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“Un arcade alucinante”
-0KPC
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“La engine Build es la
responsable de que Duke

- ComputeGaming World Nukem 3D sea lo que
- - - es; con ella se estan
- “Los detalles estan por realizando Shadow Warrior y
~ doquier. ningun otro juego Blood. Esta herramienta permite
~ tiene el esplendor y dotar a los juegos de
majestuosidad de Shadow revolucionarias caracteristicas
Warrior. Va a ser épico” nunca vistas hasta el momento”
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6 COMANIA

Dejamos atras el verano y comienza

la nueva temporada plagada de nove-
dades. Y aqui, podéis encontrar las
mejores demos de algunas de las mas
destacadas.

10. ACTUALIDAD

Un pequefio adelanto de algunas de las producciones que tendremos en
breve en todos nuestros maonitores y pantallas.

Para resolver cualquier duda sobre el hardware més actual, con total
garantia y confianza, echa un vistazo a estas pagi-
nas repletas de novedades.

25 REPORTAJE

FIFA 97 abre la nueva temporada de EA
Viajamos hasta los mismisimos estudios de
Electronic Arts en Canadé para descubrir
todo lo que de nuevo presenta la serie 97 de
juegos deportivos de la compafia. FIFA 97,
NHL 87, NBA LIVE 97... Lo mejor en
simulacion deportiva.

Quejas, alabanzas, sugerencias, dudas, inquietu-
des... todo es atendido en esta seccion con gran
interés por parte de nuestro "boss”.

«Sherlock Holmes 2» abre la veda de continuaciones de programas de
éxito. Pero no viene solo. Como acomparfiantes de excepcion estan
«Screamer 2», «Clandestiny». ..

Unas vacaciones a la sombra de una buena mazmorra y de vuelta al tra-
bajo. jjQué dura es la vida del rolero!!

z

Por fin ha llegado la esperadisima,
deseadisima, divertidisima, excelentisi-
ma, etc. etc. nueva obra maestra de los
Bitmap Brothers. Un juego en el que la
estrategia solo se ve superada por la
accion, la accion por diversion, la diver-
sién por la adiccian...

Una vez mas, nuestro mas experto mariscal de campo se pone al pie del
cafian para no cejar en su lucha por descubrir al mundo las excelencias
de una buena estrategia.

MICR o MANIA



63 PUNTO DE MIRA
Empiezan a desfilar las novedades del mes y empezamos a mirarlas con
lupa, para descubrir todo lo que de bueno y de malo pueden ofrecernos.

67 ESPECIAL QUAKE

El retorno de ID

Los chicos de id lo han vuelto a
hacer, creando el mejor juego de la
actualidad para PC. Y tan esperado
retorno se ha merecido un
macroespecial (jj48 paginas!!) en el
que podéis encontrar absolutamente
de TODO sobre el juego mas espera-
do de la década. «Quake» estd por
fin entre nosotros.

116 EL CLUB DE LA AVENTURA

Mil y una aventuras esperan a los mas intrépidos. Mil y una
emociones aguardan a los grandes aventureros. Mil y una... Bueno,
queda claro, ¢no?

155 ESCUELA DE PILOTOS

AH 64 D LONGBOW (y 3)
La serie dedicada a uno de
los mas espectaculares
simuladores de helicopteros
del momento llega a su fin.
Pero no por ser la dltima
entrega es menos impor-
tante. Esperamos que ya
estéis en condiciones de
abatir a cualquier “pajaro”
enemigo con total garantia.

160 CODIGO SECRETO

Estamos en condicianes de afirmar que en esta seccion se encuentra la
solucién a todos vuestros prablemas. Bueno, al menos, a una parte... la
mas divertida.

162 NEXUS 7

2 Quién dijo que no habia futuro? Las historias mas alucinantes sabre
todo lo impensable que nos depara el mafana.

164 PANORAMA AUDIOVISION
Los que siempre quieran estar a la Gltima en cuanto & cine y musica, tie-
nen en estas paginas la referencia mas répida y precisa, mes a mes.

176 EL SECTOR CRITICO
Algunos han vuelto a las andadas, y nosotros nos hemos encargado de
perseguirles y denunciarles convenientemente. Leed, leed...

Editorial

Mientras se iniciaba lo que es la nueva
temporada otono-invierno (como en el
mundo de la moda) en lo tocante al
software de entretenimiento, se pro-
dujo un hecho que, no por esperado,
ha dejado de tener una significativa im-
portancia en lo que puede ser el futu-
ro, al menos en un gran porcentaje,
del videojuego.

La aparicion de "Quake” ha roto todos
los moldes en cuanto a juegos de ac-
cion 30 se refiere. Y eso que, desde
hace tiempo, se venia especulandao y
descubriendo cosas, dia a dia, sobre
todas las maravillas que la nueva pro-
duccién “made in id" iba a poseer. El
hecho de que, técnicamente, estemos
ante uno de los programas mas bri-
llantes de la historia, no es sina la pun-
ta del iceberg, la sefal que indica el ca-
mino por el que, sin duda alguna,
empezaran a circular la gran mayoria
de programas de PC -y probablemente
de otros formatos-: los juegos multiu-
suario, con las redes -cualquier clase
de red, pero Internet como horizonte
a medio plazo- como base.

Esa tipica y topica idea del usuario de
videojuegos encerrado en su torre de
marfil, como un ermitafo, empezo a
tambalearse hace algunos anos, para
acabar hecha ariicos hoy dia.
Evidentemente, atn quedan algunas ba-
rreras -ciertamente Importantes- que
superar. En nuestro pais, y otros mu-
chos no creais, el asunto de la veloci-
dad en transferencia de datos sigue
siendo como para echarse a llorar, aun-
que la investigacion sobre el particular
no cesa, y se avanza un poco mas cada
dia hacia una solucion optima.

Pero mientras tanto, una partida con
un juego en un solo ordenador sigue
siendo un momento maravilloso, que
los que hacemos esta revista, y los que
la leéis, gustamos de disfrutar siempre
gue podemos. Y hablamos ya de cual-
quier juego. Porque, aunque la rele-
vancia de “Guake” haya hecho casi ne-
cesario el gran depsliegue gue le
dedicamaos en este nimero, no nos he-
mos olvidado del resto de los conteni-
dos. Secciones, previews, naoticias, tru-
cos... Cada mes, intentando hacerfo un
poco mejor. Y en ello seguiremos du-
rante mucho, mucho tiempo. Pero, bas-
ta ya de hablar, y de leer estas lineas.
Pasad la pagina, y empezad a disfrutar
de los contenidos de este numero. Y,
como siempre, nos veremaos el mes que
viene, con algo que intentaremos que
sea, al menos, un poco mejor.



erminé el verano, y con la llegada del otoiio nuevos titulos aparecen en el mer-
cado mostrando todas las novedades en programacién. Y, como siempre,
tratamos de traeros toda la actualidad, por lo que os hemos prepara-
do un CD con las mejores demos jugables del momento, entre las
que encontraréis accién en «Syndicate Wars» y «Z», simuladores
deportivos en «(Road Rashy, estrategia con «Genewars» y arca-
de en «Bugly, «Worms Reinforcements» y «StarFighter 3000s.

También las previews mds espectaculares de los juegos mds

esperados, como «Formula 1» y «Dungeon Keepery, ademds

de los trailers de los nuevos estrenos del mes.

VURBIMAA

arrancar
-ROM

Tenéis en vuestras manos el CD-
ROM numero 16 de Micromania. Un
CD compatible PC y Macintosh, en el
que encontraréis las demas de los
juegos mas apasionantes, asi coma
los videos més espectaculares sobre
nuevas tecnologias y peliculas.

Si tu equipo es un PC compatible, lo
tinico que necesitas para ejecutar el
CD es un lector CD-ROM, cuatro
megas de RAM, CPU 386 y disponer
de la versién 3.1 de Windows, o
superior. Para un funcionamienta
dptimo del programa, se recomienda
un procesador 486 DX con 8 Megas
de RAM y lector de CD-ROM de
doble velocidad.

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

S5i tu equipo es un Macintosh, los
requisitos minimos son un 68040,
Sistema 7, 256 colores y lector CD.

«Bug!» es el nombre de la dlti-
ma conversion de Saturn para
Windows.

Controlaréis a un gracioso in-
secto a través de un laberinto
de plataformas en 30 buscando
la salida del mismo. Pero habra
multitud de escarabajos pelote-
ros y saltamontes, entre otros,
que tratarén de aniquilaros.

© Sega Enterprises Ltd. All
rights reserved 1.8985.
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La ciencia a avanzado hasta tal
punto que ya podemaos saber el
contenido de una cadena de
ADN casi en su totalidad, por
lo que en breve se podra crear
vida en los labotarios a partir
de los genes.

Este es el principal argumento
de «Genewars», un juego mitad
arcade mitad estrategia en el
que en el futuro tendréis que co-
lonizar planetas creando flora y
fauna a partir del ADN.

Os ofrecemos una demo juga-
ble en la que tendréis principal-
mente que conseguir el ADN




de dos especies diferentes,
construir una base de coloniza-

cion y crear el mayor nimero
posible de animales a partir del
ADN, pero teniendo siempre
en cuenta que los rivales trata-
ran de hacer lo mismo.

ROAD RASH

Si gueréis sentir una velocidad
de vértigo en una carrera sin
leyes dentro y fuera de la ciu-
dad, a los mandos de una po-
tentisima motocicleta, lo po-
dréis hacer sin ningtn peligro
para vuestra integridad fisica
en la demo totalmente jugable
que os ofrecemos de la con-
version para ordenadores per-
sonales del juego de consolas
«Road Rash».

STARFIGHTER
3000

Los juegos en 30 estan alcan-
zando unos niveles de calidad de
lo més aceptable.

En esta ocasion, os ofrecemos
la demo jugable de «StarFighter
3000», un juego mezcla de

arcade y simulador en el que
controlaréis una nave espacial a
través de paisajes poligonales
con una mision especifica que
cumplir en un mundo lleno de
naves y edificios hostiles.

SYNDICATE WARS

Las guerras entre corporacio-
nes no parecen tener fin. Como
recordaréis, comenzaron con el
juego «Syndicate», y ahora con-
tinGan en su segunda parte en
«Syndicate Wars».

Coma podréis comprobar, el
juego ha sufrido notables varia-
ciones, incluyendo una perspec-
tiva en 3D del escenario. Tam-
bién podréis jugar en alta o en
baja resolucién, dependiendo del

tipo de ordenador que tengais.
En la demo jugable gue os ofre-
cemos tendréis que acabar
con un equipo rival y ademas
conseguir que un famaoso ar-
quitecto vuelva a trabajar para
vuestra corpaoracion.

WORMS
REINFORCEMENTS

Los “Worms”, esos peguefios
gusanillos armados hasta los
dientes, vuelven a la carga con
refuerzos. Os presentamos una
demo jugable de la continuacion
de este magnificio arcade, en el
gue padréis jugar uno o dos

mr=eant
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jugadores en dos escenarios di-
ferentes de los que forman la
version comercial del programa.
Por si alguno de vosotros no

sabe a estas alturas de que tra-
ta el juego, os diremos que ten-
dréis que controlar un equipo de
cuatra gusanos colocados al
azar en un escenario y vuestro
objetivo sera acabar con los gu-
sanos del contrario, contando
para ello con un gran ndmero
de armas y utensilios.

Aungue el nombre de este pro-
grama es bastante corto, como
podréis comprobar, los Bitmap
Brothers nos has sorprendido
con un juego de estrategia-arca-
de de lo mas adictivo y original,
con dialogos totalmente dobla-
dos a nuestra idioma y de gran
contenido humoristico.

En el juego, del que os ofrece-
mos una demo jugable de un ni-
vel completo, basicamente con-
trolaréis un ejército de robots y
vehiculos blindados con el objeti-
vo de capturar todas las bande-
ras del mapeado y, por dltimo,
la fortaleza enemiga.

Anorra 500.,..

VALE DESCUENTO DE_500 PTA. "
EN LOS JUEGOS SENALADOS [X]

ISR

Nombre e .......... SOSSSE. OSSN | W @
Apellidos ....covmeeeee.. Lo R R R o N Ayl
Direccién .......... TR, . . s . T“ 2
localidad..... JN0NEE USSR  SSSS( | USSR | DUSE .. @B ;’F
Provincia ...... i N’ 95
1| AR = st (N e R 5 A i R S - R P'- 7.“
Cédigo Postal ....ovueneenenenias THBIORO ..... ceenenrannrt s .- inbwioniag Pg\:ERTA: 6.995

Promocién valida

05 los Centro Mail
[ver tltimas paginas de la revista);
o por correo enviandolo a: Centro Mail ¢ C2 de Hormigueras, 124, ptal 5 - 52 F » 28031 Madrid

Forma de envio contrarreembolso: Correo 1 Agencia de Transporte O

Promacion vélida, entregando este vale, hasta el 31/10/96 o fin de existencias.



DUNGEON KEEPER

Os ofrece-
mos una nue-
va preview
del juego de
ral en 3D
«Dungeaon
Keeper» en
la que po-
dréis ver dife-
rentes niveles, personajes, mapas y formas de ju-
gar del programa que vera la luz en breves fechas.

FORMULA 1

«Formula 1»
es el nom-
bre del nue-
vo juego di-
sefiado en
un principio
para Play-
Station por
Psynogsis,
en el gue podréis vivir intensamente toda la emo-
cion de este deporte, en el que los monoplazas ocu-
pan un papel tan importante como los pilotos.

Os ofrecemos un trailer en formato AV| o de video
para Windows en el gue podréis ver como se ha
desarrollado el juego y varias trepidantes escenas
del mismao en diversos circuitos.

= Formubad - Repoducton o

En prevision de pasibles problemas o dudas surgidos al utili-
zar el CD-ROM, disponemos de un servicio téenico en el que

podréis hacer toda tipo de consultas sobre instalacion y eje-
cucion de los pragramas contenidos en el C0,

Ocio
DRAGON HEART

Os presentamos el trailer de «Dragon
Hearty», una pelicula ambientada en la
época medieval, en la que la tierra esta
amenazada y la Unica manera de acabar can el mal es |a alianza de un
hombre y un dragon.

EDPACK 1.0

Con este generador de aventuras gréaficas podréis crear vuestros pro-
pios juegos, con graficos en VGA y sonido VOC. Mediante un sencillo sis-
tema de Grdenes podréis indicar donde se encuentran los objetos, como
interactlan entre si, asi como el guidn y las frases de los personajes.

EL PROFESOR CHIFLADO

Protagonizada por Eddie Murphy, cuenta
la historia de un profesor algo subido de
peso, con el tnico deseo de adelgazar. Por
ello, inventa una férmula que le convertira
en un esbelto figurin, pero no todo es bue-
no, ya que posee efectos secundarias.

FATAL FURY

«Fatal Fury» fue uno de los juegaos que
mas impacto causo en el mundo de las
recreativas y en el de las consolas. Ahora
se ha creado una pelicula de dibujos ani-
madaos, y os ofrecemos un video en for-
mato AV| de la misma.

HOBBY LINK 1.13

En el directorio HLINK113 del CD encontrareis la Gltima version del
programa de conexion a nuestro centro servidor |bertex.

INFOFUTBOL 2.1

Con este programa de conexian a |bertext podréis abtener toda la in-
formacion actualizada sobre los resultados y noticias del deporte rey.

al ordenador, y con este encendido.

Podeis poneros en contacto con nosotros de ltines a viernes,
de 10 a 14 yde 16 a 20 horas, llamando al (91] 658 60 77.
Os rogamos que, en la medida de lo posible, lo'hagais frente
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UNA APUESTA ARRIESGADA

David Gup Complete
Tennis

TELSTAR
En preparacion: PC CD
DEPORTIVO

LA VELOCIDAD ES LA
CLAVE

Thunder Offshore

NORIA WORKS
En preparacion: PC CD

ARCADE

oria (los creado-

res de «Speed

Haste» y «Trau-

may) ya tienen casi a

punto, a falta de los

siempre complicados

retoques finales, su

nueva produccion.

‘Thunder Offshore” se basa en una carrera futurista en la
gue, tecnicamente, el voxel y los modelos 3D copan el

INISMO.

Con la velocidad de juego como clave de todo el desarro-

uando parece que el mundo de los simuladores deportivos pa-

rece abocado a la generacién de juegos 3D, Telstar realiza

una apuesta fuerte, aunque arriesgada, por el clésico sistema
de combinacion de gréficos digitalizados con bitmaps.
«Davis Cup Tennis» es el titulo con el que la compafia britanica in-
tenta hacer resurgir el tenis mas clasico, en dura competencia con
otros titulos en preparacion de compafias como CodeMasters y su
«Sampras Extreme Tennis». Aunque hasta que no aparezcan las ver-
siones finales de ambos nada se puede asegurar, al menos si que
podremos disfrutar de un excitante Tie break hasta que la bola caiga

llo, «Thunder Offshorey» se perfila como el proyecto mas
ambiciose y de mayor presupuesto de este joven equipo
de programacion, que promete mas y mejores sarpre-
sas en el futuro, aungue todas con el horizonte puesta en
1997. Hasta entonces, podremos disfrutar de la veloci-
dad terminal de este trepidante arcade que muy pranto
llegara a las tiendas.

VEHICULOS DE ASALTO

7TH LEVEL
En preparacion: PC CD
ESTRATEGIA/ARCADE

iguiendo la estela marcada por titulos como «Mech Wa-

rriory, 7th Level anda ultimando detalles a su «G-No-

me», un juego que pone a disposicion del usuario mas
de veinte mecanoides de asalto, y que presenta una particu-
laridad respecto a otros programas parecidos. El robo y cam-
bio de vehiculos se considera parte fundamental del desarro-
llo del juego, con lo que se anade un aliciente a las siempres
espectaculares batallas de estos gigantes mecanicos.
La excepcional calidad grafica, con uso de alta resolucion y
un amplio abanico de texturas, se complementa con unos lo-
grados algoritmos de |A, opciones multiples en cuanto a mo-
dos de juego y una escalofriante banda sonora.

a uno u otro lado de la red.

COMO SIEMPRE, GENIALES

Muppet Treasure
Island

ACTIVISION
En preparaciaon: PC CD
AVENTURA

as criaturas de Jlm Henson pasan de la pantalla grande a los

manitores de nuestros PC con la adaptacion de «Laos telene-

cos en La Isla del Tesoro» [pen)ultima incursion de los ge-
niales munecos en el cine.
Kermit, Gonzo, Piggy y compania apareceran en breve en nuestro
pais hablando nuestro idioma en este nuevo programa de Activi-
sion gue, aungue, en cierto modo, orientado hacia un publico in-
fantil por su desarrollo y objetivos, constituye un producto apto
para todas las edades. Combina imagen sintetica con video digi-
tal, aungque no se puede hablar, como en muchos otros casos, de
pelicula interactiva, sino de un estupendo juego, de los pies a la
cabeza, que dara mucho que hablar (y reir).

MICRO @ MANIA



Microsoit

CONTINUA SU CARRERA

ras la aparicion inminente de titu-

los como «Hellbender», «Deadly

Tides» o «Monster Truck Mad-
ness», Microsoft no pretende descui-
dar su posicionamiento en el sector
de los videojuegos. Prueba de ello son
los dos simuladores deportivos dedi-
cados al fatbol y golf, respectiva-
mente, en los que esta trabajando.
Pero, ameén de las incursiones en
el mundo del soft de entretenimiento, la
linea de periféricos de la multinacional
norteamericana se vera reforzada en
breve con la aparicion de un nuevo pad
para PC, de disefio claramente inspi-
rado en los que poseen las maguinas
de 32 bit, como PlayStation, real-
mente comodo y de gran facilidad de
manejo, compatible con la gran ma-
yoria de los titulos existentes para
Windows 395, asi como la totalidad
de futuros productos para este sis-
tema operativo. Parece que el gigante de la informatica
se toma muy en serio el juego.

Un par de semanas antes del lanzamiento de “Guake” al-

guien consiguié entrar en la red de id y copié una version be-

i ta inacabada que, posteriormente, se pudo localizar en varios

i puntos de Internet con libre acceso. Ahora, ese alguien ha sido

i identificado, denunciado y, actualmente, puede acabar entre rejas

i durante mucho, mucho tiempo, si los chicos de id deciden llegar

hasta ef final con el tema. ;Alguien duda ahora de lo perjudicial
que puede llegar a ser la pirateria?

Parece ser que Namco ya no es la tnica "grande” es apostar
: por el PowerVR. Los ultimos rumores apuntan a Sega, y una
i posible version de «Sega Rally» especificamente disefiada para la
i tarjeta de NEC, como nuevos valedores de esta potente tecnologia.

Habra «\Wing Commander \/», segtn confirmaron fuentes de

Origin en el ECTS. El equipo encargado del proyecto sera

i exactamente el mismo que desarrollé la cuarta entrega de la se-

i rie, menos Chris Roberts, a quien le ha picado el gusanillo del ci-

i ney ha dejado la compariia. El argumento, posiblemente, tendrd a
Maniac como personaje central.

IM
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De nuevo, Londres

ComMD CADA ANDO, LA PRIMERA SEMANA DE SEPTIEMBRE
REFRESENTA UN PERIODO DE CIERTA AGITACIAN EN EL
MUNDO DEL SOFT CON LA CELEBRACIAON DEL ECTS. Es-
TA ULTIMA EDICIAN DE OTONO MARCA EL INICIO DE UNA
NUEVA EPOCA PARA LA FERIA LONDINENSE QUE, A PARTIR

DEL PROXIMO ANO SALO TENDRA LUGAR DE FORMA

ANUAL,

HASTA LA FECHA. Y, COMO CAS|I SIEMPRE, ALLI SE PU-

DO VER UN POCO DE TODO.

ada vez resulta mas complicado en-

contrarse con auténticas noveda-

des, o al menos el anuncio de tales,
en un ECTS. Los grandes negocios es sa-
bido gue se realizan al otro lado del char-
co vy, salvo raras excepciones, el E3 pare-
ce afianzar su hegemaonia como “Reina de
las Novedades”.
Sin embargo, alguna gue otra cosilla inte-
resante se pudo descuprir en este Gltimo
ECTS, en el que compafias como Virgin y
E.A. por fin mostraron casi finalizados un
montdn de titulos largamente esperados
(«Red Alert», «Lands of Lore II», «Syndica-

VIRGIN 8

EN LUGAR DE SEMESTRAL,

COMO OCURRRIA

te Warsy», «Dungeon Kee-
pery, etc.), algunas otras co-
mo Ocean parecen inclinar-
se para los proximos meses
con variaciones saobre pro-
gramas ya conocidos («Su-
per EF 2000» para Win 95,
por ejemplo), mientras anun-
cian grandes desarrollos para el 97 («Dre-
adnoughty»), y las mas aportaban su gra-
nito de arena con un minimo de uno o dos
titulos de pronta aparicion, tras largos
meses en desarrollo. Ciertas compafias
carismaticas como LucasArts parecen
dispuestas a sorprender a propios y ex-
trafios con algo sobre lo que se venia fan-
taseando hace tiempo, pero de lo que na-
die soltaba prenda. Por fin, se confirmo
que una nueva entrega de la saga “Mon-
key Island” esta en desarrollo, basada en
dibujos animadaos -un nuevo look para Guy-
brush Threepwood-, mientras titulos co-
mo «Jedi Knight» o «X Wing vs Tie Figh-

MICRO @ MANIA

tery siguen su curso.

Otra importante particularidad de esta
edicion del ECTS ha sido la atipica reunian
-y accesibilidad, que suele ser lo mas com-
plicado- de grandes personajes del soft:
David Perry, Richard Garriott, Frederick
Raynal... Con muchos de ellos consegui-
mos charlar sobre sus nuevos proyectos,
como «MDK» o «Ultima IX. Ascensiony,
sobre los que, como el resto del show, os
ofreceremos informacion detallada en el
proximo nimero de Micromania, en un
amplio reportaje a la altura de las cir-
cunstancias.
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DESTRUCTION DERBY 2

No ha pasado un afc desde que
Reflections resurgiera como el Ave
Fénix con uno de los mejares, y
més originales, juegos de coches
de toda la historia, cuando su
segunda parte estd en camino.

Es dificil encontrar, cada vez mds,
que la continuacién de un juego
de éxito llegue a superar los limi-
tes impuestos por su predecesor.
Pero ese es justo el caso de «DD
23, que tanto en disefo, plantea-
mientos, efectos visuales, jugabili-
dad y desarrollo, hace olvidar a
«Destruction Derby».

Reflections supera a Reflections.
Quizds este equipo de programa-
cién acabe de Firmar su pase a la
inmortalidad del software, con un
juego del que sirvan estas especta-
culares imdgenes como aperitivo.
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DREADNOUGHT

Un Futuro mds que imposible,
absurdo, pero en el que se combi-
nan Historia, ciencia Ficeién y un
hébil y curioso gire a lo que hubie-
ra podide ocurrir si el pasadoe
hubiese discurride de otro modo,
es la compleja red que teje la
trama de «Dreadnought».

Tribe, un equipo interno de Ocean,
cuyo potencial en disefio grdfico
se basa casi exclusivamente en
estaciones SG| y el uso de Power
Animator, trabaja febrilmente en
«Dreadnought», un titulo en' el
que la época y el estilo victoriano,
una Primera Guerra Mundial ina-
cabada, y el encanto y atractivo
de los combates con biplancs se
trasladan al improbable escenario
de Marte, donde las potencias
Europeas de principios de siglo
-no preguntéis qué siglo- prosi-
guen su audaz colonizacién de
territorios inexplorados mientras
el fragor de la batalla se impone
como protagonista absoluto.
iEspectacular? Casi tanto como

este trabajo.
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TUROK

De cémo la filosofia de id, aliada
con la tecnologia méds vanguar-
dista, la Historia -o prehistoria,
segln se mire- y la ciencia fic-
cidn son capaces de crear uno de
los mds alucinantes shoot'em
ups del future mds inmediato, es
la razén de ser de «Turok. Dinc-
saur Hunter».

lguana y Acclaim se han voleado
en uno de los primeros titulos que
acompanardn el lanzamiento nor-
teamericano de Nintendo 64, lle-
vando el arcade 3D a su -de mo-
mento- maxima expresién. Adic-
cién y entretenimiento instantd-
neo son dos aspectos que quedan
asegurados por la experiencia que
avala a Acclaim, y por el mismo
género del programa. Y mientras
esperamos a ver los resultados
definitivos, nos deleitaremos con
imdgenes como ésta.
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WIPE 0OUT 2097

En las filas de Psygnosis se
encuentra uno de los mayores
genios, posiblemente, de la ima-
gen sintética actual. Jim Bowers,
el artista principal de las imdge-
nes que conferman las intros de
juegos como «Krazy lvan» o el
mismao «Wipe Out 2097»», delan-
te de su Silicon Graphics es capaz
de llevar una simple secuencia
animada al Iimite de la belleza
grafica generada por ordenador.

Todo el potencial del paguete de
disenio de Scftimage coma base y
catalizador del talento que posee
este hombre, nos permite con-
templar escenas como las pre-
sentes, mientras el juego sufre
los retoques finales que le otorga-
rén esa rara calidad y categoria
de maravilla de la programacicn,
como la compaiia britdnica nos

tiene, quizd mal, acostumbrados.
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Por Carmelo Sanchez

SONY PC

ORDENADOR
PERSONAL

Fabricante: SONY

I ras el nombre que aqui
0s presentamos se escon-

de una noticia mas que evidente.
Sony se ha lanzado a la fabricacion de
PCs, a los que dota de enormes capacida-
des multimedia, siguiendo fielmente un nue-
vo cancepta acunado por ellos mismos:
VAIO, acronimo que significa Video Audio In-
tegrated Operation.

ﬂlash

La nueva impresora LaserWhiter

12/640 PS de Apple, ademas de
funcionar simultaneamente con PC, Mac
y sisternas UNIX, es capaz de imprimir
documentos a doble cara mediante su
unidad de impresion ddplex. Aungue su
precio es aun elevado para el mercado
domeéstico, su tecnologia se abarata dia a
dia, por lo que dentro de poco veremos
mas impresoras con sus cualidades.

La nueva tecnologia O.18 micras

de Texas Instruments consigue me-
ter 125 millones de transistores -aproxi-
madamente los que tienen todas las pla-
cas juntas de un PC actual- en un solo
chip, gue funcionaria a una velocidad de
500 MHz. Las consecuencias gue esto
puede tener sobre los futuros PC son fa-
bulosas, en lo referente a prestaciones y
bajada de precios.

Los chips de memoria de silicio

convencionales pueden tener los
dias contados, ya que una empresa ame-
ricana esta investigando sobre un nuevo
tipo de memoria, la RAM dptica. Usando
la tecnologia usada en los CO-ROMs, al-
macenando fa informacion en haces de
luz laser, los chips que la emplearan serian
capaces de almacenar millones de bits de
datos en sus celdillas de memoria.

Sony ha producido una cémara en

" miniatura que mide 1.75 cm cua-
drados de superficie por 0.95 cm de al-
tura, lo que la hace idénea para ser mon-
tada en cualquier ordenador o incluso en
teléfonos maobiles, pues encaja en el ta-
mafio de un chip. Es un gran paso ade-
lante hacia la generalizacion del uso de la
videoconferencia, ya que el ario proximo
la camara estara disponible para los mon-

tadores de ordenadores.

Este concepto ha dado lugar tam-
bién a un entorno grafica 3D que in-
tegran los PC de Sony —se activa al
arrancarlos— y que, trabajando ar-
monicamente con Windows 85,
proporciona a los usuarios un acce-
so comodo y facil a todas las pres-
taciones del Sony PC mediante me-
nls tridimensionales. El VAIO Space
-asi se llama el entorno-, ademas
de reproduccion de video y audio, organi-
za los programas y aplicaciones por catego-
rias, y gestiona acceso a Internet.
Contar con este potente entorno ya es un
gran valor afadido para los PCs de Sony, pe-
ro cuentan ademas con otras extraordina-
rias cualidades intrinsecas. La linea cuenta
con dos maodelos disponibles en colores gris
y morado, cuyos componentes van monta-
dos en una minitorre y se acompanan por

PAPERPORT IX

un manitar Trini-

tron Multiscan

de 15 pulgadas

que soporta re-

soluciones de has-
ta 1.280x1.024

a 60 Hz. El mo-

dele PCV-80 va
equipado con un
Pentium a 200 MHz, 32

MB de RAM y un disco duro de 2.5 GB;
mientras que el PCV-70 lleva un Pentium a
166 MHz, 32 MB de RAM y un disco duro
de 2.1 GB. Ambos modelos incluyen asimis-
mo aceleradora grafica 3D con 2 MB de
VRAM y capacidad de reproduccion MPEG1,
CD 8X, modem de 28.800 bps, tarjeta de
sonido integrada de 16 bits con tabla de on-
das y sonido 3D Surround SRS, ademas de
teclado, raton y demas puertos y slots habi-
tuales en los PC de gama alta.

Los Sony PC pertenecen a la gama méas alta
de compatibles, porque a la vista de sus
prestaciones nos damos cuenta de las "ma-
quinas de ensuefa” que son, ya comerciali-
zadas en USA y en breve también en nues-
tro pais. Para mas informacion podéis
dirigiros a Sony (81-5365700).

TECLADO CON ESCANER

Fabricante: VISIODNEER

H ace ya algunos meses os comentabamos |a existencia de un teclado con escaner in-
tegrado. Pues bien, agui teneis algunos detalles mas de esta buena idea, con ima-
gen incluida del practico, a la vez gue economico, periferico. Ademas de funcionar como
un teclado normal, el Paperport permite escanear cualguier tipo de documentos desde
8.5 hasta 30 pulgadas, e incluso fotografias e imagenes en color que convierte a ima-
genes digitales en 256 niveles de gris. Las imagenes escaneadas, incluso con fondos os-
curos, salen claras y nitidas gracias a su tecnologia SharpPage.
Es un escaner en blance y negro gue incluye OCR Xerox TestBridge, pere gue puede ser
usado coma fax, una entrada facil de documentas para enviar por e-mail. E incluso comao
fotocopiadora mandando las copias a la impresara y permi-
tiendonas variar el brillo, el contraste o hacer camposiciones en
una sola pagina can el software gue incluye. Este software tam-
bien facilita la gestion del escaner, nos deja integrar las image-
nes escaneadas en distintas aplicaciones, o mandar par Inter-
net imagenes escaneadas, con Netscape Navigator.
Un accesorio perfecto para nuestro equipo. gue espenemaos
no tarde muchao en ser distribuide en Espana.

MICRO @ MANIA
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Sensacion de vivir.

|
= \ ‘ W
BEBITMAP| S
BROTHERS

INTERACTIVE
| entertainment

= COPYRYGTHS - THE BITMAP BROTHERS 1995
5 WARNER INTERACTIVE ENTERTAINMENT LTD. A TIME WARNER COMPANY
m

PR B s A EE T 2= S DS R e e e

VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT ESPANA, S.A.
Hermosilla, 46 2° D - 28001 MADRID



o M A N

i A s

SIMULEYES V.R.
GAFAS DE R.V.

Fabricante: STEREOGRAPHICS

StereoGraphics ha disenado SimulE-
yes VR para el mercado doméstico
—para juegos, de forma mas especifica-
a un precio bastante reducido.

Saon un periférico simple tanto en su con-
cepcidon como en su funcionamiento. Y
de hecho asi es, porgue no son Mas gue
unas gafas, no proyectores ni monitores
miniaturizados. El sistema se conecta al
puerto VGA del ordenador, y mediante
un hardware especifico ~contenido en
una caja de contral rectangular— provo-
ca, sobre los juegos que las soporten,
una distorsion de la imagen que vista a
través de las gafas nos da una sensa-
cién de tridimensionalidad y profundidad
muy conseguida. Asi pues, las SimulEyes
son tan solo un filtro compuesto por dos
pantallas LCD que cambian rapidamente
de opaco a claro de forma sincronizada
con dos vistas izquierda y derecha de la
imagen creadas en el monitorl. La tec-
nologia y componentes utilizados san,
por tanto, relativamente baratos, lo que
repercute en el precio fina, con el incon-
veniente de tener que mirar al PC.
Puestas, las SimulEyes VR son bastante
comodas, pues su peso es minimo y se
adaptan con facilidad, y el cable que las
conecta al ordenador no estorba.

La caja de control incluida con las gafas
permite conectar hasta cuatro dispositi-
vos al mismo tiempo en el mismo orde-
nador, viendo todos la misma imagen y
compartiendo la experiencia 30.

Incluye como soft de prueba las versio-
nes shareware de «Descent: Destination
Saturn» y «Wolfenstein 3D», entre otros
programas.

Para maés informacion podéis dirigiros a
Euroma Telecom (81-5711304).

Eb'o

DIVULGACION
Introduccion a la Informatica

odo aquel que quiera

entrar rapidamente
en alguno de los temas
referentes al mundo de la
informatica no tendra
mas que adquirir una
obra de la coleccién Guia
Practica de Anaya.

q%*!;-
> ﬁ La obra que nos ocupa va
= referida a todo lo que re-

AN laciona a la Informética de
S una manera muy general,
de forma que los lectores
tengan unos conocimientos basicos de tan
apasionante tema y tan de moda.

Elaborada como una cbra de consulta, nos
lleva desde una pequeria intraduccion al mun-
do de la Informatica, pasando por la descrip-
cion de los que es un PC, hasta los lenguajes
utilizados, programas, redes informaticas y,
por supuesto, Internet.

Por tanto, los lectores de esta guia de Anaya
Multimedia tendran una buena manera de ini-
ciarse y enterarse de los que es y lo que su-
pone la Informatica hoy en dia.

Introduccion
a la Informarica
Jorge Risdriguer. Vega

352 Pags. 1.650 Ptas.

JORGE RODRIGUEZ VEGA
ANAYA MULTIMEDIA
NIVEL "I*

Ll g

APLICACIONES

Word para Windows 95
basico

on la expansion de

Windows 85 también
llegan todos los progra-
mas que formaban parte
de anteriores versiones.
El que ahora nos ocupa
es la version 7 de Waord,
configurado para Win-
dows 95. El objetivo de la
obra es presentar los
canceptos fundamenta-
les de este procesador de textos de una ferma
asequible, contando con multitud de ejemplos.
La estructura del libro hace que pueda ser uti-
lizado tanto para lectores naveles en el mane-
jo de Word, como para avanzados, ya que el
contenido de cada capitulo es independiente
de cualquier otro.
Sus trece capitulos haran que las horas de los
usuarios de esta obra frente al ordenador se
pasen coma minutas, ampliando conacimien-
tos sobre este procesador de textos.

510 Pags. 3,600 Ptas.

OTILID DRTEGA

EDITORIAL PARANINFO
NIVEL “I*

sdedaded

NIVEL | INICIACION

APLICACIONES
CorelDRAW &

ey ee on la aparicion de
la dltima version
del programa de Corel,
se han incluido multi-
tud de aplicaciones
que lo hacen casi insu-
perable frente a sus
competidores, y Anaya
multimedia no se podia
quedar atrés a la hora
de hacer una obra so-
bre CorelDRAW B en
su coleccion Manual Imprescindible.
Esta obra se ha configurado pensando en las
necesidades reales que se plantea cualquier
usuario a la hora de trabajar con este dise-
fiador. En €l el lector podra encontrar algunas
aplicaciones practicas y desarrollos paso a
paso de cada una de las diferentes formas
de construir imagenes. Esta estructurado en
17 capitulos que llevan al usuario desde una
introduccion al programa de Corel, hasta un
conocimiento total del mismo.
Un buen manual que debera tener todo usus-
rio de CorelDRAW 6.

CorelDRAW

Franeoso Par Gkt

393 Pags. 3.485 Ptas.
FRANCISCO PAZ GONZALEZ

ANAYA MULTIMEDIA

NIVEL “I*

= aded

DIVULGACION

El libro de las
comunicaciones del PC.

n esta obra se trata el
1 oo de s L tema de las comunica-
%@3@@?‘3& ciones del PC desde dos
puntos de vista distintos:
desde un punto de vista
teodrico, se pretende de-
sarrollar el soporte técni-
co que dé respuesta a
una serie de cuestiones
que los usuarios de PCs
nos solemos plantear en
lo referente a las comunicaciones. Y desde un
punto de vista practico, el de la programacion
de las comunicaciones, y las utilidades que re-
portan al usuario y los problemas. Esta dividi-
da en cuatro partes, introduciendo al lector
en el mundo de las comunicaciones del PG,
con buenos ejemplos y utilidades.

743 Pags. 5.950 Ptas.
JOSE A, CARBALLAR
RA-MA
NIVEL |
o) od ol
= PESIMO
= FLOJO

=r=0 NORMAL
s¢=ded BUENO
stedebed MUY BUENO

NIVEL C: CON CONOCIMIENTOS NIVEL E: PARA EXPERTOS



LUCASARTS ENTERTAINMENT COMPANY PRESENTS

con millenes de partidss...

iTomate un descanso con una aventura de Indy!

Coge tu ldatigo y tu
sombrero y tinete a Indy
en su primera mini
aventura. Indiana Jones
y sus Aventuras de
Despacho te ofrece miles
de millones de partidas
diferentes, localizadas

en el Méjico de los anos

treinta.

Variopintos personajes,
desafiantes enigmas vy
resultados variables.
jComo cada partida dura
menos de una hora,
s fem pre NEeEEN DU en
momento para tomarse

un descanso con una

aventura de Indy!

Su técnica exclusiva permite crear miles de millones de partidas diferentes.

Prdctico manual on-line.

Ideal para los usuarios de ordenadores portdtiles.
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C/Mendez Alvaro, 57
28045 Madrid

Tel.: 539 98 72
Fax.: 528 83 63

. 9 Rdpido, todo un desafio para todos los niveles.
Fdcil de cargar, fdcil de jugar.

http://www.lucasarts.com
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WINGMAN
WARRIOR

JOYSTICK PARA PC

Fabricante: LOGITECH

Hasta ahora habia joysticks especificos
para simulacion de vuelo, para conduc-
cion, e incluso hemos visto algunes artilu-
gios para jugar mejor al golf, pero todavia
no existia un joystick disenado para ue-
gos 3D tipo «Doom» y similares. Logitech
lo ha inventade, su nombre es Wingman
Warrior, y es algo mucho mejor gue el ra-
ton o el teclado para este tipo de juegos.
Sobre un diseno de Wingman Extreme
modificado, Logitech ha anadido una superficie adicional que incorpara el
nuevo Spin Control. Este anadido ha provocado que ahora hagan falta las
dos manaos para manejar el joystick, pero con unas contraprestaciones
tremendas. Manejando el Spin Cantrol con nuestra mana izquierda
—-mientras sujetamos la palanca del joystick con |la otra- podremos girar
360 grados de forma continua, correr, movernos de lado o en cual-
guier direccecian, seleccionar armas o abrir puertas —esto Gltimo gracias
a sus cuatro botones mas otro direccional-, sin tocar para nada el te-
clado. El exclusive Spin Control nos permitira hacer giros mas rapidos y
precisos, mientras gue con la otra mano no descuidamoes ningun as-
pecto del juego.
Conclusion: la accion se hace mas intensa, y las posibilidades y mane-
jabilidad del juego aumentan considerablemente.
Este nuevo mando cuenta con el beneplacito del mismisimo John Bomera,
gue ve en el una herramienta muy interesante para aprovechar al maximo
los shoot'em ups 3D, pero con la que tambien conseguiremos los mejores
resultados en los demas juegos, ya que cuenta con las mismas cualidades
gue el Wingman Extreme, pudiendo funcionar tanto en modo digital come
analogico, y bajo DOS o Windows 95.
Mas informacion en Logitech [(93-4191140)

STONEHENGE
EN INTERNET

partir de este

mes de Octubre
podéis hacer una visi-
ta virtual a las ruinas
prehistaricas de Sto-
nehenge a través de
Internet con soélo co-
nectaros a http://
www.intel.com. Ello
es posible porque Intel, con la colaboracian de English
Heritage y gracias a sus procesadores Pentium Pro,
ha realizado un modelo fotorealistico de este miste-
rioso lugar de Gran Bretafa.
El modelo es una gran experiencia interactiva en toda
regla, can secciones educacionales que versan sabre
los misterios que rodean a Stonehenge y todo lo refe-
rente a su construccion. La visita nos muestra el lugar
en diez épocas diferentes que van desde el ano 8.500
AC hasta el afio 2.000 de nuestra era, perfectamen-
te realizados a partir de los modelos reales y de estu-
dios hechos sobre el terreno. Podremaos pasear por
entre las ruinas y sentirnos como si estuviéramos
realmente alli gracias a la tecnologia VR empleada, y
por Internet, sin movernos de nuestro asiento.
Para reproducir dicho modelo se usa un Pentium Pro
a 200 MHz usando miles de fotos precisas de foto-
grametria de las piedras junto con datos geograficos y
mapas astronémicos. El resultado se puede recibir
con detalle en cualguier Pentium que disponga del
software Viscape 3D de Superscape para Netscape
Navigator. Mediante enlaces hipertexto 3D nos po-
dremos desplazar de los links del texto a las funciones
correspondientes del modelo VR, haciendo muy co-
moda e instructiva la visita, pues dispondremos de to-
da la informacién necesaria y facilmente accesible.
Una maravilla méas de la ciencia, Intel e Internet.

ACSSS

SISTEMA DE
ALTAVOCES

Fabricante: ALTEC

Echando un vistazo al panora-
ma internacional de altavoces
can posibilidades multimedia
pensados de forma especifica
para los juegos, nos encon-
tramos cosas realmente es-
pectaculares. Pero los que se
llevan la palma son los que fa-
brica Altec, y en concreto su
modelo ACS55.

Estos son unos altavoces di-
sefiados para que el sonido
sea una parte importante del
juego, segln los responsa-
bles de la propia compafia.
En principio, esta su atrevido
disefio, pensado para resal-
tar, pero también para armo-
nizar con cualguier equipo.
Luego llaman la atencion sus

tres companentes: los dos al-
tavoces multidireccionales
gue proyectan el sonido en
varios planos para crear el
ambiente necesario, y el po-
tente subwoofer que afade a
ese sonido 30 watios de po-
tencia y realce de bajos. Pero
es que ademas, gracias a un
acuerdo con Dolby, el sonido
gue emite el ACS55 es au-
téntico sonido Dolby Multime-
dia Surround proyectado por
cinco canales distintos para
crear una sensacian envol-
vente total. El sistema incor-
pora también un software

MICRO @ MANIA

especial WaveCube que per-
mite ampliar nuestra tarjeta
de sonido con una tabla de
ondas, ademas facilitarnos la
posibilidad de manipular a
nuestro antojo el sonido de
los juegos como si fuera un
componente méas de los mis-
mos. La importancia de tener
unos buenos altavoces en
nuestro equipo aumenta dia a
dia, y estos serian una buena
eleccién, aunque su precio
sea algo elevado —cerca de
200 délares— y aun no se dis-
tribuyan en nuestro pais. Pe-
ro todo llegara.



Visitamos el cuartel general de E.A. en Canada
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L0S NUEVOS DESAFi0S

Vancouver, Canada. Finales de Agosto. El
topico del frio lugar del Norte no tiene na-
ta gue ver con Ia realidad vivida, durante
unos dias, en el gran pais norteamerica-
no. Como parte integrante de un reducido
y exclusive grupo de periodistas de todo
el mundo, el equipo de Micromania se
desplazd hasta Vancouver, en respuesta
a la amahle invitacion de Eiectronic Arts,
para visitar los estudios donde se esta
creando la nueva generacion de juegos
del selio E.A. Sports.

Alli, descubrimos y contemplamos asom-
brades, por vez primera, los programas
destinados a sentar las nuevas bases del
género deportivo, con un titulo como es-
trella indiscutible, «FIFA 97». Y, junto a él,
una serie de joyas de la programacion co-
mo «NHL 97», «PGA 97», «\BA LIVE 97»...
Liegamos, vimos, chariamos con los res-
ponsables de todos estos titulos y, con to-
to ello, hemos preparado un exclusive
reportaje sobre las grandes novedades
de E.A. Sports para el futuro mas inme-
diato. Seioras y seiiores, la nueva tem-
porada acaha de empezar.
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FIFA 97, LA
ESTRELLA
DEL EQUIPO

uando uno de los periodistas pre-
gunté al programador senior del
engine de inteligencia artificial de
«FIFA 97» si era una version “mejorada”
sobre «FIFA 86» o totalmente “nueva”, és-
te le respondio: “seria absurdo hacer un
programa completamente nuevo, porgue
supondria tirar por la borda el conoci-
miento adquirido y el trabajo de cientos de
personas en los cuatro Gltimaos afos”.
En realidad, que «FIFA 87» sea una evo-
lucién, un programa construido sobre
los cimientos de la version anterior,
es precisamente su gran baza,
aungue también, todo hay
que decirlo, su peor incon-
veniente. Podemos ade-
lantar ya que no habra
grandes cambios ni sor-
presas. Las versiones de
«FIFA 97» seran tan es-
pectaculares, jugables vy
adictivas como las anteriores,
con las nuevas alineaciones de los
equipos y aportando, en algunos casos,
mejoras en los pequenos detalles de sus
graficos y optimizaciones en su codigo
(Megadrive y SuperNintendo) y, en
otros, grandes avances tecnologicos en
su funcionamientao interior (PC, la mejor
version de todas) que, por si acaso pu-
dieran pasar desapercibidos, aqui es-
tamos nosotros para desvelarlos.
Hemos afirmado que la version PC es
la mejor por razones mdultiples, pero la
mas importante es que no hay que olvi-
dar que el PC evoluciona y las demas ma-
guinas no lo hacen, simplemente cam-

bian, lo que a efectos de un mercado en
continuo desarrollo no es exactamente lo
mismao. La version PC de «FIFA 97» es
mucho mas exigente con la maguina de lo
gue fueron las anteriores. Aunque funcio-
ne can un 486, es realmente con un Pen-
tium como se puede disfrutar de este jue-
go.

«FIFA 97y tiene, en general, muchaos as-
pectos que descubrir. Y quién mejor gue
los responsables de cada area de desa-
rrollo para comentarnoslos.

Bruce McMillan,
Productor de FIFA S7
Mas de 100 persanas, sin incluir el equipo
gue realizo las tomas de “motion capture”,
ni el staff de distribucion, gestion o
marketing, han intervenido este
afo en la realizacion de «FIFA
97». Este esfuerzo es enarme
y costosisimo, aunque en la
actualidad, el hecho de gue la
produccion de EA Sports se
haya posicionado como nime-
ro uno a nivel mundial, permite
estas inversiones. Esta posician
de lider obliga a EA a "reinventar” ca-
da vez el juego para mantener el nivel de
atencion en los usuarios.
En cuanto a las tecnologias empleadas,
han sido muy mejoradas tanto en los as-
pectos visuales y sonoros comao interna-
mente, en tado lo que tiene que ver con la
“inteligencia” del juego. Hasta el afo pa-
sado no se utilizaron sistemas de “Maotion
Capture” porgue no queriamos que los
persaonajes fuesen poligonales hasta no
resolver una serie de problemas inheren-
tes a esta tecnologia.
Se quiso tener también ultimado el engine
de “Mation Blending” para suavizar todas
las transiciones mediante movimientos li-



geramente superpuestos. Hasta ahora se
habia hecho todo con una coleccion de
sprites dibujados desde todos los angu-
los. El riesgo de cambiar de tecnologia se
asumio para mejorar el programa y no pa-
ra destruirio, asi que hubo que asegurar-
se antes muy bien de gue se podia hacer
perfectamente.

Actualmente se esté en proceso de refi-
nacian y ensamblaje de todaos los elemen-
tos, corrigiendo pequefos fallos.

En el tema del audio se ha dado también
un salto cuantico. Lo gue se pretende
conseguir es que la experiencia de jugar a
«FIFA 87» sea realmente memorable.

Marec Aubanel, Productor
Asociado de FIFA 87

«FIFA 8B» y «FIFA 95» fueron desarro-
llados con la mente puesta en los
1B bits y las versiones de Sega
Megadrive y SuperNintendo
eran lo mejor que se pudo
obtener de las posibilidades
de estas maquinas. Tienen
ademas idéntico sistema en
el engine IA (inteligencia artifi-
cial). Para esta ocasion se de-
cidit seguir diferentes estrategias
para 18 y 32 bits con el objetivo de
obtener siempre las mayores posibilida-
des de cada maquina. Este era un desafio
particularmente dificil porque de por si la
parte grafica necesita ya practicamente

toda la capacidad y el tiempo de proceso
que el ordenador puede suministrar, por
lo gue era crucial optimizar todo el meca-
nismo interno de inteligencia.
La clave gue explica el gran adelanto es
que hasta el afio pasado los jugadores no
tenian una vision matematica de la posi-
cion de la pelota. Ahora pueden calcular
“mentalmente” trayectorias y no solo tie-
nen en cuenta donde la pelota "esta”, sino
donde “va a estar”, en funcién de su velo-
cidad y &ngulo. Este tipo de cosas significa
gue la experiencia de jugar a «FIFA 97»
es mucho mas parecida al futbaol real que
ninguna anterior.
Se ha separado, por otro lado, el concep-
to de manejo de juego de las acciones po-
sibles, de manera que a base de contro-
les muy simples, se pueden realizar
movimientos muy complejos como
pases de tacon, vaselinas, en-
tradas, pases en corto y lar-
go, pases por alto, ete... in-
cluyéndose tambien la
posibilidad de seleccionar en-
tre los modos “principiante” y
“profesional”. En modo “pro” el
ordenador hace caso completa-
mente al jugador, mientras que en
“principiante”, el ordenador “ayuda” al
jugador rectificando aquellos fallos de ma-
nejo mas habituales al principio.
Se han implementado, ademas, tres mo-
dos de juego: Simulacion, Accion y Arcade.

En el modo Simulacién se da mas impor-
tancia al comportamiento realista de ju-
gadores y balan, de forma que la expe-
riencia de juego es lo mas parecido
posible a un partido de futbol real.

En el modo Accion nos situamaos mas en
el plano del videojuego, con acciones mas
rapidas, aungue todo es mas falso porgue
se respetan menos las leyes de la fisica.
Es mas divertido y menos realista,

Por dltimo, el modo Arcade se ha imple-
mentado pensando en las competiciones.
En este modo no se tienen en cuenta las
caracteristicas de juego de equipos ni juga-
dores, de manera gue se puede seleccio-
nar cualguier equipo y jugar contra cual-
guier otro en igualdad de condiciones, a
pesar de gue en la realidad sus niveles de
juego sean muy diferentes.

