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40 INFORME
ESPECIAL
SHINY ENTERTAINMENT

Una de las comparfiias mas jovenes, y
revolucionarias del sector, se prepara
para asaltar el 98 con toda la fuerza
imaginable. Su armamento: juegos de
calidad insuperable. Nos fuimos a
Laguna Beach, hablamos con la gente
de Shiny, y os ofrecemos un avance
de lo que nos estan preparando para
los proximos meses.

Accion y 3D en todo su esplendor, con
tres titulos cuyos nombres habra que
ir vigilando desde este preciso
instante: «Messiah», «Wild 9» y «RC
Copter». Juegos para todos los gustos,
y para todos los formatos.

12 WORK IN
PROGRESS
OUTCAST

Comenzamos una serie de articulos
sobre el desarrollo de uno de los
titulos llamados a convertirse en
nimero uno en el presente afo.
«Qutcast» es uno de los proyectos
mas atractivos de Ocean/Infogrames
para la presente temporada, dotado
de una calidad técnica sobresaliente.
Este mes, afrontamos el tema del
disefio, para abrir boca.

54 MEGAJUEGO
TOMB RAIDER I

Lara ha vuelto. El afortunado regreso
de la arquedloga mas atractiva del
universo virtual, supone el reencuentro
de Core con el titulo y la protagonista
que mas beneficios les reporto en los
dltimos afios. Interesantes novedades
se encierran en «Tomb Raider lI», que
le han llevado a hacerse con el
codiciado puesto de Megajuego, en el
presente mes.

La nueva Lara esta dispuesta a
hacerse notar estas navidades, con
varios ases guardados en la manga:
nuevo vestuario, animaciones,
movimientos, vehiculos que pilotar,
mejoras técnicas y de jugabilidad por
doquier. En definitiva, un titulo que
llega con aires de triunfador.

eliz Navidad. Prospero Afio Nuevo.
Felicidades mil... Es inevitable que
comencemos asi el primer editorial
del recién estrenado 1.998 —;de qué
manera, si no’-. Llega el momento
de las buenas intenciones, de ilusio-
nes renovadas y promesas llenas de esperanza,
para los proximos doce meses. Sin embargo, ni si-
quiera en estas fechas nos tomamos un descanso,
buscando siempre ofrecer lo mejor —cuando me-
nos, intentarlo— del mundo del videojuego, a to-
dos nuestros lectores. Y asi nos hemos planteado
el nimero que ahora tenéis entre las manos. N{-
mero extra, como ya habréis podido comprobar,
en el que también hemos intentado aportar un gra-
nito de esa ilusién navidefa que a todo el mundo
embarga. Para ello, hemos buscado uno de los
juegos mas impresionantes que se hayan estrena-
do recientemente, para situarlo en el lugar de ho-
nor de nuestra portada.
«F 22 ADF» es el esperadisimo titulo de DID, con el
que los chicos de la compania britanica llevan la si-
mulacion a cotas de ensuefio. Pero no es lo (nico,
claro estd, que puede justificar un nimero como
éste. Habia que buscar algo diferente. Tanto, co-
mo el especial dedicado a Westwood Studios, pa-
ra cuya realizacion nos fuimos hasta la Meca del
Juego —del videojuego, y de otros—, Las Vegas,
entrevistando a algunos de los maximos respon-
sables de la compania, y ofreciendo un exhaustivo
analisis de sus mas recientes novedades.
Pero, asi y todo, no estabamos satisfechos del to-
do. ;Coémo mejorar més la oferta de este mes?
Otra “excursion” al otro lado del Atlantico, para
descubrir todo lo que Shiny Entertainment tiene en
preparacion. Y mas, mas cosas, todavia. Una guia
de ayuda para «Constructor», un Megajuego de los
que hacen época, con «Tomb Raider ll» y Lara Croft
en el papel estelar, noticias, exclusivos avances
—«Qutcast»— sobre grandes novedades del 98, cri-
ticas, previews, trucos, estrategia, aventura, rol...
Realmente, estais ante un nimero que se podria
presumir como un buen augurio para el nuevo afio,
en el que parece que los grandes titulos se van a
convertir en la norma, en lugar de la excepcion.
Un ano que esperemos disfrutéis leyendo vuestra
revista favorita, y nosotros haciéndola. Asi que,
no esperéis mas. Comenzad ya con este nimero
y, como siempre, hasta el mes que viene.
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132 ESCUELA
PILOTOS
F22 AD.F.

Los aficionados a la simulacion estan
de enhorabuena. Pocos juegos han
sido tan esperados esta temporada
como el «F 22 ADF» de DID.

Y, como se suele decir, la espera ha
merecido la pena. Superando lo
insuperable, DID roza el techo de la
perfeccién con un programa que
mejora hasta el infinito todo lo que se
puede exigir en un buen simulador.
Resultaba casi inevitable que le
otorgaramos la portada del primer
nimero de Micromania, de 1.998.
Pero atin habra mucho mas por contar,
en préximos numeros.

136 PATAS ARRIBA
CONSTRUCTOR

La originalidad al poder. System 3 y Acclaim rompieron todos los moldes
con «Constructorn, y ahora llega el momento de la verdad. ;Cémo llegar
hasta lo mas alto? Aunque la habilidad de cada jugador es la verdadera
clave del éxito, os presentamos una guia llena de consejos para hacer,
aunque sea un poco, mas facil la tarea de construir la ciudad perfecta.
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DEMOS

TOCA TOURING CAR
CHAMPIONSHIP

lﬁ | campeonato mundial de turis-
b= MoOs llega a nuestras pantallas.
Las escuderias mas famosas se
disputan el primer puesto en una
carrera sin igual en el que los bue-
nos modales de conduccién no
suelen estar presentes y en el que
la victoria esta por encima de todo.
Pilotad los coches mas prepara-
dos para este evento y disfrutad
de una sensacion de velocidad sin
igual, con frenéticas curvas, rec-
tas y frenadas al limite.

Os ofremos una demo jugable del
«TOCA Touring Car Champions-
hip», con la que podréis correr
dos completas vueltas en un fa-
moso circuito inglés.

Con sus distintas vistas podréis
disfrutar de la espectacularidad de
los pelotones que se forman al fi-
nal de una curva o de la sensacion
de realismo con la camara interior.

CARMAGEDDON
CHRISTMAS
SPLATPACK

] 4 1 |‘; E.'D'.U l;lmmu 5 =
t e

a Navidad ha llegado; ésta es
L una época de amor, amistad,
y todo eso. Aungue nos tememos
que esto no es asi para todos.
Subido en su coche de carreras,
nuestro protagonista esta dis-
puesto a recordar a la gente que
se ha de circular con precaucion
y cuidado.

La gente va como loca y cruza sin
mirar la carretera, y al pobre de
nuestro amigo no le queda otro
remedio que llevarselos por de-
lante, aunque yo mas bien lo lla-
maria “una forma elegante de
apartarlos de su camino”.

Aqui os ofrecemos la demo del
nuevo «Splat Pack» de Navidad
para «Carmageddon». Un juego,
que no es para toda la familia y
no es educativo, aunque la diver-
sion esta garantizada.

EXCALIBUR
2555 AD

a legendaria espada de Excali-

bur ha sido robada por un malk-
vado personaje con el fin de adue-
narse del mundo gracias a los
poderes magicos de la misma.
Solo una astuta guerrera de la
mesa redonda sera capaz de re-
cuperarla y escapar de la gruta
donde se encuentra la espada.
Ayudando a personas secuestra-
das, conseguiréis informacion so-
bre como acabar con el malvado
y encontrar la salida de la cueva.
Vuestra destreza y habilidad con
la espada os salvaran de los ma-
tones y robots.
Este es un juego en 3D con grafi-
cos poligonales con los que disfru-
taréis de movimientos de pelicula.
En la demo que os ofrecemos sé-
lo podréis jugar a los primeros ni-
veles de la version registrada del
programa.

Este mes oS presentamos la
solucién interactiva de «The
Dig» el fabuloso programa de Lu-
casArts en el que teniais que de-
senterrar los misterios de una ci-
vilizacion prohibida en un asteroi-
de lejano. Deberéis ir cambiando
de personaje segln las circuns-
tancias del juego para desvelar
los misterios de esta aventura de
la que os ofrecemos la solucidn
de todos los enigmas que la com-
ponen asi, como la utilizacion de
los objetos que aparecen en ella.

C LR LTI [T )

C PEISUNIRE S ]

< LS NI

4 NSO

LR 1L

SABRE ACE

0s Ultimos simuladores de
L aviones que han salido al mer-
cado tenian como protagonistas
aeroplanos de lo mas moderno y
sofisticado. En «Sabre Ace» los
aviones no son armas aéreas in-
falibles, sino que son los modelos
antiguos de las pasadas guerras
mundiales, esos que todos hemos
visto en reportajes en blanco y ne-
gro en la television,
Este es el atractivo principal de
este programa de Virgin ,del que
ahora os ofrecemos la demo.
Disfrutad de sus paisajes y de las
ciudades que os encontraréis por
el camino, y escoltad a vuestro
escuadrén a lo largo de una ruta
marcada en el mapa de misiones.
Aunque en esta version sélo po-
dréis realizar un vuelo de recono-
cimiento, sera suficiente para que
descubrais todos los secretos
que contiene este juego.
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LINKS LS 98

ara los amantes del deporte

mas relajado y saludable, co-
mo lo puede ser el golf, os ofre-
cemos la demo del juego «Links
LS 98». A lo largo de la historia,
este deporte ha sido relacionado
con gente adinerada y con mucho
tiempo libre.
Tal vez no podrais disfrutar de los
verdes campos con césped impe-
cable y del aire puro y limpio del
campo de juego, pero por lo me-
nos tenéis un simulador que ha
capturado todos estos aspectos
para ofreceros un programa ame-
no y entretenido.
Cambiad de palo, realizad varios
golpes, estudiad vuestra estrate-
gia y tomad las medidas oportu-
nas para poder ganar campeona-
tos y torneos.
En la demo que os ofrecemos,
podréis disfrutar de 9 hoyos, vy re-
alizar vuestras virguerias.

ROM

Jugando

TALLm DEJUEGOS

/Creatividag

n este CD-ROM especial de Disney Interac-
E tive encontraréis una buena muestra de los

programas que la conocida compaiiia de
software tiene en el mercado. Navegando por su
contenido, podréis probar vosotros mismos los
distintos juegos Disney, incluso jugar un nivel de
«Hercules», el dltimo programa interactivo de la
famosa factoria de dibujos animados basado en
la pelicula del mismo nombre estrenada en Espania
hace pocas fechas.
Pero la mejor sorpresa de este CD —que funciona
tanto en vuestros PC como en los Macintosh- es
el salvapantallas de 101 Dalmatas, de la pelicula
que protagonizara Glenn Close, que conseguiréis
si navegais por todas las pantallas del mismo...

INTERACTIVDO

DISNEY

Especificaciones técnicas:

PC:

Pentium 75.

16 MB de RAM.

VGA 256 colores.

CD-ROM de cuadruple velocidad.
20 MB de espacio en el disco duro.
Raton.

Windows 95/3.1.

MAC:

68040/66 6 Power PC.

12 MB de RAM (16 MB de RAM Power PC).
640x480x256 colores.

CD-ROM de cuadruple velocidad.

Ratdn.

MacOS 7.1 6 superior.
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CD-ROM ESPECIAL OCEAN/INFOGRAMES

| tercer CD-ROM especial
E de Micromania del primer

mes del ano 98 viene car-
gado de sorpresas. Y se trata
de nada menos que de las pro-
ximas producciones que va 4
sacar al mercado las insignes
Ocean/Infogrames, y que real-
mente prometen, y mucho.
En él, ademas de poder poder
ver infarmacion sobre todos di-
Versos programas y ver panta-
[las de los mismios, hay algunos

de ellos gue vienen en forma de
demo jugable.

Podréis jugaros el pescuezo en
«I-War», del gue sobran comen-
tarios; o bien jugar con «Obsi-
dian», un arcade con grandes
dosis de aventura; tambign hay
aventura para los adictos con
«Space Bar=, una loca aventura
a través de las distintas gala-
xias; o habilidad con «Wetrix=,
una verson muy moderna de lo
que fuera «Tetris».

TRAITLTETR

SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO

Para cualquier duda sobre el CD podeéis poneros en contacto con nosotros, de lunes a viernes,
de 10 a2 y de 4 a 8 de la tarde, llamando al teléfono (91) 653 73 17.
0s rogamos que, en la medida de lo posjble, Iq Vhargéislfrrgnte‘ ai orqgggdqr[ y con .éstg _ancgn;lido.

- | F16 se ha convertido en
una leyenda de la aviacion
de la armada de los Esta-
dos Unidos. Del aeroplano mas fa-
moso en Ameérica, sale el juego
«F16 Aggressor», del que ahora
os ofrecemos una Preview para
que comprobéis su calidad.

Gracias a la facilidad de movi-
mientos, permite realizar todo tipo

de maniobras aéreas, y que segu-
ramente jamas habiais visto.

El «<F16 Aggressor» es muy com-
pleto y cuenta con un editor de
misiones totalmente detallado,
controles en la cabina que os in-
formaréan en todo momento de lo
que pasa a vuestro alrededor, e
incluso mandos que os ordenaran
maniobras en pleno vuelo.

B
| -

/0 qui os ofrecemos la pre-
{f{\:\ view del juego «Star Trek:
& U Starfleet Academy». Si 0s
parecié complicado sacaros el
carnet de conducir, no os imagi-
nais la dificultad que supone
aprender a pilotar la nave interes-

«Starfleet Academy» retine mu-
chas caracteristicas de los juegos
que estan hoy en dia en el merca-
do, como pueden ser el género
de la estrategia, la accion, arca-
de y otros mas.

telar Enterprise de la famosa sa-
ga «Star Trek»,

La funcion principal de este juego
es dominar todos los aspectos de
esta nave y realizar misiones prac-
ticas en la academia de vuelo.

Os ofremos un trailer de esta pe-
licula en formato AVl o de video
para Windows.

s presentamos el trailer

UN LiO PADRE
de una divertida come-

0 dia protagonizada por

dos genios de este género, co-
mo son Robin Williams y Billy
Crystal, en la que encarnan los
supuestos padres de un chaval
de 17 afitos al que nunca han
conocido, produciéndose multi-
tud de situaciones comicas al in-
tentar recuperar el tiempo que
han perdido.
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STARRING

LARA CROKFY

“A Lara sélo le falta ser real para ser perfecta, a Tomb Raider Il le sobra con lo que es para ser el
juego perfecto” -
Hobby Consolas 97%

“Tomb Raider desata pasiones por donde quiera que va”.

“Lara esta subida a un pedestal cada vez mas alto del que sélo ella podré bajar”

Computer Gaming World
“Llega Tomb Raider Il dlspuesto a satisfacer nuestra sed de aventura, de la mano de tan peculiar y

atractiva arqueéloga_. ;Toda una delicia para los sentidos!”

Micromania
“Lara Cmﬁexplotd en formato PC el aio pasado...ahora es la reina indiscutible de los juegos

de :acplgg,ul;!e_gﬁqgs de mas de dos millones de copias vendidas e innumerables premios,
Lara regresa...” 5
OK PC Gamer
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Estrategia
a la espanola
arece que el desarrollo de «Com-

P mandos», de Pyro Studios, o la
estrategia —con grandes dosis de ac-
cion- en tiempo real “made in Spain”,
va por buen camino.

Cada vez esta mas cerca la fecha de
lanzamiento del producto, que se pre-
sume sobre la primavera de este nue-
vo ano, asi como el juego se acerca

mas y mas a los objetivos iniciales previstos por el equipo de desarrollo.

«Commandos» ofrecera un atractivo grafico muy notable, y su desarrollo es, asimismo,
realmente interesante. Controlando un grupo de guerrilleros, deberemos infiltrarnos, en di-
versas misiones, en territorio enemigo controlado por soldados alemanes —el juego se am-
bienta en la Segunda Guerra Mundial- con muy variados objetivos a cumplir. Cada miembro
de nuestra escuadrilla poseera muy diferentes caracteristicas, lo que permitira, ademas de
que el jugador despliegue toda su habilidad estratégica, que el modo de llevar a buen fin una
mision no se ejecute siempre del mismo modo.

En suma, parece que «Commandos» puede renovar el cada vez mas estereotipado género de
la estrategia, siendo un juego que, a priori, muestra un aspecto excelente.

Un

nuevo ejemplo

Lz siguiendo la estela del reciente «Age of

Empires» debido sobre todo a su tematica
y aspecto, Interactive Magic ha sido otra de las
que se han apuntado al tren de la estrategia
—que, a este paso, va a tener una sobrecarga
de vagones— y en breve nos ofrecerd «Seven
Kingdoms». Tan es asi que, en el momento de le-
er estas lineas, es muy probable que el producto
esté, como quien dice, en las tiendas. Grafica-
mente se trata de un titulo bastante cuidado, y
en opciones de juego no se queda corto res-
pecto a la media que se puede encontrar hoy

dia en los programas mas sobresalientes del género. A su favor se encuentra, sobre todo, una po-
tente opcion multiusuario, asi como un tutorial bastante trabajado capaz de poner rapidamente en
condiciones de juego hasta al usuario mas novato. Buenas perspectivas, en suma, para un titulo que
aspira a no convertirse en otro mas en la amplia oferta existente en la actualidad.

Flash

F are, distribuidores de Blue Byte en
Espafia, anuncia la disponibilidad dentro de
| poco de nuevas misiones para ulncubationy,
i a las que se podra acceder por Internet, a

traves de la pagina Web de la compaiiia ger-
' mana, e incluso también de forma mas di-
| recta a traves de la pagina de Friendware.

FE DE ERRATAS

Por un imperdonable error, en el ndmero ante-
rior de Micromania no se incluyeron, como debia
haber ocurrido, los copyrights correspondientes
a la publicacion en exclusiva del adelanto gue os
hicimas de «Myst. El Libro de Ti'Ana», adaptacion
oficial de la historia que da vida a «Riven», la con-
tinuacién del conocido juego de Cyan, «Myst».
Por ello, publicamos a continuacion los datos que
se traspapelaron:

ysejd
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Ya esta aqui

| cierre de esta edicién de Micromania,

el esperadisimo, explosivo, impresionan-
te, fantastico y... bueno, todo lo que os po-
dais imaginar, «Quake 2» se puso oficialmente
a la venta.
|d Software, de nuevo, ha superado todas las
expectativas y ha puesto en nuestras manos
un juego tan alucinante, sino méas, como podi-
amos esperar. La optimizacion, ademas, de
serie en la version final para tarjetas acelera-
doras —adios a los parches, al menos para los
modelos mas importantes, como 3Dfx— ofrece
unas cualidades fantasticas. Los efectos de
luz, explosiones, transparencias, diseno de
texturas en 16 bit, etc., hacen de «Quake 2»
todo un espectaculo visual. Pero, por supues-
to, lo mas importante es la jugabilidad. Dotado
de un ligero toque de aventura, que nos per-
mite recorrer varios escenarios en mas de una
ocasion, segun los objetivos inmediatos que
se nos propongan, el disefo global de la ac-
cion aporta asi un nuevo toque de distincion.
Técnicamente maravilloso —los disefios v el nu-
mero de poligonos en movimiento es algo pas-
moso-, y globalmente genial, ha sido ya califi-
cado fuera de nuestras fronteras como el
mejor juego de todos los tiempos. Quiza sea
algo exagerado, pero puede estar muy cerca.
En breve, mas. '

Myst. El Libro de Ti'Ana.

@ 1996 Cyan, Inc

@ 1997 Grupo Editorial CEAC

Para la presente version y edicién en lengua
castellana.

ARl Por si estais interesados en haceros con el li-
bro en cuanto aparezca a la venta, lo encontra-
réis en tiendas y librerias con el logo de la edito-
rial Timun Mas.



GANADORES DEL CONCURSO EA SPORTS

Los siguientes 25 nombres pertenecen a los ganadores del concurso
EA SPORTS, premiados con un mando Action Pad, camiseta, balén de
baloncesto y un juego para PC.

Antonio Montalban Ferrer Aguilas. Murcia
Radl Jurado Morales Barcelona
Ifigo De Ellaguria Mesanza Bilbao. Bizcaia
Luis F. Gil Castro Anddjar. Jaén
Alberto Tomé Iglesias La Coruna
Juan Gonzaélez Irin Ferrol. La Coruna
Javier Goya Pérez Santiago. La Coruna
David Rodriguez Fernandez Sober. Lugo
Jesus Sanche? Chaparro Hospitalet.  Barcelona
Daniel Rodriguez Arenas Corcubion.  La Coruna
Ral Jiménez Parra Madrid
Javier Ferreiro Pillado Cambados. Pontevedra
Joan Moreno Fornaguera Mollet. Barcelona
Pablo Soler Soriano Valencia
Jorge Lorente Sanchez Malaga
Mario Martinez Gonzélez S.Sebastian. Madrid
Javier Tarancon Lorente Alcobendas. Madrid
Armando Sanchez Hdez. Sevilla
Xavier Garcia Sistero Mollerussa. Lleida
Pedro Gallego Redondo Valladolid
Francisco Becerra Fdez. Bolanos. Ciudad Real
Jaime Gonzalez Hernandez Ledn
Rubén Sénchez Jordan Gestalgar.  Valencia
Victor Aparicio Moreda Zaragoza
Ifiaki S. Roman Castanera Pamplona.  Navarra

Los siguientes 35 nombres pertenecen a los ganadores del concurso
EA SPORTS, premiados con un mando Action Pad y un juego para PC.

Alvaro Gonzalez Caldito Gijon. Asturias
Jorge Conde Febrer Esperanza. S/C Tenerife
Antonio Alvarez Lopez Carolina. Jaén

J2 David Ribelles Molina Xativa. Valencia
Alejandro Lopez Pérez Algeciras. Cadiz

Juan Nogueira Nogueira Irijo. QOurense

J2 Javier Sanchez Munoz Pamplona.  Navarra
Pablo Gomez Lobo Herencia. Ciudad Real
Miguel Aparicio Mata Toledo
Christian Uria Eismar Gijon, Asturias
Roberto Donno Almeria
Rubén Toren Dominguez Las Palmas
Francisco Gutiérrez Pérez Las Palmas
Josu Calleja Campandegui Hondarribia. Guipuzcoa
Jose M2 Moliner Canamares Fuenlabrada. Madrid
Carlos Larrion Vidorreta Elche. Alicante
Francisco Garcia Alvarez Palencia. Palencia
Igor Conde Del Bien Renteria. Guipuzcoa
Celestino Bernaldez Navarro San Juan.  Alicante
lgnacio Martin Santamaria Segovia
Victor Lopez DelgadoSevilla

Tomas Caceres Garcia Coslada. Madrid
Carlos Tomas Moreno Barcelona
David Lago San Ledn Alcala. Madrid
Rafael Bellido Sevillano Badalona. Barcelona
Victor Cabrera Martinez Sant Boi. Barcelona
Juan Gonzalez Gonzalez El Masnou. Barcelona
Alfonso Sierra Rua Hospitalet.  Barcelona
Ricardo Huelamo Barcelona
Juan Gallejones Agliero Madrid
Roberto Bravo Pérez Buitrago. Madrid
Luis Fernandez Gomez Coslada. Madrid
Pablo Ojero Alonso Barcelona
Alberto Cerezo Formiga Arenys. Barcelona
Christian Rodriguez Diaz Cerdanyola. Barcelona
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La aveniura gréfica mas espectacular
creada en Espaia

Monsters |

Hollywood Monsters rememora el ambiente del Hollywood de los
50, con un esfilo de d*bu[]os animades. Estd desorrallado en SVGA
para conseguir m gréfica. Durante la aventura encarmas
g uno de los dos fomosos periodistas que investigan la misteriosa
desaparicion de Frankenstein.

Hollood

HULLYWUUD

Combat Chess,
Edicién Castellano

Mus realismo,
més novedades, méas
futbol.

PC Futbol

Disefiado pnr un Campeén
Mundial de Ajedrez para que,
lesde el primer nivel Amateur
ol Experto, siempre mejores tu
juego, sin perleﬁ; la
n sus
g
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e por solo:

o Disfruta de los
juegos depodlvos y

e accién de

Cuando PC Fotbol 5.0 vié la luz, muchos pensaren que
seria dificil de superar. Dificil si, pero pcs:ge la base de
datos y el seguam\en!o de la Liga, el nuevo sistema de
informacién personalizado, munu%er con inteligencia
artificial (1), nuevo engine 6.0 de fotal realismo, |
poligonales y cientos de nuevas ommouones

siempre a un precio
unico.
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'13&! cada jugador.

