ l f 4 baloncesto.
iy Y todo en un CD-ROM
A4 -~ hibrido compatible Mac-

Windows y con el

=

~ PCBASKET 3.0 de re-
. galo para los usuarios
PC.

Esto es CDBASKET 96. Y
el precio no es una errata.

Multimedia para incondicionales

Incluye la versién 3.0 de PCBASKET,

el simulador de baloncesto definitivo
7 AR DRMEFT STy Ay

B:43 13

R.MAGR 1B FERIODG
MIDDELTON 0%

S= is

(Para ordenadores PC compatibles y Mac™ DOS compatibles)

del Basket



tiva del baloncesto profesional.

Sélo [as estadisticas de los mds de | 100 jugadares ocuparian cien-

Jugadores, entrenadores,drbitros y clubes o d piginas en un iio. £n COBASKET no son mas que el princi-

La base de datos mds completa del baloncesto, avalada por ACB e IBM pio. Su historial, su palmares y su foto, el andlisis de tados los entre-
nadores y drbitros, la-historia de todos los clubes y una resefia de los
. R e ' casi 5000 partidos disputados terminan de cenformar un arsenal de

-;;,‘,I' ' o : datos irrepetible.

HERRERDS, ALBERTO

TRAYECTORA DEPORTVA
Cortora CM C.no-

Desde la pnmera liga ACB hasta la 95/96

Erudiareas
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Puedes redlizar impresiones de las fichas técnicas

Un CD-ROM imprescindible para los amantes del basket

Los Videos

Mds de 50 minutos de video digital con las mejores jugadas

TriviaBasket

Pon a prueba tus conocimientos

TEmee. o WY . )

La Moviola te permite
analizar cada jugada
paso a paso

CD-ROM multiplataforma

Aquella jugada que se quedé en tu retina.estd aqui, seguro. PC Windows™ y Mac™OS

Porque hemos seleccionado mds de 300 de la dltima Liga, las

Producto mds espectaculares. Pulsa el PLAY y disfritala. Pide una repeti-
Licenciado cion y analizala. Mirala ralentizada y recréate. O échale un vis-
Oficial tazo al pasado: tienes un video de los grandes momentos ACB UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE

desde [984. Y si di jué i T
e DINAMIC [V ULTIMEDIA



LA CIUDAD SE ENGALANA

PARA RECIBIR LA YA PROXIMA FIESTA DE

NAVIDAD; EN NUESTRO CUBIiCULO, UNAS DES-

CONCHADAS BOLAS DE PLASTICO JUNTO CON YA ALGO

GASTADA SAGRADA FAMILIA SON LOS UNICOS ORNAMENTOS

PERMITIDOS. NUESTRAS OBLIGACIONES NO NOS PERMITEN DIS-

r

TRAERNOS NI SIQUIERA EN ESTOS MOMENTOS... &40 S17

Por supuesto, no quedarédn sin celebracion,

pero también hay que ser consciente de que

estamos en una época propensa a que se ofrez-

can nuevas aventuras a nuestro insaciable afan de

riesgo. Quizas el grupo pueda, no obstante, descansar en

esa preciosa Noche Buena, aunque estemos en terrenos tan hos-
tiles como son Terra, Pagan o las Lands of Lore.

Y ahora llegan los pdrrafos en que mds meto la pata, al menos
durante el tltimo afio. Tal es que no me atrevo ni a escribir. Lle-
vo anunciandoos que sale tal JDR o tal otro, y aqui no sale ni el
gato. Pero como soy de natural osado, volveré a decir lo de
siempre: ya debe estar publicado o a punto de «Dungeon Master
1I: Legend of Skullkeep». Si os fidis de mi, compradlo segtin vedis
su caja; y espero que hablemos mucho de él.

Otro que seglin todos los indicios parece ya en la parrilla de sa-
lida es «Stone Keep»; ya habéis visto la buena pinta que tiene.
Yo me reservo, por si acaso, la opinion por el momento. Y como
pequena sorpresa tenemos lo tltimo de 5SI. Transcurre en un
nuevo mundo, en este caso Aden, y se llama «Thunderscape».
Ya hablaremos de él, aunque no estoy seguro aun de que se vaya
a publicar por aqui.

Las miradas al exterior son levemente mas halagiienas que en
meses pasados, dado que parece haber algo de movimiento en
nuestro género de JDRs. Pero de todas formas, parece que he-
mos de pensar en despedirnos de los ¢ldsicos y puros JDRs: cada
vez son mas una mezcla de varios géneros. Y es que esto del CD-
ROM hace que todos los juegos parezcan iguales.

Y termino recordandoos la oferta vigente, que comienza princi-
palmente por Lands of Lore, pasa por Terra y Xeen —en la saga
Might and Magic- y termina en Pagan -saga Ultima-. Por suer-
te, son aventuras que ofrecen interés para rato. Dejo ya paso a
los demds companeros de la reunion, en justa reciprocidad por
el mondlogo a que os someti en la pasada reunion.

OTROS MANIACOS

Javier Iniguez, de Guadalajara, es un ejemplo de ma-
niaco que, tras pasar sus malos ratos con el Rat Over-
lord al comienzo de su periplo por Terra ~en «Might and Ma-
gic lll»~ fue capaz de salir adelante, y ahora comenta cosas de esta
saga como que “no solo tienen un argumento complejo y elabora-
do, sino que la cantidad de terreno a explorar y la posibilidad de
organizar la bisqueda como quieras...”. Por desgracia, critica con
dureza la traduccion que hace Proein en «Clouds of Xeen».
Javier aprovecha para exponer algunos problemas, que se pasan a
resolver. El hermano que te envia a Slithercult Stronghold ~"the
missing brother”, el que falta- es, I6gicamente, Epsilon, como sa-
brias si hubieras seguido los consejos de Brother Alpha a quien te
encuentras en Baywatch. El niimero que te piden en la Arachnoid
Cavern es, lo digo sin pistas, no estoy de humor, el 20301. Final-
mente, Javier pide consejo sobre hacia donde encaminar sus pasos
tras haber visitado el Ancient Temple of Moo y los dos lugares alu-
didos antes; yo te recomiendo unas visitas a las ciudades de la isla
principal, 0 una visita a la Fortaleza del Miedo.
Los votos de Javier se distribuyen, a razén de dos puntos por can-
didato, entre los tres «Might and Magic» aqui publicados.
Vamos al norte, donde Ivin Gonzdlez, de Torrelavega (Santander),
tiene un problema “muy gordo” en «Lands of Lore», A ver si lo po-
demos “adelgazar”: estd situado en la planta baja del castillo Cim-
meria, en una sala a cuya entrada le han arrebatado la brijula y el
mapa; para salir de la misma, y una vez conseguida la imprescin-
dible estatuilla del dragén, ten en cuenta que el muro dos casillas
mas al oeste del pasillo en que encuentras la figurita es falso..., y no
es el unico de tan divertida estancia con tal cardcter.
Los | DRs preferidos de Ivdn son los que combinan de interior y ex-
terior, v el argumento es de importancia; ademds, le preocupa el
“virus” que tienen los disenadores de JDR —nuestros Dungeon




Master— por
reducir el grupo a un
personaje. Finalmente, recojo
que los seis votos de Ivdn se de-

dican a «Lands of Lore».
Nos vamos lejos, pero no nos movemos.
Me explico: viajamos a Las Palmas de Gran
Canaria, donde nos espera Ruperto Hernandez,
pero nos quedamos en «Lands of Lore», donde la
pregunta va ahora de la cuarta llave mdgica nece-
saria para abrir el sepulcro del rey. Tiene ya la Dawn,
la de Geron y la de Paulson, y sospecha que la cuarta
esta en el segundo piso de las ca-
vernas Catwalk. Bueno, caliente, pe-
ro no del todo. En realidad, la llave
que os falta esta en los calabozos que
hay bajo el castillo Cimmeria, ocultotras
una pared que cederd su paso al pulsar el
boton adecuado. Y, obviamente, para con-
seguir derrotar a Scotia habréis de salvar
primero al rey, o sea que no os extrafie que
os dé “p’al pelo” entretanto. Por cierto,
también los votos de Ruperto van integra-

esta la terce-

ra puerta?

También tiene alguna duda

mads técnica sobre «Lands of Lo-

rex»: si se puede jugar en un 486 DX/2

con él. Mi experiencia me demuestra que

si, no porque yo use esos malditos cacharros

infernales, claro. Y en cuanto a esas continua-

ciones de «Ultima VII» de que hablas “Forge of

Virtue” y “The Silver Seed”, cabe pensar que no van

a ser publicadas en nuestro pais, por lo que puedes ir
pidiéndolas a U.S.A. La serie Ultima es la preferida de

Mario, si bien le extrana lo poco que
hemos hablado de «Ishar 111»: te digo

lo que Adela respecto a «Wizardry
VII». Los votos de Mario se reparten
entre «Ishar [1l» y «Ultima VIII: Pagan».
Y vamos a ir cerrando el quiosco, si 0s pa-
rece. Me temo que hemos dejado olvidado
por tercer mes consecutivo nuestro rincon
del maniaco novato. Vaya tela. A ver sien
la siguiente reunion alguno me lo recor-
dais, que o0s poneis a hablar v luego no hay

mente a este delicioso juego... Claro, luego
queda el primero en nuestra clasificacion.

Paso a una rolera malaguena, Adela M*
Dalnau, emigrada del rol de mesa al de
“computer”. Sus preguntas se dedican a
«Wizardry VII: Crusaders of Dark Sa-
vant», cuya ausencia de nuestras reunio-
nes le extrana. En fin, Adela, como sabéis,
sois vosotros quienes decidis de qué ha-

quien os pare. Antes de despedirme, de-
jadme que os felicite las navidades con ca-
si un mes de adelanto, no sea que no nos
veamos hasta pasadas tan felices fechas.
Disfrutad estas espléndidas ocasiones: el
proximo mes, mas.

Ferhergon

blamos, y si no sale mas a colacién este
juego, por algo sera —~habiendo otros, como los que ki misma ci-
tas, a mi no me extrafia-. Vamos con las preguntas, en algunas
de las cuales podré echarte un cable: las ruinas Rattkin son per-
fectamente accesibles, si exploras bien la zona que dices bloquea-
da por arboles. En cuanto a la palabra para el pozo de Munkha-
rama, creo recordar que tenia que ver con dinero, pero no me
hagas mucho caso... jalgtin maniaco puede ser mas concreto?

El funcionamiento de la apertura de puertas es como sigue —uno
de los mejores aspectos de este JDR, sin duda—: segtin la dificul-
tad, aparece un ntiimero variable de cuadros cambiando de color
entre rojo y verde; el ciclo de ambos depende de la habilidad del
que esté intentando abrir la puerta, de forma que a mayor habi-
lidad mds tiempo estd en verde; para conseguir la apertura, hay
que poner todos los cuadros en verde, parandolos en su movi-
miento de uno en uno. Si no lo consigues, puede que se bloquee
la puerta, haciéndola posteriormente inabrible. Siguiendo la ten-
dencia de la reunion, Adela no reparte sus puntos y los dedica
integramente al |DR de que acaba de hablar. Hablamos ahora de
un recién llegado a nuestra reunién, aunque lleva algo asi como
un ano publicado. Se trata de «Ishar I1», y lo saca a colacién Ma-
rio Cardells, de Valencia, para plantear las siguientes incgnitas,
que transmito a los restantes aventureros: ;hay que hacer algo
aparte de rescatar al mago-rata en el bosque de la primera puer-
ta? ;y en el pantano, aparte de coger la espada y el cristal?, ;qué
hay que hacer para entrar en el palacio? —mi aportacién: en una
casa del norte encontraras seis disfraces para tal efecto-, ;dénde

CALABOZOLISTA

©
Que «Lands of Lore» sea nuestro niimero uno, no creo que resulte
extrano a nadie; que «Pagan» mantenga ese segundo puesto y que
se sigan peleando las sagas de «Might and Magic» y «Ultima» en
nuestra list&) no son tampoco cosas inesperadas.
Por ello, lo mas nuevo y agradable es ver, mucho tiempo después
de su duradera época dorada a «Shadowlands» en esos puestos
de honor, nuevamente. Nos recuerda que los excelentes JDRs de
hace unos afios pueden constituir savia nueva para muchos re-
cién llegados a este mundillo, y mas en estos momentos de crisis
que padecemos.
Por cierto, que el final de la misma con la llegada de «Dungeon
Master [I», ;supondra el comienzo del declive de «Lands of Lore»?
Empezaremos a saberlo dentro de un mes, con nuestros votos, que
de momento le siguen colocando en el privilegiado henor de ser
nuestro preferido del mes.

LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL:

1.- Lands of Lore

2.- Ultima VIIl: Pagan

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

5.- Ultima VII: The Black Gate

L NOTA IMF_"G‘RIAH?TE“Par#_.‘g@rfi'tipér'eﬁ esta Seccibnsold penéis die mandarnos unacanta-a la-siguiente direceion: Micrarahiay C/Ci
< i 28700.San -Sehasti¥mde [os ReygsyMadrid. No Blvidéis ind lr' en &l sobre seccion MANIACOS-DEL CALABOZO.; o
B Taa i I e, ¥y, BEL e o T : - .
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UANDO MUCHDOS DE NOSOTROS ESTA-

BAMOS CONVENCIDOS DE QUE LA ORI

GINALIDAD Y LA SIMPLEZA MAXIMA

QUE DAN LUGAR A LA ADICCION EN
ESTADO PURO ERAN ALGO DEL PASADO, TEAM
17 NOS HA GOLPEADO BRUTALMENTE PARA
SACARNDOS DE NUESTRO ERROR. EL IMPALC-

TO RPUE «WORMS» NOS HA CAUSADO HA

Fe "‘
¥

. MEGAJUEGO

™1t

SIDO SUMAMENTE EFECTIVO, HA CAMBIADO NUES-
TROS HABITOS HASTA EL PUNTO DE NO JUGAR
CON NINGUN OTRO PROGRAMA. NO 0OS PODEIS
IMAGINAR HASTA QUE EXTREMO LLEGA LA ADIC-
CiION QUE ESTE JUEGO CREA EN GRUPOS DE
PERSONAS APARENTEMENTE NORMALES. Y
LO PEOR DE TODO ES QUE NO TIENE CLURA.

AVISADOS ESTAIS...



TEAM 17/0CEAN

Disponible: PC, PC CD-ROM,
MAC, MAC CD-ROM,
PLAYSTATION, SATURN,
SNES, MIEGA DRIVE, GAME BOY
V. Comentada: PC CD-ROM
ARCADE

esde aqui advertimos que

«Worms» deberia llevar en su ca-

ja una llamada que alertara sobre

la peligrosa adiccion que produce.

Més que nada, porque en la re-

daccion estamaos todos afectados

por un sindrome que nos impulsa
irresistiblemente a jugar una par-
tida tras otra.

&Y por que? La clave reside en la
simplicidad. Es de sobra conocido que las
ideas mas simples dan lugar a los juegos
mas adictivos gue existen, y la que da vida
a «Worms» no lo puede ser mas. De dos a
cuatro equipos de cuatro gusanos, —si,
gusanos- luchan todos contra todos hasta
gue solo queda vivo algin componente de
un solo equipo. Argumento sencillo donde
los haya, que fundamenta un megajuegazo
gue se coloca a la altura de grandes clasi-
cos de la adiccion como «Tetris» o «Doamp».
Pero es que luego, ademas de ser adicti-
vo, su realizacion lo convierte en un juego
divertido y gracioso cien por cien.

LET'S WORM

«Worms» va mucho mas alla del simple
enfrentamiento de un bando contra otro
para sacudirse hasta el exterminio.
«Worms» logra que cada disparo y cada
accion de un gusano, se convierta en un
torrente de carcajadas. Esto es debido,
sobre todo, a la aleatoriedad que impera
en el juego. Los disparos de las explosio-
nes, la forma en que los gusanas salen
despedidos o mueren, los gestos que los
bichillos hacen para llamar nuestra aten-
cion y sus exclamaciones, son detalles
realmente divertidos.

Jugando a «Worms» puede pasar cual-
quier cosa. Nada es previsible. El azar, la
suerte, tienen un papel determinante. Es
precisamente ahi donde radica una de las
claves de su éxito. Primerao, los escenarios
se generan aleatoriamente, con lo que esta

MILLONES DE F

Todas las armas hacen un nimero variable de puntos de daio segiin sus ca-
racteristicas y la cercania al objetivo, aucumulandose el dafio sobre el gusa-
no si es afectado por mas de una. Los puntos de daiio indicados suponen un
impacto directo. El programa permite configurar el nimero de ellas que
disponemas al principio de la partida.

BAZOOKA: Es el arma basica y la mas usada. Todo tiempo y todo
proposito, aunque el viento modifica su trayectoria. El HOMING MISILE
es una variedad guiada a la que na la afecta el viento y se dirige hacia
el objetiva con mucha exactitud. Ambos hacen 50 puntos de dario.

GRANADA: Su trayectoria es casi siempre parabdlica, ideal para
golpear con 50 puntos a gusanos muy escondidos. Se puede con-
trolar la altura del bote y el tiempo para la explosion. Su variante,
CLUSTER BOMB, se abre en el aire explotando en 5 fragmentos
mas pequerios de 25 puntos cada uno.

SHOTGUN: Fara cuando estemos al lado del objetiva. Nos permi-
te disparar, movernos y disparar otra vez a distinto gusano. Hace
25 puntos por disparo.

UZI: Similar al shotgun, dispara una rafaga continua de disparos, al-
canzando varias veces al infortunado gusano, haciéndole un maximo
de 50 puntos.

DRAGON PUNCH: Golpe de boxeo a lo bestia, que hace un maxi-
mo de 30 puntos de dano. Se suele usar para mandar al enemigo
fuera del escenario o contra una mina, requiriendo estar pegado a el

para ejecutario.

FIREBALL: Misma finalidad que Dragon Punch. Para gusanos nos-
talgicos de Goku, Ryu o Guile, con gritito incluido. Es mas pintoresca
que efectiva, pera sus 30 puntos de dafio no son despreciables.

DINAMITE: Es el arma que, por si sola, hace mayor dafio depen-
diendo de la distancia al punto de explosion. 75 puntos en el epi-

centro, que se difuminan poco a poco en un radio muy amplio. De las
mas dtiles y festivas.

MINE: Ademas de poder depositarias los gusanos, son 50 puntos
de dano esparcidos por el decorado. Explotan Gnicamente por con-

tacto con un gusano, no afectandoles las otras explosiones, que pro-
vocan en ellas un gracioso e impredecible salto.




ORMAS

DE MORIR

AIRSTRIKE: Es el arma que mas risas produce, pues deja caer un
reguero de bombas sobre un punto elegido, danando cada una de ellas
en unos 20 puntos. Cubre una gran area, ideal para lanzar al bulto.

TELEPORT: No es un arma, es un poder que permite llevar un gu-
sana a otro punto del escenario. Indicado para esconderse y hacer-
se con las cajas de armas.

CAJA: Caen del cielo aleatoriamente, y contienen armas y poderes
diversos, alguno de los cuales no pueden obtenerse de otro mado,
como MINIGUN, BANANA BOMB y SHEEF.

BLOWTORCH: Herramienta que nos permite cavar tineles en
cualquier direccion; ademas, aplicada sobre un gusano, le hace 15
puntos de dano.

PNEUMATIC DRILL: Cava un agujero en el decorado hacia abajo.
haciendo 15 puntos de dano si se pone el martillo en contacto sobre
un gusano.

BATROPE: Una util cuerda que serviré a nuestro gusano para salir
de simas o subir a lugares inaccesibles balanceandose sobre ella.

GIRDERS: Estructuras metalicas que pueden usarse para taponar
agujeros o protegernos usandolas comao barrera.

KAMIKAZE: Lo dltimo que haré nuestro gusano. Un suicidio digno
gue puede llevarse por delante a algtin gue otro contrincante.

PROD: Un empujén en el sitio y en la direccién justas enviara al gu-
sano enemigo contra una mina o le hard desaparecer en las proce-
losas aguas.

EX-WORMI: Y sobre todo, haceros a la idea de que mas pronto o
mas tarde en esto se convertiran vuestros gusanos, en una cruz y
una dentadura cuando sus puntos de vida lleguen a cero.
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garantizado no encontrar dos iguales. Se-
gundo, la colocacion de los gusanos en di-
cho campo de batalla también es aleatoria,
por lo que la ventaja posicional inclinara la
balanza hacia uno u otro bando.

Pero gue nadie se equivoque. La practica
también es muy importante, ya que nos
permitira calcular el angulo que debemos
dar a nuestras bombas, como aprovechar
ese maldito viento en contra o improvisar
estrategias sobre la marcha para aprove-
char una situacion de franca desventaja

numeérica. Si, también hay que ser un B
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poquito estrategas en «\Worms», aunque
lo que prima de verdad es ser un autén-
tico asesino cruel, amoral y sin ningan ti-
po de escripulos.

EL JUEGO DEL ANO

Parece exagerada esta afirmacion, ¢no?
Pues no, no lo es, y todos vais a poder
comprobarlo. Porque, sea cual sea vues-
tro sistema de juegos, en Ocean se han
asegurado de gue haya una version de
«Worms» para él. Y la hay, y las diferen-
cias con las demas seran minimas y debi-
das, mas gue nada, a las caracteristicas
tecnicas de la maguina.

A olvidarse del poligono tocan. Escenarios
planos, gusanos pixelados, explosiones
que horadan el decorado esparciendo mi-
llones de pixels aqui y alla. jAbajo el ren-
der y las texturas!jColorines y disefios ma-
nuales al poder!

La realizacion grafica de «Worms» es muy
simple y efectiva, como debe de ser, pero
plagada de togues humoristicos. El que
quiera ver una pelicula interactiva que se
vaya al cine. El que quiera jugar a algo muy
divertido, que cargue «Waorms».

LLa primera impresién que tenemos del jue-
go recuerda a ¢«Lemmings», pero nada
mas lejos de la realidad. Solo se parece en
el aspecto externo, la idea es distinta. Par-
ticipan en el juego de dos a cuatro jugado-
res con cuatro gusanos cada uno. El juego
se desarrolla por turnaos, y en cada uno le
toca a un gusano gue tiene un tiempao de-
terminado para moverse —incluso saltar-y
usar un arma. El arsenal de cada jugador
puede ser libremente utilizado por cual-
quiera de sus gusanos, excepcion hecha
de las armas cuyo uso es limitado, aunque
éstas pueden ser repuestas recogiendo

/ Q - —

«WORMS» EN CIFRAS

4.3 billones de escenarios.

10 tipos distintos de decorados.
Alrededor de 125734758945e232
gusanos.

15 tipos de armas para masacrar.
7 accesorios auxiliares para casos de
necesidad.

De 1 a 4 jugadores -hasta 16
personas en el mismo ordenador-.
...y tambiéen por red y/o por modem.
Miles de horas de diversion
garantizada desde la primera partida.
Y todo esto en el irrisorio espacio de
1.6 Mb de disco -78.5 Mb si
contamos las nueve animaciones-.
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cajas que caeran -también aleatoriamen-
te— del cielo. Cuando un jugador se queda
sin gusanos, es eliminado de la partida, ga-
nando el dltimo jugador al que le quede al-
gln componente en su equipo-ejército.
Los efectos de las diferentes armas san
también distintos, destruyendo los decora-
dos y causando dafos variables a los gu-
sanos que encuentren a su paso. Factores
como el viento, los obstaculos y su propia
naturaleza, condicionan su uso y efectivi-
dad, por lo que su uso descuidado puede
tener consecuencias desastrosas en nues-
tros propios gusanos.

El lado sonoro del juego tampoco impre-
sionara con florituras, pero las vocecillas
de los gusanos y los sonidos de las armas
hacen mucha gracia, animan el juego y lo
hacen mas agradable. Como ocurre tam-
biéen con las animaciones que aparecen
entre partida y partida, que es lo Unico
que diferencia la version PC CD-ROM de la
de disquete.

Con esto creo que esta todo dicho, por-
gue de la jugabilidad no voy a hablar;
que cada uno la sufra en sus carnes caon
el consi-

guiente .

o LO BUENO: Que no se ha-
Quatran van olvidado de ninguna
to en sus maquina a la hora de reali-
obliga- zar las versiones

4 de un juego su-
BLA e S perdivertido
Bueno, gue es todo
me vay, adiccian.
que ten- ‘ S
go que LO MALO:
darle un Que el orden de

L asignacion de los
IR :./rr0s a los gusanos
ZO a un es siempre el mismo en todas
gusano. las partidas de la liga. Por de-
cir algo, mas que nada.
C.5.G.



ZOOP. TAL VEZ YA ESTES ENGANCHADO

ﬁ+ LA FORMA MAS DIVERTIDA DE PASAR EL TIEMPO

NADIE ES INMUNE

<¢--- Padres ---»>

Descansando

(Litros de sangre por minuto)

ﬁ PRODUCCION DEL CORAZON

Cuando se esta:

Al

(zoopx10'?)

(Fungusamungus)

(Ganggreenus)

‘:‘: 18 'T I
P

(Infectococci) (I:ockjawbaciili)

El mismo iris después
de jugar con ZOOP.

Etapas de ZOOP

(Nivel 9)
(Este modelo continda hasta que,
desgraciadamente, provoca el desfallecimiento)

Parece un videojuego inofensivo hasta que entra en la sangre y se mezcla con
tu ADN. Para remediar esta afeccion debemos aprender sus movimientos,
comprender sus pensamientos y anticiparnos al siguiente movimiento. Solo asi

podremos empezar la batalla y vencer a este asesino.

Portadores conocidos
de ZOOP

S

SUPERNINTENDO®

MEGADRIVE™

GAME BOY™ CD-ROM
i
MACINTOSH™ PC

PLAYSTATION™ SEGA SATURN'

Cémo afecta ZOOP
al cerebro.

Ataca el
I6bulo frontal
del cerebro
debilitando el
juicio, el
conocimiento |

la razén.

Te come
lentamente
el cerebelo

restringiendo el

movimiento, la

coordinacion y
el equilibrio

Produce cambios en la médula

causando irregularidades en la

digestion, en la respiracion y en
el ritmo cardiaco.

© 1995 Viacom

Inc. Zoop s a of Yiacom

[C

are trademarks of Segz Enterpeises, LTD. Al rights reserved. This official seal is your assurance that this product m

e Playstation™ & Play loges are

Al Rights Reserved. Nintendo, Super Nes, Game Boy and the offcial seal are ragistered tradomarks of Nintendo of Europe, Inc, & 1991 Nintenda of Europe. Inc. Sega™, Game Gearand Saturn
eets the highest qualicy standards of Sega. Buy games and accessaries with this 1eal to be sure that they are compasble with the Sega™ Mega Drive System, 15:) P Bomon co.kMnaonients
of Sony Computer Entaraainment, I, This software Is campatisie with PlayStation game consoles with the PAL designation.

Are you hooked yet?




PARECE QUE NO HAY NADA QUE HACER EN CUAN-
TO ALGO SE PONE DE MODA. QUERAMDBS O NO,
CUANDO UNA MAREA RECORRE EL MUNDO DEL
SOFTWARE, ARRASTRA A TODAS LAS COMPANIAS
QUE SE PONGAN POR DELANTE, YA SEA INTENCIONADAMENTE, O NO.
LucHA, FI.:ITBEIL, PINBALLS... Si, CLARDO, ¥ COCHES. JUEGOS DE COCHES DE TODOS LOS ESTILOS: COMPETITI-
vos, DE EEF’EETA_ELFLEI, SiMULADIIfIN, ARCADE... EL MUNDO DEL VIDEOJUEGO HA SUCUMBIDO AL DULCE EN-
CANTO DEL RUGIR DE UN BUEN MOTOR REFLETO DE CAEBALLOS Y VALVULAS. Y, SI LO HAN HECHO LAS COMPA-

I':liAS, AVAMOS A NEGARNOS A APROVECHAR ESTE TIRON? POR SUPUESTO QUE NO. PERO, ESO Ei, SABIENDO LO

QUE HAY EN EL MERCADO, LO QUE ACABA DE APARECER, Y LO QUE VENDRA EN BREVE, ESTAREMOS MAS PRE-

PARADOS PARA ELEGIR CON CONDOCIMIENTO DE CAUSA. PASEAD POR ESTA MINIGUIA DEL MOTOR INFDRMATIEEI,
Y COMPROBAD CUAL ES EL JUEGO QUE MAS SE AJUSTA A VUESTRAS PREFERENCIAS Y EXIGENCIAS. Y S| ALGUIEN
ENE_:UENTRA ALGO MEJOR, YA SABE...

LINA ADVERTENCIA: SE HAN OBVIADO REFERENCIAS A RECREATIVAS YA QUE, CAS|I TODAS LAS DISPONIBLES, HAN
SIDO VERSIONADAS PARA UNA U OTRA MAEDLIINA, O ESTAN

EN PROCESO DE DESARROLLO, EXCEPTUANDDO TiTULOS CO-

MO «AcE DRIVER» O «RAVE RACER», EN LOS RUE ESTE

PUNTO NO HA SIDO CONFIRMADO... NI DESMENTIDO.




Indycar Racing il

NAMCO
Disponible: PLAYSTATION
ARCADE

la secuela se hizo carne..., mejor

dicho, CD-ROM. La inevitable conti-

nuacion —¢sinevitable?- de «Indycar
Racing» llego. Y, probablemente, en el mo-
mento mas indicado. Cuando los coches
van a hacer su agosto, en diciembre.
Contemplandolo friamente, «Indycar II»,
no presenta excesivas diferencias con su
predecesor. De hecho, cuando asistimos
a su presentacion en las oficinas de Vir-
gin, sus propios productores reconocian
que las principales novedades se cenian
a tres o cuatro aspectos muy concretos:
un mayor realismo en el sentido del da-
fio al coche, un mayor grado de inteli-
gencia en los rivales, reso-
lucion SVGA, muchas mas
texturas y... poco mas.
Los circuitos, son conoci-
dos. Las posibilidades de
edicién de las repeticiones,
estan ahi, como antes. Las
diferentes posibilidades de
variar ciertos aspectos de

LO BUENO: Calidad
técnica a prueba de
bomba, y vértigo
puro al volante.

LO MAILO: Escasa
variedad en
casitodas

las opciones. @

los vehiculos, se mantienen inalterables.
Entonces, ¢por gué una segunda parte?
Para mejorar técnicamente, asi de senci-
llo. Lo mejor, con todo, estd en gue, in-
cluso en SVGA, la sensacion de velocidad
estad muy lograda —-no incidiremos, una vez
mas, en el hecho de que los juegos de co-
ches para PC, hoy dia, apuntan al Pen-
tium como su ideal-.
Quizas alguno piense que esta segunda
parte se podria haber solventado con
unas discos de datos, o “patches”. Pero
no es cierto. Las novedades, en aparien-
cia superficiales, afectan a la jugabilidad y
desarrollo, continuamente. Por tanto, el
pensamienta de que «Indy-
car Il» pueda ser el mismo
juego, pero mas banito, no
es del todo acertado. En
esencia, puede parecerlo,
pera na es asi. 0, dicho de
otro modo, "si non e ve-
ro, e ben trovato”, como
diria el poeta.

Ridge Racer

PAPYRUS
Disponible: PC CD-ROM
SIMULADOR

o
y G L ‘.

[ELS T
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ndmero de circuitos —realmente, solo uno
que se amplia, y cambia el trazado-.
«Ridge Racer», con todas sus virtudes y to-
dos sus defectos, es un CD-ROM impres-
cindible en

estas alturas del afio,
de la vida, y de Play-
Station, poco, o nada,
se puede decir sabre uno de
los méas carismaticos titulos de

REPLAY

Namco para los 32 bits de Sony. una buena co- L0 BUENO: La calidad
«Ridge Racer» es a la PlayStation, lo que leccion, y una  técnica, muy elevada.
los goles al futbal, y las flores al jardin, de las méas LONMALO: Su

es decir, la salsa del videojuego, segin acertadas apariencia,sinose
los japoneses. conversiones  investiga a fondo, es
Render en tiempo real de poligonos tex- de recreativa, ladeuna secilla
turados, velocidad de juego de puro vérti-  Micromania 1, aplicacion Nuevas Maqui-  vistas jamas mejora del

go, una gran variedad de coches, si se
sabe el truco para escogerlos -CD-ROM

nas-, detalles de calidad sobresalientes...
y algin defecto, como la pobreza en el

[Micro @) Mania)

sobre soporte
alguno.

primer juego. @
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Fatal Racing

GREMLIN
Disponible: PC CD-ROM
ARCADE

LA EDICION

Camo muchos otros titulos, «Fatal Ra-
cing» posee una brillante opcion de
edicion de carreras, montando a nuestro
antojo la “pelicula” de toda una carrera.

Cambios de camara, zooms, enfoques y
angulos diversos, grabacion, visionado...,
todas las conocidas opciones de un ‘vi-
deo” digital, englobadas en un juego de ex-
celente factura, que se ve rematado asi
por un detalle exquisito de calidad técnica.

INF FeONT
BEHIND.

LAS ACROBACIAS

E s complicado cogerle el tranquillo a
algunas de las excentricidades de los
circuitos. Hacer un looping no resulta de-
masiado complicado, eso es cierto, pero
hallar la velocidad y trayectoria justas pa-
ra solventar una espiral que la carretera
forma sobre si misma, dando un giro de
360 grados, segun el eje horizontal, es
algo mas peliagudo.