En versiones anteriores, cuando todavia
se estaba en la generacion del 486, habia
que conseguir una velocidad de 30 fps a
base de sprites que se vieran bien y eran
todos prerenderizados. Ahora se han se-
guido diferentes estrategias para cada
maguina. Evidentemente en cada magui-
na el proceso de render estd optimizado
para ofrecer lo maximo paosible, pero solo
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en la version de PC se alcan-
za el maximo grado de sofis-
ticacion. Hemos implementa-
do un sistema que
homogeiniza, a base de tex-
turas, los diferentes miem-
bros de que se compone una
articulacion, evitando proble-
mas como |os que se presen-
tan en otros juegos vectaria-
les como «Virtua Fighter» o el
mismo «Super Mario 64y,
donde en determinadas posi-
ciones y movimientos, parece
gue los miembros se separan
del cuerpo, la rodilla de la pierna, etc.
Aungue, probablemente, el mayor avance
anadido a los juegos de render en tiempo
real basados en movimientos de "Mo-

tion Capture” es el sistema de “Mo-
tion Blending”.

Las mejoras en el sonido, ana-
diendo voces de comentaristas
gue, no solo narran lo que se
ve en ese momento, sing gue
apravechan "tiempos muertos”
en |la accion para dar sus opinio-
nes sobre el desarrallo del partido,
acaba de anadir un increible realismo.
Se han afiadido modaos “indeor” en todos
las plataformas, con lo que ahora se pue-
de también disputar partidos de fatbol sa-
la. En realidad se trata de una evolucion.
En el desarrollo de cada producto hay un
momento en que se acaba el tiempo y no
hay mas remedio que decir: “esta |o deja-
remos para el afno que viene". De hecho,

muchas de las tecnologias que ahora se pre-
sentan son la evolucién logica de otras que
se empezaron a utilizar hace afos.

Kevin Pickell,
programador de Ia
version PlayStation
Hemos hecho modelos en
tres resoluciones diferentes:
baja, media y alta. El engine
de render en tiempo real elige
cual de los maodelos utilizar en
funcion de la distancia a la que
se encuentren de la camara. Si un
jugador esta muy alejado no ha-
ce falta que se renderice con
detalle y en ese caso, es mejor
utilizar un modelo de baja re-
solucion en vez de uno de alta
donde habria que descartar
muchos detalles en tiempo real,
lo gue enlenteceria todo el procesa.

Y DESPUES,
NINTENDO 64..

Estas imégenes, espectaculares, atrac-
tivas, realistas... NO son de la version
«FIFA 87» de Nintendo 64. ;Sorprendi-
dos? Tampoco es para tanto.

Lo que tendis ante vuestros ojos proce-
de de un programa para N64 llamado
«J League Soccer», desarrollado por EA
sdlo para el mercado japonés, y basado
en la liga de futbol de aquel pais, Pero,
al mismo tiempo, este juego forma la ba-
se de [a que partira el desarroilo de «Fi-
FA 87» para la maquina de Nintendo.
Ahora se estan uitimando los movimien-
tos de camaras y poniendo nuevas co-
sas y, en general, es muy similar a como
serd wFifan. Tiene tres modos de juegos
y el control se realiza a través del joys-
tick analégico, lo que permite una gran
exactitud de movimientos.

En PlayStation, el propio hardware propor-
ciona ya herramientas muy sofisticadas pa-
ra el render, desde manejos de texturas
hasta calculo de perspectivas o escalado
de objetos. Sin embargo, esto no simplifica
el trabajo a realizar, ya que si se guiere
sacar partido de estas facilidades hay que
estudiar muy bien cémo hacerlo.

Heidi Newell, Productora
Asociada para Megadrive
v SuperiNintendo
El mercado de las consolas es plano.
Aungue no retrocede, tampoco
avanza. No se puede mejorar
técnicamente. Por eso, las
versiones 16 bit de «FIFA
87» persiguen afinar la juga-
bilidad. Se ha evolucionado
mucho en el dispara, pudien-
do ahora seleccionar, ademas
de la intensidad como antes, la
direccion. Se ha mejorado todo lo que
se ha podida. De hecho, la dificultad ma-
yor no ha sido implementar mejoras, sino
decidir qué cosas podian ser mejoradas.




LA TECNOLOGIA
DETRAS DE HFA 97

n Electronics Arts se trabaja en
equipo para crear una serie de tec-
nologias basicas que sirvan de apo-
yo para sus productos deportivos. Cada
uno de estos sistemas béasicos subyace
debajo del aspecto formal en cada uno de
los juegos, y en cada una de las versiones.

Chris Tavior, Especialista
en Audio

Todo lo gue se oye en «Fifa 97» es respan-
sabilidad de su equipo, desde misicas, co-
mentarios y didlogos hasta los efectos espe-
ciales. El afio pasado contaban también

con las mismas personas a cargo
de masica y sonidos, pera cuando
se plantearon qué era exacta-
mente lo que iban a hacer para
la nueva version, todo guedd re-
sumido en una palabra: “mas”.
Para mejorar todos los aspec-
tos e introducir mucho mas con-

tenido sonoro, se ha contado ademas con
la asistencia de varios talentos de la indus-
tria musical y especialistas en efectos de
sonida para el cine. Basicamente, lo que
este equipo hizo fue construir las piezas de
un gigantesco puzzle, que es “ordenada” en
tiempo real por un engine inteligente.
Desde el principio, en vez de intentar si-
mular un partido real, se consider6é mas
interesante darle un aspecto de retrans-
misian televisiva. Asi que el problema no
era ya solamente la digitalizacion de
16.000 variantes de nombres de jugado-
res, con diferentes entonaciones, sino
crear el ambiente sonoro de la presenta-
cion de un partido y generar comentarios
coherentes a dio a lo largo de su desa-
rrollo.

Y asi es como se hizo. La pista de
audio tiene varias capas gque se
mezclan en tiempo real. Ade-

mas de la misica y los efec-
tos, se han anadido dos
comentaristas que
dan al juego la
emocion de un
partido televisado.

Pero hubo graves problemas al preparar
los comentarios. Primero tuvimos que digi-
talizar miles de locuciones, nombres de ju-
gadores, etc... aungue lo realmente com-
plejo fue la creacion del engine de IA que
maneja todos estos ficheras de audio cre-
ando efectos muy sofisticados.
Otro problema es que en el campo de jue-
go ocurren muchas cosas a la vez y hubo
que establecer unas prioridades. Otra di-
ficultad era la capacidad de “adivinacion”
de los locutores. El problema es que ni a
los propios locutores se les permite cono-
cer el desenlace de cada jugada. El orde-
nador, de hecho, o sabe, aunque no se lo
“comunica” a les comentaristas. Asi, pue-
de ocurrir que un disparo a puerta provo-
gue que el comentarista cante gol, cuan-
do finalmente la pelota puede salir fuera,
lo cual nos lleva a un nuevo problema: el
comentarista debe ser capaz de “rectifi-
car” su comentario en tiempo real.
Otra cosa gque se hizo fue preparar todos
los elementos del programa para
que la proxima version de FIFA
(98] pueda tener todos los co-
mentarios en los idiomas origi-
nales donde se distribuya el jue-
go: inglés, aleman, frances,
espanol, etc...
El engine de “inteligencia” del au-
dio es mas complejo que nunca, y
tiene que contemplar todas las posibles
situaciones gue pueden darse durante el
juego. Esto generd una cantidad tan enor-
me de locuciones que se tuvo gue crear
una base de datos especifica |lamada
"FREEBASE” desde donde manejar todos
estos archivos digitales. Esta base de da-
tos se compone de fichas donde cada so-
nido o “sample” esta referenciado me-
diante un nombre, una longitud, un texto,
una situacian, un idioma, etc... La idea es
poner esta inmensa cantidad de datas en
red, a través de una conexion T71, con to-
dos los demas paises donde se desarro-
llan versiones, para que ellos mismos pue-
dan proceder a anadir sus propias
locuciones, hacer pruebas, comparar...



De esta forma se obtendrian las traduc-
ciones mucho mas rapidamente.

En el programa hay 450 situaciones espe-
ciales gue desencadenan un determinado
comentario de audio dependiendo de la ac-
cion. Pero se tienen que estable-
cer prioridades atn. Por ejemplo,
si alguien hace 10 jugadas bue-
nas, esto provocara comentarios
del tipo “excelente la labor de es-
te equipo, etc...” Esto implica un
sistema de “puntuacion” de cada
jugada, de cada fase... El siste-
ma decide qué es lo que se dice
en cada momento. Esto nunca se
habia hecho antes.

Como todos los comentarios no
caben en la RAM, es también
muy importante que el programa
sepa en cada momento qué co-
mentarios conviene pre-cargar.
Por ejemplo, para la segunda
parte de un encuentro hay locu-
ciones mucho mas apropiadas,
mas apasionadas. Asi que el re-
sultado final es un conjunto don-
de todo es importante.

Mark Gipson,
Ingeniero de
Software vy
Responsable de
Inteligencia Artificial

El funcionamiento del sistema de
inteligencia Al (Artificial Intelli-
gence) varia completamente al
seleccionar los modos de juego:
Simulacién, Accion o Arcade. En
estos Gltimos casos no se tienen
en cuenta algunas de las limita-
ciones que la fisica impone a la re-
alidad y en el modo Arcade, ade-
mas, tampoco se consideran las
cualidades particulares de cada
jugador o equipos. De esta mane-
ra, si un jugador elige cualquier
club [su equipo favorito normal-
mente) siempre tendréa la posibili-
dad de derrotar a cualquier otro,
aungue en la realidad sea de una
calidad infinitamente superior.

Ademas de las diferencias en la fisica del
comportamiento de la pelota y los jugado-
res, en modo Arcade los tiempaos de res-
puesta son instantaneos, los pases muy
precisos y la pelota se desplaza en linea rec-
ta y no tiene en cuenta desvia-
ciones por viento, etc... En este
modo, «FIFA 97» es mas un vi-
deojuego que una simulacion de-
portiva.

En modo Arcade un jugador ga-
na o pierde en funcién de su
propia habilidad. El modo Ac-
cion es en realidad un in-
termedio de ambos,
donde sin perder la
sensacion de es-
tar jugando una
simulacion, se
han eliminado sin
embargo algunos
comportamientos fi-
sicos del balén y los ju-
gadores para conseguir en el
juego un desarrollo mas rapido
y emocionante.

Una de las grandes cualidades
del sistema de Al es que los ju-
gadores “conocen” las cualida-
des de sus oponentes. Por
ejemplo, si un jugador va a pa-
sarle |la pelota a un companero
de la delantera y ve que a su la-
do esta un defensa que es muy
bueno, busca otras alternativas
con mas posibilidades de éxito.
Lo mismo pasa si un jugador va
a iniciar un dribbling con otro.
Como en la realidad, si sabe
gue su oponente es mas habil
en esta maniobra y hay muchas
posibilidades de perder el ba-
lén, preferira el pase a otro ju-
gador, ya sea en corto o en lar-
go.

El sistema de Al no hace trampa.
Aungue los jugadores podrian co-
nocer perfectamente todas las
variables del juego, en realidad
no lo hacen. Por ejemplo, los ju-
gadores no pueden ver qué es-
ta pasando a sus espaldas.

Tampoce toman decisiones muy exactas
si lanzan la pelota hacia una zona muy ale-
jada donde evidentemente casi no les lle-
ga la "vista”. Tampoco saben los jugado-
res "qué esta pasando” en tado el campo,
sino en su entorno inmediato, que es o
que se tienen en cuenta a efectos de IA.
Haciendo uso de herramientas de softwa-
re muy sofisticadas desarrolladas en ex-
clusiva para el departamento de |A, se
puede visualizar qué es lo que esta “pen-
sando” cada jugador en cada momento.
Se puede congelar la accion y maver la
pelota a una nueva posicion. Ahora se
pueden analizar las intenciones de
cada jugador y comprobar si todo
funciona segin lo previsto. El
viejo FIFA permanece debajo,
' como otra mas de las capas de
¢ A,
Cada plataforma utiliza tantas “ca-
pas” de inteligencia como es posi-
ble implementar. Pese a ello, los sis-
temas de 16 bits no pueden beneficiarse
de todas |as tecnologias disponibles. Se val-
verian demasiado lentos e injugables.
Por la experiencia previa y debido al hecho
de tener que desarrollar el mismo juego pa-
ra muy diferentes plataformas, se estuvo
en la obligacién de separar todo el engine
de |A del resto del juego. Gracias a herra-
mientas apropiadas, independientemente
del aspecto gréafico que el juego vaya a te-
ner y que naturalmente depende de la pla-
taforma, se puede saber cudl es el com-
portamiento de cada jugador, qué jugadas
esta viendo en ese momento, a qué opo-
nentes y a qué aliados, etc...
Al estructurar en capas el engine de |A,
se establece toda una serie de comporta-
mientos basicos, otra capa con otras mas
sofisticados y que son una evolucion de
los anteriores, otra tercera con variantes
de la segunda., etc... Esto permite basi-
camente tres cosas: elegir hasta que ca-
pa de comportamiento se implementa en
cada una de las plataformas dispanibles,
dependiendo de su rapidez y capacidad de
calculo (hay gue tener en cuenta gue todo
el anélisis de las jugadas se hace en tiem-
po real), trabajar en mejoras del engine
de forma continuada, es decir, que en



cualguier momento se le puede dar por
bueno y dejar las mejoras para una si-
guiente version y, por dltimo, asegurar
gue el engine sea, en cada version de un
juego, mejor que el del afo anterior, lo
gue no ocurriria si se tuviese que partir

de cero en cada oca-
sion. En definitiva,
se mejora conti-
nuamente la "vi-
sion de juego”,

Raycove,
Especialista
en Video

En este departamento no nos ocupamos
de las partes interactivas del juego, sino
més bien de su “decoracion”, utilizando ti-
pos de compresion de video muy diferen-
tes para cada maquina. El soft utilizado es
el FLINT, un estandar de la industria de
los efectos especiales.

Se trabaja en baja resolucién para conse-
guir animar en tiempo real. Una vez aca-
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taasa,
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bada una secuencia se pasa a video y se
graban las imagenes de alta resolucion.
Pero los efectos hay que crearlos a mano,
como la evolucion de la luz, etc...

(Tom procede de la industria audiovisual
y es responsable de cientos de efectos es-
peciales en cine y TV, aunque prefiere su
trabajo actual, que le permite dedicar jor-
nadas de trabajo completas a un solo
efecto -en TV es relativamente normal en-
contrarse con limites de una hora para
crear un efecto cualguiera en video-).

Brian Plank, Ingeniero de
Software

Ultimamente se ven un montén de pro-
gramas basados en “Motion Capture”. Pe-
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ro la mayoria de estos programas pierden
un tiempo precioso (lo que a veces los ha-
ce, no solo poco realistas, sino dificilmen-
te jugables) esperando a que los maovi-
mientos se “completen”. Por ejempla, si
un personaje se agacha y queremaos gue
salga corriendo, tenemos que esperar a
gue primero se levante, para luego iniciar
la carrera. Esto es asi porque los movi-
mientos de “agacharse/levantarse” y “co-
rrer” estan contenidos en dos tablas de
desplazamiento diferentes.

El nuevo sistema desarrollado por EA,
“Motion Blending”, permite evitar todo eso
al trabajar con técnicas de “"Motion Cap-
ture”. Si, por ejemplo, un personaje esta
agachado y queremos que corra, el orde-
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nador generara una nueva tabla de movi-
mientos mixta entre correr y levantarse,
por lo que nuestro personaje, ya desde el
momento mismo en que inicia la accion
primera, lo hace influenciado por la se-
gunda. El movimiento es asi mucho mas
natural y fluido. Aungue técnicamente es
muy compleja, resulta facil de explicar. Lo
gue conseguimos es mavernos desde P
cualquier fase de un movimiento a cual- ”‘Q
quier fase de otro con una transicion ab-
solutamente suave, ademas de que

se obtienen tiempos de res-
puestas instantédneos a los
deseos del jugador. La ver-
satilidad de este sistema
hace gue los movimientos
disponibles sean ilimitados
y es imposible detectar en

Es dificil precisar cual es el “frame-ra-
te" o fotogramas por segundo que
se puede procesar porgue depen-
de de cada maquina, pero siem-
pre es superior a 15 fps. En
cualquier caso, lo importante no
es tener muchos, sino los sufi-
cientes para que no se note una
especie de “explosion” entre cada

una de las fases de un movimiento. Se
trata de un paso mas en los juegaos de
“Motion Capture”. El engine del “Mation
Blending” ha sido desarrollada interna-
mente y sufre las adaptaciones necesa-
rias para cada juego. No se mueven igual
los jugadores de hockey que los de fltbal.

que momento exacto acaba
una animacion y empieza la si- '
guiente. Cada fase de un mavi-

miento la definen unos veinte puntos.

Terry Chui, Artista
Grafico

El aspecto visual fue fundamental al afron-
tar el desarrollo de «FIFA 97». Por ejem-
plo, se conto con destacados jugadores
profesionales para las sesiones de captu-
ra de mavimientos. Realmente el procedi-
miento es tan exacto y respeta tan escru-
pulosamente la realidad que si se utilizan
como madelos a jugadores falsos,
el resultado parece también fal-
so. Los torpes movimientos de
los malos jugadores hacen

que los personajes del juego

parezcan también malos.

Al generar los poligonos tam-
poco nos limitamos a formas
cuadradas, como los personajes

de blogues, casi robots, que se ven en
otros juegos, Sino que se prepard un sis-
tema de texturizacion que suavizase los
angulos y las articulaciones, ademas de
resolver otro problema comin en los jue-
gos de personajes vectariales: al realizar
determinado tipo de movimientos, se ven
grietas en las articulaciones, comao si las
diferentes partes no fueran una continua-
cion, una pieza Unica, sino meros poligo-
nos puestos uno a continuacion del otro.
Luego se anadieron los detalles de los di-
ferentes tipos de piel. Ahora hay seis co-
lores de piel con las distintas razas [cau-
casiano, sudamericano, etc...), colares de
pelo, etc.... Se espera conseguir que ca-
da rostro sea diferente y renderizado en
tiempo real. Basicamente lo que se cons-
truyen son “pieles” que pueden ser adap-
tadas a modo de textura sobre los dife-
rentes Cuerpos.
Los cuerpas en 3D se crean en tres reso-
luciones diferentes: alta media y baja, que
san luego utlizadas segtn la distancia a
que se encuentren los personajes de la
camara. Por gjemplo, en el pecho de un
jugador se ponen el escudo y algunas
arrugas para darle mayor realis-
mo. También estd el nombre y
el nimero con el que juega en
la parte trasera de la camise-
ta. Todo esto no es necesario
para los modelos de menor re-
solucion que se utilizan cuando
el jugador esta lejos.




ADEMAS DE FIFA..

A Sports es una maguina que no

conace el significado de la palabra

descanso. La estrella de la nueva
hornada de programas que nos tienen
preparada es, sin duda, «FIFA 87» pero
su brillo no eclipsara, muy al contrario,
potenciara el que poseen otros muchos y
muy interesantes proyectos, que ya casi
tenemas encima, como un juego derivado
de «FIFA 87», «FIFA PLAYER MANAGERY,
que se esta creando en Inglaterra y, se-
gtn dicen, sera lo nunca visto. Y, por su-
puesto, hay mas...

NBA LIVE 97

La clave de ¢«NBA 37» esta en el render
en tiempo real, y el gran detalle grafico.
En el disefio se ha apostado por la tecno-
logia de poligonos y gréaficos vectoriales,
en vez de sprites, porque solo de esta ma-
nera es posible situar la camara en cual-
quier angulo y desde cualquier punto de
vista. Para hacer mas realista el aspecto
de los jugadores, se han disefiado las ca-
ras por dibujantes para suavizar las brus-
quedades en las transiciones que se deri-
varian de la utilizacion directa de
fotografias, y se han texturizado los poli-
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gonos. El detalle es tal que nos podemos
acercar a cada jugador hasta el punto de
ver su nombre en la camiseta y hasta el
escudo de la NBA.

Asimismae, el realismo y naturalidad en las
animaciones queda asegurado con las
técnicas de “Motion Capture” y el novedo-
so “Motion Blending”, usado en otros jue-
gos, coma el misma «FIFA 873,
Normalmente las animaciones son en “bu-
cle”, por lo que siempre hay que decidir
en que mamento se produce el paso hacia
otra accion diferente. Por ejemplo, si el
jugador puede tirar la pelota solo cuando
esta en una de las B fases que constitu-
yen su movimiento de desplazamiento,
ocurrira que si decidimos disparar en
cualquier otro momento, el programa tie-
ne que esperar a gue el movimiento se
“complete”, lo que produce retrasos inde-
seados. Can el uso del "Motion Blending”,
se puede pasar desde cualquier fase de
una animacion a cualquier fase de otra.
Esto implica una fluidez en el movimiento
nunca antes vista.

PGA 87

Durante el mes de septiembre estara lista
la version de Windows 85 de «PGA S7».
El desarrollo del juego ha sido laborioso:

para recrear cada campo de golf se gas-
taron 3 dias de trabajo, tomando fotos,
rodando videos y jugando todos los hoyos
(esto fue lo mas duro, segin nos asegu-
raran). Con todo este material se elabo-
raron los campos tan perfectos y realistas
como fue posible. Algunos de los campos
de mas reciente construccion tienen pla-
nos informaticos detallados con inclina-
ciones, angulos, etc. Esto fue de extraor-
dinaria ayuda para los disefiadores.

En la version final del juego padra elegirse
entre B jugadaores “amateurs” o las mas
rutilantes estrellas del golf que participan
en el PGA TOUR.

NHL 87

“Motion Capture”, render en tiempo real,
“Motion Blending”; mas realista que nun-
ca... Quiza el mejor programa, técnica-
mente hablando, de la nueva oleada de EA
Sports. Datos como los 30 fps que se al-
canzan en un Pentium 390 dan idea de lo
que puede ser el resultado final. Sin em-
bargo en lo que mas se ha trabajado es
en la jugabilidad.

Se han suprimido las texturas en el suelo
del campo, lo que aumenta la velocidad y
disminuye la cenfusion visual.que a alguna
gente le resulta desagradable, pudiendo,
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en cualguier momento, detener el juego y
buscar el angulo visual deseado.

Se han realizado 600 caras de jugadores
basadas en fotos para apoyar un motor
de animacion tan sofisticado que cuando
los jugadores hacen alguna demostracion
de habilidad o les sale bien alguna jugada,
esbozan una sonrisa y tienen gestos de
dolor cuando son golpeados o caen.

Con el uso de “Mation Blending” se evita el
“snaping”, que es uno de los defectos de
visualizacion mas comunes. Se produce
cuando una animacion (por ejemplo un ju-
gador corriendo), salta bruscamente a
otra (por ejemplo el jugador disparando a
gol). La céamara que nos permite selec-
cionar el angulo de visién tienen tantas po-
sibilidades que, dentro del manual de NHL
97, se incluye otro sobre cémo manejar
la cdmara de video.

Y, por supuesto, se sigue usando la tec-
nologia VS [Virtual Stadium) que no es una
tecnologia cerrada, como si fuera una
“caja negra” que se mueve de unos orde-
nadores a otros. Continuamente se esta
mejorando y se adapta a las diferentes
exigencias de los distintos deportes y di-
ferentes posibilidades de cada magquina.

De hecho hay cuatro niveles diferentes,
cuatro capas en toda la animacion relati-
vas a texturas, posiciones, fondos y dis-
tancias gue pueden ser visualizadas.

En tiempo real se toman las decisiones de
qué es lo que debe mostrar exactamente
y con que grado de detalle dependiendo
del deporte y de la plataforma donde se
esté jugando. En tiempo real se mezclan y
visualizan también todas las capas de la
animacion. Por ejemplo, si un jugador es-
ta alejado, a lo mejor no hace falta proce-
sar el nombre que tiene inscrito en el pe-
cho porgue apenas es visible, etc...

ANDRETTI RACING 97

En el uso intensivo de técnicas de render
en tiempo real, con todo lujo de detalles,
aplicadas a escenarios y coches texturiza-
dos, es donde «Andretti» da, técnicamen-
te, el Do de pecho. La visualizacion se
efectla mediante poligonos texturizados.Y,
por supuesto, otro punto clave en un juego
de este tipo es la velocidad, con todo tipo
de acciones pasibles: accidentes, vuelcos,
golpes, etc...También hay efectos de am-
biente: cuando se aceleran los coches au-
mentan las emisiones gaseosas de los tu-
bos de escape, con modificacion en los
niveles de luz de los coches que van delan-
te, una compleja gestién de sombras, etc.

MADDEN NFL 97

Un punto realmente atractivo de la nueva
version de este juego son los efectos at-
mosféricos, con un detalle altisimao, sobre
todo en la version de PC, en alta resolu-
cion. Se adjunta una especie de enciclo-
pedia multimedia con jugadas famosas de
los equipos mas representativas de la
NFL, historias, etc..., contando ademas
con el apoyo de todos los trucos de un
buen entrenador, comentados por el mis-
mo John Madden.




@ B8 zonas del tiempo para viajar y Y niveles de dificultad para satisfacer hasta a los jugadores mas expertos. @ Escenarios totalmente renderizados en 30;
personajes poligonales también en 30 con mapeado de texturas y efectos de luz integrados en magnificas secuencias cinematicas, con unos impresionantes
efectos de sonido Y una deslumbrante banda sonora. @ U5 armas destructoras 4 B0 enemigos despiadados contra los que tendré que luchar. @
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L DI RECTOR

NUESTROS LECTORES SON GENTE INRUIETA, ¥ ESO NOS GUSTA. NOS
GUSTA QUE TENGAIS PREGUNTAS Y DUDAS, ¥ QUE NOS LAS GDMENTéIE,
PORQIUE QUIZA NOSOTROS PODAMOS AYUDAROS. NOS GUSTA QUE SE OS

OCURRAN FORMAS DE MEJORAR LA REVISTA Y DE HACERLA TODAVIiA MAS

A VUESTRO GUSTO, ¥ QUE ESAS SUGERENCIAS LLEGUEN A NOSOTROS PA-
Micromania se reserva el derecho de
publicar las cartas que se reciban en
esta seccion, asi como de resumirlas
o extractarlas cuando lo considere
oportuno. No se devolveran los origi-
nales no salicitados, ni se facifitara in-
formacian postal o telefénica sobre

RA QUE LAS PODAMOS PONER EN PRACGTICA CUANTO ANTES. NOS GUSTA
SENTIR MES TRAS MES LAS MUESTRAS DE CARINO Y APOYO QUE NOS

TRANSMITIS EN VUESTRAS CARTAS, MUCHAS TOCADAS POR EL SENTIDO

los mismos.

Todo tipo de juegos

Me gustaria saber por qué las compa-
filas de juegos ya no publican juegos
arcade de los de avance, al estilo «Fi-
nal Fight». 5i, ahora hay juegos muy
buenos y muy adictivos como «Duke
Nukem 3D» o la saga «Wing Com-
mander». Pero si miramos con aten-
cion abundan sélo cinco tipos de jue-
gos: de lucha en competiciones
—«Mortal Kombat 3»-, de deportes
—«FIFA 96»-, de disparos avanzando
—«Doom»-, aventuras graficas —~«Alo-
ne in the Dark»— y simuladores de
vuelo. Pero uno mira al pasado y se
acuerda de juegos tan buenos y adicti-
vos como lo fue en su tiempo «Final
Fight», y mucho mas atris «Double
Dragon», ¥ a veces me pregunto: ;a
los programadores de ahora no les
gusta este tipo de juegos? Con las téc-
nicas de programacion existentes se
podrian hacer ahora juegos de este es-
tilo. ;No hay forma de sugerirselo a
los programadores?

Feo. Javier Castillo Diaz. Mdlaga

RESPUESTA: Aunque hay alguios ti-
pos de juegos mds de los que nos comen-
tas en tu carta, tienes razdn en lo de que
no se publican juegos en PC del fipo
«Double Dragon». En consolas abun-
dan, pero por lo general ahora no es su
época, siendo lo mds parecido existente
en la actualidad para compatibles titulos
como «Batman Forever» y «Judge
Dredd». Como todo es cuesticn de mo-
das, al igual que ahora mandan los arca-
des 3D, en cualquier momento puede ver
la luz un juego revolucionario en el esti-
lo que hi dices y vernos ante una avalan-
cha de titulos.

Desde aqui mandaimos tu peticion a los
programadores esperando su respuesta.
¢;Quiien sabe lo que tardard?

DEL HUMOR Y OTRAS POR UNA GOTA DE INDIGNACIAON. Y ES GQUE, PARA

ESO ESTAMOS AQLII', EN VUESTRA SECCION PREFERIDA, {VERDAD?T

VGA y SVGA

Me gustaria saber si con un ordenador
con VGA se puede jugar a juegos que
son para tarjetas de video SVGA. Si la
respuesta es que no, ;por qué las demos
de juegos que son para SVGA pueden
verse en mi ordenador?

Luis Emilio Gdmez Ferndndez. Toledo

RESPUESTA: Las tarjetas de video se-
gt su realizacion, componentes y meno-
ria, permiten reproducir hasta una reso-
lucién muixima con un determinado
niimero de colores. Se considera SVGA a
partir de 640x480x256 colores, pero hay
tarjetas errneamente denominadas VGA
—ent teorin 320x200x256 mdximo—, qie
soportan esa resolucion, e incluso alguna
superior. Pero las tarjetas SVGA con ne-
wmorias de 1,2 MB y s llegan a resolu-
ciones de 1.280x1.024x256 colores y otras
resoluciones menores en millones de colo-
res, que ito soportan las VGA y las SVGA
de gama baja —probablemente la tuya-,
que llegan cormo mdxirnio a 256.

Un par de respuestas

Me gustaria que publicdseis la solucién
de «MundoDisco», y en caso de que se
hubiera publicado ya, el nimero en que
lo hicisteis. También os pido opinién so-
bre la dificultad de «Panzer General».

Alfonso Nishikawa. La Coruiia

RESPUESTA: El “patas arriba” de
«MundoDisco» ya ha sido publicado en
Micromania, en concreto en el mimero
cuatro de esta Tercera Epoca. En cuantoa
«Panzer General», es un juego de estrate-
Qi -1 wargame— sumanente sencillo de
jugar y de dominar, con varios niveles de
dificultad, tanto para los expertos cono
para los principiantes.

Sugerencias aqui

Espero que os llegue esta carta, ya que
no sabia muy bien dénde enviarla por-
que, a pesar de que hay varias secciones
en vuestra revista, no hay ninguna que
sea especificamente de sugerencias, asi
que espero que la pongais. Escribo para
que hagais un ranking de juegos, pro-
gramas, etc., que al menos tenga diez
puestos y, por qué no, haciendo partici-
par a todos los lectores; es decir, noso-
tros hacemos una lista y vosotros ofra.

Miquel Lopez Macid. Barcelona

RESPUESTA: Comio ves, las cartas sicii-
pre llegan. Aparte, la has enviado al sitio
correcto, pues esta seccion es la que reser-
vminos para atender todos vuestros conse-
jos y sugerencias. En lo que respecta al
ranking de juegos, estaros trabajando en
ello como una nueva alternativa intere-
saite en la revista, que intentamos sea un
reflejo de vuestras preferencias.

Comprar Shareware

Tengo la version shareware del «Tie
Mission Builder» —editor de misiones de
«Tie Fighter»— que encontré en una de
las miles de Webs que hay en Internet
sobre el juego en cuestion. Puesto que la
version share no permite editar los brie-
fings, ;cémo podria conseguir la versién
registrada de este programa? El fichero
TXT de informacién tan sélo indica co-
mo hacerlo desde los EE.UU., el pais
donde se encontraba el programa. ;Exis-
te una distribuidora que tenga un pro-
grama similar aqui, en Espana?

Jordi Agelet Cano. Barcelona

RESPUESTA: La gran mayoria de los
progranias shareware sélo se pueden obte-
ner completos dirigiéndose directamente

MICRO @ MANIA

al autor, quien los vende directamente, sin
intervencion de distribuidoras. La diver-
sidad de los programas shareware es fal,
que se puede encontrar cualquier cosa no
disponible por otros medios. Y es precisa-
mente lo que ocurre con el programa que
mencionas, que no existe nada similar en
los comercios, al menos por ahora.

Nuevas tecnologias

Tengo un 486 DX y voy a cambiarme a
Pentium, pero al leer en el nimero 18 de
Micromania que Intel va a sacar al mer-
cado una nueva tecnologia en sus pro-
cesadores Pentium, los cuales se van a
ver muy mejorados, me surgen estas du-
das: jmerece la pena esperar a la nueva
tecnologia MMX de Intel? ;Hard Intel
una operacion “renove” cambiando los
antiguos Pentium por los nuevos con
tecnologia MMX por un mdédico precio?

Manuel Herndndez Herndndez. Murcia

RESPUESTA: La nueva tecnologia
MMX promete ser revolucionaria en lo
referente a juegos y aplicaciones multime-
dia, y hay compaitias trabajando ya en
productos optimizados para los nuevos
micros Pentium con MMX. Tu eleccidn
deberia realizarse en este sentido y espe-
rar a que estuviesen a la venta, ya que no
sabemos si Intel tendrd en mente una ope-
racién “renove” como la que nos comen-
tas, pero serin una buena idea, que desde
agui animamos.

Para participar en esta seccion debgis
enviar vuestras cartas a:

¢ MICROMANIA
i G/ DE LOS CIRUELOS 4,

SAN SEBASTIAN DE LOS REYES
28700 MADRID

No olvidéis indicar en el sobre |z resena
CARTAS AL DIRECTOR

También podéis mandarnos un
e-mail al siguiente buzon:
cartas. micromania@hobbypress.es



SEEA Después

de aniquilar

en las salas recreativas

en Sega Saturn,

llega al mundo del PC

Virtua Fighter,

el virus més devastador

al que te puedas enfrentar.
Ocho luchadores, més de 700 golpes, impresionantes graficos 3D renderizados,
zooms y cambios de perspectiva en tiempo real, y multiples escenarios de lucha

para empaparte del virus de la discordia tu sélo, con otro jugador o por equipos.

Jamés podias imaginar algo asi en tu PC, jamés podias pensar
ue podias estar contagiado por un virus tan rdpido y mortifero.

Vir’ruu%igh’rer y el virus de la discordia vivirén dentro de i, para siempre. GE@A PC
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LCHAMO ES POSIBLE? QUE FAL-
TA DE RESPETO. LLEvVAMOS
DOS MESES CON UNA ESCASEZ
DE AVENTURAS GRAFICAS MAS
QUE ALARMANTE. EL GENERO
QUE HA DADO VIDA A LA RUE
ES AHORA UNA DE LAS MEJO-
RES PLATAFORMAS DE VIDED-
JUEGOS NO SE HA ADAPTADO
DEMASIADO BIEN A LA REVOLU-
CION TRIDIMENSIONAL RUE IM-
FERA EN LOS DEMAS Y PUEDE
PERDER SU CORONA EN FAVOR
DEL ARCADE 0O LA SIMULACICN.
PARA EVITAR ESTA INJUSTA CA-
iDA SE PREFPARA EN LOS PROXI-
MOS MESES LINA AVALANCHA
DIGNA DE LOS TIEMPOS DE
«MONKEY ISLAND». LIN BUEN
INICIO SERA ESTA NUEVA MEGA-
PRODUCCIAN FIEL AL ESTILO
ELECTRONIC ARTS, QUE QUIE-
RE DEMOSTRAR RUE LA AVEN-

TURA GRAFICA CLASICA NO TIE-

NE PORGUE ESTAR RENIDA

CON LA MAYOR SOFISTIFICA-

CION TECNICA.
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o ideal en estos casos es fijarse en

un modelo antiguo y adaptarlo a las

exigencias de hoy en dia. Y qué me-
jor fuente de inspiracion puede haber que
¢Los Archivos Secretos de Sherlock Hol-
mes», una de las aventuras graficas mas
exitosas del 92. Y en aquellos tiempos si
que era un enorme merito lograr desta-
carse entre la multitud de programas de
este estilo que copaban casi totalmente
el mercado. Las claves de su triunfo entre
los devoradores de universos a examinar,
fueron un guion gue hubiera aplaudido Sir
Arthur Conan Doyle, y una exquisitez gra-
fica tan impresionante en aquel entonces
como el hecho de que el soporte magne-
tico del programa fueran mas de 10 dis-
kettes y que ocupara 20 megas en el dis-
co duro. Cifras de orbita si tenemos en
cuenta que la capacidad de almacena-
miento media era de 40 megas.
Toda una super-produccion que permitio
a Electronic Arts empezar el camino que
le ha llevado a convertirse en el gigante
de la informatica de entretenimiento que
es en la actualidad. Tal vez por este mo-
tivo se han volcado con especial carifio
en una segunda parte que esta a punto
de ver la luz.
La primera impresion que hemos obtenido
puede resumirse en la perfecta conservacion

ELECTRONIC ARTS
En Preparacion: PC CD-ROM
AVENTURA GRAFICA

del espiritu del original, es decir, un cui-
dado y complejo argumento, acompana-
dos de la atmosfera intrigante que
acompana al lector de las novelas de
Sherlock Holmes y unos graficos sobre-
salientes que suponen el viaje mas rea-
lista que hoy puede hacerse al Londres
de fin de siglo.

GRAFICOS Y GUION A
LA PAR

Era evidente que para satisfacer a los
maodernos aventureros habituados a la al-
ta resolucion, los graficos deben com-
partir, junto al guién, el estrellato del pro-
grama. Y pese a lo habituados que
estamaos a los escenarios que superan in-
cluso a la realidad, no podemos negar
que los decorados nos han sorprendida
de una manera casi inenarrable. La ren-
derizacion y la SVGA no son mas que las
herramientas que han ayudado a los di-
sefnadores graficos a crear unos edificios
con unos exteriores e interiores dignos
de figurar en el Libro Guinness de los Re-
cords como la nueva plusmarca en deta-
lle y perfeccionismo visual.

Solo tenéis que mirar estas imagenes pa-
ra ver gue las fachadas, aceras y habita-
ciones que recorreréis en los mas de 50

escenarios disponibles no distan mucho
de las que veian los ciudadanos del Lon-
dres victoriano. Las fotografias de época
que aparecen en la pantalla cuandao viaja-
mos entre las localizaciones suponen el
espaldarazo definitivo a la creacion de una
atmodsfera tan veraz que hasta el mas es-
céptico y con menos imaginacion quedara
atrapado sin remedio en un viaje al pasa-
do del que no podran regresar hasta des-
cubrir la resolucién del misterio de la Ro-
sa Tatuada.

ENCUENTRA LAS DIFERENCIAS . ...

5i, ya sabemos que resul-
tan mas evidentes qgue en
los pasatiempos, pero no
hemos podido resistir la
tentacion de comparar la
habitacion principal de la
casa de Sherlock Holmes
en su version de 1.992,
con la que veréis en la se-
gunda parte. Ambas supo-
nen las méaximas posibili-
dades graficas de sus
respectivos tiempos. La

casa del 2218 de Baker
Street es la misma, pero
la enorme diferencia en la
descripcion visual del es-
cenario es el resultado de
aplicar la alta resolucién y
la renderizacién. No son
sdlo el doble de puntos de
definicion; las posibilidades
en el uso y tratamiento de
la imagen han evoluciona-
do tanto que casi se supe-
ra la realidad.




NO SERA NADA FACIL

Como ya supondréis, llegar al punto en el
que Mr. Holmes destapa todo el tinglado y
demuestra una vez mas lo privilegiado de
su cerebro, es decir, la rapidez y potencia
de vuestras neuronas, y la inutilidad de las
mentes de |la policia, estara solo al alcance
de los que ya sean sabios en la investiga-
cion de cada suceso, el estudio de cada su-
ceso por irrelevante que pueda parecer y,
sobre todo, tengan habilidad en la comuni-
cacion con los personajes, auténtica piedra
angular de esta aventura gréafica.

Para los que ya gquieran un adelanto del
enrevesado entramado que les espera pa-
ra ir poniendo en marcha su la sofisticada
magquinaria de su materia gris, diremos
gue todo empieza cuando Sherlock Hol-
mes recibe una carta de su hermano, My-
croft. Ante lo extrafio de la misiva y, sobre
todo, porqgue lleva meses sin resolver nin-
gun misterio, decide enviar al Dr. \Watson
al club de Mycroft para concertar una ci-
ta. Pero cuando el fiel amigo de Sherlock

se dispone a entrar por la puerta del pres-
tigiosa y exclusivo club Didgenes, una impa-
rable explosion lo tira al suelo. Cuando se le-
vanta, solo acierta a ver las llamas que
iluminan la marmaolea fachada del edificio.
Mycroft es ingresado en el hospital en es-
tado grave. La desesperacion por su inutili-
dad ante tal situacion y la depresion inva-
den a Sherlock, que decide encerrarse en
su cuarto pese a que \Watson le ruega que
comience a investigar un suceso explicado
por la policia como explosion de gas fortui-
ta, algo bastante habitual en el Londres de
las primeras lineas de electricidad.

Por ello, debéreis empezar manejando a
Watson y lograr las pistas y datos sufi-
cientes para demastrar a Sherlock que no
se trata de un accidente, sino de algo in-
tencionado que puede esconder la mas
oscura confabulacion. Después, la perso-
nalidad del famoso detective sera vuestra
para descubrir a base de perspicacia y ob-
servacion al responsable de la casi mortal
agresion a su hermano.

En definitiva, ya véis que la aventura grafi-
ca resucita, pero convenientemente adap-
tada a las necesidades técnicas de la ac-
tualidad mediante escenarios renderizados
de una belleza pictorica casi neo-realista,
sin olvidar la digitalizacion de sprites, vo-
ces y efectos de sonido. La beta que he-
mos podido ver mostraba practicamente
la version definitiva y sdélo tendremos que
esperar a la traduccion de los textos y do-
blaje de los dialogos al castellano.

MICRO @ MANIA

Un cuidado y comple-
jo argumento y unos
graficos sobresalien-
tes, suponen el viaje
mas realista que hoy
puede hacerse al Lon-
dres de fin de siglo.
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e 48 personajes cnmplgtamente :

animados. . ’ |
* 60 alucinantes escenar‘ os en alta o, (e e =
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e 4 mundos unidos, interconectados,
no lineales.

 Montones de enigmas, fascinantes <
E animaciones, efectos sonoros... Cu1dado... En el mundo de

Fable no todo es lo que parece.

“ A nivel visual, Fable es un titulo magnifico. El interfaz

es cémodo y la jugabilidad bastante superior a la media...”

4/ 5 Computer Gaming World
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NO ES POSIBLE, NO ES POSIBLE

NO, OTRA VEZ NO, POR FAVOR.
DESPUES DE LO OCURRIDO CON
«GP2», NO PODEMOS EVITAR
UN CIERTO ATARUE DE NERVIOS
Y ANSIEDAD DESPUES DE VER
LAS PRIMERAS IMAGENES DE UN
PROGRAMA EN PLENO PROCESO
DE CREACION. SOBRE TODO
CUANDO, COMO HA OCURRIDO
CON ESTE ALLUCINANTE ADE-
LANTO DE «SCREAMER 2Z», LO
RUE VEMOS NOS DEJA UNA IM-
PRESION TAN GRANDE EN TO-
DOS NUESTROS SENTIDOS QUE
LOS POCOS DIAS QUE VAN A PA-
SAR HASTA TENER LA VERSION
DEFINITIVA NOS VAN A PARECER
ANOS. MENOS MAL QUE EN VIR~
GIN NOS HAN ASEGURADO QUE
ESTE PROYECTO DE MEJOR AR-
CADE AUTOMOVILISTICO DE TO-
DOS LOS TIEMPOS SERA UNA

REALIDAD EN NOVIEMBRE.

a verdad, es como cuando te has

comprado un coche o cualquier otra

cosa para la que has tenido que aho-
rrar durante afos, y te dicen que tardaran
unos dias en la entrega. Dormir, duermes,
pero sonhando continuamente con el mo-
mento en el que disfrutaras de tu nuevo ju-
guete. Y en esta redaccion ya estamos so-
fando con el dia en que veremos funcionar
a la segunda parte del ya mitico «Screamer»
a pleno rendimiento, porgue pese a la pre-
cariedad de la beta con la que hemos podido
jugar, podemos ya afirmar con unas garan-
tias del 100% que «Screamer 2» va a ser el
bombazo de ¢octubre? Maldita sea, ya se
habran terminado las vacaciones, y unos ha-
bran vuelto al trabajo y otros a los pupitres.
Pues olvidad el reparto que teniais pensado
de ese tiempao libre, porque este programa
debera ocupar un lugar preferente en esos
momentos de deshago ante el ordenador.

EXPLOSION DE COLOR

Los gue ya hayais sentido ese tornado de
velocidad y accién que es «Screamery, re-
conoceréis en estas pantallas las similitudes
al nivel de concepcion grafica que presenta
su descendiente. Y también nos volvemos a
hacer la misma pregunta ¢es posible que



esto sea una simple VGA? Si, de nuevo la
excelente calidad de las texturas nos lleva a
uno de los pocos programas en los que no
te importa guedar relegado a los 320x200
por no tener el potentisima hardware nece-
sario para disfrutar una alta resolucion que
atin no hemos podido ver, pero que teniendo
en cuenta el estratosférico nivel alcanzado
en su hermana menor, no dudamos gue se-
ra la joya de la corona en el reino de los ar-
cades sobre ruedas.

Tanto el trazado de los circuitos como todos
los elementos que lo rodean han sido elabo-
rados con una rigueza de tonalidades so-
berbia, pues se ha empleado el modo grafica
de paleta de B5.000 colores, lo que es toda
una novedad en el género. Montafas, arbo-
les, edificios, vallados, objetos moviles como
molinos o globos vy las distintas superficies
del recorrido, siguen ofreciendo la profusa
elaboracion y grado de detalle que ya nos
maravillé en el original, pero aumentado por
la obvia diferencia existente entre guedarse
en 256 colores o disponer de casi 65.000.
Toda esta voragine de realismo visual esta-
llard ante nuestros ojos desde perspectivas
tan variadas como la subjetiva, detras del
coche, encima del techo, sobre el capd y la
mas sensacional aungue menos practica de
todas a la hora de conducir: la del circuito,
camaras fijas o en fulgurantes travellings
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gue perseguiran al vehiculo seleccionado
ofreciendo decenas de angulos diferentes.
Una auténtica gozada de la que se saca el
maximo partido en las repeticiones de la ca-
rrera, en las que podremos admirar los
brutales choques que recuerdan al mejor
beat’'em up al producirse todo tipo de efec-
tos del estilo chispas y humos, que produci-
rén visibles desperfectos en las carrocerias.

CARLOS SAINZ 2

Pero por encima incluso de la novedosa pre-
sencia grafica, habra que situar lo referente
al estilo de conduccitén. Las distintas super-
ficies sobre las que hay que intentar mante-
ner el control del vehiculo y entre las que
destacan el asfalto, la tierra, la hierba, la
nieve, arena, el barro o la madera en tron-
cos, nos dan la primera pista: rallys. Y es
precisamente esa impresion gque conoce-
mos de ver las imagenes desde el interior
del Ford Escort de Carlos Sainz la que re-
cordamos cuando nos paonemos al volante
por primera vez. Mas que rodar, estamos
continuamente deslizandonos sobre tan res-
baladizas superficies, las rectas escasean, y
los desplazamientos laterales son la tactica
idénea para sortear las curvas.

Bloguear el tren trasero para entrar en los
radios de las curvas patinando sobre la zaga
es la Gnica forma de situarnos a la salida de
los giros en la posicion necesaria para ace-
lerar sin gue terminemaos en un trompo. La
habilidad en las maniobra de contra-vaolante,
punta-tacon, y sobre todo el conocimiento
del grado de adherencia de las variadas su-
perficies, seran indispensables.

En resumen, estamos a medio camino entre
el arcade puro y una simulaciéon de la cate-
goria de rallys, ya que podremos adaptar-
nos a las distintas superficies y condiciones
metereolagicas eligiendo tanto el tipo de co-
che entre un traccion total, delantera o tra-
sera con diferentes prestaciones en acele-
racién y velocidad punta -siempre en
relacién inversa-, como configurando las
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caracteristicas mas importantes: grados
del giro de volante, potencia de frenada, tipo
de neumaticos y presion, asi como dureza
de las suspensiones.

No albergamos ninguna duda: «Screamer
2» va a ostentar durante bastante tiempo el
titulo de mejor arcade automovilistico de to-
dos los tiempos, la sensacian de velocidad
sera la mas real que nunca jamas hayais ex-
perimentado y por todo lo que iréis viendo y
escuchando os parecera estar a bordo de
una de esas maquinas recreativas de 500
pelas la partida. Nuestro titular estara siem-
pre en vuestro pensamiento: no es posible,
no es posible.
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CIVILIZACIONES EN
TIEMPO REAL

AGE OF
EMPIRES

UNA RECIEN LLEGADA AL MUNDDO DEL SOFTWA-

RE LUDICO COMO ES MICROSOFT QUIERE PO-
NER TODO PATAS ARRIBA CON SUS PRIMEROS
JUEGDOS. Y EN LA ESTRATEGIA VAN CAMINO DE
CONSEGUIRLO, PUES S| YA «CLOSE COMBATY»
FUE UN WARGAME INNOVADOR Y SORPRENDEN-
TE, AHORA APUNTAN MUCHDO MAS ARRIBA. AHDO-
RA PRETENDEN HACERLE SOMBRA NADA MAS Y

NADA MENOS QUE AL MISMISIMO «CIVILIZATION
ENSEMBLE STUDIOS/

MICROSOFT
En preparacican: CHAS POSIBILIDADES DE CONSEGUIRLO. SEGUID

PCCOROMIWIREBS) LEYENDO Y. SABREIS PORGLE
ESTRATEGIA T A B D .

ii». Y LO MEJOR DE TODO ES RUE TIENEN MU-

| respande al nombre de «hAge of Empires,
rincipio se le denomind como «Tribem,y, esla -
ro mas solida de Microsoft estrategicamenbe.'-
sera, hahlando llanamente, un «Cwillzauon 1

D oturgaré el papel de guia de una pequena tnbu de
| la Edad del Hielo con el objetivo de convertirla en una
. civilizacién en competicion con otras tribus con las mismas inten-
ciones que nosotros. Ni que decir tiene gue la relacion con ellas se-
ré constante, pero con la novedad de gue podran estar controla-
das por otros jugadores, gracias a sus posibilidades multijugador-.
Durante el juego tendra lugar la cadena productiva de recoleccion
de recursos, construccion de edificios y produccion de unidades.
Todo ello en un solo mapa del mundo con distintos terrenos per-
fectamente representados por su fauna y su flora.



LAS VENTAJAS DEL TIEMPO REAL

Aparte de ser un componente adictivo clave, el que «Age of Empi-
resy se desarrolle en tiempo real —que podra ralentizarse o acele-
arse, pero nunca pararse-, le otorgara muchas ventajas. Primero

produce en tiempa real, la investigacion tambien
con lo cual el sucesivo descuhrimientn del &rbol

ombate en tiempo real + linea de investigacion. Nun-
se habian visto tanta variedad de acciones en un
estrategia. Porque nos dejabamos en el tintero
bra comercio, diplomacia, fabricacion de herra-
amiento de tropas y exploracion. La variedad de
ades va a ser francamente impresionante.

DO CON ESMERO

Por supuesbq que tiamo se descuidaran los aspectos técnicos
_ del j juego, para gue a la maxima jugabilidad se una el mas pulido
~ acabado estética. A nivel grafico, como podéis comprabar en las
imagenes, sera excelente, con animaciones constantes de todas
las unidades: los obreros gue trabajan afanosamente, los solda-
dos que patrullan, por no hablar de las batallas, en las que partici
paran ingentes cantidades de tropas que dejaran el suelo sembra-
do de cadaveres a su conclusion. El detalle grafico solo sera
comparable con el sonaro, con un efecto para cada accion que
tenga lugar, incluidos sonidos ambiente como canto de pajaros,
ruido de agua, etc. El bullicio y animacion gue el juego despide nos
metera de lleno en el ambiente desde el principio de la partida.