El mejor Pinkall para PC

Pro Pinball ﬁmeshock' supera a su predecesor en gréficos,
sonido, redlismo, nivele c?cu )r,porsupves!oeng

ido Dolby Surrou V;stucmp{eludeon‘vesuenSD Cuofm

niveles de dificultad. Mull|p|es |ugodwes

por solo:

o pidelos en el teléfono:

Te lo llevamos a tu domicilio




Para ir

de compras

™ i el mes anterior anunciabamos la

J apertura de varias tiendas de la cade-
na Centro Mail, en éste hacemos lo propio
con la cadena de Divertienda.
Durante estos dias se inaugurara un nuevo
centro Divertienda en Fuengirola (Malaga),
sito en |a calle Juan Gomez Juanito, 7.
Con este son ya un total de 26 estableci-
mientos Divertienda repartidos por toda Es-
pana, de los cuales 8 son de reciente crea-

cion. Una buena noticia para todos los
aficionados a los videojuegos, de Fuengiro-
la, que tendran a su alcance una nueva via
para disfrutar de su pasatiempo favorito.

M ientras que, hasta el mo-
mento, todos los produc-
tos de Novalogic venian sien-
do distribuidos en nuestro pais
por Electronic Arts Espafia, uno
de los préximos lanzamientos
de la compania, «F 22 Raptor»,
seguira un canal diferente, a
través de Virgin Espana, segln
fuentes de la ultima.

«F 22 Raptor» se sitlia en la exi-
tosa linea de simuladores que
han hecho famosa a la compa-
fiia presidida por John Garcia.

Desarrollado conjuntamente con Lockheed Martin, el juego es uno de los mas completos si-
muladores que se puedan encontrar actualmente, dotado de una notable calidad aunque, da-
da la avalancha de titulos que, tltimamente, aparecen con el F 22 como protagonista —sobre

todo teniendo muy presente el producto de DID- va a tener una dura competencia.

Viene, viene...

plotar al méaximo las posibilidades
gréficas de las tarjetas aceleradoras
3D. La misma gente de 3Dfx habla de
«Incoming» como uno de los titulos
que mejor esta aprovechando todo el
potencial del chipset Voodoo... y que
mejor aprovechara las caracteristicas
del nuevo Voodoo 2.
La culpa la tiene Rage Software, que
salen de su silencio con un juego de
accion realmente impactante, dotado no sélo de una calidad técnica mas que notable,
sino de jugabilidad —segun apuntan los datos— mas que elevada.
«Incoming» estara disponible, con gran probabilidad, para la primavera, aungue una
fecha exacta aln no ha sido facilitada. De momento, basta con echar un vistazo a las
primeras imagenes existentes del juego, para comprobar que estamos ante un —-mas
que probable- futuro nimero uno.

GANADORES CONCURSO
HISTORIA DE LOS VIDEOJUEGOS

A continuacién podréis leer los nombres de los 10 ganadores del consurso “Histo-
ria de los Videojuegos” de Noviembre, premiados con un lote de juegos de Proein:
«Alien», «Age of Rifles», «Fantasy General», «Necrodomen», «Net Zone», «A-10 Cu-
ban, «Adventuren, «Raven», «Orion Burger», «Hyperblade».

Aitor Zubitur Sasturain Céaceres Jorge Sanchez San Juan  Madrid
Alfonso Sierra Rua Barcelona J2 Javier Sanchez Munoz ~ Navarra
Antonio Montalban Ferrer  Murcia J° Luis Ibanez Martin Guiptizcoa
Felipe Barja Rodriguez Ourense Rall Jiménez Parra Madrid
lvan Fonseca Centeno Palencia Victor Lopez Delgado Sevilla

MICRO m MANIA

| objetivo parece estar claro: ex-

GANADORES CONCURSO

SONIC 3D

A continuacion podréis leer los nombres de los veinti-
cinco ganadores del concurso SONIC 3D, premiados
con el juego «Sonic 3D».

Antonio Montalban Ferrer
Antonio Lanzén Garcia
Carlos Tomas Moreno
Daniel Lopez Garrido
David Campoy Paredes
Francisco Fuertes Garcia
lvan Fonseca Centeno
Jesus Sanchez Chaparro
Jests Calle Cruz

Joan Ferrer Gonzélez
Joaquin Nunez Rodriguez
Jorge Tarraga Aldavero
J?2 Luis Ibanez Martin

J? Vicente Enguidanos Loma

Juan C. Flores Valadés
Juan C. Mengot Rioja
Julio Garcia Suarez
Marco Rubio Delgado
Nacho Plaza Alonso
Pedro Ramdn Guerrero
Rafael Florido Castell
Raul Jiménez Parra
Rebeca lzquierdo Tena
Roger Cubi Pique
Romaén Del Paso Girela

Aguilas. Murcia
lllescas. Toledo
Barcelona
Oruense
Cartagena. Murcia
Barakaldo.  Bizcaia ”
Palencia
Hospitalet.  Barcelona
Madrid
Cerdanyola. Barcelona
Sevilla
Murcia
S.Sebastian. Guipuzcoa
Valencia
Badajoz
Valencia
Candas. Asturias
Madrid
Madrid
Puebla. Badajoz
Badalona. Barcelona
Madrid
Malaga
Castellar. Barcelona

Huetor Vega. Granada
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'El ARTE de la CREACION

Comienza aqui una serie de articulos en los que, en rigurosa
exclusiva para los lectores de Micromania, Infogrames/Ocean
ofrece un avance de lo que esta siendo

el desarrollo de «Outcast», uno de
los proyectos mas ambiciosos
de la compaiia para 1.998, y
que se convertira en uno de
los mayores éxitos, a buen
seguro, del ano.

Sus creadores, Appeal
-desarrolladores de «No
Respect»n—, nos cuentan los
multiples aspectos que entran
en la creacion de «Outcast», desde
la idea inicial hasta que el proyecto
esta finalizado. Y para el primer “work in progress”, se ha escogido
algo de lo mas llamativo y atractivo: las herramientas de diseno.

P -“5“_—":37;*-5:,

artiendo de la base de que «Out-
cast» esta siendo concebido co-
mo una superproduccion —mas
de veinte personas trabajando
en un Unico proyecto, que lleva
en desarrollo casi dos anos—,
se hace facil imaginar que tanto los resultados
esperados, como el proceso de creacion, no
va a ser algo corriente.
«Qutcast» esta basado en una tecnologia fuera
de lo comun, que combina voxel, poligonos,
animacion en tiempo real, motion capture, fra-
mes, etc. Se trata de un programa realmente
ambicioso, cuyo precedente mas inmediato,
aunque en la practica tiene muy poco gue ver
con él, seria «<No Respect» que, en palabras
de la propia gente de Appeal, habria sido una

OUTCAST

Herramientas de Diseno

“prueba’ para el desarrollo de «Outcast». Aun-
que la tecnologia de ambos juegos tengan un
origen muy comn, el avance en «Qutcast» es
casi prodigioso.

Pero, antes de adelantar acontecimientos y da-
tos, preparémonos para abordar el tema co-
rrespondiente a este mes, en el que nos cen-
traremos en las herramientas de diseno y
desarrollo utilizadas en el juego.

Para ofrecer la maxima calidad posible en la
generacion grafica, «Outcast» aplica tecnolo-
gia como la deformacidn en tiempo real de los
modelos 3D -lo que ofrece un aspecto suma-
mente realista, apreciandose la “piel” de cada
personaje, y su movimiento y deformacion se-
glin la animacion concreta-, luces dinamicas,
transparencias, y bump mapping.



Las ‘animaciones basicas de to-
dos los personajes y criatu-
ras qgue aparecen en «Out-
cast» combinan el
tradicional método de
“keyframes”, con el
motion capture, y la in-
terpolacion —blending—
en tiempo real, ade-
mas de aplicar siste-
mas de cinematica in-
versa Yy animaciones
procedurales —no pregene-
radas—, para ofrecer una va-
riedad y realismo poco habitua-
les. El proceso, tecnologia, algoritmos,

etc., utilizados en estos apartados son enor-
memente complejos pero, antes de todo eso,
esta el disefio base sobre el gue se aplica toda
la programacion. -

La piedra angular del disefio es una de las mas
populares y potentes herramientas comercia-
les existentes, “Alias Power Animator”, sobre
soporte Silicon Graphics.

Tras pasar la fase de boceto creado a mano al-
zada, se estructura cada modelo como una
malla poligonal, aungue creada en tres fases:
un esqueleto, una estructura corporal y, final-
mente, la piel, sobre la que se aplican las tex-
turas. Ademas, para cada modelo 3D, se de-
sarrollan tres mallas diferentes, gue se utilizan
seglin la distancia a la que se represente el
personaje o criatura concreta.

Antes de que el modelo 3D pase al engine del
juego alin faltan varios pasos. Todos relacio-
nados con la aplicacion y retoque de texturas.
“SkyMap", es una de las siguientes herramien-
tas en entrar en accion. Se trata de un softwa-
re desarrollado por Infogrames, cuya funcion
principal es la de proyectar, ajustar y modificar
en tiempo real las mallas 3D con el mapeado
de texturas ya aplicado, de forma que cual-
quier pequefia correccion necesaria para ob-
tener el resultado deseado se realiza de for-
ma sencilla, directa y rapida.

Pero, en cualquier caso, el proceso no ha fina-
lizado atn.

Para obtener el maximo detalle y perfeccion
posibles en la recreacion de los personajes,
una nueva herramienta entra en accion, el “4D
Paint”, de 4D Vision, que permite modificar
(graficamente) una textura directamente mon-
tada sobre el modelo 3D, sin necesidad de mo-
dificar primero el “mapa” —2D- gue se monta
sobre los poligonos. Esta modificacion se

hace, ademas, en tiempo real, y
se puede comprobar como
responde a los distintos fo-
cos de luz, etc.

Ya casi podemos consi-
derar acabado -a
grosso modo- el pro-
ceso de diseno, pero
aln queda lo mas im-
portante, esto es, jun-

tar todas las partes que
se han trabajado por se-

parado e integrarlas en el
entorno del juego —escena-
rios, modelos 3D, objetos, perso-
najes, etc.—
Aqui entra en accion “Deus”, un “tool” desarro-
llado por Appeal gue permite combinar y ha-
cer practicos en el juego —antes del codigo del
programa- todos los objetos modelados cada
uno por separado.
Los resultados gue se obtienen son realmente
impactantes y aungue, como ya se ha mencio-
nado, el proceso real es bastante mas com-
plejo que el resumen efectuado en estas li-
neas, es basicamente el sistema de desarrollo
que Appeal esta efectuando para el juego.
«Qutcast» solo acaba de dar su primer paso,
pero alin queda mucho por contar.
Dentro de poco, mas.

uSkymapy,
«4D Paintn y
«Deus» son
algunos de
los “tools”
usados en el
desarrollo de
«Qutcasty
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Disenado por Trevor Chan

Seven Kingdoms es un juego de estrategia en tiempo real en el que podras
crear tu propio imperio. Para triunfar requeriras la mezela exacta
de diplomacia, comercio, espionaje, inteligencia y brutalidad militar.

La gente enSeven Kingdoms
Tienen emociones Ilumanai reiles, Se enfrentardn o mostrarin lealtad @ sus Comandantes, a Sus Reves y a otras razas en/funcion de eomo sean tratados,
Cada humano fiéne su.propio nombreysits propias caracterasﬂcasy habilidades en'su profesion (constructores, mineros, investigadores, soldados, espias, fabricantes.. ).
- Sus habilidades irin mejorando 4 medida que vayan cogiendo experiencia.

E]ércxtos
Entrena a tus spldados, Elijea fus Generales entré’lo mejor de tu tropa y.rio-te olvides de pagarlos.y recompensarlm
Pero-cuidndo: ctianta més gente Iames 4 filas, menos terdras para caliivar cosechas's k:wntar la economia’y mis bajard [ popularidad.

Comereio
Jambién tendris quie dedicar tu.fiempoa crean. i imperio econdmico de minas, fabricas, mereados, earavanas, puertos’y barcos quetecorran el mundo entero.
st te reportard mayores ingresos que la'opeion fendal de simplemente financiarte por impuestos' (amnque esto también lo puedes hacer...).

lispionaje
Infiltct espias en:los reinos enemigos. Ahis.en pueblos; fabricas, Torres de la Ciencia, minas y
fortalezas, pudrsn crear discordiassabotajes, Sobornos, rebar informacion, capturar edifieios,
inténtar-asesinaral Rey o:subir de rango en los ejércitos enetmgos, ineluso hasta Ilegar a ser
un Generalio el propio Re; Sin embargo, los enemigos tambiéa-tienem sus eapiue pur lo‘que
conviene crear una buena red de contraespionajes: -

Mercenarios :
Podris hiacer uso de mercenarios quese te.ofrecerdn én tus tabernas:-Estas mercenarios son
trabajadores, soldados o cientificos en busca'del remo ‘que msis les pague. Peberds tener
Lurdado. pues alguno pucde ser un espid pagado por unreing eneuugo.. :

==Y

Pueblos Tndepenchentes

A lo Jarge dekmundo encontrards mulfitud de pueblos independientes. Estos pueblos aenen

un granvalor, ya que s0lo con'tn imperio multi-racial podris aprovecharte de las habilidades
de lgs distintas eulturas, . F

Diplomacia
La diplomacia juega un papel:muy importante en Seven Kingdoms. Podeds hacer y romper
tratados deamistad.o alianzas, Padrds declaranla gierra o la paz, demandar tributos, pedlr
ayuda 0'comida, firmar acuerdos o hoicots comerciales, efc,

La ciencia
Giragias a la pericia de tus cientificos podrds inventar avanzadas armas de guerra y barcos
mejores y mis poderosos.

Frythans
Las suaridis de estas extranasy.peligrosas criaturas guardan.en st interior enofmes cantidades
de orow; lo més importante, los antiguos Pergaminos de Poder queé te permitiran construir los | s ae = e el s o L& L& | F
Templos del Poder para inyocar a los digSés. j

: Los Dioses
Cadanacionalidad tiene sus propios dioses, c4da cual €on un-poder tinicos Aungue estas
divinidades no\son inmortales, sus poderes son‘mucho mayores 2 los humanos.

El juego
Puedesjugar a Seven Kingfoms %616 0/ contracatros seis ]ugadom por red-o-en Internet.
Cada parfida sera diferente ala-anterior, ya que puedes variar multiples factores del juegos
Ademds, én cada partida se genera un.nuevo mapa de forma aleatoria: Tambien podrds
establecer multiples eondiciones de victoria.

MAS INFORMACION, DEMO. Y FORO DE DiscusionN:
http: [IwWww. frlendware-europe.com
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Hacia tiempo que los franceses de Microids no se asomaban al pancrama del seft internacional.
Sin embargo, la espera puede merecer la pena. «Rising Lands» entra de lleno en el genera mas en
auge, la estrategia, con la intencion de hacerse un huece entre |os grandes. El' proyecto se situa
en una linea guiza no excesivamente original, pero que explota con sabiduria todas las reglas
que rigen la estrategia en tiempo real, en'la actualidad. En espera, quiza, de algun titule que cau-
se una revolucion similar a la que origind «Command & Conguer», programas como «Rising

guran una larga vida al genero, ofreciendo al usuario juegos de enorme calidad, de la

3N como primera muestra las imagenes que aqui podeis contemplar.




Tras el “experimento” gue supuso «No Respects, co-
mo prugba para el uso de una nueva lecnologia, Ap-
peal, a través de Ocean/infogrames, planea hacer del
98 el ano dafinitivo de su despegue. El medio, «Out-
casly, una mezela de aventura y aceion, con una cali-
dad sobresaliente a todos los niveles. La combina-
cion de diversos engines graficos, aunando voxel,
entornos 30 hiperrealistas, poligonos, y diversas téc-
nicas que lo convierten en un producto tecnologica-
mente avanzado, «Outcasts se perfila como uno de
los grandes triunfadores del ano. A parir de este mis-
mo numero, podréis encontrar una serie de articulos
que revelardn las partes mas importantes del desa-
rrolla del juago y, mientras tanto, nos deleltaremos
con imagenas como la presente, en espera de un ti-
fulo gue realmente promete.

Al igual que el hablar de Sony, vy PlayStation evoca.in-
mediatamente el nombre de companias como Psyano:
sis, si nos referimos a Nintende . Nintendo 64, el apoye
inequivoco se encuentra en Rare. La compania de [os
hermanos Stamper, desde 10s tiempos en gus-se ha-
cian llarnar Ultimate, sienpre ha destacado por situarse
un paso per delante de los demas. Beilos 8 bit a los
64, la cosa parece haber eamt_‘,)_l_adafppeo.,‘TItulbs:de
gran calidad, originalidad, vy abanderados.de nuevas
técnicas y tecriologlas. Be lacreacion def “Fimatlon” a
la explotacion del TLMMI, el concepto slempre ha sido
idéntico: ofrecer lo mejor. Juegos came 4007 Goldene-
ye», »Diddy Kong Racing» o el inminente «Barn|o & Ka-
zoole» asf lo atestiguan. Este Gltimo parece impenerse
como el sucesor natural de «Super Marjo 84 llevando
la Nintendo 64 a lo mas alto. Veremas.



M I C R O M A NI A

Por Juan José Vazquez

CALIDAD ANTE [ie)50)

H Products vuelve a la carga con dos

nuevos productos destinados, como es

habitual, al mundo del videojuego. El pri-
mero de ellos ha sido llamado GameStick, y se
trata de un mando que, dejando de lado todo tipo
de exiravagancias, ha sido disenado para todo tipo
de juegos y estudiado para una maxima duracion.
Su uso es muy sencillo y cada uno de sus cuatro
botones esperan soportar hasta 10 millones de
pulsaciones. El otro periférico es un volante llama-
do CH Racing Wheel. No incluye pedales, pero
le pueden ser acoplados los conocidos CH Pedals
o CH Pro Pedals sin ningtn tipo de problemas. En
caso de funcionar por si solo, dos de sus botones
harian las funciones de acelerador y freno; si se
combina con los pedales, los cuatro botones que-
dan a disposicion de los usuarios. Ambos son para
PC y disponen de drivers para Windows 95.

manias

EN CONTINUA [[5553

ogic 3 es una de las distribuido-
| ras que poseen un catalogo més
S amplio en joysticks, pads, alta-
voces y demas complementos relaciona-
dos con este mundillo. Pero no contentos
con esto siguen ampliando su amplia lista
con varios productos relacionados con
las consolas.
El primero de ellos es una pistola para
Sony PlayStation con alta precision, ve-
locidad variable de recarga y boton para
funciones especiales. Los segundos son
dos pads -Explorer y Master- vélidos
tanto para PSX como para Saturn gracias
a un doble conector. Aparte de las funcio-
nes habituales anaden disparo automati-
co, camara lenta y pantallas LED de infor-
macion. Por dltimo, y para completar su
cobertura, la Nintendo 64 también tiene
su pequeno homenaje. Uno se llama Tri-
dent y es equivalente al que incorpora la
consola y el otro, el Trident Pro, lo per-
fecciona mediante las tres funciones an-
tes comentadas.

VOLANTE Qlopiys) ugyy.

uillemot, compania que lanzd su nombre a la fama gracias a sus tarjetas de so-

nido, aumenta dia a dia su variada gama de accesorios y controladores. Tarjetas,

controladores 3D, pads, joysticks, ratones y, ahora, volantes. Su nombre es Ra-
ce Leader 3D, y ha sido dotado de un aspecto poco similar al de un volante convencional.
Tanto en la base de volante, como detras, se incorporan multitud de pulsadores que pue-
den hacer cualquier mision extra —cambio de marchas, camara, claxon...—, aunque todos
se resumen en cuatro botones, ya que varios de ellos realizan la misma funcién. Ademas,
en la misma superficie del volante, se incluye una cruz direccional para moverse mas fa-
cilmente por los menus.
Posee dos grandes ventosas sdlidas y un zécalo largo de PVC que permite fijar el volante so-
bre la mesa o encajarlo entre las piernas del jugador. Para ambas circunstancias es posible
regularlo en profundidad e inclina-
cion, aungue esta Ultima nunca lle-
gue a acercarse a la de un volante
real. Esa es su principal diferencia;
no llega a acercarse a la verticali-
dad logica de los volantes reales.
Quienes busquen un volante de
maximo realismo deberian optar
por las opciones de Thrustmas-
ter, y los que prefieran un disefio
mas futurista podrian mirar en:

Para mas informacion contactar
con: Ubi Soft (93-5895720).

MICRO 0 MANIA



EL NUEVO CHIP DE [EBRIEP

| contrario que los habituales chips Voo-
A doo Graphics, que vienen montados en

tarjetas sin capacidad 2D, el nuevo chip
Voodoo Rush permite la comunicacion con otro
chip de video “normal” montado en la misma placa.
De este modo una sola tarjeta de video es capaz
de proveer ambhos tipos de aceleracion.
Esta puede ser la so-
lucion idénea para
aquellas personas cu-
yos slots PCl libres no
sean lo suficientemen-
te abundantes. Hercu-
les ha sido la primera
en realizar una tarjeta
de estas caracteristi-
cas y su nombre es
Hercules  Stingray
128/3D. Algunas de
sus caracteristicas:

RATON DE CAMUFLAJE )

I mercado esta lleno de ratones grandes y
E pequefios, baratos y caros, y de todas las

formas vy colores. El que ahora os presen-
tamos no presenta ninguna caracteristica especial,
aparte de su color. No se recomienda su uso sobre
una mesa de madera oscura sino se quieren sufrir
etapas de alucinaciones por desaparicion de obje-
tos sin motivo aparente. Bromas aparte, se trata
de un raton de buena calidad fabricado por Guille-
mot. Su nombre, Mlegamouse Senior.

Para mas informacion contactar con: Ubi Soft
(93-5895720).

e Chip Alliance Promotion de 128 bits.

° 6 MB de EDO RAM.

* DAC de 180 MHz.

» Software de reproduccion MPEG 1y 2.

e Maxima resolucién de 1.600x1.200 en 65.536
colores.

e Compatibilidad con los estandares Intel 3DR,
RenderWare, Bren-
der, Glide, Direct 3D
y OpenGL.

Teniendo en cuenta
su gran compatibili-
dad y el apoyo mos-
trado por todas las
companias producto-
ras de juegos, no pa-
rece gue vaya a te-
ner problemas de
falta de software en
el mercado.

IOMEGA NO

espués del éxito cosechado por la unidad
D Zip, lomega ha lanzado sus redes al mer-

cado de los pequenos periféricos. Su
nueva unidad de almacenamiento, de nombre
Click, tiene como principal ventaja su reducido ta-
mano. Con unas dimensiones similares a las de un
raton, este nuevo dispositivo es capaz de almace-
nar 40 MB en cartuchos alin mas pequenos —la mi-
tad de una tarjeta de crédito-. Los usos mas co-
munes pueden ser camaras digitales, ordenadores
portatiles, PDAs, etc. También esta prevista una
version interna para equipos nNUevos que, aunque
de aspecto diferente, ofrecera las mismas carac-
teristicas. Su velocidad de transferencia rondara
los 700 Kb/seg. con un tiempo medio de acceso
de 25 ms. Atin habra que esperar.

L L L

>
N

* Microsoft ha contemplado la
posibilidad de lanzar Windows 98
en Japén. Esta serfa la primera
VEZ que un sistema operativo o
programa de esta magnitud fuera
lanzado antes en un pais
oriental. De ser asi, la version en
inglés apareceria poco tiempo
despues.

% Infovia va a tener dentro de
POCOS meses una sucesora:
Infovia Plus. Todo parece indicar
que la nueva Infovia ofrecera
muchos y mejores servicios,
incluyendo cuenta de correo,
acceso a Internet, noticias,
chat, Netmeeting...

« Como era de esperar, el trafico
por la Web ha sufrido un
incremento radical durante el ano
1.997. Un estudio realizado por
Internet Profiles Corp. revela un
crecimiento cercano al 100%
durante los 10 primeros meses de
este ano.

* Telefonica tiene previsto
cambiar sus tarifas para 1.998. La
buena noticia es que facturard
por segundos y la mala es que
se pretenden subir las llamadas
locales hasta un 50% a costa de
una pequena bajada en el resto
—provinciales e interprovinciales—.

* La dualidad de esténdares en
cuanto a modems de 56 Kbps
esta a punto de llegar a su fin.
Parece que el proximo mes de
Febrero se va a llegar a un
acuerdo y los usuarios podran
decidirse a su compra sin temor
a equivocarse.

* Intel ya tiene preparado su
primer chip de gréficos 3D. Su
nombre es Intel 740 y se espera
que aparezca en el mercado
durante los primeros meses de
1.998. Dado el peso especifico de
esta compania es muy probable
que este nuevo chip revolucione
el mercado de tarjetas de video.

