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ingredientes del Ihejar simulador
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MEGAJUEGO
CANNON FODDER

iPues si que estamos bien! Resulta que los programadores de «Sensible Soccer» estan ya
hartos de pegarle patadas al balén informatico y se han decidido por disefiar un programa

en el que se mezcla la estrategia con el arcade... «Cannon Fodder» es un excelente juego de
“guerrillas”, con soldados que nos recuerdan a los futholistas de su software hermano, y con
mucha adiccién. Pero sobre todo «Cannon Fodder» es nuestro Megajuego del mes.

REPORTAIJE:

E.c.T.s.'94 Ya tenéis
aqui el

Si os decimos "destripe”
que se celebré de uno de
el pasado mes los mejores
de abril, que juegos de
tuvo lugar en la esfe afio.
capital del ' ' |r_1fogrcme:—.,
Reino Unido y sab.e afrapar perfectamente nuestra atencién en !a
que el accién que se desarrolla en una tenebrosa mansién.

Pero en la segunda parte de este programa existen
dos escenarios més: un jardin y un barco pirata...

REBEL ASSAULT

protagonista
casi absoluto del mismo fue el CD-ROM..., més de uno ya
sabra de qué se frata... En efecto, es el European
Computer Trade Show, la feria europea més imporfante
de software y hardware de entrefenimiento, que cada

semestre abre sus puertas a los profesionc|es del sector. El asalto
rebelde
que
PREVle LucasArts
ULTIMA VIIi: PAGAN hucen
PCes
Pagcén ez e|| STl realmente
VIGTISTE 2 imparable. Imparable por su jugabilidad, accién,
escenario,

puesta en escena, adiccion, argumento y
formato... La compafiia del creador de «La
Guerra de las Galaxias» ha revolucionado la
filosofia del CD-ROM y ha introducido en nuestros
ordenadores personales una auténtica pelicula de
Ciencia-ficcion. Aquf fenéis su “Patas Arriba”
estelar...

territorio o lugar
en el que se desarrolla la
dltima aventura de la serie
“Ultima”, valga la
redundancia... Lord British
sigue alejado de su querida
Britannia, a la que estuvo
unida durante seis capitulos
de la saga, pero sus
aventuras no se han defenido ni un instante.

INNOCENT
UNTIL CAUGHT

Ahora que la corrupcién nos ataca, mejor dicho,

les ataca por fodos lados, lo mejor es ser legal y
cumplir..., por lo
menos con

el fisco. Este
"desmenuzamiento”
del programa de
Psygnosis os ayudard
a “nadar y guardar la
ropa”, al tiempo que
disfrutais de las
desventuras de un
joven defraudador.

42 PUNTO DE MIRA
UNNATURAL
SELECTION

Maxis nos acerca la
simulacién y la estrategia
bajo el manto de un
argumento muy atractivo:
sserfas capaz de crear fus
propias criaturas y
desarrollarlas en una isla
desierta...2

Edita HOBBY PRESS, S.A. Presidente Maria Andrino Consejero Delegado José |. Gomez-Centurion

MICR

Solo para adictos

1l

vegos buenos siempre ha habido. Continvaciones ex-

celentes de los mismos, también. Pero sagas que ha-

gan historia dentro del mundo del soffware de entre-
tenimienfo, hay muy pocas. “Ultima”, la serie de Origin,
esta dentro de esas, y por esto os presentamos su “dltima”
enfrega en nvestra portada. «Ultima VIIl. Pagan» nos
transporta a un nvevo mundo -el de Pagan...-, en busca
del Guardian, en vna frepidante experiencia en la que la
aventura prima sobre el rol.

fro inferesantisimo programa es «Cannon Fodder»,

de los creadores de «Sensible Soccer». Sensibe Soft-

ware ha vestido de guerrilleros a sus futholistas y
les ha “colado” en un juego de estrategia y accién. Es nves-
fro Megajuego. Y los estrenos de lujo de nuesiro mes son fi-
tulos como «Subwar 2050, «Sin Farm», «Beneath the Steel
Sky» o «SeaWolf», que componen nvesiras “Previews”. Fer-
hergén, por su parte, nos ofrece su eterno “Maniacos del
Calabozo”, al que aiiade un par de paginas en las que re-
svelve las dudas més clasicas de los JDRs més imporfantes.

n previsién de vuestras demandeas, fambién os ofrece-

mos los “Patas Arriba” de joyas del software fales co-

mo «Alone in the Dark 2», «<Rebel Assault» y «Innocent
Until Caught». Y para rematar la faena, nvestros “Puntos de
Mira” se fijan en «Pirates Gold», «Pinball Fantasies», Un-
necessary Roughness», «<Lawnmower Man»... Asi las cosas
=y contando con nuestras secciones clésicas-, tenéis donde
elegir. Ya sabéis, Micromania siempre da mucho juego...

6 ACTUALIDAD

Ya sabes, es la mejor manera de
estar al dia de todas las noticias
que se generan dentro y fuera de
nuestras fronteras.

14 PREVIEWS

Esta vez si que tenemos progra-
mas sin estrenar, para que voso-
tros sedis los primeros en verlos:
«Subwar 2050», «Sin Farm»,
«Beneath the Steel Sky» o «SSN-
21 SeaWolf»

19 MANIACOS

DEL CALABOZO

Ferhergén viene en el nomero de
mayo con dos interesantes pro-
puestas: su seccion habitual de
Maniacos del Calabozo y Otros
Maniacos; y “Retorno al Pasa-
do”, o, lo que es lo mismo, las
respuestas a las preguntas que
més os han traido de cabeza
desde que salié el primer JDR...

23 PUNTO DE MIRA

Este mes fijamos nuestra vista en:
«Dragonsphere», «Sabre Team»,
«Pirates Gold», «Pinball Fanta-
sies» o «Unnecessary Roughness».
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34 TECNOMANIAS
“Cosas” técnicas para mel'orc:r
vuestros “aparatos” y ponerlos al

dia a nivel tecnolégico...

36 MICROMANIAS
Es la seccién, sin lugar a dudas,
que mds nos cuesta hacer, por su
complicada elaboracién...

38 PUNTO DE MIRA

Y seguimos con nuestras pro-
puestas de “visién” ..., porque no
nos digéis que no son apetecibles
programas como «Lawnmower
Man» o«The Hand of Fate». Dos
juegos igual de inferesantes que
de afractivos.

44 5.0.S. WARE

Es vuestro bote salvavidas, para
cuando ya estéis agotados de lu-
char contra corriente y credis es-
tar a punto de perecer ahogados.

59 CARGADORES

Y CODIGO-SECRETO
Esta ayuda no es menor, y es
igual de préctica. Y mucho més
ahora que cuenta con “Cédigos
Secretos”.

60 VIDEOCONSOLAS
Las consolas arrasan: «Final Fight
2», «NBA Showdown», «NHL
Hockey 94», «Tiny Toons Adven-
ture 2» «Zool»...

66 PANORAMA

Ni mdsica de cine, ni cine musi-
cal: cine y misica independien-
tes. Juntos pero no revueltos.
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@ Acaban de aparecer los prime-
ros discos de escenarios para el
«Flight Simulator 5.0» de Micro-
soft. Se trata de «San Francisco»,
«Washington D.C.» y «New

Sega a por todas

York», tres productos realizados
en conjunto por Colorado Techno-
logies y BAO, cuyo mayor atractivo
radica en su realismo. Han sido
creados a base de imagenes obte-
nidas por satélite, combinandose
estos nuevos tipos de textura con
visualizacion en tiempo real, con
técnicas de poligenos “cibergrafi-
cos" que aparecen durante los
vuelos a baja altitud. También se
estan preparando un nuevo pack
basado en |a ciudad de Pars.

‘:j El préximo otofo sera pues-
to a la venta el Ultimo grito en
tecnologia Sega, es decir, el «Me-
ga 32». Se trata-de un sistema
que incorpora chips disefiados es-
pecificamente para la Saturn —el
proyecto futuro de consola en
que anda envuelta la multinacio-
nal japonesa— mediante el cual
los usuarios de Mega Drive ten-

dran acceso a la tecnologfa de 32
bits. Estos chips -SH2 RISC de Hi-
tachi- proporcionan mayor velo-
cidad de procesamiento, mapea-
dos con textura compacta, mejor
definicion de color, tecnologia de
poligonos generada por ordena-
dor, repraduccion de perspectivas
en 3D e imagenes reales con so-
nido digital.

Acuerdo de Ubi Soft con Arcadia Software

) Arcadia Software ha llegado
recientemente a un acuerdo con la
compania gala Ubi, con el fin de
llevar la distribucion de sus pro-
ductos para consola en nuestro
pals. Los primeros titulos que vere-
mos seran «F-1 Pole Position» para
Game Boy y Super Nintendo, y pa-
ra formatos NES y Game Boy llega-

ra en breve «Indiana Jones y la
Ultima Cruzada».

Suenos en cine, suefios en consolas

» Virgin y Disney se han unido
para realizar la adaptacion de la ul-
tima pelicula de ésta, «The King
Lion» a formatos Mega Drive y Su-
per Nintendo. «The Lion King» se-
ra estrenada en cine en el verano
del presente afio en Estados Uni-

dos. Poco después apareceran las
versiones de consola. El enorme
éxito de ventas y critica que cose-
ché «Aladdin» para Mega Drive,
ha sido determinante para alcan-
zar el presente acuerdo entre am-
bas companias.

Power PC entra con buen pie

> Domark y Apple han estado
trabajando durante seis meses para
dar forma al primer juego realiza-

do para PowerPC. El tituto de tan

interesante lanzamiento es «Flying
Nightmares», y ha sido disenado
por el mismo equipo que, hace ya
quince largos afos, programo el si-
mulador militar original para el Ha-
rrier HR.1. La enorme potencia del

nuevo PowerPC —resultado de la
alianza entre Apple, Motorola e
IBM-— permitira la aplicacion de no-
vedosas técnicas a nivel grafico en
el juego, que incidiran directamen-
e en un inusitado realismo y una
calidad desconocida hasta el mo-
mento en simuladores. Ahora, solo
falta saber cuando llegaremos a
verlo por aqui.

Remitémonos unes cuanfos afos afrds en

la historia de los videojuegos, y hagamos
un poco te memoria. ¢Quién de vosotros

=y pobre del que no levante la mano- no ha jugado por lo menos una
vez, a esos legendarios juegos llamados «Comande» y «lkari Wa-
rriors»? Seguro que todos. Pues bien disponeos a revivirlos, porque
Sensible Software =si los de «Sensible Soccer»= han creado un video-
juego, combinando muchos de los aspectos de los dos titulos citados,
o la vez que han incorporado novedosos y curiosos detalles propios.
El resultado, un juego que dara mucho que hablar, y que se converti-
réd en un producto indispensable, debido a su altisimo grado de adiccion.
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esulta paradéijico,
pero en Sensible
Software han hecho
que un evenfo tan
desastroso como es una guerra, resul-
te toda una delicia. No nos hemos
vuelto locos: jugar a «Cannon
Fodder» es toda una gozada. Tal
VeZ sed POque

los gréficos de
los personajes
del programa
nos recuerdan
enormemente a
mos que los de
éste, de ahi la
gracia. Imagi-

los que apare-
cieron en el
juego de fatbol
de Sensible;
son practica-
mente los mis-

naos a los ju-

gadores de «Sensible Soccer»,
pero en vez de ir uniformados
con su vestimenta deportivo, ves-
tidos con la indumentaria militar,
y convertidos en unas auténticas
maquinas “nasias pa matd”...