«Age of Empires» funcionara en Windows 95, pero todo esta pen-
sado para gue nos olvidemos del sistema operativo que esta deba-
jo del juego. La transparencia total se conseguira con el uso de to-
das las facilidades -DirectX, DirectDraw, DirectPlay, etc.— de
Windows 95, y hasta el ocultamiento de los menus, integrandolos
en la pantalla de juego. El sistema operativo trabajara para noso-
tros, pero no nos daremos cuenta de su presencia, aungque como
es logico, para ello necesitemos un micro Pentium en nuestro equi-
po. Seguro que serd necesario, aunque aun no han trascendido
las necesidades minimas.

Todavia hay algunas hipotesis en el aire, como la de que el juego
ademas incluird un editor de escenarios, ademas de otros ya pre-
definidos, y los modos multijugador. Pero esperemos que se des-
pejen pronto, ya que todos esperamos ansiosos por ello.

CS.G




UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE

MULTIME DIA

La primera pellc*ul“.a interactwa produnda en Espafal

M La mejor base de datos de nuestro baloncesto: todos los clubes, entrenadores y
jugadores ACB con foto, historial, perfil y estadisticas de su carrera deportiva.

M Manager con fichajes nacionales y extranjeros, finanzas, quinteto, técticas, Liga
regular completa, play-offs y Liga Europea,

M Simulador con miles de animaciones y las mas espectaculares jugadas: mates,
pases por la espalda, ganchos, bandejas, alley-hoops...

ISR N o 0N

“La version 4.0 de PCBASKET cuenta con importantes novedades: mas
competiciones, mds elementos y mds detalles” “Recomendado/ % % % % * “
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5 los datos
‘que generd la
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M Dinamic Multimedia presenta la primera pelicula interactiva
totalmente producida en Espana y dirigida por Enrique Urbizu. Un
Western repleto de accion que te trasladara al lejano Oeste

M Los Justicieros es una auténtica produccion cinematografica con
un reparto de lujo: Mariano 1,85, Don Pepito, Javier de Campos y
Paco Calatrava ademas de 130 extras, 10 especialistas, 25 caballos y
mas de mes y medio de rodaje... Todo un estreno en.tu PC.

@ P I N CEESEOSREN

“Los Justicieros tiene una de las mejores relaciones
calidad - precio del género” EL PAIS

Premio PCWORLD'96 “Mejor desarrollo de software espanol”

H|  nombrados per lo qua han significads

= Actualizacidn
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dS novedades 0e  uropea con 32 equipos
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sungua seguramente todos olios serian i c UCENCIADOD
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para nuestro deporte, EPi serfa e
LN PRODUCTO GON LA CALIDAL DE

APC MULTIMEDIA

M Historia completa de todas las eurocopas y base de datos con historial,
perfil y caracteristicas de los 352 jugadores y de los 16 seleccionadores.
M Seleccionador: haz la lista de 22 entre todos los jugadores de Primera

Divisién y participa en la Eurocopa 96.
M Simulador 4.0: el mejor simulador espanol de fatbol adaptado a la magia de
los miticos estadios ingleses.
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POBLACION A “El producte, que incluye la posibilidad de convertirnos en
AREA LT seleccionador, tiene la calidad habitual que Dinamic Multimedia
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CLAND

DESPUES DE REVOLUCIONAR EL MUNDD

DEL SOFTWARE CON JOYAS DEL CALIBRE

DE «THE 7TH GUEST» Y SU SECUELA,

«THE 11TH HouRrR», LOS CHICOS DE TRI-

LOBYTE ESTAN A F'LINTD DE PRESENTAR

sSu ULTIMA F'RBDUCBII:IN, «E:LANDES'
TINY», JUEGO L'.JUE ENTR'ARA A FURMAR

PARTE DE LA FAMILIA' DE PREIERAM;Wﬁ'“BE?

0sevaa tratar de una ter‘cer‘a parte. Eso segurg tras Uﬁ’i
quedaya la man5|on Stauff y sus fantasmas. Ahora, én Triz
lobyte, qutenes por glerto Han.cambiado s drstr‘lbuidar'a
de toda la vida, Vlr‘gm por Electronic Arts, han decidido dan un glroa -~
7 de180° en'lo que seirefiere a argumentos ¥. disefio grafico, para m—% (LH
tentar desmarcarse de la estela’creada por ‘sus mas: famosas y\ L
aclamadas producciones cen el fin de ofrecernos alga que, si blen \
no resulltara absolutarmente |nnovador por-o-menos significara un {
. cambio de canceptos ‘Para empezar,-el ambiente: cisusl‘mfoblco VI i
“verrorifico de la mansian Stauff va a ser trasfor‘madu en humc;l pa ;
ra todos/los: pﬂbhcos ‘aungue, eso si, jugando de riuevo con ei 2ma /S

y ] W W
de las maﬂsmnes ericantadas - ! NN

LA NUE\/A "MA_NSIC'I'I':\I

_H argumento que presentara Clandest:ny tendra como protagonis-
[ tas a una divertida pareja de.jovenes, Andrew MacPhiles —el tipico
‘ ]Ovenclto temerosm cauto y asustadizo-y
-su novia Paula ~una chica tan femeni- =
na.que, se Dcupar-a antes de la integri- +
dad desu pemado gue de la legién de e
fantasmas que tendra tras de si-,
quienes responden a una llamada
Pecibida'desde__Esé'ocia cuyo moti-
Vo tiene que ver con una antigua
herencia mediante la cual An-
drew podria recuperar el antiguo
castillo MacPhiles, propiedad de sus
ancestros durante siglos. Asi, la aventura comenzara con el viaje de
la pareja a Escocia, desconocida para ellos, cuyas ancestrales tra-
diciones, unidas a todo tipo de topicos escoceses, seran la base pa-
ra plantear mil y un situaciones cémicas y aterradoras.
Como no podia ser de otra forma, el castillo en cuestion, rodeado
constantemente por las brumas escocesas, estara habitado por
una legion de nuevos y divertidos personajes, entre los que encon-
traremos fantasmas de todo tipo: desde el clasico mayordomo de
cabeza pivotante, a la oronda cocinera cuyos guisos incluiran los




TRILOBYTE/EA
En preparacion:
PC CDO-ROM
AVENTURA/
PUZZLES

previeu

ingredientes mas _i"'é"pugnantes,' pasando por el tio Fergus; el tipico’

escoceés borrachin-ataviado'a la antigua ‘usanza. Todos.estos per-/
sonajes daran vida a-un castillo que, si bien no presentara el ate-

rrador aspecto de la mansian, Stauff,si contendra mil.y“Una sor-
presas Gomo ﬁasedii’os oeultos, trampas.:7, incluida una antigua
profecia a la-que Andrew tendré que hacer frente si quiére recu-
perara-hacienda de sus antepasados. '

El movimiento por el castillo se va a realizar de forma idéntica a co-
mo ya se hiciera-en «The 7th Guest» o «The 11th Hour». Incluso se
han mantenida los mismos punteros: la ya mitica mano descarnada
gue indica los posibles caminos a seguir, el ojo para acercarse a los
objetos importantes y la calavera con el cerebro revoltoso para in-
dicar los plzzles. De-esta manera, el manejo de «Clandestiny» no
presentara ningln preblema para todos aquellos de vosotros que ya
estéis familiarizados con los productos de Trilobyte. Lo que adin no
es seguro es sisevan a incluir-animaciones entre las diferentes lo-
calizaciones del castillo —~comoe.ya ocurria en los titulos’ anterior-
mente mencionados- o si las transiciones se van a llevar a cabo de

forma mas o menos gradual. Ese parecer Séf.un punto.todavia ne”

resuelto:.Lo.gue si es seguro es que el programa correrd exclus
~vameénte bajo'Windows 35, y solo a partir de un Pentium 60 con 8

! vimientos, expresiorjés y reacciones d@los

L.
Aungue «Clandesti %
en la resolucion de
principales noved e
animados en lugar de videojdic
sonajes. De hecho, el diseit
tiempao ha tom ‘

mas importante, su ra on logd fo
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rizado las producciones anter
quiciados jueguecitos disperso
nes creadas por esta®g
tenernos clavados en la sil
trar la logica de los movi
unos trozos de pastel al
Pues bien, los puzzles valveran
31, divididos en 16 puzzles 16
mismo, de acertijos Opssivinas
palabras que unidas form:s
cial. La novedad en este sé
dificultad de estos puzzlg
te tipo de programas. EljUgadol
veles, desde el mas complicado,
en todo su esplendor —es de
riores producciones-, ha
lo tendra que realizar un
la aventura se convertira ¢
por un nivel intermedio
dificultad hasta de un 50%.
Por dltimo, queda el tema de
del programa. Esta cagsass

nuestro pais completame
tememos que no va a ser
inherente del procesq, sg
co” de los ingeniosos diaiogo
ducto de Trilobyte. Y es que

.o inglés, y en’la que
~ palabras-que sin-duda va
sy.s‘,\\«adﬁgpaeiérf’érc?é_ﬁ lla

;1 \
~—fera, en su profesionalicas
Y eso es todo lo que'ss po|
ﬂg/vo proyecto, practi
- s disfrutal en nuestros
St pro -:'v‘7§ “Porque adeémas de los fans de Trilobyte: i e —
destiny»-sera apto para _|.95 s jovencitos, gue disfruta by Tt
do con las per‘lecias\dq dos |os divertidos persoriajes
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SALIDO, OS DE UNA FICHA. ASi ES COMO OS DEVOLVERA A

CADA UNDO LA SUYA.

DE TODAS FORMAS, SEGURO QUE AL

%

FINAL A ALGUIEN LE FALTA... NO ME Fio Yo MucHO DE

ESOS BICHOS.

o cierto es que estaréis
mas comodos en vuestros
sitios sin tal impedimenta.
Y ya que lo estéis, permi-
tidme abrir la reunién con
las aventuras que estan corriendo al-
gunos de nuestros miembros.
Tenemos unos cuantos en la fortaleza
del Craneo —«Skullkeep»- tratando de
derrotar por segunda vez al Lord of
Chaos en «Dungeon Master II»; en
otra fortaleza, ésta de piedra —«Stonekeep»- hay otra dele-
gacion, en este caso al rescate de una especie de hada.
«World of Aden» ofrece un par de entramados en distintos
continentes: en uno, el objetivo es cerrar un paso fronteri-
zo que ha sido tomado por los enemigos -«Thunderscape»-,
mientras que en otro, en unas islas cercanas al continente,
descubriremos por qué las plagas de insectos no son de-
seadas por la gente —«Entomorphy»-.
También hay sefiores oscuros en la tierra del Yunque del
Amanecer —«Anvil of Dawn»-y alli hay un grupo de los nues-
tros emulando a Frodo en su epopeya del Sefior de los Ani-
llos. Finalmente, la tradicion artarica ha atraido a unos
cuantos maniacos, que se han acercado a la dltima pro-
duccion de Sir Tech, «Druid: Daemons of the Mind».
Hecho este somero repaso, es momento de cederos el tur-
no a los sufridos trabajadores de este gremio.

OTROS MANIACOS

Habla Juan Ruiz, de Las Rozas [Madrid), quien saca a cola-
cion el «Anvil of Dawn». En su opinién, el citado “esta mu-
chisimo mejor pensado que «Stone Keep», y ofrece una vi-
sion del rol mas amplia con los hechizos y la interaccion
con los PNJs” (NPPCs). Juan propone la siguiente forma de
derrotar a los juggernauts: pegarse a él, lanzarle un hechi-
zo “Cadena de Hielo” y sacudirle con el arma mas potente;
si hay que atravesar un pasadizo hasta llegar a él, aconse-
ja el consumo de una pocién de resistencia contra el fuego.
Pero vamos ya con las dudas de Juan. Las dos primeras,

como adivina, estan muy relaciona-
das: ¢qué tiene gue hacer con la ra-
ma que le da el Espiritu del Sauco? y
¢donde tiene que curar sus raices?
Precisamente, la rama sirve para
curar las raices; en cuanto a donde
hacerlo, es en la zona llamada Tierra
de las Raices -Land of Roots- y que
da acceso al Sauco. En determina-
dos sitios de la zona encontraras ra-
ices enfermas, que podras curar
con el hechizo de curacion y llevando la rama en la mano.
Para atravesar el Puente Custodiado, que supongo es el
puente paralelo a La Barrera -The Barrier-, necesitas una
piedra que encontraras en el Templo de la Luna -Temple of
the Moon-. El disco del sol y el disco del equinoccio te per-
mitiran, junto a otro par mas, el acceso al Santuario del Ba-
rro -Sanctuary of Clay-. Finalmente, la utilidad de la Piedra
Corazén -Heartstone- es muy grande: ¢no has hablado con
el demonio del galedn hundido -Sunken Galley-?

La puntuacion de Juan se reparte asi: tres puntos, como no
podia ser menos, para «Anvil of Dawn»; dos para «Ultima
Vlil», y el restante para «Stone Keep».

Raul Sanchez, de Malaga, traslada el escenario a la lI6brega
fortaleza de «Skullkeep». Por desgracia para él, es veterano
y disfrutd en su dia de «Dungeon Master» y de «Chaos Stri-
kes Back». Y, l6gicamente, cuando los compara con el nue-
vo... pues le decepciona un poco. Tranquilo, Radl: el pro-
blema no es de «Dungeon Master Il», si no de su primera
parte, que es demasiado buena.

Y para probarlo, el propio Radl da sus seis puntos al nuevo.
Ademas, tiene un ligero prablemilla, en el Gltimo piso de la
fortaleza. Alli hay una habitacion repleta de objetos, a cuyo
interior es transportado, quedando confinado entre sus
trastos. La pregunta la podria hacer Groucho Marx en la fa-
mosa escena del camarote: ;como me mueva? Claro que
Groucho no tenia a su disposician el hechizo Fireball. ¢Sigo?
Teniendo en cuenta que las mesas se pueden destruir con
tal hechizo y la estratégica posicion de uno de los reflecto-
res, y que el otro lo puedes girar ti... Ya no sigo. Ahora

NOTA IMPORTANTE Para participar en esta seccidn sélo tenéis que mandarnos uria carta a la siguiente direccion: Micromania, C/Ciruelos 4, 28700
San Sebastian de los Reyes, Madrid. No olvidéis indicar en el sobre SECCION MANIACOS DEL CALABOZO
También podéis mandarnos un e-mail al siguiente buzén: maniacos. micromania@hobbypress.es
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iFor fin! iDeb

puedes cumplir tu promesa de
inscribir mi nombre en el Gran
Panteén del JOR, aungue no Ny B
creas gue me hace mucha ilu-

sion, dado que tal Panteén esta dedicado a M.

Por fin, los maniacos se estan acordando de responder a
las dudas que esporadicamente plantean otro miembros
del grupo. Ya hemos tenido el caso de Juan Ruiz hace una
intervencién. Yo os invito a que lo hagéis: ya sabéis lo de
“hoy por ti,...". Veamos como Luis Manuel Rodriguez, de Lo-
grofio, encuentra tal satisfaccién por el mero hecho de ha-
ber resuelto las preguntas que hacia Rafael Casado sobre
«Al-Badim» en julio. Las bayas moradas las da una sirena
que habita en un oasis situado en el centro del desierto a la
izquierda del pueblo. Rafael continuaba preguntando con
quién habia de hablar en el pueblo; Luis Manuel continta
respondiendo: con el alcalde, el entrenador de armas y la
familia. Muchas gracias, compafiero. Tu turno ahora.

Las preguntas versan todas ellas sobre «Ultima Vill: Pa-
gan», al que dedica, de paso, sus seis puntos. En realidad,
no hace falta que encierres de nuevo a la “merodeadora”
-supongo que te refieres a Hydros, el Titéan del Agua-. Si,
hay que conseguir el Aliento de Vida, de Stratos, pero haz-
lo cuando tengas las demas piedras del Obelisco, ya que al
hacerte con él los hechizos Tedrgicos dejan de funcionar.
El Craneo de los Terremotos sirve para abrir una zona des-
de las Catacumbas, si lo utilizas en una obertura que pare-
ce un corazon latiendo, pero no es imprescindible. El Pozo
de la Muerte contiene el Corazon de Piedra a que te refie-
res, precisamente: para conseguirlo habras de usar el he-
chizo nigromante Des Por Ylem —Open Ground-; tal Corazon
es otra de las partes del Obelisco.

Respecto a la forma de encantar los focos de los Sorce-
rers, y suponiendo que has colocado bien las velas, los re-
agentes y el foco, lo Gnico que tienes que hacer es doble
click sobre el pentagrama, y no sobhre ningiin objeto en par-
ticular. Si lo haces bien, los reagentes se consumiran, no
asi las velas que podras recoger para posterior uso. Espe-
ro que estés satisfecho.

Mikel Pérez, de Eibar (Guiptzcoa), habla de un veterano:
«Ultima VII: The Black Gate». Su primera cuestion es co-
mo encontrar a los Emps y hablar con ellos. Estan bastan-
te cerca de los arboles blancos gigantes de hoja plateada
-Silverleaf-; para hablar con ellos, necesitaras miel, como
te habra dicho el monje Taylor de la Abadia de Empath.
Respecto a la forma de conseguir que el barquero fantasma
te lleve a Skara Brae, te informo de que el citado persona-
je, como apuntas, es un fantasma y no atiende a palabras
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humanas. Pero tal vez con
buen hechizo... en concreto,
el hechizo Seance, consigas
mas resultados. Los puntos
de Mikel: uno para «Lands of Lore», otro para «Pagan» y el
resto para «The Black Gate».
Desde Pamplona [Navarra), llega Javier Urdaniz para hacer
una pregunta en «Lands of Lore». Como quiera que es una
duda ya hartas veces contestada, voy a ver si queda clara
de una vez: la puerta que hay a la izquierda segin entras en
las oficinas de las minas Urhish esta abierta, ¢verdad? Pe-
ro hay otra, atravesando ésta, que estd cerrada y no hay
forma de abrirla, ¢me seguis? No hay forma, a menos que
cierres la primera, por la que acabais de entrar para llegar
a la cerrada ¢vale? Al abrirla, encontraréis la llave que per-
mite la subsiguiente exploracion de las minas. ;Todos en-
terados? Al proximo que pregunte esto, le voy a explicar de-
tenidamente y de forma préctica qué quiere decir eso de
maniaco del CALABOZO.
Y con tan intempestuoso arrangue, vamos a cerrar la reu-
nién en el dia de hoy. Preparad las fichitas para que se os
devuelva el equipo, vy si el gnomo ese ha perdido algo, que
vaya preparando las orejas... El préximo mes, mas.

Ferhergon

LalaideZolisTa

Nada, que esto no hay quien lo mueva.
Los votos de los maniacos dictan senten-
cia mes a mes, y siempre es la misma.
«Lands of Lore» es el mejor: los demas
van detras. Comeo dato relevante, hay que
decir que en la clasificacian absoluta de JORs que tam-
bién se mantiene, ha conseguido superar, tras mucho
tiempo, al que habia sido nuestro nimero ‘1 desde el
principio: «Shadowlands».
Por lo demas, no hay variaciones en los cinco primeros,
salvo por la cesién de dos puestos que hace «Black Gate».

LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL:

1.- Lands of Lore
2.- Ultima VIII: Pagan
3.- Anvil of Dawn
4.- Dungeon Master |I: Legend of Skullkeep
5.- Ultima VII: The Black Gate




BITMAP BROTHERS/VIE
Disponible: PEC CD-ROM
ESTRATEGIA/JARCADE

SCOAMO SE CON-
SIGUE RUE UN
JUEGDO DE ES-
TRATEGIA PURA Y
DURA SE CONVIERTA

EN TODA UNA EXPERIENCIA
FPARA LOS SENTIDDOS, RE-
PLETA DE CARCAJADAS, Y
SOBRE TODO DE MUCHA ADG-
CION? ESTA FREGUNTA SE
LA DEBERIAMDS HACER A
LOS FAMOSDOS BiITMAP
BROTHERS, EL GRUPO DE
PROGRAMACION RESPONSA-
ELE DE UNA DE LAS BOM-
BAS DE ESTA TEMPORADA:
EL ESPERADISIMO «Z».
DESPUES DE CUATRO ANOS
DE INTENSO DESARROLLDO,
POR FIN OS PODEMOS CON-
TAR TODO SOBRE ESTE IN-

CREIBLE PROGRAMA.



ocos juegos en los dltimos tiem-
pos han despertado la expecta-
cion de «Z». La prensa especia-
lizada de medio mundo se hace eco de
la aparicion de ésta, la Gltima produc-
cion de los Bitmap Brothers, artifices
desde hace muchos afios de algunos de
los juegos mas representativos de otras
épocas, como el mitico «Xenon2y, «Gods»
o el mas reciente «The Chaos Engine».
Ahora, con este «Z», quieren demastrar que
su talento no tiene fronteras y sea cual sea
la plataforma reinante —en este caso el PC—,
ellos seguiran proporcionandonos software
de la mejor calidad. Lo que si parece que ha
cambiado es su concepcion de lo que
ahora mismo debe ser un pro-
grama de Ultima generacion.
Si siempre se han carac-
terizado por su espiritu
de accion ¢por qué
abordar ahora el gé-
nero de |la estrate-
gia, mas reserva-
do, en principio, a
un publico mas “re-
posado”? Mas aln
teniendo en cuenta
que ahora mismo en el
mercado hay productos en el
género de la talla de «Com-
mand & Conguer» o el fabuloso
«Civilization II».
Parece gue les encantan los retos.
Pero lo que ocurre es que «Z, tiene
ingredientes mas proximos al arcade
que cualquiera de los titulos citados u
otros muchos. Ese es el secreto: estra-
tegia, si, y de la buena, pero accion, tam-
bién, jy de qué formal

/“\

ROBOTS ENROLLADOS

La intro del programa es sencillamente sen-
sacional, y sirve para hacerse una idea de [o
gue nos espera en este «Z», Después de
gue un sargento mecanico con malas pul-
gas se dedica a destrozarnos el manitor de
nuestros ordenadores a balazos, podemos
ver a dos soldaditos durmiendo placidamen-
te a bordo de su nave. De repente, salta una
alarma, y los dos "angelitos” se despiertan
stibitamente y de mal humor, como si de un
suefno post{uerga se tratara. Una vaz anun-
cia la aparicion de un mensaje urgente en
pantalla. Se trata del sargento de las gafas
de sol y puro en boca quien insta a nuestros
nuevos amigos a ponerse en marcha. Estos
espabilan y, metiendo una cinta en su re-
productor a la vez que siguen los compases
del rock con imposible fiereza, comienzan su
accidentado viaje —¢ habéis visto alguna vez
como hacen “eses” las naves espaciales?—
hacia la gue va ser una de sus misianes.
Este comienzo ya hace augurar algo mas
que estrategia pura y dura, y ademas sirve
para introducir a los componentes de los pe-
culiares ejércitos: una serie de robots alo-
cados pero muy bien entrenados, cuya acti-
tud y camaraderia recuerda a los marines
en las peliculas "yankees”.

MISIONES POR UN TUBO

«Z» es un juego de estrategia militar en tiem-
po real, y se divide en misiones —un total de
40- gue, al mando de nuestros ejércitos ro-
botizados, tenemos que ir superando con
éxito. Para ello, el jugador dispone de una
fantastica vista cenital del campo de batalla,
confeccionado hasta el Gltimo detalle en una
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HAVE . HAVE DE ABASTECIMIENTO

MISION T ERACION DEL

TRIFULACION 2

SECTOR

soberbia SVGA ~también hay opcian VGA-y
dividido en sectores. Cada ejército se distin-
gue por un color, asi que si una juega contra
la maquina los suyos seréan los rojos -el co-
lor de los robots de la intro- y el enemigo
los azules. Estos colores también sirven pa-
ra distinguir las porciones de territorio con-
quistadas por cada ejército, ya que de esta
forma aparece en el radar situado a uno de
los lados de la pantalla. Pero el objetivo no
es el de hacerse con mas territorio que el
adversario, factor casi determinante a la ho-
ra de la victoria, sino que para superar cada
mision hemos de hacernos con el fuerte del
otro, antes que se haga con el nuestro.
Asi, al comienzo de cada misién tan solo
contaremos con nuestro fuerte y con unos
pocos soldados con los que plantear nuestra
estrategia guerrera —por cierto, el ejército
controlado por el ordenador siempre parte
con una ligera ventaja-. Para conseguir mas
soldados, deberemos fabricarlos. De igual
manera que deberemos construir el resto
de nuestro contingente armamentistico. Pa-
ra ello se utilizan las fabricas, dispersas por
los escenarios. Pero antes hay que hacerse
con ellas. Por eso uno de los objetivos mas a
corto plazo del juego es el de hacernos con
estas fabricas antes que el enemigo. Una
vez conseguidas, daremos orden para gue
comiencen a fabricar diferentes armas, des-
de soldados a carros de combate, pasando
por armamento pesado, y un largo etcétera.
Estas estan divididas en categorias, segin el
tipo de producto que pueden fabricar, y su
potencial aumenta segin superemos nive-
les. Ademas de las fabricas, encontrare-
mas mil y un artilugios mas para ser utiliza-
dos: desde maquinaria para arreglar
infraestructuras, como puentes, a toda cla-
se de objetos Gtiles sobre los que nos de-
beremas abalanzar.

iTODO CONTROLADO!

Uno de los puntos fuertes de «Z» es el con-
trol absoluto que el jugador ejerce sobre to-
do lo que acontece. Y lo que es mas impor-
tante, la sencillez con la que se obtiene este
control. Recorrer el mapeado de arriba a
abajo, mapeado gue, por cierto, crece en
extension y complejidad a medida que supe-
ramos misiones, es cuestion de un simple
movimiento de ratan.

Asi mismo, dar drdenes a todos los elemen-
tos del juego, desde fabricas a ejercitos, pa-
sando por todo el armamento que posea-
mas, es tan sencillo como pulsar sobre ellos
y elegir. Sola apuntar y pulsar. Ademas, exis-
ten opciones tan céomodas como la gue nos
permite arrastrar el raton por la pantalla pa-
ra seleccionar varios elementos a la vez con
el fin de asignarles una misién comuan, pu-
diendo mas tarde seleccionar uno de los in-
tegrantes para gue se separe del conjunto y
asignarle un objetivo diferente.

Los punteros del ratén también tienen un
papel importante en la accion de «Z», ya que
muchas veces indican las acciones posibles
ante determinadas situaciones. Si elegimos
un soldado y pulsamos posteriormente so-
bre una de las banderas de color que indican
a qué ejército corresponde el territorio en
el que se encuentran, el puntero adoptara la
forma de una mano cerrada, para indicar
que el soldado puede tomar la bandera. De
la misma forma, si dirigimos una gria a un
puente roto, con el fin de reparario, el pun-
tero se transformara en una llave inglesa.

HASTA EL ULTIMO
DETALLE

Las partidas con «Z», ademas de ser todo
un estimulo para nuestra capacidad de




organizacion y nuestra habilidad coma es-
trategas, son un auténtico espectaculo para
los sentidos. El apartado gréafico esta cuida-
do hasta el tltimo detalle. Los escenarios
muestran diferentes ambientes dependien-
do del planeta en el que nos encontremos,
pudiendo asi encontrarnos sobre dunas, nie-
ve, terreno volcanico, urbano, ete. Pero lo
mas divertido de todo es ver trabajar a los
soldados. Son como pequedas y detalladas
hormiguitas que corren, saltan, se montan
en vehiculos, cogen armas e incluso, si es-
tan aburridos, se distraen disparando contra
los mil y un bichitos que pululan. Ademas,
dependiendo del tipo de soldado que se trate
—existen varios modelos: soldados, psicopa-
tas, duros, francotiradores, laser...—, se
comportan de diferente manera. Las psico-
patas, por ejemplo, son soldados alocados
que no respetan ni su existencia y se lanzan
a tumba abierta hacia el objetivo que les

encomendemos, sin pensar en las conse-
cuencias. Los francotiradores son mucho
mas inteligentes y su estrategia consiste en
situarse fuera del radio de accién de los ene-
migos para masacrarlos sin piedad.

Y si divertido es ver comao actlian nuestras
fuerzas, mas divertido aln es escucharlas.
Porgue «Z», ademas de estar dobladao al
castellano, esta jbien doblado! Cada vez que
pulsamaos sobre algin soldado, éste nos
contestara con un marcial “jlisto sefior!" o
“jestamos en camino!”, de manera gue siem-
pre hay alguien en comunicaciones.

Con lo que no contabamos es con que un
juego de ordenador sea capaz de insultar-
nos. Si, como lo ois, «Z» puede entrar en la
historia como el primero gue insulta a los ju-
gadores. Y es gue si no somaos muy habiles,
nuestros robats nos dedicaran lindezas del
tipo “jHaz algo, eres un indtill”, hasta llegar al
punto de llamarnos “Gilipollas”, si la cosa se
pone muy fea. Y tado a ritmo de rock.

NUESTRA OPINION

Bitmap Bros ha sabido esperar hasta pro-
ducir uno de los juegos que haran historia.
En esta ocasion, podemos encantrar unos

LO BUENO: TODO. Es un juego de estra-
tegia atipico: sin dejar de lado toda Ia ri-
gurosidad del género, sorprende por su
endiablada accién, sentido del humor y
jugabilidad. Apto para todo tipo de
ptblicos. Ademas, su dobliaje al
castellano es de los mejores
que hemos visto.

LO MALO: NADA. Tan sdlo ak
guna que otra pérdida de defi-
nicién en las secuencias cineméti
cas en pro de la aceleracién de las
mismas. Nada serio.

gréaficos brillantes, detallados, perfectos,
unas secuencias animadas impresionantes
—como las que aparecen entre las misiones,
por no mencionar la “desparramante” intro—
una jugabilidad endiablada, y sobre todo esa
sensacion de conjunto que solo se obtiene
cuando todos los ingredientes estan perfec-
tamente compenetrados. Y es que no le fal-
ta de nada. Ni siquiera una opcion mediante
la cual pueden participar hasta 4 personas
via modem, red u ordenadores en linea.

Lo dificil en este caso es destacar algo en
concreto. Nosotros nos quedariamos, por
un lado, con el agudo sentido del humor que
impregna todo el juego, por otro lado con el
magnifico trabajo llevado a caba por el equi-
po de doblaje y, finalmente, con la sencillez
con la gue podemos controlar todo cuanto
acontece en el escenario de la contienda.
Este Gltimo factor es, creemos, determi-
nante a la hora de introducir al jugador de
lleno en una accion tan trepidante. Sin olvi-
darnos de otro ingrediente fundamental: la
IA, representada por las acciones de los
componentes de los ejércitos.

Mas dificil atin es encontrar algin punto de-
bil en «Z». Rallando la mas absoluta "punti-
llosidad”, podriamos decir que en las anima-
ciones a toda pantalla se echa en falta una
mayor definicion. La explicacion la encontra-
mos en el método de compresion utilizado,
gue genera molestos “cuadraditos” de color,
con el fin de acelerar la accion.

Para terminar, no tenemos por menos
gue recomendar esta nueva joya de la
programacion, por todo lo menciona-
do y, sobre todo, porque ¢Z» es uno
de esos juegos que lo tienen casi to-
do: estrategia, accion, sentido del hu-
mor, y mucha, mucha calidad técnica.

F.JR.




NO TENENMOS

DESCANSO

Hay que ver gqué dura es la vida
del estratega, queni un minuto
de descanso tenemos entre ba-
talla y batalla. No acabamos una
cuando nos metemos en otra, y
ya tenemos otra en mente para
cuando terminemos ésta. Todos
coincidimos en que nos dedica-
mos a varios juegos alavez. Yes
que son tantos los juegos que se
acaban de publicar, gue no pode-
mos tener la vista puesta en uno
solo. Las compaiiias nos lo po-
nen dificil: «Syndicate Wars» o
«Z» estan ya esperando a que les
juguemos. Y por supueéto,
«Warcraft II», al final aparecido
en nuestro pais para gusto de
quien no lo tenia atn de impor-
tacion. Este juego de Blizzard va
a ser una sensacion similar a
«Command & Conquer», y si no,
al tiempo. ¢¥Y que me decis de
céomo viene la seccion de este
mes? Pletérica en todos sus as-
pectos, porque lo/que mas me
gusta es teneros informados...
Y entretenidos.

I fin, «Warcr‘aft Ih-ya esta aqui, y cnmpletamente en cas-
tellano —voces incluidas- para qgue el disfrute sea maximo.
Can jun ampllo rango de mejoras-sobre su predecesor en
‘todos lus aspectos, incluyendo ademas un editor para que

-r‘eahcess yuestros propios: niveles. Sé que os gustara a todos, porgue
:|85-cartas que he recibido de los gue ya'lo han probado denotan un

entusiasmo-inmenso, al que me uno desde mi modesta gpinién. Si tu:
viera gue recomendaros un juego en este nimero, sin-duda seria
«Warcraft ll». Pero ahora pasemos a otros temas. pendientes:

ESTRATEGIA AL ROJO VIVD

Dejado ya atras 'cualquier vestigio de vacaciones, las compafiias de
software trabajan a toda maquina para hacernos llegar:sus:nuevas
juegos antes de final de afio. No es de extrafnar, por tanta, que las no-
vedades este mes sean bastante abundantes;-y tengamos para mos-
traros |las primeras imagenes de varios juegos muy prometedores.
El primer titulo es «\Wages of War» de New World Computing, gue os
anunciabamos numeros atras. Tendra simulacién econémica ya que
adoptaremos el papel del propietario de una empresa de mercena-
rios; pero también accion en tiempo real, porque podremos manejar
a nuestros comandos durante las misiones, gue se veran desde una
perspectiva isométrica 3D. Los caracteres estaran dotados de miles
de frames de animacién y de rutinas especiales de inteligencia artifi-
cial, aspectos ambos que le.dotarén de gran realisma.

Una vez perdidos todos los éamplejos con «Close Combaty», Micro-
soft va a por su segunda juego de estrategia. ¢Age of Empires» —tam-
bién conocida -como «Tribe»- nos haré responsables de la evolucion
de nuestro-pueblo-hasta.canvertirlo:en un imperio,.muy en la linea de
«Civilization®, pero en tiempo real. Esta siendo desarrollado por Bruce
Shelley -codisenador de «Civilization» junto a-Sid Meier-, funcionara
bajo Windows 95 y tendré grandes posibilidades muitijugador.

De Microsoft a SSI, porgue sin parar el desarrollo ‘de «Steel Panthers
I1» han sacado tiempo para realizar un disco de escenarios para la pri-
mera parte. «Steel Panthers Campaign Disk» contendra tres nuevas
campafias —Africa del Norte, Barbarossa y Patton- y treinta y cinco
escenarios inéditos repartidos por distintas batallas de la Segunda
Guerra Mundial.

En esta época historica se ambientara también lo nuevo de Avalon
Hill: un-wargame —«Third Reich»- y una simulacién estrategica —«Over
the Reich»- que nos pondra a los mandes de los aviones alemanes'y
aliados que lucharon sobre Europa. oy B

Continuando con el especial de estrategia de conqunsta galactica del
mes anterior, tenemaos que hacernos eca de dos titulos mas. Por un
lado, «Galactic Civilizations 2», de Stardock, fiel a la linea clasica de
este tipo de programas. Y por otro, «/mperium Galactica» de GT,
realizado en SVGA y que conjuntara investigacién, produccion y diplo-
macia, ademas de combate. Mas o menos lo que todos los juegos de
este tipo nosofrecen.

«7th Legion» es unjuego de estrategia en tiempo real -otro competi-
' dor.de «C8&C»— que prepara Epic Megagames, y en el que nuestro
' ejército estéd gompuesto por gigantesgos robots —como los que vimas




en «Mechwarrior»— que lucharan contra otros por el control de un pla-
neta. Sus fabulosos graficos SVGA, junto:a una gran variedad de op-
ciones de juego'y el posible lanzamiento de una version shareware le
convierten en un titulo a tener muy en cuenta. Al igual que «World of
Wondersy, de la misma compania, y un nuevo representante de la es-
trategia fantastica, con abundantes ingredientes de raol.

Finalmente, dos buenas naticias breves. Broderbund ha adquirido los
derechos de «Warlords lll» que esta preparando SSG, con lo que hay
muchas posibilidades de que se distribuya en Espafia. Y por otra par-
te, ya disponemos de la primera imagen de «Battleground VWater-
looy, el nuevo wargame de Empire que sigue con fidelidad la linea
mareada por la companfia en su serie "Battleground”, con la que esta
sacando el maxima partido a su engine "Battleview" de construccion
de wargames en 3D. Las guerras napoleonicas nos esperan, al igual
que vuestras cartas, que visionamos a continuacion.

VUESTRAS APORTACIONES

Contintian campando por sus anchas en nuestra gran colectividad
los fanaticos de «C&C», pero su numero se esta viendo igualade per
los seguidores de otro juego: «\Warcraft li», que ha conseguido ha-
cerse hueco entre la audiencia-incluso antes de ser distribuido-ofi-
cialmente en nuestro pais. Tanto es esto que Miguel A. Rodriguez
Gonzalez, de Herrera de Pisuerga, ya se lo ha acabado y para de-
mostrario nos manda un disquete con partidas en los Gltimos niveles,
ademas de otras de «Dune ll». Si «Warcraft-lI»‘ya se te queda pe-
guefo, puedes hacer dos cosas: probar «C&C», o el importado «Be-
yond the Dark Portal» u otros discos de escenarios “no oficiales” que
ya existen para «\Warcraft [I». Ademas se presta para resolver |as
dudas que hagan falta sobre esos dos juegos.

Sin saberlo, Miguel tiene algunes parecidos con Santiage Garcia, gue
escribe desde: Madrid: los dos ‘nos:han- mandado un disquete, y los
dos nos proponen: gue incluyames en-el CD de Micromania o que nes
envian, lo que sentaria precedente para que.otros, pudiérais hacer-lo
mismo. De momento, la propuesta esta en estudio, pero parece gue:
va por buen camino, por lo:que espero empezar a recibir disquetes

con vuestros:logras y aportaciones. En concreto, lo que Santiago nos

‘ha mandado :ha sido un gigantesca fichero con trucos para «CEC»
que nasva.a'venir muy bien. Y: sabre la demo:de «C&ECY, espero que
disfrutaras la gue publicamos en el nimero, pasado.

Lo gue es un auténtico misterio es la amenaza alien de «X-COM: Te-
rror from the Deep» para J. A. Montanes Vidal, de Zaragoza, que ya

ha avanzado tremendamente en el juego —segtn me explica con mu=,

chos detalles en su carta-, pero que no:le ve el final. El juego acaba-
ra victorioso para ti cuandoe encuentres la fuente de la invasion alien y
acabes con ella. Sobre las bases alien, como bien supones, aparecen
de forma mas o menos aleatoria segiin transeurre el juego, pero vigila
las zonas con alta actividad alien. |Para descubrir las origenes aliens

~hay tres niveles de conocimiento— debes capturar un Comandante
HombreCangrejo Vive, que también te posibilitara para investigar so-
bre la Gltima nave alien que te gueda por descubrir: Leviathan. A par-

tir de-aqui, un paso.

The 3rd Reich

eground Waterloo

Galactic Civilization 2
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Warld of Wonders

Warlords |l Deluxe

Age of Empires

RANKING DE BATALLAS

No parais de sacudir la lista con vuestros vatos, que
colocan dos juegos de Westwood entre las tres prime-
ras posiciones, pero con «Warcraft Il» de Blizzard a
muy poco de alcanzar el primer puesto. «Civilization II»
sufre un ligero estancamiento y «Panzer General» de-
saparece dejando su lugar a «X-COM Terror from the
Deep», que se estrena en nuestro ranking, demostran-
do gue también cuenta con muchos adeptos entre voso-
tros. Por ultime, recordad que podéis votar en todas
las cartas que mandeéis, pero siguiendo las normas.

1.- Command & Conquer

2.- Warcraft Il

3.- Dune 1l

4.- Civilization Il

5.- X-COM: Terror from the Deep

. Y?'.I_.;os COMENTARIOS FINALES

'Par‘a el jerezano Pahln Reyes Salas paso a desglosar las diferencias

entre «Steel Panthers» y «Panzer-Generaly, El segundo es un warga-

"me mas clésucn pero mas!sencilloide manejar y: mas adictivo que el

primero; ,p.em también menas prefundo.

En cuantd a-«Steel Panthersy, es un wargame mas evolucionado; pon
las umdades mas especializadas y detalladas, asi como el campo:de
batalla, un-tanto mas denso de j jugar, pero también divertide.y bien re-
alizado. Entre los dos, me decanto par «Panzer General» por lo facil y
ameno_que: es, pero «Steel Panthers» seria la segunda opcion entre
todos los que conoezco. :

Pasamos la palabra a Josg-Miguel Tomas, de Valencia, que se queja
de |los retrasos de «\Warcraft ll» y «Civilization [I», ademas de comen-
tarnos la elevada dificultad de ¥Covert Operationsy, y de opinar-muy
favorablemente sobre Windows 95 como plataforma-de juegos. Ya
que me pides mi opinion sobre este Ultimo tema, a mi personalmente,
me parece una evolucion un tanto obligada, pero necesaria e inevita-
ble que lleva, no ebstante, aparejada unas necesidades hardware
muy elevadas para que los juegos funcionen en condiciones aptimas.
Antes de irse, José Miguel nos cuenta cémo acabar facilmente las
dos dltimas misiones de los dos bandos en «\Warcrafty. Su método es
primero crear peones para recager aro e ir construyendo el poblado
y-unas pocas tropas con que defenderlo. Cuando estemos bien asen-
tados levantamos una torre de hechieeros y creamos cuatro, los car-
gamos a tope de magia y los hacemos invocar sus criaturas. Des-
pues, las lanzamos contra nuestros enemigos, repitiendo el proceso

‘varias veces. Segln nuestro amigo, los resultados san sorprenden-

tes. ;A que espepais.para:prabaple?

Juan Luis Espigares Melina camienza su carta con una enorme e
interminable alabanza para «\Warcraft |l», pero luego se serena vy
me pide unos consejos. «Allied Generaly —o «Panzer General [y,
como prefieras—no tiene la magia y el encanto del primero, aunque
sigue:siendo interesante, y Windows hace lo que puede por mejo-

- rar el interfaz. La Segunda Guerra Mundial en el Pacifico es tan po-
~co usada en wargames porque se reduce practicamente a comba-

tes navalesy aéreos, y ademas na es tan popular y conocida como

- la ambientada en Europa. A pesar de ello hay wargames que tienen

lugar alli.
Para finalizar, te recomiendo la saga “UFQ", imprescindible para cual-
quier estratega de pro.

_A’cabamas por este mes con Daniel Pol Bach-Hensen de Palma, es-

tratega virguero donde los haya, para el que la estrategia no tiene
ingn secreto, a tenor de lo poco que tarda en acabarse:los jue-
gas Como lo que busca son desafios muy dificiles y de calidad, mi

- consejo es «Civilization |y, «Command & Conquery, «\Warcraft [1» y,

coma no, «Z», del que hablaremos muy largo y tendido en los pno-
ximoes numeros.

Hasta entonces me despido, deseando gue tengéis buena suerte en
vuestras campanias.

Charles De Gaulle

“énviad vuestras cartas a:
«ESCUELA DE ESTRATEGAS».

CECA
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El estudio de la guerra

THE WAR
COLLEGE

GAMETEK
Disponible: PC CD-ROM
ESTRATEGIA

i tuviéramos que ele-

gir el wargame mas

refinado y tedrico en
el arte de la guerra, casi un
tutorial de la lucha en el
tiempo, nuestra eleccion
seria «The War College». Y
€s0 Que No es un wargame
especialmente llamativo
graficamente, pues ni uni-
dades representadas como
tal tiene, ni tampoco una
variedad enorme de bata-
llas —tan solo cuatro—, pero
encierra todo lo que el afi-
cionado a los wargames
busca. «The War College»
no pretende ser facil de ju-
gar o intuitiva de manejar,
sino ensenar de una ma-
nera teérica y practica el
arte de la guerra. Es un
wargame, pero toca de lle-
no la simulacion bélica,
siendo casi el Gnico en su
clase actualmente.
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AT T8 GRLATEST EXTENT
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Pharsalus —en los tiempas
de César-, Austerlitz —con
Napaledn-, Antietam -en la
guerra de Secesion Ameri-
cana-y Tannenberg —en la
Primera Guerra Mundial-,
son los casos a estudio, ca-
da uno de ellos representa-
tivo de una forma distinta
de entender las tacticas de
combate terrestre a traves
de los tiempos. La teoria
viene representada por
cumplida y extensa in-
formacian sobre cada
batalla en cuestion en
forma de base de da-
tos interactiva. Y la
préctica por unos cam-
pos de batalla en relie-
ve 3D -sin hexagonos,
dando al terreno la im-
portancia que tiene— de
vista superior geografi-
camente e histérica-
mente fieles con las
unidades representa-
das por figuras paligo-
nales de color. Las ma-
pas pueden  ser
rotados en cualquier di-
reccion y hacer zooms
de cualquier punto, y

aungue no
son  muy
extensos,
se agradece
tener todo con-

trolado para planear mejor
las tacticas.

La simulacion es continua,
aunque también podemos
detenerla, lo que significa
gue podemos dar érdenes
y maodificarlas mientras
nuestras unidades se mue-
ven y actian. El ratén se
muestra muy preciso en su
labor, y el interfaz también
es bastante cdmodo. Cada
batalla tiene distintas for-
maciones de tropas posi-
bles, asi como de tacticas,
y el ordenador se muestra
como un formidable adver-
sario, aungue también se
puede jugar por modem y
red. Su gran nivel estratégi-
co basta para cubrir la po-
breza de realizacion técni-
ca. Deberian haber incluido
alguno mas, pero aln asi
«The War College» es un li-
brao abierto para los aman-
tes del wargame.

C.5.G

Aliens invaden
saturno

ALIEN
TRILOGY

ACCLAIM

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

o podia quedarse una cansola tan

“galactica” como Saturn sin su co-

rrespondiente invasion de aliens, y
més aun teniendo en cuenta que los clo-
nicos de «Doom» no son muy habituales
par la maquina de Sega. Y este es de los
mejores, o por lo menaos el shoot’'em up
gue mejor ambiente sabe crear, como ya
dejd demostrado en su dia en la version
PlayStation. Esta va por los mismos fue-
ros de accion desesperada y desesperan-
te, pero también metodica y pensada, en
un ambiente tétrico y sumamente hostil.
El juego consigue lo que quiere, mante-
ner al jugador entretenido cazando aliens
mientras evita ser cazado, sintiendo la

emocion de la persecucion y los sustos
continuas propiciados por los efectos de
sonido vy los juegos de luces. Las movi-
mientos del personaje —muy suaves y ra-
pidos- son los tipicos de estos juegos 3D,
y el desarrollo también: avanzar matando
y recogienda municion y banus has-

ta alcanzar la salida. La realiza-
cidn tampoco tiene tacha, no
es que sea mejor que la de
PlayStation, pero plasma con
claridad decorados y enemigos,
asi como explosiones, disparos y

demas. Entretiene y se deja jugar, gue no
es poco.

E.G.B.
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CAMBIO DE AIRES

NAMCO
MUSEUM VOL. 1

NAMCO
Disponible: PLAYSTATION
ARCADE

ivimos una época en que la nostalgia

de los primeros tiempos del video-
juego esta a la orden del dia. PlayStation
no iba a ser menos, y por ello Namco ha
desempolvado seis de sus mejores arca-
des —«Pole Position», «Pac-Man», «Rally-
X», «Bosconian», «Galaga» y «Toypop»—
para que echemos una lagrima de nos-
talgia jugando con ellos. Y también para
guienes no conocieron aquella magica
combinacian de sencillez, adiccion y ho-
ras interminables frente a la pantalla de
la recreativa, la sufran ahora en sus pro-
pias carnes, pues la conversion respeta
todas las caracteristicas gréaficas y de
manejo de los juegos originales para no
robarles ni un apice de su espiritu, que
después de tantos afos aln se mantiene
vivo. Para aquellos que quieran conocer
el significado de la palabra adiccion.

0000
LAS MUJERES TAMBIEN
LUCHAN
CATFIGHT
ATLANTEAN
Disponible:PC CO-ROM (Windows)
ARCADE

e anuncia como el juego definitivo de

lucha entre mujeres, y ademas fun-
cionando en Windows. Con una estéti-
ca similar a la de «Mortal Kombat», per-
sonajes realizados en video y sangre a
raudales, «Catfight» nos presenta a diez
variopintas luchadoras por el control del
universo. Suena agradable, pero el re-
sultado no lo es tanto, ya que la realiza-
cion grafica es un tanto floja y el mane-
jo se resiste un tanto al principio.
Ademas da la impresion de que el juego
no se adapta a la velocidad del procesa-
dor, por lo cual en unos ordenadores va
muy lento y en otros muy rapido. Y todo
eso no puede ser culpa exclusiva de
Windows. Llegar a controlarlo es todo

un desafio.
kK

Civilizaciones en extincion

THE RISE & RULE

SIERRA

Disponible: PC CD-ROM
(WINDOWS)
ESTRATEGIA

| mundo de las gran-

des civilizaciones anti-

guas es un marco in-
comparable para la rea-
lizacién de un juego de ex-
ploracién, conquista y desa-
rrallo productivo. Las reglas
que deben seguir este tipo
de juegos estan ya asenta-
das desde «Civilization», y
todos los juegos similares
que aparecieron después
las han seguido casi al pie
de la letra. Sierra no es una
excepcion, aungue el avan-
ce en el tiempo historico de
«Rise and...» se circunscri-
be tan solo a la antiguedad,
y el juego se centra mas en
los procesos de produccion,
expansion, y conquista, con
los pertinentes combates
—bastante liosos-.
Con un maximo de cuatro
civilizaciones, y la posibilidad
de jugar por modem o red,
iniciamas el juego con un co-
lono que nos posibilitara la
fundacién de nuestra prime-
ra ciudad. En ella comenza-
remos la gestion de recur-
sos, la construccion de
edificios, y la produccion de
unidades con las que expan-
sionarnos y conquistar el
mundo creado aleatoria-
mente. Por supuesto que
las otras civilizaciones no se

MICRO @ MANIA

OF ANCIENT EMPIRES

estan quietas y hacen lo
propio, con lo gue tendre-
mos que mantener relacio-
nes diplomaticas con ellas y
estar dispuestos siempre
para la lucha. También po-
dremos comerciar e investi-
gar, sirviéndonaos esto Ulti-
mo para poder construir
nuevos edificios.

Aparece como navedad la fi-
gura del filésofo, que nos
servira para repartir conoci-
mientos por nuestro impe-
rio mejoranda asi nuestras
ciudades, unidades milicares

y las condiciones de vida.
Con una realizacion técnica
normal, un interfaz agrada-
ble de manejar —aungque al-
go farragoso-, y un desa-
rrollo de juego muy rapido,
es un juego de estrategia in-
teresante. Un buen esfuer-
zo de Sierra por intentar
emular «Civilization»,

y su excelen-

cia estrate-
gica, pero
se queda
lejos.

C.S.G

NAMCO
ARCADE

Xian

B Oeeme, S

G40 B

Disponible: PLAYSTATION

Cuatro son diversion

GALAXIAN =

ay companias como Namco que tienen una es-
pecial habilidad para, conjuntando un grupo de
factores ya vistos de sobra, realizar un juego
de calidad dotado de estilo propio. En principio «Gala-
3% no tiene de original ni el nombre, y para mas in-
ri es un matamarcianos, y encima en el estilo «Chaos

Control». Para
echarse las ma-
nos a la cabeza.
Pero no es asi, ya
gue este juego
tiene suficientes
elementas para
no considerarle
como uno mas.




Otra vuelta de tuerca

BUST A MOVE 2.
THE ARCADE

:
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ACCLAIM/TAITO
Disponible: SATURN,
PLAYSTATION

V. Comentada: SATURN
ARCADE

or muchos suceda-

neos de «Tetrisy

que hayamos visto,
es seguro gue todavia a
alguien se le ocurre darle
una vuelta de tuerca mas
a la idea para crear un
juego totalmente original,
pero sin perder las dos
cualidades magicas: sen-
cillez y adiccion.