Habilidad, temple y mucha paciencia, se-
ran necesarias para superar todos los
circuitos de «Fatal Racing», un juego don-
de na sdlo la velocidad cuenta.

remlin ha dado su respuesta a las

consolas de 32 bits con «Fatal Ra-

cing», mezcla de simulacion, arca-
dey... acrobacia. Un juego une a la gene-
racion de poligonos en tiempo real, la
implantacién de texturas por doguier, y
una imaginativa aplicacion de la velocidad
a un complejo “tour de force” por circuitos
enrevesados, casi circenses, que abligan
al jugador a sacar lo mejor de si mismo y
su habilidad al volante.
No es, «Fatal Racing», por tanto, un jue-
go de coches al uso. Casi se podria de-
finir como una combinacién entre la idea
gue dio vida a programas como «Hard
Drivin’» y «Race Drivin'», con la aplica-
cion de las mas novedosas técnicas de
programacién.
Su calidad técnica es no-

Las opciones de rebajar detalle, resolu-
cion y amplitud de la ventana, resultan
efectivas para solventar el problema, aun-
gue hacen perder gran parte del atractivo
al juego.
La variedad de coches, circuitos, modos
de juego, opcion de red, etc., confieren,
sin embargo, un muy buen nivel global al
programa, que nunca llega a

table, aunque la puesta L0 BUENO:Gran calidad hacerse aburrido -mucho
en practica peca de cier-  gréfica, muy variadas menos teniendo en cuenta la
tos defectos. El méas no-  opciones y una dificultad complicacién de los circui-
torio, es que exige a la  queafiade mayor tos, que dificulta aun mas
CPU un exceso de pro-  aliciente. una sencilla carrera-.

ceso bruto -¢demasiado  LO MALO:Excesivamente  Bonito, como él solo, «Fatal
poligono texturado?- lo  exigente en cuantoa Racing» es todo un lujo de
que lleva a gue, incluso  requisitos, sise programa, casi imprescin-
en un Pentium 90, la  quiere dible, pero que requiere un

SVGA no se haga en ab-
soluto recomendable.

LAS AVERIAS

| realismo de «Fatal Racing» queda
demostrado en el momento en que es
necesario tener en cuenta -a no ser que
se desactive la opcion, claro esta- el de-
teriora infligido al vehiculo, al chacar con

aprovechar bien.

85
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equipo superior para sa-
carle todo el jugo.

los rivales, o simplemente al salirnos en una curva y dar con nuestros huesos -y tornillos-
contra una pared. Los continuos saltos, volteretas, loopings y demas, a que nos obliga «Fa-
tal Racing» en todos y cada uno de los circuitos, deterioran constantemente el coche. El re-
sultado, y la supervivencia, estan en tu mano.
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MICROPROSE

En preparacion: .‘E_,ﬂD-RCIM

SIMULADOR

T

| rey ha vuelto. Geoff Crammond,

el monarca de la F1 digital, vuelve

a los circuitos con la —fascinante-
continuacién del juego que le canfirmad
como uno de los mas brillantes progra-
madores de la historia.
«Grand Prix 2» sera -recordemos que
la version final todavia no esta lista- la
superacion de un simulador gue pare-
cia insuperable. )
Las mejoras que Crammond y su equipo
estan implantando en el juego, no salo
son visuales -resolucian SVGA, texturas
en tiempo real...-, sino técnicas y, par
asi decirlo, "mecéanicas”.
Esto Gltimo puede parecer extrafio, pe-
ro hace referencia al apartado de rea-
lisrmo del juego, y el entorno de manejo
del usuario.

il

El cockpit de los F1 se estd haciendo
ahora mas real gue nunca, asi como los
cambios de camara, las vistas sobre
nuestro bolido, los movimientas del piloto
-los giros de cabeza en funcién de la
fuerza centrifuga dejarédn asombrado a
mas de uno-...

¢Cémo estad consiguiendo todo esto el
equipo de Microprose capitaneado por

MICRO @ MANIA

Mr. Crammond? Evidentemente, no les
esta resultando sencillo.

De hecho, de la continuacion de «F1
Grand Prix» se venia hablando desde
hace mas de un afo, y ya entonces se
aseguraba que se estaban ultimando
los detalles.

Evidentemente, todo esto no resultara
sino en un juego que pramete colmar las
aspiraciones de los aficionados mas exi-
gentes de la simulacion, en el campo del
automovilismo.

¢Cree alguien que Geoff Crammond de-
fraudara a su legion de fans? Nosotros
no, desde luego. Si todo se resuelve fe-
lizmente, «F1 Grand Prix 2» sera, sim-
ple y llanamente, el simulador de F1
més real de la historia. Y de nuevo, el
reto se lanzara: ¢podra superar alguien
lo insuperable?
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BRAEFITTI / VIRGIN
ponible: PC CD-ROM

Screamer

SI LOS COCHES ESTAN DE MODA, LA VERTIENTE ARCADE DE ESTE FAS-

CINANTE CAMPO, EXCEPTO PARA LOS PURISTAS DE LA SIMUI_ACIéN. ES

ensacional, apa-

bullante, colosal,

magnifico, esplén-
dido, brillante... La locu-
ra ha comenzado. La
nuestra, y la de todo
aquel que pueda disfru-
tar de un Pentium vy
«Screamery», hechos el
uno para el otro.
La euforia inicial es totalmente veridica.
Pero el segundo punto —para que nadie se
llame a engafo-, también.
«Screamery es la demostracion mas clara
de que todo aquello que hace sdlo un afo
parecia inimaginable, es hoy posible.
Graficos poligonales, texturados, en tiem-
po real, sin sobresaltos ni "pantallazos”, y
una calidad sublime. Velocidad de vértigo,
excepcional jugabilidad, variedad a rauda-
les, fabulosa banda sonora. ..
«Screamery» es un suefo hecho realidad,
pero, si, los suefios pueden convertirse
en pesadillas, si no tenemas cuidado.
Vayamos por partes, y definamaos, en pri-
mer lugar, a «Screamer», como un sefor
arcade. Ya sabemos algo mas.
A continuacién, ¢de qué se podria ha-
blar? De los doce coches -seis automati-
cos y seis de cambio de marchas ma-
nual- que ofrece al jugador, por ejemplo.
Pero aln no habriamos empezado a ras-
par la superficie.
Podriamos seguir hablando, por ejemplo, de
los tres circuitos —-Palm Town, Lake Valley y
Lindburg-, en los que se puede competir

SIGUIERA ESTA LiNEA,

LA MAS ACLAMADA Y DESEADA EN UN PROGRAMA DE ESTE ESTILO.

Y TODOS AQUELLOS QUE DESCONFIABAN DE ENCONTRAR ALGO QUE

EN UN COMPATIBLE,

«SCREAMER» LLEGA PARA ROMPER TODOS LOS MOLDES, TOPICOS, Y
HACER DEL ARCADE DE COCHES, EN PC, UNA DELICIOSA REALIDAD. UN

TRIUNFADOR, QUE HA PUESTO EL TURBO, Y ESTA ENTRANDO EN META,

inicialmente, para ir aumentando en vis-
tosidad, dificultad y nimero —por ejemplo,
Palm Town Night o Sunbeach Hill-.

Pero, si, hay més. Como las opciones de
juego. Carrera, Campeonato -rookie,

SE EQUIVOCABAN.

amateur y profesio-
nal-, o las modalida-
des especiales -Co-
ne Carnage, Time
Attack y Slalom-.

Y, aun asi, nos es-
tariamos guardan-
do gran cantidad de
opciones, como el
juego en red, la re-
solucion VGA y SVGA. ..

Y aqui llegamos a un dato importante.
«Screamer» demuestra que los juegos en
SVGA no tienen por gué ser mejores que
en baja resolucidn. La razon salta a la vis-
ta, en cuanto se arranca el programa.

La calidad conseguida, por mimo en el di-
sefo y cuidado con los detalles, es de ma-
tricula de honor. Sensacional. Y ademas,
con multitud de objetos animados en los
escenarios, que aparecen a medida que
estos se generan en tiempao real.

Lo mejor, con mucho, es que la velocidad
de la accion es fabulosa... eso si, en un
Pentium. Y es que, mal que nos pese, el
procesador de Intel se estad convirtiendo
en el estandar para la nueva generacion
de programas. Algo gue estaria muy bien
si alguien responsable nos respondiera a
una sencilla pregunta: ¢por cuanto tiem-
po? Y que este lapso fuera lo mas largo
posible. Pero nadie se arriesga hoy a dar
una respuesta clara.

De todos modos, y vaolviendo al juego,
«Screamery demuestra gue la calidad gra-
fica no esta refida, ni mucho menos, con




la denostada VGA. Hombre, si alguien tie-
ne ese superequipo ideal, con el que to-
dos los usuarios suefian, muy bien, que
aproveche su SVGA, pero... no hace falta
para nada.

Y eso que, uno mira el contenido y dice,
“bien, simplemente es un arcade”. jAy,
amigos!, esa expresion puede decir tan-
tas cosas, segln se quiera interpretar.
Ser todo un arcade, no

giro de las ruedas, balanceo del coche en
las curvas, desplazamientas en funcion
del peso y la fuerza centrifuga...— En to-
do, si, menos en una cosa: los coches no
se destrozan, lo que habria sido la guinda
del pastel.
«Screamer», a no ser que alguien lo evi-
te, esté llamado a ser el rey del género
en PC. Es la respuesta de Virgin al po-
der de las nuevas magqui-

es algo que consigan 1O BUENO: Un diezen nas de 32 bits.

muchos juegos. Y me-  casilatotalidad de sus Todo un senor juego. Pero,
nos, un arcade de estas  aspectos, detalles y eso si, desconfiad de los
caracteristicas. caracteristicas. 486, cuando vayais a ins-
Ademas, el realismo es  LOMALD: Lo de siempre, tar «Screamer». Digamos,
algo que ha sido cuidado  esdecir, el simple y llanamente, que
en todos los detalles del  Pentium, marca funcionar, funcionara,
juego -luces de freno, lapauta. pero no le debéis pedir

torsion de la direccian,

peras al olmo.

[Micro @) mania

DESTRUCTION DERBY

En preparacion: PC CO-ROM

No deberia resultar sorprendente que Psygno-
sis... joh, perdon!, Sony Interactive —si, el cambio
de nombre es un hecho- siga una politica de di-
versificar sus proyectos en distintas plataformas.
De hecho, ha sido algo que siempre les ha ca-
racterizado. Pero, ademas, la noticia es doble-
mente agradable al saber que la calidad que se
esta imprimiendo a la version PC de «Destruction
Derby» —asi como a la de «WipEOut"»-, resulta
sorprendente, habiendo contemplado tan solo
una version muy primitiva del juego. Exceptuando
una ligera disminucién de resolucién, el progra-
ma es idéntico en todos y cada uno de sus as-
pectos a la version PlayStation. Si, exacto. Hasta
en la velocidad de juego. ;lncreible?

No sabemos si se convertira en el mejor pro-
grama de coches para PC, pero, conociendo a
Psygnasis —jvayal-, y «Destruction Derbyy... bue-
no, no hay mucho mas que decir.

INDYCAR RACING

En preparacion: SATURN

Papyrus no esta dispuesta a dejar pasar el carro
de los 32 bits. Su primera arma es la version
de «lndycar Racing», un juego que ya consiguio
un notable éxito en su lanzamienta para PC.

Las naticias y datos sobre las caracteristicas de-
finitivas de esta version aun son desconocidas,
pero se asegura que opclones, estructura y de-
sarrollo serén idénticos al de su homonimo de
compatibles. El asunto del disefio grafico ain no
esté nada claro, y baste alguna imagen de la ya
conacida version PC, para ir abriendo boca res-
pecto a lo que nos espera el proximo marzo.
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SEGA RALLY
CHAMPIONSHIP

En preparacion: SATURN

Las primeras imagenes para Saturn de la con-
version de una de las mas famaosas recreativas,
aparecidas en esta revista -Micromania 7, Agos-
to 895-, y las Gltimas noticias -Micramania 10,
Noviembre 95-, van confirmando el lento, pero
inexorable, avance del desarrollo del juego, que
aparecera, g mas tardar, el proximo marzo.
Con «Sega Rally Championship 1995» —ocjo con
el nombrecito-, la multinacional nipona preten-
de revalidar un prestigio sobre el que se han le-
vantado mil opiniones contradictorias, tras «Day-
tona USA». Y gue lo consiga no parece com-
plicado. De hecho, la labor de programacion es-
ta resultando uno de los mayores esfuerzos, con
Saturn comao objetivo. ;Se veran recompensa-
dos estos esfuerzos? Esperémaslo asi,

NASCAR RACING

En preparacion: PLAYSTATION

Resultaria casi extrario, que si una de los juegos
de Papyrus aparece para un nuevo formato, no
lo haga «Nascar Racingy. Las “stock car races”,
ambiente en el que se desarrolla, resultan idea-
les para un juego de estas caracteristicas. Es-
pectaculo, entretenimiento, simulacion, arca-
de..., todo lo que un juego de coches puede
desear esta, a priori, en «Nascar Racing».

La adaptacion a PSX aun guarda no pocas in-
cognitas -saber si la fidelidad al original sera el
“leit motiv” del programa, o se apostaré por po-
tenciar alguna caracteristica que aproveche cier-
tas posibilidades-. Sea comao sea, en marzo
Papyrus saltara al ruedo de las nuevas maqui-
nas, esperando hacer una buena faena.

NORIA WORKS / FRIENDWARE

En preparacion: PC CD-ROM
ARCADE / SIMULADOR

Speed Haste

i alguien, alguna vez, dijo que la

programacion estaba muerta en

Espafa, venimos a sacarle de su
error. Y si nosotros, alguna vez, nos
dejamos llevar por ese equivocado ca-
mino, pedimos humildes disculpas.
La razon, no es otra que la prepara-
cién, para su lanzamiento inminente, de
«Speed Haste», uno de los primeros
proyectos de una ambiciosa carrera a
medio y largo plazo que Friendware, co-
nocida distribuidora de nuestro pais, se
ha propuesto en el software mundial,
con el apayo a equipo de programacion
espafoles, como Noria Works.
«Speed Haste» serd, en su justa medi-
da, la respuesta espafola al aluvion de
juegos de coches gue nos inunda -e
inundara-, aportando su granito de are-
na al género, y que, segln todos los da-
tos, podra tratarse de td a td, y sin
ningin complejo, con los mas destaca-
dos representantes del género.

micro @) manial




La ilusién, y un enorme esfuerzo en tra-
bajo e inversion, esta fructificando en lo
gue puede ser el inicio de una nueva
época dorada del soft espanaol.

«Speed Haste», concebido como un
programa a caballo entre simulacion y
arcade, brindara lo mejor de cada uno
de estos campos al usuario, con un juego

qgue, si no original, si presenta, en sus
versiones mas primitivas un excelente
caldo de cultivo para un resultado final
sobresaliente.

Tendra opciones como la eleccion entre
las resoluciones VGA y SVGA, detalles
de gran calidad técnica en los vehicu-
los, con un realismo en las animaciones

bastante elevado, generacion de los es-
cenarios en tiempo real, con una veloci-
dad de juego relamente altisima... ¢Nos
estamos dejando llevar, quiza, por el he-
cho de gue «Speed Haste» sea un pro-
grama espanol?

Solo el tiempo lo dird, pero la apuesta
se huele ganadora.

Un sistema con amplificador de

35w. con control de espa-
cializacion del sonido, la
posibilidad de acercar lu
voz de nuestro cantante
favorito sobre su misica y
ademds todo esto con un
increible sonido 3D gracias
al sistema SRS y sélo por
19.950 pis.
solo lo enconfrargs en N =

NUREALITY \

© Todos los precios incluyen IVA

© La fecnologia SRS estd patentada y es ganadora de los mds prestigiosos premios como GAMES PLAYER, INNO-

VATIONS, MULTIMEDIA WORLD, RETAIL VISION.

© VIVID3D es compatible con SEGA, NINTENDO o cualquier ofra sistema de videojuegos asi como con equipos

bosados en tarjeta de sonido o sistemas estéreo.

i Vo 30: Lo Ui en Sowoo Trmension!

Prepérate para la aventura multimedia mas increible y alucinante jamés vivida. ;Te imaginas que los sonidos
de tu PC, Mac o Consola de Videojuegos cobraran vida a tu alrededor, que te sinfieras dentro de fus
videojuegos preferidos? Gracios a NUREALITY y sus sistemas VIVID3D serd posible porque su innovadora
tecnologia SRS transforma cualquier sonido mono o estéreo en un auténtico sonido ridimensional como si de
un sistema Dolby Prologic se tratase y todo con una minima inversion y utilizando solo 2 altavoces. jincreible
verdad? No lo dudes més y asociate al sonido 3D. ( con NUREALITY nada volveré a sonarte igual.)

¢ Porque solo jugar
con videojuegos
cwando puedes
estar dentro de
ellos? con solo 2
altavoces tendrds
sonido 3D en
cualquier lugar de
tu habitacion y
solo por : 8.950 pts.

Hasta ahora para disponer
de sonido surround se nece-
sitaba un costoso sistema
con 5 altavoces, ahora por
solo 11.950 pts. del
Vivio30Plus y dos altavoces,
siente el sonido como una
experiencia tridimensional
Onica!
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LOS PRIMEROS

PASOS

La campaina que vamos a reali-
zar juntos esta a punto de co-
menzar. Los primeros pasos
siempre son los mas delicados,
pues de ellos depende el éxito
completo de la mision. Todos
los aficionados a la estrategia
y la simulacion estabais pi-
diendo a gritos una seccion co-
mo ésta. Pues aqui esta. Y sur-
ge con el objetivo de que,
nimero a nimero, todos sepa-
mos algo mas de estrategia. Va
a ser una seccion en la que,
ademas de comentaros las tlti-
mas novedades del género,
también responderemos entre
todos a las dudas o preguntas
que vosotros mismos planteéis.
Como se desprende del titulo,
para aprender a ser mejores
estrategas es por lo que veni-
mos a esta reunion. De todos
depende el conseguirlo.

Estas pantallas os
daran una idea del
aspecto externo
de los juegos que
nos esperan en los
proximos meses.

Conquest of the New...

ungue siempre se le ha calificado equivocadamente
de 'ser un género paco atractivo para el pablico en
general, entre el que se dice tiene pocos adeptos,
la estrategia por ordenador lleva existiendo desde
los primeros tiempos informatices. Puede parecer
tan sdlo un género minoritario, pero no es asi, de-
pende mucho de los paises y culturas. En el mundo
anglosajon, de donde proceden la mayoria de los
juegos —incluidos los de estrategia-, tienen gran aceptacion y mayor
exito, y en nuestro pais el interés va en aumento.

Desde aqui intentaremaos ampliar el grupo de aficionados, demos-
trando que un juego de estrategia puede ser tan atractivo como una
aventura grafica y tan adictivo como un arcade. Aunque al principio su
inaccesibilidad se pudiera deber a lo complicade del manejo y a lo po-
bre de los gréficos, estas tendencias se subsanan poco a poco con
juegos cada vez mas agradables, mas faciles de manejar y mucho
mejor documentados.

LA ESENCIA

La estrategia por ordenador es, a grandes rasgos, una evolucion de los
juegos de estrategia de tablero que, al adaptarlos informaticamente, ga-
nan en posibilidades, aungue pierdan algo de su encanto original, Este ti-
po de juegos cada vez tienen una difusion mas amplia en nuestro pais,
bastante relacionados con los JDRs de libro, tanto por los gustos de los
usuarios como por los lugares donde se venden ambos. =4
El'rango de los juegos que aqui trataremos es bastante amplio; todos
aquellos que tienen algo que ver con la estrategia por ordenador. Los
podriamos dividir en wargames, juegos de simulacion —no es lo mismo
gue simuladores- y juegos de estrategia propiamente dichos.

Los wargames son basicamente el traspaso de sus hemalogas de
tablero al ordenador, de los que toman sus caracteristicas informati-
zandolas. Reproducen una batalla histérica, llegandonos a poner bajo
el control de un ejército representado por un conjunto de unidades
que tienen una serie de propiedades especificas. Son estrategia en
estado puro, las partidas suelen ser muy largas, ¥y, por desgracia, no
S0n muy numerosos en nuestro pais. Avalon Hill es la compania mas
importante con titulos de gran calidad, y SSl es la mas cercana a no-
sotros, ya gue sus-juegos si se distribuyen en Esparia.

Montar una compariia de'transportes, meternos de lleno en el nego-
cio de las pizzas, hacernos nuestro propio parque de atraccianes o
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Beyond Squad Leader

gestionar una ciudad en miniatura, son algunas de las posibilidades
que nos dan los juegos de simulacion. De sobra cenocidas por to-
dos, son los mas difundidos y los que mas éxito tienen entre el pabli-
co en general, pues no son tan “puristas” como los wargames. Mi-
croprose, Bullfrog o Maxis nos han entretenido mucho con sus
maravillosas creaciones; y lo seguiran haciendo.

Finalmente, el apartado de juegos de estrategia engloba aquellos ti-
tulos gue no pueden ser catalogados ni como juegos de guerra ni co-
mo simuladores, pero en los cuales la estrategia es el factor predo-
minante. Casi todos evolucionan de los wargames, mezclanda
elementos de simulacion econémica-e historica, dotandoloes de un in-
terface grafico mejorado y una historia y objetivos mas completos.
Son los mas numerosos, y casi todas las compaiiias tienen alguno en

su catalogo.

EL FUTURO

Hay futuro. Con esta afirmacion basta. La estrategia esta sana, viva y
coleando, y cada dia gue pasa aumenta, tanto el nimero de progra-
mas como el de aficionados. ¥ na solo en PC, sino también en las nue-
vas maquinas como PlayStation o Saturn. Y desde esta escuela va-
mos a fomentar y difundir esta buena tendencia, poniendo todos
nuestro granito de arena. Con los consejos, las consultas, los temas
que trataremos, un repasito al panorama internacional, y nuestra lis-
ta de los mejores juegos de todos los tiempos, iremos tomandale el
pulso mes a mes a nuestro género preferido. Por lo cual, estamos es-
perando desde ahora mismo noticias vuestras contandonos vuestras
opiniones,-logros y problemas con los juegos de estrategia y simula-
cion. Y de paso, losvotos para vuestros juegos preferidos.
El proximo mes comenzaremos con las novedades mas explosivas. Y
mientras tanto, como aperitivo, un réapido repaso a las ofertas de las
principales companias.
Microprose con «Civnetyy «This Means Warly»; SSl con «Allied Gene-
raly y «Steel Panthersy; Maxis con «Simlsle» y «Sim Towery; Infogra-
mes con «AIV Networks»; Bullfrog con «Syndicate 2» y «Theme Hos-
pital»; Interplay con «Conquest». Todos ellos daran mucho juego a
los estrategas. Pero esto sera en la proxima reunion.
Hasta el proximo mes, buena campana navidena, y que no falte nadie
gue tenga algo que contar o gque aprender. Ya sabeis que esta sec-
cion la haceis vosotros.

El Estratega Anonimo

Syndicate 2

Theme Hospit

n ‘ A
his Means War!

Civnet

Para participar en esta seccion con vuestras consultas, consejos,
opiniones y votaciones a los mejores juegos, enviad vuestras cartas a:

MICROMANIA

C/ Ciruelos, 4

San Sebastian de los Reyes
28.700 MADRID

No olvidéis indicar en el sobre «ESCUELA DE ESTRATEGIA» para que
vuestras cartas lleguen lo mas pronto paosible a su destino y no
caigan en "manos del enemigo”,




PC FUTBOL 4.0
(PC, PC CD-ROM)

llego, seforas y sefores.

Llego el primer truco para
«PC Futbol 4.0», y ademas,
llegd por Hobbytex. Y llego,
porque nos lo ha enviado
Enrique Arias. Llegd, y si uste-
des siguen al pie de la letra las
instrucciones, se lo dejamos
gratis y les regalamos una cena
con Pamela Anderson en su
restaurante favorito de Holly-
wood -nosotros le pagamos la
cena, pero el se la tiene que
conquistar solito. Cuando lo
consigas, vienes a verngs, pero
ven con Pamela, ;eh?-.
Bueno, pues vamos a ello. Y lo
importante es el dinero, como
se sabe.
¢Queréis conseguir muchos mi-
llones? ¢ Queréis fichar a los me-
jores jugadores del mundo?
¢No? Pues no os lo contamos...
¢9i? esta bien.

Para ganar pasta a tutiplén, Io
primero que hay que hacer es
poner al jugador mas caro de
vuestro equipo a la venta. Una
vez recibida una oferta, entrad
en la opcion de ventas, compro-
bad el dinero que se ofrece por
el futholista en cuestion y, en Iu-
gar de aceptar o rechazar el su-
sodicho, pulsad la tecla “V".

Si hasta aqui no os habéis
equivocado, el resto es coser
y cantar.

Ahora, se puede elegir a otro ju-
gador para ponerlo a la venta,
pese a no habernos desprendi-
do del anterior. Esta claro, ¢no?
Pues bien, seleccionad al mas
barato de todo el equipo, y pin-
chad en “Volver”, para salir al
menl de liga manager -o pro-
manager, segin-. Si todo ha ido
bien comprobaréis que algo ra-
ro ocurre, ¢cierto? Exacto, la
opcién de ventas aln esta par-
padeando, para avisar que la
oferta sigue existiendo. Pero, al
entrar en esta seccion, com-
probaremos como la oferta he-
cha por el primer jugador, es va-
lida para el segundo —el malo, el
inttil, el cojo, etc.—.

Por supuesto, hay que acep-
tarla, con lo que ganaremos

10 ‘CARGADOR DEL DUKE NUKEM II

20 ‘PARA MICROMANIA ,POR P.

F. G.

30 DIM D%(129):M=1:FOR C=1 TO 8:READ AS$
40 FOR I=1 TO 32 STEP 2:X=VAL(“&H"+ (MIDS (AS$,I,2)))
50 S=S+X:D%(M)=X:M=M+1:NEXT I,C

60 IF S<>11266 THEN PRINT

“ERROR EN DATAS” :END

70 PRINT “PULSA UNA TECLA Y CREARE EL DUKENUK2.COM”
80 PRINT “CARGALO ANTES DEL JUEGO Y TENDRAS ENERGIA Y BALAS INFINITAS”

90 IF INKEY$="" THEN 90

100 OPEN “R”,#1, “DUKENUK2.COM”,1
110 FIELD #1,1 AS AS$:FOR I=1 TO M:LSET A%$=CHRS$(D%(I))

120 PUT #1,I:NEXT:CLOSE 1

130 DATA “EB2980FC00751F501E8CDB82D6D128EDS”
140 DATA “813EA3C1FEOE750CC706A3C1lEB02C706"
150 DATA “COC7EBO021F58EA00000000B81035CD21~
160 DATA “891E27018C062901BA0201B81025CD21”
170 DATA “BA4C01B409CD21BA2B01CD2743617267”
180 DATA “6120656C2044554B45204E554B454D20"
190 DATA “49492E0D0OA50617261204D6963726F6D"
200 DATA “61l6E696120646520502E462E472E2400

millones de la manera mas ton-
ta, pudiendo repetir la operacion
las veces que se nos antoje.
¢Qué? estd bien el truquillo,
¢verdad? Pues saludos a Enri-
que, y que siga en esta linea.

P.D.: ¢(Qué mejor recompensa
que adguirir fama mundial de As
del Truco Futbolera, amigo Enri-
que? Pues eso.

FX FIGHTER
(PC CD-ROM)

Lo sabiamos. No preguntes
como, pero lo sabiamos.
Nos habiamos enterado hace
tiempo de que habias llegado a
dominar a todos los luchadores.
Que te habias aprendido mil y
una magias, llaves... Que te ha-
bias acabado cincuenta veces
seguidas el pragrama, cogiendo
un personaje detras de otro, pe-
ro... ¢a que no habias descu-
bierto como jugar escogiendo a

MICRO @ MANIA

Rygil, el enemigo final? ¢ER? ;A
gue na?

Pues para eso estamos noso-
tros aqui, hombre.

Muy atento, gue sélo lo vamos a
decir una vez. Pero solo una.
Instalad el juego normalmente,
y salid al DOS. Ahora, entrad en
el subdirectorio FIGHTERS, si-
tuado segun el siguiente path:
CARXFIGHT\FIGHT\FIGHTERS
Una vez alli dentro, id tecleanda,
por orden, lo siguiente:

COPY FS.* F1.*

COPY F9B.* F1B.*

COPY FIS. * H1.*

COPY FELS. * Fl.].*

COPY FMS.* FM1. *

COPY FMSB.* FM1B. *
Después, salid de este directo-
rio y entrad en el MOVES asi:
C:AFXFIGHT\FIGHT\MOVES

Y ahora, introducid esta orden:
COPY.F3:.* F1 .*

Solo queda salir de los directo-
rios y arrancar el juego. Al es-
coger luchador, situad el cursor
encima de MAGNOM, y pulsad
el disparo. jAle, hop! Rygil en
persona a vuestra dispaosicion.
Pera si el cambio continuo de
camaras os molesta, la solucion
es dejar una perspectiva fija, pul-
sando la tecla de INICIO, para
después, con los cursores, y las
teclas de RE PAG y AV PAG, pa-
ra controlar el zoom, situar la
vista adecuada.

Pues hala, a disfrutarlio, majos.

NOTA IMPORTANTE

Si queréis enviarnos vuestros
trucos para gue los
publiquemos debéis enviarnos
una carta a:

Codigo Secreto

MICROMANIA

C/CIRUELDS 4

28700 SAN SEBASTIAN DE
LOS REYES

MADRID

Nao olvidéis indicar en el sobre
seccion CODIGO SECRETO



PREGUNTAS SCREAMER

1. CITA, AL MENQS, DOS DE LAS
MODALIDADES ESPECIALES DE JUEGO
EN SCREAMER.

2. ;CUANTOS COCHES OFRECE EL JUEGO
AL USUARIO?

3. ;CUAL DE ESTOS CIRCUITOS, NO SE
ENCUENTRA ENTRE LOS TRES QUE EL
JUEGO OFRECE, INICIALMENTE?

A. PALM TOWN

B. SUNBEACH HILL

C. LINDBURG

o
=

PRIMER PREMIO: Dos exclusivisimas
(s6lo hay 2 en el mundo) cazadoras de
cuero de Screamer para el afortunado
primer ganador y para su mejor
amigo/a. Ademas, recibird un juego de
Screamer en version CD-ROM.

SEGUNDO PREMIO: un lote de
6 juegos de Virgin para tu PC: Super
Karts, Lost Eden, Tilt, Jungle Book,

Command & Conquer y Ascendancy.

TERCER PREMIO: un lote de 10 juegos

para tu PC: Dream Web, Cannon Folder, Down
Patrol, Seven Guest, Indy car Racer, Over Lord,
Sim City, Kirandia 3y Creature Shock

Ademéas, habra 25 premios de

D. LAKE VALLEY

BASES CONCURSO SCREAMER k

1. - Podran participar en el concurso, todos los lectores de la revista MICROMANIA que
envien el cupén (no son validas las fotocopias) a la siguiente direccion: HOBBY
PRESS,S.A.: Revista MICROMANIA; Apartado de Correos 400; 28100 Alcobendas
(Madrid).

Indicando en una esquina del sobre: «CONCURSO SCREAMER»

2.- De entre todas las cartas recibidas con la respuesta correcta, se extraera 1 primera
cuyo remitente ganara 2 exclusivas cazadoras de cuero de STREAMER y el juego
STREAMER; un sequndo ganador que sera premiado con un lote de 6 programas de
VIRGIN: Super Karts, Lost Eden, Tilt, Jungle Book, Command & Conguery Ascendancy.
Después se elegira un tercer ganador que sera premiado con los 10 juegos: Dream
Web, Cannon Folder, Down Patral, Seven Guest, Indy car Racer, Over Lord, Sim City,
Kirandia 3y Creature Shock. A continuacion se elegiran 25 que ganaran un poster y un
llavero de Screamer. El premio no serd, en ningtin caso, canjeable por dinero.

3.- Solo podran participar en el sorteo las cartas recibidas con fecha de matasellos de
20 de noviembre 1995 al 1 de enero de 1996.

4. - El sorteo se realizara el dia 5 de enero de 1996, y los ganadores se publicarén en el
niimero de febrero de 1996 de la revista MICROMANIA.

5.- Caso de que algln premio se extravie en el correo, el propietario dispondra de tres
meses desde que se publiquen los nombres en |a revista para notificar a la revista la no
recepcion de los mismos.

6. - El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion total de sus bases.

7 -.Cualguier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, sera resuelto
inapelablemente por los organizadores del concurso: VIRGIN INTERACTIVE
ENTERTAINMENT y HOBBY PRESS.

consolacion: poster y
Havero de Screamer.
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CUPON DE PARTICIPACION SCREAMER
(No son validas fotocopias)
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nta PC FUTBOL 4.0. El fitbol es asi.

1° Divisién con 22 equipos
La base de datos mas completa

y la dnica actualizable 2° Division con 20 equipos

LA D5 5c Copa del Rey

B 1* Divisién con 22
2 Division con 20 eete:
: CopadeiRey = TP

peticiones Europeas

Competiciones Europeas

Nueva versicn : y | i=—"" | La base de datos que nadie puede
del Simulador - » < 5 . .
ofrecer: totalmente interactiva, actualizable

multimedia que radiografia a los casi 1.000
jugadores, a los entrenadores y a los 42
clubes de Primera y Segunda Division

Nueva versiéon
del Simulador

DAMFC ILTIMEDIA

| 3.0 ya es historia. Ahora vas a poder S = |9/ 4 animaciones nuevas , el
desde tentar a las estrellas de tu gran 3 S il el ' drbitro, los linieres, un escenario
rival hasta ampliar tu estadio. Es la nueva H i " l reﬁ'rmad_o et e.dawiar‘
liga Pro-Manager, el gran reto: empezar i suav’d,ad. e Scr.OH neditny.los
sonidos mas impresionantes
desde cero como técnico en Segunda e ir e : . distancian todavia més al mejor
ganando prestigio hasta recibir la oferta de =50 # e simulador de nuestro pais.
un grande. Una liga en la que deberas
controlar hasta el estado de forma y la
moral de tus jugadores para ganar.