A ALISTARSE TOCAN

Pues si, la verdad es que todo
un divertido reto nos espera en
este juego. Haciéndonos cargo
de un puiiado de valientes solda-
dos tendremos que efectuar nu-
merosas incursiones, a través de

Aunque comenzaremos cada mision con varios soldad
lo uno bastara para salir de las mismas con éxito.

=ty

un montén de escenarios, que se-
rén unos auténticos campos de
batalla. El desarrollo esta confi-
gurado en un grupo de fases
—veinticuatro para ser exactos—,
las cuales a su vez estén com-
puestas de misiones —de dos a
seis— a realizar. Los objetivos de-
signados para cada una de ellas
son variados: irén desde aniqui-
lar a todo soldado enemigo que
se mueva ante nosotros, hasta
destruir instalaciones estratégi-
cas, liberar rehenes, proteger

inocentes poblados civiles, etc.
Para efectuar todo este tipo de
acciones necesitaremos un buen
nimero de jévenes voluntarios,
que se alistaran al ejército provi-
sional de «Cannon Fodder». Al

0s, SO- No siempre nos tocara recorrer a pie todo el territorio ene-
migo puesto que podremos utilizar algunos vehiculos.

comenzar el primer grupo de mi-
siones, se alistarén un reducido
nimero de reclutas, de los cudles,
autométicamente se elegirén a
unos cuanfos, normalmente no
mds de cinco, para efectuar di-
cha misién. De este modo entra-
remos en nuestra primera incur-
sién en territorio enemigo. La
primera mision, no es mas que
una especie de tutorial, para ha-
cernos con el control de las ac-
ciones de nuestros soldados. Con
dos soldados, tendremos que
acabar con todas
las unidades ene-
migas. Si por des-
gracia acabaran
con nuestros dos
héroes antes de
cumplir nuestro
obijetivo, tendria-
mos que infentarlo
de nuevo, hacien-
do uso de los re-
clutas que estan
en la lista de espe-
ra. Aqui no existe
tiempo limite para
completar cada
mision; mientras haya reclutas en
lista de espera, tendremos ilimi-
tadas oportunidades de intento.
Aunque tendremos que ser cau-
tos, ya que hasta que no haya-
mos completado un grupo de mi-




siones, no recibiremos mds efecti-
vos. Si la lista de reclutas se aca-
ba y no hemos completado dicho
grupo, tendremos que comenzar
el juego desde el principio.

USA TUS ARMAS

El desarrollo de la accién lo ve-
remos y controlaremos a través de
una pantalla de visualizacién en
plano picado, es decir, veremos a
nuestra unidades desde arriba. El
manejo de nuestros soldados no
puede ser més sencillo. Con una
simple pulsacién del botén izquier-
do del ratén, pincharemos en una
zona del terreno cualquiera, den-
tro de los limites de la pantalla, y
nuestros soldados se moveran ha-
cia ese punto disciplinada y orde-
nadamente. A la vez que andan,
con el mismo botén del ratén po-
dremos ir disparando en cualquier
direccién, moviendo el puntero que
tendré forma de punto de mira.

Y jatencién!, aqui es cuando el
juego pasa a un plano estratégi-
co. Ademas de moverlos todos a
la vez y en grupo, existe la posi-
bilidad de clivic[i)rlos hasta en tres
secciones independientes. Por
ejemplo podemos seleccionar a
un solo soldado, y dirigirlo hacia
una posicién enemiga, mientras
que otro grupo de dos soldados,
manejado por el ordenador, nos
cubren la retaguardia.

En principio, nuestro grupo de
combatientes, solamente estd ar-
mado con un fusil, que dispara
simples, pero mortiferas, balas.
Pero a lo largo del juego podre-
mos equiparlos con un bazooka
y unas granadas, que se encon-
traran repartidas en lugares es-
tratégicos del escenario. Con es-
tas armas, nuestra potencia de
fuego y efectividad, aumentard
considerablemente, aunque ten-
Clremos que USGrIGS con doble
precaucion. Primero porque el

TRENDY. <

£ -

Segun vayamos avanzando misiones, los objetivos a cumplir
seran mas y mas complicados de librar.

.
maEs
(111

De todos los vehiculos que podemos utilizar, el helicoptero,
es uno de los mas interesantes y eficaces.

Mucho cuidado habra que tener también con los accidentes
del terreno, y sobre todo con las aguas profundas.

EE0ANDBE

Nuestra patrulla de asalto acaba de ser aniquilada brutal-
mente, por lo que habra que intentar una nueva incursion.

PC

En las fases de la selva tendremos que andar con mil ojos,
ya que nuestros enemigos estaran muy bien camuflados.

Un tremendo intercambio de fuego de artilleria se esta pro-
duciéndo: efectividad y potencia de fuego son las claves.

RERTES

nomero del que dispondremos se-
r& muy limitado, y segundo por-
que si nos encontramos muy cer-
ca del lugar donde las hemos
lanzado, la onda expansiva pue-
de alcanzarnos, y podriamos
perder a algunos de nuestros sol-
dados o al grupo enfero.

Pero aqui no acaba fodo: ade-
més de estas armas podremos ha-
cer uso también de ciertos vehicu-
los e instalaciones, siempre y
cuando consigamos arrebatérse-
los al enemigo. Estos vehiculos
son: un helicéptero, un tanque, un
Jeep, un vehiculo anfibio y, una
torreta defensiva de superficie.

ADICCION SUPERA A TECNICA

Sinceramente «Cannon Fodder»
es un juego de bandera. A pesar
de su tremenda sencillez técnica,
el programa convence sobrada-
mente. Si miréis las pantallas que
acompafian a este articulo, com-
probaréis que lo que decimos es
cierto. Los gréficos son diminutos,
el nivel de detalle es el justo, el
colorido cumple sin més... Pero

HOME

M ~

icvidado! esto no quiere decir
que sean malos. Lo que ocurre es

ue acostumbrados a la tremen-
ja espectacularidad gréfica que
poseen la mayoria de los juegos
actuales, éste se queda un poco
deslucido ante los demas. Sin em-
bargo la ambientacion del juego
se ve enormemente favorecida
gracias a los fenomenales efectos
de sonido: los diferentes sonidos
de eco, del agua, de los disparos,
de las explosiones, y demas va-
riedad, te introducen de lleno en
la accién del juego.

Su iugobi[i(jqd es tema aparte.
Con pocos juegos se pueden pa-
sar largas y divertidas horas de
ocio, de una manera tan simple.
Terminar una misién te incita a
continuar ofra, y otra, y ofra...,
hasta que nuestras neuronas ya
no aguanten més y decidamos
salvar la partida, para continuar
tras unos momentos de descan-
so. El excelente, y muy bien me-
dido, nivel de dificultad, garanti-
za una adiccién  altisima.
«Cannon Fodder» haré las deli-
cias de todo usuario y adicto a
los videojuegos, a pesar de
su tematica. Seguro que
cautivard hasta al insu-
miso y objetor de
conciencia mds
radical.

ORIGINALIDAD
ADICCION

DIFICULTAD
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. Primera aventura grafica espaiiola
Acid House T '

Do you speak esperanto?

1 hora que el planeta se encuentra en el camino hacia lo que se ha

AL | Carcon | Dow

It Hablar [Cogar |
—

& »
:

La historia de esta aventura gréfica se centra en
las aventuras y desventuras de Igor, un joven estu-
diante que acompafia o su novia en un viaje orga-
nizado por el departamento de biologia de su uni-
versidad. El programa de Péndulo Studios S.L.,
cuenta con 164 pantallas de gran calidad estética
y técnica, y su sistema de control es muy sencillo
de manejar. En definitiva, que parece que «Igor.

Cowrar | Doc [Empuj, | Tior Empul, | o

Hobloi [Cogar | Micar Wone Al
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dado en llamar la “Aldea Global”, ahora que las fronteras en gran

parte de la superficie del globo tienen cada vez menos sentido,
ahora que las barreras norte-sur y este-oeste van cayendo —corramos un
tupido velo sobre la situacion en la antigua Yugoslavia-, es el momento
oportuno para que todos nos dirijamos, felices y contentos, hacia la
unificacion de criterios en el lenguaje y las lenguas.

PC
PC

Péndulo Studios S.L., es una empresa novel de
software de entretenimiento fotalmente espa-
fiola, que ha disefiado lo que podriamos definir
como primera aventura grafica espafiola. «Igor.
Objetivo Uikokahonia», es el “singular” fitulo de
este software cuya distribucién corre a cargo de
la distribuidora Drosoft, que fiene la infencién de
lanzar el juego en los mercados nacional e inter-

Evidentemente, resultaria absurdo que el universo del software
permaneciera encerrado en su torre de marfil -abyecta, abominable y
deleznable conducta, aparte de insolidaria con el resto de la creacién-
sin dar un paso adelante en este sentido. Pero nosotros, pobres usuarios
que dilapidan su escaso tiempo de ocio frente a un ordenador u otro tipo

de maquina similar, no nos damos cuenta de la existencia de ciertas
mentes privilegiadas que, con una asombrosa vision de futuro, se han
anticipado a cualquier iniciativa que pudiera partir de este miserable
sector que formamos los adictos de a pie.

Do you speak english? Parlez vous francaise? Spregen sie deustch? Lei
parla italiano? ;Habla espafiol?... Pero, ;para qué?

Revisemos las lecturas del Antiguo Testamento. Descubramos como la
cdlera divina se encargd de maldecir a la raza humana confundiendo las
lenguas de aquellos que construian la Torre de Babel. Pero, ;no estamos
acaso a las puertas del siglo XXI? ; Quién cree en maldiciones? Tan simple
razon deberia bastar para acabar de una vez por todas con las diferencias
comunicativas entre la humanidad. Por eso, cada vez mds, todo el
software que proviene de mas alla de las fronteras que delimitan el
territorio de eso que algunos atin llaman Espafa, ya no sufre procesos de
traduccion a nuestra lengua materna cuando se distribuye en la piel de
toro. jPor fin! jGracias a Dios!

Aseguran que rectificar es de sabios, y ahora -mds vale tarde que nunca-
nos damos cuenta de lo equivocados que estibamos. El hombre camina
hacia la comunicacién multilingiie, de modo que, como el Salvatore de «E|
nombre de la Rosa», aprenderemos a expresarnos en una combinacion de
todas las que en el mundo son. Crearemos asi un idioma universal que
reuna ingredientes extraidos del inglés, francés, aleman, sueco, indi,
mandarin, cataldn, checo, italiano, esloveno, drabe, castellano, afrikaans y
una pizca de swahili. Por esto, por una apuesta de futuro, y no por
ninguna otra razén -y mucho menos por descuido, desidia o falta de
respeto por el usuario de ordenadores y/o consolas- los juegos aparecen
repletos de frases que entremezclan alguno de estos ienguajes, cuando
no todos a la vez, en un refrescante y delicioso combinado que nos
prepara para los tiempos venideros que hemos de vivir.

Gracias a la experiencia que, casi sin darnos cuenta, estamos
adquiriendo, en un breve periodo que no llegara siquiera a un par de
décadas, y mientras el resto de los desgraciados mortales que no han
gozado de nuestra suerte se veran obligados a realizar un apresurado
aprendizaje de modismos, giros, sinénimos y anténimos, nosotros
podremos desenvolvernos en los vericuetos de la expresion oral y escrita
como peces en el agua. Y todo, por obra de las -injustamente
vilipendiadas- traducciones de los textos pertenecientes a un producto
realizado para disfrutar con, y de él.