Los encargados de rizar el
rizo en esta ocasion han si-
do Taito al ofrecernos
«Bust a Move 2», en los sa-
lones recreativos primero,
y en las consolas de 32 bits
ahora. Los ladrillos de «Te-
trisy se sustituyen por bur-
bujas de colores que estan
repartidas en un determi-
nado orden por el decora-
do. Nuestra mision sera la
de lanzar burbujas desde la
parte de abajo de la panta-
lla que, al juntarse con
otras de su mismo color

En principio, su
realizacion; esme-
rada hasta en los
minimos detalles,
con una calidad
de gréficos y sua-
vidad de anima-
cion que muchos
arcades de naves
quisieran para si.
Luego, el desarrallo del juego, en el que haremos de ar-
tilleros de una nave espacial; en plural porque pueden
participar hasta cuatro jugadores simultaneamente en la
misma partida. La accién avanza por si sola y la
maquina se encarga de fijar los blancos a ca-
da jugador.

Y para terminar estan las opciones de jue-
go, que nos permiten variar el poder del
disparo, la velocidad con que se mueve el
punto de mira, o escoger artilleros controla-
dos por la maquina para gue jueguen con Noso-

tros. En resumen, un interesante shoot'em up multijuga-
dor para PlayStation.

EG.B.

—-en un namero minimo de
tres~ explotaran desapare-
ciendo. Como al explotar las
burbujas también caen las
gue hay debajo, hay burbu-
jas dotadas de determina-
dos poderes, y la pantalla
va bajando hacia nosotros.
El juego no sélo prima |a ha-
bilidad, sino también la inte-
ligencia y la rapidez. Esa
mezcla de cualidades que
nos ponen de los nervios
cuando no se conjuntan
bien y nos obligan a echar
una partida tras otra.
«Bust a mave 2» tiene dos
modos de juego: puzzle, en
el que tendremos que pa-
sar pantallas siguiendo un
recorrido variable por dis-
tintas localizaciones; y ver-
sus, en el que competire-
mos contra la maquina o un
amigo, opcian ésta la mas
recomendable sin duda al-
guna. Como era de espe-
rar, sencillo, adictivo, y bien
realizado, con graficos muy
graciosos y muchas anima-
ciones, y con los dinosau-
rios del mitico «Bubble Bab-
ble» como protagonistas.
.Recordais?

Pues hala, a
echaros
unas par-
tidas para
refrescar la
memoria.

C.8.G

imicro @ manial

jiiiQUEREMOS MAS!!!
SNUKE IT”

CRYSTALVISION
Disponible: PC CO-ROM
DISCO DE ESCENARIOS

H ay que confesar que lo estabamos
necesitando. Ya era hora que al-
guien se decidiese a lanzar una mons-
truosa compilacién de niveles y utilida-
des para «Duke Nukem 3D». Con el
juego ya mas gque explorado y conocido,
los mas de 300 niveles que incluye «“Nu-
ke It"» nos van a venir de maravilla, pues
su variedad de disefios y de complejida-
des es tremenda. Hay de todo y para to-
dos los gustos, incluyendo mas de 50 ni-
veles Deathmatch y multijugador genera-
dos al azar, para que no exista la posibi-
lidad de aburrimiento. Y de propina, fon-
dos para Windows, ficheros de trucos y
otros extras, juntados todos en un CD
que no puedes dejar de tener si ya pose-
es «Duke Nukem 3D». Y si no, ja qué

esperas para comprario?
OO0

LA CAZA CONTINUA
SPACE HULK

ELECTRONIC ARTS
V. Comentada: PLAYSTATION
ARCADE

on la colaboracion de Krisalis, Elec-

tronic Arts se ha decidido a versio-
nar el clasico de tablero para PSX, a
priori una maquina ideal para hacer de él
una experiencia terrorifica impresionan-
te. Pero, por desgracia, a pesar de la
buena voluntad que exhibe el juego de
principio a fin, adolece de las mismas de-
bilidades que la version de Windows 85
comentada anteriormente, aungue sea
comparativamente superior. En lo refe-
rente a ambiente, aunque los decorados
se pixelan bastante, la sensacion de
opresion y claustrofobia esta bien con-
seguida, poniendo el sonido mucho de su
parte. El punto mas flojo se lo lleva el
movimiento, excesivamente lento y los
giros, demasiado bruscos, lo que reper-
cute directamente en la jugabilidad, que
no es optima pero que, no obstante, in-
vita a echar algunas partidas.

Dk
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ower Translator

El software de traduccion automatica para PC's

programa informatico que te permitira
traducir automaticamente

de INGLES a CASTELLANO y
de CASTELLANO a INGLES.

) Traduccion de documentos provenientes de los
~ procesadores de texto mds comunes en el mercado,
o generados con el mismo programa de traduccidn.

Consigue TRADUCCIONES CON PLENO SENTIDO:
» analiza frase por frase (no palabra por palabra) y en un

breve espacio de tiempo; desde segundos (si se trata de frases),

a pocos minutos (en el caso de documentos mds largos).

......

Completo sistema de DICCIONARIOS a medida: A48
> por términos, unidades semdnticas y de usuario, &

para ir personalizando nuestras traducciones a partir de las

prioridades que indiquemos.

Incluye un MODULO DE VOZ que nos.permite “oir” la

traduccién efectuada, por lo que también sabremos como
pronunc:1ar correctamente el documento traducido. A oy

4995

Plers.

Dirigido a todos

Si tiene un PC con CO-ROM y usas el ingles,
Power Translator es tu producto.

A la venta e'nﬂi IIBIE an tmlos los qumsens tle prensa.
H ‘{,., ""hq&.. ‘:;‘."-‘.
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ANDO EL PORQUE DE

LA ESTELA —EN ALGUNOS CASOS CON SU PRESTIGIO, CUANDO LA NUEVA REVO-
GRAN ACIERTO Y EXITO— DE« DOOMD. LUCION HA LLEGADO CON «QUAKE».
PERO PRACTICAMENTE NINGUNO HA POSIBLEMENTE EL JUEGO DE ORDENADOR
SUPUESTO UNA VERDADERA REVOLUCION MAS ESPERADO.

COMO LA INICIADA CON ESTE. POSIBLEMENTE, Y HOY POR HOY, EL MEJOR

HA SIDO AHORA CUANDO SE HAN PUESTO JUEGO DE LA HISTORIA PARA PC.



odo es cierto. Cuando
id mostro el pasado aho
en el ECTS las prlmelas

Jay Wilbur prometjo eosas casi in-
L creibles. Ahora podemos afirmar
+ que ho eran s6lo promesas. Cuan-
“'do aparecio en Internet la version
L~ test del Deathm’atch, se produjo el
% primer shock a Nivel mundial por
lo que aqueilo, podia deparar en su
version final. Y ha'sido atin mejor.
‘jueso en red parecian fantasias de-
lirantes. Pero era la pura verdag.

sabajo, haberlo jugado hasta%a ex-
'tenuacién, probado’partidas en
. 'red, hurgado enssus entrafas, y
buscado fallos por doquier, lo (ini-
i co qug podemos asegurar es que
estamos ante una nueva gevolu-
L cion 'qn los juegos para PC.

"o

& imagenes de «Quake»,

A Tras estudiar «Quake» de arriba a,

Cuando en 1.993 id rompid' todos

" los esquemas del juegoynultiusua-

5

rio'con «Doomy, diﬁc{]mente po-
diamos imaginar la que se hos
vendria encima poco tiempo des-

' pués —jqué son tres afjes!-. ¢Por

que? Simplemente porque «Qua-
kent®es ungprograma que; aparte
de la magistral leccion de técnica
en disefio y pregramdcion que ,
ofrece, tiene en'la opcion multiu-
suano del luego su baza mas im-

Todo o qué se aseguraba sobre el ** ' por tante. Resulta ser, a fin.de , Hablemos de una ba-

cuentas, la estrellas mas ‘rutilante
en el firmamento del videojuego
actual..Tan sencillo como *esto. *

ELIMPACTO = '

Es difjcil hablar de «Quaken y ho
parar de mentar excelencias, por-
que la tinica realidad en la espera-
disima produccion de id es que es-

ot 2 wvll =] 'y

@

el AT X o
O .’?.5 e

b

ta tan rematadamente bien, pro-

gramado que da hasta um poco de » ' ,‘
“asco”. Pero, por empezar poral- * ; s H
glin sitio, comelicemos hablando" - ) o

de técnica e o KA »

Olvidemos todo lo' relacibnado, ',.-'f,"'

con algumentos rebuscadc»s, T
.-‘dj',

que [1ab[an.de criaturas de d
otras dimensiones y puer= » \:f' ,

LN

tas teietransportadoras
J‘ea[mente? o

se 3D real estructi-
.rada en Sl
mientos .de wun &
diseiio pollgonal
Hablemos de lo
que, desde el
mismo instante
* del anuncio-de’
su 'desarrollo; & %
desatod una fie- ¢
bre de clonicos 8
que empezaran,a .
Ilegar a nuestras

manos desde este "'\‘; o
mismo_ instante "' e ‘f-',,
hasta... ¢quiza hasta o ¥ el ‘:}
que id vuelva a po- i
ner patas arriba e] & SEty (0
mundo del soft? AP - a!. ::"
aQuake» es un juego dé W >
accién, y como tal ha conta-
do con dos prioridades en su T ”':
esarrollo. Primer 0, hacerio rapi- -!',)i.‘"q#

do y jugable. ‘Seﬂundo, llevar la di- ».
yversion hasta el linfite. ' * L
Despuiés wvino el increible trabajo  fuera
de disefio de niveles, en los que integraménte
nosdle el tema grafico brillaja al- * realizado con, ¥“Deluxe - _
turas inenarrables —jamas pudi-: . . Paint”; sinoique 'tedo el anali-*
mMos pensar que semeian'te trabajo sis de estructuras 3D est'é tan vy
) M asombrosamente penSado’para
., .ofpecer algunos de Ios mapé&
mas perfectos créados para unl' '3
juego del genero.
\Mas tarde se abordo el traba]o !
realizado"con’ Alias en los mode-
“los 3D’ de los personajes del jue:
g0, que ha permitido dar a id una S
Jleccion-en temas de.disefio de an\i-



tlbnes ba-
sadas en frames,
pero e 1as que thluye
desde [a estructura del ehtorno,
: hasta los sombn'ados y efectos
R de luces en tlempo real. Efectos
qlle sony, sencma mente, dignos
de toda alabanza

o

l:A P%UEBA
Reallzar una estn‘nacton realtsta de

hgonos en nempg real %n PC no

..’ o

made"

'Las pombll]dadesade gestion des po-:

es tarea sencilla. Por eso, el diseiio
ha tendido a reducir al maximo
los poligonos: para conseguirscon
unniimero’nada exagerado)de Ios
mlspms el mayor realismo y* naiu-

. 4 ralidad en.las animaciongs.

%' Pero tengafos en: cuenta lo,

i que .debe primar en un

4-"'\

"

|

. shoot’em up 3D: la%juga-
23 o bilidad. En «Quake»
.t& es. total. Desde la‘mas
“(u\\- “ absoluca libertad
'. * de movimientos,
"“‘\'- hasta la eleccion”
"‘\--'j de armas, ene-
L migos “y... si,
'.- algorﬂ:mos de
inteligencia ar-
v, . tificial.
4y Qutzas algo
' simples  en
\ apariencia, e
" roscomplejos
A ()] e! fondo.

g.ﬁ

' glstq que si.un
monstrue daia
. a ofro, estos se
puedan enzarzar
en uh pelea entre
si, dejando. olvidado
“aparentemente—  alt
tisuario. Jamas. Y la ver-
dad es,que con cierta practi-
-ca es sencillo provocar-estas si-
tuaciones. ¢Cuando un énemigo
ha sido capaz dé perseguirnos du-
gante todo el mapeado de ni-
vél, salvando\al uras, obstaculos,
etc., hasta dar ‘con mosotros?
Nunca. © - !
JE1 tamario de los ﬁersona]es., la
vauedad de sus acc:ones, la ma-_»
*quiavélica distribuciop destram-
pas, interruptores, 'platéf‘or‘m‘as,
hab|taC|ones secretas haside lle-
vada hasta el limite e «Quake»
. Tiene todo aquello que: se podia
esperar del juego, y atin mucho,
mas. . \
Toda la 1mb|entac10n fesulea, asi-
nus‘mo, sobresahente. besde el\uso

-
.j:‘,

de fuentes de luz, hasta los eféctos

_' dinamicos de estas y, algo funda-

mental, el sonido. Banda sonora y:
efectos resultan sobrecogedores en

el mas amplio significado de la pa-:

labra. La labor de Trent Reznor y

. Nine Inch Nails es sobresaliente,

sensacional.
Quiza, tras mucho y: mucho jugar,
y llegar a conocerse de memona

todo el mapeado de] Juego —cene—

miges, trampas, secretos y demas,
a traves de, mas de treinta niveles,

.

L

.

.y a la perfeccion?- se podria ar- 7
sumentar que el modo de un ju-

gador puede llegar. a resultar algo
menotono. Peroy c'cuéndo hemos
dlcho que uQuakgn esté. pensado

unlcamente para un jugador?
4

MULTIPLICIDAD . *

«Quake» demuestra su verdadero
potencial en las opciones multiu-
suario —conexiép directa, modem,

IPX e Internet—, dande’ desde un_ 3
it

.

[
.
il
.

£
i
.

.
"

&




. .
* " minimo de dos jugadores, hasta un

maximo de dieciséis,sse puede lle-

. .gar al ?Jarox'tsmo de la adiccion.

B Las miiltiples eonfiguraciones —mo-

do"coop,erativo, deathmatch, gle-

3 Fra entre equipos, posibilidades de,

los demas y'a NOSOtros mismos...—
| "hacen que «Quake» indique el ca-
. mino a seguir a los multiples pro-

sencia e idea basica, desde este
A ' ™ .
.\ momgnto. Sienta un nuevo estan-

f software de entretenimiento.

! Todo'lo que es «Quake» en el mo-

do de un Unico: jugador: precisé,

exige, ademas, contemplar los seis

& Hhiveles exclusivos de Deathmatch;,

 ya que son, sin duda, los niejores,
de todo el programa, en todos los

. aspecm's —disefio, musica, etc.-.

" El gore, la adlrenalina, la#técnica,

]

el disefio gkafico, la estructura de
los niveles... «Quaken resulta in-

** creible, pero tiene-sus defectos.
Alngue parezca mentira:

El primero es el equipo: necesario
para explotar todo lo que puede

» safectar, segtth un modo u otro, a * dar de si el juego. No basta con

=
poseer,tin excelente hard —inexcti-
sable, nos giiste o no, hoy dia, y
no solo para el caso que nos ocu-

" gramas que aproyecharin sui pre- pa—; sino que la cosa se puede

complicar con el acceso a redes y
disponibilidad de modem, etc.

- Fa .
. dar en concepcion y desarrollo de & El segundo es que, al estar basadas

en frames, ciertas animaciones no
se adaptan completamente al en-
torno, y el ejemplo mas claro esta
en ciertas posiciones en que queda
un enemigo cuando es aniquilado
W se ighora que parte de su clerpo
queda sobre una superficie y parte
sobre un vacio, permaneciendo ri-
gido todo el esqueleto, Pero hay

rs

que mencionar quie en ofras, si se

.de fractales, gene-

adapta a ese entorne —sobre todo « ’
en los modos de Deathmatch—. i : .
Pero, ¢esto impofta realmente? ° 17 =

Por diversion, variedad, accion, ,,‘ - m
adiccion, técnica, disefio yMeeno- * ¥ 7
logia «Quake»"es, actualhente, P m
el mejor juego para PC. .i}'ﬁr _

¢Qué puede llegar después P " :
de esto? John Carmack 5" | ' -
habla sobre ciertos ex- & 1% T’ S
perimentc’;s'que esta ! i

[levando a cabo rela-
cionados con temas.

e

ol

!

'
é}& [
I

1

S ¥]
racion en, fiempo & .‘Z ..,‘
i - A o, A%

real de ciertos di- -
sefios y anima- -
ciones y todo %
bk
con un detalle T‘ . ot
perfecto-auto=" = Wt
) N

e

el

configurable en
funcion de la ¢ &
perspectiva vy, %
sobre todo;, velo- = % &
cidad de juego y .:‘- Y
diversion. Siem- %
pre, con la esencia - = %%
del shoot’™em up en
perspectiva subjetiva :
como'base —id asegura ‘& 2
que ese, Yy no otro, e = 3_‘ \
sui campo-. Y, pese a to-
do,\os rumores, como siem-
pre; se desatan-en torno a id y
sy trabajo. 5

El tltimo, parece que ya confir- : _
mado, es la salida de Johh Romero 0 "3.,5 A SR
de id para fundar una nueva com-  afectar e 4, Al AL
paiiia de juegos. Algo que puede a id en mul- h
tiples sentidos... o tal vez .

no. Pero si la gehialidad se reparte; * :
cqué puede habeprde malo para el =
future del videojuego?*Mas’ bien, "
al’contrario, solo puede impii,— :
car cada vez mas y mejo- &
res:jliegos. Pero muy di-* °
" ficil sera stuperar al s

LO BUENO: TODO.:«Quake»
es genial en todos y cac‘Ia upo'de
sus aspectos. Las opciones de
multiusuario son increibles.

S

&

. mejor programa existen- %
LO MALO: Algo habra, te para PC, «Quaken. :
es Ui svpoﬂer. \ > : b

o ‘ED.L.




'ATRAPADO EN LA RED

¢Donde da uQuakeb st ‘verdadera lecc{én magistral?

Sin. dudayen el juego. en red. Los. diferentes sistemas
de iuego' nﬁ:l{iuﬂ;ario imaginables estan en «Quake»
—conexion directa, modem, IPX e Internet—. Ti eliges
el ssistema. «Qugke» hace €l. resto.

Sin embargo, él mayor: problema aljugar. via' [sternet
estriba en la\velocidad de acceso a la informacion.y,
por tanto,. [a velocidad de juego. Es notorio que en.
muchisimos paises del’ globo*—Espafia 'i:rr!zfilif, esta

muy: usequib.'e, no serd totalmente gratuito. .

¢
, Para )comp}emr Ig, faerm, se estd creando un grupo

nmndm! de equipos de Dedrhnmuh pam jugarsa
«Quake» Los QUAKE CLANS, son equipos formados
por un minimo dé cinco  usuar rm que se agrupan-bajo
un simbold"y un' color de traje-comun, y que pueden
ser registrados oficialmente por id ‘en sus paginas WEB

http:/ / mm'.f'dsgfnvnre.com, pasando a formar parte de ¢ ]

la legion de seguidores dé qu}akfn a nivel mundial.

« velocidad de transferencitt de datos puede ser Por lo que respecta a pdginas*WEB, no oficiales de

(desespérante en ‘miiltiples ocasiones, 10 queé hace que «Quake»,"existen cientos de ellas en las que
L]
. . A . .. 3 s
las partidas en medo Deathmatch de hasta 16 encontrar todo tipo-de infermacion, pantallas, trucos, &

Jugaddres ~posibles a rmve's (e la red—_sean un erG sobre «Quaken. Una: de las mds completas que
hemos encontrado es*THE QUAKE STOMPING

GROUNDS http:/ / www.stomped.com una pagina

-suphcro mds. que una duﬁbrsmn Pero el problema estd
'en vias de sm'ucron

Hasta el moménto,-una alternativa estaba en el sistema abierta desde el lanzamiento mismo de la versich de

Kalj, disefiado pard hacer que la conexion a ciertos prtieba del' deathmatch de eruake» en. feprero de
servidores de Internet sea interpretada como una este afio, en la que se puede encomrm todo lo
conexion |PX —juego*en red de drea’local~. Pero imaginable referente al juego.

la verdadera maravilla estd por llegar, cuando
]ohﬂ Cﬂrmad( tenga a punto el QUAKEWORLD,
“encel que acrualmente esta rraba;mzdo Un

. L " .
Posee und de las mds extensas y completas fistas.
. . i » *
existeptes sobre servidores disponibles en todo &
mundo para jugar a «Quake» a traves de Internet,”

sistena tal que, \en primer lugar, pretende amén de so.'ucwhes, estrategias, pistas, H‘NCOS, paanas,

“aseswrar una velocidad de zueﬂo a través de nonnas...

y algo  mds, verdadey a;nenge ‘alucinaiite. *
Internet similar a la consegulda en el modo dt‘ . Es previsible que en el futurovalguien gomercialice un
editor pgra «Quake» lo basmnre p,o:’eme y nseqmble

“como para hacerlo accesible a !a vmu mayoria de*

»
un: imico mga@or sobre una finica €PU. Se- .
’

* ‘prefé que pueda haber ciertos*defectds.en la

* tfansferencia de datos, sobre fodo al disparar # usuarios, pero mientras: tanto se pueden obener'varios ¥

contra: otro jugador, pero aiin asi no habrid ‘Ratches™ realizados por, usum:fos' Tndividuales, que

domparacion con la velocidad actual. 4 glteran;: desforma-significativa, diyersos: aspectos de’

5 Lo En segundo-lugar, cada ustario que se encontrara L

ﬁ ... en juégo en modo Deathmatch entraria a formar
’ parte de una comunidad global, de forma que todo

«Quake». Algunos que hejmbs descubierto y probado, ..
grmr’ren variar Ia" accion de ciertas armas, hacienoo

que, por e;emp.’o, se pueda lanzar un garfio con el

acto realizado en el firego se almacenaria en el hacha, quedando colaados de una cuerda en cualquier

servidor de id, pudiendo ser luego consultado por ' lugar, pudiendo Iuego usar un arma distinta para -

usuarios de todo el mundo —por.jemplo, Jos'dieg - disparar mientras permanecemos de semeian‘r‘e guisa.

mejores fugadores de «Quake» en todo ej mundo, 0 la = Otros consisten éh confuntos de texturas p(‘rra!el fitego
: ' o ‘M
partida ininterrtmpida ‘mas Iuraa, o:la melor en red, que %lteran sensiblemente el aspecto'de los  * 8

oponentes; desde un deprec]‘mfor —como el de la o
pelfcula’'de 2

’ punruacfon, elc— Pero eso sr, el QuakeWorId aunque

Natacope: Clens

Schwarzehegger—,

hasta un

The Quake
‘31()!]][.)”1 (;rounds

VAT TR

GBFFICIAL CLAN LIST

11}
'Nl\-”ﬂ.
UL ANGH

‘-’smrmrsobper” de la
saga &Star Warsn. Y
hay, cientos; de’estos
o)

\"/

“patches” que
codsigu_en efectos

* impensables,

* Tpdo un munhdo: por
descubrir, que ld red

se encargarda de abrir
a todo el planera... +




" INFIERNO

SALIDOS DEL

- - ]

iy
Nadie dijo que «Quake» fue-
ra sencillo."Ni siquiera“en ‘el *

nivel'de dificultad “Easy”, ap-

to en la practica segiin sus’

creadores para bebés y vieje-

-

’ Q ROTTWE[LER ;

Perrito; perrito... Que dientes tan
srandes tienes... c}ﬂo pensdis que
¢ un bozal seria‘demasiado cruel pa-
ra un animalito} tan encantador?
Total, solo esta*entrenado para
atacar y despeda_zar a tado lo que

LAunquey casi- es mejor dispararle
" €N cuanto 'se mueva, para eyitar

ahj para hacernos la vida algo - 'disgustos. h é s

= = citas'venerables. .
P Por'si no fuera bastante com-
S plicado encontrar la salida de
‘-S,l’ o este infierno, tiene stis particu-
, lares diablfllos pululahdo por
" menos facil, aunque muche
] mds divertida..Sentaos que co-
l mienza el desfile.
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(5) ENFORCER
Estos tipos vienen a ser una especie’
de Grunt, que veremos a continuas
tion, de mayor rango, y; can clfro
mas de'mala feche. ‘Algo queva
en ploporaon directa’ a su
resistencia, capaadad de, _,_i: !
infligiridafio, y punteria‘. _” _-' ,'a.-
Pero; c_acaso Nos Vamos .«
a detener | por es0? {
¥

"GO GRUNT, ;- &
\Se clienta que les * é"'g-»
encanta anfquilar ‘-’-‘7
soldados, porque A
ello iliipliu_:q que.
sus zonas mas |
sensibles:  dis-
* frutan de una’
agradable sen- 4
sacion de pla- §
cer. Una especie
de orgasmo sap-
griento. Pero la

“ &
verdad es qlie #o i,
. . U g N e

es tan fiero el le- &
. NS

OR, y €on un par gy
de disparos caeran a
nuesttos pies, comple- *% 4
tamente rendidos. jQué&
bonita historia de amor! *

(2) CABALLEROS

~e ‘e L b
Sgn' pequefiitos, y.tienen mal‘ge-

nio. Creen que por lleval una es- &

pada son algluen, pero por' mucho
que se esfuercen no son yn enem:—
go demasiado temible. Eso si, sue-
“len atacar en grupo ~lo que no di-
ce'mucho en’favoer de st valentia—.

.G CABALLEROS | .
DE LAMUERTE

EF padle de ‘todos los caballeros.
. Nolle ﬂus:a que ataquen a sus» pe-
quefios, le encanta fardﬁr de art
madura brillante y posee yna tizo-
na muy, muy grande coi‘la gue
'adora ~hice9roda]as & sus~enemt-
cﬂos, ademas de mandarles LNas €a-

- o 8
AN, e io 2 T At
o, . W e i .

/4 - o
- -
-

2 A

"

+ se mueva, [o que no es tan grave®

RS 4 . s
J I[CIaS demasiado calientés en lar-.
" gas distancjas. Pem no hay quie de-

jarse dES[UI'I'IbIal por sus corazas.

(@ ROTFISH +
',;‘Qué hay, thas’peligroso que:una .
p_i‘raﬁa en una bainera? Pues estas
encantadoras sardinillas, qtie,a po-

CO que caigamos en un estanque

de agua intenfaran averiguar el
valor nutritivo de nliestra .

carne, catan-» *

'
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‘con estupendos mdrdiscos;)Lo :
bueno es que’ apenas son, IESIS-
tentes. Lo malo es que suelen .
abundar.

L)

(® ZOMBIS 0 R i
’George A. Roiero estaria encan-
tado con la legion dé extras que
poclua contratar paka‘st proxima
pelicula; con efectos e§pecl'hles ya
) incluidos en el lote,
- puesto’que

_;“"- -’»‘.i_. ata-

k ';,’.’.'\,‘:_\.1. |..

? ‘ S
RIE "f:

* can con pedazos de sus, plitridos
. Cuerpos, pero en nuestro caso_el
ploblema edta en matar a ‘loque

s o

. J 24 LR "

ya esta muerto. Bueno, matar, no
sa les podrd matar, .mas ¢que nos

impide convertirlds en trocitos?

() ESCUALIDOS -,
Son lifa mezcla entre’fantasmay
mariposilla silvestre y. serpiente es-
cupidora. Son feos, entiten, un ge-
mido caracteristico. y no son de-
masiado. dures, pero suelen
mowerse' bastante, con poca coh-_'
sideracion hacia nuestra escasa
, punterial.
* i is
@ OGROS i
_iSon! ellos! ,E! eslabon
perdido! Bueno, a lo
f‘ mejor no, porque el
.-(“\ '_\;.\,,-‘- hecho de andar en
O

W

4%, una manocon una
SN ierra mecanica, y*
i en la otra con
. . un saco de gra-
e nadas les hace
30 __._A’“" pewder ese as-
;‘} ‘pecto humane
¢ if tan_‘Slmpatico

"+ Pojp fin nues-
4 tra pesadilla
£+ de cuando éra-
by mos,niiios se ha

hecho realidad.
. El. Blandi' Blub
nos ataca y, para

mas inri, ademas
de lo pesado que es,

saltando y rebotandos
por suelos y paredes, ex-

* Ldispararle. O sea, ml‘!cho cuuda-
do con ellos.

(K) MALlGN S |
Saben que esﬁn en pellﬂrg de ex- «
tincion, z que nosotros-somos* la
causa, lo'que hace quie no nos ten-
gan demasiada SImpatla. Son rapi-
'dos, agiles, enormemenge ggreswos .

'-,- plota como una bomba al s

°
.

~ y despreocupadamente salvajes. Su
§ : diversion® preferida es descudrtizar

héroes; asi que lo mejor es no dar-
les [a menor oportunidag.

(® VORAS

, ¢Queé puede salir: del cruce entre

una arana, un ogro, el yeti y un
canon? Pues esto es lo mas pareci-
do que hemos encontrado. Son re-
sistentes de vel‘d'ad,. tienen u‘n.a
punteria endiablada y por nada
del mundg hay: que acercarse a
ellos. Duro, y* a la cabeza:

_valga ni intentar apaciguarlos

. (@ RASTROS b

€on.estos no hay. dlscusrones que

mediante palabras amables. Hasta
el resto de los mgnstruos les tie- =3
nen verdadero pavor y, para aca- s
bar con.ellos, hay que darles,
una, y otra, y otra vez, hasta que
.se nos duerma'el dedo en el gati-
llo. Las explosiones le ‘suelen
ametirentar, pero son extremada-
mente inteligentes. = - : 4

g4
»

.
[
I
*




%

£l
-
S -
A

' POTENCIA
DE FUEGO

" Dieen que la mejor defensa. es
« un buen ataque, y si sabemos
& que ante el reto de «Quake»
nos puede esperar una paliza
tremenda, c‘pBr qué no usar
¥ todas las armas a niiestro al-
cance? Literalmente. Por eso,
" los chicos de id al menos han
tenido la deferencia de pro-
porcionar una buena panoplia
S de artefactos con los que ha-
scer frente —lo de salir victorio-
: 'so estal por ver— a todo lo que
. 'se nos viene encima —también
literalmente~-. Dicho, hecho y
explicado. Como sigue.
» L]
s
* @HACHA
", Cuandoé todo estd perdido menos
‘la esperapza yhla moral, siempre
= nos quedara el hacha para sobré-
vivir unos segundos mas —no espe-
£ Héis nada mas—. Pgro, €50 si; hay
que Iracgr notar gue un duelo a
5 hachazqs en tna partida en Death-
% match es algo digno de ser ¢on-
templado. el

J?.‘

* @.RIFLE .
Junto con el hacha, constituye el
armamentosbdsico, pero tampoco
esperéis milagros de un simple ri-
' fle. Los enemigos mas débiles no
son un problema, pero en cuanto
nos*plantgmos frente a algo mas
gordo, no se pueden dar garantias.

€ ESCOPETA DE DOBLE
CANON

* * Bastante buena en distancias cortas.
Bastante inutil a larga distancia.
Gasta demasiada municién y es al-
go lenta en la recarga, lo gue nofa
convierte en el arma ideal; pero en
lineas generales resulta muy digna.

@ ESCOPETA DE CLAVOS

+ La cosa se_ empieza a poner seria
con' las armas de clavos —no olvi-
demos el perforador-, ya que

L aunque no muy espectaculares,
sus resultados son excelentes ante
casi todo tipo de enemigos. Muy.
recomendable.

© PERFORADOR

LIn arma magnifica. Apenas existe

monstrue que se le resista.

Se compone de cuatro caiiones gi-

ratorios que lanzan clavos a una

velocidad' del demonio. Su mayor

MTconveniente es quie traga mas
» municion que gasolina un coche

de los afios cincuenta, lo que en el ¥

momento mas inoportuno nos

.granada. S

tiene la punteria suficiente, ya «» ’
que. puede r‘éducir_a pedazos to- : ) ;
do lo que toqué, en une o sucesi-
vos impactos. La mayor ventaja , . ‘2

Tue aporta es que las granatas ex- 7
plotan a los pocos segtindos de ;“
caer al suelo, si no alcanzan .3
en primera instancia su
objetivo, lo que de todas
formas puede afectarlo
de modo importante.
Eso si, mucho ojo. -
con el rebote de la

@ RAYO

Discreto, silen- _; :

cioso, rapido, &5 ’

efectivo... enor-

memente costo- _H'h ‘. .
¥ -

so en baterias. A
: e & .“ r
A ‘-. s
g . . <,
“a' ) 4 4

Resultaria el ar-
U P
R !' 3
2 LR

ma definitiva si

no fuera por ese

pequeio defecto. % 4 2 )

Deja seco todoslo . et & at A P
que toca, si, pero - = £ "% ¥ \ad
aguantar todo un i

E Y s % r. e
. » 2V Ta
nivel*con este arma XK.J‘ i
es casi tan improbable “s "% ‘{‘; L

N =

- b r,\ o ol
como acertar una pri® ,%}‘_- AR e
L oy » ;

mitiva con bote. * W

© LANZACOHETES
Lo ‘mejor para las graiﬁies dis-
tanciass Muchas veces ni'siquiera
es.necesario apuntar,'y 'su po-

- . i
L puede dejar vendidos. tencial de destruccion, es enor- cohe- "? :’
» >
o me. Su inconveniente pringipal tes afecfa a " T
@ LANZAGRANADAS es que, usado en distancias.cor-  un area considerable. De -« [TNES
Es un arma relativamentetnotable. tas, nos puede hacer muche da- . cero a diez, se merece tn nueve, * :;
\ | S = Excelente a gran distancia, si se o, ya que la explosion-de los por lo menos... » A - i/
» - ‘ va .‘, i ¥
> L A C
f
S p
J g\ A
‘ I -
| . by ’
T - i = - - P T R e o :
"0 & 4 ‘& v 1 . ‘v - i' o . 2 C 4 k- . a 2 & - /
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' ' L | M E N TO : ' polivalente. Lo pecr, que.clanta mds
'P A RA LA L U,CH A SN tengamos, mas tenderemos a gastar,

*lo que es un error gravisimo.
Un arma stk municion E’S COMO LR CDCJ'FE sin
gasolina. Y ademds no hay cosa tan
* desesperanté como. disponer-de un lanzacohetes
o un rayo, y no tener nada con. que alimentarlos
;Jam st uso. Y muchgs*veces no es sencillo- *
encontrar esta municion, que se puede - esconder

CARTUCHOS
Dispohibles en dos tamafios, son validas
para el rifle y la-escopeta de doble
cafan, las cargas minimas que
eficontraremos tienen veinte cartuchos,”
lo que a decir verdad, tampoco es

% én el.rincon mds, insospechado. L’o demasiado. : :
i 3 mejor en «Quake». €s '
' que.el uso de CLAVOS _
. .cierta * Sélo aptas para-a escopeta de clavos y el !
' / o . Mmunicion perforador. Aunque e alglin momeito parezcd que
! $ioss es * . hay:demasiadas, cajas. repartidas por cada nivel, nunca
St 3 sobrardn —creednos—. Las cqjas pequefias poseen una
A, .carga de veinticinco clavos.
e 1‘ " ¥ y -
| L4

GRANADAS
|, Esto es. de lo mejor que se puede encontrar. Solo se
( ‘ .::'. pueden utilizar con el lanzagranadas y el

B 4% A lanzacohetes y no son muy abundantes, por lo. que
conviene racionarlas sabiamente. El paqtrete mas
pequieiio contiene cinco granadas.

+ BATERIAS
’ . s
Para que nuestro fulgurante rayo siempre esteé
contento. Pero son tan, efectivas como *hreves,

de energia.

LA BELLEZA
DEL INFIERNO

’ Podra ser un lugar terrible por sus trampas;, Sus
habitantes, sus peligros constantes..,, pero. posee: una

A ¢ llegar a algunos lugares y na'quedm'se extasiado ante
el detalle, el realismo. y extvemadamente complelo. y
efectista disefio que pomen ufgunos de. los  niveles de
«Quake». :

* La combinacion de nmluples texturas y mperf' icies
. —niadera, metal, ,wedm...— producén un efecto
&rm})i:mdb tan increible como magnifico y: suntioso.
: Estantos aritelo que, ‘posibleniente, es el‘;neior uso

1 dado a las posibilidades del cldsico v, hoy dia, hasta

denostado por: algunos, «Deluxe Paint. La ex})losi;in

grdfica que los artistas desid han concebido es
apreciable en toda su-excelencia a Ta maxima - «
|, resolucion permitida por «Quake» —1.280x1.024
pixels—, s0ld apta si contdis en vuestro equipo con

| una tarjeta ‘grdfica que tenga al ‘menos un par de

megas de RAM, y un driver VESA de ultima
generacion.

| Pese a'que en :esolucrones mrennedfm —no VESA,

é‘ . Como por e,fem,ula 3605480~ la calidad grafica ya es
notable, 6l uso de opciones de alta resolucion

ya que el rayo consume uga cantidad enorme
- . .

belleza extraordinaria. Yies que resulta casi imposible |

« .mas benitas; se *

. Jugabilidad.”

- ‘ 4
® -
b
b

produce resultados fascinantes. Pero, eso i, el tisa de
resoluciones como la maxima, mencjonada, és sélo" :
aconsemb.'p si se posee una tarjeta aceleradera, ya e
que en' caso contrario. es totalmente. fmposible juggr,
dado que la velocidad del video bgja drdsticamente.”

Y resultaria a

bastante bobo :
que:por ver las \
cosas i poco. s

perdiera por
completo la
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' TRUCOS

Y RAREZAS

" Existen demasiados cemandos

en. «Quake» como, para co-
mentarlos ef detalle —spbre
todo en lo referente a las mul-

-~ tiples aplicaciones de la orden, |
- “Alias”, magnifica para auto-

matizar ciertas tareas—, pero
aqui van algunes, entre trucos

Yy curiosidades, que os ofrece-

ran un simple esbozo del po-
tentisimo disefio del programa.

“GOD. Activa el “God Mode”. In-

vulnerabilidad total (excelente).
. .

o ]
FLY-. Activa el medo de vuelo. Ide-

\ al para salir de situaciones apuradas.
1

AIMPULSE 98 Da todas las armas,

con toda la municion, y todasglas

vl . L

IMPULSE I1. Da 6na de las cua- °

tro'runas (hay que salir dela con-

solapara que se active).

IMPULSE 255. “Quad Cheat”.
Se'obtiene el mismo efecto que al
coger el simbolo de destruccion
cuadruple. ! k

RECORD (|16|11l;re) (hivel).

" Graba una demo de Ja partida

con el nombresque se quieraj vy
en el nivel elegido: Ejemple:
RECORD DEMOI E2M4

* Grabaria una demo lamada DE-

MO en el nivel 4 del episodio 2.

%

- .
PLAYDEMO (hombre). Vi-
su;ﬂiza la deme ‘gsrabada con: ,
RECORD. «

LA CONSOLA

o Eleqrazon de uQuak!*» lo qr:: puede hacer que.lqs
8 cosas ambien md:mhnenre de aspeeto yy sobre todo, y
b . la abso:'ura libertad que d ofrece al usuario para

t - hacer pr acncameme lo que qmem enel ;uevo,

> restltando casi .'mpresand:ble para el fuego‘en red, se L
hq ideadp come,_un sistema similar al prompt de MS

¥ , DOS a'través del cial clertas configuraciones yisudles; ,
_y.dercontenitdo, ptieden sert varmdas sm mayores

§ P ‘oblemas. o

- La puesta en prdctica de los muinpfes triicos que e

. pueden activar en uQuake» —pese ﬂ queé. ofi cm!menrz',
> seatin.id NO existen tricos para el ;uego— tatbién se
efecwa a r;aves de este cm ‘iosol mrerface

'ol\i,' . 'c‘

.

»
\

STOP. Detiene la g'rabacién' dela

demo. : ! v

REGISTERED I Hage creer a

la versién shareware que es la
version registrada, permitiendo

el acceso a Jlas puertas que dar®

paso'a lgs episodios, 2, 3 y 4, pe-

*.ro‘al infentar cargar uno de es-

tos en la préc_tita, &l juegos se
queda colgado. -
Para contemplar-el acceso al.epi-

sodio final, ‘un truco consiste en®

cargarel mvei EIM7, obtener las
fuatro’ runas’ cor IMPU‘LSE ]
(cuatro veces}, y eliminar a[

enemigo fmal de esté pri- ¥
mer eplsodlo. Al volver a, f i

la salarque da acceso 3 SF g
los distintos episodios, & ;f';‘t_“
se habra abierto este f',-l:a’{
acceso, W

JDFOV' x. Al N5

tera la distangia § &
del punto de fu-~
ga de la perspec-,
tiva co‘ntemp[a~ i
da por el
]ugador, de ma-_ &
do 'que dlst0|- .
siona todo el ‘
entorno. El valor &
por defecto *es
90. Un valor ma-
yor ofrece, una :
perspectiva mucho f .
mas profunda y for- 5 '
zada."Un valor menor "%
proddce un efecto de "&
zoom de.acercamiento.®
f ‘

GWE x. Proporciona el®
arma pumero X, varlando su
vglbr entre | y 8. .

- o

w

-

» .

L -
!
! e

.

' GIVE S/N/R/C/H X. Pro-

porciona jun item concreto en
cantidad X..La clave para 'cada
item, es: S; caituchos,N clavos, R,

graﬂadas, G, baterlas, H, energfa,

B NOCLIP. Activa y desactiva
el “Clip Mode”, permitiendo atra-
vesar, paredes, objetos, etc. Dado
qtie «Quaken. NO tiene -

opcion de: @ e
‘'mapa g
s,
L 4
‘O )t -
o #
AN
, L
e, -
o [ ‘a

Py
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« TIMEREFRESH. Congela, mo-
'meﬁraneaménte el juego; efectuan~
qo upa rotacion de la vista (360
g:ados), y calcula I3 vglocrdacl del
-+ video en fps. A .

. accemble al usdarlo, este comando,
en combinacion con el del moéo :
de vuelo, por ejemplo,’ permlté ob—,

) tener una perspectlva del ntvel ‘en
, cel que nos encontremos desde
cualqufer angulo, saliendo’del ma- \
pay mowendonos en‘torno suyo CL_ROLLA’N-GLE— Xy Varia
en latcantidad X el angllo de ver=
ticalidad' del protagenista*al cho-
car contra un objeto oftina pared.

NOTARGET Nos haét* indes *

' tectables a Io§ diferentes:
i 3 enemigos: +. /. ‘ R
- o -a‘,* : "©R_FULL-BRIGHT I.,Attera
b N Ly ’~' v+, « el brillo'y ‘contraste; del elli_rornc'),_'
: .. satyrandolos al. maximox _El°vaior_

*’ & 4 1 Joor defecto es 0. Al'pasafio a1'se
. -\, - pierde todo'el! juego de luces Y,
i | 'T?,-'; stexturas, con una vision
%‘ X : ‘ muy*estndente del éntor-
R f . w noy pero elimina todas
%f ' las sombras, pudiendo
S 2 ,‘ \'.\ = descubrir ob[etos y
"-,?- . " enemigossituados
& r:;,; entre tinieblas. « *

¢ gq‘\j“ :
' MAP ‘ExMy.
" "Acceso directo
M a cualquier ni-
L Vel del juego.
X3 el indica-
'.riv-o del episo-
=~ dioqde:l 'a.4')
ve ¥ es el nu-
o B mero del nivel
¥ (entre ] y 8 co-
f‘ g0 , mdaximo):
Dadp ‘que en to-
. do; episodio exis-
ten jniveles secre-
tos, ¥ no coinciden
en su nimero con el
orden seguido en el de
2%, + sarrollo de aguel, mas aba-
. "+ jo teneis la lista' completa de
"'~ episodios.y niveles, dé «Quaken.

CEPISODIQ 2. Y, e
THE RFALM OF BLACK
"*MAGIC Nl 2. s X

f.PISODIO [
- D[MENSION,,OF
:THE DOOMED -

" THE IN_STALLATION (B2M1)

, 2. THE OGRE CITADEL (E2ZM2)¢
34THE CRYPT OF DEGAY(E2M3)
4. THE UNDEREARTH (EZ7. NIVEL ™

£ THE SLIPGATE GOMPLEX. (EfM1) % |
V2. ICASTLE OF THE DAMNED *
. QEIMZ) -

3 THE NF_CRO?OLIS [EIM3)

"

" Enf‘primer-duga®, esco-

SVLFRICTION x.'Redue o

« _+aumenta la friccion de.la superfi-

cie sobre la que se desplaza el
personaje: protagonista,, haciendo

que sé deslice por la inercia al’
/ parar, brque se frene en seco. El !

. valor por defecto es 4.

SV_GRAVITY. x. Reduce o
raumenta el valor por defecto
(800) de la fuerza de Gravedad

simulada. En valores prommos ;

a- 100, el efecto ‘es similar. al
que se puede contemplar en el
nivel' ZIGURAT VERTIGO‘ del
EpISOdIQ 1. ¥ |

r : v
D ACCESO AL NIVEL DE
DIFICULTAD NlGHTMARE

Ni. fam] ni normal ni dlf[Cll Si
«quereis jugarya ﬂQUjh
ken, de verdacl “en el -
modo-de.un jugadoy;
debéis hacerlo en la di-
ficultad “Nightmare”, )
y descubrir el sadismo,
de los, disefiadores de
los niveles del juegd.

En principio’oculto, el
acceso a este nivel de
dlflcultad sé reallzg
del sxgu:enre maodo.

, cualquiera y luego entrad a[ po'rf‘.‘;
tal que da acceso. al episodio 4,
. donde aparece el mensaje'“Your

worst nightma‘r-e come true”.

Lanzaos ala plscu]a g, inmediata- )

mente, pegad la espalda del per-
$onaje a la paled Al atra\resar la
piscina caeremos sobre-mias vi-

+gas de madera:, AL b _
Ahora, mirad a_ la pared izqujer- '5
da y veréis una:puerta al final de "

:
*

las vigas. Entrad y seguid por el
pasillo hastg, el flnal’ Alli descu-_,
briréis el acceso hacia' una verda-'
dera pesadilla:. = L4t L
T IR L

ged - upa "dificultad *

-
-

' EPISODID 3.

THE NETHERWORLD |

1, TERMINATION CENTRAL L (E3MY
2:THE' VAULTS @F ZIN (E3M2).
3; THE TOMB OF TERROR (E3M3)

4. SATAN'S DARK DELIGHT [E3M4}

5: HE' H‘AUNTED HALLS (£3M7 s

IRALH

EPSODIOE i '-";,
. . THE ELDER WORLD'" . .
- \ P I :

L THE SEWAGE SYSTEM (B4MD ', 8
2. 1;|-us TOWER OF DESPAIR (E4M2), "

3. THE ELDER GOD: SHRINE [E4M3]n '
4. THE PALACE OF-HATE (E4M4)

S.HELL’S ATRIUM (£4M5J . *

)

¢

%

s

X

iy

(-

'a

4

~4 THE GRISLY GROTTO (EIMA4) < + SECRETO) PR NIVEL SECRETO) vi * 6. THE MAMELESS CITY:(E4M8) ..
iléu AT VERTIGO LEIMB NIVEL® /5 THE . EBON,FORTRESS (E2M4] 6. THE:WIND TUNNELS, (E3MS5) + | 74THE PAIN MAZE (E4M6) . 8
) SECRETO) S 3% g : » 6. THE W{ZARDSMANSE(EZMS) 7. CHAMBERS OF TORMENT, (E3M6) - l&_AZURE_AGONY EM7) . b
. 7%. GLOOM KE&P [EIMS] : Ty A%, THE DISMAL” OUBLIETTE (E2M8). " - _"_ o 2 R, g F oal R e
7 L7:THE DOBR TOIGHTHON (EM8) ™ . Kot A RAST R IR L T S AT N 4 R
‘u 8, THE' H(;)L'ISE OF CH]’HON (EIM7), & Cony B ,‘\ _ VP 3 g . PR : L AOE
“‘\',‘ ’-t"‘ ';‘ﬂ.i..‘ e i pRLR ey
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Hay en «Quake» mas de: tuna sor pfesa que descu—~;
brir, y:ngs. de un objeto que puede.permmr que. f
pasémos del cielo al infierno, y viceversa. No son :
muchos, pero si estdn distribuidos a.lo largo yits
_ancfio del-juggo, estratégicamerite colocados. su ®

utilidad sé revela casi al monigntd de sex adqm—
‘ndos, pero, para evitar confusiones, repaseimos s
. Jos mds importantes. y ] func:on pumqrdml :

' ‘efecto de multiplica—

ARMADURAS

Existen’ tres tipbs, idéntifr'cab!es por su; color: verdé,

. amat m'o \Z ro;o, yendq en‘este sentido' de la-mas débil a

o las mas res:sregre Creednos, son realmente uules

W

" MOcHILAS

f.

Cuando un enemido muere —bien en ef modo de un ju—'
gador, o en cualguier partida: de Deathmatch— podemas'
recoger su.mochila ‘con todo lo que porte en materia de

gL \‘- \ ' municion y armanmento. ‘No todos los enemigos ong;-

e X

s 27

- ‘l‘

¥ s
LR

* nales del medo un jugador Hevan una gmdu!a, pero
siempre que tengais oportunidad de haceres con una

.

£l no la paséis por alto. ’
Pl :
[ A »
‘V ! ME GASALUD
‘ ,Si, sl stl ¢Qué mejor cuando.no se anda sobra-
-}5: b " \ do de fuerzas, que afadir cien puntos extra: de

- enertia a nuestro marcadog?. Eso si; una vez so—

@ - ¥ I )
brepasado el nivel original de cien'—el maxima |

solo*puede a‘mnzm 200~ estoss punms extra,

"\ nerse en los cien puntos originales. -

'f LLAVES . AL

La clave =las claves— para el avance hasta ef
punto final de cada fase. Solo existen dos laves
'_’ —plateada y dorada, para sus respectivas pliertis—
en cada nivel, pero constituyen realmente el objetivo a
alcanzar, a corto plazo, en cada uno, de ellos.

CAJAS EXPLOSIVAS

jOh, oh! Mucho ojo CONNESLOS paquemos " %n sus

dos: tamafios pueden hacer mucha pupa al enemigo si

sabemos hacerlos explotar: en el momento. adecuado,
* con. un' simple drspmo Pero mds vale que no se 0s
: vaya el dedo del ﬂam‘lo si estais proximos a éellas, ya

‘que el impacto sobre nuestro nivel de enerﬂm puede
resubtar irremediable.

 BIOUNIFORME
iBuen invento! Permite respirar 5m dificultades ba;o el
agua y el jango, y protege de’ lgs Iuoos ‘de dcido por
completo, pero st duracion es limitada y alos pocos
segundos stls efectos protectores desaparécen. ¢Y con -
la lava? ,Oh, oh TR ‘ S

PENTAGRAMA DE PROTECC!ON

,La carabal O sea, er,ulnembrfrdad total. Nada nos
’ puede hacer dafo —ni la lava—. ‘Resrsrencm comple~
ta'a TODO. Repetimos, TODO: cOn‘a wez? TODO .
Pueseso LN 'y . S »

MITAP TR Pl & Vil f. ol .‘ fstalilics e
OB]ETOS 'DEI: DESEO
" cA que o me ves? Es lo, logico, puesto qlie: nos hacé

_fos detectm qn,.a.ne’ Ser ”que hagamos algu;m ronterra'

+ \ird@ desapareciendo poco a poco, Imsm “dete~ " =

ANILLO DE LAS SOMBRAS ',
El'j ;uego del gatp y el ratén. O. mejor, el escondite.

invisibles —a exCEpc:on de [os ojos—, y. los enemigos nb

como dispararles estando justo a su lado.

DESTRUCC!ON C UADRUPLE . .

Por: si-el enemigo no queria caldoy aqui tiene fugtrb ta—,

zas.: Servidgs en un 3
.
Fy

cioh del potencial
destructivo de nues—
tro- armamento. ¢Ha—
béis visto, como sal~
tan en pedazds solo
con la escopeta de
dos caitones?

7 )
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ES SOLO EL COMIENZO.
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I.A. Nada mas comenzar, a la
derecha, se puede contemplar
una galeria con luces
parpadeantes. Si saltamos alli, y
disparamos hacia el muro en el
que se puede ver una luz roja,
descubriremos una caja de
cartuchos escondida.

I.B. Tras bajar por el ascensor,
antes de entrar en el edificio,
saltad al foso de agua, por la
parte derecha, entrando en un
tunel allf escondido. Si
avanzamos, llegaremos a una
caverna en la que se encuentra
una caja de megasalud.

Para regresar, id hasta el fondo
a la derecha, cogiendo un
ascensor que nos lleva de nuevo
arriba, para recoger entonces la
armadura verde.

1.C. Nada mas entrar en el
complejo, a la derecha vemos una
columna. Colocandonos a la
espalda de ésta, y mirando hacia
arriba, vemos en ella una
pantalla. Si la disparamos,
subiremos a la galeria que hay
detras. Girando a la derecha,
veremos una pantalla
parpadeante. Disparadla y entrad
para coger el simbolo de
destruccion cuadruple.

El acceso a este lugar también se
puede realizar por la parte
posterior, mas adelante en el
nivel, justo cuando comienza la
rampa de descenso, disparando a
la pared derecha que presenta un
aspecto distinto
al resto.