+ Microsoft y Toshiba estan
creando conjuntamente el software
y hardware necesario pare que
Windows 98 funcione a la
perfeccion con los DVD-ROM.
Aunque los DVD-ROM funcionen ya
sin demasiados problemas, no hay
que olvidar que estan proximos
los DVD-RAM —lectura y
grabacion en un mismo
dispositivo-.



™% iempre se ha dicho
EQJ que television, vi-
D deo, equipo de mu-
sica y ordenador acabarian
siendo un mismo electrodo-
méstico. La duda esta en
cuanto tiempo requerirad un
proceso de renovacion tan
amplio. Ahora, con la llega-
da de los DVD, podemos to-
car el futuro con nuestras
manos.

El que ahora os presentamos es el Encore
Dxr2 de Creative. Consta de la unidad
lectora y de una tarjeta que amplia las po-
sibilidades de la tarjeta de video instalada
en el ordenador. Si no fuera por esta (lti-
ma, el DVD quedaria reducido a una unidad
equivalente al CD-ROM, pero de mayor ca-
pacidad.

Las posibilidades que brinda este nuevo es-
tandar son infinitas y aquellos que hayan te-
nido la oportunidad de verlo funcionando
seguro que habran contemplado la posibili-
dad de adquirirlo —aunque sea por un se-
gundo-. Ademas de una capacidad de al-
macenamiento de hasta 8.5 Gigas, es

posible visualizar video con calidad digital
a pantalla completa y escuchar los proxi-
mos DVD-Audio. Las peliculas grabadas en
este formato pueden incorporar varios idio-
mas simultaneos, ademas de otros subti-
tulados, y todo ello accesible con un sim-
ple clic de raton. Pero no penséis que es
necesario verlo en nuestros pequenos mo-
nitores, ya que la tarjeta incorpora salidas
de S-Video y video compuesto para conec-
tarse con una television.

El mundo de los videojuegos también se ha
visto involucrado en este continuo avance y
los titulos que aparezcan en DVD veran su
numero incrementado dia a dia.

PARA TODOS LOS j3i:ifiee’:;

ujifilm ha presentado hace esca-
F sas fechas una completa gama de

camaras digitales. Sus nombres
son DX-5, DX-7 y DS-300 y van dirigidas
tanto a usuarios domeésticos como profe-
sionales. La primera es la version mas sim-
ple ofreciendo una resolucion de alta cali-
dad gracias a su CDD de 1/3 de pulgada y
350.000 pixeles de forma cuadrada. La
imagenes son grabadas en formato JPEG
en una tarjeta SmartMedia, exclusiva de

Fujifilm, y su descarga puede realizarse me-
diante un lector tipo PCMCIA o el interfaz
serie. Estas tarjetas son intercambiables,
por lo que ofrecen una capacidad de alma-
cenamiento ilimitada. Ademas, incorpora
flash automaético y visor optico. El segundo
modelo, el DX-7, anade un filtro de color,
un monitor LCD de 1,8 pulgadas para vi-
sionar las instantaneas y una salida PAL.

El tltimo modelo, bautizado como DS-300,
ha sido enfocado hacia el mercado profe-
sional/cientifico y gracias a su CDD de alta
calidad es capaz de captar imagenes de
hasta 1.280x1.000 pixeles. Es capaz de
disparar hasta 4,5 fotogramas por segun-
do, posee una sensibilidad efectiva de
100,400 ISO y dispone de un objetivo con
zoom de 3 aumentos.

Para mas informacion contactar con: Roman
& Asociados S.A. (93-4142340).

MICRO m MANIA

LAS APARTENCIAS

| mando que a continuacién se comenta
E en estas paginas de Tecnomanias pue-

de parecer, a simple vista, un comple-
mento para la Nintendo 64, pero como bien di-
ce el titular: las apariencias enganan. Se trata
de un completo pad para PC que puede resultar
una eleccion acertada para aquellos acostum-
brados a utilizar la Gltima consola de Nintendo
y, por qué no, para el resto de mortales que
usen de otras plataformas.
Su nombre es T-Leader 3D y ofrece unas po-
sibilidades realmente dignas de elogio. Posee
6 botones en la parte superior, dos sobre un la-
teral y uno a modo de gatillo que proporcionan
todo un mundo de posibilidades.
En cuanto al control, una cruz direccional con 8
posiciones —control digital- y un pequefio man-
do analégico —control méas preciso-, cubren to-
das las necesidades posibles.
Para elegir cudl de los dos mandos queremos
llegar a utilizar, todo se hace desde el propio
pad mediante unos testigos luminosos que per-
miten intercambiar entre los 4 modos siguien-
tes: digital, analdgico, emulacién CH Products y
emulacion Thrustmaster. Si a todo esto le ana-
dimos, ademés, una palanca de aceleracion
analogica y un botén de disparo automatico, no
queda nada mas que probarlo para comprobar
la calidad de este fantastico pad dela compa-
fifa Guillemot.

Para mas informacién contactar con: Ubi Soft
(93-5895720).
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ADICTO A LAS AVENTURAS

;Cual seria la ampliacion perfecta
para que mi PC durase mas de me-
dio ano?
He visto un juego de Saturn llama-
do «Enemy Zero» y me ha gustado
bastante, ;saldra para PC?
Me encantan las aventuras graficas
(tengo «Ripper», «Toonstruck» y
«Aliens») ;cual me recomendais?
(no valen clésicos)
¢;Funcionara «Blade Runner» en mi
PC? (Con una calidad aceptable)
¢;Hay algun truco para que no se
mueran los protagonistas de
«Aliens» de hambre? (Que conste
que les doy de comer)
;Se sabe algo de «Toonstruck 2»?
Victor Galan. Madrid.

RESPUESTA: Con una ampliacion
a Pentium 2 no tendras que preo-
cuparte en mucho tiempo de ac-
tualizar tu equipo, aunque, ojo al
hardware que incluyas, ya que si
compras una tarjeta grafica de baja
calidad, un disco duro lento, y de-
mas dispositivos de baja calidad
—aunque baratos— no habras solu-
cionado nada. La informatica es co-
mo todo: puedes encontrar cosas
con precios bajos, pero casinunca
daran buen resultado.

No estamos muy seguros de que
salga «Enemy Zero» para PC. En
su momento se anuncid, pero pa-
rece que el proyecto se quedo, fi-
nalmente, para versiones de con-
sola unicamente.

«Blade Runner» y «The Curse of
Monkey Island» tendrian que ser
tus préximas compras obligadas
sl es que buscas buenas aventu-
ras graficas.

«Blade Runner» funcionara bastan-
te bien en el equipo minimo que
requiere, un Pentium 90 con 16
MB de RAM, aunque para este tipo
de CPU seria recomendable tener
mas memoria de la exigida. (p.e.
24 MB).

al director

Micromania se reserva el derecho de publicar las cartas o e-mails que se reciban en esta seccion, asi como de
resumirlas o extractarlas cuando lo considere oportuno. No se devolveran los originales no solicitados, ni se facilitara

informacion postal o telefénica sobre los mismos.
B e

Lamentablemente no existe ningun |

truco para lo que nos pides, en la
aventura «Aliens».

En principio no hay ningtin comuni-
cado oficial que confirme la realiza-
cion de «Toonstruck 2».

A LA RICA PREGUNTA

Tengo «Tomb Raider» y los patches
de Internet para mi tarjeta, pero
aunque la calidad aumenta, la velo-
cidad me disminuye hasta dos fra-
mes por segundo. ;A qué se debe,
a la memoria de la tarjeta 0 a la
RAM? ;Como ira «Tomb Raider 2»
con mi equipo?
En el nimero 33 de la revista da-
bais una demo de «Resident Evil»,
pero solo para tarjetas 3D. ;La ver-
sion final necesitara obligatoria-
mente tarjetas 3D?
:Qué diferencias hay entre la tarjeta
Maxi Gamer 3Dfx y la Monster 3D?
¢Son compatibles? ;Seran compati-
bles con las 3Dfx nuevas?
El aclamado juego de PlayStation
«Final Fantasy Vll» ;podria tener una
versién en PC en un futuro? Si no,
;Con un emulador de PlayStation
me iria bien?
;Saldra el programa«Blade Runner»
en castellano?
He oido que Sony quiere comprar
Core. ;Como afectara esto a los
juegos de PC?

Samuel Molina. Barcelona.

RESPUESTA: Por las caracteristi-
cas de tu equipo, el problema que
tienes con «Tomb Raider» se debe
a que aunque tu tarjeta gréfica tie-
ne en el nombre la coletilla 3D, no
es una verdadera tarjeta acelera-
dora 3D de las que hay en el mer-
cado, por lo que los patches que
te has bajado de Internet de poco
te van a servir. Asi, te pasara lo
mismo con «Tomb Raider 2», que
te funcionara con tu VGA normal,
aunque bastante bien, gracias a tu
procesador Pentium.

«Resident Evil» sale exclusivamen-
te para tarjetas aceleradoras 3D.
Entre la tarjeta Maxi Gamer 3Dfx
v la Monster 3D de Diamond no
existe apenas diferencia fisica pal-
pable, tUnicamente en el software
que incluyen.

«Final Fantasy Vil» saldré para PC,
aunque la fecha inicial prevista es
finales del 98.

Si, «Blade Runner» estara traduci-
do y doblado al castellano.

En cuanto a tu ultima pregunta, de
ser asf, no creemos que los juegos
para PC se vean afectados en lo
mas minimo.

EQUIPO SUFICIENTE

Tengo un Pentium 200 MMX, 32
MB de RAM, 2.5 GB de disco duro,
una tarjeta grafica SVGA S3 VIRGE
y Windows 95. Mis preguntas son:
:Con este equipo, podré jugar bien
a «X-Wing Vs. TIE Fighter»? ;Y a
«Alien Vs. Predator»? ;Y a «Tomb
Raider 2»7

Antonio Salmeron. Madrid.

RESPUESTA: El equipo del que
dispones es mas que suficiente pa-
ra disfrutar plenamente de los jue-
gos que nos comentas, aunque no

seria mala idea el ir pensando en

adquirir una tarjeta aceleradora 3D,
por dos razones. La primera, que
la avalancha de titulos que se nos
viene encima aprovecharan el uso
de este hardware, y segundo, que
los precios de este hard estan ba-
jando vertiginosamente, en relacion
a los originales.

PROBLEMAS CON RED
ALERT

Con el juego «Red Alert» bajo Win-
dows 95 tengo problemas; me
resulta casi imposible jugar, pero
cuando lo consigo aparece el jue-
g0 con una resolucion pequenisi-
ma, las peliculas y los sonidos

tartamudean. Si tengo un Pen-
tium 133, con 16 MB de RAM,
;qué ocurre?, ;como puedo solu-
cionarlo, si bajo DOS si funciona
correctamente?

José Nicolas Orellano. Jaén.

RESPUESTA: Aunque en tu carta
no nos dices qué tarjeta gréfica
tienes, por los problemas que nos
indicas todo nos hace suponer
que la clave esta ahi, ya que tu
Pentium 133 es mas que suficien-
te para ejecutar correctamente
«Red Alert». En DOS te funciona
correctamente porque los grafi-
cos se presentan en una resolu-
cién de 320x200, la mitad de la
de la version de Windows, por lo
que tu tarjeta gréfica los soporta
bien. ;Solucién? La légica. Com-
prarse una tarjeta de video de ma-
yores prestaciones.

SEGUIDOR DE PSYGNOSIS

Me gustaria saber cuando saldran
a la venta los siguientes juegos:
«The Island of Dr. Moreau» y «Zom-
bieville», ambos de Psygnosis. ¢Es-
taran traducidos al castellano?
;Cual me recomendais?

Alberto Bermejo. Barcelona.

RESPUESTA: El juego «Zombievi-
lle» esta practicamente en la calle.
A partir del mes de Diciembre po-
dras disfrutar, tedricamente, de es-
ta divertida aventura.

En cuanto a «The Island of Dr. Mo-
reau», debemos decirte que atn se
encuentra en un estado algo pre-
cario en su finalizacién, y no se es-
pera que salga hasta bastante en-
trado 1998.

Elegir entre uno y otro es franca-
mente complicado ya que, aunque
caigamos en el error del topico,
son dos clases muy diferentes de
aventura y, por lo tanto, ambas te
pueden gustar a rabiar, o decep-
cionarte por completo.

Para participar en esta seccion debéis enviar vuestras cartas a: MICROMANIA. C/ de los Ciruelos,4 - San Sebastian de los Reyes 28700 Madrid.
No olvidéis indicar en el sobre la reseiia CARTAS AL DIRECTOR. También podéis mandarnos un e-mail al siguiente buzdn: cartas.micromania@hobbypress.es
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NIVEL E: EXPERTO

NIVEL C: CON CONOCIMIENTOS

NIVEL I: INICIACION

Esta guia de inicia-
cion de Anaya Mul-
timedia pretende
ensefiar a aquel
gue no sepa nada
sobre la Red de re-
des todo lo necesa-
rio para iniciarse
en la navegacion.
| EI lector podra
aprender rapida-
mente a trabajar con los principales
navegadores, a transferir ficheros, uti-
lizar Telnet, busqueda de informacion,
y una gran cantidad de cosas mas
muy interesantes y practicas.
Desde luego, no se debe pretender
encontrar profundidad en los temas
que trata, ya que es una guia para los
que se inicien.

1.000 Ptas. 208 Pags.
Carlos Esebbag Benchimol/
Juan Llovet Verdugo

Anaya Multimedial

NIVEL “I"

kK

APLICACIONES

PageMaker 6.5 para
Windows 95 y NT 4.0

La nueva edicién
de este potente
programa de edi-
cién y creacion
de paginas en In-
ternet esta fiel-
mente recogida
en esta obra de
Anaya Multime-
dia. todas las no-
vedades, asi como todos los aspec-
tos que no son novedosos, han sido
recogidos por el autor y plasmados
en este sencillo manual. El abordaje
de cada tema se ha hecho con espe-
cial cuidado para que no quede nada
que pueda llegar a crear confusion al
lector, lo que hace que este manual
se perfile como un elemento casi im-
prescindible en la libreria de todo
usuario de PageMaker 6.5

PageMaker 6.5

et Windews 95 y NT 40
208 Mt Do) Caglta
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2.995 Ptas. 403 Pags.
José M? Delgado Cabrera

Anaya Multimedia

NIVEL “I”

L& & & 1

Astronomia en Internet

Con la guia de na-
vegacion Astrono-
mia en Internet el
lector no tendra
problemas a la
hora de encontrar
temas concretos
relacionados con
la Astronomia, da-
do la ingente can-
tidad de temas
que se pueden encontrar en Internet.

La guia proporciona multitud de direc-
ciones donde encontrar datos relacio-
nados con el tema en cuestion, y aun-
que muchos de ellos no son accesibles
directamente, el libro proporciona el
camino para llegar a los mismos.

Esta dirigidos a los cibernautas astro-
némicos, pero también es de utilidad
a todo aquel que esté interesado en
la Astronomia.

2) s e vgoctin
Astronomia

en Interner

1.000 Ptas.

Pedro Sanchez Rubio
Anaya Multimedia
NIVEL “I”
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206 Pags.

La Biblia de Office 97

Esta obra guiara
a los usuarios,
paso a paso, por
todas las aplica-
ciones que este
paquete de Mi-
crosoft incorpo-
ra. Asi, los lecto-
res podran des-
cubrir la manera
mas eficiente de trabajar con Office
97, ademas de poder aprender todas
las posibilidades de la integracion de
los paquetes de Microsoft para trans-
ferir informacidn, vincular e incrustar
objetos, combinar informacién, y un
sinfin de cosas mas.

Es una muy buena manera de conocer
a fondo todos los programas integra-
dos de Microsoft Office 97, ademas de
estar escrito para usuarios de todos
los niveles.

5.495 Ptas. 880 Pags.
Lonnie E. Moseley/David M. Boodey
Anaya Multimedia

NIVEL “I"

ook Ak

APLICACIONES

Visual dBase 5.5
e a::‘n:n:

Visual dBASE 5.5

Poden | K X a
Laia Muwrivas M-‘::n

Todo aquel usuario
que se quiera ini-
ciar en Visual dBa-
se 5.5 tiene en es-
ta guia practica
una muy buena ma-
nera de empezar.
Estructurado a lo
largo de trece ca-
pitulos, la obra po-
see un lenguaje
sencillo y directo que facilitara el
aprendizaje rapido, que al fin y al cabo
es de lo que se lrata.

Como es sabido por los conocedores
de las guias practicas de Anaya Multi-
media, no se trata de profundizar en
la materia, sino de dar unos primeros
conocimientas que sirvan de base.

1.695 Ptas. 319 Pags.
Pedro J. Lledd Espadas/

Luis Moreno Moreno

Anaya Multimedia

NIVEL “1”
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APLICACIONES
Excel Office 97

En esta obra de
la Editorial Para-
ninfo se abordan
todos los aspec-
tos fundamenta-
les, y los no tan
fundamentales,
| de la dltima, por
ahora, version
del programa de
Microsoft, Excel, en su version 8.

El libro esta estructurado en 18 capi-
tulos faciles y sencillos de leer, abor-
dando aspectos del programa como
los conceptos basicos, las nuevas
prestaciones, herramientas para el
andlisis, y un largo etcétera de todo
lo que conlleva el mismo.

Es una buena manera de hacerse con
el dominio de esta potente aplicacion
de Microsoft.

3.995Ptas.
Susana Linares
Editorial Paraninfo
NIVEL “1"

490 Péags.

Yok Kok

PROGRAMACION

1001 recursos de
programacion

Con esta guia, el
| lector podra ayu-
da para navegar
por la Red, des-
cubriendo todos
los recursos de
programacion
que la misma
esconde.

Esta obra no
s6lo es una lista de direcciones de re-
cursos, sino una detallada guia donde
el usuario encontrara todo lo que esta
buscando sobre lenguajes, aplicacio-
nes, publicaciones, es decir, todo lo
referente al mundo de la programa-
cion, ideal, pues, para todos aquellos
interesados en el tema.

En definitiva, una muy buena manera
de no perderse horas y horas en In-
ternet es hacerse con un ejemplar de
esta fantastica guia.

Larguia definitiva dedos feerses |
de progeamacidp-en lplprat

5.995 Ptas.
Edward J. Renehan
Anaya Multimedia
NIVEL “I”
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APLICACIONES

WordPerfect 7 para
Windows 95

781 Pags.

En esta obra se
trata de todo lo
referente a Word-
Perfect 7, un libro
que se presenta
casi esencial para
aquel  usuario,
avanzado o no, de
este procesador
de documentos.
El libro muestra a los lectores nume-
roso ejercicios e imagenes que ilus-
tran todas las explicaciones, y todo
ello ayudado por la sencillez y claridad
de las mismas.

Al finalizar la lectura de este libro, el
lector seréd capaz de dominar la ma-
yoria de las funciones de esta potente
aplicacion de Corel, ademas de com-
probar las ventajas de su utilizacion.

4,495 Ptas.

J. Carlos Luengo
Editorial Paraninfo
NIVEL “I”

550 Pags.
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(*) Precio de venta estimado, I.V.A. incluido.

Tu imperio esti creciendo,
tus graneros estin llenos...

..Ahora, posiblemente necesites

un cycrc:lto.

<! Desarrollado por uno de los principales crea- i de recursos, incluidos un “arbol de tecnologia
? dores de “Civilization” i ‘ de 100 nudos”, posibilidad de miiltiples jugado-
En la era de los imperios, tu reto sera escoger # fr' res, mapas aleatorios de todas las regiones, 40
una de 12 Civilizaciones Antiguas (incluyendo la escenarios preestablecidos, sangrientas cam-
Egipcia, la Yamato y la Griega) y llevarla desde la Edad panas y un editor de escenarios. Todo con

de Piedra hasta el dominio del mundo, a lo largo de el realismo de los graficos 3-D.

-
| n 100.2a) ] wl, S,
10.000 anos de evolucion. Ti decides si quiei( Pero eso si: antes de creerte que lo W

conquistar otros paises, explorar tierras desco- tienes todo para la victoria, asegirate de

nocidas o acumular riquezas para alcanzar = tener un Imperio para hacerla posible.

la victoria! Para lograrlo, tendras un sinfin Jff ‘J’;‘g Un juego diferente cada vez que se juega.
v I
wn

i : )
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EPE, IRE
Al E S
L5 S o I | B :

; e 7 oy Escoge tu Imperio preferido para dominar el mundo.
wﬁ www.microsoft.com/games/empires

Adgquiérelo en:
CASA DI
MARKET SOFTWARE:
MAYA:
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Si deseas mas informacion llama al teléfono de Atencion al Cliente Microsoft 902 197 198 o visita nuestra Weh www.microsoft.com/spain/home/
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stamos en una situacion un tanto peculiar. En pleno mes de Enero, a
caballo entre las vacaciones y los examenes, disfrutando de todos los
juegos que nos han regalado, pero sin un duro para comprar otros
nuevos. Las compaiiias, por su parte, parecen también contagiadas
de esta tendencia de incertidumbre. Semi agotadas por la campaiia
de Navidad, permanecen casi latentes en espera de mejores fechas
para lanzar sus productos. Eso no quiere decir que en este mes no se
publiquen juegos. Lo hacen, pero en menor medida que otros meses.
No obstante, novedades sigue habiendo, y la muestra la tenéis aqui,
en lo apretado que esta el orden del dia de la nueva reunion. Que
alguien cierre la puerta, que empezamos.

RANKING DE BATALLAS

La primera clasificacion del afo no
aporta muchas sorpresas con res-
pecto a las que tuvimos el aino ante-
rior, salvo la parte baja. ;Cambiaran
algun dia los primeros puestos?

® Permanece @ Cambia posicion @ Entra

1.- C&C: Red Alert

2.- Warcraft i

3.- Civilization Il

4.- Command & Conquer
5.- Dune |l

6.-Z

7.- The Settlers lI

8.- Dungeon Keeper

9.- Transport Tycoon
10.-Theme Hospital

FORMA DE VOTACION: Cada mes, teneis cinco
votos; podéis votar como maximo a cinco jue-

gos y como minimo a uno, y no podéis dar

mas de dos votos al mismo juego.

ntes de entrar en materia, una noti-
cia de ultimisima hora. Pregisamen-
te en este momento en que «Age of

Empires» se consolida como clasico indiscutr
ble y «Sid Meier's Gettysburg» empieza a ha-

cer estragos entre los estrategas-de todos los 5

pelajes, salta una enorme sorpresa. Viene di-
rectamente de Firaxis, y no es otra que el anun-
cio de «Sid Meier's Alpha Centauri», el segundo
juego del genio en su nueva compania. De este
titulo poco se sabe: que estara acabado para fi
nales de afio, que va a ser estrategia en tiempo
real, y por supuesto, que va a estar ambienta-
do en el espacio. Lastima que no tengamos ni
Una misera imagen. ;Sera mejor que «Gettys-
burg»? Sid se esta poniendo el liston muy alto.

JUEGOS PARA UN ANO NUEVO

Este comienzo de afo nos sorprende con Sit-
Tech dandole una nueva vuelta de tuerca a su
sistema de juego de comandos, anunciando
«Jagged Alliance ll». Para el verano esta pre-

visto un titulo que, ademas del antiguo sistema
de turnos, va a incorporar una nueva mecanica
en tiempo real. Con cincuenta mercenarios do-

tados de mas habilidades que los haran mas

completos, incluso con editor incorporado. Con
misiones nocturnas y que se desarrollan en in-
teriores de minas. Aumentara la calidad de los
decorados, en alta resolucion y con mucho de-
talle, pero se mantendra la fenomenal jugabili-
dad y la variedad de las misiones. Las opciones
multijugador seran lo mas amplias posibles.