Y, équé decir de esos puristas reaccionarios y desfasados, que critican
una inocente falta de ortografia en los textos de un programa? ; Acaso
Juan Ramon Jimenez no abogaba por resolver el conflicto entre la “g” y la
“j*, escribiendo siempre con esta tltima? ;Por qué es mas correcto
escribir “huevo” que “uevo”? ; Qué razén hay para que nos rasguemos las
vestiduras ante semejantes ejemplos?

Los responsables maximos de las adaptaciones del software extranjero a
los gustos —que aseguran conocer- de los usuarios de esta nacion, en la
que nos ha tocado nacer y vivir por puro azar, circunstancias del destino o
porque lo ha querido Dios —si somos creyentes— o la Fuerza —si pasamos
del tema-, han visto la luz. ; A qué esperamos para seguirles por el camino
adecuado?

Gritemos todos a una: Do you speak esperanto?

6 MICROMANIA

«HELLCAB»

nacional durante esta primavera.

Time
Warner
llega a
Europa

e la mano del grupo

Tengen Europe, Time
Warner se instalard en
nuestro continente a
mediados de este mes, con la
intencién de abrirse un
hueco en el mercado
europeo de software de
entrefenimiento. La firma
americana —de la que
creemos sobra cualquier
presentacion— tiene
preparados alrededor de 25
titulos de programas en
formatos de CD-ROM y
Macintosh, muchos de los
cuales fueron presentados en
la pasada edicion del ECTS
de abril, en el stand que
ambas firmas compartieron
durante el certamen inglés.

Por las palabras de Tony

Adams, presidente de
Tengen en Europa, se
deduce que la multinacional
americana Time Warner ha
comprendido perfectamente
el fuerte aumento de ventas
que el CD-ROM ha
experimentado en el viejo
continente, y estd dispuesta a
hacerse con un lugar
destacado en este campo.

Objetivo Uikokahonia» serd todo un éxito.

Premio para Hobbytex

c uvando adn no ha cumplido un afio de vida (fue el veinte
de mayo de 1993 cuando entré en funcionamiento nues-
fro centro servidor), Hobbytex ya ha sido galardonado en re-
conocimiento de su labor como centro de servicio novel. El
premio nos lo ha otorgado precisamente Ibertex. Decimos
recisamente porque es esta compaiia —filial de Telefénica-
EJ que nos sirve de medio conductor para llegar a vosotros.

El original disefio que representa el premio fue recogi-
do, como podéis ver en las iméagenes que acompafan a
estas lineas, por nuestro director Domingo Gémez, duran-
te el acto celebrado el pasado dia siete de abril en el hotel
Ritz de Madrid, en el que estuvo presente el director gene-
ral de Telefonica.

Las palabras de nuestro director durante la recogida de
premios fueron de agradecimiento para la compaiiia telefé-
nica espaiola, pero en especial para fodos vosotros, los que
estdis “enganchados” a Hobbytex, porque sois los auténti-
cos depositarios de tan importante reconocimiento. Desde
aqui, muchas gracias.

Il PREMIOS IBERTEX

AL CCLENTIRCr» 101 SERNTCTIC)
NONVET
HOBBYTEX
lbertex




EntreV|Sta

Ayako Shotoku representante c:lel depar’rc:menfo
de prensa de Panasonic

En junio empieza
el espectaculo

E | mes pasado
os informdba-
mos sobre el futu-
ro lanzamiento de
«World Cup USA
94», el juego ofi-
cial del mundial
de fotbol de Esta-
dos Unidos. Coin-
cidiendo con las
fechas de inicio de
este extraordinario
acontecimiento
deportivo, el pro-
grama, aparecerd
en Espafia en Ju-
nio. Dro Soft y Se-
ga Espafia, serdn
las encargadas de
la distribucién de
este producto de
U.S. Gold en sus
diferentes versiones
de ordenador

consolas Nintendo,

la primera, y Sega, la segunda Se augura un gran éxito para este jue-
go que presenh:l a Prlorl una gran CCJIICI(JCI Comblncndo a |G pErFEC‘
cién la simulacién deportiva con toda la emociéon del deporte rey en
aspectos puramente arcade. Ademas, en sus versiones de consola por-
tétil, existiré la opcién de conexién con otra méquina para disfrutar el
doble con el cartucho.

Pero el espectéculo del futhol no acaba aqui. También a partir del mes
que viene hardén su aparicién muchos més cartuchos y programas en for-
mato ordenador, basados en el mundial. Procuraremos teneros informa-
dos sobre todos ellos. Permaneced muy atentos.

oo
HSAS4

Juegos en tu quiosco

La enorme nube negra que oculta la realidad de 3DO se despeja
un poco gracias a esta entrevista que hemos hecho a la respon-
sable de las Relaciones con la Prensa de Matsushita Electric In-
dustrial Co., es decir Panasonic. Esta revolucionaria maquina ya
ha sido comercializada en EE.UU,, y Japon, pero todos espera-
mos con impaciencia que llegue al mercado europeo.

MICROMANIA: ;Cémo ha funcionado 3D en EE.UU., desde
de su lanzamiento? ;Estan satisfechos con el resultado?

AYAKO SHOTOKU: Hentos exportade sesenta mil unidades des-
de Japdn, y emos provocado uina gran conmocidn. Existen cuarenta
tres juegos para este sistema, que ya han sido presentados en el Winter
Consumer Electronics Show (CES) de Las Vegas. Esperanios veinder
niuchas mas wunidades a medida que auntenten los Htulos del software.

MM: ;Cudl va a ser la politica de Panasonic a la hora de co-
mercializar su mquina en Europa?

A.S.: En cada pafs adoptarenos una politica y fecha de lanzamiento dis-
tintas, y, por supuesto, también dependerd todo del sistema de color -PAL
SECAM...—que encontremos alld donde llevemos nuestro hardware.

MM.: ;Pretenden con su 3DO desbancar a los otros formatos
de hardware que ya estan establecidos en el mercado?

A.S.: El piiblico serd el encargado de situar a cada mdquing en si lu-
gar. Lo qte niosotros ofrecemos es un procesador de grdficos de alta ve-
locidad a sesenta y cuatro millones de pixels y treinta fotogramas por
segundo. Esto, junto con uit procesador 32 RISC y dos chips de trata-
miento de grdficos especificos para 3DO, hacen de este un sistema iy
stiperior a las videaconsolas convencionales.

MM.: ;Quiénes creen seran los potenciales usuarios de 3DO?
(Serdn sus destinatarios el ptiblico de consolas en general, o ha-
brd consumidores especificos, seguin el software que se progra-
me, como ocurre en el mercado del PC?

A.S.: Teniendo en cuenta el nuevo concepto que se Hene del softiwa-
re basado en su mdximo aprovechamiento lidico, creemos que 3D0
abarca un enornte sector de mercado que engloba taito a los pequeiios,
en edad, usuarios de consolas como a los consumidores de software de
enfretenimiento en general.

MM.: ;Cuénto costard 3DO en Espana?
A.S.: Hasta que no elaboremos el plan de lanzamicnto, no sabrenos
el precio.

MM.: ;Y el precio del software?
A.S.: Tampoco lo sabemos

MM.: 3DO ha sido creado como un standar. Muchas serdn las
companias que desarrollardn software para esta maquina. Esto
es algo bueno porque habra muchos programas..., pero no creen

“Hemos sido los primeros
en desarrollar y vender 3DO”

que también es muy arriesgado? Y decimos esto porque puede
ocurrir que el software no responda a la calidad esperada.

A.S.: Estamos tratando de maitener wna relacion muy estrecha con
todas las compaitias programadoras, para conseguir wna mny alta co-
lidad en el software.

MM.: Parece ser que 3DO es el primer hardware desarrollado
por disenadores de software de entretenimiento. ;Va a ser mds fa-
cil programar sus juegos?

A.S.: La ilustracion de grdficos generados por ordenador y ln incor-
poracién de imdgenes en tepo real ¢s mcho mas sencillo de ejecutar
que en okro tipo de maquinas. Sin enibargo, creentos que seguird sien-
dodificil realizar software de calidad, como en cualquier ofro formato.

MM.: ;Permite el hardware de 3DO recibir mejor el software
conver hdo de otras maquinas?

A.S.: Los juegos elaborados para Macintosh se adaptan muy bien a ln
tecnologia 3D0.

MM.: En EE.UU., el juego «Crash and Burn» viene dentro de
un “paquete” de 3DO. ;Hardn lo mismo en Europa? 3D0 ha si-
do desarrollado como una maquina multimedia. ;Conocen al-
gtin proyecto sobre software que combine divertimento con
educacion, como enciclopedias o productos del mismo género?

A.S.: Atin rio sabemos como vamos a comercializar los juegos en Eu-
ropa. Con respecto a la combinacion de divertimento y educacion en un
misnio software, ya existen numeresos programas en el mercado ame-
ricano que responden a ese estilo.

MM.: ;Existen muchas companias desarrollando periféricos
para 3D0? ;Es Panasonic una de ellas?

A.S.: Hay muchos fabricantes interesados en producir periféricos
para 3DO, pero atin 10 hemos concretado nada.

MM.: ;Comercializaran en Europa la maquina 3DO definitiva,
o un hardware basico de este sistema?

A.S.: Tenenios planeado lanzar la misma mdquina que hemos vendi-
doen EE.UU., y Japdi,

MM.: ;{No creen que tantos formatos nuevos —Jaguar, Saturn,
CD 32...- confundirdn a los usuarios?

A.S.: Nosotros hemos sido I:pr‘mm'rw en desarrollar y comerciali-
zar ung dquina de 32 bits. Teniendo e cuenta a todos sus competi-
dores, esperantos que el sistema 3DO pronto se encuentre en todos los
hogares y se convierta ei el sistema standar del nuevo entretenintien-
to familiar en un futuro cercano.

MM.: ;Cambiaran las especificaciones técnicas de 3D0?
A.S.:Bdsicamente no, mantendrenios las especificaciones procurando
que el soffware sea cada vez mejor.

LA A P
cEres aficionado a los videojuegos?
Si te qustan los videojuegos ahora puedes colaborar con nosotros. Uﬁ grupo de profesionales esta desarrollando un estudio sobre
videojueqos y necesita tu ayuda.

Si'hace mas de cinco afos que juegas habitualmente con videojuegos, tanto en PC como en consola, tienes una edad comprendida
entre los 15 y los 30 anos, y quieres colaborar.con ellos, rellena el cupon adjunto y envialo a:

LG compaiiia Erbe ha lanzado, a través de los quiosco, una coleccién
de treinta titulos de programas lodicos para PC en formato 3.5 Es-
fa iniciativa, pionera en el mercado espafiol, esté apoyada por Ediciones
Altaya, una de las editoriales mas potentes de nuestro pais. La coleccién
aparecerd quincenalmente, a un precio de 1.995 pesetas, y englobarég
fanto aventuras gréficas en castellano, como simuladores de vuelo, al
igual que carreras de coches, simuladores deportivos y arcades clésicos.

Entre los titulos mas
representativos de esta
coleccién se encuen- . -
tran: «Indiana Jones y AR o
la Ultima Cruzada», 2. ; » Qe
«The Secret of the
Monkey Island», «Lo-
tus», «Street Fighter
l1», «Larry |», «Pira-
tes», «Zool», «Loom»,
«Maniac Mansion»,
entre ofros.

INVESTIGACION SOBRE VIDEOJUEGOS
APARTADO DE CORREOS N°'24094
08080 BARCELONA

Entre todos los participantes se sortearan consolas Multimega, la Gltima novedad tencoldgica de Sega, y videojuegos.