]D Ante el
primer estanque de
acido, que se cubre
al presionar un

interruptor a la derecha,
descubrimos en la pared de
nuestra izquierda una cruz
roja en un pequefio hueco. Si
la disparamos y giramos a la
izquierda ligeramente,
veremos abrirse un muro tras
el que se esconde una
escopeta.

I.E. Al bajar por la rampa,
descubrimos junto al segundo
interruptor una estructura ctibica
en el centro de la gran sala, con
un hueco en el centro. Para
llegar alli, saltad sobre la
barandilla de [a rampa, luego

sobre el cono de luz, y por fin
sobre el interruptor. Desde alli
nos lanzamos a por los escalones
que hay en la estructura para asi
subir arriba.

I.F. Al final de la rampa, coged
el biouniforme que hay tras la
columna y lanzaos al estanque. A
la derecha descubriremos la
entrada de un tunel subacuatico,
al final del cual encontraremos,
hacia arriba, la entrada a una sala
oculta.




Z.A. Tirandonos al foso del
comienzo, a la derecha,
encontraremos un muro de color
verde. Al dispararle, y abrirse,
descubriremos un tiinel en cuyo
final se encuentra la primera
habitacion secreta de este nivel.

2.B. En la sala que hay
subiendo las escaleras cercanas a
la puerta que se abre con la llave
de plata, veremos una gran
columna a la derecha. En su cara
derecha existe un ladrillo, abajo,
ligeramente sobresaliente. Si lo

empujamos, en la pared del
fondo se abrird un muro para
que podamos recoger el simbolo
de destruccién cuadruple.

2C Tras superar el pasillo
con las trampas de clavos —o
bien llegando por debajo, al
meternos por el estanque-,
llegamos a una sala en forma de
U, con un arco que cruza de un
lado a otro del camino.
Disparando al simbolo rojo, el
arco se retirara para coger la
armadura amarilla.

Si nos tiramos al agua, bajo el
simbolo rojo se abrirda un muro
que da acceso a un
teletransportador.




3A Desde la habitacién en
que se encuentra un ogro tras
unas barras, existen dos caminos.
Una escalera a la derecha, y una
puerta a la izquierda. Bajad por
las escaleras y seguid hasta llegar
a un pequefio puente. Saltad
abajo. A la izquierda del puente
hay un hueco. Al disparar contra

él se abre un pequefio muro justo
debajo, con un habitacién secreta.

S.B; Situados sobre el puente
descrito en el punto anterior, si
bajamos por la sala con las
escaleras pegadas a la pared,
llegamos a un corredor en cuyo
final nos toparemos con un lago.
Coged la llave de oro.

En la pared del fondo, en el
centro, existe una parte del

muro con una textura algo
distinta al resto. En ese lugar,
justo, existe un pozo por el que
llegar a una gruta y asi recoger
el anillo de las sombras.

3.C. Situados en el pasillo
desde el que dos ogros nos

disparan desde un par de
plataformas colocadas sobre
nuestras cabezas, existe un acceso
cerrado por barras. Matando a
los ogros se abriran vy, al disparar
contra la pared del fondo,
accederemos a un teletransporte
que nos llevara hasta las
plataformas mencionadas.




4A Nada mas entrar por la
puerta, disparad a dos simbolos
rojos situados a izquierda y
derecha, La plataforma superior
caera descubriendo el primer
secreto del nivel.

4.B. Llegamos al gran lago.
Coged el traje y sumergios. Si
mientras nos hundimos miramos
hacia arriba y ligeramente a la
derecha, veremos un diminuta
abertura, muy cerca del portal
del que surgen burbujas de aire.
Yendo hacia la abertura
encontraremos una caverna con
granadas.

4‘C Estamos en la sala con dos
estanques de acido, dos galerias
desde las que nos disparan ogros
y un ascensor en la pared. Subid
al piso superior y completad la
secuencia pisando todos los
simbolos de Quake. A los lados
de esta habitacion se abren
entonces sendos huecos que se

comunican con las zonas en las
que estan los ogros del nivel
inferior. En éstas, pulsad un

interruptor en cada una. El
mensaje “A Secret Cave has
Opened” aparecera en pantalla,

indicando el acceso bajo el agua,
descubierto en el lago, llegando
asi al subnivel Zigurat Vertigo.







5.A Coged el pentagrama
situado ante la piramide. Saltad
hacia la derecha, cayendo en la
lava. Bajo el puente hay un
acceso a una habitacion secreta.

SB Al abrir la puerta con la
llave de plata, id al fondo, a la
izquierda, hasta el final.
Disparad a la pared de la
derecha, en la que un muro se
desplazara para descubrir otro
secreto del nivel.

6.A. Lanzaos al foso por la
derecha. En la pared de este lado
hay una cavernita bajo el agua con
clavos y cajas de energia.

6B Entrando en el castillo por
la puerta de la derecha, no la
central, llegaremos a una sala con
un muro en forma de L —hay
que mirar desde lo alto de la
escalera—-. Saltemos encima de
este muro para coger impulso y
poder saltar después al balcon
que existe enfrente.

{
'

-

N
v \_‘ b,
e

(LT3
11
A \‘ /
'y R
h‘. \

6.C. En Ia habitacion en cuyo
centro existe una columna, en la
que se sittia una antorcha, hay
que colocarse justo debajo de
esta y saltar.

En el muro de detras se abrira una
puerta secreta. Tras ella, se puede
recoger una armadura amarilla.

6.D. Llegad, subiendo unas
escaleras, hasta la habitacion en
cuyo suelo se proyecta una
gigantesca sombra con el
simbolo de Quake. En Ia pared
del fondo existe un
teletransporte, al que deberemos

entrar por detras, para llegar a
la parte superior del edificio del
comienzo del nivel, donde hay
un simbolo de destruccién
cuadruple que nos ayudara a
eliminar al Rastro que hay al
volver por el transportador.

6.E. En 1a habitacion donde se
encuentra el portal que nos
permite escapar del nivel, existe
una puerta secreta justo en la
pared de enfrente, en la parte
central. Si disparamos, el muro
se correra descubriendo una
armadura verde.




7A Al comienzo, seguir el
pasillo de la izquierda. En la
habitacion con luces amarillas en
el suelo, llegar hasta el final y
mirar arriba. En el techo existe un
simbolo Quake rojo, al que si
disparamos accionara un ascensor
oculto a nuestra derecha.
Subiendo al mismo, llegamos a la
parte superior. Mirando a la
izquierda, y un poco abajo,
veremos un hueco al que
llegaremos dandonos un ligero
impulso, y en el que existe un
simbolo de destruccion cuadruple.

7B Estamos en el
corredor con el muro
deslizante lleno de pinchos.
Si activamos éste,
escapamos, y regresamos al
mismo corredor,
encontramos un
teletransporte que ocultaba
el muro y que nos lleva al
sigsuiente area secreta.

7.C. En la habitacion en
la que al pulsar una Q caen
unos zombis del nivel
superior, disparad a un
simbolo rojo situado en la
columna, a la derecha de
unas pequefias escaleras.
Estas se moveran
descubriendo un area
oculta.

7.D. Esperad dentro del area
del punto descrito en 7.C unos
segtindos hasta que suban de
nuevo los peldafios de las
escaleras. Existe otra area oculta
justo bajando, que nos lleva al
piso de donde cayeron los zombis.

8.A. Para destruir a la criatura,
subid al piso superior, con el
ascensor situado en el extremos
opuesto al comienzo del nivel. Alli,
id corriendo alrededor, pisando los
simbolos laterales con la Q,
dejando el simbolo central para ser
presionado en ultimo lugar.
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].A. En la habitacion donde esta
la tarjeta de oro, lanzaos al
estanque. Bucead por el tinel
hasta que lleguéis a una
habitacion secreta con varios
objetos en su interior y un
teletransportador para regresar.

I.B. En la habitacion del punto
anterior, situad vuestra espalda
contra la pared del fondo y
mirad a la izquierda, donde la
luz parpadea. A la derecha de
las barras veremos unos
pequefios escalones, que
conducen a un muro falso que
atravesaremos.

I.C. En la zona del comienzo, en
el gran lago de agua, hay que
lanzarse por la parte de la
izquierda. Hundirse totalmente,
buceando luego hacia delante, hacia
el muro del fondo. Alli, mirando
arriba, una pequeria abertura nos
conducira hasta el lugar donde hay
oculta una armadura roja.

1.D. saitar al lago de fango, de
forma circular. En el fondo,
veremos en el suelo una especie de
desagiie. Si lo disparamos, se abrira
la entrada a un ttnel que nos
llevara a una habitacion secreta.

IE En Ia sala ocupada por una
gran jaula, subir hasta la parte




superior y buscar el hueco por el
que entrar en el interior de la
jaula, hasta llegar abajo, y recoger
la armadura amarilla.

I.F. Enel lugar de partida
descrito al comienzo del punto
anterior, hacer el amago de coger
la primera plataforma elevadora,
pero dejar que suba sola. Saltando
rapidamente al hueco de enfrente,
encontraremos un simbolo de
destruccion cuadruple.

1.G. Llegar hasta la habitacion
secreta descrita en L.D siguiendo el
mismo camino. Se habra abierto
un muro tras el que se ocultaba el
pentagrama de proteccion.

2.A. Entrar en el castillo y
seguir todo el pasillo por la parte
izquierda, hasta llegar a una
ventana desde la que se
contempla una habitacion
enfrente, y el

foso abajo.

Saltar al exterior sobre una
cornisa que continta hacia la
izquierda.

Saltar al foso y girar a la derecha,
avanzar hasta localizar al final, y
a la derecha, el area secreta.

Z.B. Situados sobre la cornisa,
seguirla hasta llegar a la
habitacion que se veia desde Ia

ventana del castillo, que ocupa el
segundo espacio secreto del
nivel.

2C Desde la cornisa, saltar al
foso, pero ir en sentido
contrario al descrito en el punto
2.A. A la derecha, al final del
camino, encontraremos la ultima
habitacion secreta.




3.A. Saltar al lago nada mas
comenzar. Enfrente encontraremos
una entrada en el muro. Siguiendo
siempre hacia delante, buceando,
llegaremos a otra entrada, situada a
la derecha, por la que accederemos
a una habitacién oculta, donde
existe una armadura roja.

3B Al atravesar el puente, en la
parte izquierda existen unos zombis
en un balcon. Seguir el camino
hasta que lleguemos a la pared
donde esta ese balcon, desde donde

le lanzaremos varias granadas. Al
matar a los zombis se abrira una
puerta oculta a nuestra derecha,
por la que llegar al balcén.

3.C. En la habitacion de la llave
de oro, podemos abrir el hueco de
la derecha, disparando contra él,
para acceder a un lago subterraneo.
En este lago se encuentra la puerta
—-bloqueada en principio— por la
que acceder al portal que nos
conduicira al nivel secreto en este
episodio, The Underearth.

3D Una vez cruzado el altimo
puente, casi al final, en lugar de ir
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|  Con Warhammer serds un
general invencible, pintando
y organizando poderosos
ejércitos de fantasia para
librar batallas sobre una
| mesa. Warhammer incluye las |
unidades fundamentales para
crear dos ejércitos, iy toda la
informacién necesaria para
empezar a coleccionar un
ejército preparado para
entrar en combate!

Péginas a color del Reglamento y el Manual de Batalla de Warhammer
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l.as miniaturas se suminstran sin pintar y precisan montaje. El contenido y los componentes pueden variar respecto a los ilustrados

Ademids de librar batallas, los jugadores pueden coleccionar y pintar sus tropas, organizando
ejércitos para librar batallas cada vez mds grandes, divertidas e interesantes. Los suplementos de
Warhammer permiten expandir ain mds el juego: Warhammer Magia incluye un gran nimero
de cartas de hechizo y un reglamento detallado que describe cémo utilizar mortiferos hechizos y
temibles objetos mdgicos en las batallas. También hay otros ejércitos, cada uno de los cuales esta
descrito con todo detalle en un volumen de la serie Ejércitos Warhammer: hordas de criaturas
malignas como los astutos Skaven, las monstruosas criaturas de El Caos, los brutales Orcos y
Goblins, los repugnantes No Muertos o los depravados Elfos Oscuros. Enfrentados a ellos se ]

ARQUERO ESLIZON

encuentran los defensores de la humanidad: los guerreros equipados con armaduras pesadas del
Imperio vy sus aliados, los aguerridos Enanos y los orgullosos y nobles Elfos.
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a la salida del nivel, girando a la
derecha, torcer a la izquierda
hasta la habitacion de las cajas.
Alli, disparar al simbolo rojo del
techo para abrir un muro falso.
En esa habitacion, el interruptor
abrird la puerta bloqueada del
fondo del lago mencionado en
B.E.

Lo e T A NN

EXTRA. THE WELL OF
WISHES

hacia el segundo nicho del pasillo
con luces parpadeantes, ¥
disparar a la pared.
Descubriremos las iniciales TW
(Tim Willis) y TC (Theresa

Al llegar al puente mencionado en
3.D, girar 180 grados. Saltar a la
zona de la derecha, y con cuidado
de no caer, bordear la pequefa
cornisa que va hacia la derecha de
la pared. Llegaremos a un lugar en
el que dejarnos caer por un pozo.
Asi llegaremos al Well of Wishes,
donde nos espera el DopeFish.

4. THE
UNDEREARTH

4'A En la habitacion en que
estd la puerta —cerrada- que se
abre con la llave de oro, justo al
lado de éste, en la pared izquierda,
existe un pequefio ladrillo
desigual. Empujarlo para levantar
la barrera que protege el simbolo
de destruccion multiple, situado en
un nicho de esa misma pared.

4.B. En la habitacion del acido,
dejarnos caer el mismo y coger el
biouniforme que hay en un hueco
de una pared. Despuiés, situarnos
en medio del estanque de acido,
debajo de la plataforma principal.
Junto al tercer pilar hay un pozo
donde se halla una armadura roja.

EXTRA

Disparar todas las caras que se
vean en el nivel. Al acabar, ir

Chasar), junto al simbolo de
Raven, en recuerdo de los
niveles que disefiaron en
«Doom 2». Todo

un homenaje.




S.A. Al salir del lago, al
comienzo, hay ir hacia la pared
del fondo, a la esquina de Ia
izquierda y dejar que nos
hundamos para descubrir el
primer drea secreta del nivel.

5.B. pasando por la terraza que
da al lago del comienzo, y
bajando las escaleras que hay al
final, a la izquierda de éstas
podemos descubrir un recodo, al
final del que, disparando a la
pared, podremos acceder a la
segunda habitacion secreta.

S.C. Al salir de la segunda
habitacion secreta, continuar hacia
delante, hasta llegar a una
escalera, en cuiya parte superior
deberemos girarnos a la izquierda
90°, para disparar a continuacion
a la estructura que tenemos
enfrente. De un salto, entraremos
por la puerta recién abierta, para
coger el pentagrama de
proteccion.

5.D. Desplazarnos por el foso de
4cido sobre la plataforma movil
hasta que pare por vez primera. A
la derecha, en el interior, hay un
foso de acido, que conduce a un
area subacuatica donde hay un
biouniforme y otros objetos.

b.A. si nos lanzamos al lago
nada mas empezar este nivel, y
buscamos en el pie de Ia
plataforma situada junto al
puente, en la superficie,
descubriremos que esta hueca y
que hay un ascensor en su
interior, que hara que nos lleve
hasta el primer area secreta de
este nivel.

6.B. En este nivel hay que
subir por las escaleras situadas
justo enfrente a la habitacion
por la que saldriamos

del nivel.

Al final de la misma, en la
pared que hay situada a la
izquierda, veremos una zona del
muro que no posee la greca
caracteristica del resto. Disparar
sin cesar, para acceder al
siguiiiente punto secreto, y
ultimo, de este nivel.







7. THE
DISMAL
OUBLIETTE

7.A. Es necesario llegar hasta
la fortaleza subterranea, a la
que se accede buceando por un
lago de fango.

Ir hacia la derecha, donde en
principio la zona estaba
bloqueada por una barrera -se
da por supuesto que el jugador
llega a desbloquearla antes de
este punto- y lanzarse a bucear
en el estanque, hacia la derecha,
para recoger el simbolo de
destruccion cuadruple.

7.B. En el segundo piso de la
torre principal, salir del ascensor
y llegar hasta una puerta
bloqueada. A [a derecha de la
misma, se puede bajar unas
escaleras hasta llegar a una
plataforma. Bajo las escaleras y la
plataforma, se encuentra la
segunda habitacion secreta.
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. TERMINATION
CENTRAL

I.A. En una caverna enorme,
dominada por una gigantesca
estructura central, hay que
avanzar hacia la izquierda, hasta
llegar a una zona entre dos
posibles salidas del lugar. Alli,
debajo de la plataforma principal,
existe un area repleta de objetos,
de la que salir por un ascensor
situado en su interior.

IB Bajando por cualquiera de
las dos salidas antes mencionadas,
avanzad hasta el final del camino.
En Ia parte izquierda de la pared
del fondo existe un pequeiio
rincon al que saltar, para luego
recorrer una cornisa, que nos
lleva hasta un area en la que hay

un item de destruccion cuidruple.

].C. En la caverna central
mencionada en 1.C, dejaos caer al

lago. Atravesando la entrada bajo
el fango, llegaremos a una
habitacion interior, donde hay
armamento y cajas de energia,
para salir por el transportador.

l.D. Si nos subimos a las cajas
metalicas que hay frente a la puerta
de la llave de oro, y miramos hacia
la pared de la izquierda, podremos
abrir un pasaje oculto con un
simple disparo. De aqui, saldremos
a la zona en la que se encuentra la
llave de oro.

I.E. Al comienzo del nivel, si
bajamos por el pasillo de la
izquierda y paramos un poco
antes de llegar al recodo del final,
disparando a la pared de la
derecha, en la zona que se
encuentra entre sombras,
descubriremos una nueva
habitacién secreta con una
armadura roja en

su interior.
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2. THE VAULTS
OF ZIN

ZA Si miramos la pared
donde esta dibujado un
crucificado, desde la plataforma
situada a una altura superior, y
disparamos a la esquina de la
derecha del susodicho, se abrira
una puerta que nos conducird a
una estancia en la que podremos
recoger el anillo de las sombras.

2.B. En la zona que se
encuentra frente a la imagen del
crucificado, bajo la plataforma
desde la que disparamos

anteriormente, encontraremos
una puerta oculta en la pared de
la izquierda, segtin miramos al
personaje crucificado.

2.C. Desde el lugar en el que
se comienza el nivel, id hacia el
pasillo que hay situado a la
izquierda. Alli, se puede saltar
para recoger el lanzagranadas
que hay en un hueco en la
pared que tenemos

enfrente.

Si desde ese hueco miramos
hacia abajo, veremos un area
realmente firme en la que caer,
al tirarnos, evitando la zona de
lava, y la muerte.
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3. THE TOMB
OF TERROR

3A Tras subir las escaleras
que hacemos aparecer al pisar
una Q en el suelo, y avanzar
todo el pasillo, llegamos a una
habitacién en la que existe un
pequefio estanque en un lateral.
En el fondo del mismo se puede
recoger una caja de megasalud.

3.B. Al llegar a la parte
superior de las escaleras
mencionadas anteriormente, si
giramos a la derecha y miramos
arriba descubriremos un simbolo
con una Q roja. Al dispararlo, se
abrird mas abajo un muro, que
da acceso a una habitacién
secreta.

4. SATAN’S
DARK DELIGHT

4A Al llegar a una

habitacion con el simbolo de
Quake en una esquina, y
presionarlo, se cierran las
puertas. Esperamos a que se
abran y salimos por la puerta
mas proxima.

Si giramos 180 grados y
disparamos contra una luz
amarilla, apareceran unos
peldafios que nos permiten llegar
a la zona superior, inalcanzable
de otro modo.

4.B. situados sobre Ia
plataforma volante que nos lleva
por toda la gran sala inferior,
debemos bajarnos en una
pequiefia terraza situada en una
esquina. Al disparar contra la
pared de la terraza, ésta se abrira
Y entraremos en una nueva zona
secreta.

4‘.(:. En esta zona, veremos
cuatro luces blancas alineadas en
una pared. Disparando una tras
otra, se abrird a nuestra derecha
un muro, pudiendo asi recoger
el pentagrama de proteccion
que alli se ocultaba.

4.D. una vez hemos cogido la
segunda plataforma movil de la
sala, subimos al ascensor que nos
lleva al piso de arriba.

En la habitacion en la que
salimos del ascensor, en la parte
derecha, mirar hacia las luces del
techo. Veremos que hay una de
color amarillo, diferente al resto.
Si disparamos contra ésta, se
abrird un nuevo muro, que nos
dejara paso al ultimo secreto de
este nivel.

Por tiltimo, para acceder a la fase
secreta de este episodio, The
Haunted Halls, deberemos entrar
por un pozo situado en el lago
de lava, bajo la gran escalera de
la tltima estancia.




5. THE HAUNTED
HALLS

S.A. Tras recorrer un largo
trecho llegamos a una habitacion
con un area delava a la
izquierda, y una especie de
balconada justo enfrente. A la
derecha, hay varias rejillas en la
pared. Disparando la tltima,
encontraremos un simbolo de
destruccion cuadruple.

5.B. En [a plataforma que nos
lleva hasta el balcon antes
mencionado, hay que hacer el
amago de subirse para descubrir
que debajo de ella podemos
llegar, por el hueco, a una
habitacion secreta en el piso de
abajo.

S.C. Llegamos a una estancia
dividida en dos por un estanque de
lava. En la parte izquierda, segin
entramos, existe un interruptor
con la letra Q grabada. Si miramos
hacia arriba, veremos un simbolo

Quake de color rojo, que al
disparar abre una puerta justo a
nuestro lado, por la que entrar al
nuevo espacio secreto.

S.D. En la misma estancia de
antes, si nos fijamos en la parte
superior de esa especie de
“garita” que hay en una de las
paredes, encima del estanque de
lava, existe algo extrafio en el
muro. Solo hay que saltar alli,
desde la plataforma superior,
para descubrir la Gltima
habitacion secreta.

6. THE WIND
TUNNELS

6.A. Nada mas salir del primer
tlinel de viento, tenemos que
recorrer un pasillo en el que la luz
parpadea. En la primera esquina,
cuando torcemos a la izquierda,
podemos localizar un hueco por el
que dejarnos caer a la primera
habitacion secreta de este nivel.




6.B. Al llegar a la estancia que
converge en el centro en un
inmenso pozo, deberemos ir hacia
la pared contraria, con cuidado
de no resbalar. Al mirar hacia
arriba, a las vigas que cruzan de
pared a pared, veremos un
simbolo Quake rojo. Si lo
disparamos, se abrira a la
izquierda de la puerta por la que
encontramos un muro, tras el que
se encuentran diversos objetos.

6.C. Al salir del segundo de los
tres pozos de la primera estancia
del nivel, llegamos a una nueva
zona, comunicada con una
habitacion mas pequeiia. Nos
tiraremos por un lateral al fango
para encontrar un tinel
subacuatico, que comunica con
una estancia secreta.

6.D. En Ia habitacion del portal
que permite salir de este nivel,
mirar hacia el suelo, en el centro
de la habitacion. Si disparamos a la
rejilla, el suelo se abrird para
conducirnos al tltimo lugar oculto.




7.A. Cuando llegamos a coger
la llave de plata, si nos giramos y

miramos hacia arriba, veremos en
el techo una gran Q. Al dispararla
bajara una columna a la izquierda
de donde estamos situados, por la
que entraremos en la primera
zona secreta de este nivel.

.B. Hay una habitacion
ocupada por una curiosa
estructura de vigas. Si subimos en
el ascensor que hay, al llegar

arriba deberemos disparar a la Q
del techo, para abrir un acceso a
la parte superior de la estructura
mencionada.
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. THE SEWAGE
SYSTEM

l.A. En el pasillo que termina
en una rampa, debemos ir
corriendo y, al final, saltar para
presionar el fluorescente en mal
estado, que abrira una puerta
secreta.

I.B. Saltad al fango y entrad por
el primer paso acuatico al que se

tiene acceso. Asi, llegaremos a
una pared en la que un ascensor
nos sacara de alli. Una vez arriba,
disparad a la pared de la derecha,
para encontrar la armadura
amarilla y una destruccion
cuadruple.

1.C. como en 1.B, hay que
saltar al estanque de fango,
buceando hasta llegar a una
piscina en una habitacion. Al
entrar por una puerta, giraos y
mirad hacia arriba; podemos ver
una cruz roja a la que
dispararemos. Al volver fuera,
veremos que se ha abierto una
puerta en una pared, dejando al
descubierto un teletransportador.

]D En la habitacion anterior, al
pulsar un interruptor rojo,




abriremos un paso acuatico en el
fondo de la piscina. Tenemos que
ir buceando hasta llegar a una
gran piscina interior, cuya (nica
abertura a una bolsa de aire esta
a la izquierda, mirando hacia
arriba. Alli esta la ultima
habitacion secreta.

2. THE TOWER
OF DESPAIR

Z.A. Hay que disparar a la
ventana circular roja de la
primera habitacion, y luego
presionar el simbolo de la daga
que ha aparecido. Asi,
conseguiremos abrir las jaulas de
las esquinas, recogiendo la
escopeta y la

municién.

2.B. saliendo de esta habitacion,
y girando a la derecha,
recorreremos el pasillo hasta el
final. Alli, al disparar a la pared,
abriremos una puerta secreta.
Dentro, se puede

recoger el anillo de las

sombras.

Z.C. Al cerrarse el muro
presionaremos el simbolo que
hay en un recodo a la derecha.
Dispararemos al muro, saldremos
y veremos que el suelo del
pasillo se abre, hallando una
armadura verde.

Z.D. Recorriendo el otro
pasillo, llegaremos a una
habitacion con una ventana
circular. Veremos una
construccion con vigas de
madera, a la que subiremos e
iremos hacia la derecha, al fondo.
Al llegar a una cornisa, podremos
saltar para recoger un caja de
megasalud encima de un reja.

2.E. pe nuevo, llegamos a las
vigas de madera, pero saltando
hacia esa jaula colgante que
existe frente a la ventana roja. Si
disparamos a ésta, y saltamos a
su interior, llegamos a una
habitacion del piso de arriba,
donde presionaremos el simbolo
de la daga, y dispararemos
contra el muro del

fondo. Saltando

por alli, llegaremos al

ultimo secreto.




3. THE ELDER
GOD SHRINE

ZA Tras pasar por el
cementerio, aparecemos frente a
un pequeiio estanque. Enfrente,
vemos dos ventanas. Dentro de
ellas esta el primer secreto del
nivel, que ademas abre la puerta
que estaba situada a nuestra
espalda.

3.B. Al final de un pasillo,

llegamos a un drea cuadrada. En

una pared hay un interruptor

que, al presionar, hace que el

suelo descienda hasta el piso que
hay abajo.

3C En vez de

entrar en el drea
central, que nos
llevaria de nuevo

arriba, hay que hacer el amago
de subir a la plataforma para ver
que debajo de la misma existe un
teletransportador, que nos lleva
hasta el lugar donde se nos
transporto desde el cementerio,
pero encima, en el Gltimo
espacio secreto.

4. THE PALACE
OF HATE

4‘A Hay que llegar hasta la
puerta, frente a la que
encontramos un gran ventanal
rojo. Si disparamos al simbolo con
la daga, que hay encima de

la puerta, el muro del

ventanal cae, y podremos

recoger todos los objetos.

4B Al entrar por la
puerta, descubriremos la

G A e o




fuente vital, que contard como
el segundo espacio secreto
valido, sélo con tocar el agua.

4.C. Detras de la fuente,
subiendo las escaleras, y girando
a la derecha, veremos una gran
plataforma que nos puede llevar
al piso superior. Pero haremos,
una vez mas, el amago de subir,
para acceder al piso inferior,
bajo esta plataforma, recogiendo
asi una armadura

roja.

4‘.D. Recorriendo los pasillos,
llegamos hasta uno en el que

unos caballeros nos atacaran. A
la derecha, una enorme
plataforma nos podra llevar hasta
una habitacion que hay al otro
lado, en cuyo suelo llegaremos a
ver un transportador.

4.E. Debemos cruzar la
pasarela que habremos puesto
previamente en marcha, desde el
mirador al que fuimos
transportados. Alli, veremos un
transportador nuevamente, pero
colgado de una pared. Pasando
por él, llegaremos a una nueva
zona secreta, en donde
podremos recoger un anillo de
las sombras.




5. HELL’S
ATRIUM

S.A. Debemos llegar a la
izquierda, y pasar a la zona
interior. Una vez activado el
ascensor, subimos y veremos en
la pared de la caseta del primer
piso un simbolo rojo, al que
dispararemos. Subird una
plataforma para llegar a [a
primera zona secreta
del nivel.

S.B. Al entrar en las
habitaciones con las
vidrieras, y tras hacer
que bajen todas,
veremos que tras una
existe un hueco mayor
de lo normal. Por alli,
accederemos a un
estanque de acido, en
cuyo interior hay una
Zona secreta.

SC Desde la zona
del estanque de acido,
iremos saltando por las
cornisas hasta llegar a
un area que se abre y
contintia en un pasillo,

formando éste la nueva zona
secreta.

5.D. Al llegar al final del
pasillo, nos encontramos con una
serie de arcos por encima del
nivel del suelo. Si tenemos
cuidado, y no caemos, llegaremos
a la ultima estancia secreta,
situada en uno de estos arcos.

6. THE
NAMELESS CITY

6A Tenemos que salir al patio
y dirigirnos a la entrada de la
izquierda. Siguiendo siempre el
tinico camino libre posible,
acabaremos llegando a una
habitacién cerrada, con una
abertura en el suelo, junto a la
pared de la izquierda. Al dejarnos
caer por alli, llegaremos a una
especie de nicho, donde
encontraremos una armadura
roja.

6.B. Al salir de alli, a Ia
izquierda, veremos un enorme
pozo, pero con un piso bajo




nuestros mismos pies. Saltemos alli,
y asomémonos de nuevo; veremos
que antes del estanque del fondo
existe otro piso intermedio, al que
podemos llegar con un pequeiio
impulso. Alli, podremos coger el
simbolo de destruccion cuadruple.

6.C. Enel patio del comienzo
del nivel, ya podremos acceder a
la llave de oro, llegando desde el
piso superior. Con ella, abriremos
la puerta cerrada, en el mismo
patio, descubriendo asi un nuevo
interruptor con una estrella
grabada.

6D Una vez abierta la puerta
de la llave de plata, debemos ir
hacia la derecha. Subiendo la
rampa, podremos dejarnos caer
abajo por un hueco, llegando al
ultimo secreto del nivel.




MAZE

7.A. Nada mas salir a la
primera habitacién, buscaremos
un pequefio interruptor en una
de las columnas, cuya accién
abrird una puerta en el centro de
la pared que hay justo enfrente.

7 .B. situados en la habitacion
con vidrieras en la pared
izquierda, y una apertura al lago
de fango, en la derecha, nos
dirigiremos hacia ésta. Alli,
buceando por un tinel, veremos
que, en la parte superior, existe el
acceso a una bolsa de aire. A
través de esta bolsa llegamos a la
estancia secreta, donde podremos
recoger armas y objetos.

7.C. Una vez llegamos a la
estancia principal, rodeada de
fango, debemos buscar bajo la
superficie un muro verde, en el




centro, al que si disparamos
se abrira.

7D EL altimo secreto esta en
la plataforma con la armadura
roja. Para llegar alli, debemos
saltar desde la maxima altura de
la estructura, a la que nos
trasladamos pasando por el
teletransporte al que nos lleva la
otra plataforma de la
habitacion.

8. AZURE
AGONY

8.A. Para llegar al pasillo
donde esta colocada la armadura
roja, debemos ir a la izquierda,
llegando al mure donde esta el
simbolo de destruccion
cuadruple. Al cogerlo, el suelo se
abrira y caeremos a un estanqte
de acido, con dos
transportadores. Usaremos el

menos visible en principio,
torciendo a la derecha.

8.B. Bajo unas escaleras
debemos localizar un simbolo de
color rojo. Al disparar sobre él,
hara que los peldaiios suban.
Tendremos que dar toda la
vuelta por los pasillos para usar
la nueva recién creada escalera,
que nos llevara hasta la segunda
area secreta.

8.C y 8.D. En este pasillo,
veremos a los lados dos areas
iluminadas. Si disparamos sobre
ambas, habremos encontrado
dos secretos mas, recogiendo las
granadas.

8.E. una vez Illegamos al final
de este mismo pasillo,
dispararemos sobre la pared de
la derecha, que se abrira. Asi, ya
pedremos acceder a lanueva

zona secreta. 8.F. Estamos sobre »=




unas escaleras, sobre un de los puentes, disparando
lago de agua. Si nos contra la pared, una pequefia
tiramos y buceamos, habitacion repleta
encontraremos un de municion.

interruptor con una Q.

Al presionarlo, aparece

en pantalla el mensaje 8H El proceso es identico
de que se ha abierto que en el punto anterior, pero
algo en la zona del lo que descubrimos es un
pasillo de ladrillos rojos. teletransporte, que nos llevara al
Iremos alli y siguiente espacio secreto del
encontraremos una nivel.

habitacién secreta mas.

8.]. Nos hemos transportado
B.G. Hemos llegado a desde el punto anterior, bajo la
un segundo lago, superficie del lago. Ahora, s6lo
cruzado por varios es necesario recoger la caja de
puentes. Al tirarnos al megasalud, y habremos resuelto
agua debemos localizar, los secretos de este enorme y
en el extremo de uno complejo nivel.




H‘":. A VA,
O UNA HABIT




6lo un secreto en el

capitulo final, consistente en

una habitacién con un
simbolo de cuddruple destruccion
y un teletransporte, situada
detras de la criatura, y accesible
desde el pasillo saltando a una
cornisa.
Lo mds complejo es averiguar
como se puede matar a Shub-
Niggurath, y la respuesta nos la
da el juego en red, ya que su
destruccion vendra por el mismo
efecto que se provoca cuando un
personaje se teletransporta sobre
otro, en el deathmatch —en el
juego normal es mas complicado
que ocurra, pero también
sucede—, fulminandolo

instantaneamente.

Al final del pasillo, existe un
portal de transporte.

Vayamos alli.

Por todo el escenario
observaremos a una esfera con
pinchos volar de un lado a otro.
Justo donde esté esta bola, nos
transportaremos nosotros al
atravesar el portal, por lo que
vigilaremos su vuelo hasta que
esté, justo, en el interior de Shub-
Niggurath. Y ese serd su fin.
Claro que, decir esto, esta muy
bien, pero la verdad es que no
hay palabras para explicar lo
horriblemente dificil que es salir
vivo de aqui. Tan so6lo se puede
desear suerte y valor.
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REMEDIO CONTRA LA DEPRESION

OTONAL: TOMESE UN BLEN PU-

NADDO DE AVENTURAS A PUNTD

DE VER LA ‘LUZ,

MEZBLENSE

CON ALGUNAS SOLUGCIONES A

as.primeras sema-

nas, tras la varagine

venaniega, suelen ser

mas  demoledoras

gue la cuesta de ene-
ro. Afortunadamente, a tados
los que gozamos de elevadas
provisiones de imaginacion,
nos basta con sumergirnos en
una buena aventura; para ol-
vidarnos de los agobios coti-
dianos. Si decidis participar en
esta nueva sesion de El Club de la-Aventura, encontra-
réis algunas sugerencias interesantes, gue 0s manten-
dran ocupados durante bastante tiempo. Adelante, id ocu-
pando los asientos. ..

COMIENZA LA ASAMBLEA

Veo que hoy la sala esta llena. ¢Sera a causa de la habi-
tual necesidad de ayuda, o se debe a la noticia de un nue-
vo edjtor de aventuras? En tado caso, el primer-punto en
el orden del dia lo vamos a dedicar a aclarar una serie de
cuestiones gue se repiten en una buena parte de las car-
tas recibidas.

En primer lugar, esta el sistema de votaciones. No se
por qué 0s rompeis tanto el coco, con lo sencillo gue
es. Una vez al mes, y sin necesidad de incluir ninguna
otra cosa en la carta —o mail-, podéis votar por las
tres mejores aventuras a las que habéis jugado ulti-
mamente, aungue sea antigua, solo la conozcan en
China o sea un petardo. La primera recibe 5 puntos; la
segunda 3 y la tercera 1, que se utilizan para confec-
cionar la lista de Las Mejores del Momento. Para la lis-
ta TOP 5, debeis elegir a las tres mejores aventuras
de todos los tiempaos, segln vuestra opinion, gue reci-
ben idéntica puntuacion: Y ya esta, no hay que hacer
nada mas. Facil, gno?

Otra de las cuestiones en la gue insistis mucho es la de
respander las cartas personalmente; a traves del co-
rren, algo gue es absolutamente impaosible. En primer

PROBLEMAS IMPOSIBLES, ANA-
DASE UN DISENADOR DE AVEN-
TURAS EN CASTELLAND Y,
SMUE SE OBTIENE?: “EL CLUB
DE LA AVENTURAY” DEL MES DE

OCTUBRE. BIENVENIDOS.

lugar, porgue ‘se necesitarian diez
Tarkilmares escribiendo cartas du-
rante 24 horas al dia, y habria gue
subir el precio de la revista una 500
pts, solo para gastas de sellos. Ade-
mas, iria en contra de la filosofia de
la seccitn, que intenta establecer un
contacto con los lectores a traves
de la revista. Todas las cartas gue
mandegis tienen la misma prababili-
dad de ser respondidas, y ain se
mantiene en pie el compromiso de
pubficar todas ellas, en la medida de lo posible. Sélo os pi-
do un poco de paciencia.

Bien, hechas estas aclaraciongs, vamos a entrar. ense-
guida en lo que nos interesa; haciéndonos eco de los dlti-
mos chismarreos informativos del género. Algunas de las
novedades ya las conocéis, por lo que no vamos a dete-
nernos en exceso. Asi, de «Ripper» solo queda confirmar
que es una fantastica aventura grafica, pues bajo los B
CDs, el video interactivo y la inclusion de actores de la
talla de Christopher Walken, se escaonde una interminable
sucesion de desafios, puzzles tremendamente trabajados,
y un excelente argumento. De «Deep Space 9: Harbin-
ger», sin embargo, se puede decir que agradara casi ex- .
clusivamente a los fanaticos de la saga "Star Trek”.

Si hien los meses de verano no han sido demasiado mo-
vidos, las Navidades van a provocar mas de un dolor de
cabeza, a la hora de elegir entre el gran numero de estu-
pendas aventuras que se avecinan. Dos de las gue van a
optar al titulo de Aventura del Afio son «The Pandora Di-
rectivey, de Access, y «Teanstrucky, de Virgin.

LLa primera, sin duda, os sonara, pues es |a segunda par-
te del exitoso «Under a Killing Moony. Junto al videa digi-
tal —coordinado por Adrian Carr, director de «Sexo, Men-
tiras y Cintas de Video»—, se ha mejorado el sistema
Virtual World, que: permite utilizar los graficos de «The
7Th Guesty con la libertad de movimientos de «Doomp».
Segln todos los indicios, ésta puede ser la aventura que
haga cambiar de opinién a los reacios amantes de las
aventuras clasicas. El argumento, escrito por el novelista
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Aaron Conners, también promete emo-
ciones fuertes, pues mezcla la desapari-
cian del imperio maya con el famoso inci-
dente Roswell —el de la autopsia de los
extraterrestres—. Habra que estar aten-
to a las noticias.

«Toonstrucky, por contra, es una pelicula
de dibujos del estilo de «Roger Rabbity, ™
pero al revés, ya que un dibujante de car-
ne y hueso, interpretado por Christopher
Lloyd, el cientifico-chiflade de «Regreso al
Futuroy, debe escapar de El Loco Mundo
de los Dibujos Animados, ereada por el
Si losgraficos y las animaciones quitan el
aliento, los rumores indican que el guion y la:resolucion
deljuego estaran a la misma altura. Mucha ojo, éste pue-
de ser el proximo bombazo.

Pasamos ya a hablar de «Leisure Suit Larry /», en el
que nuestro querido Larry va a ‘embarcarse en un-cru-
cero de lujo donde sera acosado por las mas bellas mu-
jeres. Los que piensen que no sera mas que un lavado
de cara de los anteriores titulos, ya pueden darse con
un canto en los dientes. Las noticias todavia son pocas,
pero los rumores traidos por los espias del Club hablan
de "gréficos y desarrollo en 30" asi como la posibilidad
de “incluir nuestrapropia imagen y voz en el juego”. Ha-
bra gue verlo para creerlo,

Para finalizar, tenemos dos: aventuras de procedencia
exptica, con un punto de'vista diferenteal que estamos
acostumbradeos. «Alien Incident», desarrollada en Fin-
landia, nos propane liberar a un cientifico secuestrado
por unos alienigenas, que han invadido la Tierra a traves
de una grieta espacio-temporal. Con unos graficos y un
desarrollo cercanos a «Simon the Sorcerer», promete
bastante. Por ultimo, «Masters of Dimensions», reali-
zada en Israel, nos invita a viajar por once dimensiones
diferentes, para recobrar varios trozos de la vara magi-
ca de Merlin, y salvarasi a la Tierra de un peligro des-
conecido. Como punto fuerte, destaca la originalidad de
sus puzzles. ¢Verdad gue el final del afio no puede ser
mas interesante?

CREACION DE MUNDOS

Si hay algo inherente en tedo aventurero
grafico, es el deseo: incontrolado de cre-
ar su propia aventura grafica. Con «Ed-
pack 1.0», ahora es posible, pues se tra-
ta de  un 'magnifico disefiador de
aventuras en castellano gue permite cre-
ar programas de una calidad cercana a
«lgor: Objetivo Uikekahonia», per ejemplo,
sin necesidad de saber programar. Dise-
fnado por José Luis Serrano, acepta gra-
ficos en resolucion VGA —formato PCX~,
sonido compatible VOG, y musica en for-
mato CMF —-estandar SoundBlaster—. Mediante un senci-
llo sistema de ordenes, se indica al programa donde se
localizan los objetos, como interactian entre si, asi como
el guian y las frases de los personajes, y éste se encarga
de controlar todo lo deméas. Podéis encontrar una demo
en el CD-ROM de la revista.

VUESTRD TURNO

Sin darnos cuenta, nos vamos acercando al final. Pero un
monologo de El Gran Tarkilmar no puede considerarse una
asamblea, asi que ya es'hora de que me calle y demos
paso a los verdaderos protagonistas del Club: vosotros,

Para empezar, nada-mejor gue hacernos eco de las opi-
niones de Jack Luis Touchstone; de Cartagena [Mureia).
Jack quiere manifestar su_descontento. frente algunas
compariias, por lo'que él considera una pérdida de calidad
en algunas aventuras modernas; que considera muy frias,
poco coloristas y sin humor alguno; Soéla «The Digy se sal-
va de la quema. Jack colecciona aventuras de LucasArts,
pero no ha logrado conseguir las-que salieron en disket-
tes, y pregunta si existe una version en CO- ROM. De las
gue mencionas, solo «Mankey Islandy esta en CD, bajo &l
sello Kixx a un precio reducido. «Maniac Mansion» no de-
be preocuparte mas, ya que la version gue se incluye.en
«Day of the Tentacle» es la version completa..Si quieres

conseguir «Monkey 2» e «Indiana Jones y:la Ultima Cru- m
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zada» pregunta en una tienda grande —Centro Mail-, di-
rectamente en ERBE, o en la editorial Altaya, gue hace
poco las publice-en una coleccion de juegos vendida en
los kioscos. Suerte.

Radl Pérez, de Bubi (Barcelona], también tiene proble-
mas para encentrar algunos juegos; como «MundoDis-
co». Estoya es mas extrano, ya gue es relativamente re-
ciente, por lo que te basta con preguntar en cualquier
tienda medianamente especializada —mira mas arriba-.
En cuando a «MundoDisca 2» y «Monkey 3» tendras que
esperar. hasta Navidades para comprar el primero y ab-
tener noticias del segundo. Antes de despedirme, solo
me gueda apuntar tu opinion para el proxima Y TU, ;QUE
OPINAS?, y tus votos a «Simon the Sorcerer by, «Mun-
doDisco» y «Day of the Tentacley.

Terminamas por hoy felicitando a Javier Ganzalez del
Ténago, 'de San Fernando [Cadiz); cuyo cumpleanas fue
el 15 de Agosta -mas vale tarde gque nunca, gno?-. Ja-
vier-quiere comprarse de «The Dig», pero antes quiere
resolver algunas dudas. En primer lugar, esta el pro-
blema de la dificultad. Javier se cansidera un aventure-
ro veterano, y me pide una puntuacion del uno al cien
para medir esa dificultad. Siempre digo que este tema
es muy personal, pero, segln la opinion general, «The
Dig» puede considerarse una aventura dificil, gue te du-
rara bastante, aungue seas veterano. Ademas, funcio-
nara “perfectamente” en tu equipo -un 4B6DX2 /66
Mhbz con 8 Mb de RAM-=, si exceptuamos las animacio-
nes intermedias, que pueden sufrir un poco con tu CD-
ROM 2X. De todas formas, esto no afecta al desarrollo
del juego que, sin duda, merece la pena. Una ultima
aclaracion: «The Dig» S incluye puzzles del estilo de
«The 7th Guesty, donde hay gue combinar diversas for-
mas geometricas y manejar colores, pero no represen-
tan siquiera el 20% de tados los acertijos incluidos, que
en suU gran mayoria se basan en encontrar objetos e'in-
teractuar con los varios miembros de la tripulacién. Los
puzzles solo estan para dar variedad, no son el alma
del juego, comoen «The 7th Guesty.

A MM Porkl TR A,

Ya oigo las campanadas gue nas indican el final de'la
reunion. Hoy hemos tratado muchos temas variados y
pocas: resoluciones de atasecos, por o gue intentare-
mos compensario el mes que viene, jAnimo, que treinta
dias se pasan en un suspiro!

El Gran Tarkilrar
LA OPINION DE LOS EXPERTOS

ilncreible! Parece que lo del mes pasado no fue un espe-
Jismo. Das nuevas y sorprendentes incarporaciones asa-
man la cabeza en la dltima posicion de las listas. Sus ca-
si tres anos de antigiedad no parece ser un obstaculo
para alcanzar un puesto de honor, [Enhorabuena!l

LAS MEJORES DEL MOMENTO
The Dig

Simon the Saorcerer |l

MundoDisco

Sam & Max

Space's Quest V/

TP B

The Secret of Monkey Island
Indiana Jones Atlantis

The Secret of Mankey Island ||
Day of the Tentaele

Sherlock Holmes

NOTA IMPORTANTE

Para participar en esta seccion tenéjs ‘gue enviarnas
Una carta con viestras opiniones o preguntas a la
siguiente direccion: MICROMANIA, G/ Ciruelos 4,
San'Sebastian de los Reyes, 28700 Madrid

No olvidéis incluir en el sobre la resefia «EL CLUB DE
LA AVENTURA», para que vuestras peticiones sean
atendidas lo.mas rapidamente posible.

También podéis mandarnos. un e-mall al siguiente buzén:
clubaventura.micromania@hobbypress.es




AN SIMULEYES VR LINERCERD
DIHENSION 5 VA UNA REALIDAD

* Resolucion hasta 1024 per 768.
- Hasta 4 usuarios conectados a la vez
- Vision stereo 30.
- Instalacion miy sencilla.

- Peso y dimensiones muy reducico.
SOFTWARE DISPONIBLE:
DESCENT: Destinatiorn Satirm.
XWOLFESTEIN 3.
IN PUSUIT OF gREED.
VIR SLINGSHI OT.
SLIPSTREANM 5000 Y WHIPLASHh. .
RISE OF THE TRIAD.
CONFIDENTIAL.
SHATTERED STEEL.
F-22 LIGHTINING II.
STORM FIGHTER I.
MADSPACE.
CONMANCHE 3.
ARMOIRET FIST 2.
M1.AZ ABRAINVIS.
BIRTHRIGHIT.

Experimenta
la vision
TRIDEMENSIONAL
en tu PC. Las nuevas
gafas SIMULEYES VR se
instalan en unos segundos sin

necesidad de abrir el PC,
ni instalar tarjetas, tan solo
concetarlas a nuestra tarjeta VGA y
convertiremos nuestro PC en una
estacion de vision 3D: JUEGOS,
SOFTWARE, MULTIMEDIA
Olvida todo lo gue has escuchado
sobre 3D, SIMULEYES VR es una
experiencia de VISION
TRIDEMENSIONAL como ninguna otra.
Usa SIMULEYES VR junto con su software
compatible y nada volvera a ser igual en tu

BE

STEREOGRAPHICS coma lider e inventor de la tecnologla de
obturacion de cristal liquido para la vision tridimensional
tanto en cursos de pilotaje de aviones, simulacion militar,
modelado molecular, visualizacion

cientifica... ha aplicado toda su

experiencia de largos anos
en la Vision Stereoscopica

para hacertela llegar hasta
PG

TOTALMENTE GRATIS Y
SOLO HASTA EL
PROXIMO 13 DE
OCTUBRE POR LA
COMPRA DE CADA
SIMULEYES VR SU
MEJOR
COMPLEMENTO
SONORO: VIVID

3D, LA ULTIMA

SENSACION EN

SONIDO

ENVOLVENTE Y
TRIDEMENSIONAL CON
SOLO DOS ALTAVOCES. PV.P

VIVID 3D. : 7.700.- PTS + LL\V.A.

Deseo recibir mas informacion :
NOMBRE

DIRECCION..

POBLACION.

0 TELEFONO:

ENVIAR A: EUROMA TELECOM

C/ INFANTA MERCEDES, 83
28020 MADRID

TFNO: 91 5711304/1519 FAX: 5711911
C/ DIPUTACION, 249, 3°-2°

08007 BARCELONA

TFNO: 93 4882514 FAX: 4883233




Si tienes un PC con CD-ROM disfruta KICK OFF 96

El SISTLI FAEP;

,?! Répido entorno en 3D y
- opcion 2D para mayor velocidad
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49 selecciones y 750 clubs
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Médulo de tacticas y ?‘
cuatro tipos de pases
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T 1?‘, Multicompeticion: Eurocopa, ; i
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Copa, Liga, Amistosos, etc.

Movimiento fluido mediante mas ‘?‘;
de 8000 fotogramas animados ™~




;“ Crea el equipo de tus suenos:
' mas de 15.000 jugadores reales

Sigutente parl
ultimo partido
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,?1 Modalidad de maquina
) recreativa o simulador
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Juego y Manval

encastellano

A la venta en SEPTIEMIBRE
en todos los quioscos te prensa.
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eguro que la legién de "syndimania-

cos” ya habran salido corriendo hacia

la tienda de software mas cercana.
Eso de decir que ya ha llegado la segunda
parte de su programa favorito y que ademas
supone una puesta al dia del fabuloso con-
cepto original les habra parecido razén mas
que suficiente para no perder el tiempo.
Bueno, pero tampoco hubiera estado demas
que se fueran sabiendo que esa actualiza-
cién se basa en el uso de la alta resolucion y
de un escenario semi-virtual.
Y es que el Unico defecto de «Syndicate» era
gue la perspectiva isométrica basada en el
archiconocido Filmation, y sin duda la mas
adecuada a la hora de controlar a cuatro
unidades en extensos escenarios, dejaba el
tamano de los sprites un tanto diminuto y
provocaba numerosas zonas muertas, es
decir, lugares que no podiamos ver al estar
tapados por las construcciones tridimensio-
nales que formaban los decorados.
El problema de distinguir a los pequefos
sprites sin dificultad ha sido parcialmente so-
lucionado en el reciente «Gender Wars» con
el empleo de la SVGA, pero ha desaparecido
definitivamente en «Syndicate Wars» gracias
a esos 640x480 puntos de resolucion vy, so-
bre todo, a ese portento que supone el que
con una simple pulsacién de una teclas la vi-
sidn isometrica fija se convierte en una ca-
mara gue gira alrededor de los personajes
pudiendo variar el grado de inclinacion.
En Bullfrog han aprovechado el auge de las
representaciones virtuales en arcades, jue-
gos de coches y beat'em ups, y aunque se
han quedado lejos del calificativo virtual por
la limitacién en la inclinacién y la ausencia
de zoom, han seguido el ejemplo de los Lem-
mings; lo que eran sprites excesivamente

comprimidos ahora son de un tamario mas
normal y ademéas han acabado con las zo-
nas muertas; todo queda a la vista.