Pero en el 4.0 hay mas. Hay competiciones
europeas y Copa del Rey. Hay Primera y
Segunda Divisién. Hay un simulador
totalmente reformado con més de 1900
nuevas animaciones. Y ademas, hay todo lo
que ya habia, por si te gustaba.

Pero también hay novedades en nuestro
sistema de informacion de la liga, el que ya

usan miles de aficionados y muchos
medios de comunicacién: una

Pro-Manager

Copa del Rey y
Competiciones Europeas

i —in S Casi 200 equipos de todos
los paises de Europa para
emular al detalle las tres
competiciones europeas:
Copa de Europa con liguilla
de cuartos, Recopa y Copa
de la UEFA.

PCFUTBOL inaugura los
T, miticos duelos europeos.

caracteristicas

-

iPCFUTBOL EN INTERNET! : www.ciberteca.es/pcfutbol

Nuevas

3 base de datos que Segmmlento
“Yaalaventa radiografia a casi 1000 e Cﬁ”ﬁi‘i’ﬁ?
ioscos ,
e“‘i;‘l“l:;l?i:s y ' jugadores y a 42 clubes, el |
tiendas de seguimiento por modem y = A | Hic) T . | Se mantiene por modem y
/ informatica disquetes y, como novedad, et _ e — por disquete.
it el seguimiento manual, para s - " | Y para ver todos los nimeros

de la Liga un minuto después
de cada jornada, el
seguimiento manual.

que lo hagas ti mismo.
: . ; Comenzards luchando por
PCFUTBOL 4.0. Si no te lo crees, miralo. no bajar a segunda *B”,
Pero si tu labor es buena,

cada vez recibirds ofertas

: ‘ de clubes superiores. Ganar
la Copa de Europa con un " y i
’ grande serd el desafio final. S [ po,ﬁ

Ampliar el estadio, cuidar el iy . 2.995 Pts.
estado de forma y la moral , A

de tus futbolistas y “robarle”
jugadores a tus rivales seran

e UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE

PCFUTBOL DINAMIC NULTIMEDIA
- Ciruelos # 4 . San Sebastidn de los Reyes - 28700 MADRID

El programa de Michael Robinson Tel (91) 654 61 75 Fax (91) 653 20 15

Producto Oficial de la Liga
Nacional de Futbol Profesional
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Matamarcianos de élite

THE RAYDEN
PROJECT

OCEAN
Disponible: PLAYSTATION
ARCADE

n 1.890, para alboro-

zo general, aparecio

por las salas recreati-
vas «Raydeny, un arcade de
naves que refinaba hasta el
sibaritismo los conceptos de
los mas arcanos videojue-
gos. Tres afios mas tarde,
con una mejor acogida, vio
la luz «Rayden II», en el que
la ilimitada adiccion arcade
en estado puro se elevaba
hasta extremaos inimagina-
bles. Pues bien, Ocean junta
aquellos dos juegos en uno
solo y los mete en un CD pa-
ra PlayStation.
Es el Proyecto Rayden:
«Rayden» mas «Rayden II»,
dos juegos en el mismo CD.
El proyecto de los japoneses
de Seibu Kaihatsu es un ar-
cade —mas bien dos-, con
todas las de la ley, que di-
vierten de principio a fin, y a
los que pueden jugar uno o
dos jugadores. Es el can-
cepto de matamarcianos
clasico elevado al maximo

exponente tecnologico que
los nuevos tiempos, y las po-
sibilidades técnicas de la
PlayStation, permiten.

No crea gue exista nadie
gue no haya jugado nunca a
un matamarcianos. Pues
£s0: avanzar, masacrar, es-
guivar, recoger bonus para
aumentar poder destructi-
vo, y asi sucesivamente,
hasta vérselas con el ene-
miga gordo de final de fase.
Asi, hasta acabar los ocho
niveles que tienen cada uno
de los dos juegos, con cua-
tra niveles de dificultad.

Y aungue el juego no es fa-
cil, hay multitud de opciones
para gue se nos haga mas
agradable el reto. El scroll
de la pantalla puede ser ver-
tical, panoramico -vertical
ampliado- y horizontal —ver-
tical girado S0 grados-.
También se pueden reposi-
cionar los indicadores de

pantalla, cambiar los crédi-
tos, retroceder niveles cada
vez que nos maten, o poner
la musica de los Rayden ori-
ginales, aungue de la PSX
sea mas espectacular.
Como también lo son los
gréficos de los escenarios y
de los enemigos, las explo-
siones y las animaciones.
Pero lo mejor de todo es la
fluidez y rapidez de movi-
miento de la nave.

Accion sin limites

qgue nos hace
recordar
todos los
arcades
atémicos
que haya-
mos jugado al-
guna vez.
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Cantidad y calidad

D-1000

GAMETEK
Disponible: PC CD-ROM
DISCO DE ESCENARIOS

a llegado la abundancia. ¢Por que

conformarse con tener unas de-

cenas de niveles si podemaos te-
ner cientos?
La solucion la pone Gametek con un CD
de nuevos niveles para «Doom» y «Doom
[I». En concreto 1.000, repartidos en-
tre los dos, mas o menos a partes igua-
les. Y para manejarlos, un entorno muy
basico preparado para la ocasion: DI,
con otras facilidades aparte la de ges-
tion de WADS.
Como es légico imaginar, entre tanto ni-
vel hay de todo: grandes, pequenos, al-
gunos muy buenos, otros no tanto. Pero
todos se caracterizan por su originalidad

y novedad, todos son ineditos y creados
por personas anonimas a lo largo y an-
cho del globo. Bueno, no tan ananimas,
pues a la mayoria de los PWADS -o ni-
veles— les acompafia una descripcion
con el nombre del autor, detalles sobre
la mision y pistas para poder llevarla a
buen término.
Esta es, sin duda, una buena excusa pa-
ra seguir echandonos partidas a
esos dos grandes juegos
que guiza ya teniamos al-
go “olvidados”, o en los
que presumiamos de
ser unos consumados
especialistas. Ahaora ha
llegado la ocasion de demaos-
trarlo, ya que los hay para todos los
gustos y habilidades.

C.5.G.



O MALO ©O REGULAR ©©G BUENO G900 MUY BUENO ©OOOO EXCELENTE

TODO UN LUJO

TRANSPORT
TYCOON DELUXE

Disponible: PC CO-ROM
ESTRATEGIA

Fie|es a su costumbre de sacar edicio-
nes mejoradas de sus programas de
estrategia mas exitosos, en Microprose
nos presentan la version pulida de
«Transport Tycoon». Al juegc original se
le afiaden interesantes opciones, como
un editor de escenarios, mas decorados
predefinidos y cuatro tipos distintos de
mundos en gque jugar que condicionan el
juego y lo hacen mas variado. Con todo
ello se ha aumentado notablemente el ni-
vel de detalle del juego que, sin embar-
go, mantiene toda su original magistrali-
dad. Como colofén afiadiremos que hay
nuevas melodias y efectos, se puede ju-
gar por red, y los textos vienen en cua-
tro idiomas, entre ellos el nuestro.

DOO0
MISION FRACASADA

HELLFIRE ZONE

Dispamible: PC CD-ROM
ARCADE

A:ordams de «Airwolfs. Gametek pa-
ece gue si, porgque inspirandose en
&l han realizado un juego que tiene la mis-
ma idea, pero distinta calificacion.

«Hellfire Zone» pretende ser un arcade
en el que manejando un helicoptero por
un entorno realizado en perspectiva,
arrollemos a todo el que se ponga por de-
lante. Se mueve en cualquier direccion,
gira 360 grados, se eleva y desciende,

ademas de poder disparar varios tipos

de armas. Una buena idea para un arca-
de, pero realizada con severas limitacio-
nes que reducen sohre todo la jugabili-
dad: manejo complicado y poco comodo,
mas con el teclado, niveles de realismo
por los suelos, y realizacion grafica po-
bre con fondos estaticos y efectos que
dejan mucho que desear. Y para rema-
ri ificil.
tarlo, es tremendamente dificil o0

La zona muerta

D! ZONE

WIZARDWORKS
Disponible: PC CD-ROM
DISCO DE ESCENARIOS

n id Software no sa-

bian lo que hacian

cuando crearon
«Doom». Nunca pensaron
que con aquel juego se
desencadenaria una eufo-
ria generalizada, como la
que hoy dia sacude el pla-
neta entero.
En los mas variados y re-
coditos rincones del mun-
do se han puesto a traba-
jar mentes calenturien-
tas, y todo para la reali-
zacion de miles y miles de
niveles para completar
los ya insuficientes de los
dos juegos basicos de Ro-
mero-Carnack.
WizardWorks son algu-
nos de estos artistas que
han compilado sus crea-
ciones en un CD-ROM
gue incluye mas de 900
niveles para jugar con las
versiones registradas —no
shareware- de «Doom» y
«Doom I».
Los hay para todos los
gustos, de todos los ta-
marnos, de todas las for-
mas vy dificultades. Y pa-
ra manejarlos utiliza una
shell especial, de nombre
D! —al parecer la oficial de
GT Interactive—, con la
que poder integrar los
nuevos niveles -PWADS-

MICRD @ MANIA

como WADS de los juegos
originales.

Usando D! podremos,
ademas, aleatorizar los
niveles, los objetos —in-
cluidos monstruos- que
aparecen en ellos, y ca-
racteristicas de los mis-
mas, como efectos de luz
D suelos.

Las posibilidades son,
pues, ilimitadas.
Pero en Wizard-
Works no se han
limitado a llenar
un CD con niveles
y mas niveles, sino

que lo han engrosado con
multiples herramientas
para usar con estos jue-
gos de id.
Completando el CD, se
han incluido una serie de
programas y utilidades
varias —entre ellas edito-
res de niveles— para que
podamaos sacar el mayor
partido y modificar hasta
el ultimo detalle de
uno de nuestros
juegos preferidos,
ahaora y siempre:
«Doom».
C.5.G.

Un trio que asusta

AAAGH!
REAL MONSTERS

NICKELODEON / VIACOM
Disponible: MEGA DRIVE

lacom traslada a la consola de 16 bits de Sega a

tres personajes de una de sus series de dibujos

animados. Se trata de tres curiosos monstruos
que, junto a la tradicional habilidad de asustar que tienen
ya de por si, cada uno tiene un poder especifico para de-
terminadas situaciones.
Uno de ellos lanza su ojo para ver mas alla de la posicion
en que nos encontramas, otro da grandes saltos en ho-
rizontal, mientras que el Gltimo forma una torre con los
demas para superar ohstaculos verticalmente.
Como ocurria en «The Lost Vikings», podremos manejar
a cualquiera de ellos, y que seré seguido por los demas.
Todos disponen del mismo indicador de vida, que dismi-
nuiréd por el contacto con los no muy abundantes enemigos.
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El comic sigue de moda

PHANTOM 2040

VIACOM

Disponible: MIEGA
DRIVE, SUPER
NINTENDO

V. Comentada: MEGA
DRIVE

ARCADE

ontintan los héroes

del comic desfilando

por nuestras conso-
las y ordenadores.
Ahaora le toca el turno a
El Fantasma, un superhe-
roe no tan conocido co-
mo los X-Men, pero con
una larga trayectaria que

se remonta al afno 1.9386.
Viacom da un salto en el
tiempo, y del afio de su
creacion se traslada al
2.040 en una sociedad
oprimida por el megaloma-
no de turno y su egjército
de criaturas mecanicas. Y
con este panorama, la fa-
mosa compafiia televisiva
ha creado una serie de di-
bujos animados que es la
gue inspira «Phantom
2040».

Lo mas destacable de es-
te cartucho es el respeto
por la ambientacion, con

Para acabar con
ellos cuentan, ade-
mas del tipico dispa-
ro, con un numero li-
mitado de posibi-
lidades de asustar.
El juego se reduce a
recorrer nivel tras ni-
vel buscando un de-
terminado objeto es-
caondido en algan
lugar del mapeado.

La jugabilidad que ex-
hibe es buena, aun-
que no elevada, y su
capacidad adictiva
engancha algo, pero

tan s6lo a corto plazo. Estamos frente a un juego diverti-

do en esencia, con graficos coloristas muy

parecidos a los de los dibujos animados
en que se inspira, pero que no pasa de
ser entretenido.

EG.8.

detalles presentes en to-
do el desarrallo del juego,
pasando por la forma de
contar la entramada his-
toria, la realizacion de los
decorados con varios pla-
nos y la personalidad
asignada al héroe. Todo
ello cubierto por un halo
de misterio, como co-
rrespondia tratandose de
El Fantasma.

La correccion es también
una constante de principio
a fin. Predomina el arca-
de, con disparaos, habili-
dad y plataformas varias;
pero también tiene sus to-
gues de aventura, con la
posibilidad de eleccion de
fases, inventario de obje-
tos y armas, realizacion
de una serie de ohjetivas
y varios finales diferentes.
El rigor impregna tambien
la realizacion técnica, con
aspectos graficos y sono-
ros bien conjun-

tados, y un
personaje
con gran
variedad
de movi-
mientos
—-recuerda un

poco al famoso «Sabo-
teury de los 8 bits— bas-
tante naturales. En defini-
tiva, un arcade de consola
agradable de jugar y co-
rrectamente realizado.

E.G.B.

BUENO EN CUALQUIER FORMA
Z00P

V. Comentada: MEGA DRIVE
ARCADE

Es lo bueno que tienen los juegos ultra-
simples, tanto en idea como en reali-
zacion, léase «Tetris» 0 «Zoopy, es que se
pueden hacer conversiones para absolu-
tamente cualquier maquina, y todas ser
iguales. Porque no son complejos de pro-
gramar, ni necesitan procesadores grafi-
cos, ni un interface de manejo con un
mando de control especial. La version de
«Zoop» para Mega Drive es practicamen-
te idéntica a la de PC. Misma realizacion
grafica, misma forma de juego e igual
adiccion disparada. El objetivo sigue sien-
do eliminar las figuritas que se acercan a
nuestra posicion y amenazan con colap-
sarnos. El método: dispararlas cuando
tengamos su misma forma, adquiriendo
la de la dltima figura tocada. Mucho mas
“simple” de jugar que de explicar.

VOO0
CUENTAME OTRA PELICULA

STREET FIGHTER:
THE MOVIE

Disponible: SATURN
ARCADE DE LUCHA

anvemus a la antigua tendencia de ha-
cer videojuegos de peliculas, aungue
éste en especial haya sido algo inevita-
ble, teniendo en cuenta que la pelicula es-
taba inspirada en un videojuego. Un cir-
culo vicioso, vamos. Tenemas el «SFll» de
siempre, pero con los graficos de los per-
sonajes digitalizados de la pelicula. El im-
ponente y realista aspecto visual se com-
plementa con los decorados y las esce-
nas del film que aparecen de vez en cuan-
do. Muy buena idea, que al ponerla en
practica da lugar a un beat'em up impo-
sible de jugar, con constantes fallos de
sincronizacién entre los movimientos de
los personajes y los sonidos, brusqueda-
des e imprecisiones de manejo... Pelicula

de serie Z. o0
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BURN:CYCLE

Dos horas de pesadilla

TRIP MEDIA / PHILIPS
Disponible:PC CD-ROM, MAC
CD-ROM, CDO-i

V. Comentada: PC CD-ROM
AVENTURA

LO BUENO: La historia, la
accion, y sobre todo, el es-
fuerzo realizado por Philips
para ofrecernos una intri-
ga futurista en
perfecto caste-
llano, dialogos
dramaticos
incluidos.

LO MALO:

Quiza toda Ia
tecnologia de Ila
que hizo gala este

pragrama hace tan sdloe un
ano se haya visto superada.
Y es que un aiio, en cuestion
de videojuegos, es mucho...

“cyberpunk”

espues de su exito-

s0 paso por el CD-i

de Philips, por fin,
los usuarios de PC y Mac,
podemos disfrutar de
«Burn: Cycle», una autén-
tica pesadilla intercativa,
con inquietante argumen-
to ambientada en el futu-
ro, disponible a partir de ahora en forma de
CD-ROM hibrido. La pregunta es ¢llegara esta
nueva version para ordenadores a la altura
de la original? La respuesta, en esta pagina.
Buena parte del éxito cosechado por la ver-
sian original de «Burn: Cycle» se debio a sus
espectaculares animaciones y sus secuencias
de video a pantalla completa. Pero lo que qui-
za cautivd mas a un publico deseoso de nue-
vas sensaciones —-de hecho, Philips le debe a
este titulo gran parte del prestigio que ahora
tiene su maquina interactiva-, fue el desarro-
llo general de la aventura, ya que no se pare-
cia a nada de lo visto hasta entonces: actares
digitalizados daban vida a una aventura que
flirteaba con la cultura “cyberpunk”, ofrecien-
do al jugador la posibili-
dad de verse inmerso
en un mundo futurista
tridimensional repleto
de elementos que re-
cordaban peliculas vy
novelas de culto entre
los aficionados a la
ciencia ficcion como
«Blade Runnery. Y aho-
ra, que todo el mundo
se ha habituado a esta clase de historias —to-
davia esta reciente el estreno del film «Johnny
Mnemonic», cuyo argumento parece estar sa-
cado de este juego-, nos llega la esperada
version de este ya clasico, para disfrute de
los Micromaniacos mas “cyberespaciales”.
El argumento sobre el cual gira es realmente
inquietante: Sol Cutter es un ladran de datos
informaticos que utiliza su propic cerebro pa-
ra almacenar informacion, para luego ven-
dersela a empresas rivales. Pero un dia co-
mete un error. Después de realizar una de

sus operaciones en la
gran corporacion “Sof-
tech”, se da cuenta con
horror de que un virus in-
formatico se ha emplaza-
do en su cerebro. Este vi-
rus, llamado "Burn: Cycle”
se manifestara a las dos
horas de haberlo contrai-
do, causando dafos irreparables en el cuerpo
del ladron informatico. Sol Cutter dispone,
pues, de este tiempo para averiguar quién ha
disefiado el virus, y, por supuesto, para des-
hacerse de él antes de que sea demasiado
tarde. Asi, el protagonista de la historia se ve
envuelto en una desquiciada aventura repleta
de intrigas multimedia, personajes enigmati-
cos, y mucha, mucha accion.

El manejo del juego se lleva a cabo con el ra-
ton, como cualquier aventura, y entraremas
en la piel de Sal Cutter gracias a una pers-
pectiva en primera persona gque nos llevara a
recarrer una gran y sofisticada metrépolis en
busca de informacion, recogiendo objetos,
eliminando enemigos, e incluso, cambianda
de cuerpo.

La produccion de
«Burn: Cycle» para or-
denadores es tan impe-
cable como en su dia lo
fue para el Compact
Disk Interactivo. Las
animaciones en 30 a lo
largo y ancho de unos
escenarios tan futuris-
tas como reales -reali-
zados en su totalidad en estaciones “Silicon
Graphics” con software “Softimage”- son sua-
ves y sin saltos, las secuencias de video a
pantalla completa son dignas de cualguier pe-
licula “real”, y los didlogos de los personajes
ien perfecto castellano! dan el perfecto togue
final a un programa por el que no ha pasado
el tiempo, aungue ahora mismo padamaos dis-
frutar de productos mas avanzados técnica-
mente desarrollados exclusivamente para pla-
taformas PC o Mac.

F.JR.



“Si estais pensando que TRAUMA va a ser
el shoot’em up clasico mas logrado visto
en un PC, no os diriamos que no”

— Micromania, Noviembre 95 —

Increible juego de combate espacial
con multiples misiones a cumplir.

3 Imperios a elegir, 23 armas
diferentes, 13 planetas a conquistar,
mads de 5 misiones por planeta.

18 naves diferentes, 5 pilotos por
imperio, increible banda sonora,
espectacular intro en 3D.

St e et

Ataques rebelde,scroll horizontal y
vertical, misiones de entrenamiento.

NORIAWORKS P
ENTERTAINMIENT Friendware
C/ Rafael Calvo, 40
N 28010 Madrid
Software espaiiol con Tel. (91) 308 34 46

© Copyright 1995 Noria Works Entertainment. distribucion mundial Fax (91) 308 52 97




LOADED

Coctel sanguinario

GREMLIN INTERACTIVE
Disponible: PLAYSTATION
ARCADE

LO BUENO: La posibilidad
de acercar o alejar la pan-
talla de accion con respec-
to a nuestro personaje, jun-
to a la componente
sangrienta que
tanto gusta a
nuestro lado
malvado.

/|

6l

LO MALO:

Al estar los de-
corados en pers-
pectiva, hay angu-

los ciegos en los que no se
ve ni nuestro personaje ni
los enemigos. Ademas, las
balas se acaban con una ra-
pidez endiablada.

PUNTO DE MIRA

on «Loaded», Gremlin rinde

un homenaje a los arcades

tipo «Gauntlet» en los que
claramente se inspira. Toma des-
caradamente los componentes de
aguel juego entranable y los ensal-
za mediante una realizacién a la ak
tura de los tiempos que corren.
Igual gue en aquel juego, una serie
de niveles —quince para ser mas
exactos— esperan a que los recorramos de-
sentrafiando sus secretos. Y para evitarlo es-
tan todos los enemigos que nos podemaos
imaginar, haciendo compafia a multitud de
puzzles, tram-
pas y puertas
cerradas. Ha-
ciendolas com-
pafia estan re-
partidos por el
mapeadao obje-
tos que resta-
bleceran la vida
o el arma de los
héroes.
Aunque los seis personajes tengan poco de
héroes, nos van a ser muy (tiles, y, sobre to-
do, nos proporcionaran bastante diversian.
Son todo lo graciosos que pueden serlo un
bebé de desproporcionadas dimensiones o un
marine con cabeza de payaso. Pero también
son muy mortiferos, ya gue van armados has-
ta los dientes. Cada uno lleva un arma distinta
y un poder especial, ambos de uso limitado,
con los que arrasaran a los pobres enemigos,
dejando sus cuerpos destrozados o carboni-
zados, con toda la sangre esparcida por ahi
manchandolo todo. Abundante casgueria, co-
mo podréis ver.
La vista de la accion es superior y un poco in-
clinada —-como en «Gauntlety—, con la intere-
sante opcién de zoom para alejar o acercar al
personaje mientras jugamos. El mapeado es
totalmente plano, con una pseudo3D por la
gue los personajes se mueven en las ocho

IMICRO @) MANIA|

posibles direcciones del pad, de una forma
bastante precisa para que nos revolvamos a
gusto cuando estemos rodeados de enemi-
gos. Conclusion: pusilanimes abstenerse, y
cardiacos también.

Ademas de sanguinario, el juego tiene un am-
biente oscuro y tétrico muy conseguido con
los efectos de luz, humo y explosiones. Sin po-
ligonos pero con texturas, una buena realiza-
cion grafica de los decorados, y con un sonido
digital que pone su granito de arena.

Sobre todo merece la pena jugar a dobles,
cooperando en la masacre, porque de todos
es sabido gue en pareja las cosas salen me-
jor, sobre todo cuando con tus balas no pue-
des herir a tu companero. En cuanto a si es
adictivo o jugable, o si os vais a divertir jugan-
do con él, me remito a la siguiente pregunta.
¢0s habéis aburrido alguna vez con un arca-
de? Pues hala, a disfrutar, las suficientes
—jJal- tres vidas por partida.

C.5.G.




Ponte a los mandos del mejor juego
de carreras que nunca hayas visto

“... nos alegramos que tenga tanta calidad para ser incluso
distribuido a otros paises como lanzamiento estrella” - OK PC -

- Uno o dos jugadores en el
mismo ordenador.

— Admite hasta 4 jugadores en
red.

- Tres vistas diferentes de juego.

— Elige coches Férmula Uno o
Daytona.

- 8 circuitos y 8 coches a elegir.

— Soporta SVGA.

# 20

— Increibles escenarios.

— Impresionante efectos de sonido
y banda sonora.

— Tres modos de juego:
Campeonato, carrera individual
y practica.

Distribuye:

Y RIAWORKS
ENTERTAINMENT

Fiendwe
C/ Rafael Calvo, 40
) 28010 Madrid

Software espafiol con Tel. (91) 308 34 46

Copyright © 1995 NoriaWorks Entertainment y Team V. distribucién mundial Fax (91) 308 52 97




ASSAULT RIGS

El juego del futuro

PSYGNOSIS
Disponible: PC cD-ROM,
PLAYSTATION

V. Comentada:
PLAYSTATION
ARCADE

LO BUENO: Lo bien realiza-
dos que estan los niveles,
repletos de trampas y cu-
riosas zonas que requeriran
toda nuestra habilidad.
Todo con una difi-

cultad muy

compensada. B 5
tan algunas ge-
mas, lo que provoca
gue si no vamos con mucho
cuidado pasemos cerca de

LO MALO: Lo
realmente es-
condidas que es-

ellas y no las recojamaos.

| PUNTO DE MIRA |

a andanada que nos ha lanzado
Psygnosis de «WipE’ Out"», «Destruction
Derby» y «Assault Rigs» ha hecho tres
de tres impactos, porque este (ltimo
esta en la linea magistral de los dos
anteriores. Es tan simple como sofis-
ticados son los demas, y por ello tie-
ne mucho mas mérito, ya que es
igual de adictivo.

El concepto del arcade 3D se rebaja
al exponente mas simple en este
«Assault Rigs», en el que los deco-
rados se guedan en meras farmas
geometricas decoradas con fondos
multiformes y multicolores. No es
accidental, sino que se ha querido
dotar al juego de una sencillez ambiental di-
gital parecida a la del famoso juego de la pe-
licula «Trony,

Los mundos que componen este juego son
creados uniendo estructuras geomeétricas
sencillas como piramides y cubos para crear
enrevesados laberintos con rampas, pasadi-
zos, ascensoras y otras peculiaridades que
se descubren a medida que se juega con él.
Y para hacer mas agradable el juego a la vis-
ta y dar mas cuerpo y solidez a los decora-
dos, se han empleado texturas y dibujos que
realzan la perspectiva 3D del jugador.

3D y 20, ya que jugando a «Assult Rigs»
disponemos de cuatrao vistas distintas desde
el exterior de la nave -trasera 3D, alejada
30, frontal 20 y superior 2D- y una desde
el interior que nos hace participes de la
maxima jugabilidad.

¢Y del juego, qué? Pues nosotros maneja-

mas un tanque futurista que tiene que
encontrar la salida de un nivel, que no se
activara hasta que no hayamos recogido
una serie de gemas diseminadas por el mis-
mo. De igual modo estaran dispersos ene-
migos a tutiplén, tanto maviles como fijos, vy
contenedores de armas -hay 7 distintas-
gue podremaos recoger tras dispararlos.
La realizacian del vehiculo es admirable,
totalmente coherente, pues se balancea
con el terreno, se escora y vuelca, salta y
rebota por accidn del impacto, o varia su

trayectoria cuando toca en una pared. Co-
mo aspecto curioso tenemos que, al cam-
biar de arma, se produce un marphing en la
forma exterior del tanque, adecuandose al
nuevo arma.

Es admirable la continuidad con que se de-
sarrollan |las partidas y la progresiva dificul-
tad de los escenarios, ajustada al maximo,
lo agradable que es de manejar, y lo buena
que es la orientacion a pesar de carecer de
mapa. Todos los niveles tienen su “truqui-
llo” y sus trampas, y sus zonas curiosas,
por lo que el "pique” con el programa para
pasar de nivel estd asegurado.

Denotar también que se pueden jugar las
partidas entre dos jugadores, aunque sea
necesario un “link cable” y dos PlayStation.
Y dos aspectos preciosos del juego: la mu-
sica y la intro, dignos de ser contemplados.
En definitiva, otra buena muestra de lo bien
que combinan Psygnosis y PlayStation.
¢Por qué sera?

C.5.G



La experiencia de vuelo mas realista
jamas consegquida a bordo de un F-18

Flight FORERARD qEToR

Reconder| | ey PACERARD
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Increible facilidad de control. Insuperables efectos de sonido, Mas de 50 misiones.
Misiles guiados con voces, musica y gréficos 3D Revision de la misidn
videocdmaras, enviando en alta resolucion. en formato tipo video.

informacion al avidn.

Distribuye: Friendware
C/ Rafael Calvo, 40

Form .
28010 Madrid

(NCORFPORATED Tel. (91) 308 34 46
© Copyright 1995 SE Software Fax (91) 308 52 97
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FLIGHT OF THE
AMAZON QUEEN

El origen de la aventura

A GRAFICA

Lt b

Hay que ser un 4 4
auténtico empe-

dernido de las aven-

turas graficas o haberse aca-
bado ya todas las que son
superiores en los aspectos
técnicos, y son muchas, da-
do que este es el unico punto
si no negativo, si solo sufi-
ciente del programa.

ntre las Glti-

mas maravillas

de la tecnolo-
gia que incor- poran
la alta resolucién, la
renderizacion y de-
mas innovaciones
portentosas, apare-
ce de vez en cuan-
do un programa
que parece sacado
del pasado, con
unas caracteristi-
cas qgue hacen pen-
sar que ha sido cre-
ado hace cinco o
seis afos; esto es lo que acurre can esta
aventura grafica.
A raiz de esta afirmacion, lo normal hubiera
sido que sometiéramos al programa en
cuestion a la mas feroz critica. Sin embar-
go, «Flight of Amazon Queen» se salva de
este aparentemente inevitable destino. Es
una aventura media que resulta notable en
uno de los aspectos mas significativas de
toda aventura gréfica: el argumento.
Sin embargo, en los aspectos técnicos, ta-
les como los graficos y el sonido, el resultado
es bastante decepcionante. Estamos ante un
programa si no impresentable para los tiem-
pos que corren, si al menas mediocre. Aun-
que es de justicia decir que el disefo gréafico
de las mas de cien localizaciones es variado y
correcto —en cuanto al grado de elaboracion,
detalle y efectos del color—, la resolucion esta
en 320x200 y no debemos olvidar que lo que
se lleva son los 640x480 de la SVGA.
En cuanto al sonido, se limita a unas melodias
de acompafiamiento que solo gustaran a los
amantes del blues y unos efectos de sonido
tan escasos coma poco creibles.
Las hoy imprescindibles secuencias animadas
que enlazan los distintos capitulos del desa-
rrollo estan poco conseguidas para los esti-
los actuales. Coma veis, cualquiera diria que

ésta es una de esas aventuras que surgio
justo después de las primeras producciones
de LucasArts, a las que, por cierto, se "pa-
rece” bastante.
Pero fue el increible nivel de adiccién de
aguellas aventuras graficas las que convir-
tieron al génera en el preferido de los usua-
rios de PCs y en el mas pralifico de la his-
toria, situacion que se sigue manteniendo
en el presente. Y pese a que, camo deci-
mos, «Flight of Amazon Queen» esta algo
desfasada técnicamente hablando, su ar-
gumento y desarrollo atrapan al jugador co-
mo la mejor aventura clasica.
La accion se sitta en el tltimo afo de la dé-
cada de los 50. El protagonista es Joe King,
el tipico personaje que se cree autosuficiente
y capaz de todo. Su tarea es, en principio,
de lo mas tentadora: transportar en su hi-
droavion a Faye Russel, ~una despampanante
actriz—-, hasta la selva del Amazonas, donde
se deben dar las primeras vueltas de mani-
vela a su proximo proyecto cinematografico.
Pero un “ilustre” competidor, Anderson, se
le adelanta y deja a nuestro héroe encerrado
en su habitacion del hotel.
Este es el momento en que nos toca a no-
sotros empezar a desempolvar el libro de
las artes aventureras. A través del famoso
menl de iconos-accion, debemos escapar
en primer lugar del hotel y, posteriormente
en el Amazonas, enfrentarnos a las consa-
bidas mujeres guerreras y a un cientifico cu-
yo cerebro deja bastante que desear en ra-
zonamientos légicos, pues pretende
quedarse el mundo para él solito.
Entremedias hay escenarios tan tipicos como
un templo, mas de cuarenta personajes con
los que conversar a través del sistema de fra-
ses opcionales, un guién bastante ingenioso
con pequefios toques de comedia acida y un
desarrollo cuya calidad provoca una tremenda
adiccién, como siempre gue hay que resca-
tar a una bella mujer.

AT
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Cupdn de pedido

Si desea recibir ProFutbol CD ROM en su domicilio contra reembolso, rellene el
cupdn de pedido y remitalo por correo a Sociedad Espariola de Futbol Profesional,
C/ Ramirez de Arellano 15, 3". 280043 Madrid. Tambien puede hacer su pedido por

teléfono al nimero: 9202 1 ® 10 7 3

en horario de oficina de 9.a 14 h. y de 15.30 a 18 h. facilitandonos el nimero de su
tarjeta de crédito, o si lo prefiere, puede hacer su pedido pasando este cupon

por FAX al numero: f@ TM @ ﬂ@ 7@ 54

Tel de contacto |

NOoImn

[F @{? m@ @i@ @@@@ {marque con una X su eleccion)

Contra reembolso B 7a/6n nominativo ||

Tarjeta de Crédito Hll  (Visa Il , Amex )
N? de Tarjeta Visa 16 digitos,

Amex 15 digitos

Fecha caducidad
Firma (imprescindible)

Una nueva forma de ver el Fitbol: la de los profesionales

Entre en el mundo de la informacion interactiva de la mano de un producto. de ltima generacion
El Fithol Profesianal viste desde todos los angulos, con los datos historicos de la competicion desde
sus inicios (1928/29) hasta nuestios dias.