Interactive Magic, mas dada a la simulacion que
a la estrategia, nos intentard sorprender con
«Seven Kingdoms», en el que se juntan la es-
trategia en tiempo real y la creacion de impe-
rios —pronto le salen competidores a «Age of
Empires»—. En él se daran cita la lucha y el co-
mercio, la diplomacia y el espionaje, pero tam-
bién la investigacion y la construccion con siete
civilizaciones entre las que escoger. Sus grafi
cOS seran pequefios pero graciosos, y las ank
maciones prometen bastante, como el sistema
de juego, que ofrecera combate en diversos
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medios, y muchos acontecimientos aleatorios,
ademas de un manejo lo mas comodo posible.
Sierra ampliara su serie Lords con «Lords of
Magic», un traslado de la idea de «Lords of the
Realm» a un mundo magico y fantastico, con el
mismo sistema de juego por turnos pero con la
lucha en tiempo real. Algunos nimeros: mas de
ochenta criaturas fantasticas con las que for-
- mar nuestros ejércitos, mas de ciento sesenta
hechizos diferentes, y veinticuatro tipos de
Lords a escoger cada uno con su mundo co-
- respondiente. Muy en la linea de «Master of Ma-
j gic» 0 «Heroes of Might & Magic», incorporara
. también retazos de comercio y diplomacia, jur-
o a un editor de mapas en 3D.
‘ Ya 0s hablé en el mes pasado de «The War of
- the Worlds», de Rage/GT, del que ahora tengo
- mas datos. Es basicamente un juego de lucha
* estratégica entre la raza humana y unos mar-
. cianos que intentan conquistar nuestro planeta.
Dotado de una linea de desarrollo totalmente I
.~ bre, el juego tiene lugar en un mapa 3D con ma-
peado de texturas, la misma realizacion que los
,' objetos y unidades. La nota de simulacion es-
| fratégica la pondran los apartados de investiga-
cion, desarrello y produccion, pero lo que pri-
.@7 mard sera, una vez mas, el combate.
Siguiendo el apartago bélico nos encontramos
con «Panzer Commander», de SSI —nada que
% ver con «Panzer General»—, un simulador de ba-
~ tallas de tamques en 3D, en la linea de aquel
- «1942: Across the Rhine» y ambientado en va-
' rios escenarios del mismo conflicto. Intentara
' plasmar todo el realismo de la guerra, tanto en
la realizacion de los tanques, como de los de-
corados, y en la reproduccion de caracteristi-
cas del entorno de una batalla.
| 'Y para terminar, un par de apuntes. El nuevo
wargame por furnos de Talonsoft se llama «East
Front», fuera ya de la serie Battleground y den-
tro de una nueva denominada Campaign. Su fa-
cilidad y agradabilidad de uso junto a sus posi-
' bilidades como wargame le convertiran en una
de las apuestas mas firmes. Por otra parte, nos
encontramos con otro juego de cartas informa-
tizado. Es «<CHRON X», de Genetic Anomalies,
que sélo se puede jugar por Internet y que ase-
guran que es tan interesante y adictivo como
«Magic: The Gathering», pero que cuenta con la
ventaja de que lo podéis probar gratuitamente
en la direccion www.geneticanomalies.com.
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LOS CONSEJOS MAS UTILES

Para comenzar con las cartas, los ltiles conse-
jos y trucos de nuestros amigos Estrategas
Andnimos para echarnos una mano a todos en
nuestros juegos. Marcos Soldevila, que nos es-
cribe desde Castellén, plasma su experiencia
en «Dungeon Keeper» en los siguientes tru-
cos. Si sacrificamos unos cuantos duendes, los
dioses del templo nos recompensaran redu-
ciendo el coste de los mismos a 150 monedas,
aunque no lo podremos hacer todas las veces
qgue queramos. Si lo que sacrificamos es un de-
monio de hiel, una dama y un troll, nos ofrece-
ran un segador astado. Al sacrificar algunas
mascas, lo que obtendremos sera un hechizo; y
al hacer lo propio con unas aranas, nos daran
un warlock. Como conclusion, los mejores re-
sultados se obtienen con tres 0 mas-criaturas
del mismo tipo, aunque combinaciones arries-
gadas daran resultados insospechados. Asi-
mismo, Marcos nos desvela que en los mundo s
8y 9 hay un reino oculto en cada uno:

Ahora, Pedro Javier Mora (Nexus 8), de Madrid,
nos da un consejo para un juego tan antiguo co-
mo «Centurion, pero que a muchos de voso-
tros os sigue apasionando. Su tactica para ga-
nar al principio es escoger un batallén en lineay
escoger la defensa del escorpién. Si nuestro
general tiene una voz potente y el enemigo ata-
ca solo por el centro, mandamos a la caballeria
de los extremos al ataque. Asi, cuando el ene-
migo llegue al grueso de nuestro ejército, orde-
namos un atague masivo, con lo que obtendre-
mos muy pocas bajas y una gran victoria. Pedro
nos propone una pregunta: en «Buzz Aldrin
Race Into Space» —otro antiguo—, ;como ha-
cer para mandar una nave fripulada a la Luna
sin que la mision fracase por cualquier causa?
Didac nos envia un e-mail desde Valencia en el
que nos cuenta su pasion por «Civilization Il»,
y nos pregunta si habra una tercera parte. La
verdad es que es una pregunta gue nos formu-
lan constantemente, y la respuesta es siempre
la misma. Dificil, por no decir imposible. A to-
dos los estrategas nos gustaria mucho, pero
Sid Meier —l tinico que podria realizarlo—, ya no
trabaja en Microprose, pues tiene su propia
compania, y «Civilization» muy probablemente
sea marca propiedad de la compania que cred

las dos anteriores. Si esas dos instituciones »

En breve nos
esperan novedades
tan sonadas como
«Jagged Alliance
II», «Panzer
Commander» y
«Lords of Magic»

Seven Kingdoms Jagged Alliance ii

Lords of Magic

Panzer Commander
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East Front

<Fhe War of the Worlds

Chron X

Sid Meier's: Gettyshurg!

vuelven a trabajar juntas —poco probable-, qui, .., destruye a los helicépteros que intentaran atay)
- __car la cronosfera, mientras diriges algojde iy« |
fanférla y tanques hacia alli para defenderla de -

zas haya un «Civilization lll=. Veremos.

Nuestro amigo Igor, de Las Palmas, nos comuﬂ_,;
-, hica sUl'indignacion cuando se entero de que

| ~ <Sole Survivor» iba a ser sélo multijugador. Su

«Red Alert» es .uno
de los juegos sobre
los que mas
preguntais, ;quiza
por eso esta en lo
alto de nuestra
lista?

lquiéjaes debido a que piensa que las compafiias
incentivan mucho las posibilidades multijugador
de los juegos de estrategia, lo que le parece
una forma cara de jugar. No lo es tanto, Igor.
Para jugar con otro amigo por modem, s6lo ne-
cesitas uno de 33. 6(}0}—unas 20.000 pesetas—
y la hora de [Iarpada urbana No Supera aproxi
madamente las 140 pesetas Y para jugar por
lntemet el coste de la llamada es menor —si es
por Infovia—y hay proveedores que salen a poco

permas del1.000 pesetas al mes —con tarifa pla-

na—. Aunque todo depende de la economia.
RED ALERT Y OTROS JUEGOS

Arrecian las preguntas sobre el gré[a*n‘j‘:iégb" de
Westwood, que segin nuestro ranking es el que
mas aprecian los estrategas en Espana. Emilio
J. Alegre, de Valencia, es uno de ellos, que ha
conseguido llegar a la fase 14 de los aliados -la

7] pentiltima—, donde se ha atascado, y cuyo obje-

tivo es reprogramar todos los ordenadores del

generador. Como bien dices, tienes dos gru- -
pos. El primero, muévelo hacia el este pasando™

los tanques, donde encontraras a varios enemi-
gos, que eliminaras con tus riflemen, cuyas he-
ridas podras sanar con el médico. Superada es-
ta contingencia, dirigete hacia el norte por el
pasaje, donde se encuentra el primer genera-
dor que has de desactivar. Hecho esto vuelve
atras y dirigete de nuevo hacia el siguiente pa-
nel. Mientras tanto, con el grupo B avanza hacia
el sur, donde habréa un granadero en los contro-
les del generador. Acaba con él, y cuando tu in-
geniero coloque una carga en el generador, re-
cibirés més riflemen de refuerzo. Contintia hacia
el este y alli encontraras otro generador, con el
que ya sabes lo que hacer. A partir de aqui sk
gue por ti mismo en esta larga y dificil mision.

Con Daniel Mifano (Murcia) seguimos en «Red
Alert», pero en la mision 13 de los sovieticos.
Para terminar con éxito la mision, en lugar de
capturar la cronosfera al final de la misma —lo
que, extranamente, te hace fracasar—, captura
las barracas que hay al noroeste de ella. Crea
un gran grupo de infanteria lanzacohetes y

ataques terrestres. A partir de aqui, destruye
sistematicamente todas las unidades aliadas.
Cecilio, desde Murcia, quiere saber lo que apor-
ta «CiviNet» sobre «Civilization». Basicamente,
es el mismo juego, salvo por dos aspectos; pri-
mero, porque es un programa de Windows y tie-
ne un interfaz mas completo y comaodo, ligera-
mente distinto; y segundo,, porgue disfruta de
enormes posibilidadeszmultijugador, por mo-
dem, red, serie e Internet, para lo que fue dise-
fado. También soluciona “bugs”, e incorpara un
ment cheat —accesible pulsando CTRLAOD B
AMF en secuencia al final del turno—.

Santiago Alonso, de Ciudad Real, no consigue
salir de sus problemas en «Theme Hospitaln.
Nada mas comenzar, lo mejor es poner 2 re-
cepcionistas y 2 médicos de cabecera; y quitar
un 20% de especializacion y ponerlo en diagno-
sis. Construye todas las habitaciones que pue-
das al principjo' aunque necesites pedir un prés-
tamo, que: ya devolveras. Aumenta el ritmo de

contratacion de médicos y enfermeras al mismdl]
tiempo que lo haga el de enfermos, y pon parioc i1

menos un accesorio en cada habitacion.

“Ahara, una reclamacion de ayuda para un amigo
-__que’escribe desde kaos@cdrom-multimedia y

que se encuentra atascado en el nivel 9 de
«Dark Reign» jugando con la guardia de la I
bertad. Ha acabado con todas las tropas del Im-
perio, pero no! puede fescatar al cientifico. Se-
guro que algan; aS|stente lo sabe.

Sergio Agrella Galvan desde Tenerife, necesita .

un truco para «Pizza Tycoon». Una estrategia
muy Uil es pedir el dinero prestado gue poda-
mos. Después salvamos la partida como €l per-
sonaje que hemos escogido. Empezamos una
nueva partida con ese personaje y, jsorpresal.

Por (ltimo, Toni Osman de Barcelana, pregunta
por el disco de misiones para «The Settlers
I». Se llama «The Settlers Il Mission CD». En
cuanto a un posible «The Settlers lll=, yo tam-

bién creo que la saga no ha terminado. «Age of ©

Empires», te lo recomiendo.
Hasta aqui ha llegado la primera reunién de
1.998; pero no 0s preocupéis, gue todavia nos
quedan 11, y muchas cosas que contarnos.
El Estratega Anonimo
(alias Darth Vader)

Para participar en esta seccion solo tenéis que enviar vuestras cartas a: MICROMANIA. C/ Ciruelos, 4. San Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid. No olvidéis
indicar en el sobre ESCUELA DE ESTRATEGAS. También podéis mandarnos un e-mail al siguiente buzon: estrategas.micromania@hobbypress.es
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De los
creadores de
«Perfect
Assassin», nos
llega la mas
reciente
informacion
acerca de su
ultimo y actual
proyecto,
«Xenocracy»,
un arcade
futurista en el
que
controlaremos
unas
poderosas
naves
espaciales, en
una guerra sin
igual por el
control de un
sector de la
galaxia.

en las superficies planetarias.

GROLIER INTERACTIVE

En preparacion: PC CD (WIN 95),
PLAYSTATION

V. Comentada: PC CD (WIN 95)
ARCADE/SIMULADOR
- -~ - -~ ~=-====-

[

En el futuro lejano, el Sistema Solar
estd controlado por cuatro superpo-
tencias, que luchan por la supremacia
v el control total del mismo y parece
que la guerra es inevitable. Hasta tal
punto, que el gobierno global ha for-
mado un grupo de élite, el UPN, en-
cargado de velar por la estabilidad

Gracias a que todas las naves estan siendo disefiadas previamente en papel,
los resultados seran impresaionantes a todos los niveles.

Todo aquel que
disponga de tarjeta
aceleradora
disfrutara de una
version optimizada
del juego

W

econdmica y politica. Nuestra mision
como comandantes de este grupo se-
ra controlar las acciones llevadas a ca-
bo por las flotas de la Tierra, Marte,
Mercurio y Venus, ademas de des-
mantelar los convoyes piratas.

ARCADE O SIMULACION

Este serd el argumento de «Xeno-
cracy». Un juego que nos colocara
justo en el medio de una guerra in-
terplanetaria, donde cada decision
que tomemos serd crucial.
Podremos elegir entre el modo arca-
de, donde tinicamente deberemos

[MICRO §) MANIA|

sobrevivir en las diferentes misiones
de ataque y defensa, acabando con
los enemigos que se nos pongan de-
lante, gracias al poderoso armamen-
to de los sofisticados cazas de que
dispondremos, o simulacién, en el
que ademas, tendremos que tomar
decisiones estratégicas, posicionan-
do nuestras unidades en los diferen-
tes sectores del Sistema Solar, para
atacar de forma inmediata.

Lo maés atractivo de «Xenocracy» se-
ra la dificultad que tendremos a la
hora de tomar decisiones, ya que
nunca podremos decantarnos por un
bando, sino mantenernos en una es-
tricta neutralidad, cosa que aunque
al principio puede parecer sencillo,
mas adelante, y debido a los intere-
ses cambiantes de cada ejército, sera
una labor harto complicada.

PARA TODOS LOS GUSTOS
Lo que los programadores de Grolier
Interactive quieren con «Xenocracy»



es que sea un titulo perfecto y atrac-
tivo para todos los aficionados, sean
cuales sean sus gustos y preferen-
cias. Para ello, primero estd el hecho
de que estén creando un modo arca-
de, pensando en los mds activos y
amantes de darle “caiia” al joystick
y un modo simulacién, para los que
les gusta pensarse sus movimientos
y elegir una estrategia adecuada con
la que atacar al enemigo.

Algo a lo que se le estd dedicando
mucho tiempo es a la I. A. de las na-
ves y personajes, controlados por el
ordenador, que se quiere que sea
muy superior a la de los juegos que
hasta ahora hemos podido encontrar.
En «Xenocracy» deberemos demos-
trar todas nuestras dotes como pilo-
tos estelares, ya que nuestros adver-
sarios serdn capaz de llevar a cabo
estrategias de ataque, como si de ex-
pertos guerreros se tratara, prefirien-
do las maniobras complicadas, a un
ataque frontal, que siempre suele ser
sinénimo de suicida.

El punto algido de la aventura que se nos presentara en «Xenocracy», sera el
momento en el que tengamos que disputar una batalla espacial.

Con mas de 70 escenarios diferentes,
en los que se desarrollaran las misio-
nes de forma aleatoria, numerosas
armas y naves, la posibilidad de jue-
go por red e Internet, y la de usar la

potencia de las tarjetas aceleradoras
3D, «Xenocracy» tiene todas las pa-
peletas para convertirse en un genial
producto que guste al cien por cien.

C.F.M.

«Xenocracy»
tendra dos
modalidades
de juego:
arcade y
simulacion

Un lento
proceso

A fin de conseguir el
mayor detalle, reso-
lucién y realismo en
los elementos de es-
cenario, naves y ro-
bots, el proceso de
creacion al que es-
tan siendo someti-
dos, incluye una fa-
se de disefio en
papel, otra posterior
de esquematizacion
en poligonos trans-
parentes, y una ulti-
ma y definitiva de
coloreado.

Todo un trabajo, la-
borioso donde los
haya, que, eso si,
hace posible que el
resultado esté sien-
do tan impresionan-
te como el que aqui
podéis apreciar.




I La aventura grafica mas
espectacular creada en
Espaiia.

# Hollywood Monsters
rememora el ambiente de
los afos cincuenta con un
estilo de dibujos animados
desarrollados en SVGA para
conseguir la mejor calidad
grafica.

® Un alucinante viaje en 5
escenarios diferentes:
Hollywood, Egipto,
Transilvania, Suiza,
Australia y Escocia.

= Mas de 100 pantallas y
50 personajes envueltos en
una misteriosa trama en la
que deberas resolver la
enigmatica desaparicion de
Frankie.

W Hasta 120 objetos te
estan esperando para
ayudarte en la solucion

del enigma.

1 Mas de dos horas de
locuciones digitales,
totalmente en castellano.

“ENIGMAS”
TEMA PRINCIPAL DE LA B.S.0.
COMPUESTO E INTERPRETADO POR

LA UNIGN

HULL\(WOUD =

=

Hallywood Monstars © 1097 Pendulo Studios, S.L. y Dinamic Multimedia, S.A. - Enigmas © 1897 La Unidn, C.8. y Dinamic Multimedia, SA.

M Combat Chess es el
programa de ajedrez mas
completo con niveles de
aprendiz a maestro y con
vistas en 2D, 3D y combate.
W Establece nuevas
fronteras de estilo y
apariencia en el ajedrez.
Inspirado en un mundo
fantastico, el programa
cuenta con un engine
profesional multitarea de
32 bits disefiado por el
mejor programador de
ajedrez del mundo.

M Combat Chess es un reto
para cualquier aspirante a
campeodn y sus asombrosas
cualidades visuales hacen
que se diferencie
radicalmente del resto.

M En el modo combate
encontrards secuencias
animadas en cada turno,
combinaciones de
movimiento y lucha desde
cualquier vista posible.

M Cada pieza tiene una
personalidad propia que,
en grupo, dan a cada bando
caracteristicas buenas o
malas. ES mas que
ajedrez, es una lucha a vida
0 muerte de la que no
escaparasy enla que

empire
desesperadamente la

victoria.

Combat Chess® Copyright 1997 Entertainment International Lid.
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B KICK OFF 97 de Anco
Todo el futbol del planeta.
Juega en 3 dimensiones
eligiendo cualquier punto
de vista o juega en el

b= legendario modo en 2

% [ I | dimensiones... Animaciones
)]

=t stiper-realistas. Con mas de
| 8 300 equipos y.5000
E=. jugadores.
-1 I ELBOW TENNIS de Goto
| Juega apasionantes
partidos de tenis sobre
tierra batida, hierba o pista
== i sintética... Practica hasta
E S dominar todos los golpes
posibles: servicio, reves,
- volea, smash, passing
= shots... Enfréntate al
: ordenador o a tus amigos
en mas de 90
competficiones mundiales.
I NASCAR RACING 2 de
! Sierra. Bienvenido a las
pre=en carreras mas apasionantes:
(7 il la formula Nascar. Imagina
. W un bolido con mas de 700
By - caballos de potencia...

: Escucha el rugido de los
motores ... Soporta mas de
. 45 grados de temperatura
s | ... Opcion de pantalla para

: 2 jugadores simultaneos o

compite conira 8 jugadores
via red o modem. Disfruta
de toda la accion que te
ofrecen 16 circuitos
diferentes.

i LOS JUSTICIEROS de
Picmatic: En el lejano
Oeste solo existe una ley.
La de los hermanos Zorton.
Para capturarlos deberas
ser el mas rapido al gati-
llo... recorrer las calles de
un peligroso pueblo de
Texas... conseguir dolares
trabajando duro o apostan-
do en el salén... y sobrevi-
vir a duelos y embosca-
das... Una pelicula interac-
tiva llena de accion y
humor.

M KING’S QUEST VI de
Sierra:

Sobre el pacifico reino de
Eldritch, habitado por fan-
tasticas criaturas, se cierne
un oscuro peligro...
Sumeérgete en la aventura,
en escenarios completa-
mente interactivos, un
gran reparto de personajes,
mas de 100 melodias origi-
nales. Y completamente en
castellano.

B CYBER POLICE de
Balance: Elige a tu prota-
gonista entre 3 expertos
cyber-policias. Enfréntate
a 12 enemigos con 3 nive-
les de dificultad. Muévete
sobre 7 escenarios diferen-
tes repletos de efectos... Y
con mas de 12 misicas
originales.

Kick 0ff'a7 © Copyright Anca Software Ltd_ - Eibow Tennis € Copyright Goto Informatique, SA. - Nascar Racing 2 © Copyright CUC Software, Inc.

Los Justicieros & Copyright Picmalic, S.A. - King's Quest Vil © Copyright CUG Software, Inc. - Cyber Police © Copyrigh! True Balance, S.C



Cuando
Looking Glass
Technologies
lanzé al
mercado su
opera prima
«Flight
Unlimited»,
crearon un
impacto
intenso pero
breve en el
mundillo de los
simuladores de
vuelo. Este
programa era
una maravilla
tecnoloégica
con su
dinamico y
fluido modelo
de vuelo y sus
espectaculares
terrenos casi
fotorrealistas.
Pero paso, sin
pena ni gloria,
por delante de
nosotros y no
se quedo en el
disco duro de
casi nadie,
salvo en el de
algunos
fanaticos de
los vuelos
espectaculares.

La representacion de los distintos
terrenos que sobrevolaremos indica
el duro trabajo que se esta realizando.

| LOOKING GLASS

' TECHNOLOGIES/EIDOS

! En preparacion: PC CD (WIN95)

| SIMULADOR

- - N - - - - - -

Ahora Looking Glass vuelve a la carga
con el “original” titulo de «Flight Un-
limited II» y su realmente ambicioso
objetivo no es otro que intentar des-
bancar al «Flight Simulator 98» de Mi-
crosoft de su corona. A todos puede
pareceros un objetivo demasiado am-
bicioso e incluso puede que insensato.
Nosotros pensdbamos lo mismo, pero
después de pasar varias horas proban-
do a fondo una primera versién de es-
te juego tenemos serias dudas y he-
mos llegado a la conclusién de que
«Flight Unlimited [1» podria tranqui-
lamente conseguir que los sefiores de
Microsoft se apresuren para poner a
punto el «FS 99» 6 2000~ igualando la
tecnologfa que Looking Glass derro-
cha a raudales en este programa.

MUCHAS SORPRESAS
Lo primero que nos encontramos al
instalar «FU II» en nuestro PC fue que

necesitibamos mas de 250 MB de es-
pacio en disco para la instalacién sen-
cilla, y mas de 850 MB para la instala-
cién completa. El territorio de vuelo
va a ser ampliado bastamente hasta
abarcar los cerca de 18.000 kilometros
cuadrados que ocupa toda la regién
de la bahia de San Francisco en Cali-
fornia. Y todo con una resolucién de 4
metros cuadrados por pixel !les como
volar sobre una fotografia en relieve
de la ciudad de San Francisco!!, y de
acuerdo con los responsables de Loo-
king Glass, se tardaria mas de dos ho-
ras y media en cruzar este escenario
de extremo a extremo en cualquiera
de los aviones que estdn modelando.

Las sorpresas no acaban aqui. Mien-
tras que el modelo de vuelo —que se
basard en complejos calculos de desli-
zamiento de aire sobre los planos de

un avién- estd siendo mejorado y re-
visado para que los yonquis de la
acrobacia puedan seguir haciendo pi-
ruetas como antes. Ahora el resto de
nosotros también podremos volar ad-
mirando el paisaje, explorando todos
los rincones de San Francisco, hacien-
do rasantes bajo el puente colgante
Golden Gate, sobrevolando la prisién
de Alcatraz para luego poner rumbo a
las montafias de Hollywood.

El terreno serd tan realista que permi-
tird vuelo VFR, esto es, volar siguien-
do las carreteras y utilizando las ca-
racteristicas del paisaje para guiarse
con la ayuda de un mapa normal. 5i
estdis pilotando de noche, el progra-
ma se ajustara al reloj de vuestro PCy
colocard la luna y las estrellas en la po-
sicién adecuada para poder navegar
por seguimiento de estrellas.



Looking Glass insiste en que su equi-
po de programadores estd intentado
lograr el concepto mas ajustado de
“realidad inmersiva” en un mundo vi-
vo y mévil. Asi, hasta 600 otros avio-
nes —de 25 tipos distintos- pueden es-
tar en el aire al mismo tiempo junto
con el nuestro, y aunque la gran ma-
yoria nos estaran dentro de nuestro al-
cance visual, podremos oir sus charlas
con los controladores de vuelo a tra-
vés de la radio. Si nosotros mismos
contactamos con la torre de control,
ésta nos dard instrucciones reales de
aproximacion o despegue. Si el con-
trolador te dice que tengas cuidado
porque hay un jet comercial a tu iz-
quierda y mirds por la ventanilla, alli
estard, y si te dice que selecciones la
frecuencia de radio de los partes mete-
oroldgicos, serd mejor que lo hagas vy
prestes atencién al informe...

Hablando del tiempo, «Flight Unlimi-
ted II» reproducird dfa y noche, cielos
nubosos o despejados, viento y lluvia.
La lluvia parece que va a tener un as-
pecto inmejorable. En esta primera
versidén no acabada es fascinante ver
las gotas de lluvia estrellindose con-
tra nuestro parabrisas y luego escu-
rrirse por el morro del avion.

¢CUAL ES TU ELECCION?
«Flight Unlimited II» reproducira va-
rios tipos distintos de aviones de ca-
rdcter comercial o deportivo en la li-
nea de los Cessna, Piper o Beecheraft.
Incluso incluird un P-51 “Mustang”
para que comprobemos la potencia de
su motor y lo agil de su estructura, pe-
ro también para que al apretar el gati-
llo nos llevemos la desilusion de ver
que serd un simulador “pacifico”, sin
armas ni acciones de combate.
Merece mencidn especial el hecho de
que nos permita pilotar un hidroa-
vién. Hasta la fecha, ningtin simula-
dor de vuelo lo habia reproducido con
tanta exactitud y aunque sabemos que
en «FS 98» de Microsoft existe esa po-
sibilidad, basicamente se trata de po-
sarse 0 despegar desde una superficie
plana pintada de azul.