Nombre y Apellidos:
Direccion: C/ . . LN
CcP Ciudad Provincia

éCudndo empezaste a usar videojuegos reqularmente? 19 (ano)
¢Con qué frecuencia juegas con videojuegos?
'J de una vez/mes 11 vez/mes

(1 2-3 veces/mes 1 Semanalmente

1 2-6 veces/semana 1 Diariamente I Varias veces/dia

éCudnto tiempo dedicas semanalmente a jugar con videojuegos? . (horas) (minutos)
¢ Qué soporte utilizas actualmente para jugar con videojuegos? 1 PC 1 Consola

i - r‘\ L
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Los dias 10, 11 y 12 del pasadoe mes

de Abril se celebrd en Londres Ia
edicion de primavera del European
Computer Trade Show. Mientras os
preparamos un articulo mas deta-
llado de lo que nos espera en los
praximos meses no hemos podido
resistir Ia tentacion te adelantaros
algunas de las cosas que alli pudi-
mos ver. ¥, ojo al dato, Ia inmensa
mayoria estaba en CD-RON.

Mmejor DE LA

El CD-RO

LOS MEJORES DE 1993

En la edicién de primavera del Europe-
an Computer Trade Show se hace entre-
ga de los premios a los mejores progra-
mas y compaiias del afio anterior. Este
afio se celebré en el Regent’s Hotel y a la
fiesta asisti6 lo mas “in” del mundillo del
software de entretenimiento. El gran ga-
nador de la noche fue el programa “Do-
om” de ID Software. Aqui tenéis una lista
de los premiados en todas y cada una
de las categorias.

MEJOR JUEGO DE CONSOLA
PORTATIL: ZELDA IV (NINTENDO)

MEJOR JUEGO EN CD: REBEL ASSAULT
(LUCASARTS)

PREMIO A LA INNOVACION
TECNOLOGICA: ID SOFTWARE

JUEGO DEL ANO EN ESPANA:
STREETFIGHTER 2 TURBO (NINTENDO)

JUEGO MAS ORIGINAL DEL ANO:
SYNDICATE (BULLFROG)

COMPANIA DEL ANO: LUCASARTS

MEJOR HARDWARE DEL ANO:
CONSOLA JAGUAR (ATARI)

JUEGO DEL ANO DE ORDENADOR:
DOOM (ID SOFTWARE)

JUEGO DE CONSOLAS DEL ANO:
ALADDIN (VIRGIN)

JUEGO DEL ANO EN TODAS LAS
CATEGORIAS: DOOM (ID SOFTWARE)

PRODUCTOR DE SOFTWARE DEL ANO:
VIRGIN GAMES

MASACRE EN TRES
DIMENSIONES

"Doom” en inglés signi-
fica algo asi como muer-
te. Y de muerte se trata en
este galardonado progra-
ma. Si recordais «Wol-
fenstein 3D» no os costa-
ré haceros una idea de lo
que significa «Doom>» pa-
ra la industria. Es la evo-
lucién de la herramienta
con la que se realizé
«Wolfenstein 3D». «Doom» significa més gréficos, mayor zona de juego
y...mds sangre.

Una de las caracteristicas principales de este juego, y quizas su mayor
atractivo, es la violencia que destila por los cuatro costados. Violencia re-
alizada con una fecnologia impecable, tan buena que casi duelen los dis-
paros con los que se pueden masacrar a los enemigos que aparecen en el
programa.

«Doom» esté realizado en perspectiva de primera persona y posee una
velocidad endiablada incluso en méquinas 386. Asimismo su Eqnda so-
nora es espectacular, aderezada con unas buenas dosis de gritos, disparos
y chillidos varios.

3Por qué gusta tanto «Doom»2 Pues porque es sencillo de jugar, répido,
divertido y tremendamente adicfivo. Cualquier usuario es capaz de mane-
jarse a la perfeccion en cuanto haya estado cinco minutos f?ente al orde-
nador. Algo que no se puede decir de todos los buenos programas.

3Disfrutaremos de «Doom» en nuestro pais? Mucho nos tememos que no.
ID Software no tiene todavia distribucién en Espafia. Y es una auténtica pe-
na porgue, os lo aseguramos, nos
estamos perdiendo un sensacional
programa. Con una buena dosis
de violencia gratuita, pero, bueno,
las peliculas de cine tfambién abu-
san de ella y son divertidas. El tru-
co consiste en no confundir la rea-
lidad con la ficcién.

| CD, en todos sus formatos,
CD-ROM, Mega CD, CD-l
CD 32, se estd convirtiendo a
pasos agigantados en una
realidad. Pocos eran los
productos que sélo aparecen en floppy,
menos adn los pensados sélo para disquete
y més cada vez los desarrollados para CD.
Os podemos decir que no habia un super
programa que no tuviera su correspodiente
version mejorada para CD.

A esta edicién del E.C.T.S., faltaron
compaiiias como Electronic Arts o
Infogrames —quizés porque piensen que
para ellos es més imporfante el Trade de
invierno por la proximidad de las
navidades-. En cualquier caso los
responsables de estas importantes
productoras de software andaban por la
feria observando y siendo observados. Y es
que este mundillo no hay secretos.

8 MICROMANIA

Otro detalle que no ha podido pasar
desapercibido es la actividad de las
enormes multinacionales de la
comunicacién, Time-Warner, Sony..., que
estéin, a marchas forzadas entrando en este
para ellos cada vez mas apetecible
mercado. Las alianzas, compras de
acciones y demés “rollos” econémicos
estan haciendo que la presencia de estos
“monstruos” cada vez sea més activa en el
sector del software de entretenimiento.

También es significativo que las nuevas
méquinas no parecen despegar
definitivamente. Es sinfomdtico que sélo se
pudiera ver en el “show” un 3DO. Se
trataba de uno del modelo de Panasonic y
estaba en el stand de una conocida
compaiiia inglesa mostrando uno de sus
juegos. La consola que si parece que esté
entrando con fuerza es la Jaguar de Atari.
Pero la compaiiia americana no es la

primera vez que parece estar a la cabeza y
en el Gltimo momento pierde los papeles. El
Atari ST aparecié mucho antes que el
Amiga pero perdié répidamente la batalla.
De hecho, Amiga fodavia existe mientras
ve el ST parece haber muerto
jefiniﬁvclmenre al igual que, pese a quien
pese, el Falcon 030. 3Conseguiré Jaguar
despegar? La respuesta: en 1995.

En lo referente a consolas. Pocas
novedades en cuanto a tecnologia. Los
juegos se siguen pareciendo mucho unos a
ofros: plutag:rmcs y lucha. El Mega CD es
el Gnico formato que mostraba auténticas
novedades. Quizés tengamos que esperar
la llegada de Saturno, Sega, o Project
Redlity, Nintendo. Silicon Graphics, que
estd asociada con Nintendo, mostraba
algunas de las estaciones de trabajo con
las que se desarrollarén los futuros juegos
en formato Reality. Eran increibles. Como

también lo son los precios de esas super
maquinas.

Macintosh también parece despegar.
Sobre todo en los Estados Unidos pero
todos sabemos que lo que funciona al ofro
lado del charco suele terminar llegando
Europa. 3Cuando? Nos véis a permitir
imitar a Nostradamus y deciros que es muy
probable que el 1995 sea la fecha en la
que el “Mac”, o el PowerMac, se incorpore
a los catélogos de las més importantes
compaiias. Le daremos la bienvenida.

Como ya os anunciamos en la
introduccién esto es sélo un breve
recorrido, unas impresiones que hemos
sacado cuando todavia no nos hemos
recuperado del aluvién de informacién
recibida en Gnicamente tres dias. Os
promefemos que el mes que viene habrd
mas. Palabra.

LG.V.
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FORMI DABLE Que el CD-ROM ya esté implantado de forma definitiva

en el PC. Nosofros hace ya muchos meses que apostamos por ese formato y el tiempo nos ha
dado la razén. Con la aparicién de nuevos modelos de lector que friplican o incluso cuadru-
plican los 150KB de transferencia de los primeros CD-ROMs el momento en que este pequefio
disco plateado sustituya a las montaiias de disquetes, que ya empiezan a constituir un pro-
blema en cuanto el juego en cuestién quiera incorporar animaciones o sonido digital, se acer-
ca. El futuro se presenta antes de lo que pensdbamos. Y estamos preparados para afrontarlo.
s Vosotros también?

LAMENTABLE guese siga hablando de 3DO y nadie sepa ni cudn-

do va a salir la méquina al mercado. Ni cuénto va a costar. Ni qué compaiiias lanzarén el

hardware. Cuando se supone que este verano estard en la calle en el Reino Unido parece in-
creible que no se le haya dado todavia ninguna publicidad. Para tratarse del estandar mul-
timedia del futuro cercano parece que nadie, ni siquiera Panasonic o AT&T, apuesta decidi-
damente por él. Si sus creadores se duermen en los laureles puede que les terminen ganando
la partida proyectos como Saturno de Sega, Reality de Nintendo 070 méquina que Sony pa-
rece dispuesta a lanzar a finales de este afio. Ahi queda el aviso para 3DO, que luego no di-
gan que no avisamos.

En todo “show” que se precie la gente se agolpa frente a algunos “stands”
en los que se muestran juegos con un carisma muy especial. Aunque segu-
ro que nos dejamos alguno en el tintero..., que nadie se ofenda y espere al
mes gue viene. Aqui esté lo que nos dejoé impresionados.

HARVESTER

Un programa en PC CD-ROM de Merit
Software, sin distribucién en Espafia de
momento, que se ofrece como una nueva
experiencia en terror interactivo. RPG y ar-
cade con unos gréficos espeluznantes y es-
pectaculares. El programa ha sido disefia-
do por Gilbert Austin, un artista que en su
curriculum tiene juegos como «Wing Com-
mander [I» o «Strike Commander».

REUNION

Opera galéctica donde las haya de la
mano de Grandslam. Un programazo
que incluye rol, simulacién, estrategia...,
una mezcla que ha cogido lo mejor de
ofros juegos y lo ha ensamblado en un
espectacular argumento. La version de
CD es espectacular.

THE INCREDIBLE HULK

Viene “La Masa” de la mano de U.S.
Gold. Es un juego para consolas en el
que el gigante verde demuestra todas sus
habilidades p]ofa{:ormercs. Adiccién y
DVenfUrﬂ a rGUdGleS pGrG un progrﬂmﬂ
que nos presentaré a uno de los mayores
héroes del comic americano.

THE 11th HOUR

Este es un programa en CD-ROM que
no necesita presentacién. Virgin ha crea-
do la segunda parte de «The 7th guest» y
ha mejorado lo que parecia inmejorable.
Grdficos espectaculares y un argumento
terrorifico. Temblad.

C€YBERWAR

La segunda parte de la trilogia de «The
Lawnmower Man» se llamaré «Cyber-
war». SCl, lo que antes era The Sales Cur-
ve, tiene listo un juego que parece llevarda
la friolera de 3 CD-ROM en version PC.
Ni que decir tiene que serd impresionante.

STONEKEEP

Interplay tiene un CD-ROM preparado
con gréficos espectaculares y un “game-
play” muy afractivo. Se frata de un juego
de rol en primera persona con innumera-
bles escenas czrcccﬁa y mazmorras a cien-
tos por explorar.

INFERNO

sLa segunda parte de «EPIC»2 En Oce-
an aseguran que si y que no. Que si por-
que retoma el argumento, que no porque
es muy diferente a todos los niveles. Otra
epopeya galactica en plan simulador es-
pacial con animaciones increibles y gré-
ficos impresionantes.