Conozea quien es quién en todos los clubes, qué es lo que caracteriza a los Jugadores, los entrenadores,
los equipos arbilrales.

Viaje por el interior de las compeliciones nacionales, dando el salto a Furopa sin moverse de casa.
Animaciones 30, infogralias, los mejores goles de la temporada 94/95, el dato puntual, la valoracian
global. Asies ProFith el CO-ROM unanueva optica que le convertird en un auténtice profesional.

Requerimientos del Sistema Caracteristicas Técnicas

Configuracidn minima:

® Ordenador PC 486 a 33 MHz

® 8 MB de memoria RAM

@ Tarjeta grafica VGA 256 colores

@ Tarjeta de sonido 8 bit

® Lector de CD-ROM de doble velocidad
® Raton

@ Sistema operativo DOS 5.0 o superior
® Windows 3.1 o superior

Precio especial de lanzamiento 9995 ptas.

* Plazo minimo de entrega 15 dias. (Se admitirdn devoluciones siempre que el producto se entregue
en su envase original precintado, antes de 15 d/as.)

® Capacidad: 640 Megas (MB)

@® Mas de 150.000 datos

® Mds de 30 minutos de imagenes
® Mas de una hora de audio

Producto oficial

SLFP
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WITCHAVEN

Tras los pasos del maestro

CAPSTONE/INTRACORP
Dispanible: PC CDO-ROM
ARCADE

LO BUENO: Detalles como
gue nuestro personaje ga-
ne experiencia o pueda
usar hechizos que apor-
tan algo nueva a
un genero ya
de por si muy
saturado.

o LO MALO:
El comporta-
miento de los

enemigos, en gene-

ral, demasiado aleatorio, jun-
to con sus movimientos, muy
poco naturales.

uando Capstone

compro el engi-

ne de creacién
de juegos 30 a 3D
Realms para crear su
«Doom» particular, hi-
cieron una buena in-
versian que ahora se
ve plasmada en «Witchaveny». Pero no basta
con tener la herramienta con que se hizo
«Terminal Velocity» para crear un juego mejor
que «Doom». Si querian superar al maestro,
no lo han conseguido, pero han aprendido.
Cualguier amante de este tipo de arcades va
a estar en su salsa, puesto que se va a en-
contrar con todo aquello que espera:
extensos mapeados, variedad de ar-
mas, multitud de insistentes mons-
truos y una atmosfera agobiante bas-
tante conseguida. Mucha sangre,
mucho gore y mucha violencia adere-
zados con grandes dosis de casque-
ria, grufidos y otros efectos visuales
y sonoros. Todo ello encuadrado en
un ambiente medieval-satanico pare-
cido al de «Heretic».
Nuestro “caballero” dispone de hasta
diez armas de época que ird consi-
guiendo segln avance, al igual gue di-
versos objetos y bonus tales como ar-
maduras, pociones, amuletos y demaéas
parafernalia medieval. Los objetos son de muy
variados usos, y entre ellos, las pociones nos
recuperaran la vida, cambaten el veneno o nos
hacen inmunes al fuego. La libertad de movi-
mientos se extiende a la de saltar, agachar-
se, mirar arriba y abajo,
correr y volar. Hasta
ahora nada nuevo.
Lo novedoso es debido a
la introduccion de reta-
zos de aventura y rol que
aportan aires de origina-
lidad. Segin avancemos
en el juego iremos ga-
nando experiencia gue
sera determinante para
usar can éxito nuevas

armas -incluso dos a la vez-, obtener bonifi-
caciones en los golpes o lanzar nuevos y mas
potentes conjuros. También nos podremas en-
frentar a enemigos cada vez mas poderosos.
Otra novedad son los ocho conjuros de efectos
y poder variables que, al igual que las pocio-
nes, iremas recogiendo y almacenando. Volar,
ver en la oscuridad, o congelar enemigos son
algunos de los efectos de dichos conjuros.
Las armas tienen caracteristicas especificas
como el numero de puntos de dafio que pro-
vocan. Las dejan caer nuestros enemigos o
bien se esconden en cofres y barriles, ade-
mas, se van desgastando con el uso. Salvo los
arcos, las demas reguieren habilidad por nues-
tra parte para dar el golpe preciso cuando el
enemigo esté a la distancia oportuna, y antes
de gue él nos sacuda a nosotros.

Si vuestra maquina es un 486, deberéis con-
formaras con jugar a la version VGA del juego,
de calidad gréfica pobre, aunque bastante ju-
gable; pero si sois afortunados poseedores de
un Pentium disfrutaréis con la version SVGA,
que despliega una capacidad gréafica acepta-
ble y crea un buen ambiente de juego, pero
con detalles desafortunados coma los movi-
mientos de los monstruos y cierta confusian
en los escenarios al no estar muy bien conse-
guido el efecto de luz y ascuridad.

Los sonidos y la mUsica son capaces de exal-
tar al mas tranquilo. En cuanto a las opcio-
nes, hay varios niveles de dificultad que influ-
yen en la resistencia de los monstruos, y
existe la posibilidad de eliminar la violencia gré-
fica. También se puede
jugar en red y por mo-
dem. Capstone ha con-
seguido un juego por
encima del nivel que
mantenia Gltimamente,
pero que tampoco pa-
sara a los anales de la
historia. A pesar de
ello, entretiene.

C.5G
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No se lo digas a nadie y compra el nimero de Diciembre de PCMania.
Seras el primero en conocer todos los secretos del Pentium Pro.

Y cuando lo sepas todo sobre este

TORRE DE BABEL: Bienvenidos a los lenguajes de alto nivel

procesador podras poner en tu PC

el CD ROM de Basketmania y conocer

Ia historia de tu deporte

favorito.

A PRACTICA PARA LISUARIC

O ver las demos

de Ascendancy,

7

Tekwar, BackPacker.

Entrevista

exclusiva

e B, 4 ' Porque PCMania

es la revista que

incluye dos

CD ROMs y un

disco de alta

iActualiza tu

PCFUTBOL 4.0 densidad.

a la version 4.1!
Con nuevas opciones
y mas posibilidades.

Y algo muy especial: incluimos
en el disco la actualizacion a la
version 4.1 para el programa

PCFiatbol 4.0 de Dinamic
Multimedia

Ademas analizamos Corel Draw 6.0,
NeoBook Pro, la tecnologia QSound y te
enseihamos los mejores trucos para
Windows 95... 3

en tu klosco :
por solo 995
Ptas.!

PChMania, la revista practica para usuarios de PC



ROWAN
Disponible: PC CD-ROM
SIMULADOR

como buenas hermanos, las si-
militudes entre ambos son
enormes: teclas de control y
vistas practicamente idénticas,
excelentes graficos en alta re-
solucion, un grado de realismo sensacio-
nal, y la novedad de no limitar la accion del
jugador al pilotaje, ya que afaden un im-
portante factor estratégico que supone to-
da una revolucién en un género en el que
echabamos de menos estas novedades.
Pero hay una serie de factores que
nos inclinan a afirmar que el progra-
ma es muy loable y se merece, que
les recomendemos a los adictos al
genero gue no se lo pierdan:
En primer lugar, el hecho de que hoy
en dia exista un simulador de vuelo
como «Navy Strike», con unos grafi-
cos en SVGA gue son una verdadera
maravilla. Nos hemos quedado

NAVY STRIKE

PDODcAS VECES SE DA UN HECHO CcoMO EL

QUE HA DCURRIDO ESTE MES:

LA APARI-

CION DE DOS SIMULADORES CON UN P A-

I

Simulacion

TOTAL

alucinados viendo todo lo que va apare-
ciendo en la pantalla, todo ello empleando
un grado de texturizacion soberbio.

En segundo lugar, lo prodigiosa que es la
fiel y detalla representacian, tanto interior
como exterior, de los cazas que pademos
pilotar —el F/A-18E y el F-22-, o sdlo la ex-
terna, si hablamos de los numerosisimos
aviones del enemigo -los diferentes MIG,
el SU 27 o el Bear, e incluso aviones civiles
como el A300 de Airbus o diversos Jets-—.
En tercer y tltimo lugar, el grado de
realismo en el pilotaje —casi insopor-
table—, tanto en lo referente a los
sistemas de control, navegacion, ar-
mamento y representacion de la ca-
bina, como en el comportamiento
del aparato ante las cambiantes cir-
cunstancias meteorologicas. No hay
que olvidarse tampoco de la espec-
tacularidad que suponen las vistas




exteriores, ya gue nos permiten contemplar
la accion desde cualquier lugar imaginable.
Afortunadamente, todo esto es de lo mas
normal, y quiza los gque tengais juegos comao
«US Navy Fighters» penséis gue ya

os hace falta algo mas para
motivaros a llevar a cabo la
dificil tarea de vaciar los
bolsillos.

PILOTO Y
ALMIRANTE

Y ese "algo mas’ que se suma
al disfrute de pilotar un avion con el

grado de realismo gue permiten los PCs
—con un Pentium por corazon, claro-, es o
que tienen «Air Powery y este «Navy Strike.
En el primero teniamaos gue colecarnos al
mando de una nacion ficticia comandando

grupos de dirigibles en el glorioso pasado de

Bries: China Sea (1-1), related=0

jo nuestro mandato toda una flota de porta-

la 12 Guerra Mundial. En el segundo, todo se
actualiza a nuestros tiempos, y tenemos ba-

aviones para cumplir la mas dificil mision:
mantener la paz y el control en cualquiera
de los territorios de Libia, el Golfo Pérsico o
el Mar de China —que destacan tanto por su
belleza como por su carencia de es-
tabilidad palitica-. Vamos, que
ofrecen de todo menas tran-
guilidad a un almirante de
una flota perteneciente a
la Alianza Atlantica, pape-
lazo que os toca represen-
tar a vosotros.
Tras elegir uno de los escena-
rios, empieza un juego apta solo
para generales curtidos en miles de
conflictos armados vividos en los wargames.
Si se trata de una accian de comando, tan
solo hay que tratar de llevar a cabo una mi-
sion predeterminada profusamente explica-
da. Pero si optamos por el juego de coman-
dante, mas nos vale tener paciencia de
santo y cerebro de Bill Gates, porgue lo pri-
mero que habra que hacer sera obtener in-
formacion sobre los acontecimientos, y todo
a través de diversas fuentes: TV, servicia de
inteligencia, informes de satélites, etc.
Tras analizar las noticias, y sobre un gigan-
tesco mapa de la zona
-por suerte dispone de

Kuwait 2012 1 Jewary 2000

s

pasar, a riesge de ser relevados de nues-
tras funciones si las cosas se tuercen-. Pe-
ro, jojo!, no hay que pasar por alto la posibi-
lidad de que el primer paso lo dé el enemigo
—-es recomendable hacer frecuentes misio-
nes de patrulla para evitar sorpresas-.
Una vez conocida el objetiva, se pasa a pla-
near la misién con videos de la zona, orde-
nes primordiales, composicion del escua-
drén y asignacion de un hombre-ala gue nos
proteja, Y, tras el despegue desde portaa-
viones, por fin dejamos tranquilas a las neu-
ronas y ponemos todos los sentidos y los re-
flejos en alerta maxima ante el combate gue
nos aguarda, seleccionando en todo mo-
mento el mejor arma.
En resumen, lo de siempre, adictos a la
juerga aérea, incluyendo, por supuesto, el
aterrizaje en esa diminuta pista que es un
portaaviones.
Como veis, el titular de “simulacien total
no era ninguna exageracion; y si «Navy Stri-
ke» es un muy considerable programa en la
simulacién de vuelo, destaca sobre todo
por incorporar un desarrollo de estrategia
muy atractivo que, aungue al principio pa-
rece bastante complicado, con la practica
nos va atrapanda casi
mas gue |la propia accion

Six_countries have ciaims on the oil=rich
Spratly (slande. The UN iz
gea:dui spreement, Howe uu chma has
95tad the raselve of the warld
"No Fly Zone' ous r
: F.u-u will appnse “ene
enforcement of the Zen

zoom-, ya hay que empe-
zar a darle cana al coco:
que navios desplazar y ha-
cia donde, a quién, cuando
y como atacar teniendo en
cuenta las fuerzas del ene-
migo —que pueden ser des-
cubiertas en misiones de
reconocimiento—, y si es el
momento oportunc para
hacerlo habida cuenta de
las ordenes de los de arni-
ba -de las gque podemos

LO BUENO: Excelente
unién de simuladores de
combate maritimo y aé-
reo: accion y estrategia
unidos, y con gran
calidad en am-
bas facetas.

del combate.

Tan sélo se le puede repro-
char unos efectos de soni-
do pasables, ya gue no so-
porta las posibilidades que
ofrecen |as tarjetas de die-
ciseis bits, como la Gravis
UltraSound o la ScundBlas-
ter AWE 32, y se han limi-
tado a la Adlib y la Sound-
Blaster de ocho bits.

Algo anticuado
en los efectos de so-

nido que, aunque son acepta-
bles al ser digitalizados, son
de ocho bits.

AT
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Disponible: PLAYSTATION

TEKKEN

NAMCO

ARCADE

g

AL FIN, LLEGO HAS-
TA NOSOTROS EL
BEAT’EM UP MAS EX-
CELSO DE PLAYSTA-
TION. LA JOYA DE LA
CORONA DE NAMCO,
RUE RECIBIA EL HO-
NOR DE SER EL PRI-
MER PROGRAMA DI~
SENADO SOBRE LA
BASE ARCADE DEL
SYysTEM 11, “ADAP-
TACIGN PROFESIO-
NALY” —CURIOSA EX-

PRESION, PERDO ILUS-

TRATIVA— DE LA MAGUINA DOMESTICA AL AMBITO DE LOS

SALONES RECREATIVOS.

«KTEKKEN>»

LLEGA, ARRASANDO,

PARA RECLAMAR UNO DE

ESOS PUESTOS TAN CAROS EN EL OLIMPO DE LOS JUE-

GOS. Y, SIN DUDA ALGUNA, TODO INDICA GQUE NADIE SE LO

VA A PODER NEGAR.

La dltima joya de Namco

| amealljKin = PR
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uando la maguina de Sony era
ya algo més gue un proyecto, y
la noticia de que Namco se ha-
bia convertido en el fichaje nd-
mero uno de la multinacional ni-
pona, en asunto de compafiias de apoyo a
PlayStation, todos empezamaos a relamer-
nos y a frotarnos las manos.
Las primeras conversiones de juegos, como
«Ridge Racer», a formato doméstico, ya
confirmaron ese palpito de calidad que to-
dos sentimos al escuchar los primeros

rumores sobre estas adaptaciones. Pero,
lo gue muy pocos podiamas llegar a sospe-
char, es que el camino inverso era otra de
las posibilidades derivadas de ese acuerdo
entre Sony y Namco.

Y asi, casi sin avisar, llegd «Tekken» para
confirmarlo. Versién doméstica —en Japan,
primero, y por fin en Espafia- y maquina re-
creativa al aliman. Y, jah, sorpresal, ambos
eran idénticos. ¢ldénticos? Si, exactas.

El chipset del System 11 se basa en arqui-
tectura PSX, lo que resuelve el enigma. Y, -
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con todo esto, ¢qué queremos decir? Muy
simple. Que eso tan manido de “es como te-
ner una maguina recreativa en el salon de tu
casa”, es ahora mas cierto gue nunca. Algo
gue puede ir dando una idea de la calidad
que atesora este genial compacto.

LA LUCHA. EL GENERO

Cuando aparece un nuevo sistema de entre-
tenimiento en el mercado, se suelen correr
pocos riesgaos con los primeros titulos gue
se desarrallan para el mismo, por parte de
cualguier compania. Un paso en falso, en el
soft, puede significar echar por tierra anos
de trabajo e investigacion. Quiza esa sea la
razon de la criba que ha realizado Nintendo
entre las compafias, de cara al éxito de U
tra 64, y posiblemente, la razan de que «Vir-
tua Fightery» fuera el primer CD de Saturn
—-No penseéis otra cosa, porque las casua-
lidades, en este mundillo, no existen-.

Y un género que suele dar buenos fru-
tos, a poca que el producto posea una
calidad digna, es la lucha —de los coches
y el futbaol, nos ocuparemos en otro mo-
mento-. Asi, la extrafeza inicial al cono-
cer que, ya que estamos con PlayStation
en danza, el primer CD de Takara,
«Tah Shin Den» -valga como
ejemplo-, era un beat'em up,
deja paso al pensamiento de /
"bueno, era logica™. \
Por eso, tampoco era de ex-
trafiar gue Namco acabara lanzando
algo como «Tekken» —como no la es,
el bombo que se le esta
dando en medio mundo,
antes de su lanzamien-
to, al «Killer Instinct» de
Ultra 64~

Pero lo bueno de todo es
gue Namco no se ha con-
formado con un produc-
to de calidad “digna”. Ni
mucho menos. Donde
otros juegos de lucha
acaban —con permiso de
los otros juegos de lu-
cha-, «Tekken» no hace
sino iniciar su grandioso
espectaculo.

todo lo que eso
implica.

En-

siruEI L £

Szechwan
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LO BUENGO: Sin duda, el
conjunto. «Tekken» forma
un todo excepcional. Un
juego de lucha, con

contrar alg;o mala
no es sencillo. Com-

plicado esta el tema, si se-
for, muy complicado...

LA EXPERIENCIA

Namco no ha llegado hasta donde esta por
casualidad. «Tekken» es la mejor prueba.
¢ Qué se le puede exigir a un beat'em up?
¢Calidad gréafica? ¢Jugabilidad? ;Variedad y
cantidad de luchadores y estilos?
Seamos mas exigentes. Pidamos,
\\ por ejemplo, un entorno 30 cuasi
¥ real, plagado de poligonos textu-
rados por doquier. Pida-
mos, también como ejem-
plo, que la perspectiva de
juego no varie siempre de
manera automatica, sino
también manual. Seamos
mas retorcidos, y exijamos,
sélo par ejemplo, que la
velocidad de la accion al-
cance los 30 fps... ¢Per-
don? ¢ Poligonos que de-
)\, saparecen? No, de eso
no usan en Namco.
Si, si, si. Ya sabemos
gue un grado elevado
de calidad técnica no
hace a un juego —aun-
gue ayuda, eso si-.
Si, claro, esta la di-
versidad de opcio-
nes —modo versus,
campeonatos, com-
bates (Onicos...—.
Y, si, estan —afirmacion-.
Y también esta, por ejemplo
-sigamos con los ejemplos,
venga-, la posibilidad de que
al acabar con los luchadores
qgue la maquina ofrece al
usuario como protagonis-
tas de la accian, no nos en-
contremas con uno, ni das
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siquiera, sino un numero exagerado de los
temidos y amados enemigos finales, capa-
ces de poner las pilas al jugador mas capa-
citado, sin apenas darnos cuenta.

0 también estan las secuencias cinemati-
cas. Render que alegra los qjillos del esfar-
zado usuario, al comienzo vy fin del juego. O
esa banda sonora gue pone los pelos de
punta. O los lujos que se han marcado, co-
mo el de ofrecer simultaneamente la accion
por marcadores electronicos simulados, en
alguno de los escenarios de los combates...

LA CONCLUSION

Haciendo un simil, «Tekken» aparece ante
los ojos del asombrado jugador como una
partitura —cualquiera- de Mozart. Su belleza
y perfeccion se basan en la fragilidad de un
todo diabdlicamente calculado. Una sinfonia
de gréaficos, color, sonido, jugabilidad y adic-
cion. Interpretaria de forma magistral no es
sencillo. Intentad cambiar una sola nota, vy
toda la estructura se desplomara.

¢Es «Tekkeny el juego de lucha perfecto? Evi-
dentemente, no.

No existe el juego perfecto.

No existe un programa capaz de satisfacer
las exigencias de todo usuario.

Muchos echaran en falta una mayor varie-
dad de opciones, algun tipo de
llave mas, mas personajes, ex-
trafias magias que algunos per-
sonajes No poseeran, un mayor
namero de poligonos en ac-
cion, mas definicion y reso-
lucion, mas naturalidad
—alin— en ciertos movimien-
tos, que las armas fueran la
norma, y no la excepcion
—probad a jugar con Yos-
himitsu-... Pero, ¢acaso
hemos dicho que «Tek-
ken» es perfecto?
Acercarse no es
lo misma que lle-
gar. Y gue un jue-
go llegue hasta
ese nivel, desenga-
fiemonaos, s una
utopia...

EOIL,
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BULLFROG |
. Disponible: PC CD-ROM,
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LTHLRAWORLDS

EL GRAN EXITO QUE SUPUSO PARA BULLFROG «MAGIC

CARPET», NOMBRADO INCLUSO JUEGO DEL ANO EN PAf-
SES comMO UK Y ALEMANIA, CONDICIONG SIN DUDA LA
APARICION DE UNA SEGUNDA PARTE, PERO TAMBIEN FPUSO
EL LISTAON DE EXIGENECIAS MUY ALTO ANTE LAS INEVITA-
BLES COMPARACIONES. PERDO, ¢PARA QUE NOS VAMOS A
ENGANAR? «MAGIC CARPET 2» ES MEJOR GUE SU PREDE-
CESOR, POR VARIEDAD Y CANTIDAD DE ASFPECTOS, CON LO
QUE EL OBJETIVO PRIMORDIAL ESTA CUMPLIDO. EL INFLU-
JO DE LAS NETHERWORLDS ARRASTRARA A TODOS LOS

FANS DE «MAGIC CARPET», ¥ QUIZAS A ALGLNDOS MAS,

FEL VUELO CONTINUA
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ha s1da un exita, ayuda bas-
| nuevo, pues predispone al
, PEro también as un handi—

pet 2» por primera vez. Pa-
3 AU , rio salimos defraudados,
s fuimes my bien recibidos por una intro
il calidad, con Voses incluidas, gue nos po-
nla*en antecedentes.

Resulta gue un malo malisimo se habia des-
pertado con el dia jugueton y no se e ocurrio
otra cosa que dedicarse a hacer la vida im-
pe |b§ge a sus vecinos. Y como entre ellos
nos: enct tramos Nosotros, eso no se puede
P cansantlr' Por tante, y tras rembxr el alec-

F UN MUNDO EN UN CD

i;;‘ VISS luth, pues este es el nombre del malva-

 do, nos tiene preparados 25 mundos donde
‘mos las veremos con sus numerosas hues-
tes, en las que hay lugar para todo tipo de
monstrues, que contabilizan un total de 20
tipes de enemigosdistintes. Eso sin contar a
‘|os siete siervos del demenio gue encontra-
remos en algunos de los niveles.
\Pero claro, no estan todos juntos esperando
a gue vayames a por ellos a darles brasa,

* hay que encontrarios,.. y luchar con elios
Uno por uno; ya se sabe, divide y vencenas,
pues todos de golpe se nas atragantarian.
De este modo, comenzandoe por el primer
Jivel, concebido camo una especie de tuto-
fial basico para adquirir las habilidades ne-
gesarias, dimos el primer paso de una larga

; caminata. Perdon, vuelo.

E,iiciaro porque para guien no la sepa, segui-

s teniendo nuestra alfombra voladara co-
o eficaz mentura para poder llegar a cual-
jier lugar. También es cierto gue algunos
los variadisimos escenarios 3D que for-
man «Magic Carpet 2» seran una dificultad
‘ aﬁad[da pues, ademas de los paisajes simi-
A Iar'es'a los gue ya conocemos, hay escena-
_rios noctUrnos y otros que nos obligaran a
';';,:metevnos por pasadizos y subterraneos.

&&Aumentan los enemigos, los niveles y su

i

EMPEZARON
SIENDO DIOSES

n 1983, Les Edgar y Peter Moly-
neux, unos jugones empedernidos,

fundaron Bullfrog creando progra-
mas de gestion para el Commodore Ami-
ga. Poco tiempo después, decidieron ha-
cer su primer juego inspirandose en las
ideas de los programas de negocios, y na-
cio «Populous». Este juego nos convertia
en dioses en lucha por el dominio de un
pequeno mundo a traves del control de
los hombres que en él habitaban. El con-
cepto de juego de estrategia de «Popu-
lous» no tenia precedente comercialmen-
te, pero fue todo un éxito publicado en
20 formatos, obteniendo con todos ellos
ganacias millonarias que lo elevaron a la
categoria de clasico. Su fama fue tan no-
table gue incluso se llegaron a realizar
torneos en la TV japonesa.
«Populous» fue la pie-
dra filosofal de Bull-
frog, y, a partir de las
ganacias conseguidas
con el juego, la compa-
fia fue de éxito en exito
a pesar de no ser muy
prolifica en lanzamien-
tos a lo largo de su di-
latada historia.
Después de este pri-
mer afortunado juego, vinieron «Power-
monger», «Populous Il», «Syndicate» y
«Theme Park», culminando con «Magic
Carpet», su fenomenal andadura como
compariia independiente, ya que en este
punto pasé a formar parte de la podero-
sa Electronic Arts. El ultrapremiado
«Magic Carpet» ha dado pie a una mejor
secuela «Magic Carpet 2» y al juego de
carreras «Hi-Octanen.
Paco a poco, con el tiempo, aumentan su
ritmo de lanzamientos sin rebajar la cali-
dad de los mismos, lo que se pondra de
manifiesto en su proximos titulos: «The
Indestructibles», «Dungeon Keepery,
«Syndicate 2», «Gene Wars», «Theme
Hospitaly y «Creation», cuyo ambito se
extendera tanto al PC como a las nuevas
magquinas.

BULLIAOG

PRODUCTIONS LTD

complejidad, y también |o deberian de hacer
las armas para enfrentar-
nos a ellos. Y asi es. Los
25 hechizos de gue dispo-
nemaos se ven engrosados
por algunos tan poderosos
gue crean terremotos,
temblores o teorbellings.
Estos hechizos los iremos
consiguiendo a medida
que recojamos las anforas
que los contienen, gue
suelen estar escondidas la
mayaria de las veces Yy
bien custodiadas siempre.
La magia es fundamental
y mLy importante.

escenica.

LO BUENO: No hay ni un
meomento de descanso des-
de gue nos subimos a nues-
tra alfombra hasta que
completamos el mundo. La
accion es constan-

te y total, y man-
tiene una agra-
dable tension

LO MALO: Que
sea tan tremen-
damente parecido a
«Magic Carpet».
podia esperar otra cosa de

EL MANA DE LA
ADICCION

El mapa gue forma los Netherworlds es bas-
tante grande, dividide en partes que se re-
corren consecutivamente, pero a las gue
también es posible volver: Cada uno de esos
25 niveles esta estructurado en una serie
de misiones gue hay que realizar en orden
antes de volar hacia |a salida. El programa
nos mantiene informadaos del objetivo en ca-
da instante a través de una serie de mensa-
jes. Por supuesto, seguimos contando con
la inestimable ayuda de un detallado mapa
de la zona gue nos da posiciones claves:

El mana es el componente base para reali-
zar nuestros hechizos, base de nuestro po-
der, pues con ellos atacamas a los enemi-
gos y caonstruimos los castillos donde
almacenarlo. Todo un cicle. Mediante el he-
chizo Poseer, ademas de hacer nuestras
las bolas de mana que dejan las criaturas al
morir, también podremos poseer a los ha-
bitantes de Netherworlds.

En «Magic Carpet 2» se le ha dado atn mas
importancia a los aspectos que generan el
ambiente del juego. Se ha introducido mas
variedad en los decorados, dotandolos de
una mayar calidad grafica -VGA y SVGA-.
Han ampliado también el uso de |os efectas
de'sonido con las voces digitalizadas que nos
encargan las misiones. La musica de tono
oriental sigue siendo igual de genuina.

Es tan jugable como «Magic Carpety, pues
es igual de rapido y de mangjable, aungue
con raton y teclado a la vez, si no dispone-
mos de joystick o dispositivo de realidad vir-
tual como -Glasses o VEX-1,
que también soporta. Ade-
mas, todos los textos estan
en castellano y pueden jugar
hasta 8 jugadares en red.
Por tanto, Bullfrag ha reali-
zado este juego mejorando
bastante la primera parte
y ofreciendenos una ma-
yor variedad y novedades,
pero manteniende inaltera-
ble su trepidante accion.
.Sera este el inicio de una
nueva saga?

86

Pero, ;se

una sequnda parte de un jue-
go tan bueno?
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EL F-14, F-15, F-117, B-17, EL

50pPwWITH, STUuKA, CERDO... SON

ALGUNOS NOMBRES GUE IDENTI-
FICAN A APARATOS MITICOS DE LA
AVIACION MILITAR SEPARADOS EN
EL TIEMPO, PERO UNIDOS POR LA
INFORMATICA EN GLORIOSOS SI-
MULADORES DE VUELD QUE NOS
PERMITEN PILOTARLOS Y RECO-
RRER TODA LA HISTORIA DEL

COMBATE AERED...

ROWAN / MINDSCAPE B e R
Disponible: PC CD-ROM L e el
SIMULADOR

{ - = e _ e 1l _-,':
. 4 4 o, %
odos estos modelos, y muchos  surcar los cielos me lleva a ser derribado e st B
mas gue han destacado o aun nada mas despegar, actlo con cautela y
destacan en la aeronaltica mili- empiezo paor las misiones de entrena-
tar, incluyendo a los helicépteros, miento antes de lanzarme al prometedor
tienen su correspondiente simulador. Pero  modo de campafia real. - ‘
Pilnted nC MUSEIATEIN Haoding g~ me l.un

nos faltaba algo; los famosos dirigibles o
zeppelins, auténticos gigantes voladores
de vital importancia durante la 12 Guerra
Mundial. Y ha tenido que ser Rowan, que
ya demaostro sus conocimientos sobre este
primer gran conflicto en «Dawn Patraly, la
compania que ha creado un simulador que
recrea a la perfeccion estas fortalezas aé-
reas. Con «Air Power» nos ofrece gréficos
en alta resolucion y la novedad de unir a la
accion del combate una importante dosis
de estrategia tanto militar como politica.

PRIMER CONTACTO

Pero como no es la primera vez que en
simuladores de vuelo la ansiedad por

Lo primero gue vislumbro es una flota de
dirigibles a la una. Segln me voy aproxi-
mando a ella, percibo la sobresaliente ca-
lidad grafica de este simulador. La alta re-
solucion obra maravillas, y estas enormes
magquinas voladoras aparecen ante mis
ojos con un grado de detalle y realismo
auténticamente asombroso. Se puede dis-
tinguir perfectamente sus luces de posi-
cian, las ventanas y escaleras de sus pan-
zas metalicas, incluso se puede apreciar
la rugosidad de las telas del globo.

Decido descender para descubrir gué hay
bajo esa capa de nubes -de las mas rea-
listas que he visto hasta ahora-, y tras la
cansiguiente perdida de vision mientras la
atravieso. veo una superficie terrestre

G nph
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magnificamente recreada que, a base de
un mapeado de texturas muy recargadas,
casi parece una digitalizacion de un terre-
no real con sus pueblos, bases militares,
granjas, franjas de cultivo, etc. Es una au-
téntica gozada sobrevolar estas campifias
totalmente virtuales.

Como ya me empiezo a cansar de gue las
hierros de la cabina entorpezcan mi vi-
sion, pruebo tanto a cambiar la orienta-
cion desde el interior, como las vistas ex-
teriores, tan numerosas como especta-
culares gracias al zoom y a la rotacion ho-
rizontal o vertical. No hay gue olvidar
otras camaras, como la que parece ir
acoplada a la bomba lanzada, la que re-
gistra el momenta del impacto, otra gue
muestra al enemigo —sea terrestre o ae-
reo-, la gue se mueve a una velocidad ver-
tiginosa hasta encontrarse con mi aero-
plano... Llega un momento en el que
parece que las teclas que activan las vis-
tas no van a acabarse nunca.

Los efectos de sonido elevan ain mas la
sensacion de realismo que provocan los
graficos y la fidelidad del manejo y com-
partamiento del aparato. El ruido de los
motores, de las pasadas, de las rafagas y
demas sucesos audibles, parecen digita-
lizados de las peliculas del "Baron Rojo”.
Y ya gque hablamaos de peliculas, hay que
destacar la posibilidad de ver las repeti-
ciones del momento en que hayamos ac-
tivado la opcién de filmacion durante el
combate, contando con impagables ven-
tajas como la camara lenta y la pausa
perfecta, que revelan la espectacularidad
de los derribos —los aviones se desinte-
gran en multitud de piezas, con las que
debemos evitar colisionar si no queremos
pasar apuros-.

UN DESARROLLO
ATRACTIVO

Si la calidad gréfica y sonora de «Air Powers
estd en la onda de lo que afortunada-
mente empieza a ser habitual en el genero,

Speed © 7|
Range IS0 Miles

donde de verdad sobresale y tiene su ma-
yor atractivo es en su concepcion del mo-

do de campana. No se tra-
ta solo de batallas aisladas
o correlacionadas en una
carrera militar, no. Asumi-
mos el papel de duque de
una de las cuatro provin-
cias gque companen el rei-
no imaginario de Karanthia,
un inmenso territorio con
mas de cien pueblos. Todo
ello, ademas, con una va-
riada tipologia topografica
y unos muy diferentes y ex-
celentemente representa-
dos estadios climaticos. Y,

‘Heading - 128 Fiph
R-llh's m chs- N3 tiles
Rel Brg m" Range S 1

comao no podia ser de otra forma, debe-
mos atacar a las demas en pas de la con-
quista, y defendernos con el fin de salvar
el orgullo nacional.