Nada que ver con «Flight Unlimited
II», donde el modo de comportamiento

tan peculiar de estos aparatos quedara
reflejado de forma casi idéntica a la
realidad. Si paramos nuestro avién
mientras se desliza por el agua, se ba-
lanceard y medio hundird, si acelera-
mos para coger velocidad, saltard y vi-
brard, y si usamos las vistas externas,
veremos como levanta espuma y sal-
picones de agua al avanzar.

DAR EN EL BLANCO

En resumen. Looking Glass, tal y co-
mo comentabamos al principio de este
articulo, tiene en su punto de mira co-
mercial a toda la multitud de empe-
dernidos amantes del «Flight Simula-
tor» de Microsoft.

Con «Flight Unlimited II» obtendre-
mos uno de los mejores modelos de
vuelo existentes hoy en dia, mas los

Todos los
terrenos en

: L - el juego
mejores y mas bonitos 18.000 kilome- =
tro; cuaci/rados de terreno vistos hasta ten.dran una
la fecha. Pero ademas de eso, Looking ca"dad, 2
Glass anuncia que periédicamente fotografica
lanzard al mercado paquetes de am- ~ APlastante

pliacién conteniendo mds aviones, te-
rritorios o caracteristicas nuevas. In-
cluso contemplan la posibilidad de
producir ampliaciones en colabora-
cién con otras desarrolladoras.
Atin es pronto para decirlo, pero cree-
mos que Looking Glass va a dar en el
blanco de su objetivo.

A. “Mad Max" C.

;000-...-..-.0-0 |
| ||
I& Current airport:

Napa County

Latitude:
37°0.95N

' tangitude:

123° 49.41W

oo
Y d G or
) !

Absolutamente todos los aspectos externos que ocurren
en la realidad al volar, estaran representados en «Flight
Unlimited Il» -lluvia, viento, etc.—.
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Las tarjetas
aceleradoras
3D seran
casi un
requisito
mas que una
sugerencia

4

Los efectos de luz, asi
como la regeneracion en
pantalla, mejoraran
bastante con Ia presencia
de tarjetas aceleradoras.

i TALES 2/PSYGNOSIS

E En preparacion: PC CD (WIN 95),
! PLAYSTATION

i ARCADE

- I - - - - - -~ -~ = == ===

Cansados ya del dominio de juegos
como «Duke Nukem 3D» o
«Quake», en la factoria Psygnosis
estdn preparando un producto con
el que poner nerviosa a la
competencia. Se trata de un arcade
3D cargado de accién y lleno de
complicados rompecabezas que
llevard por nombre «Shadow
Master».

Este arcade se desarrolla en siete
mundos distintos en los que
convergen un total de 16 misiones,
no muy diferentes entre si. El
objetivo global es proteger a nuestro
planeta de la dictadura del cacique

Como podemos ver, los escenarios
seran de lo mas variado.

de turno. Este lamentable ser ha ido
colonizando, o mejor dicho,
apropidndose por medio de la
fuerza, los planetas que forman
nuestro sistema, y lo peor de todo es
que ha hecho que los habitantes que
los pueblan se unan a su causa,
quién sabe con qué malas argucias.
El caso es que hay que acabar con
sus esbirros para luego ir a por el
gran jefe y acometer el combate final
que libere a la galaxia de su fuerte
opresion.

Como en todos estos juegos, cada
nivel serd mas dificil que el anterior,
pero por fortuna podremos ir
recogiendo armas y nuevas ayudas
que nos vayan facilitando las labores
de ataque y defensa.

Los gréficos estan siendo diseiados
en base a los dibujos de Rodney
Matthews y gozan de buena calidad,
segtin lo que hemos podido
apreciar, pero a juzgar por como se
mueven los personajes en alta

resolucion, las tarjetas aceleradoras,
que légicamente soportard el juego,
seran casi una necesidad; de lo
contrario, hacer que todo lo que
aparece en pantalla tenga cierta
movilidad nos traerd mas de un

quebradero de cabeza, 0 en su
defecto, una merma en la calidad de
resolucion.
El juego soportara también la opcion
multijugador: un todos contra todos
en el que sdlo sobrevivira el mas
rapido. El maximo de personajes
que se pondréan en juego serdn 8.
Ademads de toda esta accién, hay
unas pequenas dosis de estrategia a
la hora de resolver las misiones. Un
aliciente mds.
«Shadow Master» tiene todos los
ingredientes de los clsicos y una
compania de las grandes como
respaldo. Veremos cémo responde.
D.E.G.
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Todos los escenarios de interiores se podran ver bajo
una perspectiva isométrica que permitira contemplar
todas las habitaciones de un tnico vistazo.

INTERPLAY
En preparacién: PC CD (WIN 95)
JDR

El aspecto general de «Baldur's
Gate» recordard enormemente a
«Diablo», el juego que tantos
beneficios ha reportado a Blizzard,
es decir, unos escenarios
tridimensionales de gran detalle, en
el que desplazamos a nuestro héroe
bajo una perspectiva de tercera
persona, haciendo que luche y se
defienda de los continuos ataques
de la inmundicia que alli habita; sin
embargo, guardard varias
diferencias, siendo la mds notable el
hecho de que en esta ocasién
controlaremos a tedo un grupo de
guerreros y no a un valiente y
alocado personaje solitario.
Ademas, tendremos la posibilidad
de definirlos totalmente a

gusto de cada uno, eligiendo entre
guerreros, ladrones, magos,
clérigos, etc.

El detalle y la resolucion de la totalidad de los gréficos seran elevadisimos, de

forma que podremos ver con facilidad hasta el mas pequerio de los elementos
de un edificio o el mas insignificante de los objetos que porte un personaje.

Los enemigos serdn los tipicos del
mundo de “Advanced Dungeons &
Dragons”, en el que estdn basadas
las reglas de “Forgotten Realms”,
por lo que nos encontraremos
desde orcos, hasta trolls, pasando
por ogros, goblins, poderosos
brujos, demonios de otra dimensién
e incluso dragones.

Con sus mas de 10.000 pantallas de
juego, el mundo en el que se
desarrollard «Baldur's Gate» serd

MICRO @ MANIA

uno de los més grandes creados
hasta el momento, tinicamente
igualado por los de la serie
«Ultima», y uno de los més reales,
ya que se encontrara sometido
constantemente a cambios
climaticos, pudiendo
desencadenarse una gran tormenta
y al rato salir el sol, y todo ello,
respetando el tiempo, es decir, el
dia y la noche se sucederdn de
forma correlativa y logica.
Todos los aficionados a los juegos
de rol de mesa, es decir, aquel en el
que el personaje que se representa
estd escrito en un papel y
tinicamente se usa la imaginacion,
estdn de suerte, ya que dentro de
muy poco todos lo van a tener
mucho mas sencillo, al poder ver en
directo las mejores camparias que,”
antafo, sélamente pudieron
presenciar en su cabeza.

C.Fim.



 LUCASARTS ENTERTAINMENT COMPANY PRESENITA

4

—— —

JEHT |

“IARK FORCES 1|~

LA BATALLA CON

El arcade de accién 3D més esperado
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Tras el primer anuncio que
Shiny efectudé de un titulo
como «Messiah», en la Gltima
ediciéon del E3, pocos podian
prever que, de nuevo, los
creadores de «Earthworm
Jim» estaban dispuestos a
“hacer saltar la banca”
con un drdago en forma de
videojuego. Aun asi, a los
chicos de Shiny no les basta
con una unica apuesta. El
recién nacido 1.998 se
plantea como un momento
crucial para una compaiia
que, con tres producciones
en cartera, puede llegar a
convertirse en una de las
grandes triunfadoras de la
temporada, ofreciendo asi
productos atractivos y de
altisima calidad, como ya

nos tienen acostumbrados.

«Games
e Yery Cool Presents

CUESTI®N

T
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tas alturas, que hablar de Shiny
es hablar de los reyes de la “lo-
cura” en el mundo del videojue-
g0. Sana locura, eso si, que ha
i~ sido capaz de ofrecer joyas co-
mo «Earthworm Jim» y «<MDK». Sin embargo,
se puede afirmar que la compania estd, en es-
tos momentos, atravesando lo que se podria
calificar como periodo de transicion.

Tras el primer y explosivo abordaje al PC con
«MDK>», el siguiente juego que Shiny tiene en
preparacidn para los compatibles, «Messiah»
-ver Micromania 35—y todo lo que rodea a su
desarrollo, deja bien a las claras que estos chi-
c0s van a por todas.

Pero no es solo el hecho de comenzar a pro-
gramar para PC el dato que nos importa ahora,
asi como «Messiah» no es el tnico titulo que es-
ta en desarrollo. «Wild 9» —tras innume-
rables retrasos—y «R.C. Copter»,
ambos para PlayStation, ven-
dran a acompanar a aquel, es-
tando prevista su aparicion
en distintos momentos del
98. Y aln existe un cuarto
proyecto, «Sacrifice», que ha-
ré su aparicion en Navidades
del 98, o Enero del 99 —aln esta
por confirmar—, y del que Shiny guar-
da el mas completo mutismo
respecto a cualquier infor-
macioén sobre sus ca-
racteristicas reales.
Pero tampoco es el
hecho de tener fres
(cuatro) titulos en
cartelera el indicativo
del cambio que Shiny
esta atravesando, sino
que los tres son juegos capa-
ces de “reinventar” por si mismos
lo que todos conocemos por entornos 3D.
Cuando «MDK» salié al mercado, no pasd mu-
cho tiempo hasta que se anunci6, de manera
oficial, que el equipo que disend y programo el
juego pasaba a formar parte de Interplay —Shiny
es un equipo de desarrollo oficial de Interplay-
como equipo independiente. Asi, la compafiia
que preside Dave Perry parecia encontrarse an-
te un futuro, cuando menos, dudoso, a corto
plazo. «Wild 9» era el (nico titulo, entonces, que
Shiny tenia en proceso. Sin embargo, Perry te-
nia un as en la manga. Un as llamado Ego.

Formado por ex integrantes de Scavenger, en
su mayoria, Ego es un pequefio grupo de cin-
co personas, capitaneadas por Michael Saxs
Perrson, que han sido capaces de desarrollar
una tecnologia superlativa y avanzar hasta ca-
si un cuarenta por ciento del desarrollo de
«Messiah», en poco mas de un afo.
“Mi tarea en Shiny actualmente”, comenta
Perry, “es localizar y reunir a los mejores pro-
gramadores vy disenadores posibles que hay
por todo el mundo(...) «<MDK>» no sélo fue nues-
tro primer juego para PC, sino que fue el pri-
mer programa en que abordamos los entor-
nos 3D. Desde entonces, todos los
componentes de Shiny somos unos fanaticos
de estos juegos, y es en lo que se basa todo
nuestro trabajo; por tanto,
mia es la responsabi-
lidad de que en
Shiny trabajen
los mejores
desarrollado-
res en 3D
que se pueda
encontrar.”
Pero, no por es-
to, Shiny deja de ser
en la practica una peque-
na compania. Tan es asi que el me-
jor ejemplo lo encontramos en el de-
sarrollo de «R.C. Copter», cuyo
equipo lo integran... jdos personas!
Un programador y un disefador gra-
fico es todo lo que hace falta para con-
Seguir un juego que, ante todo, resulta
realmente sorprendente.
Y, con “solo” esto —tres juegos, mucha
ilusién, y talento a raudales—, Shiny
tiene todas las papeletas para que
su nombre llegue a lo mas alto du-
rante este afio. Por eso, nos fui-
mos a Laguna Beach, a visitar, “in
situ”, el cuartel general de Shiny en-
trevistando a sus componentes mas
representativos, para ofrecer una panora-
mica de lo que nos tienen preparado para el
98. Juegos que son todo un aviso a las gran-
des compafias, y el mejor ejemplo de que no
es necesario tener equipos de mas de medio
centenar de personas para desarrollar titulos
de la méas alta calidad.
Aungue... ;tres juegos? ;Y «Sacrifice»? “Aun
no se puede decir nada.”, comenta Perry, “Es
un secreto.”
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ras el primer acercamiento
- “serio” que Micromania plan-

ted en el Oltimo nimero sobre
«Messiah», y si la ocasion lo
merece, iremos realizando di-
versas revisiones y puestas al
dia sobre el desarrollo de un juego llama-
do a revolucionar su género. Y creemos
que el hecho de poder charlar con los pro-
gramadores y disenadores del juego, es
una ocasion que ni pintada.
La introduccion al juego la realiza Michael
Perrson, el programador —“pero todos me
llaman Saxs”, puntualiza-. “Basicamente lo
que hemos procurado hacer con el progra-
ma”, comenta Saxs, “es ofrecer un mundo
3D totalmente interactivo y con prioridad
absoluta para la jugabilidad, que no se vea
limitado por la actual potencia de los orde-
nadores, lo que en muchas ocasiones te

¢ Messiah)

obliga a “recortar” en todo lo que te gustaria
incluir en el juego. Por eso, comenzamos a
trabajar en una tecnologia y un engine que
fueran capaces de proporcionar el maximo
potencial, ajustandose automaticamente al
soporte hardware existente (...) En estos

Micao () manial

momentos, el engine es capaz de adaptarse
y explotar al maximo todas las posibilidades
intermedias existentes entre
un P90 y un P300. Sin ol-
vidar tampoco las pos-
teriores versiones de
PlayStation y, segu-
ramente, de las
nuevas consolas
de Sega y quiza
también de Sony.”
El uso de términos
como Real Time
Tessellation y Defor-
mation son los que in-
troduce «Messiah» en el
mundo de los entornos 3D, por vez
primera. Gracias a esta técnica, el realismo
conseguido en escenarios y personajes, asi
como la interaccion entre ellos, alcanza ni-
veles nunca conocidos. “Al tratarse”, conti-
nia Saxs, “de una tecnologia “escalable”,
no hemos tenido ningtin tipo de limitacion
en el disefio. El diseiio de los personajes es
el mejor ejemplo; esta formado por entre
180.000 y 520.000 poligonos cada uno, y
tras el desarrollo previo en “3D Studio”, el
modelo se adapta al engine 3D, que lo re-
genera graficamente en tiempo real como
un conjunto de partes, formadas por un nu-
mero variable de poligonos que depende de
la posicion en pantalla del personaje, y del
hardware disponible.



Pero, en todo caso, gracias a su diseno,
lo hace como si fuera un ser humano real,
con una estructura 6sea, muasculos y piel,

y se consigue el maximo realismo posible

en cualquier momento, tanto en detalle
como en animaciones, para las gue se ha
usado motion capture.”

¢Es la tecnologia, entonces, el “leit motiv”
de «Messiah»? No, segun Saxs.

“Nuestra principal preocupacion era con-
seguir un juego divertido, en el que todo
aquello que se te pase por la cabeza se
pueda llevar a cabo. Algo parecido al es-
tilo de «Super Mario 64». La interaccion
con el entorno es total —la posible limita-
cion viene dada por las caracteristicas
del personaje-, y nuestro objetivo es que
si al jugador se le ocurre tocar algo, pro-
bar cualquier cosa que en realidad no
tenga que ver con la aventura, o “jugue-
tear” con un objeto, pueda hacerlo sin
ningun problema. Queremos hacer un
mundo real, con posibilidades de interac-
cion reales.”

Sin embargo, y con lo impresionante que
ya puede llegar a resultar el juego —creed-
nos— en el estado de desarrollo en que
se encuentra, resulta muy dificil hacerse

La tecnologia en que se basa «Messiah», hace
posible el uso de modelos 3D de gran detalle.

a una idea real de lo que puede ser
Nessiah» cuando esté a punto de ser
lanzado. Existen cinco niveles principales
divididos en una decena de subfases cada
uno. “Para que te hagas una idea de co-
mo es cada nivel, hemos procurado pen-
sar en grandes mapas en los que haya
que llevar distintas misiones a cabo, ocu-
pando cada uno -en la escala apropiada-
alrededor de una milla cuadrada. Asi, ca-
da nivel obligara, y mas si se quiere in-
vestigar a fondo, a estar varias horas ju-
gando para resolverlo.”
Pero, como ya informamos, existe cierta
polémica habida cuenta de que alguna
gente no acaba de creerse demasiado to-
do esto. Algo comprensible, porgue pare-
ce demasiado bonito para ser cierto.
“Nuestra intencion nunca ha sido crear
polémica, ni hemos pretendido decir que
somos mejores que nadie. Sin embargo,
todo lo comentado sobre la tecnologia de
«Messiah» es cierto”, comenta Saxs. “Esta
todo ahi, y se podra comprobar cuando el
juego este acabado. Simplemente, hemos
trabajado en la linea que creiamos co-
rrecta y necesaria, y los resultados nos
estan acompanando.”




En pre'paracién: PLAYSTATION
ACCION/AVENTURA
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' uando un juego pasa mas de
- dos afios en desarrollo, la to-
nica es que -aunque casi
_hunca, oficialmente- existen
- problemas, los resultados no
\ son los espera-
dos, o algo no funciona. Sin em-
bargo, para Shiny, oficialmente,
ha pasado todo eso, y no es algo
que, como en otros casos, repre-
sente una tragedia.
“Lo que ha ocurrido es que estaba-
mos tratando de llevar PlayStation a
su limite”, comenta Scott Herrington,
productor de «Wild 9», “y tanto en di-
sefio, como en tecnologia, e incluso
en el equipo humano se han tenido
que hacer grandes cambios. Llego un
momento en que algunos de los miem-
bros del equipo no estaban de acuerdo
con los resultados, y prefirieron dejarlo.
Asi que comenzamos a plantearnos de
nuevo ciertos aspectos del juego, para
acabar con lo que ahora tenemos, que
desde nuestro punto de vista es lo que
queriamos conseguir: una experiencia casi
cinematografica para una aventura 3D."”
Semejante declaracion de propdsitos, hace
entender que «Wild 9» no es un proyecto co-
rriente, mucho menos después de la since-
ridad con que también se habla sobre el de-
sarrollo del juego. Pero, lo mas alucinante,

es la definicion que del mismo hace Kevin
Munroe, el director artistico del proyecto.
“Lo mejor que te podria decir es que «Wild
9» vendria a ser el resultado de que George
Lucas hubiera escrito el guion de «Star
Wars» con Lewis Carroll, y hubiese sido una
pelicula codirigida con Tex Avery.”
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desbordante de
“La historia”, cg
roe, “nos colo

d qu euneaocho
personajes mas de s extraterres-
tres, para enfrentarse a criatura lla-
mada Karn que prete
verso. Karn es la encarnacion fisica de
todo el mal, la rabia, agresividad y violen-
cia de la especie humana.”

Este es el punto de partida. Si se quiere,
no demasiado original, pero es la puesta
en practica de esa idea basica lo que nada
tiene que ver con otros titulos. “La liber-
tad de movimientos es total, gracias al en-

gine grafico que permite rotar, girar y mo-

ver las camaras en cualquier direccion
sentido. Existen camaras que siguen |z
accion del personaje, otras efectii
noramicas a medida que Wex va co
do... existen zooms, travellingé
cualquier posibilidad imaginable e
sente en el juego.”

Pero no es la espectacularida
importante de «Wild 9», aunque se:
cha. "Hemos basado el proyecto
concepto basico de la jugabi
menta Herrington, “para lo g
ha jugado un papel rrluy imp
posee laque ¢ '
pectacular que
g0, y que, tienen dist
Se trata de un guan%é*nu

| rl'
0‘;

una pelicula de accion.”

-~ utiliza de rnlltio parecido a como

«Earthworm Jimw el traje era usa-
por Jim. Nos puede 'servir no solo

ipara su funcion principal de ata-

gue y defensa, sin® como ayu-
da para superar ciertos obs-
taculos, e incluso como
instrumento de tortura, pu-
diendo atacar a enemigos,
paralizarlos, hacerlos levi-
tar en el aire, lanzarlos
contra otros personajes...
{...) La intensidad de |a ac-
. cion es total. Hay saltos,
caidas, carreras, tram-
pa_s’. escaladas, res-
balones, disparos,

\ explosiones...”
Imaginar un jue-
go asi es relati-
vamente-sencillo.
'3 Crear[o. no, desde
0, Pero los resultados
e “estan’ obteniendo en
iny son, como siempre,
sorprendentes. “Quiza no sea”,
comenta Kevin Munroe, “el
juegao mas avanzado tecnica-

-

P -

lue

/'menté para PlayStation, debido

alos retrasos que ha habido -y,

i . tambien. a lo que Saxs es-
ta haeiendo con la version
PlayStation de «Messiah»—,

pero es lo mas parecido

que se pueda imagipar a

F



a pregunta parece obvia. ;Es-
tan haciendo en Shiny un si-
mulador? La respuesta no es
tan simple, o mejor dicho,
puede resultar un tanto ambi-

.~ gua. Si, y no. «R.C. Copter» es
un concepto —-como no podia ser de otra
manera, viniendo de donde viene- absolu-
tamente original. Que nosotros sepamos,
es la primera vez que se esta haciendo un
juego cuyo protagonista sea... un helicop-
tero de radio control.

;Extrafio? Tal vez. ;Original? Por supuesto.

;Divertido...? Es dificil explicar cuanto.

Basicamente, y eso no se lo puede quitar

nadie, «R.C. Copter» sera un arcade, en el

que tendremos que controlar con una ha-
bilidad extrema nuestro modelo de heli-

coptero, efectuando diversas cabriolas y

piruetas, como si de consumados “pilotos”

se tratara, en recorridos predeterminados.

Una idea bastante parecida, en muchos




aspectos, a la que dio forma a «PilotWings»,
y su posterior version de Nintendo 64.
Pero la realidad de «R.C. Copter» esconde
un simulador en el sentido mas puro del ter-
mino, de modo_que el comportamiento de
nuestro pequeno “juguete” en pantalla es
exacto, en todo, a los helicopteros de radio
control que se pueden encontrar en cual-
quier tienda de modelismo -aunque bas-
tante mas caros que un CD de PlayStation-.
Lo mas alucinante de «R.C. Copter», antes
conocido como «Fly by Wire», es el modo
en que laidea surgio.

Dave Perry, ademas de un genio del soft-
ware y del marketing, entre otras muchas
cosas, es piloto de helicopteros. Un buen
dia, al volver de una de sus lecciones, deci-
dio salir a seguir “practicando” unas cuan-
tas piruetas, pero esta vez con con su mo-
delo R.C -este chico no tiene aficiones
baratas, desde luego-. Desgraciadamente,
el dia y el viento reinante no invitaban de-
masiado al entretenimiento, pues el riesgo
de que un juguete tan caro se fuera de ca-
beza al mar era algo mas que probable -de
hecho, Dave nos conto que cuando estaba
aprendiendo a manejar su primer modelo,
este tuvo un “aterrizaje” algo mas que for-
zoso, y el arreglo le costo mas de 5005-.
Asi que al bueno del senor Perry se le ocu-
rrio proponer a uno de los programadores
de Shiny la idea de hacer un helicoptero
de radio control, pero en ordenador —de
hecho, una version PC de «R.C. Copter»
no ha sido descartada-. Robert Suh, el
programador del juego entra en escena,

y el resto es, como se suele decir, historia
—alin viva-.

Lo que pudo empezar como una diversion
es, sin embargo, uno de los juegos mas di-
vertidos, atractivos y originales, a la par
que simple en concepcion, de Shiny. Y no
es, ni mucho menos, un “juguete”.

Los primeros rumores apuntaron a que
Perry habia contratado a un matematico
de una universidad para que planteara los
algoritmos necesarios para adaptar el
comportamiento real de un modelo de ra-
dio control de estas caracteristicas a jue-
go. Sin embargo, fue el intenso estudio de
fisica, matematicas, aerodinamica, etc.

25% Complete

efectuado por Suh la base de todo lo que es
«R.C. Copter». Se trata de manejar un heli-
coptero de R.C. real. Que se mueve y reac-
ciona como uno de plastico, metal y gasoli-
na, dependiendo de las variables atmos-
fericas que se quieran incluir en la configu-
racion del juego, en cada partida. Tal es el
ansia por conseguir un realismo exacerba-
do, que el hecho de estarse preparando por
ahora la version de PlayStation responde a
una realidad bien simple. El nuevo mando
analogico que existe para la maquina de
Sony es practicamente idéntico en su base
a un mando real de radio control -dos po-
tenciometros combinados-. Para PC, por
ahora, no existe algo asi, y esa es la inica
razon por la que hasta el momento no se
han decidido a programar la version de
compatibles, porque un joystick no seria lo
bastante realista.