Ahora que los cortos de vista se han queda-
do sin argumentos para rechazar el nuevo
«Syndicate», pasemos a poner sobre la me-
sa las muchas razones que hay para que los
gue aln no han caido en las garras de este
monstruo del entretenimiento informéatico se
decidan a enfrentarse a él.

El primer motivo es la extrema facilidad del
interface de manejo, pese a que en un prin-
cipio puede parecer complicado para los que
nunca han jugado con este tipo de progra-
mas. El raton y dos de sus botones sirven
para desenvolverse en un universo en el que
la gran cantidad de cosas que hay que hacer
alejara cualguier sombra de monotonia. La
segunda razon es la absorbente atmosfera
que nos rodea desde la primera mision. Un
argumento post-apocaliptico gue nos lleva
hasta las entrafas de una sociedad seme-
jante a la de «Blade Runner». Tanto el guién
como la concepcion visual del programa es-
tan inspirados en ese mitico film.

DE NUEVO, DOS
BANDOS

La eleccion inicial es tal vez la mas dificil,
puesto que hay gue decidirse por uno de los
bandos en conflicto. De una parte esta la
Eurocorparacion, medio gubernamental
mundial que controla la sociedad mediante
chips implantados desde el nacimiento en el
cerebro de cada uno de los individuos que
componen la superpoblacion mundial. En el
lado opuesto, se encuentra la siempre im-
prescindible seccion revolucionaria, llamada
Iglesia de la Nueva Epoca, una compleja




A CADA
MISION, UN
EQUIPO

Aniquilar a los individuos del ban-
do opuesto, o retirar de la circu-
lacion a los ciudadanos incontro-
lados por fallos en los chips de
compotamiento, persuadir a inge-
nieros, empresarios y toda perso-
na de influencia para que se una a
nosotros, robar informacién y to-
do tipo de objetos, asediar o pro-
teger instalaciones, y asi podria-
‘ maos llenar la revista entera con
misiones imposibles.
Pero como en la pelicula de Brian de Palma, contamos con armamento y equipo es-
pecialmente disefiado para cada objetivo. Los que aqui veis son sélo algunos de los
cachivaches dignos de haber sido disefiados por “M”. Ametralladoras UZI, bombas
de aturdimiento, cadenas eléctricas, fusiles de muy distinto calibre, extrarias pis-
tolas mentales para convencer a las mentes deébiles, el indispensable botiquin,
bombas casi nucleares, lanzallamas, son un ejemplo de la fauna que podemos lle-
var en las manos.
Capitulo aparte son los adimentos que mediante cirugia criogénica se pueden im-
plantar para reforzar la anatomia. Se puede llegar a conformar un endoesqueleto
de kevlar al mas puro estilo Terminator, como bien demuestra la imagen.
Pero como hablamos de tecnologia, debemos preocuparnos de invertir en el cen-
tro de investigacién para no quedar obsoletos con respecto a la competencia.
Aungue lleve miles de créditos y semanas de espera, es vital hacernos con las dl-

organizacion basada en extrafas creencias
que supuestamente lucha para enfrentarse
al control sin sentimientos humanos vy a la
falta de libertad que impone la Eurocorp.

Ya seas un ejecutivo si te decantas por la
Eurocorp, o un acdlito si estas con los re-
beldes, estas a salvo y controlando las mi-
siones via Internet desde un recandito lugar.
A tu disposicion hay un total de ocho drones
entre los que deberas seleccionar a los cua-
tro con los que acometeras la mision.
Basicamente, se puede decir que no hay dos
misiones iguales entre las mas de 100 que
conjuntan ambos bandos, pero se clasifican
en exterminacion de individuos, replicantes o

timas joyas del laboratorio.

edificios, proteger instalaciones, persuadir
para conseguir el apoyo de ingenieras, em-
presarios y toda persona importante para la
organizacion, robar o ocupar posiciones ene-
migas y, por ultimo, evacuar.

El paso inicial es equipar a nuestra unidad
de ataque con las armas precisas segun
los objetivos de la mision, luego pasarlos
por la unidad cirogénica para introducir
mejoras a nivel anatdmico y, por Gltimo,
decidir las proximas armas y complemen-
tos a desarrallar por la unidad de investi-
gacian y fabricacion. Como habreis su-
puesto, todo esto cuesta dinero en forma
de limitados créditos.

MICRD @MAMA

SIN ALIENTO

Y una vez en vivo y en directo, viajando por
las ciudades maéas importantes del mundo,
can un ojo en la ventana de vision y otro so-
bre el escaner que indica la posicion y la de
los objetivas, disparar, ocultarse, ir en equi-
po o cada miembro hacia un lugar determi-
nado para aumentar las opciones de éxito,
coger muy diversos vehiculos para acceder
a zonas impenetrables de otro modo, reco-
ger objetos, en fin, disefar toda una estra-
tegia sobre la marcha, seran solo algunas
de las cosas que deberemos hacer con la
rapidez suficiente para no ser exterminados,




expulsados de la orden o acabar autosuici-
dandonos con una pastilla de cianuro para
no caer en manos del enemigo.

DIRECCION ARTISTICA

Como véis, no se puede decir que falte va-
riedad, y éste es precisamente el punto fuer-
te de «Syndicate \Wars» para lograr una ju-
gabilidad que nos haré gastar cientos de
horas en un mundo magistralmente recrea-
do por unos gréficos tridimensionales tene-
bristas que nos permiten admirar gran muk
titud de edificios y construcciones vanguar-
distas repletas de genialidad.

Los efectos de los canales de agua, la lo-
grada iluminacion can fuertes contrastes y
claro-oscuros, la proliferacion de carteles y
pantallas de video, los medios de transporte
que van desde los mas extravagantes vehr-
culos rodantes o aéreos a los tuneles de in-
tercomunicacion y unos soberbios efectos
de sonido acamparados por una misica am-
biental de pelicula, nos introducen de lleno
en una de estas ciudades del
siglo XXII.

ALGUNOS
FALLOS

Hasta el momento todo hace
pensar gue estamos ante una obra maes-
tra, pero lamentablemente «Syndicate
Warsy no llega al olimpo de los videojuegos,

LO BUENO: La culminacion de una
idea genial. Se ha arreglado el probie-
ma de la perspectiva y el tamaifio de
los sprites con un escenario semi-vir-
tual. El argumento, los gréficos de

los decorados, el sonido y la mi- .\ \ |
sica son de auténtica produc- 3 Iy
cién cinematografica. //
-
~ -
LO MALO : Los sprites parecen

sacados de la época del Spec-

trum y a veces se producen ensa-

ladas de personajes que pueden lle-
gar a confundirnos en el maremagnum
de la batalla.

P\

aunque se queda cerca. El fotivo principal
son los sprites, que si bien han ganado en
tamafio, presentan un aspecto bastante po-
bre y raquitico. No son en absoluto natura-
les, y evidencian en sus mavimientos la es-
casa fortuna con la que
han sido creados. Al-
gunos parecen au-
ténticos palos
gue sostienen
armas mas
grandes

que
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ellos. Los combates, sin llegar al impacto

visual de un buen arcade, si son lo sufi-

cientemente creibles gracias a explosio-

nes, rafagas y rayos tan diferentes como
bien hechos.

AT.L




INTELLIGENT GAMES/
MINDSCAPE
Disponible: PC CD-ROM
AVENTURA

PARECE QUE ULTIMAMENTE LAS AVENTURAS NO ESTAN DE

PROLIFERAN LOS SHOOT’EM UPS,

MODA. EN SU LUGAR,

LOS ALUMNDOS AVENTAJADOS DE «DOoDOM» Y LAS EPOPE-
YAS ESPACIALES. PERO LOS AMANTES DE LA AVENTURA
TIENEN AHORA UN NUEVO TiTULD QUE LLEVARSE A SUS
COMPATIBLES. INTELLIGENT GAMES, DE LA MANO DE
MINDSCAPE, POR FIN TIENEN LISTA UNA DE LAS BOMBAS

DE ESTA TEMPORADA: «AZRAEL’S TEAR». Y LA ESPERA,

NOS PODEIS CREER, HA MERECIDO LA PENA.

EL MISTERIO DE LAS CATACUMBAS

s habreis preguntado alguna vez por

qué nadie ha realizado versiones, clo-

nes, secuelas o como lo querais lla-
mar, de «Mysty. El secreto de la joya de Bro-
derbound venia dado por la esencia de su
aventura, perfectamente representada por
los mil y un puzzles que el jugador tenia que
resolver. Todo esto viene al cuento de que ak
guien, por fin, ha tomado algo de esa esen-
cia aventurera para realizar un programa
puesto al dia. Con ello no queremos decir
gue este fantastico «Azrael's Tear» tenga al
go que ver con «Myst», pero es indudable
gue en ambos encontramos algo en comun.

EN BUSCA DEL SANTO
GRIAL

Si seguimos buscando referencias, también
tendriamos que hablar de «Doom». No, no

AZRAELS TEAR

es gue en «Azrael's Tear» tengamos que ma-
sacrar a nadie, pero es que otro de los as-
pectos principales del programa es el entor-
no tridimensional en el que se sumerge el
jugador, con una vista en primera persona
gue recuerda bastante al clasico sangriento
de id. Sin embargo, la diferencia esta en que
este entorno ha sido creado utilizando la téc-
nica "“BRender”. Pero no es esa la Gnica di
ferencia, porque lo que primera llama la
atencion es su disefio gotico. Empezando
por su inquietante argumento.

El objetivo del juego no es otro que la bls-
gueda del Santo Grial por parte de un per-
sonaje —nosotros— del futuro. En «Azrael's
Tear» somos un Raptor, un integrante de
una raza de ladrones tecnologicos especia-
listas en penetrar con total impunidad en los
escenarios historicos con el fin de obtener
las piezas mas valiosas. Armados con el

equipamiento mas vanguardista, destaca el
casco MS-2, que proporciona una vision muy
especial de la realidad, con toda una serie de
“gadgets” que van desde el cantrol del ar-
mamento y municion hasta un sistema de
orientacion basado en una brijula.

La aventura comienza cuando nuestro per-
sonaje recibe una carta de un antiguo ene-
migo suyo, una de esas cartas de "enviese si
me acurre algo”. Efectivamente, el antiguo ri-
val ha quedado atrapado en medio de la
gran bisgueda: la del Santo Grial. En la car-
ta se incluyen detalles historicos, y todos los
pasos gue ha seguido el remitente hasta dar
con el lugar donde se halla el Grial.

AVENTURA COMVMPLETA

Nuestra aventura, asi, comienza en las os-
curas catacumbas.




El disefio de los escenarios es realmente im-
presionante, con unos gréaficos realizados
con mapeados de texturas en SVGA, donde
predominan los ambientes siniestras, ca-
vernosos y repletos de detalles. La perfecta
ambientacion se completa con una misica
sutil, preciosista y digna de los tiempos en
los que supuestamente fueron construidas
las catacumbas.

El control de nuestro personaje se puede lle-
var a cabo mediante teclado o raton, te-
niendo libertad absoluta para movernos y
realizar giros de 360° caon vistas arriba y
abajo incluidas. El casco del que ya hemos
hablado esté equipado con un sistema de
"scanning” que nos proparcionara informa-
cion sabre el lugar en el que nos encontre-
mos o al gue vamos a entrar. Esta informa-
cion se refleja en pantalla a modo de texto,
mediante el cual sabremos el nimero de

posibles salidas de cada habitacion, la exis-
tencia o no de vida y el posible riesgo que
corremos. Asi mismo, al entrar en cada es-
tancia, nuestro sistema genera un mapa de
la zona en la que nos encontramos. En estos
mapas, bastante detallados, se indican las
salidas conocidas, con un pequefio grafico
explicativo si ya hemas explorado alguna de

las salas adyacentes. Y como en toda buena
aventura gue se precie, la utilizacion de ob-
jetos y la resolucion de puzzles son algunos
de los ingredientes fundamentales en «Az-
rael's Tear». Cuando recorremos las dife-
rentes estancias con el puntero, éste se
transforma en el momento en el que en-
cuentra algin objeto gue podemos recoger,
siempre y cuando nos encontremos cerca
de él. Una vez cogidos, los objetos se sitdan
en forma de texto en el inventario.

PERSONAJES Y PUZZLES

De cualquier manera, en esta singular aven-
tura en busca del Grial no estaremos solos,
ya gue en nuestro camino encontraremaos
otros personajes con los gue dialogar y ob-
tener informacién. Ademas, el dialogo se lle-
va a cabo de la forma mas clasica. Cuando
nos acercamaos a alguien, ya sea por gue le
vemos, o0 porgue él o ella nos vea a noso-
tros u oigamos sus gritas retumbar por to-
das las salas, como suele suceder, las posi-
bles respuestas aparecen en pantalla, para
que nosotros seleccionemos una. La pega
de este sistema es gue, en este caso, tan
s6lo parecen escritas las preguntas que po-
demos hacer nosotros, guedando las res-
puestas limitadas Unicamente al sonido de
las voces de los personajes del juego, lo que
resulta bastante incémodo si tenemos en
cuenta gue todo el juego esta en inglés.




Otro punto importante son los puzzles. Estos
guardan bastante similitud con los vistos en
«Myst» o también en otra aventura de am-
biente oscuro como es «Frankenstein». Ten-
dremos que mover multitud de palancas cu-
yo efecto puede gue no tenga lugar en la
misma estancia en la que nos encontramos,
sino gue produzcan cambios en aguel me-
canismo que vimaos en otra habitacion, lo
gue a su vez propicia la apertura de una nue-
va puerta que puede gue nos lleve al lugar
exacto donde encontraremos los planos que
hacen circular el agua por las tuberias que
encontramos no hace muchas pantallas.
Ese es el desarrollo del juego. Multitud de
puzzles que desafian nuestra perspicacia y
sentido de observacién, diseminados por las
mil y un salas interconectadas en las que se
dividen las siniestras catacumbas. A tener
en cuenta, el alto grado de dificultad de es-
tos puzzles, ya que, como hemos indicado,
las pistas para resolverlos vienen dadas por
otros objetos. Todo un reto para especialis-
tas en las aventuras mas enrevesadas.
Pero «Azrael's Tear» cuenta, ademas, con
otro ingrediente, bastante inusual dentro del
género de las aventuras: la accion guerrera.
Porque también hay espacio en esta aventu-
ra para los enfrentamientos con los enemi-
gos gue nos vamas a encontrar en nuestro
periplo subterraneo. Estos enemigos, aparte
de ser caballeros del pasado, o ladrones, co-
mo nosotros, también son janimales prehis-
toricos!, como dinosaurios que se interpon-
dréan en nuestro camino y cuya forma de
eliminarlos no siempre pasa por la utilizacion
de nuestra arma reglamentaria, sino por la
resolucion de un nuevo puzzle.

APARIEN 1A GOTICA

Esta peculiar mezcla de entorno 3D y aven-
tura clasicé ofr=ce, en definitiva, unos resul-
tados sorprent 2ntes. El jugador tiene total li-
bertad para miverse a sus anchas por un
universo subterraneo plagado de enigmas
gue arrancan de muchos siglos atras. Co-
mo sorprendente es también la mezcla de
épocas. ¢Qué siente un personaje del futuro,
pertrechado con la Gltima tecnologia, al pe-
netrar en los misterios que tuvieron como
protagonistas a los caballeros Templarios?
¢Algo asi comi: indiana Jones? Asi pues, se
trata de una &« ntura con tintes arquealogi-
cos, sin dejar ¢ lado puzzles y accion.

Lo que sies ¢ ' es que en esta aventura
es bastante fi ' morir. Ya sea acribillado
por algin enel go, como consecuencia de
la emanacioén d: gases toxicos presentes en
algunas salas o, como suele ser mas nor-
mal, debido a las caidas desde niveles mas
altos. Por eso, urge salvar partidas con bas-
tante asiduidad, tarea de la que se ocupa un
nuevo accesorio del casco, junto con la que
encontramos el control del volumen.

LO BUENGO: Una aventura tridimensio-
nal de disefio gbtico y exquisito, con to-
dos los ingredientes de las aventuras
de siempre -puzzles, mucho mapeado
para explorar, objetos, persona-
fes con los que dialogar, etc.- y
algunas pinceladas de arcade.

LO MALO: Parones mientras
se generan los graficos de las
nuevas estancias, con la excusa
de que nuestro sistema las esta “es-
caneando”, Esta en inglés, y sin subtitu-
los. Necesita mucha maquina.

Existe una resolucion méaxima en SVGA que
ofrece unos resultados exquisitos, solo apta
para sistemas Pentium, mientras que el pro-
grama también cuenta con otras dos reso-
luciones mas para aquellos equipos menos
potentes, siempre a partir de un 486 DX2
con 8 MB de RAM. El cambio de resolucion
se puede llevar a cabo en cualquier punto
del juego con solo pulsar una tecla, y existe
ademas una opcion mediante la cual el pro-
grama selecciona automaticamente la reso-
lucion iddnea para cada pLJnto del desarrollo
de la accion.

En definitiva, «Azrael's Tear» puede ser cali-
ficado como una aventura gotica donde todo
esta cuidado hasta el Gltimo detalle, que des-
taca por su original integracién de maravi-
llosos entornos tridimensionales, accion, vy
sobre todo, puzzles capaces de traer de ca-
beza al mas experto.

F.J.R.
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i sois unos auténticos gourmets de
S esta alta cocina informatica gue es la

estrategia, en VWarner os han prepa-
rado un plato que bien puede competir en
ese exclusivo menl de temporada, y que
hasta este mes tenia como Unico compo-
nente al «Civilization 2». Y los programado-
res de \Warner Interactive no son precisa-
mente pinches de cocina, sino unos discipu-
los aventajados de Sid Meier.
Pero seria injusto decir gue son s6lo unos
aspirantes fieles a las ensefianzas de su
maestro, porque también han introducido
cosas nuevas. La mas importante se refiere
a la presentacion. Y es que reconozcamos
gue es en este punto donde los habituales
de la cocina réapida y sencilla, es decir, los

GRACIAS

¢ El primer paso consiste en crear una unidad
colonizadora, vehiculo especialmente prepara-
do para invadir nuevas tierras y crear asenta-
mientos para poder dominar nuevas parcelas
del territorio. Como antes de ir a la guerra se
debe comer, edificar una granja sera nuestra
construccion inaugural. Hay que elegir la franja
adecuada para poner una explotacién mine-
ra, y una granja arboricola, que nos propor-
cionaran las materias primas esenciales:
madera y hierro.

¢ Pero ademas de madera, hierro, y diversas
materias, el dinero es como siempre el eter-
no prablema. Los impuestos son la solucion,

a costa de reducir la moral. Para paliar un
descenso que puede desembocar en rebe-
lion, se pueden construir centros de des-
canso, museos, salas culturales, etc.

MICRO @ MANIA

EADL

POCAS VECES NOS ENCON-
TRAMOS ANTE UN PROGRAMA

QUE SIN INVENTAR CASI NA-

DA, CONSIGUE LLEGAR HASTA
LA CUMBRE EN SU GENERO. Y
ESTE ES EL CASO DE «DEAD-

LOCK?», CUYA RECETA SE

COMPONE DE UNA EXQUISITA

Y SABIAMENTE MESURADA

devoradores de arcades, se echan atras. La
razon es bien sencilla: los enormes manua-
les que son la pieza clave de toda buena pre-
sentacion. Ante, como ellos dicen, “tochos”
asi, no les apetece ponerse a estudiar las
acciones a realizar y unidades a controlar.
Desde luego que «Deadlock» incluye un ma-
nual de este tipo, pero esa novedad en la
presentacion es un asombroso tutarial inte-
ractivo de aprendizaje, tan sencillo como Util,
para gue los que nunca hayan catado las ex-
celencias de la estrategia por la gran canti-
dad de tiempo que se necesita para iniciar-
se, puedan empezar a disfrutar desde el
principio de las indescriptibles sensaciones
de dominio y poder que se experimentan al
metermos en el rol de lider colonizador.

e Una vez construidos los laboratorios, hay que
elegir qué tecnologia se va a desarrollar: ferti-
lizantes, electronica, fusion nuclear, automati-
zacion, explosivos, transportes maritimas, etc.
e El ataque a un territorio ocupado por el
enemigo debe estudiarse cuidadosamente.
Contratar un espia que nos facilite la infor-
macion de las fuerzas contrarias no vendra
mal. Ni que decir tiene que es mas que re-
camendable dejar fuerzas defensivas para

(XXX 22
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MEZCLA DE INGREDIENTES DE

PRIMERA CALIDAD: «DIVILIZA-

TION 2», «DUNE 2»,; «5IM

CITY» Y «WARCRAFT». UN

CAOKTEL EXPLOSIVO INDISPEN-
SABLE PARA LOS DEGUSTADDO-
RES DE ESTOS PLATOS TAN
DIFICILES DE PREFPARAR COMD

DE APRENDER A SABOREAR.

UN NUEVO MUNDO

Para situarnos perfectamente en el contexto
-algo indispensable para aumentar el grado
de realismo que agradecen los expertos—
pensar en el planeta Arrakis, conocido de
sobra por los moradores de Dune. Pero te-
néis gue cambiar los desiertos por una orc-
grafia muy similar a la de nuestro planeta. Es
decir; llanos, praderas, bosques, zonas de
mantafa, pantanosas y el mar componen la
superficie del planeta Gallius IV. Pero en
«Deadlock» también hay una lucha encarni-
zada por lograr el control total de un planeta
que promete enormes riquezas para guien
consiga el control total de su explotacian. Y
no hay tres razas, sina siete, descendientes

prateger nuestros territorios; hay hasta siete
razas en litigio y pueden aprovechar para ata-
car por la retaguardia y llevarnos a lo del ca-
zador cazado.

Edificar unas torretas laser viene de maravilla
para tener las espaldas cubiertas.

sin duda de las variopintas criaturas de «La
Guerra de las Galaxias». Ademas de una
anatomia muy caracteristica, cada una tiene
su peculiar manera de ver la colonizacion,
por lo que la eleccion inicial es de vital im-
portancia para enfocar la ocupacian.

GUERRA Y PAZ

De todas formas, al mando de cualquier es-
pecie inteligente, hay dos sistemas para lo-
grar la victoria en la zona de conflicto. El pri-
mero tiene un claro talante pacifista; os
limitaréis a construir un nimero determina-
do de capitales. El segundo seré sin duda el
favorito; derrotar a los demas, es decir,
echarlos a patadas can un ejército de leales
soldados pertrechados con la mejor tecno-
logia. Una vez decididas las cuestiones de
con quién y de qué forma afrontar la coloni-
zacion, es cuando nas disponemos a entrar
en una materia de sobra conocida por to-
dos los grandes conquistadores en la ficcion
informatica; miles de cosas para hacer por
un sisterna de turnos. Un vistazo al recuadro
os daré una idea aproximada de lo que vues-
tros cerebros van a tener gue trabajar.

WINDOWS 95 A TOPE

Los graficos en alta resolucion nos permi-
ten contemplar con una visibilidad excelente
la perspectiva isométrica de los terrenos en
los que se desarrolla la accién. Las cons-
trucciones, con modelos y estilos especifi-
cos para cada una de las siete civilizaciones,
son tan portentosas como se merecen unos

[ (=zT=] ® MANIA

escenarios de ciencia ficcion. Por su elabo-
racién, atractivo visual, sofisticacion en sus
estructuras y tremenda originalidad, mere-
cen ser |os proyectos a escala de los mejo-
res arquitectos.
Seguro que los arcademaniacas, atraidos
por lo facil que les va a resultar empezar a
jugar, ya se estaran preguntando por las se-
cuencias de las batallas. No vamos a decir
gue sean tan espectaculares como las de
su eliminador favorito, pero explosiones, san-
gre y demas efectos de destruccion nos os
van a dejar frios, algo que era lo normal por
estos lares. Es méas, os aseguramos gue
vuestros oidos van a reventar a base de
efectos de sanido digitalizados, sin olvidar la
banda sonora y los efectos ambientales.
Decidir y controlar, guerrear o luchar por la
diplomacia. Justo lo que necesitais, insacia-
bles del poder absoluto.

ATl

LO BUENQ: Extraordinaria unién de «Ci-
vilization 2», «Dune 2» y «Warcraft», con
la ventaja de tener un tutorial de intro-
duccién que lo hara asequible en pocos
minutos a los inexpertos. EI mejor

de su género en gréficos y sonido.
Partidas por Internet.

LO MALO: Como algo hay que
decir, podrian estar mas traba-
jadas las unidades aisladas. Pero,
sobre todo, una adiccion peligrosa
para la integridad de nuestros deberes
cotidianos. Mortal para los de voluntad
trabajadora fragil.




LUN SORPRENDENTE CAMBIO
DE REGISTRO DE CAPCOM
HA DEPARADDO UNA NOTABLE
AVENTURA PARA PLAYSTA-
TION. SIN EMBARGO, EL
“EXPERIMENTOY” SUFRE EN
OCASIONES DE ESA MISMA
INEXPERIENCIA EN ESTE ES-
PINOSO GENERO, EN EL QUE
LOS USUARIOS SON SUMA-
MENTE EXIGENTES, AUNRUE
NO POR ELLO SE DEBERAN

SENTIR DEFRAUDADOS.

Disponible: PLAYSTATION
ACCION/AVENTURA

s sorprendente, cuando menos, si. Y

na es queramos encajonar el talento

de los programadores de Capcom a
un (nico género, pero es curioso que se ha-
yan decidido a dar el gran salto fuera del ar-
cade, precisamente con una aventura. Aun-
gue rascando un poco sobre la satinada
superficie de «Resident Evil», es facil apre-
ciar como no han escatimado lo mas mini-
mo en la dosis de accion inyectada.

LA HISTORIA

Al argumento de «Resident Evil» parte de
una idea bastante tipica —los protagonistas
del juego se ven atrapados en un recinto ce-
rrado y plagado de extrafias criaturas—, pero
que ademas deriva al instante siguiente en
una histaria harto conocida en planteamien-
tos y desarrollo. Una mansion en campo
abierto, muertos vivientes, criaturas mutan-
tes, puertas por abrir, enigmas a resalver...
Tras esto se oculta un guidn gue cuenta co-
mo un experimento cientifico del gobierno

se les fue de las manaos, y como un equipo
de policias de élite son enviados a resolver el
problema, con una terrible traicion.

Con una idea base como la presente, se
puede sacar un jugo extraordinario a cual-
guier aventura, y «Resident Evily, sin ser el
programa definitivo del género, si esta a la
altura, aungue con algunas salvedades.

La principal es que a medida que se va avan-
zando en el juego se descubre que el ingre-
diente principal no es tanto la aventura co-
mo la accion, ya que habilidad e inteligencia,
gue suelen primar en este tipo de progra-
mas, quedan en un segundo plano, dando
paso a, arma en ristre, el objetivo primor-
dial: matar, y que no te maten.

EL DESARROLLO

La nota mas original del juego se encuentra
en la posibilidad de escoger protagonista
-hombre o mujer- variando ligeramente el
desarrollo de la accion segln manejemos a
uno u otra. Con la chica, el nivel de dificultad




es bastante menor que
con el personaje mas-
culino, aunque, hay que
entender el contexto en
que esta situado.

La resolucion de los
enigmas, y estos mis-
mas, no varian un api
ce de uno a otro perso-
naje. Y, ademas, casi
todos son bastante evi-
dentes. La Unica dificul-
tad real esta en el ma-
yor o menor ndmero
de enemigos, y la resis-
tencia que estas ofre-
: cen, asi como su capa-
cidad de dafar. La libertad de movimientos
también se ve ligeramente variada, ya que al-
gunos caminos accesibles con un personaje,
no lo estéan, en principio, para el otro, de-
biendo variar el orden en la exploracion.

Un enorme mapeado con niveles subterra-
neos, jardines, varios pisos en la mansion,
etc., forman el area a explorar por ambos
protagonistas, que se veran ayudados en
ciertas ocasiones -recordemos que es un
grupo el que se queda encerrado en la ca-
sa- por personajes secundarios.

Y ahora, pasamos a hablar del tema mas
evidente. El disefio.

EL DISENO

Agui hay gue dar cuenta de dos cosas. Una,
que graficamente, y en lo referente a ani-
maciones y técnica, hay que descubrirse an-
te los chicos de Capcom. Y dos, que es co-
mo si tuvieramos ante nuestras narices una
nueva entrega de «Alone in the Dark», ya
gue el planteamiento —en cuanto a disefio

grafico-, es calcado al del juego de Infogra-
mes. Personajes 3D moviéndose sobre
fondos planos, con un juego de camaras
gue, de manera automética, varian segun el
desarrollo de la accion.
Y dicha esto, es facil imaginar que también
tiene los mismos defectos y las mismas vir-
tudes que el juego en el que ¢se inspira? Es-
to es, a veces la perspectiva cambia al dar
- un pequefio paso, fastidiando por completo
la vision, pero es enormemente intuitivo y
comodo en el manejo, amén de proprocio-
nar un dinamismo bastante elevado, contra-
rrestando asi la ausencia de render en tiem-
po real, limitada a las animaciones de los
personajes 3D.

LA CONCLUSION

Con todo esto, ¢qué se puede extraer de
«Resident Evil» en conjunto?

Primero, que es una muy buena combina-
cidn de aventura y accion, pese a la nimia di-
ficultad de los enigmas.

Segundo, gue merece un aplauso el esfuer-
zo realizado por Capcom en esta “aventura”
gue han emprendido, aungue se note cierta
inexperiencia en el género.

Tercero, técnicamente resulta simplemente
digno, pero excelente en cuestiones graficas.
En definitiva, se trata de un buen programa.
Poco original, pero eficaz.

Por dltimo, un par de detalles mas. Es ab-
solutamente imprescindible disponer de una
0 mas tarjetas de memoria para ir salvando
posiciones de manera frecuente. Y el con-
sejo final es que no os desesperéis excesi-
vamente con los tiempos de carga, capaces
de hacer perder la paciencia al santo Job.

F.D.L.

LO BUENGO: Un buen titulo para ini-
ciarse en la aventura, ya que la accién,
gue también incluye, puede hacer
gue guste a los aficionados a am-
bos géneros.

LO MALQ: Los tiempos ¢ car-
ga son desesperantes -pu rtas,
puertas y mas puertas.... .

\\'\t,_
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LA SALSA
DEL TERROR

Heéroes y... ¢villanos? Mejor dicho,
monstruos. Muchos, grandes y real-
mente temibles.

El diserio de los personajes —todos
los personajes- es, con mucho, lo
mejor del juego. Zombies, animales
salvajes, arafias mutantes, ser-
pientes gigantescas, criaturas in-
fernales... El detalle en el disefio y
animacion de todos los enemigos
resulta sobreco- gedor. Algo a lo
que ayuda también enormemente
los numerosos efectos sonoros in-
cluidos, que proporcionan ese to-
que escalofriante necesario, asi co-
mo la musica, gue varia de forma
excelente se-
gan la situa-
cién y escena
concretas.
Todo ello, com-
binado en ar-
maonia,
que hace de
este «Resi-
dent Evily un
cuento de te-
rror capaz de
resultar tan a-
tractivo como
horripilante.

es lo




PCFUTBOL

' PARKING |'

Plantas [B] B[] Plentas [l B ][] |:-
1234 1234

=Ena _
C,
—_— %
| | Planceas BB [ Plantas [@ -

: 1234 1 L
i L
4 :

SR,

¢ Producto Oficial de Ia

E! PROG RAMA de MICHAEL ROBINSON ‘ Liga Nacional de Futbel Profesional



merece la pena esperar.

¥
|

(& fi'_: CONTRATAR

RES pespEOR

CUIDADOR DEL CESPED

5

Torainpiaza 5+ > 7 el

FISIOTERAPEUTA

MYMW*

O TECNICO

AATAR /ANULAR POLIZA

GRUPD 2
| e T —
Paga ¢ sueldo del jugador
durante |2 lesifn.

Incluye bonuspara o
watamienss del jugador.

[ VO TiENE SEGURG

GRUPD 3
PENER s ]
Paga el sueldo del jugador
durante 1a lesién,

Incluye benuspara el
tramients del jugador.

SUELDOD
-Zl 550.000 pis.

PsSICOLOGD

™

it

G

e
Ty

>

=
’

Compensa al olub por |3
lesién v jugador se retira

40.000 pts/mos

INFORMACION
DEL. JUBGADOR

CONTRATO

€

O B |
N |
g W

TACTICAS DE EQUIPO

REMATE LR &) a0

enTRADAS LR 75

[ Primes porgol (1.245.000 pts)
Goles: 1R

Cana y coche
SJUGADOR EN CONDICION DE TRANSFERIBLE

ATAGUENND a DEFENSA D |
P © ouEs i e |

@ i LT
- | o S L T 2 ‘ : - P
.@« € .ﬁ ¥ &2 i)‘/ E‘
g :

o L2 8 8 5% 44 PREPARATE PARA LO QUE VIENE.
oy ey o W o n

UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE

MU Ji

http://www.canaldinamic.es/dinamic

|
»

QO 658 60 08



O APASIONADO

ras las tipicas y consabidas naticias e

imagenes estaticas, el primer con-

tacto real con un adn muy primitivo
«Formula 1» tuvo lugar durante la celebra-
cion del dltimo E3. Alli, Psygnosis dedico la
mayor parte de su stand a la promocién de
un juego que apuntaba maneras de gana-
dor, pese a su escaso desarrallo.
Evidentemente, al pensar en un programa
dedicado al gran circo de la F1, no se pue-
den pedir peras al olmo en el apartado de
originalidad. Bélidos y circuitos, en todas las

SCHUMACHER
1:41.448

BARRICHELL
1:17.0

TRRE CREATIONS/
PSYGNOSIS
Disponible: PLAYSTATION
ARCADE/SIMULADOR

modalidades méas o menos lagicas de com-
peticion, y a competir por la conquista del
mundial de pilotos y escuderias.

Pero, a partir de aqui, el excelente trabajo
de Bizarre Creations se ha encargado de po-
ner el marchamo de “excelente” a un pro-
ducto que se sale de lo normal en calidad.

EN VIVO

«Formula 1» es una licencia oficial de la FO-
CA'y Fuji TV, Es decir, NO es un juego de ca-
rreras para PlayStation, sino EL juego. Es-
to, ¢qué implica? En primer lugar, una
fidelidad total al actual campeonato del mun-
do de F1. Circuitos, monoplazas, pilotos, es-
cuderias... todo sacado de la realidad.

En segundo lugar, posee una agil combina-
cion de arcade y simulacion que, despegan-
do de la simplicidad de conceptos del prime-
ro, y sin llegar a la brutal complejidad del
segundo, tan tipica en programas de PC,
forma un conjunto perfectamente equilibra-
do en diversion, habilidad y jugabilidad, para
no defraudar a nadie y satisfacer a todos.
Toda la emocitn de una competicion real es-
té presente desde el mismo instante en que
se conecta la PlayStation y arranca el juego.
Y para redondear lo referente al verismo del
programa, la inclusion de comentarios en
espafiol, con la narracion de los diversos
acontecimientos que van acaeciendo a lo lar-
go de cada carrera.

LA VARIEDAD

Sin llegar a imaginar ninguna extrafia opcion
de juego, es factible encontrar en «Formula
‘1» casi todo lo que se le pueda pedir.

Competiciones Unicas en modo arcade,
campeonatos completos, campeonatos

BARRICHELLO
1:27.3

COULTHARD
1:32.124




configurados al gusto del usuario, practica, cali-
ficaciones, carreras "one on one", carreras “head
to head” via cable uniendo dos méagquinas, confi-
guracion del bélido en disefio y motorizaciones,
gomas, alerones... Sélo se echa en falta la posi-
bilidad de competir dos usuarios en la misma
magquina —aungue la pantalla partida nunca haya
sido ninguna maravilla, siempre es mejor que
nada-. La variedad es una constante a lo largo y
ancho de los contenidos del CD que, por permi-
tir, permite hasta calibrar por software la posi-
cion de la imagen vista en el monitar.

Todo esto influye decisivamente en la jugabilidad,
pues son los detalles de lujo los que hacen de un
programa, un gran juego, o uno mas del mon-
ton. Y «Formula 1» es de los primeros.

EL DISENO

Como apoyo de todo se encuentra el factor di-
sefin. Gréficamente «F1» resulta muy notable,
aunque no llegue a ser excepcional dado que,
para mejorar y optimizar la velocidad se ha op-
tado por una resolucion baja, lo que puede hacer
perder algunos enteros en el disefio, sobre todo
en el detalle de los vehiculos.

Por contra, los circuitos son perfectos, y jun-
tando unas cosas y otras, se obtiene una juga-
bilidad magnifica, y un realismo altisimo.
«Formula 1» se alpa a la "pole position” del gé-
nero dispuesto a ocupar, en cuanto le dejen, el

puesto mas alto. .
EDL,

LO BUENO: Total fidelidad a la
realidad combinada con la dosis
justa de arcade.

LO MALO: Comprobar que no
es tan sencillo imitar a un Schu-
macher cualquiera.

SCHUMACHER
1:41.448

A VUELTAS CON
EL REALISMO

Una licencia oficial ~aunque a veces no sea enten-

dido muy bien por algunos programadores- exige,

cuando menos, realismo, fidelidad y, sobre todo,

que el producto final sea tan divertido como veraz

con el tema representado.

«Formula 1» posee todas las cualidades de una buena licencia y muy pocos de los de-
fectos tipicos de las mismas. Pero, sin duda, el tema del realismo ha sido la preo-
cupacién de Bizarre Creations. Y, para ajustarse a la realidad, nada mejor que es-
crutar hasta la saciedad todos y cada uno de los circuitos y monoplazas
participantes en el actual campeonato del mundo de velocidad, y recrearlos a Ia
perfeccion en el juego.

Sobre todo en lo tocante a los circuitos, es asombroso comprobar como cada anun-
cio, cada chicane, cada piano esta en su sitio exacto. Como los cambios de rasante,
los peraltes, boxes, etc., han sido representados con una diabélica precision.

Y todo, para conseguir el que, actualmente, es el mejor programa de carreras gue
se puede encontrar para PlayStation.




7TH LEVEL
Dispaonible: PC CD-ROM
AVENTURA

CON LA IMPAGABLE GARAN-
TiA DE HABER SIDO NOM-=
BERADO EL MEJOR JUEGDO EN
CD-ROM DEL ARNO 932,
LOsS MONTY PHYTON PRE-
SENTAN SU ULTIMA LOCURA
EN VERSIAN INFORMATICA.
LOs CREADORES DE «LA VI-
DA DE BRyaN» O «EL SEN-
TIDO DE LA VIDA» NO SE
HAN CORTADO NI UN PELO A
LA HORA DE PLASMAR TODA
SU IRREVERENCIA, GROSE-
RiA, EXCESO Y SENTIDO DEL
ABSURDO EN ESTE sSuU ULTI-

MO ACERCAMIENTO AL MUN-

DO DEL PC.

n una primera aproximacion a «Monty

Phyton & the Quest for the Holy Graily,

uno tiene la impresion de gue sencilla-
mente le estan tomando el pelo. Pero una
vez metido en la aventura, el jugador se da
cuenta de que se estd enfrentando a toda
una aventura gréfica, con todos los ingre-
dientes necesarios para pasar horas y horas
frente al ordenador intentando resolver los
mil y un puzzles que se encierran en cada
una de las pantallas del juegos. Es como si
dentro de todo el desparrame que los Monty
Phyton san capaces de desplegar, existiera
un cierto “método”. Pero precisamente ahi
estd la gracia de este peculiar programa,
basado en la pelicula de 1.974 titulada en
nuestro pais «Los Caballeros de la Tabla
Cuadrada»: en gue no se parece a ninguna

DESPARRAME TOTAL

HE

aventura "convencional”. ;0 es gue alguna
vez habéis entrado en un castillo con el pro-
posito de meteros en una cama vestidos de
caballero con el fin de azotar los traseros
de unas virgenes?

LA AVENTURA COMIENZA

Esta parodia de las peliculas —en este caso
de los juegos- de aventuras medievales, tie-
ne como protagonista al rey Artura y sus ca-
balleros de la mesa redonda -o cuadrada,
segln se mire-. Y es que un buen dia, en
una valla publicitaria en medio del campo, el
rey presencia una aparicion divina. En ella,
se le insta a emprender un largo viaje en
busca del Santo Grial, fuente de vida eter-
na. Asi, comienza una disparatada aventura
repleta de personajes casi “kafkianos” y de
situaciones realmente absurdas y divertidas,
Pues bien, a partir de la escena de la apari-
cién, el juego transcurre visitando diferen-
tes localizaciones —con absoluta fidelidad a la
pelicula- en las que nuestros héroes debe-
ran llevar a cabo algin tipa de tarea con el
fin de obtener objetos que seran utilizados

i ( X ' ‘a;’.‘ff iSO a,
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méas adelante o pistas que les ayuden en su
desquiciada busqueda. Asi, nos encontrare-
mos en el pueblo de la plaga, donde se re-
cogen en un carromato a los muertos, e in-
cluso a los que aln no lo estan, en el pueblo
de las brujas, donde la gente se ha empe-
fnado en quemar viva a una extrafa mujer...
En definitiva, el jugador se va tener que en-

frentar a toda una locura, por otra parte,
bastante dificil de resolver.

JUEGOS DENTRO DEL
JUEGO

Por si todo lo que hasta ahora os hemos
contado na os parece disparate suficiente, el
hecho de que dentro de la aventura en si en-
contremos parodiados algunos de los video-
juegos mas clasicos, dice mucho a favor del
agudo sentido del humor de sus creadores.
Y es que aparte del ya mencionado «Spank
the Virgin», nos encontramos con una ver-
sion algo morbosa del famoso «Tetrisy, don-
de las piezas son personas muertas, gue
adoptan forzadas posturas, y algunas no tan
muertas, que se mueven y todo, o con una
divertida pa-
rodia de «M
K» donde el
rey Arturo y
el caballero
negro se en-
frentan en

KNIGHTS: B KOMBAT
—— ,

batalla, pudiendo el jugador tomar partido
por cualquiera de los dos luchadores. Todos
estas juegos, por supuesto, son claves para
resolver la aventura.

De cualquier manera, «Monty Phyton & the
Quest for the Holy Grail», no es un juego que
deba ser terminado para ebtener la clasica
recompensa final en forma de animacion es-
pectacular o revelacion divina, porque el ver-
dadero jugo del programa se obtiene de ca-
da una de sus pantallas. Pulsemos donde
pulsemaos con el ratdn, la reaccién no se ha-
ce esperar, en forma de aparicion de nuevos
personajes, objetos fuera de contexto, can-
ciones interpretadas por los caballeros....

UN CD DE PELicCuULA

El CD-ROM cuenta con multitud de escenas
del film de los Monty Phyton que deberemos
descubrir a lo largo del juego, recopiléandose
posteriormente en un libro electronico al que
podermos acceder en cualquier momento pa-
ra volver a ver lo mas divertido. Ademas, en
estas escenas se nos ofrecen pistas y claves
para la resolucion de algunos de los puzzles
del programa. Y, aungue antes hemas dicho
gue no existia recompensa final, lo cierto es
gue si se logra completar la bdsqueda del
Santo Grial, se tendra la oportunidad de pre-
senciar la Ultima escena disponible llamada
“King Bryan The Wild", cuya exclusividad re-
side en gue jamas fue exhibida en puablico.

micRo (i) mania

Para terminar,hacer mencion a los esplén-
didos graficos y sonidos que se muestran en
esta locura en forma de aventura, casi todos
ellos realizados a base de digitalizaciones de
personajes y decorados originales.

En definitiva, un mundo de sorpresas, ab-
surdos, excesos, gore, sexa y motivacion re-
ligioso-cristiana es lo gque le espera a todo
aquel que ose unirse a este histrionico rey
Arturo en la blisqueda del Santo Grial.

FiliR.

LO BUENO: Un puro disparate reple-
to de situaciones cémicas, parodian-
do todo lo parodiable, gque adguiere
milagrosamente forma de divertida

vy compleja aventura grafica.
Muy recomendable.

LO MALO: El riesgo que corre
el jugador de que le encierren
en un manicomio tras jugar repe-
tidas veces. Esta en version original,
aungue en este caso esta casi justifica-
do, ante el despliegue de voces y chistes
puramente ingleses gue contiene. Quizas
unos subtitulos no habrian venidoe mal..




SUNA SECUELA MAS? &éLNA NUEVA RESU-
RRECCION? PARA TODDOS ARUELLOS RUE
DISFRUTASTEIS CON LA PRIMERA PARTE, ES-
TE NUEVO «CYBERIA 2» NO HARA SINO
CONTINUAR LA HISTORIA DE KINGSTON EN
EL PUNTO EXACTO DONDE SE QUEDO AL FI-
NAL DE LA PRIMERA ODISEA, MIENTRAS GUE
S ——

i e

FPARA LOS QUE NO TUVISTEIS OPORTUNIDAD 3
013 J p3n ) 03

J

DE CONOCER ESTE TREPIDANTE PROGRAMA,

MEZCLA DE TREPIDANTE ARCADE Y AVENTU-

RA, ESTA NUEVA ENTREGA ElENIFIEARA TO~

DO UN DESCUBRIMIENTO. ESTA VEZ LAS RE-

SURRECCIONES TIENEN RAZAON DE SER. Y

LAS SEGUNDAS PARTES TAMBIEN. BIENVE- ||
NIDOS DE NUEVO A XATRIX/VIE

CYBERIA. Disponible: PC CD-ROM l F“T“

ARCADE/AVENTURA

| primer
programa
que dio ti-
tulo a esta epo-
peya espacial al
canzo el grado de
megajuego en esta re-
vista. Las razones era obvias:
se trataba de un exposivo programa
basado en el arcade pero con brillantes in-
cursiones en el mundo de la aventura grafi-
ca, cuyo aspecto visual era la nota mas so-
bresaliente. Su desarrollo estaba organizado
linelamente en misiones, que el jugador de-
bia ir completando para seguir el desarrollo
de un argumento que tenia como protago-
nista un arma devastadora que daba nom-
bre al juego. La originalidad, precisamente,
no era la nota dominante, pero si la tre-
menda adiccion que se alcanzaba. Asi pues
¢para que desperdiciar una formula que tan
buenas resultados ha cosechado?
Eso es lo que debieron pensar los chicos de
Xatrix a la hora de plantearse la praduccion
de «Cyberia 2». Pero no penséis que se tra-
ta de una fotocopia del anterior, ya que la
primera diferencia viene dada por el cambio
de sello. Atras quedo Interplay, para dejar
pasa a la omnipresente Virgin Interactive.

UN NUEVO RETO

Efectivamente, la formula utilizada ha sido
la misma, y los resultados obtenidos igual
de satisfactorios. Pero el tiempo no pasa en
vanogl |
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ARECTION

) EN ACCION

desde la primera aproximacion a la accion:
la impresionante intro que abre el juego,
donde se dan las primeras pistas.

La inmensidad del espacio contempla la lle-
gada de una nave de rescate. Minutos mas
tarde, Kingston es puesto a salvo después
del accidente. Las manos del desquiciado
doctor Corbin consiguen salvarle la vida,
quien permanece congelado 3 afos hasta
que alguien decide despertarle. Una nueva
mision le espera.

Este, en principio, sencillo argumenta es el
que da pie a la resurreccion del héroe de
«Cyberia». Pero la historia completa se des-
vela al jugador a medida que se van suce-
diendo las diferentes fases de las que se
compone el juego. Tan solo adelantaros que
en esta ocasion la mision principal consiste
en evitar gue millones de personas perez-
can ante la amenaza de un virus organico
que el doctar Corbin piensa extender por to-
do el planeta. Para ello, nuestro proganista
cuenta con la ayuda de multitud de perso-
najes —incluyendo, como no, a uno femenk-
no- gque le guiaran a través de caminos in-
festados de enemigos, laboratorios donde
se fragua la epidemia, y multitud de escena-
rios diferentes.

CONTINUA EL
ESPECTACULO

El argumento que hemaos apuntado -la ver-
dad, nos hubiéramos conformado con
cualquier otro—, no es sino una excusa pa-

la cinematica actual, con animaciones re-
pletas de actores sintéticos, voces metali-
cas y efectos especiales. Ademas, ~un hurra
muy grande- todo, absolutamente todo en
«Cyberia 2» estad traducido al castellano jy
de qué forma! Todo un elenco de actores
han sido los encargados de doblar al caste-
llano los didlogos del juego, utilizando todos
los efectos necesarios para generar voces
que van desde las mas naturales hasta las
que parecen sacadas de otro planeta. Es co-
mo asistir a una pelicula interpretada por ac-
tores digitales que parecen reales.

Pero vayamos a la parte interactiva, es de-
cir, al juego en si. Como ya hemos adelanta-
do, la estructura gue sigue «Cyberia 2» es
idéntica a la de su predecesor. De esta for-
ma, se alternan las fases de arcade puro y
duro con las de aventura. El jugador se en-
contrara a los mandos de sofisticados tan-
ques, futuristas cazas de combate y un sin
nimero de aparatos méas. Todo con el fin de
eliminar los objetivos —tanto terrestres co-
Mo aéreos- que nos indican los radares, de
la forma mas trepidante y realista. También
estan presentes las fases a pie, ya sean asi-
mismo de arcade —arma letal en mano- o
de aventura, con los ya clasicos planos que
recuerdan a mitos del software como «Alone
in the Dark» o «Ecstatica». Asi, podremos
ver a nuestro personaje desde todos los an-
gulos posibles, gracias aunos movimientos
de cdmara realmente sorprendentes.

En cuanto al nivel de dificultad, éste es ajus-
table desde el principio de cada partida —fa-
cil, media iciFEiSignRdaren to

ira avanzando en las misiones sin muchas
dificultades. También se ha conservado la
caracteristica de salvado automatico me-
diante la cual siempre se empieza desde la
tltima fase completada con éxito, sin nece-
sidad de preocuparnos por ir guardando si-
tuaciones. Al comienzo de una nueva partida
podremos cargar, asimismo, cualquiera de
las fases superadas y comenzar el juego
donde lo dejamos. Y es que lo importante
en «Cyberia 2» es la accion.

Eso si, se puede disfrutar de «Cyberia» al
completo —sin saltos en las animaciones ni
nada por el estilo- con un “humilde” 486
DX2 y un lector 2X, aungue, como siempre,
el Pentium es recomendable.

En definitiva, «Cyberia 2 Resurrectiony» no va
a aportar nada nuevo al género —o mejor di-
cho, a los géneros- con los que juega, pero
sin duda supone un paso hacia delante en
la concepcion —sabre toda visual, aunque
también sonora- del software que viene.

F.J.R.

LO BUENO: Mas de lo mismo con me-
joras en todos los sentidos: animacio-
nes suaves y detalladas, un sonido es-
pectacular y encima todo en castella-
no. Accién sin limite para uno
de los titulos claves de esta
estrenada temporada.

LO MALO: Mas de lo mismo.

Pocas variaciones tanto a nivel
argumental como en lo que se
- At .




ACCLAIM
Disponible: PC CD-ROM
ARCADE

TIEMPOS
DE
LEYENDA

LA ULTIMA PRODUCCIAN
DE ACCLAIM, «DRAGON-
HEART», PERTENECE A
ESE REDUCIDO GRUPO
DE PROGRAMAS QRUE,
LEJOS DE SORPRENDER
A PRIMERA VISTA, DE-
CEPCIONAN INICIALMEN-
TE. ECHAN MANO DE
UNAS SOLUCIONES MUY
ANTIGUAS Y DE PROBA-
DA EFICACIA, TANTO
QUE CONSIGUEN EL TO-
RUE JUSTO, EL ERUILI~
BRIO PERFECTO ENTRE
TODOS SUS ASPECTOS
PARA ATRAPAR A UN JU-
GADOR GUE, FINALMEN-
TE, DESECHA EL BUS-
CAR LA BELLEZA EN EL
EXTERIOR Y LA ENCUEN-
TRA EN EL INTERIOR EN
FORMA DE ASOMBRO-

SA JUGABILIDAD.