Tras elegir el dirigible principal de nues-
tra flota, y que sirve de auténtico portaa-
viones aéreo, nNos lanzaremaos a una aven-
tura estratégica, politica y militar. Hay dos
medios para conquistar un territorio: por
la fuerza -asi seré la mayoria de las ve-
ces— o mediante la diplomacia. Tendre-
mos que tomar continuamente decisiones
de vital importancia y transmitirlas al pri-
mer oficial, el jefe de guerra, y hasta con
el ministro de asuntos exteriores. Conta-
mos con espias y una agencia de inteli-
gencia que pueden revelarnos las fuerzas
del enemigo; es vital elegir sabiamente a
quién, cuando y con cuantas fuerzas de-
bemos atacar. Tampoco hay que olvidar
la via amistosa, aunque se precisan ex-
cepcionales dotes diplomaticas para evi-
tar el conflicto armado. Por medio, ade-
mas, aparecen mercenarios con un grado
de comportamiento bastante variable.
Antes de meternos en nuestro avion y em-
pezar |la batalla, podemos, y debemos, me-
morizar el territorio y objetivos mediante
filmaciones, ya que en los enfrentamientos
entre flotas de zeppelins se puede llegar a
formar tal barullo ante la inmensa canti-
dad de artefactos voladores que es facil
despistarse de lo realmente importante:
destruir la base terrestre
de la flota enemiga.

En definitiva, que aunque
el papel principal de esta
pelicula histérica sigue
siendo la simulacion aé-
rea, se ha creado todo
un universo que au-
menta alun mas la ya
de por si elevadisima
adiccion que tienen todos
los grandes simuladores,
coma este «Air Powery.

LO BUENG: A parte de con-
tener unos excelentes gra-
ficos en SVGA, los efectos
de sonido y el realismo del
pilotaje, es mas que
destacable la
mezcla de si-
mulacion y es-
trategia. To-
do un reto.

LO MALO: Una

vez mas se de-
muestra que el Pen-
tium se hace cada vez

imprescindible.
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ARGONAUT / PHILIPS
Disponible: PC CD-BOM
AVENTLURA

ConN

DEJA DE

«CREATURE SHOCK»

ARGONAUT SOFTWARE NO
SORPRENDERNOS.

NOS EN-

SENARON LO QUE SIGNIFICABA UNA AVENTURA TRIDI-

MENSIONAL CON UNDS GRAFICOS DE QJUITAR EL HIPO Y

UNA ATMOSFERA REALMENTE

«FX FIGHTER»,

RENDERIZADD “BRENDER”.

INCREIBLE. LUEGSO VINDO

CON SU REVOLUCIONARIA TECNICA DE

DESPUES DE ESTO, TODOS

NOS PREGUNTABAMOS RUE NOS RESERVARA ARGONAUT

PARA ESTA NUEVA TEMPORADA. PUES BIEN, AQUI ESTA LA

RESPUESTA:

i tenemos que comparar «Alien
Odyssey» con alguno de los jue-
gos anteriores de Argonaut, ten-
driamos que decir que se trata
de una mezcla entre «Creature
Shock» y «FX Fightery. Nos explicamaos. Es
una aventura en su concepcion general, re-
pleta de escenas cinematicas, pero con ni-
veles que alternan la aventura pura con el
arcade. Hasta aqui, mas parecido al «Crea-
ture Shock», pero es que, a diferencia de
éste, el jugador, en los niveles aventures-
cos, no tiene una perspectiva en primera
persona, sino que puede ver su personaje
desde distintos angulos, muy al estilo de la
saga «Alone in the dark». Y ahi es donde

«ALIEN ODYSSEY».

encontramos los ingredientes que hicieron
de «FX Fighter» una revolucion, porque nues-
tro personaje en «Alien Odyssey» esta dise-
fado utilizando la ya famosa técnica de
BRender. En definitiva, parece que los chi-

LA EVOLUCION DE

ARGONAUT

cos de Argonaut han cogido le mejorcito de
dos de sus producciones mas exitosas para
elaborar lo que es, sin duda, uno de los me-
jores ejemplos de evolucion dentro del
software de entretenimienta.

EN UN PLANETA
DESCONOCIDO

Para ponernos en situacion, echaremos un
vistaza al inquietante argumento en el que
nos veremaos inmersas.

Una gran nave surca las estrellas. De ella
sale un pequefio vehiculo espacial en el que
viaja nuestro protagonista, en una mision de
investigacion. Al sobrevolar la superficie de
un planeta desconocido, la nave de nuestro
amigo es derribada, y cae muerto sobre un
espesa bosque, ante la atenta mirada de un
extrano ser. El alienigena salva milagrosa-
mente a nuestro personaje, librandole de los
atagues de otros extraterrestres que, a bor-
do de motos espaciales, surcan el bosque.
Al momento, los dos personajes se ven en-
vueltos en una furiosa carrera para llegar al
poblado mas cercano.

Esta primera parte de la historia constituye
el primer nivel del juego. En él, controlamos
una de las motos —aqui si, con perspectiva



PRIMOS LEJANOS

Las comparaciones son inevitables. Y es que da la impresién de que aqui tenemos de nuevo al
protagonista de «Creature Shocks, en persana —a la izquierda pademnaos ver al protagonista de
«Alien Odyssey», mientras que el de la derecha era el héroe de «Creature Shock»-. Con un
“look” algo diferente, eso si: nueva corte de pelo, jy de cejas! Lo mas probable es que sean fa-
milia. Eso es; el héroe de «Alien Odyssey» debe ser primo de aquel que logro detener el
avance de otros extraterrestres en «Creature Shacky.

Bromas aparte, existe una gran similitud en el disefio de ambos personajes, comao también exis-
te parecido entre ambos juegos en general. Lo que si es cierto es que «Alien Odyssey» supera con
creces a su antecesor, a todos los niveles. jA propasito! En «Alien Odyssey» no hay chica a la que
salvar. Es una lastima. La protagonista femenina de «Creature Shock» era tan mona...

en primera perso-
na-, y nuestra mi-
sion es llegar al po-
blado sin ser des-
truidos por el ene-
migo. Nuestra mo-
to esquiva automa-
ticamente los ar-
boles —en plan «El
Retorno del Jedin-
y lo gue tenemos
gue hacer es dirigir
el punto de mira de nuestro vehiculo hacia
los enemigos, a la vez que evitamos sus dis-
paros, asi como abrir fuego contra nuestro
nuevo amigo. Este primer nivel es saper tre-
pidante, y esta repleto de excelentes esce-
nas cinematicas cuando acabamos con un
enemigo o salvamos algln obstaculo.

Al finalizar la carrera por el bosque, llega-
mos al poblado del alienigena que nos salvo
la vida. Alli nos enteraremaos de que los Dak
—contra los que hemos estado disparando-
mantienen al pueblo de nuestro amigo es-
clavizado. Al final, llegamos a un pacto: no-
sotros ayudaremos a la raza sometida a |i-
brarse del yugo de los Dak y
éstos, a cambio, nos por-
porcionaran una nueva na-
ve para salir del planeta en
el gue hemas caido.

ante.

<ALONE IN THE
ALIEN»

LO VIALO: Vale, £
si, se parece un /5
poco a «Creature " PSS

Las fases siguientes nos lle-
varan al interior de algunas
de las instalaciones enemi-
gas, para destruir su bun-
ker de comunicaciones y

LO BUENOD: ;T-0-D-0!: gra-
ficos impresionantes, soni-
do alucinante, jugabilidad
escalofriante, y todo
muy ante, ante,

Shock», pero, eso, en
realidad, es un elogio.

desarmar sus de-
fensas. Esta parte
del juego es com-
pletamente diferen-
te, ya que vemos a
nuestro personaje,
y podemos dirigirle
para gue camine,
salte, se agache,
dispare, etc., al es-
tilo «Alone in the
Dark» o «Biofarge».
Presenciaremos mil y una perspectivas im-
posibles arropadas por unos escenarios tri-
dimensionales impresionantes, mientras
nuestro personaje recorre un sin fin de es-
tancias. Estos niveles contienen muchos in-
gredientes de aventura: recoger objetos
—aungue pocas-, manipular terminales ene-
migas para acceder a zonas reservadas...

V.0. CON SUBTITULOS
EN CASTELLANO

El concepto global del juego, sigue las direc-
trices marcadas, de nuevo, por ¢Creature
Shock». A modo de pelicu-
la, se va narrando la histo-
ria, “interrumpida” por los
niveles en los que toma-
mos parte. El aspecto vi-
sual, es, coma ya hemos
comentado, impresionan-
te —personajes modelados
con esmera, accion, ex-
plosiones...—, pero no lo es
menos la parte sonora:
musica y efectos atmosfé-
ricos y sobrecogedaores,
con didlogos en inglées,

vicro ([ MANIA]

subtitulados en castellano, si asi lo quere-
mos. El nivel de dificultad es variable, y tene-
mos la posibilidad de alterar otros parame-
tros, como el volumen de la musica vy
efectos, asi como el modo de control —el
juego soporta ratan, teclado y joystick-.
Pero vayamos ya con algo que seguro gue
desedis conocer: ¢hace falta un equipo ato-
mico para disfrutar de «Alien Odyssey»? Bue-
no, la verdad es que en un DX2 a 66 Mhz
con 8 MB de RAM y una unidad de CD de
doble velocidad, el juego funciona sin pro-
blemas, pero las condiciones idoneas supe-
ran esta configuracion, y se recomienda un
DX4 a 100 Mhz con un CD 4X. Y es que
Argonaut evoluciona al ritmo de las magui-
nas: era de esperar.

F.J.R.

Nuestra Opinion

Que «Alien Odyssey» supera a «Creatu-
re Shock», creemos que ha gquedado
bien claro a lo largo de esta critica, y si
no supera a «FX Fighter», es porque no
es un juego de lucha —si no, también se-
ria mejor, seguro-. Algunos le echaran
en cara su guiza descarado parecido
con la anterior aventura de Argonadut,
PEro nosotros creemaos que existen su-
ficientes diferencias como para hacer
de «Alien Odyssey» algo Gnica y con per-
sonalidad propia —basta con jugar un ra-
tito en las fases de no-arcade para dar-
se cuenta de ello-.

Y como parece que da resultado, vamos
a formular de nuevo la pregunta que en-
cabeza este articulo: ;queé nos reservara
Argonaut para la proxima temporada?
¢Un juego de lucha mejor que «FX Figh-
ters»? ;Otra maravilla visual como este
«Alien Odyssey»? jQuién sabe! Lo que si
es cierto es que estaremos agqui para
verio. ¢No es bello vivir?
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HOOKSTONE/
VIACOMVM NEW MEDIA
Disponible: PC, PC CD-ROM, ME-
GA DRIVE, SUPER NINTENDO
En preparacion: SATURN,
PLAYSTATION, GAME BOY, GA-
ME GEAR, MAC, MIAC CD-ROM
V. Comentada: PC
ARCADE

LA SENCILLEZ AL PODER

CUANDO PARECIA QUE TODO, EN EL MUNDO DEL VIDEO-

JUEGO, ESTABA INVENTADDO; CUANDO PARECIA RUE LA

ORIGINALIDAD HABIiA PASADO A MEJOR VIDA; CUANDO

EL HAETiI:I, LAS IDEAS POBRES Y RAMPLONAS Y LA RU-

TINA, DOMINABAN UN UNIVERSO GQUE HABIA ENCONTRA-

DO sSu UNICO REFUGIO EN LOS GRAFICOS RENDERIZA-

DOS —NO SIEMPRE CON EXCESIVA BRILLANTEZ, DICHO

SEA DE PASO ..

| juego que va a cambiar cual-
quier consideracion existente
sobre el cancepto de adiccion,
llega de la mano de Hookstone y
Viacom para romper todos los
moldes habidos y por haber.
«Zoop» es ese tipo de juego gue lo ves, y
piensas: “jPero si es mas simple que ha-
cer la O con un canuta!” No, no, no. No
confundamas la sencillez con la simplici-
dad. A veces, la genialidad se esconde
ahi, precisamente,
en una idea tan sen-
cilla, pero tan mara-
villosa, que lo mas
facil es preguntarse
por qué narices na-
die ha inventado eso
antes.
Todo este deshacer-
se en halagos hacia
«Zoop», ¢esta justifi-
cado? Mucho mas
gue esa.
«Zoop» es al video-
juego de finales del
95 lo que «Tetrisy»
fue a comienzos de
los 90 para las ma-
quinas recreativas.
Un programa en el
gue todo lo que hay

MICRO @MAMA

LLEGA «ZOOP».

gue hacer es disparar a unas piezas de
colores, de diferentes tamanos, que van
avanzando desde todos los puntos de la
pantalla, lenta pero inexorablemente, ha-
cia el centro de la misma, posicion desde
la que nosotras nos encargaremos de que
ese acercamiento No sea excesiva.

Ya esta, tan sencillo y eficaz como esto.
Pera claro, lo bueno -la diversion, y la adic-
cion- llega cuando nos damos cuenta de
que no todo es tan facil como parece. Para
empezar, la apari-
cion y el avance de
esas fichas es alea-
torio, ademas de
gue aparecen mez-
cladas formas y colo-
res sin orden ni con-
cierto... Y a medida
gue disparamos so-
bre un color, adopta-
mos el mismao, can
lo que al lanzar un
ataque sobre una fi-
cha de distinta tona-
lidad, nosotros tam-
bién cambiamas de
colory nuestra estra-
tegia queda deshe-
cha. Deprisa, pues,
sin tiempo para
pensar, debemos
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disparar sobre otra pieza antes de que
una columna llegue hasta el centro de la
pantalla. Pero... si, hay mas.

Diversos items nos ayudaran —o entorpe-
ceran- en nuestro objetiva. Muelles que
haran reventar toda ficha en imagen al co-
leccionar cinco de ellos, o estrellas que ful-
minan todas las piezas de un mismo calor,
o toda una columna sin importar nada, o...
Es imposible expresar realmente lo que es
«Zoop», aunque estuviéramas tres dias in-
tentando encontrar las palabras adecua-
das. Hay que verlo, hay que jugarlo, hay
que sentir como la adrenalina se descarga
como un torrente por nuestro cuerpo en
cuanto ponemos manos al teclado...
«Zoop» es la adiccion hecha juego. Adic-
cion pura, de la que es imposible evadirse.

FOLL

LO BUENO: Original, diver-
tido, alucinante y, sobre to-
do, si, adictivo al
100%.
LO MALQ: Bueno, 9 E
si, algo dificil si
gque se pone en cuanto
pasas los primeros 8 o 10 ni-

veles, pero, caramba, ahi re-
side también su encanto.

0023800

Los secretos
v Su criatura

P. Tattersall y |. McGan, dos de los
programadores de «Zoop», nos los
desvelan.

/ LA IDEA: “Fue realmente compli-
cado explicar el concepto a nuestros
productores. Lo que hicimos fue presen-
tar un programa casi acabado. Claro
que todavia nos faltaba “pulirlo” para
ajustar el nivel de dificultad. En concre-
to, «Zoop» lleva varios ailos en produc-
cion y por fin estd terminado.”

v/ LA COMPARIA: “Hemos hecho
conversiones de juegos de consolas de
un formato a otro, ademds de programar «WWF Wrestling», «Mega Twins» y «Alfred
Chicken». Este es nuestro primer proyecto para PC”.

/ EL PC COMO PLATAFORMA: “El PC es una mdiquina que siempre estard ahi y
siempre lo ha estado. Pero la nueva generacién de consolas va a dividir el mercado.
Nos interesan los juegos como «Zoop» porque son facilmente transportables de un sis-
tema a otro.”

\/ LOS CLONICOS: “Es inevitable, pero creemos que el usuario serd fiel a la idea ori-
ginal. Hemos tenido especial cuidado en registrar los diferentes aspectos del programa.”

/ LOS PROYECTOS FUTUROS: “Son alto secreto. Y en lo referente al «Zoop 2», pues
de momento no hay nada, aunque no es un proyecto que hayamos descartado. Por aliora
vamos a dedicar nuestros esfuerzos a promocionar «Zoop». Por cierto, ;os hemos dicho
que es el mejor juego del siglo...?”.

micRo Jff) mania



ELECTRONIC ARTS
Disponible: PEC CD-ROM
SIMULADOR DEPORTIVD

&

TRAS DISFRUTAR Y SENTIR
TODA LA EMOCIAGN DE DE-
PORTES coMO EL FUTBOL,
EL BALONCESTO O EL
GOLF, GRADCIAS A ELECTRO-
NIC ARTS, CON DECIR QUE
«NHL 96» PERTENECE AL
MISMO SELLO NOS PODRIiA-
MOS AHORRAR TODA ESTA
CrRiTICA. PERO A LOS RUE
NO SE FIAN NI DE ANTECE-
DENTES APARIENCIAS, Y
MUCHO MENOS DE, CcOMO
ES EL CASO, SEGUNDAS
PARTES, OS VAMOS A CON-
TAR MAS DETALLADAMENTE
POR QUE CUANDO SE TIENE
POR NORMA HACER LAS CO-
SAS BIEN SIEMPRE SALEN
PROGRAMAS TAN MARAVI-

LLOSOS COMO LO ES ESTE.

demas de despejar las dudas de
los mas escépticos, este articu-
lo puede servir a los aspirantes
a programar videojuegos gue
quieran saber los pasos a seguir para ha-
cer un gran simulador deportivo. Y no hay
mejores profesores que los padres de es-
ta hermaosa criatura informatica que es
«NHL 86». Pioneer Productions y Electro-
nic Arts Canada ya demostraron ser de
los mejores creadores en la simulacion
automovilistica con «The Need for Speedy.
Sin mas preambulos, comienza la catedra
sobre la simulacién depaortiva:
El primer paso es buscar el apoyo de la
agencia mas representativa del deporte a
emular -en todos sus programas deporti-
vos, Electronic Arts siempre ha contado

El

con el permisa de agencias como la Fl-
FA, la PGA y la NBA-. Como en este caso
se trata del hockey sobre hielo, guién me-
jor gue la NHL, la liga profesional nortea-
mericana, para licenciar el producto. Con
esta licencia se consiguen dos objetivos:
un sello en la caja que normalmente ga-
rantiza por si solo la calidad del producto,
y el acceso a todos los datos sobre los
equipos y sus jugadores. Ello permite la
inclusion en el programa de una seccian
que es toda una base de datos —que ade-
mas pueden sacarse por impresora—- con
las estadisticas mas variadas, los histo-
riales y fotografias digitalizadas de todos
los jugadores, videos para cada equipo
que recogen las jugadas mas espectacu-
lares, etcétera.

hockey hielo

Illega a Espana

micro () mania)
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INCREIBLE REALISMO

El segundo paso es el mas importante: con-
siste en lograr el maximo grado de fideli-
dad a la actividad deportiva que se preten-
de trasladar al universo de la informatica,
incluso por delante de los graficos o el so-
nido. Este es uno de los pilares.

Ademas del respeto a todas las reglas del
hockey hielo —los arbitros no perdonan ni
una-, con un simple joystick de dos botones
se pueden hacer -sin mucha dificultad,
aunque si gue exige bastante practica para
que salga perfecto-, todas las jugadas que
hacen que este deporte sea de los mas es-
pectaculares del munda.

El patinaje deslizandose suavemente sobre
el hielo, los fulgurantes pases, los tiros de
mufieca —directos o falsos para enganar a
la defensa-, placajes de lo mas diverso y
brutal, y, por supuesto, las'inevitables pe-
leas. Estas son solo algunas de las accio-
nes que nos ofrece «NHL 96» con un gra-
do de realismo sobresaliente en todas las
animaciones, en las que incluso —como ya
ocurria en «NBA Live 85»- se han respe-
tado la forma fisica, estilo y capacidades
de cada jugador.

COMO EN LA TV

Y si el realismo de la representacion se me-
rece un sobresaliente, el tercer paso a

completar, la realizacién de los apartados
audiovisuales, no baja de la matricula de ho-
nor. De los gréficos se pueden destacar
dos aspectos ejemplares: el empleo de la
alta resolucion que permite ver con defini-
cién prodigiosa efectos como los reflejos la
pista de hielo, en la que incluso se marcan
los cortes que dejan los patines al derra-
par. Otro es la utilizacion de una perspectiva
tridimensional de multiples vistas —la misma
tecnalogia Virtual Stadium ya empleada en
«Fifa 96»- gracias al empleo de cinco tipos
de camaras. Estas son seleccionables en
cualguier momento durante el partido, con
posibilidad de cambiar incluso el lado de la
pista desde el que enfocan.

En resumen, tal y como la siempre espec-
tacular realizacion televisiva americana sue-
le retrasmitir los partidos: camaras de ca-
beza caliente, de zona, desde la grada y la
zona de prensa, la aerea y la frontal de
perspectiva normal. No hay que olvidar las
repeticiones del Gltimo medio minuto de
juego con congelacion de imagen, nueve
camaras, avance frame a frame, y posibili-
dad de almacenamiento
en el disco duro. La can-

S rersry iITing s
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—algo bastante habitual ante las continuas
expulsiones—.

Aungue en un principio, y estando acos-
tumbrados a la perspectiva Unica de la pri-
mera entrega, este frenesi visual pueda ma-
rear y hasta confundir, nuestros ojos no
tardan en acostumbrarse a observar la ac-
cidn desde tan diversos lugares. Como du-
rante el juego no tenemos tiempo de andar
probando, si seleccionamos la camara EA &l
ordenador se encargara de seleccionar
siempre el enfoque mas adecuado.

A la trepidante accion que entra por los
ojos hay que unir un sonido apabullante.
Cada partido comienza por un espectacu-
lar picado de camara desde el marcador,
mientras suena el himno nacional esta-
dounidense o canadiense, y durante el
transcurso del juego los multiples e hiper-
realistas efectos de sonido superan con
creces a la television. Los golpes del stick,
derrapes, caidas, el deslizamiento del dis-
co y su choque contra las vallas o la por-
teria, empujones, impactos, la sirena, la
voz del locutor de cancha, los animosos
temas musicales del drgano, el furor del
pulblico y tado lo que se puede oir estando
sentados en las primeras filas, esta con-
templado y perfectamente trasladado a
nuestro ordenador.

El sonido esta perfectamente estudiado. Si
las melodias de los menls son piezas de
tecno mas que apreciables con una calidad
de reproduccion soberbia, las piezas musi-
cales que suenan en el pabellén, incluido el
himno, suenan con el eco y
la reverberacion tipica de un

LO BUENO: Ya no hace fal-
ta gue ninguna cadena na-
cional emita partidos de la
NHL; basta con arrancar
este programa y podremos
llegar a dominar

este impresio-

nante deporte. 9 4
suele ser ya habi-

tual, el hardware ne-
cesario. Un Pentium para la
resolucion SVGA y un lector
de CD-ROM de triple veloci-

cha se convierte asi en
un escenario virtual pa-
ra el jugador. Nada que-
da oculto; se puede ver
la accion desde tan cer-
ca que hasta un solo ju-
gador puede abarcar to-
da la pantalla incluso
desde el techo del pala-
cio deportiva. Con ello
se consigue observar la
disposicién téactica, pa-
sando por todos los en-
foques imaginables, in-
cluido el que permite ver
la zona del banquillo

LO MIALO: Como

dad para los videos.

palacio de acontecimientos
deportivos.
En cuanto a la competicion
en si, se puede participar en
la temporada regular, y, si
logramos clasificarnos, en
los play-offs finales por el ti-
tulo. Ademas, se incluye la
prestigiosa Copa Stanley y
los partidos de exhibicion
gue pueden jugarse contra
un oponente humano en el
mismo ordenador o, aluci-
nante novedad, via modem.

ATI
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QUE ORIGIN HACE LAS COSAS A

LO GRANDE, A ESTAS ALTURAS
YA NO SORPRENDE A NADIE. Y
su ULTIMO JUEGO, «CRUSA-
DER», NO IBA A SER UNA
EXCEPCIOAN. LO QUE si ES
CIERTO ES RUE NO TIENE
NADA RUE VER CON LO
RUE HASTA AHORA NOS
VIENE OFRECIENDO LA
FIRMA CREADORA, EN-
TRE OTROS, DE LOS
PROGRAMAS DE LA
FAMOSISIMA SAGA

«WING COMMAN D'E'R.-»f._E




es que «Crusader, No Remorse»
es una aventura planteada a la
antigua usanza: mapeados gi-
gantescos en perspectiva iso-
metrica para recorrer cientos
de estancias en la piel de un "Silencer”, un
miembro de la resistencia contra el Con-
sorcio Economico Mundial que amenaza
con destruir el planeta.
Lo de gue «Crusader» es un juego a la anti-
gua usanza, es un decir. Porque si su plan-
teamento sobre todo lo relacionado con la
ica recuem:ia a los |

espliegue de sofisticacion grafica y
el gue hace gala esta aventura.

& ¥

> vemos es una increible se-
oria que sorprende por
n y rapidez. En ella
des se veran acos

en el subsuelo urb
bot asesino. Solo
salvar la vida. El valé
nuestro personaje, ell@ual sera rec
como capitan de los rey@_des para llg
cabo una serie de arriesgadas misio
la finalidad de acabar con

nomico Mundial,

nos de los puntos vitales del co
ma son refinerias, bases militar
gubernamentales y laboratorios.
manera de conseguir resultados
rriendo a la técnica de guerrillas.

Asi, el juego nos introduce, a base de esce-
nas de video en las cuales recibimaos las or-
denes de nuestros superiores, en el argu-
mento de la dltima obra maestra de Origin.

MARAVILLA EN SVGA

Una vez hechas las presentaciones, toma-
mos el contral del "Silencer”. Inmersos en
unos f’antastlcos graficos SVGA tridimen-
fenterdetallad de-
1es-

aparta,sc.je acciones afensivas -es
isparar gontra todo agugllo que nos
impida seguir lante—, y de ervivencia

g ﬂhesﬁﬁn n
%

cormo el de escudo protector-, la resolucit

dac:lentos de srtuacmnes que requemran

ion, ya gue
encuentran

an jugosos

gunos ro-

Qermnnales que nos dan acc:j;?
\ 1 a_

ecanicas
cualquier

i . S,
La verdad es que se d;sfru-

ta de lo lindo con la nueva
aventura de Origin. Y es que
tiene todos los ingredientes
necesarios para pasar ho-
ras y horas pegados a
nuestros compatibles: unos
graficos increiblemente de-
tallados, una cantidad enor-
me de acciones a realizar,
y, sobre todo, un gigantes-
co mapeado compuesto de

T

e |nter-f-‘"

LO BUENO: Todo el aspec-
to grafico y sonoro ha si-
do cuidado con esmerao,
para ofrecernos una
de esas aventuras
con las que pa-
saremos mu-
cho tiempo.

LO MALD: Los
requerimientos

de hardware son un
tanto excesivos. Los

Bleva-
S tele-
Técni-

ceder bien andando, bien a través d
dores, e incluso, haciendo uso de I8
transportadores que encontem
camente, pues, perfecto. Todo
que se respira durante a la a
"Hi-Tech”, con una ambientaci
futurista, digna de .;:", I
duccion cinematografica. MERcion especial
merece el apartado sonordiftanto en su ver-
tiente musical como en Ja.de los efectos di-
gitales de sonido, incl s las voces, que
aungue estén en inglés, existe una opcion
de subtitulos ~tambi@f en inglés-—.

1 echar en cara es su
gran exigencia p con nuestro hardwa-
re, ya gue el 1uéﬁﬁ necesita como minimo
un DX2 A 66 Mhz con 8 MB de RAM, un
CD-ROM EX i

PPentium a B0 Mhz, 12 0 mas
.y 55 MB de disco duro, asi
unidad 4X. Esto repercute so-

Jera mientras se cargan algunas de
tes del juego, ya que con el sistema
0, tendremos que esperar demasia-

do tiempo para entrar en accion, al igual

que veremas cama nues-
tro personaje sufre cris-
pantes ralentizaciones
en su movimiento.
Quede claro gue estas
consideraciones no em-
panan el resultado final

de uno de los juegos
mas sorprendentes de
esta temporada. Origin,
de nuevo, merece nues-
tros elogios.

textos y las voces estan en
inglés, aunque existe la op-
cion de subtitulos, también
en inglés.

F.J.R.




EN JuNIO DE 1944 sSE
PRODUJO EN LAS COSTAS
DE NORMANDIA UN DESEM-
BARCO RUE EN UN SOLO
ANDO IBA A CAMBIAR EL DES-
TINO DE EUROPA. TRAS TO-
MAR LAS PLAYAS, MILLONES
DE HOMBRES COMENZARON
A HACER EL LARGO CAMINDO
GQUE LES LLEVARIA HASTA
BERLIN. FRENTE A ELLOS,
OTROS TANTOS MILLONES
DE SOLDADDOS SE APRESTA-
BAN A DEFENDER EL TERRI-
TORIO UE HABIAN CON-
RUISTADO HACIA YA CUA-
TRO LARGOS ANOS, Y SU
PROFIO PAIS. EN EL CAMPO
DE BATALLA, LOS EJERCI-
TOS AMERICANDO Y ALEMAN
SE VEIAN LAS CARAS.

EUROPA ESTABA EN JUEGO,

sta es la opartunidad de cono-
cer los acontecimientos milita-
res que sucedieron desde el
Dia-D hasta el final de la 22
Guerra Mundial, tomar parte
en ellos, e incluso modificar los resultados
historicos. En nuestras manos se ponen las
seis mejores divisiones acorazadas que par-
ticiparon: la 42, 72 y 102 Divisiones Blinda-
das americanas, y las 130, 112y 1162 Di-
visiones Panzer alemanas.
El juego es simulador en cuanto que nos per-
mite manejar personalmente cualquier tipo

MICROPROSE
Disponible: PC CD-ROM
SIMULACION / ESTRATEGIA

de unidad en el terreno de juego, desde tan-
gues hasta infanteria. Pero hay estrategia,
ya que otra de nuestras responsabilidades

[mMicra §][ manial

sera la coordinacion y mando de las unida-
des que nos han correspondido segun nues-
tra graduacion y preferencias.

MUY AMBICIOSO

Las pretensiones del juego son claras desde
un principio: hacer que el jugador se sienta
inmerso en el campo de batalla y en las de-
cisiones que ha de llevar a cabo para abte-
ner la victoria. Por ello, no se ha descuidado
ni un apice la ambientacidn para lograr un
realismo inusitado que le da robustez vy




Las dos caras de la guerra.

Aunque'en el asa.’t:o ala Forqa.'eza Europa participaron también ejercitos de otras nacwona/rda-
des, el juego sdlo mc!uye los bandos americano y aleman. Las diferencias entre los mismos es-
triban en las unidades que cada una de ellos dispone y la situacion en que se encuentra en ca-
da batalla, realizadas a partir de los acontecimientos' histdricos.

En este punto el juego es tremendaments eldstico, ya que los escenarios tienen multitud de
factores de realismo que podemos variar, e incluso existe la opcion de maodificar las batallas
o crear las nuestras con el tisefador de batallas. Las gue wenen predefinidas incluyen la
mayoria de los combates famosos, como el asedio de Aachep, St. Lio la derrota alemana en
la Falaise Gap. Las batallas individuales nas porfen de rnmed o en el combate, mientras gue
las campagrias suponen el seguimiento campl 'duran‘ita el ~onflicto de la divisién que haya-
mas elegido.  —-
Las Carnpaﬁas(!-ﬂpm:émas nasper*mntman c:a biar la hrsw.wa con nuestra actuacion, cosa que
no ocurfe con{as-Historfes, siendo ésta la, umca drferencra entre las mismas.

Este juego padr'fa califich, sé: oma unenpr‘gﬁador ‘militar; pues abarca todas las téacticas y ac-
tuaciones de la lucha blmd%sda contempbranea mcluyendo manejo de vehiculos, gue iremos _
aprendiendo poco a poco como si fuéramos un auténtico soldado. A medida que pase el tiem-
‘po y las batallas, ascenderemos de graduacion recibienda medallas por distintas causas y
contribuirernos un poco mas a la derrota del enemigo, lo que evidentemente es el objetivo final

del juego, y el nuestro propio.

coherencia al juego, pero que en ocasiones
se vuelve contra él, minanda su jugabilidad.
La idea principal es que el jugador se encar-
ne en un militar que parte de cero y ascien-
de en el escalafén, adquiriendo experiencia,
fama y medallas, batalla tras batalla. Una
vez inmersos en una de ellas, no podremos
abandonarla si no es porque vencemos, so-
mos derrotados o la abortamos.

El rigor con que se ha planteado «1344
Across The Rhine» ha obligado a la inclusion
de una extensa base de datos de todas las
unidades de ambos bandos, que incluye
descripcion, foto y representacion 30 de las
mismas. Se ha prestado igual atencion al
respeto historico en todos los textos expli-
cativos, en la recreacion del campo de bata-
lla y del sistema de manejo de los vehiculos,
y en los elementos ambiente tales como
imagenes y voces tratadas digitalmente.
Ademés, y aungue el nimero de escenarios
predefinidos no sea muy elevado, mediante
el disefiador que incorpora se pueden modi-
ficar, asi como crear otros nuevos. Aparte,

se puede escoger su camposicion y la de
nuestro ejército y la del contrario.

JUGABILIDAD MIERMADA

Una vez en el juego propiamente dicho, todo
esta preparado para gue creamaos que nos
encontramos realmente
en un Sherman o en un

artillerfa. Y todo esto en
tiempo real, ya gue el jue-
go no se detiene por nin-
gun motivo, moviéndose to-
do simultaneamente, como
ocurriria en la realidad. La
parte estrategia implica to-
ma de decisiones sin des-
canso en la multitud de as-
pectos que tiene asociados
un combate.