Si alguna vez os sentisteis atraidos por un
hobby como éste, pero nunca pudisteis
ahorrar lo que cuesta uno de estos modelos
de radio control, «R.C. Copter» solucionara
el problema.




Mas novedades, mas realismo.
Mas futhol.

Estoaiio: FC Tiithod es wajorw guo wunew | ':"
/\J{LM (ol >
¥ Y incluye B
¢ LOS GOLES
de La liga

LFP

#58 en video digital _
e

Producto bajo
Licencia Oficial




Anuario del fiitbol espafiol

- 3
storia y base de datos
e i Sy i w s ———* I ARIHO --—1‘1.[[

(I
0101

Anuario PCFithol

Historia,

—' = ) % i Base de datos
Todas las competiciones A - . ‘ :  sepiliniant

FOUIPOS EN COVPET TIOONECS .

ia

frerem Bodacores Cwandy et Lowdmcn Yoms 4 e HEMW 41
I R = R B e i ; 4 Rl
el :ﬁz;}‘[f/h::lm:.ii'z ~ 4 i

' : . inforgtol

‘: e

&
]

‘zr,s A : ey : T R . ./-,1 \\)/
op e e = = P N o 20
g & i > ‘ - % ProQuinielas 2.0

S nforitbol T T

HOC VNG

Eotos Loadis a ]

{;{ I i O

Manager y

prttl
’ Pro-Manager

LANZAMIENTO INMINES
RESERVAYATU EJEMPEARs,
EN QUIDSCOS, GRANDES ALMAGE

Y TIENDAS DE INFORM2

e i
g./

~

=

Simulador 3-D

UK PRODUCTO COMN LA CALIDAD DE

&, dinamic
multimedia

WinDOWsS™S95 | com %1 658 6008 far 91 653 2015




ks

CLUB

D E

L A

ed todos bien-
venidos a la
primera  reu-
nion del recién
estrenado
1.998. Perdo-
nad el desorden, pero es que
aqui, en El Club de la Aventu-
ra, también hemos celebrado
nuestra particular Navidad, y
Creo que nos pasamaos un po-
co con el.cava.
Porfortuna, un puiiado de so-
£l0s —casualmente, atasca-
dos en ciertas aventuras com-
plicadillas— se han ofrecido
para preparar café. Mientras
nos lo sirven, oS aconsejo
que vayais en busca de alg(n
amigo, pariente o, sencilla-
mente, cualquier persona con
un minimo atisbo de inteligen-
cia, que se digne a cruzar la
entrada secreta de E| Club de
la Aventura.
Toda ayuda va ser poca para
enfrentarnos a la docena lar-
ga de novedades recién estre-
nadas. Dadme tan solo unos
segundos para arremangarme
la tinica, y comenzamos...

NOTA IMPORTANTE

Para participar en esta seccion tenéis que
eNViarnos una carta con vuestras opinio-
Nes o preguntas a la siguiente direccion:
MICROMANIA, C/ Ciruelos 4, San Se-
bastian de los Reyes, 28700 Madrnd

No olvidéis incluir en el sobre la resena
«EL CLUB DE LA AVENTURA», para que
vuestras peticiones sean atendidas lo mas
rapidamente posible.

También podéis mandarnos un e-mail al sk
guiente buzon:
clubaventura.micromania@hobbypress.es
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Las fiestas navidenas suelen ser proclives a los
mas terribles empachos: de turréon, de comilonas,
de fiestas... jy de aventuras graficas! En apenas
unas semanas, disponemos de mas novedades
que el resto del aio junto. Aprovechémosio...

VUELTA AL TRABAJO

No dejéis que la algarabia y los
villancicos que aln resuenan
por ahi afuera os distraigan: no-
sotros, estandartes de la noble
profesion de los “desfacedores
de entuertos”, debemos tener
a punto nuestro imprescindible
saco sin fondo, para embarcar-
nos en peligrosas —aunque irre-
sistibles— aventuras.

Tras muchos meses, incluso
anos, de espera, algunos titu-
los de los que venimos hablan-
do en las ultimas reuniones, ya
han aterrizado en los estantes
de las tiendas. Dos de estas
novedades, convertidas en
agradables sorpresas, son
<Hollywood Mansters»> d= Pep-
dulo'y «Zork Grand Inadisitor»
de Activision.

El octavo capitulo de la inter-
minable saga de Zork —ya hay
programados dos mas— sirve
para demostrarnos que la elo-
cuencia y la frescura no se
pierden con los anos. El regre-
s0 al Mundo Subterraneo es
tanto o mas divertido gue en
los anteriores viajes. En esta
ocasion, la Magia ha sido prohi-
bida por el Gran Inquisidor, de-
bidora una serie de curiosas
circunstancias que deberemos
ir desvelando a lo largo del

juego. Pese a ello, el uso de
hechizos es esencial para
avanzar en esta estupenda
aventura plagada de chistes,
situaciones rocambolescas,
puzzles entretenidos —algunos
clasicos, otros refrescante-
mente desafiantes...—, asi co-
mo confinuas referencias a an-
teriores capitulos de la saga, y
al mundo de las aventuras en
general. Los gréficos renderi-
zados son muy agradables,
con escenas de video gue se
entremezclan perfectamente
con las imagenes estaticas,
para dar una sensacion de
continuidad. El desplazamiento
se sigue realizando pantalla a
pantalla, en el caso de avanzar
hacia adelante o hacia atras
pero, al girar la vista hacia los
lados, la camara se mueve en
transiciones completas, a lo
largo de los 360 grados, au-
mentando asi la sensacion de
estar en un mundo real.

En definitiva, «Zork Grand Inqui-
sitor» es una excelente aventu-
ra que nos garantiza horas de
diversion y desafios variados a
cada paso gue damos.

Un detalle curioso radica en su
sistema de desplazamiento, ya
utilizado en el anterior episo-
dio, «Zork Nemesis». Parece
que ha sido del agrado de

de ano nuevo

otras comparias, pues tam-
bién puede encontrarse en
«Atlantis» de Cryo, un viaje fan-
tastico de corte similar al an-
terior, y el inminente «Black
Dahlia» de Take 2, la nueva pe-
licula interactiva de los creado-
res del genial «Ripper», prota-
gonizado por Dennis Hopper y
Teri Garr.

Ademas de la ambientacion
grafica y la-mencionada liber-
tad de movimientos, «Black
Dahlia» destaca por su intere-
sante argumento, basado en
tres hechos reales: la aparicion
del primer asesino en serie de
la historia moderna, “Torso Ki-
ller”, un psicopata que, entre
los arfios 1.935y 1.938 asesi-
no y mutild a 12 personas en
Cliveland; la imparable expan-
sidn nazi atribuida por muchos
a un misterioso “poder sobre-
natural”; y el asesinato, en
1.947, de la actriz Elizabeth
Short, eonocida con el nombre
de “Black Dahlia". Estos tres
acontecimientos, aparente-
mente inconexos, le han servi-
do a Take 2 para recrear un
“thriller” que promete mas de
70 acertijos en 80 localizacio-
nes diferentes. Veremos lo que
da de si.

Finalmente, tenemos <Hollywood
Monsters» de Péndulo Stu-
dios/Dinamic Multimedia, la
gran esperanza del software
espanol. Péndulo ha invertido
mas de dos anos en realizar
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esta aventura ambientada en el
Hollywood de los anos 50, v el
esfuerzo se nota en los cientos
de detalles gréficos, sonoros y
argumentales que el juego in-
cluye. Todo en <«Hollywood
Monsters» rezuma un gusto
exquisito por las aventuras
maés clasicas de LucasArts. El
interfaz, basado en el uso del
boton derecho para elegir las
ordenes, y el izquierdo para
ejecutarlas, permite utilizar los
clasicos verbos coger, usar,
dar, hablar, etc., para interac-
tuar con los mas de 120 obje-
tos y 50 personajes diferen-
tes, perfectamente doblados
al castellano.

En resumen, una aventura “de
aqui’, con la calidad técnica
“de alli”, al habitual e irresisti-
ble precio de las producciones
de Dinamic... ;Qué mas se pue-
de pedir? ;Siincluso en el Tele-
diario de la 2 del pasado 3 de
Diciembre le dedicaron unos
minutos! Imprescindible.

No os olvidéis tampoco de una
verdadera joya que desde ha-
ce un par de meses circula en-
tre los aventureros de pro:
«Broken Sword ll». Al igual gue
<Hollywood Monsters», «Bro-
ken Sword IlI» ha sido creado
por unos enamorados de las
aventuras gréaficas, la compa-
fifa britanica Revolution, con su
lider Charles Cecil a la cabeza.
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De hecho, Péndulo y Revolution
son, posiblemente, las dos Uni-
cas casas de soft en el mundo
que se dedican, en exclusiva,
a crear aventuras graficas. Es-
to convierte a «Broken Sword
[l» en un programa tremenda-
mente solido y desafiante co-
mo pocos. No os la perdais.

A 10.000 KILOMETROS
DE AQUI

El avance de la tecnologia nos
permite entrar en contacto con
aficionados de todo el mundo.
Tras la adopcion del correo
electronico como uno de les
métodos que podéis utilizar pa-
ra contactar con El Club de la
Aventura, han comenzado a lle-
garnos mensajes de los mas

diversos lugares. Por esa ra-
zon, me gustaria mandar un
saludo muy especial a los mu-
chos amigos argentinos gue
nos escriben para contarnos
sus inguietudes, como son
Emiliano Gomez, alias “el pira-
ta Gomez”; Qliverio Pretecca,
Sebastian Tirelli, Andrés de Sa-
la, Leandro Rodriguez, Javier
Trabucco y Agustin. Todos
ellos tienen muchas cosas que
contarnos, y gue iremos des-
velando cuando les llegue su
turno. La queja mas comun es
el retraso con que les llega la
revista a Argentina. Bien, es
un tema en el que poco pode-
mos hacer, ya que eso depen-
de de la empresa que se en-
carga de llevar Micromania a
tan lejano pais.

Por fin
tenemos en
nuestras
manos el
esperado «The
Curse of
Monkey
Island».
Veremos por
que
derroteros
nos lleva...

Como veis, no solo podéis po-
neros en contacto con el Club
para pedir consejo en los ine-
vitables atascos que surgen a
lo largo de una buena aventu-
ra. Por ejemplo, Sonia Grande
de Bilbao, nos ha escrito lni-
camente para votar por sus
aventuras favoritas. Sonia se
decanta por «The Dig», «Simon
the Sorcerer ll» y «<Day of the
Tentacle». Eso si, se le ha olvi-
dado -0 no ha querido- elegir
a Las Mejores del Momento.
Otros, como Cecilio, de para-
dero desconocido, nos ha en-
viado un e-mail con sus votos
y opinion. «The Curse of Mon-
key Island», «The Last Ex-
press» y «<MundoDisco Il» son
sus mejores aventuras actua-
les, v la saga de Monkey Is-
land, la reina del TOP 5. Ade-
mas, quiere dar a conocer su
punto de vista en relacion a
los creadores de aventuras.
Cecilio cree que estos pro-
gramas no son de mucha utili-
dad, ya que los “parsers"” son
anticuados, exigen mucho tra-
bajo, y después nadie va a
comprar las aventuras que
sean creadas con ellos.
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Sin duda, una opinion muy ra-
zonada, pero hay que tener en
cuenta gue la gran mayoria de
aficionados que emplean estas
utilidades, no lo hacen para pu-
blicar aventuras, sino para
crear el juego que siempre han
deseado hacer, y después dis-
tribuirlo entre los amigos. La
calidad nunca podra igualar a
la de los programas comercia-
les —al fin y al cabo, sus auto-
res son profesionales—, aun-
que herramientas como
«EdPack 2.0» permiten crear
aventuras bastante complejas
y divertidas, similares a las pu-
blicadas hace cuatro o cinco
anos, sin necesidad de saber
siquiera programar.

En todo caso, si buscais aven-
turas al mas alto nivel, solo te-
néis que comprar algunas de

las muchas que, recientemen-
te, se han publicado. Puesto
gue la mayoria de las cartas
recibidas se refieren a los
mencionados bloqueos en las
aventuras comerciales, en los
proximos meses de este nue-
vo ano intentaremos dedicar-
les la mayor atencion posible.
Pero... jun momento! ;Qué es
todo ese jaleo qgue se esta ar-
mando alli al fondo?

“Esto... perdona la interrup-
cion, Tarky, pero es que un ti-
po envuelto en un misteriosa
capa, que cojea de forma ex-
trana, trae un paquete para ti",
iTe he dicho mil veces gue no
me llames Tarky! Mi nombre
es Gran Tarkilmar, descen-
diente de una noble familia de
célebres eruditos, cuyos an-
tepasados iluminaron con su

sabiduria la faz del mundo des-
de hace...

“i0h no! {Otra vez el mismo ro-
llo! En fin, sera mejor gue deje-
mos entrar al misterioso men-
sajero... {Vaya, se ha
marchado! Pero ha dejado un
extrano bulto en el umbral”.
Esta bien, yo lo cogeré. Vea-
mos... Se frata de un pequeno
cofre sellado y una carta. “Pa-
ra el viejo Tarky, de Guy-
brush”. Ah, jpor fin! Ese bribon
se me ha estado escabullendo
durante demasiados afios, pe-
ro el momento de la verdad ha
llegado. Dentro del sobre hay
una pequena llave adornada
con una cabeza de mono. Se-
guramente abrira el cofre...
iClic! El chirrido de bisagras
oxidadas sirve de miusica de
acompanamiento para que una
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La opinidén de
los expertos

Las novedades de fin de
ano comienzan a imponer
su ley. «The Last Express»
es la primera de las mu-
chas que, supenemaos, se
sucederan en los proximos
meses. Aungue, como
siempre, recordad que sois
vosotros, con vuestras vo-
taciones, quienes teneis la
ultima palabra...

Las mejores
del momento

The Dig

Broken Sword
MundoDisco I
The Last Express
Toonstruck

Top 5

e\Maonkey Island
*Monkey Island Il
*The Dig

sDay of the Tentacle
=|ndiana Jones Atlantis

carcomida caja cuadrada, que
contiene un misterioso CD-
ROM, salga de las profundida-
des del badl. Una letras graba-
das en oro fino devuelven los
rayos intermitentes de las lam-
paras. «The Curse of...».
Bien, creo que ha llegado la
hora de terminar esta reu-
nion. El momento de partir
hacia una exotica isla que to-
dos conocemos ha llegado.
Espero que, el mes que vie-
ne, podamos reunirnos en
ese misterioso lugar, para
contarnos nuestras experien-
cias en tan sonado viaje. Alli
nos Veremos...
Ah, se me olvidaba: jFeliz Ano
Nuevo!

El Gran Tarkilmar
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Juegos de tanta calidad como «Tomb Raider:» estan
predestinados a tener una segunda parte. Respetando la
idea original, «Tomb Raider II» nos vuelve a poner en la

piel de Lara Croft quien, de nuevo, anda tras los pasos N n =212 lios aylldarana descubrirlel
de un ansiado objeto arqueolégico: La Daga de Xian. contenido de zonas inmersas en la mas absoluta
oscuridad.

in duda alguna, el fenémeno La-
ra Croft va mas alla de un simple
videojuego de éxito. Nunca, has-
ta la aparicion de «Tomb Rai-
der», habiamos tenido oportuni-
dad de contemplar una sefiorita
virtual, que fuera protagonista de un videojue-
g0, con tanto lujo de detalles. Sus agiles mo-
vimientos y ajustadas ropas dieron paso'a una
legion de admiradores repartidos por todo el
mundo. Fue poco despugés cuando llegaron las
tarjetas 3Dfx y tuvimos la suerte de poder pro-
bar el patch que nos permitiese observarlo
con mayor detalle y suavidad; nuestros ojos
guedaron atonitos. Los pixeles dejaban paso a
millones de poligonos que se movian con tal
fluidez que superaba todo lo imaginable hasta

la fecha.
Al igual gue en la primera.parte, nuestra ar-
ologa particular debera combinar sabia-
mente sus reflejes'y punteria, con acrobaticos
’r 'éaliq; ‘de:maxima dificultad sin elvidarnos de
=i les ‘Lﬁa .dosus de aventura incorporados.
~To doa rtes iguales, y. sazos»
j ngz c_QrL ﬁ:aé mov. Ementos y sonidos de

émai a%gn. que ni:s encontremos ante -3

%ggai a-que requerira.mucho tiempopa- 3
e rfmallzada -5 %

'E.—‘ } e
e HISTORtA&DE FANTASIA Py
: Una antigua Ieyenda chma dnce que aquelque

.., introduzcataDaga de Xlan cfentro de su- proplcr-
=k Torazén‘adquirira el poder del Dragon. L‘a{a,-
_ *taly.coma nos comento en surltima vrsﬁa-ala—

r i;redaccion —tenemos -una-gran conﬂaﬂza coq

effa=, |leva detras de: eTIa&anos anos- Sus,an
sias de descubr|m|ento no’fse vieron colmadas
cuando, hace aproximadamente un ano, su
perseverancia la llevo a encontrar el Scion de
la Atlantida.
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Los escenarios estan repletos de complejos
mecanismos que deben ser activados para
poder acceder a zonas antes cerradas.

Tres partes componen la daga; la primera ya
estd en manos de nuestra heroina, pero las
otras dos pueden encontrarse dispersas en
los rincones mas ocultos del planeta. La histo-
ria comienza cerca de la Gran Muralla de China
al existir sospechas de que una de las busca-
das piezas se encuentra en un antiguo palacio

Por lo que se ve, esto de encontrar obje-
tos pertenecientes a otras culturas y ci-
vilizaciones es un oficio con futuro. Tan
solo hay que echar un vistazo a la man-
sion que posee para darse cuenta de los
pocos apuros economicos que debe es-
tar pasando.

Ya en la primera parte se incluia la posi-
bilidad de dar una vuelta por la casa para
practicar y aprender todas las habilida-
des fisicas que nuestra protagonista era
capaz de realizar. Desde entonces la ca-
sa ha sufrido unas pequenas reformas

M | C

seguridad; las trampas en estas zonas son
demasiado abundantes.

de las proximidades. Pero tan pronto como
comienza la bisqueda, ésta se va complican-
do con la inevitable obligacion de trasladar-
se a lugares como Venecia, El Tibet o una ciu-
dad submarina.

Lara se ha embarcado en esta aventura por
amor al arte —nunca mejor dicho-, pero existe

para adaptarse a las nuevas posibilida-
des de Lara.

Podremos visitar un mayor numero de ha-
bitaciones y, lo mas importante, hacer uso
de sus instalaciones exteriores. A lo largo
del juego nos encontraremos en situacio-
nes en las que nuestra integridad dependa
de la precision de salto y aqui es donde
podremos practicarlo, ademas de la esca-
lada y la natacion. ;De qué pensais sino
que luce Lara ese palmito tan cuidado? El
deporte y una buena alimentacion —ade-
mas de un buen grafista— son la clave.

Las habilidades de Lara son, si cabe, atin mas
depuradas. Unos pequefios salientes en la pared
pueden servir de soporte para una escalada.

un culto fanatico llamado Fiama Nera, coman-
dado por el hijo del gran mago Bartoli, que
también quiere poseer la daga para unos fines
bastante més dudosos. Sus secuaces se en-
cuentran repartidos por todas partes y es ine-
vitable un cruce de disparos cada vez que nos
encontremos con uno de ellos.

NOVEDADES

El engine del juego no ha sufrido ninguna va-
riacion especialmente drastica. Lo Unico des-
tacable en este aspecto es la incorporacion
de iluminacién dindmica. Gracias a esto sera
necesario el uso de bengalas en determinadas
zonas para poder observar lo que esconden
en su interior. Los movimientos de Lara siguen
siendo practicamente los mismos, con la ex-
cepcion de dos pequenas mejoras. La primera
es que ahora es capaz de escalar por verjas,
paredes vy, en definitiva, toda superficie en la
que puedan agarrarse dos manos tan perfec-
tas. La segunda hace referencia al agua; an-
tes, 0 se nadaba o se estaba en la superficie;
ahora, existen zonas de escasa profundidad
en las que seré posible ponerse de pie y usar
las variadas armas que pueden encontrarse.
Por lo demas, aquellos que hayan jugado a la
primera parte, tendran mucho terreno ganado
en la que ahora os presentamos.

En cuanto a las armas, también han sufrido un
pequeno lavado de cara. Ademas de variadas
pistolas y la conocida metralleta o uzi, Lara es
capaz de manejar con total soltura dos nue-
vas adquisiciones: el arpon y el M-16. La pri-
mera sera muy util contra todo tipo de enemi-
gos submarinos, pero su elevado tiempo de
recarga obligara a ser usada sabiamente. La
segunda pasa a ser el arma mas potente del
juego. Aunque os sintais tentados a usarla

tempranamente, es mas que recomendable »



El aspecto de Lara ya no sera el mismo durante

toda la aventura. Debera adaptarse al terreno
¥ qué mejor que un traje de neopreno para el
mundo acuatico.

esperar a momentos especialmente delicados.
Estas novedades no van encaminadas, como
0$ podréis imaginar, a cambiar el desarrollo
global del juego. El componente de aventura
sigue siendo su principal baza, aungue los mo-
mentos arcade ganen protagonismo con res-
pecto a su predecesor. El nimero de puzzles
en forma de palancas y puertas —con sus res-
pectivas llaves— aseguran un largo tiempo de
juego al mas habil de los jugones.

VASTO TERRITORIO

El nimero de niveles debe ser suficiente para
el mayor de los exigentes. Cada uno de los 18
parajes ha sido dotado de un excelente detalle
y dotan al juego de una ambientacion exquisi-
ta. Mencion especial merece aquel que se de-
sarrolla en Venecia, cuyas verdaderas aguas
ya quisieran estar la mitad de cristalinas que
en el juego. Completar cada uno de ellos re-
quiere una correcta combinacion de acciones
que, 0s aseguramos, pueden llegar a requerir
horas y horas de juego. Incluso, en momentos
muy particulares del mismo, una accion no rea-
lizada al principio de la fase puede bloquear
su solucion obligandonos a recurrir a partidas
grabadas previamente.

micro @) manial

Aunque el tiempo transcurrido entre
el lanzamiento de la primera parte
y esta nueva aventura sea bastante
escaso —-un ano aproximadamente—,
los cambios a nivel técnico se hacen
notar. La baja resolucion ha dado
paso a resoluciones de hasta
1024x768 y variados efectos 3D. El
problema es que para poder disfru-
tarlas con la suavidad necesaria es
casi imprescindible el uso de una
tarjeta aceleradora 3D. Sin ésta per-
deremos la espectacularidad del di-
thering —crear un color nuevo mez-
clando el de dos pixel- y el filtrado
bilineal —-que reduce al maximo los
efectos de pixelacion-.

En resumen, solo aquellos que ten-
gan en su poder una tarjeta acelera-
dora veran en todo su esplendor los
fantasticos detalles de La Gran Mu-
ralla China o Venecia.




Mas inteligencia artificial

Una de las solicitudes
gue mas han llamado la
atencion de los usuarios
de «Tomb Raider», es la
de incluir mayor numero
de enemigos humanos.
Antes, la inmensa
mayoria de enemigos
estaba formada por
animales salvajes,
siendo el numero de
enemigos con aspecto
humanoide casi
inexistente. Ahora, una
banda en forma de
secta, se codeara con
Lara para conseguir la
ansiada Daga de Xian.
La consecuencia directa
de esto es el continuo
cruce con miembros de
la misma en nuestro
camino. Estos, al ser
abatidos, nos podran

= dejar medicinas,

municion y armas. Un
nuevo reto para
nuestra Indiana Jones
particular.

MICRO @) MANIA
I

La forma de apuntar es automatica. Tan sélo es
necesario que el objetivo se encuentre a la
distancia y angulo adecuados.

Pocos 30

prota

e .

de un videojuego

[ ] . o = 4 = F . a 4
han alcanzado tanta
como la exuberant

Mencion especial requiere la precision en los
saltos. El amplio abanico de acrobacias que
se pueden realizar no han sido concebidas co-
mo un elemento meramente estético. En mu-
chos momentos de la trama deberemos ha-
cer uso de todas estas habilidades para
acceder a zonas que parecen imposibles de
alcanzar. Es en estos momentos cuando la co-
nocida técnica de salvar/cargar debera ser
utilizada al maximo.