{1 DragonHeart(tm)

o lo niego. Sé que no es lo

mas correcto, pero mi pri-

mera reaccion ante «Dra-
gonheart» consistid, primordial-
mente y para evitaros detalles
escabrosos, en resetear el pro-
grama y empezar a pensar en qué
demonios iba a poner en “lo bue-
na” y céma me cabria todo lo que
iba a decir dentro del escaso es-
pacio de “lo malo”. Y es que uno
cuando se encuentra un arcade
gue bien podria haber sido pro-
gramado hace un afio tiene como
una sensacion de que le han to-
mado el pelo. Menos mal que mi
jefe estaba con el ojo encima y no
era de recibo tardar tan poco
tiempo en despachar el asunto.
Por si no lo he dicho estamos ante
un arcade lineal con plataformas y
subterraneos de esos en los que
toda nuestra misian consiste en
matar, derribar o aniquilar todo lo
que se halle por delante de nues-
tra espada.

RESCATA LO
MEJOR

Sorprendentemente, se fue des-
cubriendo ante mi una serie de ni-
veles repletos de peligros natura-
les —trampas, troncos maviles,
aguas pestilentes, o humanos, por
llamarles de alguna manera, del

P Dlagonh-;all.[l_m]- ®

estilo de toda clase de gue-
rreros ataviados con las
mas molestas armas-.

Mi cara larga y palida fue
ganando color y vida porgue
todo aguello me estaba re-
cordando a mis tiempos
mozos de espada y brujeria
con «Golden Axe» o la inolvi-
dable saga «Shadow of the
Beast». Salto entre plata-
formas y desciendo a labe-
rintos bajo tierra, para llegar hasta el temido
enemigo final, un enorme dragdn que como
tal lanza unas bolas de fuego gue mas le
asemejan a un volcan que a un animal.

Entonces una secuencia cinematica con
perspectiva en primera persona me llieva
hasta el siguiente punto de un itinerario per-
fectamente reflejado en un mapa de pelicula.
Los obstaculos se van tornando cada vez
mas dificiles y me atacan desde los cielos
aves que asustarian al mismisimo halcan.

Dragondi natfim]
[T -




En mis desaforados combates me he ido
dando cuenta de la variedad de sablazos que
puedo ejecutar y gue nada tienen gue envi-
diar a los mas nobles ataques de la esgri-
ma, a lo que hay que sumar un bloqueo de-
fensiva que haréa estallar chispas de metal
ante el impacto del acero contra la chapa
forjada de mi escudo vy la habilidad de rodar
sobre mi cuerpo. Pero el manejo de la es-
pada es un arma de doble filo porgue el viejo
truco de dejar el dedo pegado a la tecla de

T DiagenHeaiiftm]
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golpear provocara una sarta de atagues que
nos llevara a un repentino cansancio, al igual
gue la salud indicado por las tipicas barras,
que nos impedira levantar la pesada espa-
da dejandonos a merced del enemigo por
unos instantes.

La solucion es encontrar el arco y recolectar
el oro suficiente para comprar en la tienda
que hay al final de cada episodio las flechas
mas fugaces y mortiferas. El arco tiene co-
mo gran ventaja frente a la espada la des-
mesura con la que puede ser usado.

Al ser un magnifico representante de este
género de arcade Ultimamente olvidado, no
pueden faltar los items de ayuda a lo largo
del recorrido escondidos en barriles, algu-
nos de los cuales pueden dar desagradables
sorpresas al ser destrozados por un sabla-
zo. No faltan tampoco los personajes miste-
riosos ni los enigmas en artilugios mecani-
cos a base de piedras.

LE HA FALTADO POCOD

Llegaréis a sentiros los protagonistas en-
vueltos por un entorno audiovisual que, sin
ser de primer orden, esta capacitado para
atrapar a cualquiera y obligarle a seguir
avanzando para descubrir qué hay detras de
ese lugar en el que caimos tras presentar
dura batalla. O como esquivar las agresio-
nes de los enemigos de final de fase.

No podemos comparar la calidad técnica de
«Dragonhearty con programas de un estilo
similar, pero muy espectaculares, aunque
vais a ver que los aspectos criticables que-
dan casi eliminados por una media global

7 Diagontmantitm) 215
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bastante alta. Para empezar, los graficos en
SVGA son tremendamente coloristas y bri-
llantes en cuanto a los fondos y suelos, des-
tacando ademas el grandioso detallismo y
elaboracién de los elementos que configu-
ran un decorado repleto de los mas extra-
nos arboles, colinas, y demas elementos fi-
gurativos. Ademas, el scroll, que llega a ser
hasta triple, es un ejemplo para futuros pro-
gramadores par su suavidad. Las animacio-
nes de los combates no poseen el nimero
de frames digno del mejor beat'em up, pero
tampoco se quedan lejos y cumplen su fun-
cion con suficiencia. En los movimientos en-
contramos algunas bien recreados que nos
hacen olvidar otros menos conseguidos.

La nota méas negativa se debe a unos sprites
digitalizados poco definidos, ya que se ha he-
cho en una reselucion y nimero de colores
muy inferior al de los decorados, lo que in-
crementa esa sensacion de estar como “pe-
gados”. El sonido aprovecha la facilidad del
entorno Windows 95 para samplear efec-
tos digitalizados y eso se nota en la perfecta
ambientacion y en lo escandaloso de los
combates, pero aqui también nos situamaos
en un nivel mediocre para los estos tiempos.
Este haberse quedado a mitad en las face-
tas técnicas impide a «Dragonhearty elevar-
se a la cuspide de los arcades, pero alcanza
unas cotas de jugabilidad dignas de los anti-
guos tiempos. Nos ha ensefiado que mu-
chos juegos esconden su auténtica valia tras

muchos minutos de juego.
AT

LO BUENO: Tras un aspecto a priori
de lo mas normalito, se esconde ale-
targado un arcade que tarda en entu-
siasmar al jugador, pero que cuan-

do lo engancha impide toda posi-
bilidad de escape. Los fondos y
los decorados.

LO MALO: Podria estar mas
trabajado en zonas tan impor-
tantes como la definicién de los
sprites, el sonido o algunas anima-
ciones, pero ain asi se sitia a un nivel
gue convencera a la mayoria.




ERA INEVITABLE. TODOS SABIAMOS RUE UNA VEZ CONCLUI-
pos LOS JuEsOs OLIMPICOS DE ATLANTA 96, NO TARDA-
RIAN MUCHDO TIEMPO EN COMENZAR A PRODUCIR JUEGEOS DE-
PORTIVOS BASADDS EN TAN IMPORTANTE EVENTO. Y UNO DE
LOS PRIMEROS ES ESTE JUEGDO DE FUTBOL, AVALADO POR
LA LICENCIA OFICIAL DEL COMITE DE ATLANTA DE LOS JUE-
Gos OLiMPICOS. ES LA DE

LA PREGUNTA, SIN EMBARGO,

SIEMPRE! AESTO ES UNA GARANTIA O UN SIMPLE RECLAMO?

FUTBOL OLIiMPICO

uU.S. GOLD/EA
Disponible: PC CD-ROM
DEPORTIVOD

a eurocopa, los mundiales... y ahora

las olimpiadas. Parece que cualquier

excusa es buena para producir un
nuevo simulador deportivo. Pero lo que esta
claro a estas alturas es que los distintivos
de “producto oficial” ya no significan dema-
siado, por el simple hecho de que hay bue-
nos juegos que no son productos oficiales, y
no todos los productos oficiales son buenos.
Resulta gue «Olymplic Soccery, parece que
llega en un momento de cierta “saturacion”
del mercado, en cuanto a simuladores de
futbol se refiere. Eso, para casi todo el mun-
do, es una buena naoticia, porque ya sabgis
que donde hay cantidad hay competencia, y
donde hay competencia los beneficiados son
los usuarios.

EL PREVIO

Lo primero que uno busca en un simulador
de futbaol es, sobre todo, diversion y un en-
tretenimiento lo mas realista posible. Para
ello, todos los juegos de futbol cuentan con
multitud de opciones de configuracion y mo-
dos de juego. «Olympic Soccer» no iba a ser
menos, por lo que una de sus principales
caracteristicas es la ingente cantidad de pa-
rametros que podemos controlar para con-
figurar los partidos.

Pero eso sera después de la instalacion y
de ver la impresionante intro del programa.
Lo primero que aparece es una pantalla de
bienvenida -en la que podemos elegir idio-
ma, incluido el espafiol- mediante la cual po-
demos comenzar a instalar el programa,
guien minutos mas tarde, ademas, configu-
rara automaticamente nuestra tarjeta de
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sonido. Después de la intro, que ya hemos
dicho que es buenisima, ya solo quedan al-
gunos toques finales antes de meternos en
las primeras pantallas del juego, como las
gue nos permiten elegir el modo de juego,
equipos, etc. Para terminar el previo, si lo
deseamos, podemos leer un apasionante ca-
pitulo del manual titulado “El enigma olimpi-
co”, en el cual se alimenta la controversia
sobre si el futbol en las olimpiadas debe ser
amateur o profesional. Para que luego digan
gue el fatbol no es para intelectuales.

OPCIONES, TODAS

Después de haber fijado opciones como la
de SVGA -entre las tres que se pueden ele-
gir—, comienza el bombardeo de pantallas
can tropecientasmil cosas que podemos
cambiar. Gracias a los cielos, en esta oca-
sidn las cosas estan bastante bien organi-
zadas, y cada cosa esta en su sitio. Por me-
dio de balones que giran para mostrar
grupos de opciones comunes, podemos
ajustar todo lo ajustable —ya sabéis: campo
(todos yankis, claro), tiempo atmosférico, se-
lecciones (los 32 de turno), comentarios
(también yankis), reglas, repeticiones de ju-
gadas y todo lo que os podais imaginar— de
una forma bastante intuitiva. Como opciones
principales, los modos de juego, que son Ar-
cade, Olimpico y Liga y el hecho de que pue-
den participar hasta 4 jugadores a la vez.

NUESTRA OPINION

Lo principal ahora mismo en cualquier juego
de futhbol es, como ocurre con los arcades

LO BUENO: Un buen juego de fiutbol
con todas las opciones necesarias,
graficamente muy atractivo, sencillo y
divertido de jugar, y ademas en
castellano ;no es eso lo que pe-
dimos todos?

LO MALO: Sélo falta que los es-
pectadores hagan la “ola”.

tridimendionales “tipo «Doom»”, el "engine’
utilizado y las vistas de los partidos. En este
punto «Olympic Soccer» sale bastante bien
parado, ya que utiliza métodos de captura
de movimiento real y sistema avanzado para
crear imagenes tridimensionales en tiempo
real, lo que unido a las dieciocho vistas dis-
tintas, de las cuales son responsables las
mil y un cdmaras de TV entre las que pode-
mos elegir, ofrece unos resultados muy sa-
tisfactorios. Asi, las animaciones del campo
y los jugadores -creados a base de paoligo-
nos- resultan suaves y convincentes.

El control de los jugadores resulta igualmen-
te satisfactorio, ya que podemos efectuar

hasta 20 movimientos diferentes —incluyen-
do chilenas y demas florituras— de una forma
bastante intuitiva. Todo esto, unido a la op-
cion de "escaner”, que hace aparecer en
pantalla un croquis del campo vy la posicion
de los 22 jugadores, hace gue jugar con
«Olympic Soccer» sea ante todo diversion.
Visto lo visto, «Olympic Soccer» con licencia
de producto oficial o sin ella, es un buen jue-
go de fatbal con todo lo que un buen aficio-
nado busca en este tipo de programas y
muy entretenido. Cosa que no se puede de-
cir de todos los simuladores deportivos que
pululan hoy en dia por el mercado.

F.J.R.



TELSTAR
Disponible:
PC CD-ROM
AVENTURA

FABL
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a diversidad parece ser la nota domi-

nante en Telstar, ya que es dificil en-

contrar entre sus titulos —cuyo nada
excesivo nimero también se muestra como
una razoén primordial- dos que coincidan en
planteamientos, y aun género.
En el campo de la aventura gréfica, con ésta
su primera produccién, no podian haber em-
pezado can mejor pie.
Tres anos en desarrollo se ocultan tras un
programa aparentemente sencillo de con-
cepcion, y accion, pero que esconde mucho
mas de lo que el simple brillo de la superficie
deja entrever.

DETALLE. CALIDAD

«Fable» es uno de esos, por temporadas es-
casos, juegos que basan todo su potencial
en los detalles. Los pequenos granos de are-
na que acaban por formar una montana.
Aungue, a decir verdad, esta faceta se ha

MICRO (1) MANIA

CoON PASO QUIZA LENTO,
PERO SEGURO, TELSTAR
AFIANZA SU POSICION EN
EL MUNDO DEL VIDEOJUE-
GO CON POCOS TiTULOS,
PERO RUE SUPERAN CLARA-
MENTE LA MEDIA DE CALI-
DAD DOMINANTE ACTUAL.
ES EL CASO DE «FABLE»,

UNA DE LAS MEJORES
AVENTURAS GRAFICAS DEL
MOMENTO, CASI IDEAL PA-
RA TODO TIPO DE USUA-

RIOS, AUNQUE CON

:. =

Il CIERTOS FALLOS EN
LA DIFICULTAD QUE

5U HISTORIA PLANTEA.

extendido a otras aspectos, por lo general,
muy poco cuidados en el mercado espafol,
como la simple presentacion fisica del pro-
ducto. Hablamaos de la vital levedad del con-
tinente del CD. Una caja en la que compafia
productora y distribuidora ya pretenden
acercar «Fable» al usuario como un produc-
ta exquisito.

Pero las anécdotas no pasan de serlo, in-
cluso pese a su relativa importancia. Mas le
bastaria a «Fable» una sencilla funda en su
presentacién para hacer olvidar cualquier
otro aspecto, técnicamente hablando.

Los afios de trabajo invertidos en el desa-
rrollo de «Fable» se dejan notar, sobre todo
en un brillante diseno gréafico, donde un esti-
lo personal y la resolucién SVGA se confun-
den con el sabor mas clasico y siempre ape-
tecible de la aventura grafica genuina.

El conjunto, en el apartado grafico, resul-
ta practicamente insuperable, mucho
mas si tenemos en cuenta que en Telstar

na cstarua de un soldndocaido heridoen
combnte se yergie congelnda en el £
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» Me estas poniendo ca chondo, puedo ver a
» Desnudémonos ydémonos un banoen el

» ljnrfu' hablado con bastantes espiritus por

han logrado evitar ese horrible efecto pre-
sente en multitud de juegos, en gue los ob-
jetos a examinar o susceptibles de engrosar
la lista de un inventario, “cantan” su presen-
cia en escena de forma estridente. Todo lo
que aparece en pantalla forma una unidad
aparentemente indisoluble hasta que resulta
explorado convenientemente,

DEMASIADA FACILIDAD

Sin embargo, y pese a contar con un guion
fabuloso, perfectamente estructurado en la
historia y la accion, y un atractiva singular,
«Fable» peca de una ligera ingenuidad en de-
terminados aspectos.

No es el caso, desde luego, de la genialidad
del manejo, por ejemplo, en el que con cua-
tro sencillas acciones se puede hacer de to-
do; ni la inclusién del puntero inteligente, ca-
paz de madificar su status par si sélo, sino
gue en determinadas ocasiones la logica re-
sulta casi excesiva, produciéndose altibajos
en el nivel de dificultad gue, sin incidir en ex-
ceso en el desarrollo global de la aventura, si
serviran para que los aficionados mas ave-
zados sientan gue alli se le debia haber exi-
gido, y permitido, algo mas de esfuerzo.
Con todo, «Fable» es, posiblemente, una de
las mejores aventuras graficas del momen-
to. Una pequefa joya del género contra la
que tendran que sudar lo suyo otras estre-
llas en ciernes, coamo «Broken Sword» o

«Toonstruck» si es que pretenden auparse
al nimero uno.
Pese a ello, cualquier aventurero de pro no
deberia pasar por alto un titulo tan espléndi-
do como éste.

F.D.L.

| VC: La infinidad de detalles de
calidad. Auténticos lujos que hacen
de «Fable» una aventura magnifi-
ca. La excelente traduccion.

LO MALO:




Con otra

SATURN, PC CD-
ROM (WIN 85)

V. comentada: PC CD-ROM
PLATAFORMAS

B PUNTO DE MIRA §

dimension

a Ultima produccion Sega PC llega

con la vitola del considerable éxito

de critica de la version homanima
desarrollada para Saturn hace unos
meses y la oferta de un juego de pla-
taformas algo diferente a lo habitual
en el género.
Si por algo resulta «Bug!» destacable,
gs por ser el tipico-topico plataformas
de toda la vida, clasico de los pies a la
cabeza —suponiendo que
un CD pueda tener pies
y cabeza-, pero que
arroja nueva luz scbre el
género con la inclusion
de una tercera dimen-
sian anadida.
Lo gue no pasaria, en
candiciones normales,
de ser una simple nove-
dad visual, mas o me-
nos atractiva, resulta la
base de lo que seran,
son, los integrantes de

una nueva generacion
de plataformas —en distintos
formatos— gque empiezan a
tomar las 30 con libertad to-
tal de movimientos en cual-
quier direccion del espacio,
como piedra angular de la
accion.

«Bug!», sin embargo, na lle-
ga hasta ese nivel. Posee el
mérito de haber sido uno de
los primeros programas en
aportar algo distinto a las ya
conocidisimas fases intermi-
nables plagadas de enemigos
y trampas. Pero, lo mejor,
es que la jugabilidad tipica de
estos juegos no solo se man-
tiene en «Bug!» a un gran ni-
vel, sino que mejora las posi-
bilidades de diversion al
ofrecer una vision cuasi real
del entorno.

Presenta fallos, pocos, pero
algunos claros como el inevi-
table efecto del “draw in” so-

MICRO @ MANIA

bre las plataformas mas alejadas de la po-
sicion del personaje protagonista, y el exce-
sivo juego de “zooms” que lleva a cabo en
ocasiones, al variar el sentido en el que mi-
ra o camina el personaje.

Mas, en definitiva, con su veintena de nive-
les, sus atractivos y simpaticones disefios,
la particular gracias del personaje, y la adic-
cion y diversidon que siempre proporcionan
las plataformas, mas la tercera dimensiaon
como base, convierten a «Bug!» en un juego
notable.

F.O.L.

L0 BUENG: La actualizacion
y revitalizacién del géne-
ro gracias a las 3D.

LO MALQO: Como acaba
ocurriendo con todos los
juegos de preguntas y res-
puestas, al jugar varias
partidas, algunas se empiezan
a repetir.
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Tracer

| 7TH LEVEL

Y BiEponiblel PC CD-ROM

ESTRATEGIA

en el ciberespacio

Estrategia

ue el ciberespacio estd de moda, na-
die puede negarlo. Desde que este
concepto ya forma parte de nuestra
vida diaria muchos han sido los
programas que se han basado en
esta abstraccion digital de la exis-
tencia. Pero hasta ahora a nadie
se le habia ocurrido recurrir al ci-
berespacio para elaborar un jue-
go de estrategia.

Un grupo de programadores de-
nominado Future Endeavors In-
corporated y bajo el sello 7th Le-
vel han sido los encargados de
traer hasta nuestras pantallas el
espiritu de la estrategia inmersa
en el ciberespacio, gracias a
«Tracery, un juego ambientado en un futuro
mas que probable donde los "hackers” utili-
zan la realidad virtual para sumergirse en
el interior del nGcleo de complejos sistemas
informaticos con el fin de sortear todos los
obstaculos que impiden su entrada en areas
restringidas, Aunque éste no es el caso de
«Tracery, ya que el titulo del juego hace re-
ferencia al nombre de un pernicioso virus
gue amenaza con destruir todo nuestro sis-
tema. Nosotros, es decir, el pro-
tagonista del juego, o cualquiera
de los cuatro entre los que pode-
mos elegir -tres hambres y una
mujer, no avanzamos mucho-, es
uno de estos “hackers”, que ahora
debe aprovechar toda su astucia
para recorrer mas de 50 fases o
niveles de dificultad creciente con
el fin de poner a punto todo el sis-
tema, mientras el virus le pisa los
talones, para averiguar, al final,
quén es el responsable de la crea-
cién del virus destructor.

En esta ocasion, el ciberespacio esta re-
presentado por una red tridimensional so-
bre la que nuestro protagonista se puede
desplazar utilizando un nimero limitado de
"code pads” —una especie de fichas de colo-
res que deben concordar unos con otros-
asi como un sinfin de artilugios mas, con el
fin de alcanzar ciertos objetivos diferentes
para cada nivel para luego escapar de cada
fase antes de que el virus le alcance.

El apartado grafico del juego esta lo sufi-
cientemente cuidado como para que resulte
atractivo e innovador a la vista, pero sin una
sofisticacion excesiva que distraiga la aten-
cion de lo gue verdaderamente es el punto
fuerte del programa: la jugabilidad y adic-
cion. El jugador puede realizar toda clase de
zooms y rotaciones para no perder detalle
ni perspectiva de todo cuanto se encuentra
en la red, y poder asi disfrutar de un entor-
no 3D generado a partir de imagenes ren-
derizadas. En cuanto al sonido, destacamas
una impresionante banda sonora compues-
ta por pistas de audio digital al mas puro
estilo “techno”, junto con los efectos de so-
nido y las voces digitalizadas —en inglés— de
los personajes.

El manejo del programa es bastante senci-
llo, ayudado ademés por una serie de tuto-
riales en forma de programas independien-
tes donde el jugador aprenderé todos los
secretos del ciberespacio.

En definitiva, «Tracer» es un entretenido jue-
go de estrategia en el que pueden jugar has-
ta ocho jugadores en red, y en el que se in-
cluyen “extras” tan interesantes como un
completo editor de niveles, por si las méas de
50 gue ya tiene no nos parecen suficientes.

F.J.R.

LO BUENO: Muy entretenido. Los gréficos
v Ila misica son més que correc-

tos, aunque lo principal es
el nivel de adiccién que
puede llegar a alcanzar.

LO MALO: Todos los dia-
logos estan en inglés.
Puede llegar a resultar un
pelin repetitive en algunas
ocasiones.




Noticia EXTRA!

La revista NATURA lanza
su primer numero especial

Después de casi catorce anos en el mercado, NATURA, la revista de divulga-
cion lider en temas de naturaleza y medio ambiente, acaba de lanzar su primer
ndmero especial, dedicado por entero a contar en impresionantes imagenes
“la lucha cotidiana de todas las especies por sobrevivir”.

n halcén se cierne a casi 300
km. por hora para in-

tentar dar caza a

Para los qgue
creen gue
lo han visto todo

una confiada pa-
loma. Un cocodrilo
semi oculto en el agua
se abalanza ante una ma-
nada de gacelas que abreva
en el rfo y captura a la més des-
pistada. Estos dos ejemplos resu-
men e ilustran el contenido del primer
NATURA EXTRA; una puesta de largo
donde la naturaleza muestra la supre-
macfa del fuerte sobre el débil, el enfer-
mo o el lento. Y asf tiene que ser para
que el equilibrio en el mundo salvaje se
mantenga sin alteraciones. Cazar en gru-
po, en solitario, en todos los medios, a

distancia, con venenos y métodos de Ya esta en tu quiosco.

defensa frente a los depredadores for-

man parte de “Asi cazan los animales”. NATURA ES EXTRAORD' NAR|O




Striker 96

ACCLAIM
Bisponible: PC cD-ROM
DEPORTIVO

o de los juegos de fatbol es una cosa

muy seria. Debido principalmente a la

cantidad de gente que arrastra este
deporte, y a la enorme tradicion informatica
de este juego, lanzarse a realizar una nueva
adaptacion, siempre supone un riesgo. Y es
gue producciones como «Actua Soccery,
«FIFA Soccer» o «Sensible World of Soccery
han puesto el listdn muy alto, ofreciendo al
empedernido jugador toda la tecnologia dis-
ponible con el fin de ofrecer las mas altas
cotas de realismo en cada partido.
Sin embargo, es ley de vida, este género
tan cultivado no puede permitir-
se el lujo de dormirse en los lau-
reles. De ahi la expectacion crea-
da en torno a este «Striker 96»,
editado por Acclaim. Veamos
qué nos ofrece.
VVayamos por partes. Para empe-
zar, cualguier programa de fatbol
gue se precie debe incluir un
buen numero de opciones dedi-
cadas a la completa personaliza-
cion de los partidos. «Striker
96», en ese sentido, no va a te-
ner nada que envidiarle al resto
de los titulos miticos del género,
ya que incluye diferentes modos
de competician -liga, torneo, co-
pa del mundo y eurocopa-, varios
puntos de vista del terreno de
juego —camaras steady, dinami-
cas, de television y un largo etcé-
tera— y todo un elenco de selec-
ciones dispuestas -hasta un total
de 41- a disputarse los diferen-
tes titulos. A esto hay que afadir
otras opciones mas refinadas co-
mo las que permiten al usuario
variar las condiciones ambienta-
les de los encuentros, asi como
la duracion de los partidos o la
inclusién o no de prorrogas, pe-
naltis, fueras de juego y otros
lances futbolisticos. Tampoco se
deja de lado el apartado tactico,
tan importante a la hora de pla-
nificar una buena escuadra. El
programa cuenta para ello con
diferentes opciones destinadas a

GERHANY

STATISTICS

TERRITORY

65 35

POSSESSIOH

64 36

<

SHOTS AT GOoAL
SHOTS OH TARGET
RED CARDS
YELIOR CARDS
CORMERS
FREE KXCKS
TACKIES
PEHAILTIES
PASSES
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definir la formacion y estrategias de nuestro
juego, e incluye, coma ya es tipico en esta
clase de programas, estadisticas —pobres—
de cada jugador.

En lo gue si parece gue han hecho hincapié
los creadores de «Striker 96» es en la juga-
bilidad, posiblemente, el aspecto mas im-
portante de cualquier simulador deportivo.
Por eso, cuenta con dos modalidades prin-
cipales de juego, simulacion y arcade, ade-
mas de la siempre interesante y divertida
opcion de juego en red para que hasta cua-
tro jugadores puedan tomar parte en los
torneos. Ademas se ha incluido el modo de
juego en estadio cubierto —ftbol indoor, co-
mo se le conoce-, el cual nos parece el mas
divertido de todos los modos.

En cuanto al juego en si, es decir, el trans-
curso de los partidos, «Striker 96» presen-
ta la clasica perspectiva tridimensional
arropada por multitud de camaras que si-
guen la accién de los jugadores, quienes,
por cierto, adolecen de cierta dispersion
grafica por decirlo de alguna forma suave.
De cualguier manera, la opcion de SVGA es-
ta presente, que ademas, buena noticia,
cuenta con varios idiomas, entre los que se
va a encontrar el “espanol” —efectivamente,
parece gue nuestra guerida fi todavia sigue
siendo una “extrana” para algunos-.

Asi pues, estamos ante otro programa gue
nos ofrece mas futbol, pero que no llega a
la altura de otros en cuanto a calidad grafi-
ca y sonora, pero que si pone su granito en
cuanto a la jugabilidad.

F.J.R.

LO BUENO: Jugabilidad por los
cuatro costados, los distintos
puntos de vista de las ca-
maras y las opciones de
juego.

LO MALQO: Se echa en
falta la inclusién de equi-
pos de los distintos paises,
asi como decir que los nom-
bres de los jugadores de las selecciones
nacienales de cada pais no se parecen ni
remotamente. La traduccion al castellano.
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Estas Navidades los Reyes Magos llegan
cargados de regalos para los lectores de
MicroMania. Y si no crees en los Reyes,
mira la de cosas que puedes conseguir
simplemente manddndonos una carta.
:Animate a adivinar si lo que te decimos
sobre Broken Sword es verdadero o falso
y consigue uno de estos regalos!

PREGUNTAS: ;Verdadero o Falso?

“ Indica si son verdaderas o falsas las siguientes
afirmaciones que te planteamos:
1) La nacionalidad de nuestro protagonista es
francesa.
2) El joven George sera perseguido por grupos
de mafiosos asesinos.
3) Revolution han sido los encargados de
disenar los personajes del juego.
4) Los protagonistas viajaran por medio
mundo en busca de unas monedas de los
Templarios.
5) Bélgica es uno de los escenarios donde
transcurre la accion del juego.

gin es una marca registrada de Virgin Enterprises, Lid.

@© PlayStation es una marca registrada de Sony Computer Enfertainment Inc.

iftware, Lid. Todos los darachos reservados.
nterfoinment. Todos los derechos reservados. Vir

TEMPLARlDS

INTERACTIVE
entertainment
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Un viaje a Paris
de fin de semana
para 2 personas
y el juego
«Broken Sword»

Un Pentium
120, con 8
megas de
RAM, 1 GB

de disco duro,
Tarjeta VGA PCI de 1 MB, Monitor de
14” de baja radiacion, CD-ROM de

8 velocidad, Tarjeta de Sonido de 16
bits, Altavoces de 60W.

5 PlayStations

’TLCRO

<RI WA

REUUTEN

22z 6)En Broken Sword hay un total de 69
gé personajes mas los extras.
282 /) El compositor de la banda sonora de Broken
900  Sword es Barrington Pheloug.
ST

—~{ |
I. - Podran participar en el concurso todos los lectores de MICROMANIA, que envien el el cupon de \}
participacion con la respuestas correctas, a: HOBBY PRESS, S.A. ; Revista Micromania ; Apdo. de Correos 328
. 28100 Alcobendas (Madrid). Indicando en el sobre: “CONCURSO BROKEN SWORD".

2.- De entre todas las cartas recibidas con las respuestas correctas, se extraera UNA | que sera premiada con | |
un viaje a Paris de un fin de semana de duracién para dos personas en régimen de alojamiento y desayuno y el \
juego Broken Sword a elegir entre formato PlayStation, PC CD-ROM y Mac CD-ROM. Se extraerd, UN | |
segundo participante que ganara un ordenador multimedia con las siguientes caracteristicas: Pentium 20,8 MB ' | |
RAM, Disco Duro IGB, VGA PCI SIS | MB, Monitor |4" Baja Radiacién, Disquetera 3"5, Teclado WIN.95 | |
Profesional, Ratén, CD Rom 8 Vel., Tarjeta Sonido |6 Bits, Altayoces 60 W. Por tltimo, se elegiran CINCO I
cartas que serdn premiadas con tina consola Sony Playstation cada una.. El premio no serd, canjeable por dinero.
3- Sélo podrin participar en el concurso las cartas con fecha de matasellos del 26 de septiembre de 1996
al 31 de diciembre de 1996.

4.- La eleccién de los ganadores se realizard el 2 de enero de 1997 y los nombres de los ganadores se
publicaran en el nimero de febrero de la revista Micromania.

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

&6- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, sera resuelto inapelablemente por los
organizadores del concurso: VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT, SONY COMPUTER
wNTERTAINMENT y HOBBY PRESS, S.A /

/ Bases del concurso BROKEN SWORD

CUPON DE PARTICIPACION BROKEN SWORD

Nombre

AD el a0 o oot i 1V frw eiieiba 7o e e bk e = dae

Direccion

Localidad
C. Postal

%

Teléfono

Caso.de ser ganador, quiero el juego en formato:

A PC CD-ROM JdMac CD-ROM 1 PlayStation
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diel Midi.

Duieres dominar
Internet?

Consulta Netmania,
Ia revista donde
encontraras las
respuestas gue
necesitas.

Y, ademas,

2 Cd-Roms.

Las mejores
demos, imagenes,
mods... y, este
mes, una aplicacion
multimedia
realizada en cola-
boracion con WWF

Espana/Adena.

VN ST N - B = Corre a tu quiosco
PP A | e, y busca Pcmania,
R Y A -‘ . : s la revista practica
; | . | : : b Jata-_!l ; i
| |° ¥ 4 ) V5 /"‘ | !
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BIENVENIDOS DE NUEVO A

LA ESCUELA DE PILOTOS.

ESTE MES 05 DAMDOS LA
ULTIMA ENTREGA DEL «AH-
64D LONGBOW», INTRO-
DUCIENDO COMO NOVEDAD
EL “PATCHY” DE CORREDC-
CION RUE ACABA DE EDI-

TAR JANE.

Al

PARECE INCREIBLE PERO

ERA PERFEDCTO Y AHORA
HAN RIZADO EL RIZO Y CON

UN PARCHE DE ESCASO0OS

FPULIR LUNA GRAN CANTIDAD
DE DETALLES PARA HACER
RUE EL PROGRAMA SIGA
ASOMBRANDONDOS AUN

MAS TODAVIA.
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ASi ES, EL LONGBOW NO

0,9 MB HAN CONSEGUIDO
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DETALLES DE UN
MAESTRO: JANE

El programa de correccion es una auténtica
pasada. Corrige aspectos que desconocia-
mos que debian corregirse, como es el mo-
do de vuelo del helicoptero, sonidos, y deta-
lles graficos gue antes nos parecian casi
perfectos y gue si no eran correctos del todo
no habiamos reparados en ellos.

Asi, el “patch” corrige aspectos dindamicaos
del vuelo como hacer que el helicoptero ha-
ga los descensos mas suaves y entre en
vuelo estacionario —hover- més réapido vy fa-
cilmente. Antes, para poner al Apache en
estacionario habia que realizar una laborio-
sa autodetencion y solo en determinadas
condiciones se podia. Ahora estas condi-
clones son las mismas, pero poder dispo-
ner al Longbow bajo dichas condiciones es
mas facil, dinamico y suave. Una gran me-
jora teniendo en cuenta que el vuelo esta-
cionario es fundamental poder realizarlo pa-
ra definir zonas de ataque, y hacer lecturas
del terreno enemigo mientras estamos es-
condidos detras de una colina, un frente de
bosque, etc. Ahora parar el helicdptero en
sitios de riesgo es mas facil y, por supues-
to, menos arriesgado. Parece ser gue este
aspecto fue uno de los mas solicitados por

PLAYER-LOHGBOW

los aficionados que participan de los foros
de discusion de pilotos de Internet y Com-
puserve. Ademas, bajo el modo vuelo esta-
cionario, el disparo de las armas vy del ca-
fdén ha sido refinado, asi como el modo de
autorizacion que ahora es mas facil de llevar
a cabo.

También hay correcciones en la simulacion
del motor, con un nuevo sonido de motor y
rotor, que si bien antes dejaba algo gue de-
sear, ahora es tan perfecto gue la sensa-
cién de estar en un helicoptero es total. Este
aspecto del sonido es una de las cosas que
se nota de inmediato nada mas haber car-
gado el “patch”. Otro refinamiento obligado
es el efecto de descenso que se produce
cuando el colectivo es llevado a su maximo,
debido al gran angulo que tomas las aspas
del rotor. Nada mas que bajar un poco el
colectivo haré que este descenso se corte y
el helicéptera recupere su trayectoria as-
cendente. Incluso se ha representado el
efecto de torsion del rotor de tal manera
gue si subimos el colectiva entonces el Apa-
che tendera a girar suavemente hacia la de-
recha sobre el gje del rotor —este efecto en
inglés se denomina “engine torque™-. Evi-
dentemente bajando el nivel de rotacion el
helicoptero corregira este giro.

Como sabéis el IHADSS es un HUD que se
ve gracias a que el piloto lleva incorporado
en el casco un monoculo frente a su ojo de-
recha. En este mandculo es donde se ve to-
da la informacién del IHADSS, y légicamente
el piloto lo ve independientemente de donde
esté mirando. Pues bien, ahora tanto en vis-
tas a la derecha como a la izquierda el
IAHDSS esta presente y, por supuesto, la in-
formacion que da es referente a la zona que
estamos observando. Ahara si podemos dis-
parar con el cafon alla donde estemos mi-
rando y encima acertar en el blanco, pues lo
tendremas cazado en el IHADSS.

Otra correccion es que la caja de segui-
miento de los misiles Hellfire sigue activa
hasta gue el Gltimo misil llega a su objetivo y
explota. Esto nos permitiréa saber si el Glti-
mao Hellfire lanzado estéd en su camino co-
rrecto hacia el objetivo.

La mision “Ruby Red” ahora contempla el jet
personal del general Noriega y es un nuevo
objetivo de esta misién.

Ademas, el "patch” también tiene mejoras
para algunos aspectos del juego que no son
el vuelo, como una mejora del ajuste del pi-
loto automatico y nuevas graficos indicativos
para el funcionamiento de la camara.
También se ha incorporado un soporte para
el joystick de Microsoft, “MS SideWinder”,
asi coma la posibilidad de cambiar la resolu-
cion de pantalla durante la misién sin tener
gue salir de ésta o hacerlo antes.

De todas maneras, para poder saber cuales
han sido todas las correcciones realizadas
no tenéis mas que acudir al archivo de texto
del “patch” —patch.bat- y podréis ver tados
los detalles mejorados. Los escritaos en es-
tas paginas son sdlo gjiemplos méas notables
a nuestro criterio.

EL COMBATE AEREDO

El combate aéreo entre un Apache y otros
helicopteros es una verdadera simulacion,
pues hoy en dia no existen relatos de com-
bates ocurridos en la realidad, aungue esto
no quiere decir que no hayan podido ocurrir,
solo que no hay informacion de si esto es
veridico o no.

Durante las misiones, sea cual sea su ori-
gen —accidn instanténea, sueltas, campa-
fia— es bastante habitual que entremas en
combate aéreo con helicopteros enemigos.
Durante el “Instant Accion” podemas olvi-
darnos de ellos, ya que el mado de invulne-
rabilidad nos evita que seamos derribados




por ellos. Ahora bien, acabaremos locos
con el constante sonido de la balas gol-
peando nuestro helicoptero.

En cambio, si las misiones a volar son de
las buenas, bien las misiones histaricas, la
campana, o las misiones sueltas, entonces
no podemas ignorar al Hokum, o al Hind gue
se ha puesto detras de nosotros con todo el
empefio en derribarnos.

Cazar con el radar el helicoptero enemigo
es facil. Solo tenemos que ponernos en el
modo de vuelo maestro ATA -aire-aire-.
Entonces las pantallas de funcion nos
mostraran el radar aéreo, y la TSD -ver
MicroMania n® 20. Escuela de Pilotos-. El
meétodo de seleccion del helicdptero ene-
migo es el mismo que el explicado ante-
riormente en Escuela de Pilotos. Seleccio-
naremos la zona del blanco con el ratén, y
entonces saltamos al combate con el ra-
dar en marcha para localizar al enemigo.
Si conseguimos ponernas a sus seis el ra-
dar nos dara el blanco en el IHADSS y
cuando disparar. De esta manera podre-
mos asegurar un porcentaje de éxito su-
perior al 80%. Ahara bien, lo dificil es po-
nerse a las seis del enemigo y mantener
esta postura. Deberemas pilotar con vio-
lencia, sin miedo, pero a la vez con una
seguridad absoluta y vigilando siempre la
altura para evitar darnos la guantada caon-
tra el suelo. El truco es saber manejar
bien el timon. La persecucion entre heli-
copteros es como un baile, con giros brus-
cos, descensos, paradas, y toda clase de
artes voladoras, vy el timoén es el mando
mas impartante para conseguirlo.
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EL MAS BUSCADO
PARA LOS SIMS

¢;Como estamos? Este mes os voy a pre-
sentar a alguien que seguramente dentro
de unos meses sea inseparable para todos
los “PC-pilotos”. Se trata de una auténtica
bestia de combate, de lo mas avanzado que
existe y que esta a punto de ser oficial. Es
el sustituto del magnifico F-15 Eagle, y ese
galardon no lo obtiene cualquiera. Reune
todo lo de los mejores, es rapido como el F-
16, potente y devastador como un F15, in-
visible como el F-117... Sera el mejor..., es
el «F22 Lighting Il» el futuro caza de la
Fuerzas Aéreas Americanas.

¢£Por qué el 22 en esta columna? Por la
sencifla razén de que va a ser el futuro rey
de los simuladores, y si lo nombro asi es
porque con toda seguridad va a ser el rey.
Por lo pronto, en los proximos meses van a
salir a la luz al menos tres simuladores di-
ferentes basandose en este avion del futu-
ro, y si no recuerdo mal, el «ATF» de Elec-
tronic Arts y Jane ya lo contemplé dentro
de su surtido de aviones del futuro. Esto
guiere decir que nos vamos a encontrar
con cuatro programas con el F-22 como es-
trella, y ademas las compariias que estan
desarrollando estos programas son de las
que pegan fuerte y compiten por ser las
mejores, con lo cual es muy probable que
nos encontremos con al menos tres Best
Seller de los sims a la vez. Estoy seguro
que va a ser dificil decantarse por uno o
por otro, aungue nosotros ya os hemos
adelantado algo del sim de Novalogic,
Efectivamente, Novalogic -recordad «Co-
manchey»- es una de las empresas que de-
sarrollan software sobre el F-22. Su pro-
grama «F22 Lighting ll» -nunca antes ha
habido una primera version de este progra-
ma, por la sencilla razén de que el avién se
llama asi debido a que durante la Segunda
Guerra Mundial vola el P-80 Lighting ll- es
seguramente el que saldra primero. ;GBue
decir?... que se meten de lleno en la ditima
tecnologia de graficos, tanto para repre-
sentacion de aviones, como del suelo, con
reminiscencias del estilo «EF2000», pero
con una paleta de colores més extensa, y
cambios de paisaje acompanando las dis-
tintas sesiones del afio, pudiendo asi ver el
mismo aerdédromo con los cambios de la
primavera al otorio. La textura de repre-
sentacion de los aviones es la mejor vista
hasta ahora... Sera espectacular...
Ademas, han trabajado directamente con
Lockheed para modelar el modo de vuelo y
la instrumentacion. Aunque este F-22 pro-
mete ser mas “serio” que anteriores pro-
ductos de Novalogic, hay rumores que ya

dicen que es mas arcade que simulador.
cVerdad?, no lo sé...

El “otro” F-22 que va a caer dentro de poco
es el que va a sustituir al «kEF2000» por
parte de los grandes maestros de Digital
Image Desing -DID-. El juego se llamara
«TFX 3: Lighting Strike». Usara como base
la del «<EF20005», con su excelente modo de
vuelo y los graficos que han marcado una
época, incluso mejorados, con detalles co-
mo variaciones en las luces y sombras del
avion en funcion de su orientacion y su mo-
vimiento.. Con una renovada versin del ge-
nerador de campanas WarGen Dynamic que
nos promete cambios tacticos desde el pun-
to de vista politico, pudiendo tener aliados
que luego sean enemigos, y viceversa. No
nos dejaran tener un control absoluto so-
bre la planificacion de las misiones. En este
sentido, DID sigue fiel a su realismo con res-
pecto a cual es la funcién del piloto, y pare-
ce que lo tiene bastante claro. Otra nove-
dad sera poder disponer de una pantalla de
control directo sobre el AWACS para recibir
toda la informacion posible y asi evaluar la
situacion cada segundo. Incluso usara el
modo de cabina virtual del «kEF2000» de
manera que podremos disfrutar del cockpit
en toda su dimension y con todo realismo
-si hay algo que ha marcado en el «EF
2000» es su cabina virtual, nadie la ha me-
Jjorado todavia-. Por supuesto, se podré ju-
gar en red conectados bien por modem o
en serie y la red podra soportar hasta ocho
pilotos “humanos” y miles de aviones mane-
jados por el ordenador.

Los rumores dicen que «TFX 3» llegara este
invierno... Yo lo estoy deseando.

Eltercer F-22 es de la casa Interactive Ma-
gic, y va a saltar al mundo de los sims con
el F22. De este juego sdlo se sabe poca
ma&s que rumores, asi que tendremos que
esperar un tiempo para saber algo mas.

La conclusién que saco es bastante clara.
¢Es que SOLO existe el F-22, y los demas
aviones no valen nada? ;Doénde esta un si-
mulador con los deliciosos combates de Co-
rea o Vietnam? ;Por qué nadie ha intentado
reeditar el magnifico simulador inspirado el
libro y pelicula de S. Coants, «El Vuelo del In-
truders, que salic hace ya casi 7 anos al
mereado... o tal vez mas?

Ojala disfrutemos el F-22,... no habra mas
remedio. Nos vemos.

Para paraticipar en esta seccion solo tenéis que
mandar una carta a la siguiente direccion:
MICROMANIA. C/ Ciruelos, 4. San Sebastian de los
Reyes. 28400 Madrid.

No olvidéis indicar en el sobre la resena

ESCUELA DE PILOTOS.

También podeis mandagnos un e-mail al siguiente buzon:

pilotos.micromania@hobbypress.es



LA CAMPANA: PARA
TODOS LOS GUSTOS

La campaia del «AH-84 D Longbow» es de
configuracion lineal, es decir, no podremos
pasar a la siguiente misién mientras no ha-
yamos cumplido correctamente con la ante-
rior. Hay misiones para todos los gustos, de
escolta, de rescate, de cobertura, para des-
truir emplazamientos enemigos, etc.

Cada mision tiene su truco y, si lo conoce-
mos, entonces hay muchas posibilidades de
pasar a la siguiente. La cantidad de misiones
que hay son tantas que nos es imposible con-
tar como debe desarrollarse cada una, ya
gue ocupariamos una cantidad exagerada de
paginas. Pero si podemos contaros los tru-
cos mas generales y explicar por qué no po-
déis pasar de esa dichosa mision a pesar de
limpiar todo el terreno enemigo y no dejar en
pie ni las sillas. Prestad atencion a las indica-
ciones, y entonces podréis comprender que
hacéis mal en esa mision para no acabarla
correctamente. Ademas, estos trucos son
bastante estdndar para todas la misiones,
dependiendo del objetivo de cada una, pero
con pequefias variantes.

» Misiones de escolta: Son misiones para
hacer la cobertura a aviones aliados, gene-
ralmente de transporte de tropas. Nuestra
labor sera limitarnos a acompanar dando co-
bertura, eliminado todas las amenazas que
existan por delante de nuestro camino. Lo
que no deberemos de hacer es separarnos

de nuestros escoltados para hacer escara-
muzas fuera de la trayectoria planteada.
Abandonar al prategido es la méas grave que
se puede hacer y con eso nos aseguramos
que la misidn no sea dada por apta, aungue
limpiemos a todos los enemigos..

¢ Misiones de rescate: Al igual que en las
anteriores, deberemos acudir al punto de
rescate lo mas répido posible, por el camino
mas seguro —entre colinas y bosques—, vy
siempre cubiertos. Solo haremas fuego en el
caso de peligrar nuestra integridad. Una vez
llegamos al sitio de rescate, aterrizar, reco-
ger al persanal y volver sin complicarnos la vi-
da, cumpliendo con la trayectoria definida.

¢ Misiones de ataque: Son las clasicas mi-
siones del Apache. Es su trabajo favorito.
Aproximarse furtivamente al objetivo, cazarlo
con el radar, planear el ataque por zonas, y
una vez esta todo disefado... aparecer co-
ma un fantasma exterminador, repartiendo
muerte por todos lados. Una vez limpia la zo-
na y eliminado el objetivo, de vuelta a casa,
misian cumplida... Por supuesto hay que ir a
por el objetivo primario y secundarios sin en-
tretenerse; lo demas es rizar el rizo.

e Misiones de cobertura a tierra: Otra de
las especialidades del Longbow es hacer acla-
rados para la infanteria y para carros de
combate. Tal vez sean las misiones mas conm-
plicadas, pues hay que conseguir eliminar to-
do lo que suponga un estorbo para los del
suelo, perc hacerlo antes de que se encuen-
tren con ellos. Si nos retrasamos y hay bajas

entre los escoltados la mision no sera con-
cedida. Conseguir mantener la distancia para
evitar que los tanques se adelanten, y a la
vez no dejarlos solos, es muy dificil y exige do-
minia del pilotaje y de la navegacién. Hay que
evitar ante todo que las tropas aliadas se to-
pen con el enemigo, asi que nada de entre-
tenerse con otros blancos...

Esperamas que os haya servido de orienta-
cién y el juego os enganche como a nosotros
nos ha pasado. El dltimo consejo es el de
siempre... el manual del juego es excelente,
asi que no dudéis en consultar todas las du-
das con él. Suerte y buena caza.

EL FUTURO DEL
LONGBOW

Dentro de muy poco tiempo, Electranic Arts y
Jane nos van a obsequiar con un CD para
«AH-B4 D Longbow» con mas de 140 misio-
nes nuevas, una campana en Corea, nuevos
terrenos, nuevas armas, una avidnica mejo-
rada, y algo que se hecha de menos, algo
fundamental para un helicoptero biplaza... la
posibilidad de jugar como copiloto/cafione-
ro, con el cockpit de la plaza delantera del
Apache detallado con todo lujo.

Lo que no nos dicen es para cuéando la posi-
bilidad de conectarse en red..., seguimos es-
perando... seguros de lo que mejor adn esta
par venir.

G. "SHARKY" C.



GRIMEN, SEXO Y SUSPENSE

. En La Mas Excitante Carrera Hacia La Cima De La Escala Empresarial.

VIRTUAL

CORPORATION [

VOICE

Virtual Corporation de Microforum, el primer juego en (D-ROM totalmente controla- ACTIVATED,
do por voz (teclado opcional) para Windows® 95, te lleva a un mundo en el que |
hay que tener mucha sangre fria y donde slo los mds fuertes sobreviven. : TOTALLY

Virtual Corporation te transporta a un futuro no muy lejano en el que tienes lo
oportunidad de convertirte en Presidente de Pogodyne Systems, la corporacion
Internet mds poderosa del mundo. Empezando en el peldafio més bajo de la escala
empresarial, comenzards una carrera muy estimulante hacia la cima de lo empresa
en la que experimentards las intrigas de la politica de empresa llevadas al extremo.
El camino para convertirte en duefio de tu propio destino depende de tu habilidad

) ""lu
para formar alianzas en el corazon de Virtual Corporation. Nadie estd a salvo y v'-nm

‘(Oi‘

RATE PACE 1o The
debes cubrirte los espaldas constantemente si deseas llegar a lo més alfo. s Top;
® La proxima generacion en (D-ROM interactivo controlado mediante la voz. @RPGM
® Interactividad simulada en tiempo real, con actores vivos

L ;
® Asombrosos entornos virtuales, graficos y animacion en tres dimensiones. %
® jiluegos inferactivos actuales dentro del mismo juego!!

o Tramas desafiantes llenas de intriga.

REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA: un verdadero juego de 32 bits ‘

486 DX/50, 8MB RAM, LECTOR CD-ROM DE DOBLE VELOCIDAD, Wi ®
TARJETA SVGA ACELARADA, WINDOWS® 95 TARJETA DE SONIDO - indows® 95

JUMP ORDENADORES - Tel. (96) 152 00 08 - MARKET SOFTWARE - Tel. (93) 318 85 08 - CENTRO MAIL - Tel. (91) 380 28 92
LOGIC CONTROL - Tel. (93) 728 54 63 - NEW INFORMATIC CANARIAS - Tel. (922) 65 07 16
CLUB USUARIOS MULTIMEDIA - Tel. (91) 564 63 00 - FNAC ESPANA - Tel. (91) 595 61 11




EARTHWORM JIM
(PC CD)

Oh, si, bien... bueno, puede
gue, efectivamente, estos co-
digos no sean especialmente
Gtiles en lo concerniente a la

jugabilidad o las ventajas que
proporcionen pero, curiosos,
lo son un rato. Probad y des-
cubrid los resultados.

PULSATING. ¢Groucho Jim?
BLOATED. Alucinante corte de
pelo, si.

FESTERING. Alucinante, y roji-
zo, corte de pelo.

SWEATY. Marritos Jim en ac-
cion.

PUSFILLED. Jim cogiendo la
onda.

MALFORMED. La vista es la
que trabaja.
SLUGFORABUTT. No es, lo
que se dice, sentar la cabeza.

KICK OFF S6
(PC CD)

¢El futbol es agresivo o violen-
ta? La polémica se recrudece
cuando se pueden contemplar
ciertas escenas espeluznantes
como las que «Kick Off 96»
muestra de vez en cuando.
Pero una simple pelea entre
dos jugadores es solo un baile
entre seforitas comparado
con la masacre que se puede

organizar si seguis al pie de la
letra estas instrucciones.

Se necesita tener el CD in-
sertdao en el lector y estar ju-
gando en el modo Arcade para
pelear. Haced una entrada du-
ra pulsando los dos botones a
la vez y, cuando estés cara a
cara con el rival pulsad, rapi-
damente:

ARRIBA y DISPARO (simulta-
neamente)

ABAJO y DISPARD

IZQUIERDA y DISPARO
DERECHA y DISPARO

y, por udltsimo, cualquier direc-
cion en DIAGONAL y PASE.

En este momento, cualquier
movimiento en diagonal ten-
dra como resultado un bonito
afeitado para vuestro oponen-
te, aunque un tanto radical,
eso si.