La parte simulador da algo
mas de "vidilla” al progra-
ma poniéndonos a los man-
dos de un tanque, una arti-
lleria de campafa o
cualguier otra unidad. Otra
vez esto complica nuestras
tareas, porgue no solo te-
nemos que controlar las
tropas a nuestro mando,
sino que tenemos que ha-
cer de artillero, conductor
y comandante del vehiculo
en una interesante vertien-
te arcade del juego. Como
shoot'em up deja bastante
que desear, por las defi-
ciencias en la continuidad
gue lleva implicito el mane-
jo, en parte por el gran de-
talle con respecto a los mo-
delos reales con que estan
realizados los vehiculos.

En «1944» no vamos a te-
ner un minuto de descanso, lo que garantiza
adiccion, pero afiade mucha complejidad en
cuanto a nimero de acciones, restando ju-
gabilidad. No obstante, el interface usado es
bastante bueno, con todo
al alcance del raton, aun-

King Tiger. Agui se vuelve
indefinible la frontera entre
simulacion y estrategia, ya
gue el juego pone a dispo-
sicion todo un ejército.

Mediante una serie de ma-
pas del campo de batalla
tenemos localizadas nues-
tras unidades y las del ene-
migo. El nivel de decision
nos habilita para coardinar
la multitud de tropas que
forman nuestro ejército,
lanzar ataques aéreos u
ordenar bombardeos de la

IMICRO QI MANIA|

LO BUENO: Aunque el jue-
go esté en inglés, los ma-
nuales estan en castellano,
traducidos integramente y
de una manera fabulosa.
Ayudan sobremanera, a-
portando muchas es-
trategias y datos
histéricos.

LO MALD: La ju-

gabilidad es algo PSS
floja. Ademas, es ' |
tremendamente lento al ge-
nerar las batallas o cuando
lee datos del disco duro o CD.

que el uso del teclado es
inevitable. Graficamente es
todo lo agradable que pue-
de ser un juego de estrate-
gia, sin olvidar la vista 3D
de la accion que tenemos
desde el vehiculo.

El juego es muy completo,
pero complejo, y es un
gran proyecto, tan grande
que tiende a veces a irse
de las manos. Si fuese mas
jugable seria perfecto.

C.5.G.




ARCADES DIGNOS
DE SER MARUI-
NAS RECREATI-
VAS, GRAFICOS
DIGITALIZADOS,
RENDERIZADOS,
SECUENCIAS CI-
NEMATICAS, MO~
VIMIENTOS DE
CAMARA, Y MAS
MARAVILLAS AU-
DIOVISUALES

SON YA EL PRE-

SENTE EN EL MUNDDO DEL PC GRACIAS AL
CD-ROM. Y SuU GENERO REY, EL FAVORI-
TO DE LOS USUARIOS, SU EXCELENCIA LA

AVENTURA GRAFICA, QUE DURANTE ANOS

-

HA PERMANECIDO
TECNICAMENTE IN-
VARIABLE, SE ES-
TA APROVECHAN-
DO DE ESTAS
INNOVACIONES
PARA OFRECER-
NOS JOYAS cOMDO
«FuLL THROTTLE»,
«KYRANDIA 3» 0O
LA RUE AHORA
NOS DCUPA, LA

SECUELA DE LAS

AVENTURAS DEL CHICO HECHICERO. TO-
DAS ELLAS VIENEN A DEMOSTRAR QUE
HAY QUE IR UTILIZANDO UN NUEVO VOCGCA-

BLO; LA MEGA-AVENTURA GRAFICA.

resa el héroe

ADVENTURE SOFT

Disponible: PC CDO-ROM
AVENTURA GRAFICA




aspirante a brujo al gue
llamaban Runt iba a ser
el instrumento que le per-
mitiera no solo conectar
con el mundo de los vi-
vos, sino incluso volver a
el con un espantoso plan.

mayoria de las ocasio-
nes pueden solucionar-
se con la légica, hay
gue tenerla en cantida-
des venusianas. Va-
Mos, que poco menos
que hay gue ser Mr.

LO BUENGD: Unos dialogos
perspicaces y simpaticos,
graficos espléndidamente
recargados y una ban-
da sonora atrac-
tiva. Posee un
elevado grado

de dificultad.

na de las ventajas de la tecnolo-
gia CD-ROM es que ahora ya no
hay ningtn impedimento para ha-
cer largas secuencias de intro-
duccién como la de esta aventura, que
nos narra como y por que el chico de las
maravillas magicas vuelve a tener proble-
mas. Erase una vez un joven granjero que
tenia su dura mollera extasiada por las ar-
tes magicas. Leia, o mejor, devoraba, to-
dos los libros de sortilegios que caian en
sus pequefias manos. Pero una noche su
severo padre, un hombre gue llevaba toda
la vida trabajando en el campo para so-
brevivir, pillé a nuestro aprendiz de brujo
estudiando un extrafio libro de conjuros.
Le prohibid seguir con la magia y quema
el libro al tiempo que le decia que él nun-
ca seria un poderoso mago, sino
tan solo un campesino. Enfure-
cido y triste, nuestro desgra-
ciado protagonista se echo a
llorar. Pero, sibita y fantas-
magoricamente, un espec-
tro salid de los restos del li-
bra y se dirigic hacia €l con
una voz tan inhumana como
glacial. Era la forma volatil de
un muerto, el hechicero Sordid, al
gue Simon derroté en la anterior histo-
ria. Ahora reclamaba venganza, y el joven

Runt, deseoso de aban-
donar la miseria del mun-
do rural y anhelante de
convertirse en un todo-
poderoso sefnor de la ma-
gia acepto pasar a ser el
discipulo de Sordid.

Ya en la mansian de los
infiernos del nigromante,
se inicia el sordido, y nun-
ca mejor dicho, plan de
Sordid para matar dos
pajaros de un tiro: vengarse de Simon y
recuperar la vida. Runt envia al plano no-
veno, nuestro mundo, desde el espacio
exterior, un armario que se reintegra ma-
terialmente en la habitacion de Simon. Y
aungue obviamente él no es precisamente
un gato, su curiosidad, sino matarle, sile
hace meterse en el sobrenatural guarda-
rropa, con nefastas consecuencias para
su persona; es teletransportado a la di-
mension que ocupa el mundo en el que
transcurrid su gran odisea, en la que de-
rroto a Sordid y salvo al sefior de la magia
blanca, Calypso. Precisamente en la ca-
bana de este Gltimo es donde aparece
tras su viaje interdimensional, y su viejo
amigo, maestro de maestros de la buena
hechiceria, le hace saber sus temores
acerca del plan ideado por Sordid para re-
gresar al mundo de los vivos. Lo Gnico que
sabe Simon al comienzo de la larga aven-
tura gue le espera es que para regresar a
su tranquila y apacible dimensian necesita
activar el armario con una sustancia
llamada Mocusade.

UN GyléN LLENO DE
IRONIA

Como veis, Simon necesita otra vez la ayu-
da de expertos aventureros como voso-
tros, que le ayuden a acabar de
una vez por todas con Sordid y
a volver a su moderna y con-
fortable casa. Y conviene
gue seais viejos lobos en los
mares de las aventuras
gréaficas, porque ésta no es
precisamente para princi-
piantes. Aunque al principio
es sencillo avanzar y recorrer
unos cuantos escenarios, la situa-
cion se complica hasta extremos insos-
pechados, y los problemas, aunque en la

Micro () MAaNiA|

LO MALO: Al-
gunos escena-
rios no consiguen
crear la sensacion de tridi-

mensionalidad y en ocasiones
el volumen de la misica no de-
ja oir bien las conversaciones
digitalizadas.

Spock. No llega a la di-
ficultad casi inhumana
de las aventuras de Lu-
casArts o las de la se-
rie Kyrandia, pero se
queda bastante cerca.
Lo que si comparte en
igualdad de condicio-
nes es la calidad global
del programa. Lo mas
destacable es, sin du-
da, el guion. Todas las
conversaciones, ademas de estar digitali-
zadas, estan salpicadas de un gran senti-
do del humor y una soterrada ironia. Sal-
vando las distancias, se podria comparar
a los guiones de las peliculas de Woody
Allen. Cada personaje tiene una caracte-
rizacion muy definida, no salo a nivel gra-
fico, sino también en su comportamiento
y vocabulario, que recorre toda la gama,
desde lo mas soez a lo exquisito. Al ha-
blar con ellos, casi podria llamarseles ac-
tores, aparece una lista de posibles

a0




respuestas, por lo general lo suficiente-
mente extensa como para hacernos pen-
sar bastante si no gqueremos gue se nos
cierren en banda, o lo que es peor, nos
cierren nuestra bocaza. Tan esencial co-
mo la relacion con los numerasos y va-
riados pobladores de esta aventura es la
utilizacion de los objetos. Como ya hemos
dicho, la logica suele imponerse, lo gue
no quiere decir que sea sencillo saber
qué hacer con tal cuaderno o con ese
cuchillo que recogiste en aquel extrafo
lugar. Eso si, lo que es facil es realizar
las acciones.

Se sigue demostrando gue no hay nada
como el viejo SCUMM para las aventuras
graficas. Podra ser mas o menos visto-
so y modernizado, pero ahi siguen los
iconos de andar, examinar, coger, em-
pujar, abrir, cerrar, hablar, usar y en-
tregar que hacen cambiar el aspecto del
cursor para que sepamaos en todo mo-
mento la funcion activada, y una gran
ventana central que muestra el inventa-
rio. Hay alguna novedad, coma la ayuda
que supone que al pulsar la tecla F10
aparezcan en la pantalla unos destellos
indicando los personajes y objetos pre-
sentes susceptibles de ser, al menos,
examinados —algo muy Gtil, ya que algu-
nos objetos estan bien escondidos-.
Nos trasladamos de escenario mediante
un gran mapa gue representa la ciudad o
territorio en el que nos encontramos.

GRAFICOS
DETALLISTAS

La presentacién grafica es muy similar a
la de la primera aventura, es decir, se-

guimos con escenarios prodigiosamen-,

te elaborados, con gran originalidad en
el disefio, recargados de chispeantes
colores y, ante todo, muy detallistas en
lo que se refiere a elementos que sas-
tienen el decorado; suelos, paredes, va-
llas, muestran a la perfeccion el empe-
drado, enladrillado, etc. Y el material
mas comun, la madera, parece casi fo-
tografiado; estrias, cambios de intensi-
dad, etc. En suma, toda una excelencia

MUSICA A TOPE

Si sois los afortunados poseedores de una
tarjeta con interfaz MIDI ir preparandoos
para escuchar bien, pues la banda sonora
merece editarse en el mercado discografi-
co. Es indiscutible que las melodias acom-
pafian y complementan a la perfeccion la
atmasfera comica de un programa que no
puede decepcionar a los amantes de la
aventura grafica. Puede que no sea tan es-
pectacular como las producciones mas re-
cientes —-no hay muchas secuencias cine-
maticas y olvidate de la digitalizacién-,
pero la historia es superatractiva, los gra-
ficos estan bien trabajados, el guion es tan
excepcional como ingenioso y tiene una ex-
tension solamente equiparable a lo divertido
que es adentrarse en ella.

ATl

“"EL BUENO, EL FEO Y EL MALD”

visual. No esta en alta resolucion, ni fal-
ta que hace. 256 colores tan bien utili-
zados y combinados dan a veces mejo-
res resultados que los millones de
colores. Y de los persanajes podemos
decir lo misma. Realmente, lo Gnico cri-
ticable es que a veces no se aprecia
bien la tridimensionalidad del escenario
y no sabemos si nos podemos desplazar
hacia alli o se trata de un fondo decorativo
sin espacio de movimiento.

(micro () manial
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N 'g Tu centro de ocio

HOBBYTEX es un medio de comunicacién

interactivo con el que tienes acceso directo a numerosos
servicios.
Las opciones que encontrards en el ment principal son:

Noticias, para estar al dfa de la actualidad

informatica. Transferencia de ficheros, te permitird obtener
=2 programas completos, juegos, utilidades,

Forums, un punto de encuentro donde hallards cargadores, ficheros de musica, actualizaciones

reunida toda la informacién, enriquecida por los «PCFutbol» , shareware, y tenerlos almacenados

usuarios, sobre los temas que te interesan. en tu ordenador.

Revistas, podrés seleccionar articulos de las revistas
que edita Hobby Press, ver trucos, hacer
sugerencias, pedir nimeros atrasados, etc.

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

%

Trucos, la base de datos mds completa y
Didlogos, para mantener conversaciones “on line” actualizada, con mds de 5,000 trucos para los
20Os, p p
COn OLros usuarios. mejores juegos del mercado.

-
(8]

Il Anuncios, ;vendes algo, compras algo...7 ;A qué
esperas/!

Diccionario de Juegos, busca el juego que te
interesa y obtén toda la informacién sobre ¢, desde

- requerimientos minimos de instalacién, hasta un
&P Juegos y Concursos Interactivos, ademds de pasar comentario.

un buen rato compitiendo con otros usuarios,

podrds ganar un montén de premios. E A diferencia de otros centros servidores, el acceso a

HOBBYTEX es totalmente gratuito. No hay que pagar

= | Mensajeria-Buzones, mantén con tus amigos una cuota ni es necesario ser socio. Todo lo que tienes que
correspondencia privada telemdtica y realiza tus hacer es llamar con el médem al 032 y cuando IBERTEX
consultas técnicas a través de nuestros buzones. te pida la identificacién del centro servidor teclea
*HOBBYTEX=. El coste de la llamada es de 21 pesetas
ez, Servicio Centro Mail un sistema rdpido y cémodo de por minuto, independientemente del lugar de Espafa

venta directa de productos informdticos via médem. desde donde accedas.
: =

COMO CONECTARTE

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

Ty

;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, podrds
aprovechar al mdximo las prestaciones de tu PC,
navegando con el ratén en un entorno grifico
.avanzado.

Con HOBBYTEX llegaris lejos.




ETWORKS

Un imperio
en tus manos

LOS AFICIONADOS A LOS SIMULADORES EMPRESARIALES ES-
TAN DE ENHORABUENA. S| ANTES PROGRAMAS COMO EL
CLASICO «SIM BCITY» O EL MAS RECIENTE «A-TRAIN» LES
HAEiAN PERMITIDO DIEEI’:IAR SUS PROPIAS CIUDADES O
CONVERTIRSE EN EJECUTIVOS DE UNA COMPANIA .DE FE-
RROCARRIL, AHORA EL RETO ES, SI CABE, AUN MAS cOM-
PLEJO Y FASCINANTE:!: DIRIGIR UN ENORME GRUPO EMPRE-
SARIAL CUYA ACTIVIDAD TIENE UN PAPEL DECISIVO EN LA

VIDA DE LAS PRINCIPALES CIUDADES DEL MUNDO.
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| 29 de abril de 1995 la cadena de
television norteamericana CNN
abria su telediario con una grave no-
ticia. Desde los estudios de Atlanta,
la famosa presentadora Kathryn
Sparks informaba a los telespecta-
dores de la muerte en accidente de
aviacion de Dwight Owen Barnes,
presidente ejecutivo del grupo em-
presarial A4. El accidente se habia produ-
cido en las cercanias de Sarajevo y la noti-
cia de la desaparicion habia provocado una
caida de las acciones de la compania en
las principales bolsas del mundo.
El grupo empresarial A4, que habia tenido
sus origenes en el negocio de la explota-
cion minera, habia crecido de una manera
imparable en los Gltimos afios al extender-
se sus actividades a la fabricacién de mi-
crochips, la agrotecnologia y las telecomu-
nicaciones. Ahora, la compafia habia
decidido gue su nuevo presidente debia ser
una persana ajena al grupo directivo y ha-
bia convocadeo un concurso plblico para cu-
brir el puesto del presidente desaparecido.
Steve Harvey, enviado especial de la CNN
en la antigua Yugoslavia, envia una cronica
telefénica desde Bitola. Al parecer, el avion
de Barnes habia desaparecido cerca de la
frontera serbia, y tanto las adversas condi-
ciones meteorolégicas como la tension
politica en los Balcanes habian obligado
a suspender temporalmente las labores
de blasqueda.
El resto de la cranica de la CNN se dedico
a destacar un hecho importante: no era la
primera vez que un presidente ejecutivo del
grupo A4 desaparecia en extrafas cir-
cunstancias. Cuando Barnes accedio a la
presidencia hace 25 afos era una persona
desconaocida que sustituia al anterior presi-
dente después de que su yate desapare-
ciera en el tridngulo de las Bermudas, y
otros dos presidentes anteriores de A4 ha-
bian corrido una suerte similar.
Por eso el protagonista de esta historia se
llevd una sorpresa mayUscula cuando, al vi-
sitar el edificio central de A4 para intere-
sarse por las condiciones exigidas para ser
el nuevo presidente de la compafiia, fue re-
cibido no por una llorosa secretaria, sino
por Dwight Owen Barnes en persona.

Barnes explicé que la noticia de su desa-
paricion habia sido un montaje similar al
organizado con todos los presidentes que
le habian precedido. Una agresiva manio-
bra empresarial de la competencia les
habia llevado a la conclusién de que la
Gnica manera de burlarles consistia en
hacer bajar subitamente el precio de sus
propias acciones y para ello habian anun-
ciado la falsa desaparicion del presidente
y el deseo de contar con un desconocido
para ocupar el puesto.

La maniobra habia salido redonda y ahora
debian escoger a la persona adecuada pa-
ra tomar las riendas de la compania, una
persona imaginativa y con talento, que les
permitiera disponer de nuevas ideas y
mantener a la compania entre las mejo-
res. Y para escoger al candidato perfecto
disponian de una compleja simulacion por

ordenador del funcionamiento real del gru-
po empresarial A4d.

PRIMEROS PASOS

La introduccion cinematografica de «A4
Network$» deja muy claro cual es el objeti-
vo del jugador: demostrar que puede ser
un buen presidente para el grupo A4y
conseguir ser elegido para ocupar el codi-
ciado puesto.

La simulacion que nos propone este pro-
grama va bastante mas alld de otros jue-
gos similares. No se trata de un simulador
de ciudad, aunque transcurre en una o va-
rias ciudades, y no se trata de un simula-
dor de ferrocarril, aungue la construccion
de trenes, vias y estaciones sea una de las
tareas que deberemos realizar con mas
frecuencia. «A4 Network®» nos propone di-
rigir un gran grupo empresarial cuyas acti-
vidades tienen un inmediato reflejo en la vi-
da de las mas importantes ciudades del
planeta, y para conseguir que la compafia
crezca lo mas posible habrd que atender
una multitud de pequenas actividades.

Al cargar el programa solamente tenemos
acceso a un menu llamado Sistema con va-
rias opciones, de las cuales, en este mo-
mento, solo dos tienen utilidad: cargar una
partida salvada o comenzar un juego nue-
vo. El programa cuenta con diez escena-
rios —Berlin, Goteboryg, Seattle, Barcelona,
Viena, Moscu, Paris, Londres, Islas Cai-
man y Washington DC- cada uno con unas
caracteristicas propias que |lo hacen mas o
menos dificil para el jugador.

A excepcion de las Islas Caiman, que puede
ser descrito como un escenario vacio en el
gue hay que construir hasta la mas peque-
fia piedra de nuestro futuro imperio, el res-
to de los escenarios contienen una detalla-
da descripcion de la ciudad respectiva y lo
que varia es la cantidad de infraestructu-
ras y vias de comunicacion ya construidas.
Una ciudad como Barcelona parte de cero
en cuanto a vias de transporte, pero cuen-
ta con una gran cantidad de espacio ya ur-
banizado, mientras gue Paris puede ser el
caso opuesto, ya que existen varias lineas
de tren y autobis, pero las infraestructu-
ras, ya construidas, se reducen a una



sencilla fabrica. Washington dispone de 4
fabricas y de una Gnica linea de ferrocarril
con gran cantidad de estaciones, y, por
tanto, cada ciudad ofrece al jugador un
punto de partida diferente sabiendo que es-
tos medios iniciales pueden ser ampliados
de una manera casi ilimitada.

EMPEZAMOS A
TRABAJAR

Una vez escogida la ciudad en la que va-
mos a extender el imperio del grupo A4,
aparece la pantalla principal del juego. El
menu Sisterna sigue en el mismo sitio con
acceso a todas sus opciones, la mayor par-
te de la pantalla esta ocupada por una re-
presentacion grafica de una seccion de la
ciudad, y en los laterales izquierdo, dere-
cho e inferior aparecen nuevos menus y
controles que permiten acceder a las mul-
tiples opciones del programa.

Sigamos, de momento, analizando el me-
ni Sistema. Ahora que estamos dentro del
juego, podemos grabar la partida, comen-
zar una nueva y cargar una partida ante-
rior, pero posiblemente la primera opcion
que escogere-

mos sera bajar

la velocidad de

la simulacién pa-

ra que los acon-

tecimientos va-

yan a un paso

mas tranquilo y

tengamos tiem-

po para contro-

larlos. Hay que

tener bien claro

gue «A4 Net-

work$» ofrece
una simulacion
en tiempo real y, por tanto, el mavimiento
de los trenes y autobuses, la apertura de
los bancos y oficinas de bolsa y la alternan-
cia entre dia y noche, se realiza en funcion
de dicha velocidad.

Otras opciones de este menu nos permi-
ten realizar una pausa en un dia y hora de-
terminados -nos referimos por supuesto al
calendario interno del juego-, escoger en-
tre un reloj de 12 6 24 horas, seleccionar
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una de las cuatro melodias incluidas en el
CD, observar un mapa completo de la ciu-
dad y acceder a un mapa de las lineas de
tren y autobls con sus haorarios.

Los menus situados en la parte izquierda
de la pantalla hacen referencia a Trenes,
Autobuses, Construir y Proyectos. Los dos
primeros son bastante similares y presen-
tan cinco opciones: elegir un tipo de trama
de via o carretera, colocar dicho tramo en
un punto de la ciudad, comprar vehiculos,
construir paradas o estaciones y disefar
el horario de circulacién. Se pueden poner
en marcha mas de 20 lineas de trenes y
otras tantas de autobuses, y podemos de-
cidir con todo detalle |a situacion de las pa-
radas donde subirén y bajaran los viajeras y
las horas exactas de llegada y salida.

El mend Construir nos permite seleccionar
el tipo de edificio a construir antes de colo-
carlo sobre el mapa. Podemas colocar una
fabrica, elegir un centro de ocio entre dos
tipos de parques de atracciones, estadios
deportivos o aquariums, colocar un edificio
para alojamientos entre varios tipas de ho-
teles, pensiones y moteles, abrir comer-
cios y restaurantes, construir complejos
deportivos como campos de golf, estacio-
nes de esqui y puertos deportivos, colocar
centros culturales como monumentos y sa-
las de exposicion, incluir elementos varia-
dos como parques, bosques, iglesias y
escuelas, construir varios tipos de vivien-
das y edificios en alquiler y preparar te-
rreno urbanizable.

Por su parte, el ment Proyectos nos per-
mite realizar obras mas complejas. Aqui
podemos distinguir dos categorias: los
grandes proyectos -tuneles, puentes, ae-
ropuertos, puertos y monorailes— y macro-
proyectos, como el tren de alta velocidad o
el Mag-Lev, un revolucionario transporte de
levitacion magnética.

ESTO SE COMPLICA

Cinco son los mends situados en la parte
inferior de la pantalla.

El mena Ventas nos permite calcular, entre
otras cosas, el rendimiento producido por
los trenes y autobuses, y el mend Informe
presenta varias ventanas que cubren

momentaneamente todo el area central de
la pantalla y contiene datos sobre la efica-
cia de nuestra gestion. Agui podemos es-
tudiar un informe detallado sobre activos,
gastos, deudas, capital actual y cobros, ac-
cediendo de este modo a datos tan diver-
s0s como los intereses que pagamaos so-
bre préstamos, la cuantia del impuesto
sobre la renta o el rendimiento obtenido
por las diversas infraestructuras construi-
das en la ciudad.

El mend Filiales presenta una lista completa
de todas nuestras propiedades. Agui apa-
rece detallado cada uno de los edificios o
servicios gue hemos construido, podemos
desplazar |la pantalla hacia el lugar donde
se encuentra cualguiera de ellos y pode-
mos venderlos si necesitamos dinero ur-
gente o creemos gue ha llegado el mo-
mento adecuado.

El menua Crecimiento ofrece informacion so-
bre el escenario en el que nos encontra-
mos. Aqui averiguaremos el tamaro del es-
cenario y su poblacion, los proyectos ya
realizados, como tineles o aeropuertos, la
composicion de las lineas de tren y auto-
bUs y la distribucion de la actividad de la
ciudad por sectores.

Los dos dltimos ments, Mercado de valo-
res y Banco, tienen en com(n que, como
ocurre en la vida real, sélamente podemos
acceder a ellos dentro del horario laboral,
siendo por ejemplo impasible acceder a
ellos antes de las nueve de la mafana. En
el Mercado de valores podemos comprar y
vender acciones y en el Banco podemos
pedir préstamos intentando negociar el in-
terés mas ventajoso.

Y, finalmente, gueda citar el panel situado
en la parte derecha de la pantalla. Aqui
encontraremos unas flechas con las que
desplazarnos por la ciudad, un mapa re-
ducido gue nos permite acceder rapida-
mente a cualquier punto del mismo, ico-
nos para localizar inmediatamente
cualquier tren o autobls, escoger entre
dos tipos de visualizacion y seleccionar un
modo répido en el que el reloj corre a
gran velocidad y no podemos realizar nin-
gun tipo de accion —ideal para comprobar
el efecto de una decisién gue acabamos
de tomar-.

Nuestra opinion

«A4 Network$S» supone un paso mas en el
complejo mundo de los simuladores empre-
sariales. Para los que hasta ahora todos los
retos ofrecidos les hayan parecido faciles o
pequenos, aqui llega la posibilidad de dirigir
un gran grupo empresarial con participacion
en negocios tan diferentes como construc-
cion, comunicaciones o especulacion en
bolsa; todo un imperio financiero del que
puedes ser el Uinico responsable.
Técnicamente el programa tiene puntos a
favor y en contra.

Destacaremos el excelente esfuerzo de tra-
duccion que se ha hecho, ya que han sido
traducidos al castellano no sélo todos los
textos y mensajes en pantalla, sino las vo-
ces gue aparecen en las escenas cinemati-
cas e incluso la voz que nos va guiando por
el proceso de instalacion —un proceso tan
sencillo e intuitivo que en realidad no nece-
sita ningan tipo de ayuda-. En ciertos mo-
mentos del juego apareceran imagenes que
imitan a la perfeccion una conocida publi-
cacion espanola sobre economia cuyos titu-
lares recogeran las noticias mas importan-
tes que transcurran durante el juego.

Los escenarios incluidos en el juego han si-
do disenados con todo detalle —en el esce-
nario de Paris se puede ver con toda clari-
dad Notre-Dame en el centro de la isla de la
Citte- y, variando el nimero de edificios y li-
neas de comunicacion ya construidas, se ha
conseguido otorgar a cada uno un nivel de
dificultad diferente.

Los graficos cumplen de sobra su cometido.
Estan realizados en una muy alta resolucion
y cuentan con un rico colorido, y se ha con-
seguido imitar muy bien el paso entre dia y
noche mediante un cuidadoso uso de la pa-
leta de colores. Es una pena que, al menos
en un 486 a 50 Mhz con una tarjeta grafica
bus local, el volcado de los graficos sea bas-
tante lento, llegando a hacerse casi deses-
perante cuando se trata de acceder a las
opciones que dibujan un mapa completo de
la ciudad. Y es también una pena que prac-
ticamente todo el juego -unos 25 megas—
tenga que ser instalado en el disco duro, li-
mitandose el acceso al CD a Ia hora de re-
preducir las melodias.

La valoracion general de «A4 Network$S» es
sin duda muy alta.

Logicamente, Ia primera impresién del juga-
dor sera la de cierta confusion ya que hay
gran cantidad de opciones en pantalla y mu-
cha informacion a la que acceder simulta-
neamente. Pero poco a poco descubriremos
Ia inmediata influencia que tienen nuestras
decisiones sobre la vida de cada ciudad, y
con un poco de practica conseguiremos
convertirnos en dignos presidentes del gru-
po empresarial mas poderoso del planeta.

P.J.R.




i1Salvad a los Lemmings!

SRUEDA AUN ALGUN SER HUMANDO EN EL PLANETA QUE

NO CONOZCA A LOS LEMMINGS? ESTOS ENTRANABLES

BICHITOS DE VESTIDO AZUL Y PELO VERDE, MAESTROS

DE LA ESTUPIDEZ Y LA OBEDIENCIA, HAN CAUTIVADO A

MILLONES DE PERSONAS DESDE QUE HICIERAN SU PRI

MERA APARICION EN LAS PANTALLAS DE LOS ORDENA-

DORES PERSONALES, Y HAN SIDO PROTAGONISTAS DE

VARIODOS PROGRAMAS QQUE, BASIBAMENTE, HAN MANTE"-

NIDO LAS CARACTERISTICAS DE LA VERSION ORIGINAL.

ero una verdadera revolucion ha
llegado al munda de los lemmings,
la revolucion de la tercera dimen-
sion. Hasta ahora los lemmings
habian sido criaturas planas, ca-
paces solo de moverse horizontal
y verticalmente en un mundo en
dos dimensiones, pero ahora se
han convertido en seres dotados
de curvas y volimenes que pue-
den ser contemplados desde cualquier an-
gulo y perspectiva.
¢ Como se ha conseguido este milagro? Ba-
sicamente mediante el empleo de "céma-
ras”, una técnica gue se viene utilizando des-
de hace bastante tiempo en la mayoria de
los juegos tridimensionales. En un punto de-
terminado del espacio tridimensional defini-
do por tres coordenadas —altura, anchura y
profundidad- se coloca una camara virtual y
se consigue que el mundo tridimensional
sea representado en pantalla tal como es
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contemplado desde dicha camara, como si
nuestros ojos estuvieran en ese punto del
espacio. Pero la camara puede girarse y
desplazarse para cubpir una seccion dife-
rente del espacio y ademas podemos selec-
cionar cualquiera de las cuatro camaras dis-
ponibles para conseguir rapidamente
diferentes puntos de vista.

«30 Lemmings» sigue una estructura muy
similar a la del programa original. Existen 80
niveles divididos en cuatro niveles de dificul-
tad —FUN, TRICKY, TAXING y MAYHEM- con
20 niveles cada uno. En cada nivel existe un
tiempo maximo, un numero total de lem-
mings, un ndmero minimo de lemmings a
salvar y una frecuencia de salida, y tam-
bién, como siempre al superar un
nivel, conseguiremaos una clave
de acceso al siguiente gue
nos permitiréd no tener que
repetir niveles superados
con anterioridad.

30 Lemmingsy» mantie-
ne un pequefio fichero en
el disco duro gue contiene
un contral de los niveles ya
jugadaos. Los codigos de ac-
ceso siguen sienda Utiles, so-
bre todo para darselos a un ami-
go, pera no los necesitas para seguir
jugando en el mismo ordenader. Selecciona
un nivel de dificultad y aparecera una lista
con todos los niveles superados gue te per-
mitira jugar a cualquiera de ellos o al si-
guienteral Ultimo superado, y ademas el pro-
grama te permite acceder al primer nivel de
cada uno de los cuatro niveles de dificultad
-niveles 1, 21, 41 y 61- sin haber eomple-
tado los anteriores.

Ademas de los 80 niveles “normales”, existe
una modalidad de practica gue te permite

(MICERO B8 MARIA |

seleceionar una destreza o un obstaculo de-
terminado y experimentar con él. Utiliza esta
opeion para familiarizarte con estos ele-
mentos antes de intentar resolver los pri-
meros niveles.

DURANTE LA PARTIDA

Como ya hemos comentado antes, dispone-

mos de cuatro camaras para contemplar

cada nivel desde cualquier angulo. Estas ca-
maras, que en «3D Lemmings» na son solo
puntos ficticios, sing que pueden verse fisk
camente en pantalla, se seleccionan con
una tecla del uno al cuatro o con un icono

del panel lateral. Una vez seleccionada
una camara, el teclado o el raton
nos permiten desplazarla con
entera libertad.

Los lemmings salen desde
una o varias trampillas y
comienzan a caminar por
un mundo hostil. No tie-
nen voluntad propia y ca-
minan siempre en la mis-

ma direccion hasta encon-

trar un obstaculo que les ha-
ga girar 90 6 180 grados, por
lo que en muchas ocasiones se

precipitaran alegremente desde una al-
tura mortal o acabaran ahoegandose en el

mar. Para evitarlo, debes asignar a uno o

varios de ellos una destreza que les permita

realizar una actividad diferente a la de sim-
plemente caminar con la que superar los
multiples obstaculos presentes en cada nivel

y alcanzar la salida o salidas del mismo.

Los iconos de las destrezas estan en la par-

te inferior de la pantalla junto con un nimero

que indica el numere de usos disponibles.

Las oeho destrezas tradicionales de los »



lemmings siguen estando presentes para
permitir a los pequenos bichitos trepar, caer
suavemente com un paraguas, bloguear,
canstruir puentes, suicidarse explotanda y
cavar tlneles de tres maneras —horizontal,
vertical o diagonal-. Pero se ha ineluido una
nueva destreza solamente Util en un espa-
cio tridimensional; el girader, un lemming
que hace girar a sus companeros 30 gra-
dos hacia la izquierda o hacia la derecha y na
180 como lo hace un blogueador. Como
siempre, primera se selecciona un icono'de
destreza y luego se hace click sobre el lem-
ming al que queremos atorgar esa destreza.
Dos nuevos iconos situados junto a las des-
trezas nos permiten seleccionar un lemming
concreto dentro de un grupo muy nuMeroso
0 acceder a la modalidad de lemming virtual,
en la que el entorno tridimensional se con-
templa, no desde una de las camaras, sino
desde los ojos de un lemming determinado,
En el modo virtual, al pulsar sobre un icono
de destreza dicha habilidad, se asigna auto-
maticamente al lemming escogido.