FAMA RECONOCIDA
Si antes de esto Lara Croft ya era objeto de
culto entre los millones de aficionados al arte
del videojuego, después de esto estamos se-
guros que su nimero aumentara. Para que 0s
hagadis una idea de su renombre, solo hay que
recordar que, si las cosas no cambian, todos
podremos verla en la gran pantalla dentro de
poco tiempo. No seria la primera pelicula ba-
sada en un juego, ya que podriamos citar
«Mortal Kombat» o «Street Fighter», pero eso
no quita el gran mérito de hacerse un hueco
entre la élite de la filmografia.
Si la primera parte gusto, esta segunda no se
va a quedar atras. Su excelente ambientacion,
unos graficos impactantes y el gran nimero de
puzzles a resolver son suficientes ra-
zones para mantener un interés total-
mente justificado. Desde luego, es un i
placer que tengamos Lara pararato...
JIN, '
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1.995 Pesetas
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Nombre.
Apellidos
Direccion
Localidad
Provincia.
Teléfono

La respuesta es:

onemos en tus

manos |la

oportunidad de
ganar unos de los 5
joysticks "Mlillenium®
vy 19 joysticks
"Top Gun" que
sorteamaos.

Te invicamos a
gue Nos
escribas
contestando
correctamente
a la pregunta
que
planteamos:

c,Qué compania
ha disenado
los joysticks
"Millenium" &
"Top Gun"?

Bases del concurso "Millenium & Top Gun"

1. - Podran participar en el concurso todos lectores de la revista Mi-
cramania gue envien el cupon de participacion con las respuestas co-
rrectas, a la siguiente direccion: HOBBY PRESS, revista Micromania.
Apartado de correos 328 Alcobendas, Madrid.

Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO " Millenium & Top Gun®
2.- De entre todas las cartas recibidas con las respuestas correctas
se extraeran CINCO, gue seran premiadas can un joystick "Millenium®.
Posteriormente se extraeran QUINCE premiados mas, cuyos remi-
tentes recibiran un joystick "Top Gun" El premio na sera, en ningun caso,
canjeable por dinero.

3.- Solo podran entrar en concurso los lectores gue envien su cupon
desde el 26 de diciembre de 1997 al 30 de Enerc de 1898.

4 - La eleccion de los ganadores se realizara el 2 de febrero de 1998
y los nombres de los ganadores se publicaran en el nimero de marzo
de la revista Micromania.

5- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacian total
de sus bases.

B- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas ba-
ses, sera resuelto inapelablemente por los organizadores del concur-
so: HEREDEROS DE NOSTROMO y HOBBY PRESS.

e e e e ey

e participacién “Millenium &Top Gun”

....................... C.Postal, ............
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& 2 THE CURSE OF MONKEY ISLAND
(PC CD)
La tercera parte de una de la sagas con mas

arraigo entre los aficionados a las aventuras
graficas, aqui, en estas paginas.

Sl IMArIinYS
«OAR B IGAR IS

2 ON 2 OPEN ICE
CHALLENGE (PcC cD)

MDK (PlayStation)

ACE COMBAT 2 (PlayStation)
VIRTUAL CHESS 2 (PC CD)
NBA HANG TIME (PC cD)

LA PANTERA ROSA:
ABRACADABRA ROSA (PC CD)
MASS DESTRUCTION (PC CD)
MANX TT (PC CD)

VIRTUAL POOL 2 (PC CD)
NBA LIVE 98 (PC CD)

GRAND THEFT AUTO (PC CD)
UPRISING (PC CD)

ABE’'S ODDYSEE (PC CD)
DREAMS TO REALITY (PC CD)
DIDDY KONG RACING (N64)

B ET=Te] CLOSE COMBAT 2: A BRIDGE

TOO FAR (PC CD)

BET-T-] PANZER GENERAL 2 (PC CD)
| 114 | SCREAMER RALLY (PC CD)
BEEGE  MORTAL KOMBAT TRILOGY
(PC CD)

| 118 | DEMENTIA (PC CD)
B EFs] STEEL PANTHERS lll (PC CD)
| 122 DAYTONA USA
DELUXE (PC CD)

| 124 BUST A MOVE 2 (PC CD)
B T==] FIGHTING FORCE (PlayStation)

THE REAP (PC CD)

_mge mira

C R O M A N I

66 WORMS 2
(PC CD) Nos encontramos en las fechas en las que
los jovenes, y no tan jévenes, disfrutan
como nunca de este apasionante
mundo. Las compaiiias duplican sus
esfuerzos habituales para tener un
catalogo repleto de novedades. Esto
también tiene su parte negativa: los
usuarios pueden perderse entre tanto
titulo novedoso y su eleccion puede no
ser la indicada. Para eso estamos
nosotros, para orientar, entretener y
ayudar a nuestros lectores en sus
“largos” ratos de ocio. Esperamos que
nuestro objetivo se vea cumplido y,
como no, deseamos a todos una Feliz
Navidad enfrente de sus monitores.

Uno de los juegos mas divertidos
de la historia vuelve al candelero
un par de afios después. Parece
ser que el paso del tiempo no ha
calmado la sed de venganza de
aquellos peligrosos gusanos.

86 HOLLYWOOD MONSTERS
(PC CD)

Una de las mejores aventuras graficas
realizadas por un equipo de
programacion espanol. Graficos
estupendos y humor a raudales son sus
puntos fuertes

B 102 FINAL FANTASY VIl (PlayStation)

El mas ambicioso proyecto desarrollado por
Square no ha tenido a Nintendo como gran
beneficiada. Sin embargo, se trata sin duda
del mejor juego desarrollado por la compaiiia.

410 INCUBATION (Pc D)

Los creadores de la serie «Battle Isle»
sorprenden con el lanzamiento de
«Incubation», un programa dotado de
una calidad inusual, que lleva la
estrategia a un nuevo terreno.

L el L D



ABRACADABRA ROSA
VIAJE POR EL MUNDO

! WANDERLUST INTERACTIVE
! Disponible: PC CD (WIN 95)
! AVENTURA GRAFICA

]
b=

a Pantera Rosa, personaje in-

temporal donde los haya, vuelve
de nuevo a ser protagonista de un
videojuego. En esta ocasion en for-
ma de aventura gréfica destinada a
los mas pequefios de la casa. Nues-
tro querido amigo debe encontrar el
antidoto para un conjuro que ha
convertido en monstruo a una ino-
cente nifia. Para ello, debera viajar
por todo el mundo, buscando y
usando objetos que le acerquen al
ansiado objetivo. Su dificultad es ba-
ja e incorpora elementos didacticos
sobre los paises visitados.

* %

MDK
EL MEJOR PARA LA MEJOR

SHINY ENTERTAINMENT
Disponible: PC CD (WIN 95},
i PLAYSTATION

i V. Comentada: PLAYSTATION
' ARCADE

L=

in duda, el mejor arcade de to-

dos los tiempos ya tiene su ver-
sion para PlayStation. Esta fecha se-
ré recordada durante mucho tiempo
por los usuarios de esta consola,
como una de las mas alegres de
cuantas hayan podido tener. A partir
de ahora, todos los buenos momen-
tos que hemos podido pasar en PC,
lo haremos ahora en este formato,
con una calidad idéntica y la misma
jugabilidad. Toda una delicia, indis-
pensable en nuestra juegoteca.

¥ e ek

GT INTERACTIVE

Disponible: PC CD (WIN 95)
ARCADE

- I - - - -~~~ - - -~ -

T Interactive nos presenta una nueva ma-
G nera de ver y disfrutar los titulos deporti-

vos. Casi de forma contemporanea, esta
compariia acaba de finalizar el “NBA Hang Time"
y el que nos ocupa, otorgandole a estos depor-
tes un toque arcade de lo mas espectacular.
No tendremos que preocuparnos en absoluto por
definir nuestro equipo, elegir las tacticas, cam-
biar jugadores, comprarlos, venderlos, ni nada
por el estilo. Lo Unico importante en «2 on 2
Open Ice Challenge» sera movernos y actuar lo
mas rapido posible en el terreno helado de juego.
Los partidos se desarrollaran en un dos contra
dos, parejas que podremaos elegir entre los inte-
grantes mas destacados de la liga de hockey
profesional norteamericana. Una vez en la pista
de hielo, los rapidos reflejos seran nuestros me-
jores aliados, ya que la velocidad a la que se de-
sarrolla el encuentro es frenética, y mucho mas,
cuando nuestros personajes alcanzan un grado
de enfado grande, momento en el que pueden
realizar jugadas espectaculares en las que in-
cluso se puede reventar la porteria, o meter a
un jugador contrario en la red, con la fuerza de
nuestro disparo.
Si lo que queréis es pasar un rato divertido, ju-
gando un encuentro a vuestro deporte favorito,
este titulo sera perfecto, pues os
proporciona dicha diversion, sin
ningln problema afnadido.

C.F.M.

Fe——————

La liga por
excelencia

@

T/MIDWAY

Disponible: PC CD (WIN 95)
ARCADE

- I - - -~ ~ -~~~ - ===~

n esto del espectaculo hay que recono-
E cer que los EE.UU. tienen otro modo de

ver las cosas. La NBA es un claro ejem-
plo de ello. Lo que en otros paises es un depor-
te, incluso deporte de masas, alli se convierte
en algo mas: un espectaculo de principio a fin.
«NBA Hang Time» es un titulo de baloncesto 2
contra 2, basado en una maquina recreativa,
en el que se exageran todos los movimientos
y acciones espectaculares para lograr un

Fm——————-
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Mass Destruction

conjunto divertido y jugable. No se trata de un
simulador deportivo en su estricto sentido de
la palabra, sino que se basa en el baloncesto
para crear un nuevo modo de juego.

En cada partido pueden tomar parte de 1 a 4
jugadores y se incluyen 5 jugadores de cada
equipo de la NBA. Cada uno de ellos tiene su
tamano, cara y habilidades propias por lo que
no se trata de una decision trivial; algunas pa-
rejas se prestan mas al juego cerca de la ca-
nasta y otras al lanzamiento exterior.

Con un poco de practica se pueden realizar ma-
tes estratosféricos, “alley oops”, impensables
entradas y, sobre todo, al no existir las perso-
nales, todo tipo de acciones ilegales. El juego
recuerda en gran medida al «<NBA Jam» y puede
ser uno de los ultimos simuladores deportivos
en usar los tradicionales graficos bitmap. No
destaca en ningun apartado pero
resulta bastante entretenido.

NMS SOFTWARE / BMG INTERACTIVE
Disponible: PC CD
ARCADE

oo ———————

«Mass Destruction» no es muy distinta a la

de utilizar emuladores de ordenadores casi
ya extintos.
El juego, aunque haga pequeno uso de los grafi-
cos 3D, no esta a la altura técnica ni visual de lo
que se espera a estas alturas de siglo. Esto es un
handicap que podria ser subsanado si otras face-
tas del juego supusieran alguna novedad con res-
pecto a lo que hay en el mercado, pero lamenta-
blemente eso no es asi.
Se trata de un arcade de perspectiva aérea en el
que, a los mandos de un sofisticado tanque blin-
dado, deberemos ir destruyendo enemigo tras
enemigo e instalacion tras instalacion sin remor-
dimientos de ningtn tipo.
En «Mass Destruction» también existen misiones
en las que, por ejemplo, deberemos recoger un
espia en determinada zona o cortar el suministro
energético de un campamento, pero no suponen
ningln aliciente exira.
Nuestro tanque posee un blindaje de alta tecnolo-
gia y es capaz de usar variadas armas con una
méaxima eficacia. Su manejo, y esto tampoco es
nuevo, nos permite girar independientemente el
tanque en si o la torreta.
Lo Unico que une a «Mass Destruction» con los jue-
gos actuales, es su opcion de juego en red ya que el
resto de caracteristicas solo le hacen
vélido para una serie de bajo precio.

JJV.

I a primera sensacion que produce jugar a

MICAD ® MANIA

VIRTUAL CHESS 2
UN RIVAL DE CATEGORIA

TITUS
Disponible: PC CD (WIN 95)
SIMULADOR

" - I - - - - - - - - - =~ - -
| programa «Virtual Chess 2» cu-
bre todos los aspectos que se

le pueden pedir a un programa de
ajedrez. Su biblioteca de aperturas
es amplia, su nivel de destreza ele-
vado y su diseno atractivo. También
incluye un completo tutorial para
empezar desde cero, un analizador
de partidas para mejorar el nivel y
multitud de partidas reales en las
que tomar parte para aprender. Ya
no es facil realizar un juego de aje-
drez innovador; éste tampoco lo es
pero, al menos, calidad no le falta.

ok ok

ACE COMBAT 2
SIMULADOR PARA CONSOLA
| NAMCO

' Disponible: PC CD (WIN 95),
PLAYSTATION
V. Comentada: PLAYSTATION

SIMULADOR
- I - - - - - - - -~ -~~~ -

Pmm—————

amco realiza una muy buena in-

tentona, en esa dificil labor que
es hacer un simulador de vuelo béli-
co para una consola. El mayor pro-
blema ha estribado en que el eleva-
do numero de teclas que suelen
tener esta clase de programas, ha
tenido que reducirse a las mas ele-
mentales acciones para hacerlas to-
talmente realizables con un pad.
Todo aquel afortunado poseedor de
una PlayStation, que ademas quiera
saber lo bien que lo hace la consola
con los simuladores, tendra que
probar este «Ace Combat 2».

ok
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jParticipa y gana premios de campeonato!

¢Quieres ser un piloto de élite y competir con los mejores corredores de Formula 17

¢ Te gustaria sentir toda la emocion de las grandes competiciones automovilisticas?

Pues no te pierdas la gran carrera que te hemos preparado, porque en la meta os esperan 25 juegos
de "Férmula 1 Racing Simulation®, 5 tarjetas Maxi Gamer 3Dfx y 10 volantes Race Leader 3D.




Preguntas

Para entrar en sorteo, contesta
correctamente a las siguientes preguntas:

1) Dinos el nombre de uno de los pilotos de
Formula 1 que han probado el juego

2) ; Con qué equipo oficial de Formula 1 ha
colaborado Ubi Soft para realizar el juego?

3) ;Qué tipo de juego es "Formula 1 Racing
Simulation”
Arcade o Simulador?

4) Dinos si “Formula 1 Racing Simulation” es
un juego oficial de la FIA y a qué
temporada pertenece.

Bases del concurso "Formula 1 Racing Simulation’

1. - Podran participar en el concurso todos lectores de la revista
Micromania que envien el cupan de participacion con las res-
puestas correctas, ala siguiente direccion: HOBBY PRESS, revis-
ta Micromania. Apartado de correos 328 Alcobendas, Madrid.
Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO "Formula 1 Ra-
cing Simulation®

2.- De entre todas |as cartas recibidas con las respuestas correc-
tas se extraeran CINCO, que seran premiadas con un juega de
"Formula 1 Racing Simulation”, una tarjeta Maxi Gamer 3Dfx y un
volante Race Leader 3D. Posteriormente se extraeran CINCO pre-
miados mas, cuyos remitentes recibiran un juego "Formula 1 Ra-
cing Simulation” y un volante Race Leader 3D. Y por tltimo, QUIN-
CE ganadores recibiran un juego "Formula 1 Racing Simulation” . El
premio no sera, en ninglin caso, canjeable por dinero.

3.- Solo podran entrar en concurso los lectores que envien su cu-
pan desde el 26 de diciembre de 1997 al 30 de Enero de 1998.

4.- Laeleccion de los ganadores se realizara el 2 de febrero de 1998
y los nombres de los ganadores se publicaran en el numero de mar-
zo de la revista Micromania.

5- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion to-
tal de sus bases.

6- Cualguier supuesto que se produjese no especificado en estas
bases, sera resuelto inapelablemente por los organizadores del
concurso; UBI SOFT y HOBBY PRESS.

Cupon de participacion concurso F1 Racing Simulation
Nombre

Apellidos

Direccion

Localidad

Provincia

Teléfono

Las respuestas son

B SO e e R o, .o, e e SR o L e s e L L L
[ISimulador [ ]Arcade
[ ISi [INo Temporada




rtidos que nunca

Més di

Los gusanos mas peligrosos de toda la historia
vuelven a nuestros ordenadores. Todas las
caracteristicas que hicieron de «Worms» un éxito
internacional, vuelven ahora elevadas al cubo. Mas
armas, mas gusanos, mas escenarios...

En definitiva, mas diversion.

| TEAM 17/MICROPROSE
+ Disponible: PC CD (WIN 95)
 ARCADE

uando Andy Da-
vidson comenzd
la programacion
de «Worms» en
4 suAmiga alla por
el afio 1.994, ni
él mismo podia imaginarse que
su pequeno proyecto seria distri-
buido en el mundo entero y tras-
ladado a la mayoria de las plata-
formas existentes. Su éxito
puede ser atribuido a su gran ju-
gabilidad y a la posibilidad de

combatir entre un maximo de 4
jugadores. Se trataba de un jue-
go que alcanzaba su méaxima di-
version cuando eran varias las
personas que luchaban por de-
mostrar sus habilidades. Las par-
tidas contra el ordenador sirvie-
ron, en la mayoria de los casos,
como entrenamiento para bata-
llas méas relevantes.

Posteriormente a la aparicion de
«Worms», aparecio en el merca-
do «Worms Reinforcements», que
afadia algunas nuevas opciones,

pero que mantenia el mismo as-
pecto que su predecesor. En
«Worms 2» ya no ocurre esto; se
ha comenzado el codigo desde
cero y se ha creado un ambiente
que envolverd al jugador desde la
primera partida.

LAVADO DE CARA

El objetivo del juego y el modo de
conseguirlo no han variado en es-
ta nueva entrega; lo que si lo ha
hecho, y mucho, son los medios
a nuestra disposicion. Desde que

MICRO @ MANIA



Arsenal renovado

Si en la primera parte ya existia una gran
variedad de armas, en esta nueva entrega
no han querido que nadie quede insatisfe- 2,
cho con su ndmero; hasta un total de 60 =OrSE] [it0]
armas podran ser usadas en las méas va- A
riadas situaciones. A los ya conocidos ba-
zookas, metralletas, misiles teledirigidos,
ataque aéreo y granadas, se unen viejeci-
tas explosivas, asnos de 300 toneladas,
bombardeos con liquido inflamable y un
sinfin mas que necesitaran de muchas par-
tidas para ser descubiertos.

Sera posible configurar, en todo su deta-
lle, cudles seran las armas iniciales, en qué
turno podran comenzar a usarse y el nu-
mero de unidades de cada una. No todas
seran accesibles desde el principio, ya que
desde el cielo caeran, al igual que en la pri-
mera parte, cajas que pueden contener ar-
mas no accesibles de otro modo.

Si hay una cosa que no guste a estos gusanos es el agua; la onda expansiva
de una explosion puede matar “dos gusanos de un tiro”.

la primera parte aparecié en el
mercado deben haber sido mu-
chas las sugerencias llegadas a
Team 17. Sugerencias que, a te-
nor de lo visto, habran sido teni-
das en cuenta. Todo aquello que
pudiera echarse en falta en aquel
gran éxito ha si-
do incluido en
«Worms 2».

El aspecto que
mas ha cambia-
do son sus de-
tallados grafi-
cos. Todos han
sido dotados
de un colorido
especial y de
un toque comi-
co acorde con
el juego en si.

Al igual que en la primera
parte, los videos merecen
una mencion especial. Se
trata de peguenos “gags”
que haran sonreir a todos
aquellos que tengan la
suerte de verlos. En ellos
podremos contemplar las
andanzas y bromas que son
capaces de realizar estos
gusanos de mente tan
retorcida.

Incluso los protagonistas han su-
frido una pequena operacion de
cirugia estética para mantenerse
tan jovenes como afos atras. En
cuanto a las animaciones,
«Worms 2» usa aproximadamen-
te 14.000 imagenes para conse-
guir una suavi-
dad de mo-
vimiento que le
acerca al mun-
do de los dibu-
jos animados.

El sonido tam-
bién merece
mencion espe-
cial. Las pistas
de CD Audio
han sido dota-
das de muy
buena calidad,

Totalmente
recomendados.

aunque se ven eclipsadas por un
sonido que llama la atencion des-
de el primer momento. No nos re-
ferimos a la calidad o espectacu-
laridad del mismo, sino a las
divertidas expresiones que los
gusanos suelen pronunciar en el
transcurso de cada partida. Fra-
ses como "ya te tocarad a ti”,
“venganza" o “me muero” son
pronunciadas en los momentos
justos de la partida. Se incluyen
dos juegos de frases en castella-
no, muchos en inglés y otros tan-
tos con diferentes idiomas. Lo
mas gracioso es que se pueden

incluir las frases que se deseen, »

L= T=] @ MANIA



zonas bastante complicadas.

aunque sea nuestra propia voz,
mediante un programa incluido
en el CD.

MISIONES

Si habia algo que se echaba en
falta, era un modo de juego algo
mas divertido para un solo juga-
dor. Esto ha sido subsanado por
completo mediante la inclusion de
variadas misiones por las que el
jugador ird avanzando de manera
lineal. A medida que se vayan fi-
nalizando éstas, el juego nos pro-
porcionara una clave para poder
seguir en ese punto en otro mo-
mento u ordenador. De este mo-
do quedan olvidadas por comple-
to las habituales opciones de
salvar/cargar.

Pero hay cosas que no cambian,
y por eso la opcion mas divertida
sigue siendo la que involucra a
més de una persona en el mismo
escenario. Este tipo de partidas

Controles del Juego | Editor de Opciones. | Editor de Amas [ Editor de Teneno

Terteno:

[GULF ¥

Estilo de Agua:
I |

Estilo de Nivel:
< Aleatorio > 'I

Cddiga de Tenteno...
[ Regewa ]|

Editas terrieno
Vidta Preiatenens | |

Tereno actual: Elmn |

La forma de los escenarios es generada aleatoriamente, aunque si se
desea se pueden modificar mediante un editor.

es totalmente modificable —con
un maximo de seis—. La Unica
restriccion es que el nimero to-
tal de gusanos, sumando los de
todos los equipos, no puede ex-
ceder de 18.

MAS OPCIONES

Este es el aspecto que mas llama
la atencién de «Worms 2». Previa-
mente a las partidas, excepto en
el modo de misiones, es posible
personalizar la mayoria de las va-
riables relativas a la accion en si.
Entre otras cosas se pueden defi-
nir: tiempo de cada turno, canti-
dad de minas, tiempo para reti-
rarse después de usar un arma,
nivel de friccion con el suelo, fuer-
za del viento... ;Suficiente?, pues
la cosa sblo acaba de comenzar.
También es posible decidir las ar-
mas iniciales de cada gusano, su
cantidad y aquellas que aparece-
ran pasados unos turnos.

pueden ser jugadas por red, In- La “wormsmania” se extiende al ambito de los pinball. Den- Si «Worms» no te gusto, proba-
ternet o en un mismo ordenador tro de muy poco tiempo, de la mano de «Addiction», podréis blemente este tampoco lo haga,
pero, al ser un juego basado en disfrutar de una mesa basada en estos gusanos. Si esto os pero si aquel simple y divertido
parece un pequefno exceso, no dudgf.s en visitar la pagina juego te hizo pasar horas de di-
www.worms2.com. En ella comprobaréis que su compaiiia no version, «Worms
ha dudado en explotar la fama de estos gusanos tan majos. 2» S6 merece un
Camisetas, boligrafos... y muchos mas objetos estan listos hueco en tu es-

turnos, la ultima opcion es mas
economica y proporciona exacta-
mente la misma diversion. Al con-
trario que en la primera parte,
donde el nimero de gusanos por CELCRERTICE tanteria favorita.
equipo siempre era cuatro, aqui JJV.

MICRO @ MANIA
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Hasta och
jugadores
simultaneos
pueden medir sus
fuerzas por red

SEGA PC

Disponible: PC CD (WIN 95),
SATURN

V. Comentada: PC CD (WIN 95)
ARCADE

i

ara algunos las su-
perbikes son las au-
ténticas reinas del
campeonato. Su
mayor cilindrada les
otorga una increible
potencia, pero cuentan con la des-
ventaja del peso, que influye noto-
riamente en la manejabilidad. En es-
ta categoria, repleta de expertos
pilotos, es donde han fijado sus

El mundial de motociclismo y la emocion de ver a Crivillé, Checa y compaiiia
han llegado ya a su fin en la presente temporada, pero «Manx TT Superbikes»
intentara hacernos olvidar esta ausencia poniéndonos a los mandos de las motos
mas potentes y pesadas: las superbikes.

0jos los responsables de Sega para
crear su nuevo juego de motor.

La evolucién seguida por <Manx
TT», al igual que la mayoria de pro-
ducciones de la multinacional japo-
nesa, comenzd como maquina re-
creativa pasando posteriormente a

Saturn y PC. Inicialmente, los jue-
20S que seguian estos pasos iban
perdiendo calidad en cada conver-
sion —siendo la mejor la recreativa y
la peor la version PC-, pero ya no
es asl. La version para recreativas,
como es logico, sigue siendo la

Nuevo concepto de

Las motos, en lugar de los retrovisores, incorporan dos sensores a
ambos lados de la montura que nos permiten saber si hay alguien a
nuestro alrededor con el que podamos colisionar. Esos sensores se
traducen en sendos led sonoros muy a la vista en todo momento.