SENSIBLE
WORLD OF
SOCCER
4=l =)

Al seleccionar un equipo, no es
necesario preocuparse tanto par
el nimero de goleadaores estrella
y/0 defensaores, como por con-
centrar en nuestro grupo bue-
nos laterales y centrocampistas.
La velocidad es el atributo mas
importante y la formacion mas
efectiva suele ser un 3-5-2.

El mejor equipo en términos glo-
bales, en competiciones de se-
lecciones es Holanda, seguido
de Alemania. En términos de
competiciones de clubs, decidios
por el Milan y, en las configura-
ciones de usuario, id a por el
Sensible XI.

ACTUA SOCCER
(PC CD)

Por si los equipos que ofrece
el programa se os quedan cor-
tos, aqui tenéis la posibilidad
de afadir uno nuevo a la lista,
con unas cualidades muy es-
peciales.

Lo Unico que tenéis que hacer
es arrancar el juego con
SOCCER -01142475548.
Con esto, el Gremlin X| apare-
cera. El resto, evidentemente,
es cosa vuestra.

PGA TOUR 96
(PC CD)

Curioso cuando menos, ¢no
es cierto? No es demasiado
comUn toparse con trucos pa-
ra un juego de golf pero, oye,
ya que esta a mano, ¢por qué
no probar?

: NOTA IMPORTANTE

Teclear ABBACAB antes de
golpear la bola y notaréis cier-
tos cambios que ayudaran a
vuestra bola a volar lejos, le-
jos, lejos...

ATF
(PC CD)

Mas alla del limite del cielo
siempre hay alguna curiosidad
con la que hacer méas ameno
el vuelo. Como este truco, por
ejemplo.

Una vez que arrangquéis el jue-
go, antes de comenzar una
mision, mantened pulsadas,
simultédneamente,
CTRL/ALT/SHIFT (solo las de
la parte derecha del teclado],
al tiempo que pinchéis con el
raton en "Mision Unica” en el
menu principal, para asi poder
participar en misiones de dis-
tintas campanas.

De este modo también se pue-
de escoger cualquier avién en
las misiones de usuario. Crear
la mision pulsando las teclas,
salir y volver a entrar mien-
tras se siguen pulsando las
teclas.

i Si gueréis enviarnos vuestros trucos para que los publiguemos debéis enviarnos

i una carta a: CODIGO SECRETO.

i MICROMANIA, C/CIRUELOS 4, 28700 SAN SEBASTIAN DE LOS REYES,
{ MADRID. No olvidéis indicar en el sobre la resefia CODIGO SECRETO.

i También podéis mandar un e-mail a la siguiente direccion:

' codigosecreto.micromania@hobhypress.es

MICRO @ MANIA
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Cémo navegar en La Vision:
Cada mes, “La Visidn" te ofrece un viaje li-
terario-interactivo al futuro de Nexus 7,
~que también serd TU FUTURO-. Al final de
cada capitulo, encontrards “uno o mds”
DATOS INFORMATIVOS, -pistas- relaciona-
dos con ese texto. Ahi estd los que BUSCAS.
Cada DATO INFORMATIVO corresponde a un
“ENIGMA” diferente, OCULTO EN EL TEXTO.
¢ Qué estds BUSCANDO exactamente?,
...nombres, videojuegos, fechas... ;Algo
que te recuerde el pasado! En tu ENTRADA
VIRTUAL al ULTRA-FUTURO, sufres un fuer-
te “shock” neuro-mental debido a un error
de conexidn. Algunos RECUERDOS DE TU
MEMORIA han sido alterados y ;BORRA-
DOS! Debes recuperarlos, antes de que sea
demasiado tarde, -Enero de 1.997- (fecha
real). Resuelve todas las “incdgnitas” a lo
largo de DIEZ partes de que consta la se-
rie, y responde finalmente, -capitulo 11-,
al test de INSTALACIGN SENSORIAL DE RE-
CUERDOS. Sdlo entonces, sabrds si puedes
regresar o, por el contrario, si te pierdes en
el tiempo... como lagrimas en la luvia...

NEXWUS 7

“iSefioras y sefiores visitantes. Presten atencién por favor: nos encon-
tramos en la primera planta del Edificio Gubernamental “Korova”, sede
central de la “Unién Mundial de Estados Corporativos”. Fue disefiado y
construido por el cyber-arquitecto alemdn Rudolf Lang, en elafio 2.010

de nuestra era. Ademds de los Mi-
nisterios de Corporaciones Inter-
nacionales, en el edificio se en-
cuentra el mayor y mds sofisticado
“Centro de Proceso de Datos” del
mundo, donde se reciben las co-
municaciones de las redes mundia-
les, y las transmisiones de las ciu-
dades satélite, comunidades sub-
marinasy colonias planetarias. Du-
rante el tiempo de duracién de la
visita, que serd aproximadamente
de hora y media, no deberdn sepa-
rarse del info-gufa de grupo asig-
nado, ni abandonar el recorrido
marcado por la linea de “diodos ro-
jos”, situada en el suelo. Para cual-
quier duda o comentario, no duden
en consultar al guia-sector acom-
pafante. Les deseamos una agra-
dable estancia. Muchas gracias!”.

Ya no habfa forma de echarse
atrds, de arrepentirse, de salir co-
rriendo. Estabas en el interior del
Edificio del Gobierno, y tal como
solian decir las antiguas peliculas
del viejo “western”: “... sélo ante
el peligro”. Mientras algunas gotas
de sudor frio resbalan por tu fren-
te, intentas recordar lo que, segdn
comenté Arkyd en su dltimo en-
cuentro contigo en el café “Mox

‘TA VISION”

Pearl”, era esencialmente importante para el éxito de “tu misién”.
“...Tendrds que ir con bastante cuidado, —te dijo-. -Los grupos de tu-
ristas que visitan el edificio, son de unas 50 6 60 personas, por lo que no
te serd dificil despistarte del vigilante-gufa. Sin embargo, cuando lle-
gues a la segunda planta, donde esta ubicado el Ministerio de Proceso
de Datos, deberds extremar la vigilancia, o echards por tierra todo el
asunto. Siempre conocerds tu situacién mediante estas “gafas-mapa
programadas” de cuarzo liquido; con ellas, sabrds detectar el pasillo de
corredores que lleva a la habitacidn del terminal “VT-Marilyn”, Una vez
alli, la voz de un computador te pedira tu identificacién personal de

: Datos informativos:

i 1.- ;Qué otra cosa te recuerda el nombre de las “pildoras estimu-
 lantes-futuristas” contra el cansancio?

i 2.-Otradetus viejas “pelis” favoritas era «La Naranja Mecanica.
i ¢C6mo se llamaba el bar-ldcteo preferido de Alex y su drugos?

“agente del gobierno”; entonces, debes introducir en el teclado senso-
rial numérico de la puerta de entrada la clave que te hemos facilitado, y
guevenia secretamente codificada en la tarjeta que encontraste. Cuan-
do estés dentro, siéntate frente al terminal, eintroduce la este pequefio
“disc-chip” en la ranura del lateral del ordenador. Si todo sale bien,
en unos cinco minutos, mas o menos, los datos que nos intere-
san serdn volcados al minidisco-.

;Y sitodo salfa mal? Si. Ya era demasiado tarde para “salir co-
rriendo”, aunque ganas, no te faltaban. Tt no eras un “espfa”,
ni aficionado siquiera. Td solo eres un “vagabundo en el tiem-
po” que darfa cualguier cosa por poder volver a 1.996; nunca
tenias que haberte atrevido con aquel “experimento deinmer-
sion”. En estos momentos estarias en tu tiempo, tomando un
refresco de limén helado, yjugando una partida al “come-co-
cos” con tu simulador de viejos programas de ocho bits. Pero
no. La realidad es que estabas metido en un buen lio, y que no
sabfas muy bien cémo iba a terminar.

~No te preocupes, todo saldrd Ok, y pronto estards de vuelta

a casa—, te habfa dicho Arkyd, antes de despedirse, cuando
bajabas de su coche y te dejaba a unos 30 metros de la en-
trada principal del edificio “Korova-1". —Recuerda: no debes
cometer ningdn error, ni permitir que te descubran en el
cuarto del terminal-. Segtin ella, en las horas de visita de tu-
ristas, era muy diffcil que hubiese personal de servicio, pero
porsiacaso... “~Y no olvides la clave de acceso o estards per-
dido-". Estabas cansado, nerviosoy casado. En el bolsillo te-
nias un par de pildoras “Vectrex” que ella te habia dado cuan-
do le comentaste acerca de tu cansancio, y de los problemas
cerebrales que podfas tener, —segln el manual de “La Vi-
si6n"~, si llegabas a quedarte dormido. Ella te habfa dicho que
las tomaras pronto..., jy dos mejor que una!

Elgrupoe de turistas en el que estabas incluido caminaba hacia un gran
vestibulo rodeado de altas columnas de blanco y brillante marmol; al-
gunos hacian “polaroids”, y otros miraban a su alrededor con cara de
“turistas simples” y expresion de no saber “nada de nada”. Poco a po-
co, te ibas quedando atrés en el grupo, buscando los Gltimos pues-
tos, para poder despistarte. “Ahora subiremos a la segunda planta”,
dijo el gufa. En tus gafas-mapa, parpaded un pequefio cursor,

Rafael Rueda
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Ya a la venta en:

KIOSCOS - GRANDES SUPERFICIES
LIBRERIAS = TIENDAS INFORMATICAS

Si prefieres recibirlo en tu domicilio

sin recargo alguno, solicita tu
ejemplar por teléfono.

(91) 347 01 37 - (93) 488 08 52
Horario: lunes a viernes, 9 a 13 horas.

O envia el cupon debidamente cum-
plimentado...

...por fax:
(91) 347 04 62 - (93) 488 10 29

+..POT COFreo:
Atenci6n al lector

Luike-motorpress

Ancora 40
28045 Madrid.

Rambla de Catalunya, 91-93, 3°
08008 Barcelona,

Con la garantia informativa de

Luike-motorpress

Disquetes

) FUdIFILM

, C
Si =

que recibiré en mi domicilio por correo certificado, sin coste afiadido alguno.
Precio resto de Eurcpa: 2,700 ptas Precio resto del mundo: 3.300 ptas
DATOS PERSONALES

Nombre y apellidos

Direccién

Poblacién (Sl
Provincia Pais
Teléfono DNI/NIF

FORMA DE PAGO :
O Talén bancario, a nombre de Luike-motorpress.

O Tarjeta de crédito n®
Visa ] 48] Amex

Master-Card [}

REQUISITOS TECNICOS

» PC con procesodor 386, recomendable,
486 o superior.

@ Disquetera de 3,5 pulgados.

@ Sistemas operativos Windows 3.1 o
Windows 95,

® Espacio minime en disco duro de 10 MB

® Torjeta grdfico VGA de 256 colores,

o Memoria RAM: minimo, 4 MB;
recomendable, 8 MB,

@ Ratén.

ejemplar/res de “PC Coche Actual Guia Compracoches”, al precio de 1.900 ptas./ejemplar,

Fecha de caducidad /

(Titular de tarjeta)



Los peligros de la inteligencia

«PHENOMENON>>

n «Phenamenany, dirigida par
John Turteltaub —«Elegidos para
la Gloria»—, el protagonista es
George Malley —dehn Travolta—, un ti-
po nermal, un meecanico, que vive en
una pequena ciudad en armonia caon
su entorno. El dia que un extrana haz
de luz le dejo inconsciente, su vida
cambio radicalmente. De repente |e
entraran unas ganas irreprimibles de
saber y conacer mas y mas. Su afan
par aprender no tiene limites. Es en-
tonces cuando empiezan sus proble-
mas. Convertido en un genio, en una
persona “diferente”, sus vecinos y
amigos desconfian de el, los cientifi-
cos y militares guieren estudiarlo y
contra-
larlo. So-
lo  una
mujer,
ESalnse
—Kyra Sedgwick—, |e ayuda y comprende.
«Phenomenon» tiene mucho de pelicula ingenua a la
manera de Capra, de fabula con moralgja y loa a la
compasion y los buenos sentimientos. Es una especie
de cuento navideno apto para todos los publicos gue
pretende enganchar al espectador por el lada de |a ter-
nura y no el de [a accion. De sonrisas y lagrimas, es
una moderna parabola que aspira a transmitir vibra-
ciones paositivas. Ideal para que los ehicas y chiegas ti-
midos se cojan de la mano en la oscuridad de |a sala. =

Santiago
Erice

Panoramal§

La guerra continua

DEF CON DOS

ef Con Dos no se rinde. Su batalla

es implacable y, dado los enemi-

gos que se ha buscado el grupo,
sin final: los tunos, el futbol, o las maru-
jas nunca mueren, simplemente se trans-
forman en idénticos perros con distintos
callares; mudan de nombre o de piel, pe-
ro no desaparecen. La suya es una gue-
rra contra la alienacién, la horterada, el
disparate nacional, y la estupidez de den-
tro y de fuera de nuestras fronteras. La
de Def Con Dos es la auténtica madre de

«La fuerza de los débilesy

e las formaciones surgidas durante la ya lejana

todas las batallas y, como tal, estd con-
denada a la mas deshonrosa de todas las
derrotas.

La ultima andanada de misiles de César y
sus muchachaos se llama «Ultramemiany
ha sido concebida a modo de guion sono-
ro con sus buenos y sus malos —-como si
fuera una peli de aventuras en vez de un
disco-. A través de sus canciones apare-
cen las mujeres violentas, los insufribles
tres tenores o el castrado que se convir-

“nueva ola madrilefa”, Esclarecidos es la que siem-

pre ha apostado con mayor fuerza por dedicar un
lugar a la belleza y la poesia. Nunca exploto la energia ju-
venil al calor de la fuerza del momento, nunca se plego a
lo Gltimo y méas comercial; aunque siempre ha mantenido
una imagen de banda yuppie para culturetas que le ha
impedido atesorar hits a lo largo de su carrera. Y ahi si-
gue. Y ahora ha llegado «La Fuerza de los Débilesy, su en-
trega discogréfica del afio que pronto terminara.
Las nuevas canciones de Esclarecidos tienen tendencia
a moverse en medios tiempos —~donde mejor se expresa la

atractiva voz de Cristina Lliso- y se paran con ironia, tranquilidad y/o inmediatez en una
realidad cotidiana en la gue los superhéroes, las megastars y los triunfadores brillan por
su ausencia. Sus historias no se cuentan con la estridencia del rock, aunque quiza por
ello resulten mas turbadoras, y son ideales para ser escuchadas en un pequefio garito
o ante el fuego de la chimenea en una noche invernal. En Esclarecidos el desasosiego no
se viste de ruido.

MICRO @ MANIA

tid en pirémano; se enfrentan entre si en
incruenta guerra civil y cultural para solaz
regocijo del oyente irdnico que no se cree
nada de lo que le dicen los comentaris-
tas deportivos, Nieves Herreros o la cor-
bata de Carrascal.



Celestina tiene once arios
«UNA PIRANA EN EL BIDE»

i TR ensad por un mo-
‘ i mento lo gue ocu-
rriria si la Celesti-
na, en vez de una vieja
como en el clasico de la
literatura espafiola, fue-
ra una nifa de 11 afios
llamada Julia. ¢Surtirian
el efecto deseado sus
malas artes si en lugar
de unir a una joven pareja de enamoradas tratara de reconciliar a
unos padres divorciados? La respuesta a la primera pregunta se
responde viendo la pelicula «Una Pirafia en el Bidé», dirigida por
Carlos Pastor. La de la segunda es no; las consencuencias serian
una comedia de enredo en donde las cosas siempre se lian.
El plan de Julia consta de dos fases: a) que los padres vuelvan a
ser solteros y dejen a sus nuevas parejas; y b) que se percaten de
gue estan hechos el uno para el otro, se junten, sean felices y co-
man perdices. ¢El problema? Que la canguro que se debia ligar
con el padrastro para gque eéste deje a su madre se liga al padre,
pero pronto la abandona para echarse una nueva navia, a quien
Julia hace |a vida imposible con tacticas ecologistas. El celoso pa-
drastro, mientras tanto, se ha ligado, por fin, con la canguro, aun-
gue se da cuenta de que su verdaderc amor es la madre que, a su
vez, ha ligado con otro. Julia quiere que el nuevo novio de la madre
se ligue, sin suerte, a la can-
guro que, para colmo, si que
se enamora de él. Es de supo-
ner que a estas alturas el lec-
tor se habra hecho un lio con
tanto enredo. Casi del mismo
tamafo que los protagonistas
de «Una Pirafia en el Bidé». Si
deseas aclararte no tendras
mas remedio que ir al cine.

D E

Lo que importa es el cuerpo
«STRIPTERSE»

: | escultural cuerpo -¢a quién
EAh . le importa donde empieza la
o : madre naturaleza y donde
o . termina la técnica quirtirgica?-
para rreaperadis LN de la escandalizadora —solo a los
crrh ave TR yankies de la América profunda,
of course- Demi Moore —enci-
ma es buena actriz— es la Uni-
ca justificacion —el voyeur pre-
guntara incrédulo: ¢no resulta
mas gue suficiente?- para ir
al cine a ver «Strepteasey
—recuerda, si no es en pantalla panora-
mica, mas vale quedarse en casa-.
El director Andrew Bergman ha echado el resto de su sa-
piencia en los numeritos de baile protagonizados por una De-
mi Moore ligera de ropa, y ha dejado para el resto -un argu-
mento tan flojito como poco creible, actores como Burt
Reynolds, Armand Assante o Ving Rhames...— una profesional
y rutinaria realizacion, mas propia de una pelicula de serie Z
que de una su-
perproduccién
de Hallywood.
En «Streptea-
se» la estrella
es el cuerpo
de Demi Moo-
re, la Gnica ra-
zon de ser de
un largome-
traje pensado
para su exclu-
sivo lucimien-
to. ¢Da para
tanto?

o A o
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La vida en el interior de un ordenador

DI
b !!' s una serie de dibujos animados gue emiten en Espana las
cadenas autonomicas de television —unas desde hace ya
tiempo, otras en breve—, cuyos capitulos se empezaran a
comercializar en video a partir del proximo 14 de octubre. Y
gue la hace distinta a cualquier otra de las innumerables que se
apelotonan en la pequena pantalla?
Basicamente, que, ademas de ser la primera serie creada in-
tegramente por ordenador, transcurre en el interior, en las tri-
pas, de una computadora. Alli se pelea contra los virus, se re-
para el disco duro o se practican multitud de juegos. Los
protas se mueven entre chips y memarias BAM; el entorno no
es una ciudad o el espacio, sino un ordenador donde simpati-
cos personajes como Dot y Bob corren mil y una aventuras.
Apto para divertir a todos los publicos —incluido ese papa
pretécnico para quien mentar un Pentium es algo asi como
invocar a la fiera corrupia-.

= 48 nzscnnnummm
RRERRY CONTRY RELDy




Para gue vuestras dudas sean resuel-
tas, solo tenéis gue enviarnos una car-
ta en la gque aparezcan los siguientes
datos: NOMBRE, APELLIDOS, DOMICH-
LIO, LOCALIDAD, PROVINCIA, ORDE-
NADOR, PROGRAMA, PREGUNTA. Por
favor, no olvidéis realizar vuestras pre-
guntas siguiendo este esquema. Nos
permitira agilizar las respuestas y se-
ran publicadas rapidamente.

Nuestra direccion es:

HOBBY PRESS S.A.

MICROMANIA

REFERENCIA: S.0.8. WARE

C/ De los Ciruelos 4

San Sebastian de Los Reyes

28700 Madrid

Nao olvidéis incluir en el sobre la resefia
MICROMANIA - 5.0.5. WARE

También podéis mandarnos un e-mail
al siguiente buzoén:

sosware.micromania@hobbypress.es

ALONE IN THE
DARK 2

Después de gue la mujer me hip-
notice no se gué hacer cuando
tengo el control de la nifa, ya
que no puedo entrar en la casa
ni en el laberinto, y cuando me
muevo demasiado me cogen.
¢Qué deho hacer?

Valentin Gonzalez. Madrid

Coge la pimienta y el sandwich,
dale las semillas al loro, fijate
bien en el movimiento del pirata
del pasillo y sube las escaleras
cuando no te vea. Sube otras es-
caleras hasta llegar a la cubierta
del barco, escéndete en los ba-
rriles, coge el encendedor y en-
tra en el camarote del capitan.

De vuelta al barco he entrado en
todas las puertas del piso inferior,
pero en el piso superior me que-
dan dos por ver, la cocina y el dor-
mitorio del capitan y no puedo su-
bir a la cubierta porque tiene
barrotes. ¢Qué hago?, ;esta rela-
cionado con el canon?

David Varela. La Coruria

Corta con las tenazas la cadena
que une el cafion a la pared, em-
pujalo hasta colocarlo mirando
hacia el dormitorio de la tripula-
cion, deja el barril de pélvora en
el dormitorio y enciende la me-
cha del barril con el atizador.

SE CIERRAN LAS PUERTAS DEL VERANDO; SE ABREN LAS DEL oToONO

Y NOSOTROS SEGUIMOS, MES A MES, HAGCIENDO QUE TODAS, RE-

PETIMOS, TODAS VUESTRAS DUDAS INFORMATICAS SEAN RESUEL-

TAS A LA MAYOR BREVEDAD POSIBLE —TODA LA QQUE EL REDUCIDO

ESPACIO DE ESTA SECCION NOS PERMITE—, PORGUE EN ESTA SEC-

CION NO SALO SE RECOGEN LAS PREGUNTAS GUE NOS HACEIS

SOBRE LOS JUEGOS QUE PULULAN POR EL MERCADO, SINO QUE

TODO ARUELLO MUE NO SEPAIS O NO TENGAIS CLARO, TAMBIEN

TIENE RESPUESTA. AE;, ESPERAMOS QUE CUALGUIER INQUIETUD IN-

FORMATICA QUE SE OS PRESENTE 0OS ANIMEIS A ESCRIRLA Y A

MANDARLA —POR CARTA O E-MAIL— A NUESTRAS DIRECCIONES.

Coge la bolsa de monedas de
oro que encontraréds en el dor-
mitorio, agitala para que los dos
cocineros vengan atraidos por el
sonido y dejen la cocina abierta,
matalas y abre la puerta del dor-
mitorio del capitan con la carta
metélica que encontrards en la
despensa de la cocina

INDIANA JONES
AND THE FATE
OF ATLANTIS

He llegado hasta la cueva donde
hay que colocar |as tres piedras y
se ven unas puertas. ¢Qué tengo

gue hacer?
Sergio Gallardo. Tegueste
(Tenerife]

Coloca las piedras en el orden
solar, lunar y terrestre, activa
la tercera piedra y mueve los
discos hasta que en la parte de-
recha logren coincidir el mar
del este, la luna menguante y el
sol poniente.

¢ Qué objeto tengo que darle al an-
ciano de las Azores? ;Como pue-
do atravesar la selva? ¢Qué hago
para conseguir el aguila que esta
enterrada en el hielo?

Santiago Giménez. Valencia

El objeto que debes entregar al
anciano es precisamente esa
aguila de la que hablas, que se
consigue introduciendo en su bo-
ca el fragmento de orichalcum
se encuentra en Guatemala. Pa-
ra atravesar la jungla debes
asustar al animal con el latigo
hasta que se introduzca por el
camino central, momento en el
gue la serpiente le atacara y de-
jara el camino libre.

He llegado a Grecia y he encan-
trado dos estatuas entre los es-
combros. ¢Qué es lo que tengo
que hacer ahora?

Ubay Gonzélez. Las Palmas

Debes utilizar el instrumento to-
pogréfico sobre cada una de las
estatuas y ajustarlo hacia el
cuerno correspondiente. Las dos
lineas marcaran una equis sobre
el suelo y cavando en ella con la
costilla encontrards el segundo
disco de piedra, la piedra lunar.

MUNDODISCO

.Como consigo la espiral magi-
ca? ¢Qué hago en la trampilla
del "Tambor Roto"? ¢Qué hago
en el psiguiatra? ¢Como salgo de
la ciudad?

Lluc Barios. Barcelona

En la consulta del psiquiatra de-
bes entrar varias veces hasta
que la silla del centro quede li-
bre, momento en el que deberas
coger la red cazamariposas y ha-
blar tanto con el troll come con
la lechera. La espiral es el rulo
de la mujer de la peluqueria. Pa-
ra conseguirla examina el rulo,
habla con la mujer hasta conven-
cerla de que se haga un peinado
méas moderno, habla con el bar-
bero para que recuerde a su
amada lechera y cégele el rulo
del bolsillo con las habilidades de
ratero. Podréas resolver tus
otras preguntas en los actos se-
gundo y tercero del juego.

;Como se coge el duende de la
camara de fotos? ¢Daénde esta el
dragan y comao se cogen sus teso-
ros? ¢Como se coge el aliento del
dragan? ¢Se puede salir de las
murallas de la ciudad?

Rafael Torres. Granada

Introduce el maiz en uno de los
frascos para asustar al alquimis-
ta, examina la cdmara, sal a la
calle, ata el cordel al gusano y
utilizalo junto al agujero para
atrapar al duende. La guarida
del dragén, al suroeste de la ciu-
dad, sélo aparecerd en el mapa
cuando tengas todos los objetos
necesarios para construir el

detector de dragones. Para con-
seguir el aliento del dragén in-
troduce el espejo en uno de tus
bolsillos, utiliza la losa explosiva
del callejon para alcanzar los te-
jados, coloca el espejo en el ex-
tremao del asta de bandera de la
torre y muévelo para atraer al
dragén y conseguir que lance su
aliento sobre el espejo. Durante
el primer acto del juego no se
puede salir de la ciudad.

SAM AND MAX
HIT THE ROAD

¢Coémo pueda conseguir una lente
de aumento en el parque de atrac-
ciones? ;/Qué hay que hacer en
los restaurantes Snuckey's?
Miguel Jiménez

La lente de aumento se encuen-
tra en el juego del martillo y las
ratas, si bien antes tendras
gue ganar el juego y encajar la
bombilla de la oficina en la lin-
terna. En una de las tiendas
Snuckey's puedes conseguir un
vaso de pldstico y una caja de
caramelos. El camarero podra
abrir el tarro de cristal que
contiene la mano de Jesse Ja-
mes y entregara a Max la llave
de los servicios en un llavero
con forma de lima.

SPACE QUEST V

¢ Como puedo eliminar definitiva-
mente al androide y hacer que
me vuelvan a teletransportar a
la nave?

Antonio Ruiz. Ubeda (Jaén)

Para acabar con el cyborg intro-
dicete en al drbol hueco y apro-
vecha los escasos segundos du-
rante los cuales el robot se
detiene sobre el tronco para in-
troducir en su jetpack el fruto
que se consigue con ayuda de la
rama. Luego recoge la mascara
del robot y rednete con Cliffy en
la localidad del estanque.
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Microprocesador INTEL PENTIUM 120
il D) PE, Con certificado de autenticidad

mGl B . B
e ’ Placa Triton FX- 256 Caché Burst Pipeline . it o TZII‘ ela de S()nldO s ]
Controladora integrada, VRM Jels
20 Disco duro | %b IDE el O S()und BIHSTGI’ 16 V.E. PnP
Disquetera 3'5 1.44 Mb Y : No tendras problemas con el

Memoria RAM 8 Mb (i - ido'd
Tarjeta grafica SVGA Trident 9440 | T oae e R R

Monitor 14" 0.28

Nosotros Sl te arantizamos
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\ CaaMlmtorre 4 - ST :
Microprocesador INTEL PENTIUM 120 no entrelazado BR apa Frontal
Placa Triton Fx - 256 Caché Burst Pipeline . Teclado windows "95 y Raton .
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15CO duro i - H "
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\ + 4 000 qudstar 14" MPR i De Trident 9440 b Caja enraible DE +5.000
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PANX

ks

256 GRISES
r -

OFERTA
2.990

16.990

SCANNER i -
SOBREMESA COLOR w:];EIR EA GAMESTICK
1.995
GAME CONTROL
S 1.990
OFERT, 19.99 INFRARED S INFRARED
59.990 ottt 1JUGADOR 2JUGADORES
4800 DPI  Fotocopiadora = Fax ]
Manual en castellano  Alimentador 10 hojas 4.990 6.990

2 afos de garantia 600 ppp = Grises

M'-rall.l‘

VIRTUAL IO

La realidad ‘3)
virtual
ya en tu ordenador

VERSION VIDEO PAL VERSION PC
4.900 99.900

ACTUALIZACION
VERSION VIDEO
A VERSION PC

39.900

Sound BLASTER 16
Plug & Play

+ Interface para unidades CD-ROM IDE
* Muestreo y reproduccion estéreo en 8y 16 hits desde 5 hasta 44,1 Khz
+ Sintetizador de misica OPL3 FM estéreo mejorade con 20 voces y 2 operadores o |1 voces y 4 aperadores

+ Entrada de linea estéreo, sonido CD estéreo, microfono y MIDI/joystick
+ Utilidades de DOS y Windows para el tratamiento de datos de audio

y Software de sintesis de voz I 4-990
W Sound BLASTER 32 Plug & Play

» Sintesis de tabla de forma de onda con capacidad polifanica de 32 notas y
multitimbre de 16 voces. ] 9 990
= Sintesis de musica estéreo de 20 voces compatible practicamente con todos los
programas multimedia.

= Soporte para Windows 95 y Plug & Play
S8 AWE 32 Pldg NS

Kit DISCOVERY CD 16 8X
34.990

u

Kit FAMILY
CD 32 8X

BLASTERKEYS
(Piano MIDI)

-—

E MICROFONO

g 2.990 CA;L;QM([,D|
= CABLE JOYSTICK DOBLE n
22.990 19350

ACEMASTER 18 AN R%I'Sma COMMAND PAD F-15E HAWK F16-COMBATSTICK
7.995 4.990 2.895 9.995 15.495
FIGFLIGHTSTICK  FIREFOX PC:800 GENIUS |12 MEGAGRIP Vil MULTI SYSTEM

9.495 8.490 1.995 3.495 14.995
pC ANALOG FuNsoF PCCONTROLPADG PHOENIXFUGHTEWCS e

(o, o |

] N r=ca
W r: 5 -
5.390 2.690 14.990 2.990 1.995
RAIDER § SPRINT PAD SUPER WARRIOR 5 THRUSTMASTER Miil " RUSTMASTER XL
e N
- A\
Qa.ej.f\ AN
,‘ ‘t s
2.990 3.990 3.995 12.490 5.990
THUNDERPAD VICTOR PC-400 WINGMAN WINGMAN EXTREME  WINGMAN LIGHT

§

l, o

- LT
2.795 6.490 5.995 7.995 3.750

SCANMATE COLOR TV WONDER
® INAI.AMBR!CO DELUXE Sintonizador de TV con
4.990 mando a distancia y
OVERTA sonido estéreo
EASY 19.990

EASY- MOUSE MOUSE TOO _ SCAN 256 i3

EASY

PAINT!
Tableta doméstica
de dibujo

52
JAZ IOMEGA
Ahora ya dispones
de la capacidad
de almacenar
imultaneamente
todo 1 G
SCSl interno

79.990

SCSI externo

CD ROM IDE

El mejor precio
_a tu alcance

7= a8X
" 14.990

10X Zip externo = Zip interno
22.990 32.990 29.990

= Paralelo externo
= SCS| externo

= SCSI interno + controladora 89'990
=2 DISCO JAZ 1 GB 19.990

== DISCO ZIP 100 Mb 2. 2.990

.
1.500

ADAPTADOR
DE MEMORIAS

... Y toda una seleccion de componentes

PLACAS ulcnos EN CAJA
= Placa Pentium Triton/256 Burst P?pehne 19.990 licro INTEL PENTIUM 120 Mhz 27.990
= Placa Pentium Tritén VX Burst Pipeline 24.990 . Mh:ro INTEL PENTIUM 133 Mhz 39,990
+ Placa Pentium Pro Venus 59.830 . umo :erngEszTﬂnlm :22 m}z ;g,gg
CONTROLADORAS e MicOINTE, 5 ;
» Controladorz 1SA 2FDD/2HOD/25/1P/IG 1.990 e Fanae ) om S
+ Controladora SCS| Adaptec 1505 ISA 9,990 + Micto. OVER DRIVE PE ( ) 36,490
+ Controladora SCSI Adaptec 1522 15A 14.990  Micra OVER DRNVE PENHUM sa 55990
+ Controladora SCS| Adaptec 1542 1SA 32.990 p% :
+ Controladora SCS| Adaptec 2940 PCI 32.950 MEMORIAS
» Controladora SCSI Adaptec 2940 PCI LW 49,990 . gmm ‘mg ;g confactos ;ggg
. contactos B
Ll L O ey 54990 + SIMM 4Mb 72 contactos EDO 4230
« Disca Dura 1 Gb SCS1 39830 + SIMM 8Mb 72 contactos 7990
= Do b cEace) 55950 « SIMM 8Mb 72 contactos EDO 9.930
D 23950 + SIMM 16Mb 72 contactos 17.99)
« Disco Duro 1.2 Gb 28,990 = SIMM 16Mb 72 contactos EDOQ 19.990
* Disco Duro 16 Ci 35,960 ~ SIiM 39Mb 72 contactos £D0 36390
W . i . contactos 5
Disco Duro 2 Gh 44.990 « DIMM 8Mb 168 contactos 19.300
TECLADOS » Burst Pipeline 256Kb 3.850
» Teclado Wind5 2.990 = Burst Pipeline 512Kb 7.990
» Teclado mecanico Win95 3.990 = Memaria 2 Mb SVGA 50 ns 4.990
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» Adaptador de rnum:{: de 30 a 72 pines 2.990 Altavoces incorporado

+ Adaptador de memoria de 72 a 72 pines 2.990 Green Enen%y o0 entrelazado 41.990
DISQUETERA . Efmsgzs }_.'\ Pag;:lt:! al}lneﬂejn‘
7 o nto rec. barrido Autoscan,
= FDD 3,5 1 44Mb 3.990 (ﬁ:‘érrl giglt-il Em pantalla, i
LADOI I, Green Ener :
yi\c’?egﬂladnr%ﬁ'nuu 990 . FROVIEW 157 Color, 28 DP no entrelazado,
Full screen, Pantalla plana, 0SD
TARJETAS DE VIDEQ Ene:gg stem, Baja radiacian, MPRII 54.990
= SVGA Trdent 9440 £.990 « COLOVTAR 17 Res. 1280x 034, 0,28
= SVGA 53 TRID 64 VAMPEG 8.990 no entrelazado, Pantalla plana,
» SVGA Diamond Stealth 64 DRAM 14,990 Enetgy system, Baja radiacion 99.990
= SVGA Number 9 FX Vision 330 18.990
= SVGA Number 9 FX-Mation 771 SISTEMA OPERATIVO
= SVGA Diamond S. VIRGE-3D 2M EDO 24.990 = M5DOS 6.2 4.990
= SVGA Diamond Stealth Edge 3D 57.990 = MSDOS 6,2 + Windows 3.]1 13.990
= SVGA Matrox M. 2Mb ampﬁ 4Mb 34.990 = Windows 95 12.990
» SVGA Matrox M. 4Mb ampl. 8Mb 49.990 CAJAS
MONITORES » Sobremesa 6.990
= PROVIEW 14" Color, 28 DP no entrelazado, = Minitorre 7.990
Full screen, Energy system, Baja radiacién 36.990 = Minitorre ATX 24.990
= GOLDSTAR 14" MPR Il, Pantalla antirreflejos, = Semitorre 12.990
Punta 0,28, Frec. Autnscan Baja radiacion, = Torre 15.990

telefonicos



NUEVOS CENTRO MAIL

Para incorporarte a nuestra red nacional _
contacia con nuestro Departamento de Franquicias: 1if: (91)/380 28 92

CASINO & CAR FICHTHING

ACTION CLASSIC ACTION A - MICROSOFT e ; = ]

L - s s 8 ANIMALES

£ - ; PELIGROSOS ANTIGUAS
: ‘ EL MUNDO DE LA
) x T - : = 7T 3 AVIACION &
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3D CREADOR ESTUDIO GRAFICO
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o7

il Koe el

CcD 12, 990

SR CD7495  D7495  CD5.990 8 <
ADVENTURES IN PC 5.950 cru TWINS g \
FARYAND  AULA199% TUNELAND IN TROUBLE UPSIDE TOWN MAGNA BAM 2.0
= 3 - = H
LINUX DEVEL. '

ECONOMIA
DOMESTICA PC QUINIELAS 2.1

ECONOMIA
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WINDOWS 95 GUITAR CONTROL DE
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=== C PC \
S0 9.990 7.995

KEY CAD WEB TRANSLATOR SPANISH ASSISTANT
T P ] . Ve phe ‘

,.-/, wmnows\
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CD 16.900
PC 16.900

PC1. 795 PC 1.795

CD 5.450 CD 6.995 PC 1795

ANAL ROM 2 6400 - 3990 OFERTAS i APAC KS -
DVAX: ARIANA 7900 z AMERICAN PIE 1995 | : | NORTON NORTON COMANDANTE
R boied g a1 ! SFCTo0LS PC TOOLS ANTIVIRUS ANTIVIRUS NORTON \
5 i { X Di F G 3.0 DOS 3.0 WIN. 5.0 DOS
PORNO POKER 6900 CLIMAX 1995 {
SPACE SIRENS 2 7900 g DEEP INSIDE 1995 | MACH IN E 6 PACK { y \
STRIPPER NURSES 4500 5 PARTY TIME 1995 |
VIRTUAL SEX 2 7400 RED HOT 1985 | MACHINE 6 PACK (2) |
ik, s mEwe ZESGEEESS B
| | k
HOT DOG GIRLS 3990 SEXY ZAPPING 5300 MANGA ; VO; g;ﬁCK . '
LOVE PYRAMID 4990  UP & DOWN LOVE 4990 ADVENTURE KID 3.990 | |
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greslunante 5|mu|ador de

;‘mu\adorde vuela mis.' s e 1 marinos durante la
realistasamas, creado, con . Segunda Guerra Mundial.
secuencias devideay avance HGEOV Navega por el Pacifico Sur
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&0uando... estarsn al alcance y
disposicién de todos los usuarios las
unidades de disco de tres y medio de
120 MB gue Compagqg ya fabrica y
monta en sus equipos?

6Donde¢oc estd la imaginacion y
originalidad que les falta a las
compaifiias que se apuntan a la moda de
sacar titulos que aprovechan el gancho
de uno anterior?

e,Que... ha sucedido para que, de
un tiempo a esta parte, no aparezca
ningan juego de ajedrez nuevo, 0 es gque
se ha perdido totalmente el interés por
este juego universal?

,_-‘,GuantO... tiempo tardaran en
darse cuenta las companias de software
de la importancia gue tiene hacer
programas de instalacion completos,
fiables y que no den fallos?

HACE D AROS...

Para gusto de to-
dos, hace diez afos
destripabamos uno
de los juegos mas
divertidos de toda la
historia, «Jack The
Nipper», en el que
pudimos hacer gam-
berradas a diestro y
siniestro. Pero nues-
tra portada fue para
«Pyracurse», una

misteriosa aventura
filmation, que también sufrid "patas arriba”.
Pero no fue la Unica, pues también cayeron
«Staff of Karnath», «Bounder», «Spindizzy» o
«Batmany. Ya en aquellos tiempos no se nos
escapaba ni uno.

LO PEOR DEL MES

En un alarde del “mas dificil toda-
via", Nintendo vuelve al “donde dije

digo, digo Diego” y retrasa, otra
vez, el lanzamiento de Nintendo 64
en toda Europa hasta 1997.
Oficialmente, el proximo 1 de Marzo
~ la nueva maquina vera, al fin, la luz.

= - — =

¢Qué he hecho yo para merecer esto?

A MI ME GUSTA WINDOWS 95 (32 Y ULTIMA PARTE)

Los elogios a Windows 95 tocan a su fin, vy
no es porque me haya quedado sin cartas,
sino porgue hay otros muchos temas gue
esperan tratamiento, y tampoco quiero que
me acuséis de monotematico, o en el peor
caso de estar a sueldo de Bill Gates. Los
que tampoco lo estan, aungue Seguro gue
no les importaria, son nuestros siguientes
lectores:

‘... Windows 95 es de lo mas facil y rapido de
manejar, permite hacer varias cosas a la vez,
y nunca, nunca, se queda encallado -si se en-
calla un juego, presionamas ALT+CTRL+SUPR
y permite cerrar solo el programa en cues-
tion-. Creo que a quien na le gusta, simple-
mente es porque no le ha sacado todo su ju-
go, 0 que se queja par costumbre.”

David Muset Moreno. Barcelona

“.. ¢por que no poner Windows 85 y MS-
DOS en el equipo para poder jugar a unos y
otros juegos? Yo tengo mi equipa con estos
dos sistemas operativas: el primero para
trabajar, y el segundo para jugar?... ;Por
gué no probar Windows 85 en tu viejo or-
denador antes de gastarte una pasta en
uno nueva? Yo sigo con mi gimodesto? 486,
con 8 MB de BAM y 340 de disco duro, y
dentro esta abra de Bill Gates funcionando,
si no a la perfeccian, si aceptablemente.”
Javier Lopez Mufioz. Murcia

“... Yo tengo un Pentium 80 con 16 MB de
RAM, pero tambien me funcionaba con 8
MB, e incluso lo he hecha funcionar en un
3860X /40 con 4 MB. Claro gue iba lenti-
sima!, y cargando juegos mas todavia. Ni el
Ferrari mas potente del mundo se maoveria
sin gasolina; con esto quiero deecir que Win-
dows necesita memaoria, y cuanta mas me-
jor... Windows 95 tiene fallos, lo reconozco,
pero es gue no acaba aqui, es solo un pe-
queno paso hacia lo que va a ser un gran

sistema operativo.
José Maria Nécega Garcia. Santa Cruz de
Tenerife

Seguro que llegara a ser un buen sistema
operativo; de momento el Gnico, pues Micro-
soft lo Unico que no tiene es competidores.
Hasta el mes que viene, y que na se os clvide
la direccion para enviar vuestras cartas:

MICROMANIA

£/ DE LOS CIRVELDS, 4

SAN SEBASTIAN DE LOS REVES.
28700 MADRID

No olvidéis indicar en el sobre la reseiia EL SECTOR CRITICO

También podeis mandar un e-mail al siguiente buzon:
sectorcritico.micromania@hobbypress.es
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FORMIDABLE...

que el mercado, o asi lo parece, cobre
nuevos brios tras el paron veraniego en el
que la salida al mercado de novedades se
reduce de forma-alarmante. Comenzada
la nueva temporada, y con las navidades
como época clave, se empiezan a anun-
ciar un buen nimero de productos.
Algunos de estos entran en ese abultado
grupo de programas que, desde hace me-
ses y meses, se venian anunciando y pre-
sentando en todas las ferias del soft ha-
bidas y por haber, y por fin empiezan a
ver la luz al final del tanel.

Como dice el refran, nunca es tarde si la
dicha es buena pero, eso si, lo que espe-
ramos es que precisamente este refran
no vuelva a convertirse en norma, comao,
por desgracia, sucede en multiples oca-
siones. Bridemos, por el momento, con lo
gque parece se va a canvertir en un aluvién
de novedades para los proximos meses.

LAMENTABLE...

que una compafiia que —

tradicionalmente salia SR
distinguirse por la
atencién y mimo
con que
siempre
habia tra-
tado a
sSus usua-
rios, Nintendo,
haya entrado en una
dinédmica que soblo sus muy
acérrimos seguidores van a

apoyar, a no ser gue se rectifique en poco
tiempo. El constante baile de fechas de
lanzamiento para Nintendo 64 en Euro-
pa, gue acumula ya mas retrasos que las
lineas de cercanias, parece una tomadu-
ra de pelo al sufrido usuario que, a aguan-
tard con mas paciencia gue un santo, 0
se hartara de esperar y acabara deci-
diéndose por cualquier otra alternativa de
las hoy existentes en el mercado.

El 1 de Marzo de 1987 ya se asegura co-
mo fecha final e inamovible para el lanza-
miento pero, visto lo visto, ¢es realmente
fiable? ¢Volveremos a vernos en la obli-
gacion de anunciar otro retraso, des-
pués? ;Querra Nintendo, sin embargo,
dar un golpe de efecto adelantando lue-
go, inesperadamente, la aparicion de la
magquina a, por ejemplo, la época navide-
fa? Algo mas de respeto por el usuario
no estaria nada mal.

0
0O
<

H O US E

El Senor de los

uenta la leyenda que, en cierta oca-
sién, Juan XXIIT -Papa de la Iglesia
Catdlica, a la sazon... es s6lo un
apunte- cayendo en una especie de
trance, escuchd, o asi lo creyd, una discusién
entre dos voces que procedian de unas invisi-
bles gargantas, manteniendo un didlogo por el
cual un contendiente desafiaba a otro:
~“Si quiero, puedo destruir tu Iglesia, en la
que tanto confias”.
A lo que el oponente replicd, llanamente:
—"Acepto el reto”,
Tradicionalmente se ha dado pdbulo a esta
anécdota como cierta, sobre todo entre los cre-
yentes, sitnando como protagonistas de tan
curioso intercambio de palabras, por un lado,
al mismisimo Jesucristo, y en el contrario, cla-
ro estd, a Satands.
Bien; que el venerable lider espiritual catélico,
apostélico y romano de por aquel entonces es-
cuchara realmente, o no, dicha conversacion,
no es algo que, verdaderamente, venga al caso
discutir o estudiar.
Sirva simplemente esta anécdota para ilustrar
algo que se puede encontrar en casi todas las
facetas de la vida diaria.
A un polo siempre se opone otro.
Dios-demonio, mujer-hombre, dia-noche... po-
los opuestos que, como demuestra el estudio
de la electricidad, se atraen, irremisiblemente,
y en esencia comparten la misma naturaleza.
Algo tan sencillo es en lo que se basan —y de
esto los amos del mundo, o sea, los yankis, en-
tienden un montén- todas aquellas cosas sus-
ceptibles de fomentar negocio.
Como, por ejemplo, el cine.
Algo tan frivolo ~compardndolo con el tema
que dio inicio a esta columna- como una peli-
cula explota hasta la saciedad la contraposi-
cién del bien y el mal, produccién tras pro-
duccién, en mil y una formas distintas pero
que, al fin y al cabo, siempre vienen a repetir
la misma historia.
Desde el Western hasta la ciencia ficcién, pa-
sando por los musicales, el horror, el gore, la
comedia... siempre encontramos en esas pro-
ducciones “taquilleras”, o sea, hechas para ga-
nar dinerito, el mismo arquetipo maniqueista
de “buenos” v “malos”, en los que apenas si
se dibujan perfiles algo profundos, dejando las
motivaciones de unos y otros a la misma altu-
ra que la punta de un iceberg.
Lo importante es crear espectdculo.
Lo que, por otro lado, no estd nada mal, siem-
pre que posea una dignidad suficiente.
Y semejante invento descubriremos que es
también, a poco que nos fijemos, el “leit mo-
tiv” de esta industria del software tan entrete-
nida y que tantas “alegrias” nos depara a la

MICRO @ MANIA

Chips

mayoria de los usuarios. ;En qué, si no, se ba-
san el 99% de los argumentos que dan vida a
un juego, sino en esa confrontacion, yuxtapo-
sicién incluso, de los polos puestos?

Incluso, en la oferta misma de hard que el
mercado suele renovar cada poco tiempo.

§i, algo que, indudablemente, es lo que da “vi-
dilla” a todo esto y anima el cotarro.

Pero...

Vaya, salié el maldito e inevitable pero.

Uno no es que quiera incordiar. Al menos, no
demasiado, mas ;soy el tinico en pensar que
el negocio ~algo que jamds se ha podido du-
dar—de esta industria, empieza a oler cada dia
mds a podrido?

No hace mucho tiempo, y aunque siempre
considerado secundario desde algunos pun-
tos, uno de los polos —la verdad es que la es-
tructura del mercado del soft, mas que bi es,
en verdad, multipolar- que actuaban en esta
relacién, el usuario, solia imponer cierto res-
peto al resto (distribuidoras, productoras, edi-
toriales de revistas...), que formaba el Ente,
tinico, pero no trino, sino multiple, del Sefior
de los Chips.

Y esto era asi puesto que el Sefior de los Chips,
en su fuero interno, sabia que el miserable
usuario era la base de todo el negocio.

Mas ahora, los japoneses acaban de descubrir
que vivimos enganiados todo este tiempo.
Una luz reveladora inundé la cabeza del nue-
vo Sefior de los Chips que, en un alarde de ge-
nialidad simpar, nos descubri6 la nueva, tinica
e inimitable verdad, proclamdndose el nuevo
mesias del soft, pasando de todos sus polos
afines. Aqui ya ni habia polos enfrentados ni
ninguna otra tonteria similar. Aqui s6lo habfa
un camino y un guia, Nintendo. El mismo que,
en su momento, aseguré que venia para “sal-
var el mercado del software” con su chisma re-
volucionaria. Y no habia mds que rascar.

Y como nosotros, usuarios tiernecitos e inge-
nuos, pura carne de cafién, no acababamos de
creerlo, el Sefior de los Chips lanzé una profe-
cia y puso una fecha.... Y luego, otra. Y des-
pués... otra mas.

Y, como en Hacienda, si fallaba una profecia,
pues se hacia otra, y en paz.

Algo parecido a la evidencia a que, en definiti-
va, el no menos ingenuo usuario de PC ya se
ha rendido. Solo existe el camino que marcan
Intel y Microsoft —otra de las multiples encar-
naciones del Sefior de los Chips que, sin saber-
lo, se biloca por doquier-.

Muchos son llamados a la diestra del Sefior de
los Chips, y pocos los elegidos. S6lo aquellos
con la suficiente paciencia o dinero.

O ambas cosas, ya que al Sefor de los Chips

satisfacen por igual. Amén.
O
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ORDENA TUS CD~S FORMA

Gratis

D E

El CD3 te permite guardar y tener siempre ordenadaos
hasta 40 CD-ROMs. Nada., ni siquiera el polvo, estara en
contacto con la superficie de tus discaos.

Aprovéchate de esta oferta - hay
existencias limitadas. Envianos tu
solicitud de suscripcidn o renovacidn
por correo (la tarjeta de la derecha no
necesita sello) o lldmanos de 9h a 14,30h
o de 16h a 18,30h a los teléfonos |
(91) 654 8419 6 (91) 654 72 18.
Si te es mds cémodo, también puedes
enviarnos el cupén por fax al nimero
(91) 654 58 72 o contactarnos por médem a
través de |bertex en "HOBBYTEX# por el 032. Y TODO ELLO POR
OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A. o .| 4 O Pe S eta S
SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR

ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO :

PROMOCION VALIDA HASTA PUBLICACION DE

(12 ndmeros X 595 Pesetas)

RAPIDA Y

-@ Asa abatible para poder
transportar tu porta Cd's. Su
cierre de seguridad te asegura
gue no se abrird cuando lo
lleves de un sitio a otro.

® Podrds escribir todos los
titulos de los CD-ROMs que
archives y siempre saber el
orden de colocacion. Ademds
incorpora unos pequenos
adhesivos para que numeres el
propio CD-ROM y asi sepas
dénde colocarlo sin necesidad
de consultar la lista.

@ [ncorpora un revelucionario
sistema de busca CD’s. Colocas
el botdn rojo en el ndmero de
CD que quieras extraer. Abres
el porta CD y aparecerd
separado del resto en la parte
superior. Mds cémado
imposible.

AL SUSCRIBIRTE
0 RENOVAR TU
SUSCRIPCION
A MICROMANIA
POR UN ANO

® Te regalamos este

estupendo archivador de CD-
ROMs (CD3) que en las tiendas
cuesta 3.950 pesetas.
® Recibiras cémodamente por
correo los préximes 12 ndmeros
de Micromania.
@ Te aseguras gue aungue el
ejemplar se agote, td tienes tu
revista reservada.
@ Si subiera el precio de

portada, o hubiera algtin
ndmero extra mas caro, a ti no

te afectaria.



No os perdais las mejores
demos jugables del

momento, como siempre,
en el CD-Rom

N|

Bug!

Road Rash

Gene Wars

Syndicate Wars
StarFighter 3000
Worms Reinforcements

Formula |
Dungeon Keeper

El Profesor Chiflado
Fatal Fury
Dragon Heart

Hobby Link 1.13
e Infofutbol 2.1 para

manteneros bien
A informados.
s S Y por si fuera poco, podréis
(s e generar vuestras propias
¢ X f o aventuras graficas con
'- L b |  Edpack 1.0
2 e