Donde se han introducido mas novedades
es probablemente en el capitulo de absta-
culos especiales, ya que a lo largo del juego
encantraremos objetos tan variadas como
separadores, muelles, trampolines, blo-
ques de hielo, colchonetas, toboganes: de
cuerda o teletransportadores, ademas de

CONSEJOS Y TRUCOS 3

e acansejamos que

utilices el teclada

-las cuatro teclas
del cursor- para girar y
desplazar las camaras
dejando el ratén para
seleccionar destrezas y
asignarlas a los lemmings.
Acostumbrate tambien a
utilizar las teclas del 1 al
4 para escoger la camara
y veras como el manejo del
programa resulta mucho
mas facil y rapido.
Los escenarios
tridimensionales estan
construidos a base de
bloques, aunque
legicamente los limites de
dichas blogues no sean
visibles. Lo importante de
este sistema es que al
asignar una destreza a un
lemming éste se mueve
hasta el centro o el limite
del bloque en el que se
encuentra -segun la
destreza- antes de poner
en marcha su nueva
habilidad. Ten en cuenta
este mecanismao para
escoger con cuidado el
momento exacto en el que
asignas una destreza a un
lemming.
Para convertir a un
lemming en girador son
necesarias dos clicks del
rataon, uno para
seleccionar el lemming
deseado y otro para
escoger la direccion en la
que hara girar a sus
companeros. Pero ten en
cuenta que si después del
primer click el lemming
cae desde una altura, la
flecha gue lo identificaba
como girador
desaparecera y tendras
que escagerlo de nuevo.
Calcula con cuidado la
distancia que recorre un

colocador de bombas
desde que le asignas la
destreza hasta que
termina su cuenta atras y
se produce la explosion.
Ten en cuenta que el
efecto de la explosién en el
entorno sera muy
diferente si el lemming
estaba sobre el suelo o
habia comenzado a trepar
por una pared.

Los lemmings en tres
dimensiones son algo mas
resijstentes a las caidas
que sus companeros en
2D. Ciertas caidas no
resultan mortales, sino
gue solamente dejan al
lemming atontado durante
unos segundos.

Cuando estés seguro de
haber despejadao el camino
hacia la salida, puedes
acelerar la llegada de los
lemmings de dos maneras:
activando el icono que
triplica su velocidad de
maovimiento, y pulsando
sobre el icono con el signo
“mas” para poner al
maximo la frecuencia de
salida de Ios lemmings que
aun estan dentra.

La mayoria de las
destrezas se pierden
despues de un tiempa
determinado o cuando el
lemming que las poseia
haya cumplido su
cometido. Recuerda, sin
embargo, que las
destrezas de trepador y
flotador se conservan a lo
largo de todao el nivel,
detalle que puede resultar
muy atil, pero también
tener consecuencias no
deseadas.

La tecla P, o el icono
equivalente, pone el juego
en modo pausa hasta que
pulsemos la misma tecla o

volvamos a hacer click
sobre dicho icono. Pero
mientras el juego esta en
pausa podemos desplazar
las camaras, escoger una
camara nueva, e incluso
seleccionar una destreza
—-aunque no asignarla a un
lemming-. Utiliza a menudo
este modo de pausa para
planear con calma tus
proximos movimientos,
ajustar el angulo de vision
y asignar destrezas con
precision.

Si tu ordenador no es
demasiado rapido, puedes
alterar varios parametros
para conseguir un juego
mas fluido. Puedes utilizar
el modo de baja resolucian,
reducir el tamano de la
ventana tridimensional y
eliminar las texturas
utilizadas para dar un
aspecto mas real al
terrena, mar y cielo.
Después de fallar en un
nivel no es necesario
repetir todos los pasos
desde el principio. Utiliza Ia
funcién de repeticion
automatica para repetir
los movimientos que
realizaste anteriormente y
creas que fueron
correctos y toma el
control de tus lemmings
cuando lo consideres
necesario.

Los muelles, toboganes de
cuerda y
teletransportadores sdlo
pueden ser utilizados par
un femming a la vez, y, en
caso de haber varios, los
demas continuaran
caminando sin utilizarlas.
Si en un nivel existe alguna
de estos elementos, por si
acaso, no subas la
frecuencia de salida de los
lemmings al maximo.




NIVEL 1

obstaculos tradicionales coma los bloques
marcados con flechas que sélo pueden
ser excavados en una direccion. Puedes
familiarizarte con ellos mediante la moda-
lidad de préactica y acostumbrarte a su
maodo de funcionamientao.

El resto del articulo, ademas de contener al-
gunos trucos Utiles, va a centrarse en una
explicacion, bastante detallada, de los cinco
primeros niveles de cada uno de los cuatro
niveles de dificultad. A lo largo de la descrip-
cion de estos veinte niveles iremos revelando
algunas de las técnicas basicas que seran
Utiles en otros niveles del juego y podréis ha-
ceros una idea de la dificultad de las distintas
secciones del programa. Hemos incluido,
ademas, los codigos de acceso de estos ni-
veles para que podais continuar la aventura
en el punto en el que la hemos dejado noso-
tros y descubrais vosotros mismos lo terrk
blemente divertido y adictive que puede ser
salvar a estas adorables criaturas.

NIVEL DE DIFICULTAD
FUN

NIVEL 1. Utiliza la camara 3 para acercarte
al tercer piso de la torre y convierte el pri-
mer lemming en girader cuando haya pasa-
do sobre el centro de la plataforma. Sus
companeras caeran sobre el trampolin v lle-
garan ordenadamente a la salida.

NMIVEL 2. El primer lemming debe conver-
tirse en excavador cuando se encuentre so-
bre el cuarto blogue del tramo ascendente.
De esa manera, cuando haya perforado el
bloque, caera sobre una plataforma hori-
zontal y podra ponerse de nuevo a trabajar
de excavador para agujerear la plataforma y
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NIVEL 2

NIVEL 4

NIVEL S5

dejar libre el camino a la salida. Los lem-
mings gue siguen caminando antes de que
los agujeros estén terminados pueden sal-
varse convirtiendose en flotadores.

MIVEL 3. Al pasar entre los dos postes el
primer lemming se pone a construir un
puente. De esa manera,, alcanza una plata-
forma elevada, gira, rebota y construye un
nuevo puente, esta vez de dos tramos con-
secutivos, para alcanzar la salida.

MIVEL 4. Los lemmings recorren uno de los
brazas del castillo, y, una vez sobre el brazo
en el gue hay menos caida que en los de-
mas, el primero cava un tunel vertical. Aho-
ra es preciso permitir que recorran dos

cohs ] Gl
NIVEL 3

brazos y uno de ellos cave un nuevo tinel en
el tnico lado en el que la caida es segura.
Mediante la eamara 4 resulta sencillo colo-
car un girador frente a la salida del nivel pa-
ra dirigir a todos los [emmings hacia ella.

NIVEL 5. Dos giradores cuidadosamente
colocados haran gue los lemmings utilicen
la tereera rampa. El primero de ellos salta
sobre un trampaolin y se convierte en girador
en el mismo momento de llegar de nuevo al
suelo. Ahora es preciso colocar un nuevo gi-
rador al pie de |la rampa central y otro poco
después para obligar a los lemmings a to-
mar la rampa mas larga, momento en &l
que dos giradores mas en los puntos ade-
cuados conseguiran que todos sus compa-
feros se dirijan a la salida.

NIVEL DE DIFICULTAD
TRICKY

NIVEL21. Debes convertir en trepadores a
los 10 lemmings de este nivel a medida que
van saliendo. Después de que el primero es-
cale el primer obstaculo, debes convertirlo
en girador sobre el siguiente monticulo y ha-
Cer gue sus comparneros giren tal como lle-
gan a su izquierda. Los lemmings escalaran
un bloque y alcanzaran un teletransportador,
de manera que cuando salgan del transpor-
tador gemelo convertimos en girador al pri-
mero de ellos en el momento adecuado y
sus B colegas alcanzaran la salida que se
encuentra sobre la columna negra.

NIVEL 22. Este nivel tiene una solucion mas
sencilla de lo'gue parece. Debes convertir al
primer lemming en blogueador al poco tiem-

po de salin y dejap que sUs companeros p
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choguen con él y caigan a una plataforma
inferior. Convierte tamhbién en bloqueador al
primera del grupo y veras gue los lemmings
van cayendo tranquilamente, bajan unos es-
calones, saltan sobre varios trampolines y
alcanzan una de las salidas.

NIVEL 23. Convierte a los dos primeras
lermmings en srepadores ¥ luego en flotado-
res. Cuanda hayan sobrepasadn el obstacu-
lo y se encuentren sobre el puente de tron-
cos, haz explotar al.segundo de manepa que

el primero vuelva sobire sus pases; caigapor’

el agujera hecho por el primero 'y se pongaa
trabajar de aporreador junte al muro. De es-
te mado, todes los [emmings atraviesan el
muro y uno de ellos canstouye un puente de
tres tramas para alcanzar |a parte superior
de un gran ebstaculo de colop Verde. Para
llegar a la salida, Une'de ellos debe conver-
tirse en minero y cavar un tlnel diagonal a
traves del obstaculo.

NIVEL 24. Al poca tiempa de salir, los lem-

mings saltan sobre un muelle y caen sobre
un edificio. Con ayuda de la camara 2 coloca
un girador junto a la diana y canvierte el pri-
mere gue chogue con el en minero. Selec-
ciona la camara 3 y veras que el minera ex-
cava un tunel a traves del edificio y llega a
una zona rodeada de palmeras. Fijate bien
en el agujero situado en el centro de la si-
guiente isla y coloca un girador en linea con
dicho agujere, construyendo rapidamente un
puente de un solo tramo junta a la arilla.

Ahora ten en cuenta que la isla del agujero
tiene una salida en un lateral y tres en otro,
as| que, cuando |los esten a punta de caer
al mar por la salida |ateral, coloca dos gi-

radores para obligar a los demas lemmings
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a salir por |la salida derecha del grupo de
tres. Dos giradores cuidadosamente co-
locados y un nuevo constructor de puen-
tes permitirdn a sus companeros alcan-
zar la salida.

NIVEL 25. Debes ir convirtiendo algunos
lemmings en colocadores de bombas para
hacer un agujero en el muro azul y des-
truir un bloque de color violeta y otro rojo.
Los lemmings chocan contra la pared:|a-
teral y dos nueves suicidas eliminan tun blo=
que verde.y otrd@ rojo. Pero el blogue ama-
rillo resulta indestructible, asi que una
combinacidn de cuatro giradores permite
evitar que los lemmings reboten al chocar
con el bloque amarillo y les ayuda a llegar a
la meta.

NIVEL 24
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NIVEL DE DIFICULTAD
TAXING

NIVEL 41. Los lemmings entran en un se-
parador que obliga a la mitad de ellos a diri-
girse hacia la izquierda y la otra mitad hacia
la derecha. Pero nuestro objetiva debe ser
gue los lemmings regresen por donde vie-
nen, lo que nos obliga a colocar habilmente
dos giradores en cada una de las otras tres
salidas. Una vez conseguido que todos losa«
demasyretroeedan, los lemmings caen p oar

una pequenalaltura y hacemos quie el pri
mero de ellos haga girar al resto de
companeros hacia la izquierda. Cola
un nuevo girador en el extremo del camedﬁr‘
—junto al arbol que se encuentra en &l '.
mas elevado- y conseguimos que les"lam—
mings atraviesen un largo pasillo. Colega un
nuevo girador en la esquina, espera a gue
los demas alcancen un teletransportador y
reaparezcan en el pasillo superior, y coloca
un tltimo girader en la préxima esquina. Me-
diante un nuevo teletransportador todos los
lemmings restantes alcanzaran la salida.

NIVEL 42. Los lemmings salen simultanea-
mente de dos trampillas. Hay dos grandes
columnas que @hbstaculizan el camino, asi
que localiza la eolumna que estd rodeada
por dos pequenas esferas y concéntrate en
los que se dirigen haeia ella. Coloca dos gi-
radores para gue conduzcan al resto de
frente hacia una de las esferas, convierte
tres mas en trepadores y, cuando estén co-
menzando a escalar la esfera, autodestruye
el primero de los giradores para gue el resto
caminen por el centro del pasillo.

Coloca un blogueador en cada extremo para
evitar que los lemmings caigan al agua y.

NIVEL 25
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concéntrate en los tres gue han conseguido
llegar al centro. Los des primeros deben
convertirse en giradores para gue el tercera
regrese al centro del pasillo y se ponga a
trabajar de aporreador al alcanzar la colum-
na opuesta. Los de ese lado invaden la es-
tructura central y uno de ellos excava como
aporreador la otra columna. Ahora que to-
dos estan libres, sélamente nos gueda utili-
zar nuestro Gltimo icono de girador para
conducirles a todos hacia la salida.

NIVEL 43. Los lemmings salen simultanea-
mente por cuatro pasillos sobre los cuales
iran encontrando diversos obstaculos. Asig-
na destrezas a partir del pasillo en el que lle-
gan antes a los obstaculos y consigue evitar
los abstaculos canvirtiendo el primer lem-
ming de cada pasillo en celocador de bom-
bas, el siguiente en constructor de puentes y
luego a estos mismos en aporreadores. Si
por cualquier razen algtn lemming rebota vy
vuelve atras puedes evitar su pérdida colo-
cando al camienzo del pasillo un blogueador.

NIVEL 44. En este nivel puedes apreciar la
presencia de cuatro plataformas elevadas
gue rodean una quinta plataferma en cuyo
centro hay un separador. La salida esta en
una de las cuatro plataformas elevadas, asi
gue seleceiona una de las dos plataformas
que NO estan frente a la salida y consigue
gue [os lemmings gue la habitan alcancen el
cuadrado central mediante un aporreador y
un constructor de puentes. Los lemmings
entran en el separador, construyen un puen-
te a cada lado, alcanzan las dos platafarmas
laterales, entran en ellas mediante un tinel y
en la plataforma que contiene |a salida el pri-
mer lemming se eonvierte en girador para

conducir a sus companeros hacia la liber-
tad. Pero atn no hemos terminado. Los lem-
mings de la plataforma gue acabamos de
abrir llegan al separador y se bifurcan, asi
gue construimas dos nuevas escaleras en
los laterales y cavamos el dltima tunel en
una de ellas. Ahora, las cuatro plataformas
estan conectadas con el centro y Con Un pa-
co de paciencia veremos cémao todos los
lemmings acaban llegando a la salida.

NIVEL 45. Nos encontramos en el interior
de una especie de base espacial en la gue
pueden distinguirse tres zonas identificadas
con las letras A-B-C. Cuando los lemmings
atraviesen el primer separador, colocamos
un girador en la esquina de cada pasillo, v,
de ese mado, los que giran haeia la izguierda

llegan directamente a la parte superior de
la zona C a traves de una rampa, pero los de
la derecha llegan a un nuevo separador en la
zona B. Colocando otra vez dos giradores
en las esguinas Jaterales conseguimos que
los lemmings del lado izquierdo se dirijan a la
parte inferior de la zona C y los de |la derecha
a la parte superior de la misma zona su-
biendo per una rampa.

Como ya habeis podide suponer la zona ©
tiene dos alturas. En la parte superior, que
puede ser observada con la camara 4, hay
dos accesos laterales de los que llegan los
lemmings procedentes de las zonas A y B.
La salida esta en esta parte superior, pero
resulta inaccesible por los agujeras situados
a su lado. En la parte inferior, que puede es-
tudiarse con cualguiera de las etras tres ca-
maras, el camino se interrumpe, pero po-
demos conseguir gue los l[emmings proce-
dentes de la parte izguierda de la zona B
construyan un puente de dos tramos gue co-
necte con la salida. Al mismo tiempa, con
ayuda de la camara 4 debemos colocar gi-
radores en los dos laterales de la parte su-
perior para gue los gue suben por las ram-
pas rodeen el pasillo y acaben cayendo
sobre el puente construido por sus compa-
neros, alcanzando la libertad.

NIVEL DE DIFICULTAD
MAYHEM

NIVEL 6. Convertimos el primer lemming
en trepador y le dejamos que escale el pri-
mer blogue y gire, pero al alcanzar la parte
superior del proximo bloque lo convertimos
en excavador. Cuando haya destruido el blo-
que y un trozo de suelo lo convertimaos en

constructor de puentes, de manera que el »




lernming seguira su camino, escalara por
dos blogues mas, ya que sigue teniendo la
destreza de trepador, y le convertiremos en
excavador para gue llegue la salida.
Tomamas un nuevo lemming, le convertimos
en trepador, esperamos a que recorra el ca-
mina hecho par su comparnero y lo hacemos
explotar cuando esté a punto de colocarse
en el centro de los dos dltimos blogues para
gue destruya simultaneamente los dos.
Ahora solo nos gueda seleccionar uno mas,
asignarle las destrezas de trepador y colo-
cador de bombas para gue escale un poco
el primer blogue y explote en'ese momento,
con lo gue conseguiremos gue destruya el
blogue sin hacer un agujero en el suelo. De
esta manera los 78 lemmings restantes al-
canzan la salida y conseguimes resolver el ni-
vel perdiendo sdlamente das.

NIVEL B2. Los dos primeros lemmings se
convierten en trepadares, y, una vez hayan
escalado un blogue, eonvertimos el primero
en blogueador y hacemos que el segundo re-
bote y destruya dicho bloque cavande un td-
nel horizontal. Ahora hacemos explotar al
blogueador para dejar el camino libre, colo-
camos un girador en la esquina, selecciona-
mos un nueve lemming como trepador y lo
convertimos en blogueador después de que
haya trepado sobre un nueva blogue. Debe-
mos esperar a qgue el lemming que cavo el
primer tinel, que sigue conservando la des-
treza de trepador, regrese, escale el blogue,
choque contra el blogueador y destruya el
bloque cavando. Repitiendo este proceso
con un blogue mas conseguiremos que los
lermmings alcancen la salida y solamente ha-
bremos perdido 5 de ellos -2 giradores y 3
colocadores de bombas-.

NIVEL E3. El primer lemming se convierte
en blogueador al poco tiempo de salir, asi
que colocamos un girador en la esguina y
hacemos gue un aparreador destruya el obs-
taculo. Colocamos un girador en la siguiente
esquina y conseguimos destruir el proximo
obstaculo con el truco utilizado en el nivel an-
terior —dos trepadores, el primera se coloca
de blogueador al sobrepasar el obstaculo, el
segundo lo destruye cavando y el primera se
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suicida para dejar el camina libre-. Coloca-
mos un nuevo girador, construimos un
puente y colocamos cuatro giradores mas,
tres en las esquinas del recorrido y uno
mas justo una baldosa antes de llegar a la
pared del fondo.

Utilizando la camara 3 observamos que los
lemmings caen sobre una escalera que les
canduce al fondo de la torre. Aungue la vi-
sibilidad sea muy reducida, debes colocar
un nuevao girador, destruir el abstaculo can
el procedimienta anterior —aungue esta vez
no debes destruir el bloqueador-y colocar
un nuevo girador que conduzca los lem-
mings al teletransportador. Solo nos queda

ALGUNOS CODIGOS DE ACCESO

2 BLIMBING

3 FANAGALO
4 DRICKSIE

5 KURTOSIS

6 GREGATIM
22 GUMIMOSIS

23 PRODNOSE
24 NGULTRUM
25 COTTABUS
26 BEDDAGLE

42 GEROPIGA

43 BONTEBOK
44 EMPYREAL
45 LANGLAUF
46 NANNYGAI
62 GARGANEY
63 KAOLIANG

64 MAROCAIN
65 OBTEMPER
66 TASTEVIN

St O B
NIVEL 63

seleccionar la camara 4 y colocar dos gira-
dores mas que dirijan a sus compareros ha-
cia la salida.

MIVEL 64. Los lemmings alcanzan la par-
te superior de la pista de esqui utilizando
el remonte. El primero de ellos se con-
vierte en trepador y flotador de manera
que cae por el lado izquierdo, rebota y ca-
va un tunel a través de la mantafia con-
vertido en aporreador. Al llegar al otro la-
do construye un puente para alcanzar la
plataforma y nada mas llegar se convierte
en girador.

Volvemos al grupo de lemmings, hacemaos
que un aporreador destruya el blogue de la
derecha, y de ese modo los lemmings se
deslizan por la pista y caen sobre el puente
construido por su companero. Al chocar
contra él, colocamos un nuevo girador y
construimos un puente que conduzca a uno
de los laterales de la pista.

WMIVEL E5. Este nivel llama la atencion por-
que las cuatro camaras se encuentran en
el interior de una estructura en el centro y
nos dan una vision bastante limitada de lo
que ocurre. Basicamente, podemos decir
que en este nivel hay cuatro salidas, los lem-
mings salen simultaneamente de cuatro
trampillas y que realizan recorridos cuadra-
dos por los laterales.

Lo primero que debes hacer es convertir
en flotadores a los cinco lemmings gue su-
biran por una larga rampa. Luego acercate
a un grupo de cuatro blogues cuadrados y
haz explotar a los tres primeros lemmings
que lleguen por la derecha para gque des-
truyan otros tantos bloques y dejen al des-
cubierto una salida. Luego, debes localizar
un grupo de dos blogues con una pequena
rampa a cada lado, esperar a que llegue
un lemming por la izquierda y convertirlo
en excavador sobre el bloque con vegeta-
cion. Y, finalmente, busca una salida eleva-
da colocada sobre unas columnas y cuando
un lemming se sitle entre las dos lampa-
ras construye un puente que conduzca has-
ta la salida.

P.J.R.




SEEme——

Cronicas 95

No me he perdido ningtin “telediario de Antena 3 Televisién” séla-
mente para ver el “decorado infogrédfico” y la esfera terrestre ba-
jando al lado de la “chica-meteordloga”... jElla parecia tan real!
Porque supongo que habréis notado que “ella” también estaba he-
cha de “plexiglds”, ;o no?

Y no puedo tampoco olvidar los
mundos virtuales de mi “serie
favorita de dibujos animados:
«Reboot!»”, una maravilla Sili-
con Graphics para quedarse a vi-
vir dentro —ni impuestos, ni de-
sastres ecolégicos, ni “mu-
ruroas”...—. jEso s que es un
“mundo feliz"!

Qué afio mds prolifico para nues-
tro mundo informatico. ;Qué me
decis de los tltimos videojuegos
que han visitado las pantallas de
nuestros ordenadores “cldnicos
y etiguetados”: «Bureau 13»,
«Wing Commander III», «The
11th Hour», «Bioforge», «Hell»,
«Prisioner of Ice», «Star Trek The
Next Generation», «Commander
Blood», «Fatal Fury 3», «Fade to
Black», «Daedalus Encounter»,
«Star Wars-Dark Forces», «Full
Throttle»... jvaya pasada!
:Quién se puede aburrir en este
planeta con tanto entreteni-
miento? ;Y quién iba a imaginar
que sus majestades “Los Rolling
Stones” anunciarian los spots
del -tan anunciado y poco sor-
prendente- “Ventanas 95”7

Si, sorpresas, muchas sorpresas.
Por cierto, no estd nada mal esta
bebida de fruta, que bien mez-
clada con tres partes de “Cherry Coke” y medio vaso de “SprinGo”
tiene un sabor muy parecido a... ;un té galdctico en la constelacién
“Picnnic”?seguro que podréis recordar la enorme cantidad de
“spots” publicitarios que, retocados infograficamente, han inun-
dado vuestros aparatos de radios catédicos o sea, las teles—. Os
apuesto “quinientos ECUS” a que dentro de poco hasta los actores
de los “culebrones televisivos” serdn cien por cien “de carne y hue-
so digital”. jGenial!

Tal vez sea esto otro video-
juego, o quizd seamos un
afio mds viejos. Pero aqui
estoy, sentado en mi “bu-
taca electronica de dos ve-
locidades”, degustando mi
peniltima botella de
“Fruitopia” del afio.
jCudntas imdgenes y re-
cuerdos surcan mis im-

plantes de memoria!

“MI ODISEA PERSONAL”

A ver, a ver, més cosas... jAh, sil Disney también nos asalté con
otra entrega anual animada, donde-uno-no-sabe-bien-cémo-lo-
hacen-los-tios. jToda una maravilla «EL Rey Leén»! Haku-
na-Matata.

Y aln hay més para alucinar: EL “wonderbrd” masculino
-bottombréd- disefiado por computadora —jpuag, qué as-
co de calzoncillos!-; la pronta resurreccién de los orde-
nadores “Amiga” —tras la compra de la antigua Commo-
dore por los alemanes “Escom”~; la nueva telefonia
MoviStar, que nos pone en comunicacién via satélite con
todo el mundo —;jahora hasta nos podrdn pinchar los mar-
cianos!—; el mogollén de consolas de juegos —que dan
ganas de comprarlas todas—: Sony PlayStation, Ultra 64,
NeoGeo CD, Sega Saturn, Jaguar, 3D0, la CD-i Philips
Interactive... ;jse me olvida alguna?; el Imagina 95
-:pero cémo demonios sacan esos paisajes de jugue-
te?- que dirfa el Joker; el retorno de “Bit a Bit” —tan
breve de duracién que nos deja siempre con la miel en
los lahios—, jqueremos otra media hora mds!; el CD de
Micromania —demos, ocio, previews, intros...— una go-
zada para los ojos de PCs y Macs; la “Exposicidn del En-
tretenimiento Electrénico de Los Angeles”, donde los
visitantes llevaban “baberos homologados Chicco”
—porgue a todos se les cafa la baba de ver todo aque-
llo-; “Magic, EL Encuentro”, el revolucionario juego de
cartas -y ordenador—, que vuelve loco a sus jugadores

y vacfa los bolsillos de los coleccionistas; «Casper», el
fantasma transparente que mds bytes ha gastado en la
historia del cine; el film «EL Cuervo», que gracias a la
—otra vez— magia infografica pudo terminarse tras la desgra-
ciada muerte de Brandon Lee —otra estrella de cine inmortali-
zada en el celuloide—; los increfbles «Power Rangers», héroes
de la mutacidn y la lucha japonesa a “torta limpia”... Y asi, no
terminamos nunca.

En fin, que este 1.995, pasado de fecha como un yoghourt, abra
pasoaun 1.996 lleno de mds cosas agradables y sorprendentes,
y por supuesto, a mads Micromanias pletéricas de contenido y
diversién. jFeliz Afio!

Rafael Rueda

Soluciones del TRIVIA-BIT (ndmero 10):

1) Atari.

2) Lemmings (Lemmus).
3) Corrine Russell.
4)a3, b4, c2,d5, el.
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La filosofia

| album de debut de Cosa Nos-
Etra lleva por titulo «Mundo Ra-
cional», pero nace bajo el im-
pulso del tan pequefioc como

molesto mosquito, —asi se llama la
compafia discografica creada par

el grupo para la edicion del traba-
jo-. Rock sin melodias desfiguradas
por la distorsion de las guitarras,
con unas letras plagaditas de refe-
rencias al cine y novela negros,
personajes perdedores y senti-
mientos cotidianos. Ya sabes que
hay mucho Bogart y Woody Allen
pululando por las aceras de una
ciudad como Madrid.

El cuarteto se ha subido a los esce-
narios de cualquier club o garito
donde los propietarios lo permitie-
ron, grabo un par de temas produ-
cidos por Rosendo para disco co-
lectivo, ha participado en buen
punado de concursos, llamé a mu-
chas puertas de la industria que ca-
si nunca se abrieron... Ya sabes, la
historia de siempre; una historia cu-
yo rumbo desconocido puede cam-
biar al doblar cualquier esqguina.

... U esta claro que
Banderas ha triunfado
en Hollywood

«ASESINOS»

sta claro que Antonio Banderas
Eha triunfado en Hollywood. Y lo

esta no por los lios de cama que
todo el mundo piensa y gue naos ha
contado la prensa de la angina de pe-
cho, sino porgue es capaz de dispa-
rar una ensalada de tiros y mantener
el ricito en el sitio justo -igualico, igua-
lica que Clark Gable, pero sin bigoti-
llo-. Lo demostro en «Desperado» y lo
confirmaé en el examen de graduacion
—léase «Asesinos»-.
El latin-lover mas guerido hace de malo
y se ha buscado un par de partenaires
con pedigri hallywoodense: Sylvester
Stallone —el dia en que haga un simple gesto sera porque llega el fin del mundo-y Ju-
lianne Moore ~dicen en las colas del mercado gue es mas guapa que la Griffith porque
tiene menos tripita—. Dirige el cotarro de explosiones, tiros, sangres. pistolas y demas
artilugios tan habituales en las pelis de accion, el realizador Richard Donner, el de «La
Profecia», las "armas letales”, «Supermany y otros tantos largometrajes de esos que po-
nen de los nervios a los chicos de |a critica.

s ANDRR BULLOBCK

Los peligros de Internet
«<«LA RED->

a heroina de «La Red» es Angela Bennet, du-
L rante el dia autbnoma que se gana la vida de-

sactivando virus informaticos y detectando fa-
llos en juegos de video, y durante la noche
corredora impenitente por las autopistas de Inter-
net. Todo va bien hasta que un dia, por casualidad,
entra en el programa de un grupo terrorista y se
entera de sus planes. ¢Como evitar la delacion?
De una forma maquiavélica y sibilina: sustituyendo
todos sus datos -D.N.I., tarjetas de crédito, per-
miso de conducir...— por los de otra mujer que es
buscada por la palicia.
Los ordenadores y sus peligros —por lo menas en el
plano tedrico de los guiones cinematograficos- otra
vez en el ojo del huracan de un thriller, dirigido par
Irwin Winkler, y con la bella Sandra Bullock como
actriz protagonista. Suspense asegurado, angustia con claves a lo Hitchcock —la ino-
cente en apuros, la situacion sin salida, la conspiracian increible- y, en definitiva, cine
negra adaptado a los tiempos que corren aprovechando las modas del memento.

ITHE NETI




¢Quién sabe donde?
«EL DEMONIO VESTIDO DE AZUL>»

asy Rawlins tiene que pagar la hipoteca
de su casa y solo lo puede conseguir si
encuentra a una misteriosa mujer,
Daphne Monet, gue ha desaparecido.
¢Nos hemas equivocadao de revista y es-
tamos contando el nuevo caso de Paco
Lobhaton? No. Asi comienza «El Demo-
nio Vestido de Azul», una pelicula basa-
da en un libro de Walter Mosley, escri-
tor de novela negra, poco conocido en
Espafia, pero altamente recomendable
por volumenes como el que da titulo al
film o «Una Muerte Roja». Como no po-
dia ser de otra forma, el resto no tiene
nada gue ver con “gQuién sabe don-
de?”. La accion se sitta en Los Ange-
les, los personajes son negros gue se
mueven entre suefos irrealizables y la
dura realidad caotidiana, en un mundo
donde sdlo sobreviven los picaros, los bribones,
los estafadares, los asesinos y..., por supuesto, Easy Rawlins.
El reclamo principal de esta pelicula se llama Denzel Washington —«Marea Roja»,
«Philadelphia»— y su director Carl Franklin ~un tipo curioso cuyo careto se pudo
ver en «El Equipo A» encarnando al capitan Crane, y que se ha ganado la vida
realizando algtn filme de serie Z para la productora de Roger Corman-. A los de-
gustadores de chascarrillos les interesara saber que Walter Mosley es uno de
los escritores favaritos de Bill Clinton —a falta de mas datos sobre las lecturas del
presidente de USA no sabemas si es un elogio o un demeérito-.