OUTPOST

Si os decimos que un meteorito va
chocar contra la Tierra y nuestra mision
serd la de colonizar el espacio con sélo
una nave os estamos h(]b'(]ndo de «OUf“
post» de Sierra On Line. Més detalles:
sélo en CD y en Soper VGA.

1942 THE PACIFIC AIR WAR

Microprose esté preparando una simu-
lacién de combate aéreo en el Pacifico
Sur que seguramente vuelva a causar un
impacto como el que en su dia supuso la
aparicién del «F 15 Strike Eagle».

LORDS OF MIDNIGHT

Mike Singleton, programador legenda-
rio, y Domark han terminado «Lords of
Midnight». La mejor tradicién de aventu-
ra medieval de los juegos de 8 bits para
la nueva generacién de PC. jAtencién o
sus paisajes fractales!

ARMORED FIST

Novalogic ha trasladado la tecnologia
Voxel que uso en Comanche a la guerra
sobre la fierra. «Armored Fist» es un si-
mulador de tanque Gue os traerd a la
memoria los gréficos y la adiccion del si-
mulador de helicéptero que dio fama a
la compaiiia.

KLIK'N"PLAY

El proyecto més secreto de la compa-
fifa briténica Europress es un sistema pa-
ra crear fus propios juegos que correrdn
en el conocido entorno Windows de Mi-
crosoft. Tal y como suena. El programa
estard disponible con toda probabilidad
a final de este afio y se llamard, al menos
de momento, «Klik'n’Play», que en una
traduccién libre significa algo asi como
“pincha y juega”.

MICROMANIA 9
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" v hﬁlegado a mis oidos el advem-
‘mientoy publicacion en nuestro pais de
«Ultima VIII: ‘Pagan». S, la octava
parte de la ya familiar saga, de Ta que
3610 hemos podido disfrutar, oficial-
itulo, estructura-

mente, el anterior ca
do cormo sabets en dos partes. Pues bien,
ﬁ]aos o que debe prometer la nueva en-
trega que ya, aiirta falta de algiin tiem-
po p:ira llegar a nuestras mc;nos, quiero
hablaros de ella. No me resisto a co-

menzar a contaros cosas.

(1 ORIGIN

a tza de

En preparacion: PC

[JD.R. / Aventura

-

IJI’I meras aventuras

o'primero que se puede
decir, si no lo inferis del
hfu|o es que se desa-
.rrollu en Un nuevo
mundo. Parece que
Lord British mantiene el
abandono de la legen-
daria Britannia en que
tuvieron lugar las seis

ge| Avatar y

a mitad de la séptima. Estoy se-

guro, sin embargo, de
a ser permanente. Tar

d

ue no va
e o tem-

prano volveremos a Britannia y

nos encontrdremos con alguna

gran sorpresa.

+El nuevo lugar imaginado pa-
rca nuestras andanzas se llama,
y esto si que lo deduciréis del i-
tulo, Pagan. La culpa de que el
Avatar se encuentre en tan re-
moto sitio es de nuestro viejo
amigo/enemigo el Guardian,
queg]]o deposita suavemente en
el mar de este nuevo universo.
Bueno, el aterrizaje no es muy
suave, ya que lo de|c caer desde
el C|e|o 3Por qué nos sitia el
Guardian en Pagan?

Pues estd muy claro: para que
no lo molestemos, para que no

-

infieles

sinferfiramos una vez més en sus

planes de conquista de Britannia,

para fenernos entretenidos mien-

tras desplfego sus fechorias. Y me
da la impresién de que si vamos
a estar entretenidos, en el senti-

do positivo.

LA HISTORIA

Tal y como nos tienen acostum-
brados los creadores de la serie,
podremos ilustrarnos con la his-
toria de Pagan, crénicas que nos
relata en esta ocasién un humil-
de estudiante, Bentic. Lo primero
que descubriremos es una nueva
intervencion del Guardién en la
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vida de los aborigenes de este
mundo, no se sabe si para bien o
para mal.

Lo cierto es que los advirtié de
la llegada de un gran enemigo,
el Destructor, que acabaria con
su pacifica tierra. A fin de evitar
tal inconveniencia, les recomen-
dé la realizacién de unas obras y
ritos para atraer el favor de los
poderosos Titanes Elementales.
Vemos aqui la incursion de la se-
rie en uno de los tépicos més co-
munes en los JDR, que hasta aho-
ra no habia sido tocado en
Britannia: los elementos. Los cita-
dos Titanes eran, claro, cuatro,
respondiendo a los nombres si-
guientes: Lithos, Hydros, Stratos
y Pyros, que corresponden res-
pectivamente a la tierra, el agua,
el aire y el fuego, como sus grie-
gos apelativos demuestran.

Asi, desplazaron en la venera-
cién de los fieles a los clasicos
dioses de la emocién, los Anti-
guos: Amoras, diosa del amor;
Odion, dios del odio; y Apathas,
el imparcial. Pero algunos man-
tuvieron la fe, los Zealans, des-
preciados por los Pagans, feli-
greses de las nuevas deidades.
Momentaneamente, lo material
desplaza a lo espiritual. 3Tendré
esto algo que ver con la nueva
misién del Avatar?

El tiempo transcurri6 y la pro-
fecia del Guardian se hizo reali-

VERSION EN INGLES

VERSION EN INGLES

El programa gira en toft CIEICE cuztie clamnentes que [2ae eleunl
filosofos, formaban el mundo.¢ ElEivne ce aelles, g
cE Y pefuneics-
o teces clles s he e

crentue. et cle, ne ¢

mas echar una ojeada mas pormenaladdeuas ten

bién incluiremos el arte de Mythran, I FONC Il

tar directamente asociada a ninguno e GNu1x

-Nigromancia: es el arte de la Tierra. Los nigromantes son los ser-
vidores de Lithos, y dominan la vida y la muerte. No es de extrafar
que residan.en el cementerio, rodeados por sus servidores, fantas-
mas, esqueletos y apariciones varias. Por desgracia, esto no les ha-
ce excesivamente populares. De hecho, son solo dos, Vividos y Lot-
hian, y tienen problemas para encontrar aprendices. Sus hechizos
permiten abrir muros, endurecer la piel como si fuera piedra, llamar
a un Golem para que os ayude en tareas penosas o hablar con los
muertos.

-“Tempestry”: los poderes del Agua, proporcionados por Hydros a
los descendientes de Kalen. Actualmente, constituyen la nobleza
de Tenebrae. Su gran exponente es Lady Mordea, despiadada reina
de la ciudad. Son poderes que sélo se transmiten por via heredita-
ria, y son de gran fuerza, porque ni siquiera precisan componentes
u otras cosas extranas. Basta la persona del mago. Con estos hechi-
Zos, es posible caminar sobre el agua, respirar en ella y atacar con
tempestades y rayos. Sin embargo, parece que el Avatar lo tiene
crudo para dominarlos.

-“Teurgia”: es la magia del Aire, que dimana de Stratos. A su estu-
dio se consagran los miembros de la Orden de la lluminacion, cuyo
guia espiritual es el venerable Stellos. Son poderes, pues, que se
pueden adquirir con la practica, y dedicados principalmente al ali-
vio fisico de los semejantes. Por ejemplo, si conseguis haceros
adeptos de esta orden, tendréis la posibilidad de curar heridas, an-
dar por el aire, llamar a un servidor aéreo, crear un escudo protector
¢, incluso, resucitar (claro, que esto con efectos secundarios).

-“Sorcery”: se refiere al
son de una fuerza devasta
didas precautorias superiores a\
ciso que lleguéis a conos

y a su Titan, Pyros. Estos poderes
e exige al practicante tomar me-
normal. Para dominarlos, es pre-
B Maestro Malchir. ¥, si resistis su
5 para apagar y encender las lla-
icontra el fuego, invogar demo-

pstraciones de podengeomo ex-

itos de
otros,
ginci-

-“Taumaturgia’: este arte, creadc
todos los anteriores. Aprenderlo n
' impoco son hechizos que
ite;de ataque. Tambien hé
0 puede inscribir hechizo,
dara\usar y tirar. &

Mythran, coge é
ah exigente col

imitan virguerias
§e destacar que Ul taul rgo
\Cualquier magia en mi-

folks live:

dad. El temido Destructor hizo su
apariciéon; pero no consiguid su
ogietivo, pues intervinieron los
poderosos Titanes elementales,
que habian acumulado su fuerza
gracias a numerosos sacrificios
or parte de sus seguidores. La
Eatalla, como podéis imaginar,
fue cruenta y tuvo consecuencias
espectaculares,

en que «Ultima VIII: Pagan» ofre-
ce hechizos pertenecientes a cin-
co clases. Cuatro de ellas se co-
rresponden con las citadas
brdenes: la Nigromancia (Necro-
mancy), arfe relacionado con la
Tierra; los poderes de la Tempes-
tad (Tempestry), cercanos dl
Agua; la “Teurgia” (Theurgy),

procedentes del

e Emun.  PGAN 1O VolvePiaa o7, % (o
o ogen vo . € 6l mismo mundo; erce) eere
o mismer quedé  QUELO HOPALALD,  cvso con demo
por una \inrue|cz como pa" luna V”'"ela a es‘tos se une lc;
 aensiones dle dimensiones 7, e
o raloncdys . POAOLARS, Y - G (ST
por el mar. Er las oquedades fueron Froncamente,
e rellenadas por o0 5
mado por islas, el mar. nos tendria que

en la principal de
las cuales se ins-
talaron los supervivientes.
Por desgracia, los Titanes se ha-
bian acostumbrado a la buena
vida y su demanda de sacrificios
se incrementaba: hubo que paci-
ficarlos mediante actos realiza-
dos por héroes de valor indes-
criptible. Cada una de las cuatro
pacificaciones exigi6 la forma-
cién de unas érdenes al servicio
de cada Titan. Y esto repercute

estar cayendo la
baba (a mi si
que me ocurre), por todo lo que
esto promete. Como vemosjos
responsables de “Ultima” no es-
catiman imaginacién a la hora
de dotar a sus juegos de puntos
repletos de interés. Porque lo que
aqui se ha escrito no dejan de
ser antecedentes de la verdadera
historia en que vamos a partici-
par. Pero, claro, si los antece-
dentes tienen ya estd riqueza os
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Otros datoes'de interés
A continuacion, os ofrecemos destacados los puntos mas interesantes de «Ul-
tima 8: Pagan», especialmente aquellos que suponen algin tipo de cambio con

respecto al capitulo anterior.

@ En primer lugar, destacar que en
esta ocasion no vamos a contar con
ningtin grupo. Nos encontramos mas
solos que la una, y mucho nos teme-
mos que esto es algo que no vamos a
poder cambiar en esta aventura. Es-
to se debe en buena medida al im-
presionante tamano de los persona-
Jjes. ;Os imagindis mover en pantalla
ocho hombres a una velocidad acep-
table, por unos decorados tan colo-
ristas como los de Pagan?

@ La perspectiva adoptada ha varia-
do notablemente con respecto a las
dos entregas anteriores. La vista su-
perior ha sido sustituida por una iso-
métrica, desde la que tenemos una
vision de conjunto bastante mejor.
De la misma forma, los graficos de los
personajes han sufrido algunas varia-
ciones, con lo que ahora podremos
verlos con mayor detalle.

@ El Guardidn nos suelta en una tie-

rra extrana y desconocida. Es un lu-
gar misterioso, en el que en la vida
han oido hablar de El Avatar. Os lo
decimos porque, al entrar en conver-
sacion con los habitantes, no les di-
gadis quién sois, ya que lo mas proba-
ble es que os ignoren, o formen una
idea equivocada de vosotros. Avisa-
dos estdis.