El regreso del chico malo

ILEGALES

on el album «El Corazén es un Animal Ex-

trafio» regresan al mundo discografico

Jorge Martinez —de profesian chico mala
y provocador en el pacata panorama del rock
patrio- e llegales, una de las bandas mas sal-
vajes de mediados los ochenta —formada en la
actualidad por el citado Jorge, Alejandro Blan-
co, Juan Flores y Jaime Beladustegui-. Un tra-
bajo con referencias al medieval Caballero de
Olmedo y guitarras a lo grunge -si Lope resu-
citara, se volvia a enterrar a si mismo-, algin
toque funky junto a letras apasionadas y oscu-
ras —a cuyo lado la supuesta procacidad de
Prince sblo sirve para componer nanas—, una particular vision del mundo de
Los Bravos y rock and roll por la cara -tus padres nunca imaginaron que su gru-
pao favorito sonaria asi-.
Ocho albumes conforman la discografia de llegales, una banda que incluyé el
nombre de Asturias en las enciclopedias del pop antes de gue se hablara del so-
nido Gijon y similares. Su leyenda, excesos y barbaridades -perdan, las de Jorge-
han acompafiado una trayectoria marcada tanto por la fiereza de las guitarras
como por sus enfrentamientos con feministas, propietarios de hoteles, censores,
popis babosos, todo tipo de traficantes, chicos que miraron mal, gentes politi-
camente correctas y partidarios del orden pablico en general.

micro (f) manial

Tipicamente navidena

«{VAYA SANTA CLAUS!»

harlie —Eric Lloyd-
esta encantado. An-
tes tenia muchos
prablemas con papa —-Tim
Allen-, pero desde que
éste se encontro con el
jefe de los elfos —David
Krumholtz- en el Polo
Norte, las cosas han cam-
biado. Resulta que cualquie-
ra gue se vista de Santa Claus
se convierte en el personaje y debe
hacer frente a sus obligaciones. Asi que... pa-
pa esta cada dia méas gordo y su barba blanca,
crece y crece. Ademas, se acercan las Navi-
dades y el trabajo no solo es mucha -llevar re-
galos a los ninos de todo el mundo-, sino que
también hay que solucionar problemas de in-
fraestructura, tales como colarse por las chi-
meneas estrechas o conseguir un saco donde
guepan todos los juguetes.
«j\Vaya Santa Claus!» es la tipica pelicula navi-
defia, un producto elaborado para ser usado y
consumido durante las fiestas. Pensada por
la factoria Disney para gue la familia cambie el
anico lugar donde suele estar unida habitual-
mente, el sillon frente al televisor, por hora y
media en una sala de proyeccion cinemato-
grafica, apuesta por los efectos especiales, al-
guna risa predecible, un argumentao light, ter-
nura con moraleja y algo de dulzura. Ha sido
dirigida por John Pasquin, realizador de una
telecomedia muy popular en Estados Unidos
en la que también actta el cémico Tim Allen.
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TUS.CENTROS PARA EL OCIO INFORMATICO

TAMBIEN'POR TELEFONO, MODEM Y FAX

nuestros

ordenadores

" EQUIPO BASICO

Microprocesador INTEL 486 ox4 100
Placa DX4 PCI 256 Caché
Controladora VLB

Disco duro 850 Mb

Disquetera 3'5 1.44 Mb
Memoria RAM 4 Mb

Tarjeta grafica PCI 1 Mb

Monitor 14" 0.28 no entrelazado
Ratén

SIS e g ‘.’i";-'”"] 1 i B e
ni? il '! i n} Mlcroprocesador INTEL 486 DX4 100
Placa DX4 PCI 256 Caché F

Sistema ohg;gtivu opcional Controladora PCI

0S 6.2 Disce duro 850 Mb
» MS DOS 6.2 + Windows .11 Disquetera 3'5 1.44 Mb
= Windows 95 Memoria RAM 8 Mb

Tarjeta graﬂca PCI 1 Mb
Monitor 14" 0.28 no entrelazado

OPCION CD 4X
+10.000

Raton
Microprocesador INTEL PENTIUM Tarjeta de sonido Sound Blaster 16
Placa PENTIUM PCI 256 Caché INTEL CD-ROM doble velocidad
gontro&adorsasl:)CIMb Consultar precio para otras
isco duro - =
Disquetera 3' 1.44 Mb configuraciones
Memoria RAM 8 Mb

EQUIPO MULTIMEDIA PENTIUM

Tarjeta grafica PCI 1 Mb
Monitor 14" 0.28 no entrelazado
Raton

Tarjeta de sonido Sound Blaster 16
CD-ROM doble velocidad

PENTIUM 100 _2]9 9

'BLAsf

Sound BLASTER 16

+ Interface para unidades CD-ROM IDE Value Edition

+ Muestreo v repruducadn estéreo en 8 y 16 bits desde 5 hasta 44,1 Khz
+ Sintetizador de masica OPL3 FM estéreo mejorado con 20 voces yZ operadores o || voces
v 4 operadores
« Entrada de linea estéreo, sonido CD estéreo, micréfono y MIDI/joystick
« Utilidades de DOS y Windows para el tratamiento de datos de audio
y Software de sintesis de voz

sound BLASTER AWE 32 Value Edition

» Sintesis avanzada"WavEffects" con calidad MIDI que incluye 128 instrumentos
melédicos, 6 conjuntos de percusion, 16 canales y polifonia de 32 voces

» Generador de efectos AWE32 programable con reverberacién, coros y QSound

« 512 Kb de RAM para muestras de sonido

» Utilidades de DOS y Windows para el tratamiento de datos de audio y Software
de sintesis de voz

DISCOVERY CD 16
Sistema Multimedia con un fascinante software Value Edition

+ Tarjeta de audio estéreo de alta calidad Sound Blaster 16

« Unidad CD-ROM

« Altavoces estéreo

» Drivers para DOS y Windows 3.1, compatible con 05/2 2.1

» Software de utilidades Creative

» Y programas educativos, profesionales y lidicos
de primer nivel

MULTIMEDIA HOME CD 4X

¢ El kit Multimedia para toda la familia
« Unidad CD-ROM interna multisesian de cuadruple
velocidad compatible con PhotoCD multisesion
y CD-ROM XA, cumpliendo la norma MPC de nivel 2
« Tarjeta de sonido Sound Blaster 16Pro ASP
» Altavoces estéreo amplificados y microfono dindmico
incluidos
» Drivers para DOS y Windows 3.1, compatible con 05/2 2.1
« Herramientas de audio y software de sintesis de voz
Creative
« Y programas educativos, profesionales y ludicos de
la gama Microsoft Home

BLASTERKEYS

VIDEO BLASTER MP400 @EZICL)
(Piano MIDI) =

MICROFONO

CABLE JOYSTICK DOBLE @I
casLE MiD €L

toda una seleccion
de componentes

b8 .
» Placa 486 DX4 VLB
| |» Placa base 486 PCI
Controladora y puerto integrados
| Placa PENTIUM Intel

SVGA VLB 53- 305 1Mb
VGA VLB Cirrus Logic
« SVGA PCI | Mb ampliable 2 Mb
« SVGA PCI 53-868 |Mb con MPEG
. SVGA C|rrus Lugu: IMb con MPEG

= COLDSTAR 14" Panlalla ant\rreﬂe]us
Punto 0,28, Frec. barrido multimodo,
Green Energy No entrelazado
PROVIEW 14” Color, 28 DP no entrelazado,
Full screen, Pantalla plana
Energv system, Baja radiacion
GOLDSTAR 15" Pantalla antirrefiejo,
Punto 0,28, Frec, barrido Autoscan,
Control dngltal en pantalla, MPR:Il
Green Ener:
PROVIEW 15° Color, 28 DP no entrelazado,
Full screen, Pantalla plana, 0SD
Energy system, Baja radiacion, MPR-1!
GOLDSTAR 17" Res. 1280x1024, 0.28
no entrelazado, Pantalla plana,
Energy system, Baja radiacion 99.91
PROVIEW 17" Color, 28 DP, Res. 1280x1024,
No entrelazado, Full screen, Pantalla plana
Energy system, Baja r radiacién, M?R H

] Micro INTEL 486 DKZ/GG Mhz
*|» Micro INTEL 486 DX4/75 Mhz
+ Micro INTEL 486 DX4/100 Mhz

O f MS DOS
== MS DOS 5 2 + Windows 3.11
. Wlndnws 95

CAIAS. =

0 Snbremesa Slandard
M« Minitorre Standard
30 contactos Sobremésa o Minitorre Deluxe
» SIMM 4Mb 72 contactos s i
i SIMM 8Mb 72 contactos
= SIMM 16Mb 72 contactos
s+ Memoria 1 Mb SVCA

PVP COMPONENTE PVP l
' t
i

TOTAL (IVA Incluido)

ZIP IOMEGA ['I

jomega

100 MB
DISPONIBLES
EN CADA DISQUETE

Modelos: SCSI y Puerto Paralelo



PANX

ALTAVOCES

La realidad

COLOR MOBILE
DIRECT

TODO LO QUE NECESITAS PARA DISFRUTAR

DEL MUNDO DE LA MULTIMEDIA

120w

32 B/N

OFFIC|

60W
- SOBREMESA
- 9,990 )

ESCANNERS

TRUECOLOR

COLOR MOBILE

'GAME
CONTROL

INFRARED
1JUGADOR

virtual

ya en tu ordenador

VERSION VIDEO PAL

LIBRO M. Cadrer; Py O, Biood, Clarse of o« Treat con magas. UFO, Litima Vit The P;,;ngon
Mm-liﬂmarulmu J&mrﬂ. apas
yraacis con OO, LIBRO VN, A Cadim, Bloodnet, Doom I, Dragon Lore i
Aoft i Time, Lice of the W Mookey Bland | Broamwed, Ecsatica, Freddy Pharkas, ta ¢ Carpe, V42, V42bis, MNP2-4, MNP5,
e R V23 Ibertex
VI 21 Serpent Wax Work .
LUBRO M. Mh: MDT;:': :: s LISROIX. mmmor.enmmr mwn Vs,
o Crae for a Corpse. o E,VU-M! Inbeo, Kyrandia 3, Leme Adenture
M?md.wm m“““ -} """M w“"‘ Aropols. fb'm&am»l et \'m €0 mapas
“d&n%m‘. Smon ty Wake of the Ravegar. Wing Commander i
. LIBRO X, Jum n the Dark I, Big & \:wr\um
LUBRO IV, G3, Ko s (bt 11 o s, Leather 13, o it FAX-MODEM
e of Mobos. L Mitad Oscury, Ligead of Dl f
Fersa 2 theat moce), Irrwﬂumee?m K ]8'990‘]

EXTERNO 14.400

FAX MODEM 2N
EXTERNO 28.800 @90 )

i

if

Patrictan, (St VE, Ul VI 2: Sevpent e

LIBROS B’E‘Q PISTAS

Visualizacion sefal de video,

TV y videocamara.
Conectable a PlayStation,
Saturn y videoconsolas en
general.

Sonido estereofénico.
Imagenes en 3D
estereoscopicas.

Video de demostracion.
Manual en castellano

Shirlack Holmes, Rangan Attack, Cadiver con  Steel Sky, Beverh

=

At Star Trek, The 7Th Clei! (on mipas,

LIBRO V1. Alone i the Dask Il con mapas, Beneal
ill Bithes, flack Sect
uﬂm t.abm ln-gh Heart of Chin:

£on mapas i 2, La Abadia del Cr
Red Hell, e x\e& it davest Hard OF
LIBRO VIL. Doom (mapas y claves), Dragonsphere.
.ms Lasey M, Reusian, Robinsen'

mored Fist, Bioforge, Discworld, Fiight
ull Theattle, Master of Magi.
$tat Trek Moext Cenesatian A Final Unity, X COM,

JOYSTICKS FIRESTORM

-glasses!

VERSION PC

= Para juegos en 3D

esteroscopicos.
Tracking del movimiento de

VIRTUAL IO

la cabeza para realidad virtual. |

Incluye las versiones
completas de ASCENT,
DESCENT, FLY, HERETIC, VR
SLINGSHOT y VIRTUAL TV.

= Actualizaciones para DARK

FORCES y MAGIC CARPET.

@@EELD)

quiem, Trick

ACTUALIZACION
VERSION VIDEO
A VERSION PC

64.900

FAX-MODEM EXTERNO 14.400

Hewlett-Packard

ANALOG EDGE It

GENIUS GAMEPAD J-05

AVENGER PRO
.’\
h X

GENIUS J-08

HP DESKJET 660

7 COLOR

EASY MOUSE MDUSE TOO SCANMATE 256

-~

PC MISSION

SKYHAWK

MULTI-BOX MAXI

PC RAIDER

GRAVIS ANALOG PRO

Su

COMMAND PAD  DIGITAL PROPAD

-

MEGA PAD VIII

MULTI-BEOX MINI

MAGIC-5-BOX
350

EUROBOX 3.5" 100

& boedw

EUROBOX CD
12-16

AN
L79. =1211)) EPSON STYLUS COLOR
EPSON STYLUS PRO 109 990

SCANMATE
COLOR

" 8.995 )
MEGAGRIP VIII

EUROBOX CD 24-32

EPSON

HP DESKJET 600 B/N £
- & _ EPSON 820 B/N
47.9 i
4 (4 7.990 )
KIT COLOR % %?
P o - KIT COLOR

=D

HIENCODER

VGATO TV
_ CONVERTER

GAME PAD GRAVIS

FLIGHSTICK

4

PC FLIGHT PRO

3D PRO 11.900

USTMASTER MKIl ~ TORNADO

| &b booder OuxCibe

TORRE DOBLE
120 CD'S

EUROBOX

FLIP DISK 12 CD'S

ALFOMBRILLA RATON 795
CAJA 10 DISCOS FORMATEADOS 595

DISCO LIMPIADOR 3.5"

PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO O FIN DE EXISTENCIAS

FLIP DISK 24 CD's

DISCO LIMPIADOR CD-ROM
KIT LIMPIEZA CD-ROM...
815 LIMPIA PANTALLAS

b

ARMARIO LASERLINE
36 Cl

1.675

LIMPIA SUPERFICIES 815
815 RADIOTRACK
815



NUEVOS CENTRO MAIL

Para incorporarte a nuestrared nacional
contacta con nuestro Departamento de Franqurcqas. N (91)/380 28 92
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SHAREWARE OBRAS DE CONSULTA | |

101 ONLY BEST 101 ONLY BEST 200 WINDOWS ARGOS VERGARA Bﬁllgﬁ-lh-l%:-A ARTE

GAMES #1 GAMES GAMES
BIOLOGIA MER!CANA CINEMANIA '96

BOTANICA [ oS
ZOOLOGIA

ARCADE
COMPANION 1

ARCADE
COMPANION 2

letras Hispano-
Americanas

) LA SELECCION 2

NIGHT OWL

CICA SHAREWARE SHAREWARE
Aug. 95 EXPLOSSION 3 NIGHT OWL 17 6 PACK OVERL. TRIO
A — 5 r

Biografia y obra

Bognfay ~ & PINACOTHECA
Cwenlues de |ﬂE;gS;:: PC MULTIMEDIA

RN 4 1.990) \

WORD OF DINAMIC MULTIMEDIA CIENCIA - TECNICA

UTILITIES  WINDOWS  SHAREWARE  WORLD OF
PLATINUM POWER GAMES (3 CD) WINDOWS VELAZO.UEE é&%‘&gsm MDTc'bERLD AUTOPISTA CIVILIZACIONES
= CATALOGO  ANTIGUAS _OCEANOS

TOO MUCH
SH AREWARE TOP 1?0 WIN. TOP\,%?U“DOS

1800 ORI

[( = . Il . = ‘/ c/u 4 b . J ) . /
ENCICLOPEDIAS 2 '
DICTIONARIES  DICTIONARY

DICCIONARIO A. _DISCOVERY  DICCIONARIO
. Cusocompieobesade & LANGUAGE 2000 VELAZQUEZ = ENCICLOPEDIA  ENC. DIDACTA ~ ENCARTA'96  ENCICLOMEDIA \

en situaciones de la vida
5 diaria.
=g 30 Iecczunes en disco CD-

gy O Vaces de 4
il norteamericanos,
i|+ Ejercicios auditivos para
mejorar el inglés hablado.
» Ejercicios gramaticales,

INNOVA 'SP EDITORES

EL CUERPO  p) wuNDO DE EL CUERPO

JUNIOR

7.990 EUMANG o LOSMINERALES ELSISTEMA  GEOCRAFIA HUMAND LOS PLANETAS
#_ |INTERMEDIO 7,990 Aleman ] e oE E_sg%ﬂ.\

Francés
Ingles

EL ORDENADOR
LOS OVNIS \

AVANZADO 7.990
NEGOCIOS 12.990

Todos en formato CD

GEOLOGIA,
TIERRA
INQUIETA
CD 5.950

ZETA MULTIMEDIA

COMO FUNCIONAN MI PRIMER POLIZON
LATEOSR EL CUERPgICCIONARElgCICLOPEDIA DE
MULTIMEDIA ESTUDIO PROTECTOR LIBRO ANIMADO HUMANO LA CIENCIA
KIDS GRAF[CO DE PANTALLA MARIE SEHOOL B _‘H T
— { {‘lD]'IJTIO

HEMAND ,,rr.blm,

| msmunulﬂ
» CONCLE A LOS ANIMALES =

ket g MICKEY MICKEY "
ou psu'us lA?LRfCu\IuS fEY EON BEY LN TALLER DE

JUEGOS
- c/u

ALADDIN

¢ CD 4.800:
. cfu

UTILIDADES

4000 ICONS 500 FONTS FOR
FOR WINDOWS WINDOWS 3] BLASTEH CLIP ART & FONTS ~ HOME DESIGN 3D KODAK PHOTO CD

€D 16.900
PC 16.900

SUPER

101 SEX POSITIONS EL JUEGO DE LA OCA (ESP) 6990  SENSUQUS GIRLS IN 30

) A TASTE OF EROTICA 1990  ELECTROSEX 3990  SEX 3450 l HOT
\ s, : s ALL BEAUTIES 4490 FURY 5990 SEX CASTEL (Esr) 6900
g CD 9.990 Y 1 BLONDAGE 3930 GIRLS ON GIRLS 3990  SINDY DOES IT 4300 -1 ADULT
pC B, / i M ) BUSTY BABES 3 5490  HIDDEN OBSESSIONS 3490 supmsmsowom 3990
’ ‘- ampicn | gg men, o O, o SR sosaon
SPANISH ASSISTANT ~ SUPER FONT shaAL J (ESP) MASSIVE MELON
V.1.1 WINDOWS COLLE CURSE OF CATWOMAN 3490 LUST CONNECTION 5990  UNDERGROUND ADULT. V. 2990 sgfssouﬁscfkﬂs
PR [ ol DANGEROUS BLONDES 3930  MADDAMS FAMILY 5900  UP & DOWN LOVE (ESP) 6800 UBLE DOWN
f . 4 DEEP THROAT 4990 NEURODANCER 6930 VAMPIRE'S KISS. 6490 TOUCH ME....FEEL ME
DEEP TLISH 5430 NEWWAKEHOOKERS2 3430 VIRGINS 2 5990 PRIVATE SCREENINGS
DOORS OF PASSION I 3990  PENETRATION 3990  VIRTUAL DIRECTOR 4999 -
DREAM MACHINE 5990  PLEASURE ISLAND 3990 WANDER LUST 5990

MACHINE SIX PAK Vol. | - 6,990 Vol, 2 - 6.990

PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO O FIN DE EXISTENCIAS




TUS CENTROS PARA EL OCIO INFORMATICO

(EenTRO) TAMBIEN POR TELEFONO, MODEM Y FAX

ASCENDARBCY

FULL THR | - F i bjor avamfll galictica
—— % h omento.
- : 10n de LucasArtsenla |8
protagonista es Ben, uno
08 mds salvajes motoristas
cual

dfle a desvelar

disena

rgfglcos. an I mejor tradicion
e Lucas, y su banda sonora,
compuesta por un famoso:

graficas

espedal mente
Sus gr&ﬂcos renderizados y.

aventuras

®
2000 LEGUAS

0
DE VIAJE SUBMARINO

ECSTATICA

JOURNEYMAN
PROJECT TURBO

RETURN OF
THE PHANTOM
RETLIRN ||

PHANTOM

STAR TREK
NEXT GENERATIDN

Jas animaciones
‘excepcionales.

e o o 0 0 0 0 0 @

ALONE
ALIENS IN THE DARK 3

CRITECAL PATH

FREDDY
PHARKAS

LITTLE BIG
ADVENTURE

"~ RETURN TO ZORK

THE JOURNEYMAN
THE 7TH. GUEST PR_OJECT

MANUAL
ESPANOL

: YOU AFRAID
OF DARK?

CRUISE FOR
A CORPSE

GABRIEL
KNIGHT

LUNICUS

BARGON ATTACK

PHANTASMAGORIA

THE LAST
DINASTY

MANUAL
IRGLES

SAM & MAX
HIT THE ROAD

" BIG RED
ADVENTURE

DAEDALUS
ENCOUNTER

POLICE EST 4

SPACE QUEST 6

DAY OF THE
TENTACLE

IN THE 15T
DEGREE

486, 4 My,
SVGA

CB ?455
LAWNMOWER
MAN LE FETICHE MAYA

MIRAGE MISSION CRITICAL  MUNDODISCO

8 Ee5
D 6,990

PRISIONER OF ICE

STAR TREK
JUDGMENT RITES

STAR TREK

SPACE QUEST IV 25TH. ANNIVER.

g AVENTURA
= CRAFICA




902 17218 19 Para tus pedidos telefonicos

DUNGEON MAST!

estrategia
rol = mesa

Fungeon

B
-

eslra}ﬁ%a.: : - \ S
5 de secuencias . i
:h;%nﬁ'tfcas renderizadas. 2 ([
€D 9.495
PC 9.495 ~
® 0 & © 0 0 © @ 0 0 @
ALIEN LEGACY

A-IV NETWORKS ASTERIX

0 7.995 Y

6995
CRUSADER

NO REMORSE

GREAT NAVAL
BATTLES Il

LORDS OF
THE RINGS

LORDS OF
MIDNIGHT

tD 1,995

@995 4

OPERATION OPERATION
COMBAT CRUSADER

ZTOoO0O<

TERMINATOR 2

JUDGMENT DAY

TRANSPORT
TYCOON

TRANSFORT |

z00n<4%

BATTLE BUGS

| orificos en VA Sumérgete
i &n un mundo de pueblos,

bosques y templos en el que

| las criaturas y caracteres

plensan y reaccionan.
385, 4 Mb,
VGA

i B

BLACK SECT

PERFECT GENERAL PERFECT GENERAL I

ROBINSON'S
REQUIE!

o]
A!‘E:;' ‘i

STONEKEER

Usando und nueva -

' tecnologfa, Stonekeep te
introduce &n un mundo
de escenarios
renderizados en 3D,
criaturas combinadas con
actores reales y
sorprendentes efectos
especiales para conseguir
un realismo dificiimente
superable,

BOSTON
BOMB CLUB BUSH BUCK

1

KNIGHTS

ISHAR 111 OF XENTAR

SHAR s

L AND LACE
o

PINBALL
ILLUSIONS

SHADOW
SORCERER

ST HAALOE

X-COM TERROR
FROM THE DEEP

Texid

DEEP




 TENEMOS MUCHOS JUEGOS PARA TI

A LOS MEJORES PRECIOS

DESTRUCTI PC FUTBOE

T — —" - Sl pr HJTB(M endlio e
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EL SECTOR

CcRITIg

<QUE HE HECHO
YO PARA
MERECER ESTO?

La carta que publicamos a continuacion es,
sin duda, una de las mas incisivas, contesto-
nas, protestonas e inconformistas que hemos
recibido. Su autor es Jorge Antonio Montes
Pérez de Albacete, que estad indignadisimo y
super mosqueado con el panorama informatico:
‘Estoy harto de tanta «multimedia interactivay.
Ahora TODO es multimedia interactivo y parece

LO MEJOR DEL MES

que a la gente se le ha ol-
vidado el significado de
estas palabras, atribu-
véndolas ahora a cual-
quier juego con gréficos
digitalizados o 30. La ver-
dad, creo que un buen
matanaves supera en
adiccion y entretenimien-
to —lo principal de un jue-
go- a todas la pseudo-
aventuras de muchos mil megas, muchas mil
CD-ROM, en las que hay que pinchar estupidos
iconos de vez en cuando. Ahora mismao, mi lec-
tor de CD-ROM es usado para escuchar musica
o prabar shareware... ‘

... Estoy harto también de muchas cosas, co-
ma el abusivo precio de los programas y de las
lineas telefonicas. Asi no hay modo de usar tu
maodem. Y las revistas de aficionadas, que na
hay una sola pagina en la que no aparezca la
palabra “multimedia” o “interactiva”, siendo el
programa de contabilidad [;?), sin contar que
los CD que traen son pésimos. O que se le res-
te importancia a un juego porque los graficos
estén hechos a mano -de estos hay pocos ya-.
Algo que realmente me revuelve el estémago es
gque ya eres menos que nada si no sabes pro-
gramar demos, tienes un modem a 28.800 y al

Que nuestra revista no pare de crecer. Este mes, ademas, inaugurames dos nuevas
secciones gue esperamas hagan las delicias de todos vosotros: Escuela de Estrate-
gas, para los aprendices de generales; y Hace 10 afos..., ésta Gltima dentra de El
Sector Critico, para mostraros las portadas histéricas de Micromania.

=HU VIOR por ventura y Nieto

VENTURAS NIETE-75

menos eres sysop, has es-
tado en alguna “party”, eres
experto en raytracing, y po-
sees un Pentium y una Gra-
Bueno, se queja de tantas
cosas gue creiamos que no
acabaria nunca. Cuando
inauguramos esta seccion
nunca pensamos que hubie-
ra alguien que estuviera tan
en desacuerdo con la actualidad informatica.
Pues lo hay. sAlguien mas queda por ahi?, pues
que envie sus guejas a:

MICROMANIA

C/ DE LOS CIRUELOS 4

SAN SEBASTIAN DE LOS REYES

28700 MADRID

No olvidéis indicar en el sobre seccion
EL SECTOR CRITICO

HACE 10 ANOS...

Inauguramos ésta
nueva seccion
para maostraros
las portadas que
han hechao histaria
con Micromania.
Nos estrenamos
con «Herbert's
Dummy Runy de
Micro-Gen, una
inovidable
videoaventura
para Spectrum,
que corresponde
al nimero 7.

._-',Dénde... estd la frontera de
la, velocidad de los CD-ROM ahora,
que anuncian el desarrollo de
lectores de 8X y 16X?%

c',Qué... ha ocurrido con el noble
arte de crear imdgenes pixel a
pixel ahora que los programas de
render, disefic 3D y digitalizacion
lo copan todo?

e,Cuél... es la maguina que
necesitan los juegos de velocidad
que van lentos en un Pentium en
SVGA?

&Cémo... es que no nos llegan
programas japoneses para PC?
&Los hay? ¢No conocen alli el PC, o
quizé soélo les interesan las
consolas?



FORMIDABLE...

... las nuevas noticias en torno a los juegos en CD-
ROM para PC. Primero, van a ser mas baratos,
aunque desafortunadamente no todos. De manera
progresiva,
muchas com-
panias, y en
principio BMG
y CIC, han de-
cidido bajar

los precios de
sus juegos en CD hasta situarlos sobre las 5.000 o
las 6.000 pesetas. En este caso, mas gue en nin-
guin otro, esperemaos que esta palitica se generalice
y en los proximos meses nos veamos todos grata-
mente sorprendidos.

En segundo lugar, también es muy prometedor el
anuncio de Sega de convertir sus titulos de mas
éxito de Mega Drive —y también de Saturn- a PC.
Sega PC sera el nombre de esta nueva linea que
inauguraréan titulos como «Ecco The Dolphiny,
«Tomcat Alley», «Comix Zone» y «Sonic CD».

A partir de ahora poseer un CD nos va a reportar la
oportunidad de utilizar mejores juegos, pero tam-

bién a un mejor precio.

LAMENTABLE...

... que Nintendo ponga tan poco interés —practica-
mente ninguno- en tener informado al pablico en
general de sus actuaciones y lanzamientos, ya que
sus comunicados y colaboraciones con la prensa

especializada brillan por su ausencia. Y aunque el

secretismo total es una practica habitual de esta

compania, en lo que se refiere a Nintendo Espana
la actitud se endurece hasta extremos drasticos.
¢Es gue los lectores esparioles no tienen derecho a
tener noticias de los planes de Nintendo para el fu-
tura? Esta practica, ya casi una costumbre, de no
transmitir informacion, llega hasta tal punto que
sobre la presentacion de Ultra 64 en Japon, du-
rante el mes de noviembre, no se ha facilitado, de
manera oficial, adn ni un solo detalle. Nintendo ten-
dra sus motivos para no dar a conocer una infor-
macion gue el usuario demanda, pero esto, en nin-

gun caso, justifica su actitud.

ACI1D

OUS E
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Con o sin IVA?

uando se acerca el final del aito, el
invierno empieza a hacerse mids
crudo, y se comienza a sofiar con
las navidades y los regalos, es la
época ideal para hacer reflexion de
todo cuanto ha acontecido a lo largo de estos do-
ce meses, prepardndose para un aiio mejor
—siempre es un afo mejor, cosa curiosa—.
Pero, a veces, la magia del momento se ve eclip-
sada por ciertos factores externos, que io siem-
pre le dejan a uno el cuerpo como le gustarin, Y
mientras intentas prepararte para lo que ven-
drd, como la consabida campaiia antivideojue-
gos que, sin fallar, como un reloj, aparece cada
ailo por estas fechas como el turrdn, los maza-
panes, y los hijos que viven fuera y que vuelven
a casa por Navidad entre llantos de honda eno-
cidn paterna —lo que hace la publicidad-, salta la
liebre y te fastidia los planes.
Porque este afto, mientras se intentaba equili-
brar el presupuesto para, por fin, poder adquirir
esa maravillosa RAM que tanto falta le hacia al
pobre PC, o ese cartucho MPEG que iba a trans-
formar tu Saturn en un video, o aquel cartucho
de Super Nintendo que tanta ilusion nos hacia,
#os han hecho olvidarlo todo con dos maravillas
de la técnica que también aparecen periddica-
mente —aunque su exactitud no es la del turrdn,
ui los hijos pradigos—y que han sido las eleccio-
nes catalanas y la campaia de hacienda.
De fibuila, se podrian calificar anbos dos excel-
sos acontecintientos que, curiosamente, también
tiene su lado bueno, si se contemplan de modo
positivo. Porque, vamos a ver, aparte de que ha-
cienda somos todos —aunque todos pensenos que
lo somos wunos mids que otros, como ese vecino
que gana tres veces mds que tii, mientras, asom-
brosamete, sus nifios disfrutan de becas que los
fuyos jamds tendrdn por pasarte en mil duretes
del mdximo permitido, y ademds es el que siem-
pre protesta por cualquier nimiedad en las reu-
niones de tu comunidad—, ;no es hermaoso ver a
dos personajes tan queridos como Mortadelo y
Filemon recordindote tus derechos, ante un tra-
bajo bien hecho?
Aunque i, que lees estas lineas, vivas en Meli-
la, 0 en Santa Cruz de Tenerife, y te traiga al
fresco cdma se llame el President de la Generali-
tat durante los prdximos cuatro afios, ;no es
Termoso ver cémo te machacan una y otra vez
por el televisor, con el iiltimo insulto que se han
dedicado los distintos candidatos a la poltrona...,
perdon, el silldn presidencial?
Sf, es bonito. Y ademds, es 1ifil.
En este pais, en el que da hasta reparo pedir que
te hagan una factura, ya que lo primero que te

van a contestar es, “ ;con o sin IVA?", supo-
niendo que dignen a contestar y no te insulten,
por atreverte a pedir algo asi, que slo trae com-
plicaciones al pobre vendedorfelectricista/fonta-
nerofmecdnico...

En este pafs, en el que ciertos grupos politicos
te comtestan que sus resultados en las elecciones
han sido fantdsticos porque so los mejores des-
de la época de la Repriblica —;thace setenta (70)
anos!!- tras sacar trece (13) diputados, o que 1o
les importa haber perdido cerca de diez (10) es-
caitos, porque el vecino tene una cantidad ridi-
culda, que jamds les permitird gobernar...

En este pais, supuestamente moderno y civili-
zado, estos son dos ejemplos que nos enserian el
camino a seguir.

Si un usuario cualquiera, factura en ristre, cla-
mara por sus derechos como debe, ;tendria al-
&tin problema a la hora de que e devolvieran el
dinero cuande ha adquirido un juego que no le
satisface? ;O una mdquina fabulosa de esas
nuevas, que no acaba de convencerle? ;lImporta-
ria demasiado que su vecino fuviera una conso-
la con mds bits que la suya, teniendo en cuenta
que a él ni le va ni le viene?

En este pais, siendo como somos, lo que harin-
mos serin explotar Ia picaresca, cambiando, fac-
tura en mano, un juego por otro, una magquina
por otra y, si pudiéramos, hasta al vecino, con
consola incluida. Por eso, y porque ciertas coni-
paiiias son mis listas de lo que nos pensamos,
venden sus productos “tal cual”, magnifica ex-
presidn que viene a decir que st lo que tienes te
funciona, ellos ya no hacen mds, estés satisfecho
0 no, y ahi te quedas.

Y mientras, unos esperardn a esos juegos que les
satisfagan, y que munca serdn perfectos, en rea-
lidad, esas otras mdquinas mds potentes que las
de sus vecinos, y que las de cualquier criatura
del universo —faltaria mds—, para poder conti-
nuar con esa absurda guerra de “la min es mds
grande, mejor, y con mds bits que la tuya”, alen-
tada por los mismos que luego te venderdn el
producto “tal cual”, y que te dirdn, “ahi te que-
das, con tu factura en la mano”.

Por suerte, In Navidad estd cerca y podremos ol-
vidar, durante unas horas, la realidad. Una rea-
lidad ante la que, si tuviéramos una factura
—con IV A, por favor- y realmente lo que nos
cuentan por la tele fuera cierto, al exigir respon-
sabilidades por los defectos de fibrica, nos ten-
drian que devolver algo mds que unos cuantos
duros. Y a lo mejor, hasta nos darfa igual quien
fuera el Honorable de turno. Clare que, bien
pensado, si él tuviera factura, ;qué nos re-

clamaria a los demds? 13
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3 NUMEROS GRATIS al suscribirte por un
afo. Paga 9 y recibe 12.

TAPAS GRATIS por valor de 950 pesetas

PRECIO FIJO - el precio que pagas ahora es
fijo para toda la duracion de tu sucripcién,

Con tu suscripcion, te GARANTIZAS que
recibirds todos los nimeros aunque se agote en
el quiosco- siempre estaras al dia de lo dltimo.

Ademads, podras cancelar tu suscripcion en
cualquier momento y te devolveremos el
importe que te queda.

numeros gratis y
unas tapas graturtas
que cuestan

950 pesetas

LLAMANOS A LOS TELEFONOS
(91) 654 84 19 6 65472 I8
(entre 9y 14:30 y |6 y 18:30)

O ENVIA POR CORREO LA SOLICITUD
DE SUSCRIPCION QUE APARECE
EN LA SOLAPA.
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