@ Por lo que hemos podido ver y
averiguar, hay menos didlogos. Ahora
os preguntaréis qué demonios ocu-
pa casi 35 megas de espacio de dis-
co duro. La respuesta es bien senci-
lla: graficos, sonidos y animaciones.
Los primeros tienen mayor calidad y
unos detalles sorprendentes. En
cuanto a las melodias, destacar que
dependiendo del lugar en el que nos
enconiremos, escucharemos unas u
otras, asi como efectos sonoros di-
ferentes al caminar sobre distinto ti-
po de superficies. Respecto a los
movimientos, comentar nada mds
que El Avatar contiene cerca de mil
“frames” de animaciones. Yalga este
dato.

@ Algo que probablemente disgus-
te a mas de uno es el hecho de que
El Avatar puede morir con una facili-
dad pasmosa. Cosa que, por ejem-
plo, en la anterior aventura no su-
cedia. Para que os hagdis una idea

de lo sencillo que es pasar a mejor
vida, os diremos que al comienzo,
aparecemos junto a un pescador
que ha encendido una hoguera.
Pues bien, con sélo acercarnos a
ella, moriremos sin remedio. Asi
que tener cuidado y salvar la parti-
da con frecuencia.

@ E/ escenario en el que se van a
desarrollar nuestras aventuras no pa-
rece, a primera vista, mas grande que
en anteriores ocasiones, sino todo lo
contrario. Quizas sea por el hecho de
estar encerrados en una isla, o por-
que Britannia era inmensa, pero lo
que importa es que en principio, los
viajes van a ser mas cortos de lo que
estamos acostumbrados.

@ Las necesidades de hardware van
a ser bastante superiores a lo que
nosotros esperabamos. Requiere un
procesador Intel 386 o superior con
cuatro megas de RAM y un espacio
en el disco duro de unos 35 megas,
como bien habéis podido leer ante-
riormente. Sin embargo, se necesita-
ria un 486 potente y ocho megas de
memoria para disfrutar de «Ultima
Vill: Pagan>» a las mil maravillas.

@ En Inglaterra, estan preparando
un disco de voces para este progra-
ma. Todos los didlogos que aparecen
a lo largo del juego son hablados y,
hasta el momento, se desconoce si
van a ser traidos a nuestro pais. Aun-
que pensamos que esto no es muy
probable, pues como el juego saldra
traducido al castellano, habria que
traducir también las conversaciones,
tarea mds que complicada y que re-
trasaria el lanzamiento en nuestro
pais de esta auténtica obra de arte.

@ Por dltimo, una interrogante se
nos plantea a los amantes de la se-
rie “Ultima”. ; Tendremos continua-
cién o con este episodio se cierra
tan apasionante y entretenida sa-
ga? La respuesta parece complica-
da, ya que el productor -nos referi-
mos a Richard “Lord British” Garriof,
logicamente- esta metido de lleno
en otros proyectos de la compaiiia
que dirige. Sin embargo, nos resis-
timos a creer que las aventuras de
El Avatar terminen en otro lugar que
no sea Britannia. El tiempo lo dira.

VERSION EN INGLES

. cierto, Mordea

La gran cantidad de trampas que existen en el mundo de
“Ultima"” nos haran estar alerta en todo momento.

&

\EN INGLES

El cambio de perspectiva conlleva una mejor vision de la ac-

cion en la que participamos..., ;por ultima vez?

ma VIII: Pagan». Su utilidad no necesita explicacion.

podéis hacer una idea de los re-
covecos que puede recorrer la
trama argumental.

EL PRESENTE

Respecto al mundo actual de
Pagan, su vida se concentra en
una isla, la de mayor tamafrio, en
la cual se haya Tenebrae, la Gni-
ca ciudad y que, por tanto, po-
driamos conside-
rar como capital.
Esta se haya divi-
dida en zonas
amuralladas pa-
ra asi facilitar
un mayor control
a su Majestad
Mordea, que ha-
bita en el gran
palacio de su zo-
na central. Por

es la Oltima en la
linea hereditaria
de Hydros y trata
a su pueblo con
mano dura, sien-
do una de sus
mayores aficiones el lanzamien-
to de las cabezas de sus ciuda-
danos a las fauces del Titéan al
que debe su poder.

En las cercanias, estén las sedes
de los distintos maestros de los
elementos: el cementerio, resi-
dencia de los Nigromantes; la
bahia de la Venganza, muy rela-
cionada con Hydros; la isla Ar-
gentrock, que J:J cabida a todos
los seguidores de Stratos, y el en-

Los Titanes se
acostumbraron a Ia
buena vida y su
tlemanda de
sacrificios se
incremento: hubo que
pacificarios mediante
actos realizados por
valerosos héroes.

A g
E Dot ust

La posibilidad de que El Avatar muera es una de las nove-
dades que incorporara «Pagan» en su desarrollo.

-
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&n con otros seres, debere-

mos ser cuidadosos de no perder detalle de lo que se hable,

Tanto los decorados de interior como los de exterior poseen

clave de los Sorcerers. En reali-
dad, este lugar no se sabe muy
bien dénde queda. Por ofro lado,
uno de estos Sorcerers, llamado
Vardion, ha oido hablar de Bri-
tannia, en historias que le conta-
ba su abuelita. Vaya hombre,
pensard el solitario Avatar, no
me he vuelto loco. Lo que no sabe
todavia es que la posibilidad
de volver, si existe, pasa por en-
frar en contacto
con los cuatro Ti-
tanes Elementa-
les, cosa que en
principio no pa-
rece E’:cil. Ade-
mas, zqué pa-
pel juegan las
antiguas deida-
des? En fin, lo ya
dicho, aventura
ara rato.

Y respecto al
desarrollo, a los
aspectos prosai-
cos y técnicos
que van a posi-
bilitar el milagro
de llevarnos o
Pagan, se nos promete un infer-
faz més cémodo y rapido; apar-
te de la apuesta tipica de unos
gréficos més espectaculares y un
sonido mas rimbombante. Claro
que tampoco es para menos si
atendemos a los 35 Mb que ocu-

aré en disco duro, sin olvidar

a modesta exigencia de 4 Mb
de RAM. La pregunta es: 3justifi-
card el juego fc?abundoncia de
recursos¢ Yo creo que si, ya que

una calidad acorde a lo que nos ha acostumbrado Origin.

en esta nueva aventura de “Ulti-
ma” parece que se han afiadido
suficientes elemento novedosos
como para hacerla més atracti-
va que las anteriores. Y como
muestra, valga un botén: el Ava-
tar tiene una serie de movimien-
tos interesantes, como es la posi-
bilidad de saltar tanto hacia
delante como en vertical, o esca-
lar paredes. O por ejemplo, si
recorddis en las anteriores entre-
gas dentro de una habitacién te-
niamos acceso a todos los obje-
tos que estaban contenidos
dentro de ella, independiente-
mente de si se encontraban a
nuestro lado o estaban en la ofra
punta.

Esto ha cambiado en «Ultima
VIIl: Pagan», ya que para ac-
tuar sobre cualquier cosa que
encontremos, tendremos que es-
tar justo enfrente, mirando ha-
cia él. Esto influira en que ten-
dremos que ser més precisos en
nuestras acciones, y puede que
enlentezca en exceso el desa-
rrollo, pero no me negaréis que
de este modo la aventura es
més real si cabe.

Desgraciadamente, en este
momento, no tengo mas elemen-
tos de juicio. Si os inferesa, y se-
guro que si, no os perdais en
breve el comentario a fondo del
juego, que puede ser la gran
Lombo atémica del panorama
de JDRs de la actualidad. Hasta

pronto, pues.

Ferhergén
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B SIMULADOR

ombinacién de si-
mulacién y estra-
tegia, y no exento
de ciertos aspec-
tos propios de un
arcade, «Subwar
2050» serd, en
nuestra opinién, el
més original de to-
dos los programas
—_— que Microprose ha
reol:zodo hasta la fecha. No nos
estamos refiriendo —de momento-
al apartado técnico, la calidad
grafica ni nada parecido. Més
adelante nos dedicaremos a este
tema. Ahora estamos hablando de
argumento y de materializacién de
conceptos, de un modo global.
«Subwar 2050» une en su guién
dos temas que, pese a su aparente
disparidad, no es la primera vez
—ni serd la Oltima, suponemos— en
que sean usados para dar forma a

antarctioa [he Hot Cold lla-

Campalan Backaround

Cue to the irrelevance of mang national
overnments. international agreements on
Antarctica have been iudely ised for more
then fortu years. Tensions arose six months

PRESTIVE
ENTERFRISE
L1
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sin. r nil lclu, «lﬁx llelwlun,_
eturn of the Phantom» o el mas re-

ciente unm.pnpbm

les programas peritenecientes a este gé-
nero: «Subwar 2050».

un juego de ordenador: el futuro
y el fondo del océano. Ese futuro
que con tanta asiduidad se pre-
senta en los programas como te-
nebroso e incierto, repleto de de-
sastres, pero siempre dejando una
puerta "abierta o la esperanza; y
el medio subacudtico, presente en
productos como «Silent Service»
(de la propia Microprose) o «Dis-
coveries of the Deep», conforman
una perfecta ambientacién para
un juego que unird a la sencillez,
factores tan importantes cara al
usuario como adiccién, excelentes
grdficos, fluidas animaciones, etc.

MERCENARIOS DEL FUTURO

Nuestro papel serd el de un pi-
loto de submarino, al servicio del
mejor postor en cuu[qu:er parte
del mundo. Hablando més claro,
un papel de mercenario acudtico,
aunque suene un poco duro. En
nuestra sofisticada nave monopla-
za, y fras pasar un nomero deter-
minado de pruebas de entrena-
miento, accederemos a una gran
variedad de misiones —peligrosas,
pero apasionantes—, en las que

Sin embargo, tal hecho no supone el ha-
be clmurhdo vna continvidad -exce-
lente continuidad- en el mundo de los

- simuladores. Y, por si alguien tenia la
mas minima duda, en breve se presen-
taré en Espaiia uno de los més origina-

OdrEmOS desde SGIVCIF ba"encs,
Easfo aniquilar a “torpedazo”
limpio cualquier submarino ene-
migo que se nos ponga a tiro.

Los parémetros a controlar en
«Subwar 2050», referentes a los
mandos, son en principio bastan-
te numerosos y complejos. Sin
embargo, fras un par de pruebas
con una primera version del pro-
grama, hemos podido constatar
que este hecho resulta engafioso
a todas luces. Teniendo gcro el
acceso y la funcién de cuatro o
cinco mandos fundamentales, el
resto serd coser y cantar. Sin em-
bargo, la compensacién llegara
por otro lado, ya que nuestro
sentido de la estrategia también
se verd puesto a prueba en bas-
tantes ocasiones. Necesitaremos,

or tanto, ejercitarnos en manio-
Eras de ataque y evasién —funda-
mentales en un guen piloto— para
satisfacer los distintos objetivos
de cada misién.

EN EL FONDO DEL MAR...

Sin duda, otro aspecto suma-
mente destacable en «Subwar
2050» seré la sensa-
cién de realismo que
se le ha intentado con-
ferir al juego. Tal sen-
sacién se podré reco-
nocer, no sblo en
controles de la nave,
movimientos, flujo de
corrientes marinas o
una complicada topo-
gruﬁc del fondo del

& océano, sino, sobre
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todo, por las texturas que posee-
ré todo aquello que podamos
ver en pantalla y que, efectiva-
mente, nos hard pensar que nos
hemos sumergido, no sélo en el
agua, sino en un gran progra-
ma, tremendamente original.

Més de uno podrd pensar, no
sin razén, que el argumento que
da vida al programa no es tan
original como pretendemos, ha-
bida cuenta de la existencia de
productos como el mismo «Silent
Service» en cualquiera de sus
dos entregas, o el «SSN-21 Sea-
wolf» que también podéis en-
contrar en este mismo nimero.
Sin intencién de entrar en polé-
mica, desde nuestro punto de
vista la originalidad no radica
sélo en la ided, sino en todo lo
que rodea al disefio de produc-
cién, es decir, la forma de llevar
esa idea a la préctica. Y aunque
no sea el primer intento de crear
un juego relacionado con el
mundo submarino, es el que tie-
ne todas las papeletas para que-
dar entre los primeros en un
ranking ficticio.

Por lo visto hasta el momento,
todo parece indicar que «Sub-
war 2050» no sélo seré un buen
juego, un buen simulador con-
cretamente, sino que nos atreve-
riamos a decir que serd uno de
los mejores projucfos que haya
|unzoc|o nunca Microprose... Y
si creéis que estamos exageran-
do, esperod a tenerlo ante vues-
tros ojos...

F.D.L.
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En Maxis estan lanzados
con la serie Sim. A los
«8im City», «8im Earth»,
«8im Ant» y «Sim City
2000» —el mas reciente-,
se les va a unir en breve
«8im Farm», un nuevo si-
mulador en el que, esta
vez, seremos los adminis-
tradores de un Centro
Agricola. ;0s imaginais
controlando un extenso
terreno, plantandolo, re-
colectandolo, vendiendo
la mercancia producida, y
cuidando las cosechas pa-
ra que maduren, todo
dentro de un tiempo limi-
te...? Pues continuad le-
yendo, y averiguad Si po-
déis llevar a buen fin este
nuevo reto del tio Sim.

B MAXIS
M En preparacién: PC
B Simulador

a gente de Maxis parece empe-
Aada en hacernos saber lo dura
que es la vida que nos rodea, y
que fodo no es tan facil como pa-
rece. Si fomamos como referen-
cia un dia cualquiera de nuestra
vida, en el mismo comemos ali-
mentos como el pan, los cerea-
les, las frutas, las hortalizas...
Productos que consumimos sin
mds, como si fuera un héabito. Pe-
ro, salguna vez os habéis parado a
pensar en todo el proceso que es nece-
sario para que dichos productos lleguen
a nosotros? Pues éste es el ofrecimiento
de «Sim Farm», mostrarnos el mundo de
la agricultura tal y cémo es.

A PLENO CAMPO

El objetivo del juego consistird, en
principio, en proveer de fodo tipo de
productos agricolas a una poblacién
que vivird a una corta distancia de la
zona de plantacién. Decimos en princi-
pio porque, aunque la meta principal
serd la que os acabamos de contar, se-
gin vaya creciendo la poblacién, y por
tanto la ciudad, también tendremos que
ocuparnos de construir carreferas, y de
més servicios, para su evolucién.

Pero vayamos por orden. Lo primero
que tendremos que hacer serd elegir la
zona donde vamos a jugar. Podremos
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escoger una predefinida o disefiarla o
nuestro gusto, modificando cierfos pard-
metros como temperatura ambiente, in-
dice de precipitaciones lluviosas y fuerza
del viento, ademds de optar si queremos
que la zona esté provista de un rio y/o
un lago. Una vez hecho esto, aparecera
en pantalla una gran ventana, en la que
vendré una porcién de todo el terreno
en general, donde se encuentra ubicada
nuestra granja, y un poco més alejada,
una pequedia poblacion. A partir de
aqui dispondremos de una cantidad de
créditos, que tendremos que emplear de
la siguiente manera.

BUENA COSECHA

Primero tendremos que limpiar de pie-
dras y demés obstéculos la parcela, has-
ta allanarla y con-
vertirla en terreno
cultivable, lo que
supone un crédito.
Una vez hecho es-
to, crearemos tan-
tas porciones de
tierra como nos
sea posible, es de-
cir, otro crédito,
donde plantare-
mos los productos tipicos de la huerta, o
sea: tomates, zanahorias, cebollas, pa-
tatas, algodén, etc. Después, como nun-
ca se sabe cuando lloverd, lo mejor serd
ser previsible y construir una red de re-
gacﬁo para hacer llegar el agua a nues-
tras plantaciones. Claro que para esto
necesitaremos unas bombas de asper-
sién y unas vélvulas de regadio, que ten-
dremos que comprar en la ciudad. Para
desplazarnos a ella nada mejor que el
clasico tractor de campo, al cudl, por su-
puesto, podremos equipar con multitud
de accesorios como frilladoras, fumiga-
dores, cosechadoras, trailers y demés
dtiles necesarios.
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Pero una granja sin animales no seria
una granja, asi que también estaran
presentes los animales mas comunes co-
mo los vacunos, equinos, bovinos y por-
cinos. Y todo esto, més lo anterior supo-
ne una gran cantidad de créditos.

Tras todo esto, ya solamente nos que-
dard esperar y ver cémo crecen nues-
tras cosechas. Mientras esto ocurre, po-
dremos aprovechar para ir revisando
los diferentes menis del juego y ente-
rarnos de a cémo pagan la mazorca de
maiz, si se aproxima una formenta, o,
peor ain, una plaga de langosta, y evi-
tar a los escarabajos de tierra echando
fertilizantes, herbicidas...

SIGUIENDO LOS ARQUETIPOS

Al igual que los demés titulos de la
serie Sim, «Sim
Farm» seguird res-
petando los mis-
mos términos que
- sus hermanos, es
decir un complejo

£ una grandisima
adiccion. Hablan-
do del apartado
fécnico, sus graficos estardn disefiados
en SVGA, aunque en dos dimensiones.
En cuanto a su jugabilidad, al juego se le
estd imprimiendo una personalidad pro-
pia, para que este no se asemeje dema-
siado a «Sim City».

Asi que, ya sabéis seguidores de la se-
rie Sim de Maxis: permaneced atentos
porque «Sim Farm» seguro que os re-
sultard tan entrefenido como los demds
titulos. Id cogiendo la boina de vuestro
abuelo, el rastrillo, las alpargatas, y
prepararos para disfrutar en un plazo
muy breve de unas entretenidas Eorcs
como hortelanos informéticos.

E.R.F.
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Disponible: PC
Aventura Grafica

i citamos el nombre de
Dave Gibbons, pocos
sabréis de quién se tra-
ta. Pero si os decimos
que es el dibujante de
los comics «Wachtmen» o «Give
me Liberty», més o menos ya os
centraréis un poco, puesto que son
la bandera de la Gltima revolucién
artistica americana en ese campo.
La historia de «Beneath a Steel
Sky» es la historia de colabora-
cién entre Dave Gibbons, Revolu-
tion Software y Virgin. El genial
“comicista” ha ofrecido su obra
para que las dos firmas hagan
de la misma
una aventu-
ra grafica.
El comic, de
igual nombre
que el juego,
se inspira en
un tema muy
comin den-
tro de las 0l
timas tenden-
cias de este
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La fuerza del comic
es mayor de la que
muchos de nosotros
creemos. No solo
estd influyendo en el
cine, Sino que ha
entrado de lleno en
el mundo del
software de
entretenimiento.
Desde hacia tiempo
veniamos
observando este
hecho, pero
«Beneath a Steel
Sky» ha confirmado
todas nuestras
sospechas...

arte menor, es decir, la sociedad
de la era postnuclear.

CHIMENEAS DE HUMO

Nosotros damos vida a Robert
Foster, uno de los mas valiosos
miembros de “The Gap”. Esta or-
ganizacion, cuyo nombre traduci-
do significa “el hueco”, es la nica

ue hace frente a seis mega-socie-
jades que dominan el futuro mun-
do de mediados del siglo XXI. Estos
imperios han terminado con foda
la vida vegetal, obligando a la
gente a vivir en enormes ciudades
llenais de chimeneas, que no paran
de emanar columnas de humo.

Los hombres de “The Gap” gue-
rrillean y sabotean todo aquello
que esté bajo el dominio de las seis
super corporaciones. Robert es el
autor de ﬁ: olfima “obra” de este
ejército de liberacion, y por eso
mismo se ve perseguido por los
soldados de Reich, uno de Es mas

sanguinarios mandos del ejército
de las seis sociedades. La persecu-

NEATH
TEEL " KY

oUT of the HAY. you
bungling IDIOT?

El paisaje que encontramos en «Beneath the Steel Sky» es asi de postnuclear e in-
dustrial. Se trata de un pequeiio avance de lo que nos espera en el futuro...

cion se localiza, en su mayor par-
te, dentro de una fébrica, la fipica
mole de hierro que funde hierros
para convertirlos en hierros...,
donde Robert tiene que tratar con
todo fipo de personas, robots y ob-
jetos para volver a unirse de nuevo
con sus compaperos de guerrilla.

UN PUNTO DE VISTA

Son muchos los aspectos que nos
han gustado en «Beneath a Steel
Sky», pero existe uno que destaca
sogre todos. Nos referimos al pun-
to de vista utilizado para mostrar-
nos la accién. Se trata de una vi-
sién que cae sobre los escenarios y
la accion, de arriba a abajo, dibu-
jéndolos con una perspectiva tridi-
mensional. Este efecto crea una
sensacién de profundidad, que
ayuda a situarse en la escena.

La apariencia externa de «Bene-
ath a Steel Sky» esté en la linea de
las aventuras gréficas que nos vie-
nen de América, con la excepcién
de los programas de LucasArts que
son caso aparte. Con esto quere-
mos decir que en este titulo no va-
mos a encontrar nada especial,
salvo el comentado punto de vista
de la accién.

La extension del programa, en
términos de horas de juego, esté
gGanHZQdG a }Gl'go plUZO. Son
muchas las localizaciones que te-
nemos que recorrer, encontréindo-
se gran parte de las mismas en los
lugares més insospechados. Como

siempre, asi ocurre en toda aven-
tura gréfica que se precie, no fe-
nemos que dejar pasar nada por
alto. Y si los escenarios que se nos
presentan son muy similares a los
creados en la pelicula de Ridley
Scott «Blade Runner», como lo son
en «Beneath a Steel Sky», el asun-
to se complica para nuestro bien
porque la aventura gana en “pro-

fundidad lodica”.
UNA BUENA UNION

Para resumir todo lo expuesto,
diremos que «Beneath a Steel Sky»
es un compendio que agrupa las
excelentes ideas de un artista de
comic de primera linea, la perfecta
materializacién de las mismas por
parte de dos compaiifas de soft-
ware y el sobresaliente acabodo fi-
nal para disfrute de los adictos @
los aventuras gréficas.

«Beneath a Steel Sky» viene a de-
cir algo asi como “bajo un cielo
gris”. Asi es como viven los prota-
gonistas de esta aventura en la
que, ya veréis, la supervivencia y
la lucha son constantes. Sin em-
bargo, los que nos aventuremos en
este ambiente postuclear ensegui-
da nos daremos cuenta de que no
es tan gris como nos lo pintan, es-
pecialmente si acompafiamos a
Robert Foster en sus actos de sabo-
faje para devolver a su mundo la
vida verde que le han robado.

F.G.M.
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Disponible a partir del viDEO

4 de Mayo | STRONG: Una nueva fuente
Una magistral energetica que te conducird

adaptacion del MANGA

de Yukito Kishiro. hacia la evasion total.

Editado en nuestro pais Primer lanzamiento::

por Planeta de Agostini. ' TETSU S T
¥y

Imprescindible.

el.apocalipsis de Neo-Tokyo
esta vez de‘carnéy hierro.

Disponible a partir del
18 de Mayo

MASAKADO,
espiritu protector AL A A
de TOkyO, Sigue Elapncallpsis;:Neu -Tokyo, =1 ol
vigilan te. ahora en "carne y hierro".

No te atrevas
a desafiarle.

DESASTRE. ACTO 2°
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Disponible a
partir del

v -:i”s‘o STRONG VIDEO es una marca de MANGA FILMS S. L.
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| mundo en el que nos introdu-
cirg «Seawolf» es tan descono-
cido, para muchos de nosofros,
como fascinante: los submari-
nos. No es un tema nuevo, pe-
ro asi lo parece aplicado del
modo que lo hace Electronic
Arts en el juego. La estrategia,
a este nivel argumental, no habia sido explo-
tada casi nunca, ya que, como de todos es
sabido, en este género la accién se suele en-
caminar =y no tenemos ni idea, la verdad-
hacia éreas situadas en tierra firme. Pero,
una vez llegados a este punto, veamos qué
es lo que de novedoso o J) ferente ofrece «Se-
awolf» a los fandticos del género.

H:msﬂecﬁs’ﬁtgu:&h de Armamento
iy e d
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ARRIBA EL PERISCOPIO

No se puede aFirmor que «Seawolf» seré
un juego “al uso”. Su ambientacién bélica
puede inducir a pensar que nos encontra-
mos ante otro de esos programas en los que
bastara con elegir un objetivo, dar un par
de érdenes y eliminar al enemigo, alli donde
se encuentre.

Para empezar, su estructura se busaré, no
en conquistas ni nada similar, sino en una se-
rie de misiones, bastante realistas, que po-
drén ser ejecutadas de diferentes maneras:
llevando a cabo una campaiia completa o
distintas misiones por separado. Esta Oltima
opcion permitird ir familiarizandose con los
controles del juego y las secciones de la nave
que se encuentran bajo nuestro mando direc-
to. Ademés, la posibilidad de realizar una
combinacién entre el ratén y distintos coman-
dos de teclado puede favorece una mas rapi-
da asimilacién de los més importantes paréa-
metros a tener en cuenta para lograr el éxito.
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Lo mas destacable en «Seawol
sera, sin duda, el hecho de que
aparecera completamente
tratucido, tanto a nivel de textos
como en Ia introduccion de
comandos a traves del teclado.

Durante estas misiones nuestros objetivos
podrén variar enormemente. Es posible que
pasemos de tareas rutinarias como una pa-
trulla, o una confirmacién de naves enemi-
gas, a meternos de lleno en batallas cuya re-
solucién dependerd de lo fructifero que haya
sido nuestro aprendizaje en los primeros mo-
mentos, y lo acertado de nuestras indicacio-
nes a la tripulacién.

Practicamente, casi toda la accién transcu-
rre bajo el agua, por lo que nuestro contacto
con el “exterior” —o sea, lo que se verd en
pantalla— se basard en mapas, vistas de sa-
télite, etc... Las imagenes de superficie que
podamos observar se haran presentes solo
en casos exiremos en que tengamos gue su-
bir répidamente, o en el momento en que ha-
gamos uso del periscopio, por poner un
ejemplo.

El realismo quedaré asegurado, también,
por la influencia de aspectos externos como
corrientes marinas, limites de velocidad en
la nave, el armamento, etc. Un programa
completo se mire por donde se mire.

PREVIEW

ESTRATEGIA EN ESPANOL

Pasando a los aspectos puramente formales
de «Seawolf», podemos comentar que des-
plegard, a nivel gréfico, una calidad bastan-
te elevada pese a las limitadas vistas que
existen en el juego. Diferentes texturas y mo-
dos de visualizacién logran un efecto realista,

ue ||egc1 a cotas muy altas con la inclusion
ge imégenes digitalizadas de los oficiales del
submarino. Pero, siendo esto todo lo bueno
que os podéis imaginar, no es, ni con mucho,
lo mejor.

Lo més destacable es «Seawolf» serd, sin
duda, el hecho de que aparecerd completcn-
mente traducido, tanto a nivel textos como en
la introduccién de comandos a través del te-
clado. Esto conlleva diversas modificaciones
en el codigo que, suponemos, deben estar
siendo bastante frabajosas. Pero es que ain
hay més, ya que «Seawolf» posee voces digi-
talizadas que corresponden a las respuestas
de nuestros subalternos a las érdenes que les
demos, y que también estan siendo pasadas
aun perfecfo castellano.

«Seawolf» unird asi, a un interesante guidn
y desarrollo, una gran calidad en su presen-
tacién al usuario. Con todo esto, ya os po-
déis ir haciendo  la idea de lo adictivo que
resultard y de los largos momentos de ocio

ue podremos llenar con la Gltima produccién
je Electronic Arts.

F.D.L
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? Reunién
de sabios

alve. Héroes del Calabo- E MES FERHERGON LLEGA DISPUESTO A TO pregunta. Y ahora ya no podemos \
zo. Yo soy Ferhergén; PRIMERO EN SU SECCION ME responder lo de antes, que estén ’
NSUAL, DONDE REVISA LOS . : : :
permitidme que os salude = en la cocina o cvidando a los ni- ALABOZOLISTA i
y os de la bienvenida una PUNTOS OSCUROS DE LOS JDRS DE MAXIMA ACTUALIDAD, fos... Los votos de Felisa se repar- !
. Q' vz més. Compartir o so- ATENDIENDO A LAS PREGUNTAS DE TODOS LOS MANIACOS. fen entre los dos juegos tratados y sta vez si tenemos una jugosa
A biduria es la manera mas répida 2 = = «Dark Sun», «Ultima VII» y «Eye of novedad en la lista. Si, si, le-
o . de adquirirla, y esto es lo que pre- DESPUES, EN UN RESUMEN MUY ESPECIAL, DARA UN ULTIMG the Beholder I1». ;Seguro que no ed el nimero uno, pero hasta -
48 tendemos los asistentes a este con- H ; uieres votar algin otro? : s
A > AZO A LAS CUESTIONES MAS CLASICAS DE LOS PROGRA 9 9 oy
'~ clave. Vamos a ello, y que cada o ; . Respuestas ahora para Rubén £ me Eoe ek el = s
% uno aproveche lo que pueda. AS CLASICOS. YA SABEIS: HOY PROGRAMA DOBL Sampedro, de Zaragoza. Empeza- te». Se trata de su segunda parte. i!
ot Hay rumores de la pronta llegada mos por el problema en «Shadow- Ni mas ni menos que «Serpent Isle» g
.. delatercera parte de un JDR de los caster», en concrefo en su nivel 21, se ha colado en la primera posicion.
} 4w p - . X
' *. queno me convencen mucho, pero 3 | ———— ; en que las exploraciones de Rubén De tal palo, tal astilla, que se dice.
L‘f} que a algunos de los maniacos si. han sido infructuosas, salvo por ¥ con tan meteérica entrada el mas :

P07 Espero que fomen como buena no- una sospechosa cabeza de rana

perjudicado ha sido el “palo” que =

K ficia la llegada de «Ishar 3» en los grabada en la pared. Y yo pre- halcedidahastaln AuIntl BotiloP: e
?1 0 proximos meses. Sin embargo, la gunto:3qué comen las ranas? Ma- »
".'_' 2 novedad que va o ser la mas espe- yormente moscas. Y yo inquiero: Par.otro lado, esto era de esperar. "‘1
2 = rada exactamente dentro de una li- stienes algin hechizo que arroje Poco a poco la aventura de la Puer-
.7 neaes el JDR cuyo nombre proce- moscas? La respuesta es si, creo ta Negra va acabandose y los avata- -
5. doaescribir: «Ulfima VIll: Pagan». jue en poder de Caun. Soluciona- res triunfantes se trasladan a la Isla
» ".,:_ Si las dos partes publifodos hgsru o. Ahora hablamos de «Serpent de la Serpiente a proseguir su épi-
. S/lu-m'Fhme;]to f“ Espaiia (f‘U“'me Isle», donde Rubén tiene proble- co enfrentamiento con el Guardian.

s : The Black Gate», «Ultima VII: mas para que le acepten en la or- Como ambos juegos son similares

den de los caballeros, dado que no
es capaz de resolver su fest, pues
se queda atascado en una pueria

en alta calidad, pues es algo légico

!1 + The Serpent Isle») han gozado del
) que se releven en el primer puesto

” general favor de los maniacos, la
siguiente entrega puede causar

a MU i Tt T . T

/37, verdadera sensacion. cuyas proximidades estén pobla- de la clasificacion.
7% También tenemos ofro par de ex- das por cofres explosivos. Mi buen Los demas mantienen su status:
A celentes juegos en perspectiva, que amigo Rubén, zno te contaron en «Eye of the Beholder Il» y nuestro
47 son la cuarta y quinta parte de la ciudad que el laberinto estaba perenne «Shadowlands». Yo creo 18
;"_‘ﬁ “Might and Magic”. De ambos ya repleto de muros falsos2 Prueba a que les queda poco de estar ahi, /&
"% tenéis cumplida cuenta de lo pre- entrar por entre los cofres y tu pro- plieA eh o micho tArdarhabran e’ "
;s visto. Espero que no sea aventurar blema quedcrq resuelto. Respecto ;
<1 mucho si preveo que en los proxi- a las ofras dos incégnitas, quedan ::nffrar ehiniestia If'ta "alguno feloa >
AFU,  mos meses estas reuniones se van para el pleno: 3dénde estan las za- Might and Magic” y “Lands of Lo-
""" ainundar de noticias de Terra, parecido a lo ocurrido con «Ultima ataquen. Creo que recientemente patillas de Debra, necesarias para re”, injusto olvidado de los mania- *.
Clouds of Xeen y Darkside of Xe- IV», «Ultima V» y «Ultima VI»: una se dieron los pasos a seguir, por lo recuperar las botas de pantano?, cos. Estos, junto a los consolidados |
en, remotos mundos rep|etos dein- pieza para coleccionistas. Otros que espero que no fengas mas scémo conseguir que los lanceros “Ultima”, puede que consumen el !“
feresantes sucesos. Y es que puede JDRs de los que quiza oigamos ha- problemoﬂs. Ah, no bqy arma con- liberen al Capitan Hawk@ Final- milagro de echarlo de los cinco pri- 4
que no sean tan espectaculares co- blar en el futuro son los de la serie fra las “pieldura”. En «Wax- mente, creo que si, que «Ultima meros. Ya veremos que ocurre. i
mo los de Ultima, pero os doy mi “Realms of Arkania”. Por ahora works», Felisa ha resuelto el ce- Vill» saldré en CD- ROM aunque v tambisn di o MR
, . . : e ambién digno de mencion
palabra que son JDRs puros para solo se ha publicado su primera menterio y la pirdmide. O seq, fe no te puedo decir si traducido, 2 !
#.  puristas. Por lo demas, siguen ahi parte, <<BIc:cfes of Destiny». quedan los dificiles... Pero no te Antes de terminar, resolvamos un “Dark' Heartiat Uukrul.»,. 'toda\'la A
¥4 <Serpent Isle» y su primera parte Pero vale ya de poner dientes lar- reocupes que para eso esté Fer- problema propuesto en este mismo preferido de una gran aficion, pese w
<! como principales aventuras del gos. Ahora vamos a hablar con Eergén. Respecto a la cajade téy juego en el mes de marzo. Se fra- a sus titubeantes comienzos. lLa .
g" : momento. otros m