MICRO m MANIA

mas espectacular, pero las ver-
siones para PC adquieren cada
vez una mayor calidad. En este ca-
so ha sido una conversién que
mantiene, e incluso mejora, los as-
pectos que caracterizaban la ver-
sion Saturn.




POSITION

La vista interior es mi

espectacular, pero quiza sea mas practica aquella

TIME

42

06°23501

en la que podemos visualizar la moto desde el exterior.

ESCASOS CIRCUITOS

Las carreras celebradas en la isla
de Man son el acontecimiento en el
que se ha basado Sega, y el resul-
tado ha sido la inclusion de dos cir-
cuitos llamados T.T. Course y La-
xey Coast. Ambos poseen una
pequefia zona comun y pueden ser

jugados en la tipica opcion inversa.
Recurriendo a las matematicas, nos
da un total de cuatro circuitos y és-
ta puede ser la principal carencia
del programa. En cuanto a las mo-
tos, inicialmente se puede escoger
entre un nutrido grupo de Hondas
RVF-RC45 —-cada una con sus

iUn mando analégico, por favor!

Cuando decimos analdgico nos referimos a aquellos capaces de detectar cualquier posicion del mando y no so-
lo las 4 direcciones —con sus respectivas diagonales—, ya que hay algunos joysticks, como los nuevos de Lo-
gitech o Thrustmaster, que poseen tecnologia digital, pero son perfectamente validos para este tipo de juegos.
La razon de nuestra “suplica” se debe a la dificultad que entrafia llegar a fases avanzadas controlando la mo-
to con el teclado, o joysticks poco adecuados. Debido a la tendencia que tiene la moto a derrapar, sera ne-
cesario no pasarse en la inclinada, y la mejor forma de conseguirlo es mediante una palanca que nos permita
controlar al maximo la intensidad de la virada. Aunque, para remediarlo, existen un par de teclas que nos per-
miten fijar la trayectoria; la sensacion es totalmente diferente.

En las carreras las salidas son a

recurrido a la salida lanzada.

| mas puro estilo de
competicion oficial, pero en las de practicas se ha

;'_rﬁbg'spffa
ACCELERATION
{HANDLING

N,

L

A

propios valores de velocidad, aga-
rre y manejo—, pero es posible lle-
gar a pilotar, si nos lo ganamos,
motos del Team Sega Suzuki.

En cuanto al apartado grafico, lla-
ma especialmente la atencidn si se
dispone de una tarjeta 3Dfx. Se tra-
ta del primer producto de Sega que

SELECT: BINE=ss:<

HONDA RVF RCA45

0.
2\,;“(:\ >
s

\
AR

Aungque todas las motos iniciales tengan igual chasis,
cada una tendra su propia combinacion de habilidades,

por lo que es importante una correcta eleccion.

MICRO 0 MANIA

El numero de
competiciones es
variado: carrera
aislada,
competicion,
contra reloj y
practica, incluida
la moto fantasma

hace uso de esta nueva tecnologia
y las diferencias conseguidas res-
pecto a la versidn normal, sin llegar
a ser abismales, si la otorgan una
espectacularidad anadida. De todos
modos, la version estandar esta do-
tada de gréficos de alta calidad.

DECISIONES IMPORTANTES
El momento de elegir nuestra ma-
quina es uno de los puntos mas im-
portantes, va que, a diferencia de
otros juegos, el comportamiento de
cada una es Unico y debe ser el pro-
pio jugador quien decida cual se
adapta més a su estilo de conduc-
cion; unas son mas seguras, pero
tienen menor angulo de giro, y
otras son mas complicadas de ma-
nejar, pero pueden realizar mejores
tiempos. Lo que es seguro es que,
con cualquiera de ellas, el nivel de
dificultad es lo suficientemente alto
como para tenernos pegados al as-
falto un buen nimero de horas.
Un juego de gran calidad, con un ni-
vel técnico muy alto y una jugabil-
dad a la altura de las circunstan-
cias. El problema es que cuenta
con una competencia
—«Moto Racer»— que ha
puesto el liston alto para
los juegos de motos.
JJV.




El billar, al menos en algunas de sus modalidades,
es practicado en todos los rincones del mundo. ;Qué
seria de algunos locales sin su correspondiente mesa
de billar? Muchos perderian parte de su encanto.
Con «Virtual Pool 2» podréis practicar la mayoria de
las variantes que existen sobre una mesa de billar

americano.

INTERPLAY /VIRGIN
Disponible: PC CD
(WINDOWS /WIN95)
SIMULADOR

- I - - - - - - -~ === ===

[

esde que los orde-

nadores han sido

utilizados como

plataforma de jue-

gos, muchos han

sido los intentos
de llevar todo tipo de modalidades
billaristicas a multitud de hogares.
Inicialmente se utilizd la perspecti-
va cenital, para mas tarde pasar a
aprovechar las ventajas de los en-
tornos 3D. Esta dltima fue utilizada
mucho antes que en otro tipo de
juegos y la razon es sencilla: no son
necesarios millones de poligonos
para representar una mesa de billar
y/0 la habitacién que la rodea.

Ya en «Virtual Pool» se apreciaba un
resultado bastante digno, pero na-
da comparado con el nivel de rea-
lismo que se consigue en «Virtual
Pool 2». Los aficionados al billar
que prueben las excelencias de es-
te simulador, comprobaran que sus
variadas opciones e impactante as-
pecto son parte de sus excelencias.

Aeplay ftate 172 Cue Angle 3

Por mucho que acerguemos la camara a la mesa no observaremos ninguna

pérdida de calidad significativa.

Ademas de poder
pasar un rato
entretenido, es
posible aprender
muchas cosas para
luego aplicarlas en
una partida real

DEPORTE DE FIN DE SEMANA
Quien mas o quien menos ha cogi-
do un palo de hillar y ha hecho sus
pinitos sobre la mesa de cualquier
local. Y muchos de ellos habran
sentido el gusanillo que produce un
juego tan apasionante. Partiendo de
unas reglas bastante sencillas, son
necesarias muchas, muchas horas
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=
' El goido de Minessol [1000]
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verde, se afiaden marron y rojo.

para aprender a usar correctamen-
te los efectos y estrategias que se
dan cita en cualquiera de las parii-
das con un minimo de nivel.

Jugar a «Virtual Pool 2» puede ha-
cer que aumente nuestra habilidad
en este dificil arte. Tanto los videos
como la misma practica consiguen
sumergirnos entre la élite del billar y

Del dicho al
hecho...

Uno de los aspectos que mas lla-
man la atencién en «Virtual Pool
2» 50N sus numerosos y Utiles vi-
deos sobre técnicas y espectacu-
lares jugadas. Dos grandes ma-
estros del billar nos aleccionaran
con todo lujo de detalles —aunque
con locuciones en inglés— de las
técnicas mas variadas para llegar
a ser un gran jugador. Todo tipo
de jugadas defensivas, increibles
carambolas y efectos de impre-
sion pueden ser vistos tantas ve-
ces como queramos. Pero lo re-
almente divertido es la posibilidad
de probar todas estas jugadas so-
bre el tapete. De este modo nos
damos cuenta de que las leyes fi-
sicas que gobiernan el juego han
sido tan elaboradas que se acer-
can al maximo a la realidad.

Incluso podremos cambiar el color del tapete; a los ya usuales azul y

Replay Rate 1/2  Cun Angle |

hacen que un simple monitor parez-
ca una auténtica mesa profesional.

LIBERTAD TOTAL

El sencillo sistema de movimiento,
manejado con el ratén, hace com-
pletamente intuitivo el desplaza-
miento por la mesa. Podremos ro-
tar, acercarnos, alejarnos y

El comportamiento
de las bolas y sus
graficos hacen de
«Virtual Pool 2» el

mejor juego de billar

98all {1 Ga
£1 gorda de M

Hotata View

Aaploy Mate 1/2  Cun Angle 3

La salida es un momento muy delicado. Dependiendo del tipo de juego
puede suponer una ventaja o no; aqui vemos la del “Nine Ball".

observar la mesa desde una vista
superior; en definitiva, todas las vis-
tas posibles en una mesa de billar.
Si a esto unimos la posibilidad de
usar todo tipo de efectos —corridos,
retrocesos, picados...— no habra ju-
gada real que no pueda realizarse.
Una de las cosas que se aprenden
con <Virtual Pool 2» es que la tipica
regla de los dos tiros después de
una penalizacion no es algo muy ex-
tendido mas alléd de nuestras fron-
teras. Ninguna de los modos de jue-
go incluidos, y son muchos, inclu-
yen esta posibilidad. A cambio, va-
rios de ellos permiten colocar la bo-
la blanca en cualquier sitio después

de las infracciones —tocar primero
bola contraria, colar la blanca...—.
El manual se hace cargo de expli-
car las reglas del billar. Lo que si
es importante comentar es que el
juego incluye un total de doce mo-
dalidades entre las que destacan el
nine ball, straight ball, ten ball y va-
rias variantes del tipico eight ball.
Cada una de ellas puede ser practi-
cada contra el ordenador —distintos
contrincantes de variable habili-
dad-, contra otra persona en el
mismo PC o a través de red, mo-
dem o cable serie.

COMPLETO
En cuanto a opciones, no hemos
detectado ninguna ausencia. Po-
dremos modificar la rapidez de la
mesa, decorado de la habitacion,
color del tapete... Del apartado gra-
fico lo mejor es remitirse a las iméa-
genes que acomparian. Permite re-
soluciones superiores a 1024x768
y es capaz de sacar rendimiento a
PCs con tarjeta aceleradora 3D o
Pentium Pro/Il. Pero la mejora en
estos Gltimos casos es minima. To-
do esto nos lleva a la
conclusion de que, sin
duda, es el mejor juego
de billar hasta la fecha.

JJV.




PVP 4.300 Ptas.

(424 pgs)
2360-7

&

Indicado para los que quieren iniciar-
se en la navegacion por los mares
cibernéticos. Encontrard una comple-
ta descripcion de Telnet, FTP, Archie,
correg el nico, News, listas de
distribucién etc..

P/ Mbithe,
I‘Conﬁguran:ién y
!Reparaci'gm del

b_,;-

'PVP. 1.890 Ptas.

del PC (248 ps)

vt 22613

Montafe, Configuracién y

Permite al usuario de PC elag _r:y‘
mantar su propio equipo, actualizar-
lo o ampliarlo, y configurarlo adecua-

damente, para consequirde élunalto.
rendimianto por el minimo coste

posible.

Dnmix}o la WEB'

Ref. 2370-4  PVP 4.900 Ptas.

Para ser un buen Webmaster necesita
conocer qué es realmente un servidor
Web. Incluye CD-ROM que le propor-
cionard todo lo que necesita para
consegq[r conectarse aunque no
posea ningdn software de Internet.

=il

Netscape

Blug-

in

Netscape Plug-in (325 Pgs)
Ref. 2386-0  PVP 3.700 Ptas.

Le ayudard a ahorrar dinero y tiempo
de conexidn. Evite los riesgos de traer
software de servidores desconocidos,
Incluye CD-ROM con la mds completa
y actualizada coleccidn de conectores
disponibles en Internet.

97

390-9  PVP 3.995 Ptas.

B¢
2
Mds de 200 trucos, sugerencias y ata-
jos para desechar vicios adquindos y
conocer a fondo todo aquello que
puedey no puede hacer Word 97.

Guia de Internet para
Windows 95 (586 pgs)
Ref. 2311-9  PVP 5.250 Ptas.

Aﬁr:nderd a moverse por la red.

Ofrece recomendaciones acerca de
los centros de Internet.

In gratis la aplicacién ON LINE™
Residente.

VIRUS
INFORMATICO

PVP 5.060 Ptas.

Virus Informéticos

(304 Pgs+ disquete)
Ref. 1799-2

£Qué es un virus? ; cémo funciona?
scomo se construye? ;como proteger-
‘sede ellos?

- Este libro responde de forma sencilla

y completa a estas preguntas.

2 (. "“’53. .:'\ :"? é
WORI 2 38
fr 2 e
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Esta gufa proporciona las técnicas
necesarias para el correcto manejo
del dprcc_esadar de textos Microsoft
Word 97 de forma sencilla y detalla-
da, desde los conceptos bdsicos,
hasta las funciones mds complejas.

2
£ 8
= =
2

Egd
S
23

Este excelente programa le permite
realizar presentaciones electrénicas
de calidad profesional sin hacer gran-
des esfuerzos. Una obra eminente-
rr;ente practica, con miiltiples ejem-
plos.

WordPerfect 7 para Windows
PVP 4.495 Ptas.

95 (550 pas)
Ref. 2378-X

El libra presenta numerosas imdge-
nes que ilustran las explicaciones. Al
finalizar la lectura del libro,serd
capaz de dominar las funciones de
Corel WordPerfect 7

Control Electronico con
Ref. 2238-4  PVP 2.940 Ptas.

el PC (195 pas)

Con ésta obra podrd aumentar sus
conocimientos sobre el funciona-
miento de un PC.

Contiene disquete con el que podrd
comprobarde inmediato el funciona-
miento de sus realizaciones.

Montajes
Ayvaniados;

3

PVP 3.500 Ptas.

Montajes Avanzados para

el PC (217 pas)
Ref. 2367-4

Para los apasionados de la informati-

ca y la electranica.

Incluye disquete que contiene en for-

‘Talo comprimido mds de 9 Mbytes de
atos.
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Todas as caracteristicas del LabView,
desde las mds simples como estructu-
ras secuenciales e interactivas, hasta
las prestaciones mds avanzadas CIN
(Code Interface Node),

10 Secretos para el éxito
PVP 3.400 Ptas.

en la WEB
Ref. 2358-5

Si desea convertirse en un afamado
creador de pdginas Web, éste es su
libro. Descubra de una forma amena y
sencilla los secretos de los mds famo-
sos creadores de paginas Web con
mas éxito de la historia.

WordPerfect 7 para Windows
95 Ejercicios practicos.
Ref. 2404-2  PVP 3.500 Ptas,

Podrd confeccionar y componer sus
documentos; disefio de paginas Web
desde el propic programa
WordPerfect, insercion de sonido,
mailings, etiguetas etc.. mediante
explicaciones claras.

Netscape Navigator 2.0 para
Ref. 2299-6  PVP 5.995 Ptas.

Windows 95 (655 pgs)

Esta es la unica Guia Oficial de
Navigator 2.0 de Netscape que inclu-
ye el software auténtico.

Descubra las caracterfsticas de la
liltima versién del examinador Web
mas popular.
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Conozca cudles son las amenazas que
acechan a sus datos y [as formas de
protegerse contra ellas, Incluye dis-
quete con aplicaciones de dominio
publico.

PVP 5.200 Ptas.

Java™ (552 pas)

Ref. 2368-2

Este [ibro le permite al lector desarra-
llar con faclidad pequefios progra-
mas (applets) y grandes aplicaciones.
Incluye CD ROM con el paguete de
desarrollo de SUN que permite al lec-
tor trabajar automaticamente.
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Explica con claridad los conceptos

utilizados en el @mbito de la microin-
formética y otras disciplinas afines,
Dirigido tanto a principiantes como a
personas expertas.

| Office 97
Ref.2376-3  PVP 3.995 Ptas.

En este libro, el usuario de aplicacio-
nes informdticas bajo Windows 95,
podra encontrar un mundo fascinante
en el manejo y creacién de hojas de
caleulo sin conocimientos previos en
informatica.
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Era facil imaginar que «NBA Live 98» seria el suefio
hecho realidad de millones de fans. Pero en EA
Sports han ido mas alla, y han desarrollado una nueva
version del “Virtual Stadium” que por fin se pone ala
altura de la espectacularidad del mejor basket NBA.

Para acudir al concurso de triples y no hacer el ridiculo se requiere elegir

a un jugador especialista en la distancia y haber entrenado mucho.

i EA SPORTS

E Disponible: PC CD (WIN 95),

! PLAYSTATION, SATURN, N64
V.Comentada: PC CD (WIN 95)

SIMULADOR

0Imo en versiones
anteriores, el pri-
mer paso en la
elaboracion de las
animaciones ha sk
do grabar las ac-
ciones de mas jugadores profesio-
nales. Pero en esta ocasion han

fichado a nada menos que Joe
Dumars, Mitch Richmond y Tim
Hardaway. Se han registrado y pro-
cesado con el “Motion Capture”
mas de cincuenta movimientos dis-
tintos desde todas las posiciones
entre pases, penetraciones, tiros en
suspension, cintas y, por supuesto,
mates. Y todos ellos realizados por
auténticos fueras de serie.

Con la riqueza plastica de este ma-
terial era légico aumentar el nimero
de frames por segundo en cada se-
cuencia. Este incremento ha
obligado a aumentar la potencia del

Las caras de los
jugadores han sido
totalmente
digitalizadas

MICRO @ MANIA

Las defensas en dos contra uno son la mejor tética para parar a los
jugadores letales bajo el aro.

“motion blending” para garantizar la
suavidad y la ausencia de saltos
perceptibles a simple vista. Con to-
do este despliegue de medios tec-
nolégicos, estamos sin lugar a du-
das ante las mejores animaciones
en la historia de la simulacién de-
portiva. Contemplar los tiros en
suspension hacia atras made in Jor-
dan, el mate tomahawk, pases a
una mano, o entradas a canasta
con varios metros de vuelo, es ver
las imagenes mas llenas de vida, di-
namismo, espectacularidad y rea-
lismo que jamas se han visto. Los
modelos poligonales son tan exac-
tos que hasta se puede estudiar
anatomia humana en ellos, y la mus-
culatura estd 100% conseguida.

CARA A CARA

A esta precision anatomica hay que
sumar la gran operacion de cirugia
estética llevada a cabo con los mas



de 300 jugadores; todos y cada
uno de ellos presentan un “careto”
casi gemelo a los rostros origina-
les. Se ha disefiado el entorno fa-
cial partiendo de las fotografias di-
gitalizadas. Los resultados de este
trabajo de chinos son diversos, y
unos han salido mejor agraciados
que otros, pero en todos los casos
el parecido es sorprendente. La
sensacion de estar jugando y con-
trolando a los jugadores de la NBA
no termina aqui; la IA vuelve a ser
fundamental para darle el maximo

realismo a los partidos. La estrate-
gia y direccion de equipo con infini-
dad de jugadas y el comportamien-
to de los jugadores definido por el
estilo de juego, virtudes y estadisti-
cas de los reales entusiasmara a
los mas expertos.

Para acercarnos con la mayor fuer-
za visual a la fantastica accion que
se desencadena en cada jugada, la
tecnologia Virtual Stadium se ha op-
timizado para aprovechar la mayor
potencia del hardware Voodoo
Graphics. Para empezar, los filtros

Manager general

Una de las noveda

s mas interesantes de «NBA Live 98» es

el modo
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de director general, en el que ademas de dirigir el juego de niuestro equipo, tanto tacticarmento como du-

rante el partido, tendremos plena libertad para decidir los fichajes,

El gordo Barkley se dlspone a destrozar la canasta

con uno de sus mates a muerte.

elegir Jugadare

en el draft, etc.

Si eres un hombre
NBA, compratelo,
aunque necesites
un ordenador
nuevo o una 3Dfx

de texturas aplicados al parquet de
las canchas y a cada centimetro de
estos impresionantes escenarios
multiplican por diez la calidad grafi-
ca. Las cdmaras se mueven ahora
de forma mucho mas suave y uni-
forme, v los travellings son de seda.

Las texturas con 3Dfx dibujan con gran definicion

tanto los rasgos fisicos como la equipacién deportiva.
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Durante el juego, se repiten las ju-
gadas mas espectaculares siempre
a camara lenta y desde el mejor
punto de vista, incluyendo unos fuk-
gurantes movimientos de camara y
zooms que realzan la espectacula-
ridad de la accion.

La dinamica del movimiento del ba-
I6n, tanto en los pases como en t-
ros a canasta, es un prodigio de
precision y rapidez, y el realismo es
insuperable en todas las acciones.

CONTROL MEJORADO
El sistema de control también ha su-
frido una completa renovacion —a
los pases, tiros y salto hay que su-
mar pivotar, entradas, cruces, ro-
bar balén, defensa cara a cara
etc.—. Asi, en la configuracion del
controlador se han separado las ac-
ciones de ataque y defensa para
que con un joystick, o pad de cua-
tro botones, podamos hacerlo casi
todo, aunque los seis botones de
mando es lo ideal para aprovechar
al méaximo este magnifico interface.
Las partidas multijugador via mo-
dem, el sonido en Dolby Surround,
la indescriptible calidad técnica...,
todo en «NBA 98» nos lleva para-
frasear a Larry Bird para
describirlo como si Dios
se hubiera disfrazado de
juego de baloncesto.
AT




No todos los juegos iban a estar dotados de increibles
graficos 3D y escenas de video a pantalla completa.
De vez en cuando aparecen titulos que, con una
aparente simplicidad, consiguen llamar la atencion
del gran publico. «Grand Theft Auto» pertenece a

esta categoria.

DMA/BMG INTERACTIVE
Disponible: PC CD (DOS, WIN
95), PLAYSTATION

V. Comentada: PC CD (DOS,
WIN 95)

ARCADE
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uando los progra-
madores de DMA
pusieron manos a
la obra en este
proyecto, debian
tener claro sus
objetivos. Los puntos fuertes del
juego debian ser rapidez, jugabili-
dad y adiccion. Luego hablaremos
sobre el posible cumplimiento de

Los teléfonos son un elemento importante del programa; en
ellos se nos informara de nuevos trabajos a realizar.

estos objetivos, pero antes es ne-
cesaria una pequena resefa sobre
esta compafia. A la mayoria, el
nombre de DMA les sonard a chi-
no, pero si hacemos referencia a
una de sus creaciones de nombre
«Lemmings» seguro que la cosa
cambia. Ademas de este inolvida-
ble programa, y allé por finales de
los 80, también encontramos titu-
los como «Menace» o «Blood Mo-
ney» gue supusieron un buen co-
mienzo para esta compania.

Titulos como el mencionado «Lem-
mings» no son faciles de olvidar.
Fue galardonado con el titulo de
mejor juego del ano y al igual que el
juego que ahora comentamos, no
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destacaba por su espectacularidad
o0 buenos graficos.

AL FILO DE LA LEY

Nuestro papel es el de un ciudada-
no que, acostumbrado a viclar la
ley dia si dia también, debe buscar-
se la vida con trabajos bastante pe-
ligrosos. Lo mismo le encargan
matar a alguien que buscar un co-
che escondido en determinado Iu-
gar. Sea cual sea la misién enco-
mendada, una flecha orientativa
nos indica la direccion en la que se
encuentra el objetivo. Sin esto, y
debido al gran tamano de las ciu-
dades, seria demasiado dificil en-
contrar cada lugar. Pero hay que

Incluye opciones
multijugador en las
que un maximo de
4 delincuentes
lucharan por
demostrar sus
malas artes

tener en cuenta que la flecha indica
una direccion absoluta y no siem-
pre hay calles que vayan directas,
en muchos casos la presencia de
rios o vias de tren obligarén a ele-
gir caminos bastante mas comple-
jos. En la contra-reloj podremos te-
ner accidentes que dejen secuelas
en el vehiculo, atropellar inocentes
peatones o cambiar de vehiculo
tantas veces como sea necesario.
Se ha hablado mucho de incumplir
la ley y llevar a cabo actos poco éti-
cos, pero aln no se ha tenido en
cuenta que también existe gente
encargada de hacer cumplir las
normas. Estamos hablando de la
policia y en «Grand Theft Auto» no
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El juego incorpora un zoom que se activa de forma automatica segtn las

necesidades de cada momento.

podia faltar la otra cara de la mo-
neda. Cuantos mas delitos acumule
el protagonista, mas coches patru-
llas irén en su persecucion. Las ca-
rreras que se forman cuando son

varios los coches perseguidores
son dignas de pelicula; incluso
formaran barreras de coches en
la carretera por la que estemos
escapando. Para huir, la mejor

< Suficiente variedad?

«GTA» consta de tres ciudades diferentes y en cada una encontrare-
mos diferentes vehiculos en circulacion. Este es uno de los puntos
mas divertidos; podremos robar cualquiera de ellos y utilizarlos para
uso particular. Aquellos que estén aparcados no tendran ninguna difi
cultad para nuestro experto maleante, pero los que estén en circula-
cion necesitaran ser parados para, a
continuacién, expulsar a su dueno. De-
pendiendo del tipo de coche, moto o ca-
mién qgue robemos, asi serd la miisica
que escuchemos. Sirobamos una furgo-
neta de campesino, la misica pasaré a
ser country, o si el vehiculo pertenecia a
un joven de barrio, una marchosa melo-
dia rapera. Pero no sélo variara la melo-
dia sino que, respetando las caracteristi-
cas de cada modelo, velocidad, ace-
leracién y manejo se veran afectadas.
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Cuando sean muchos los policias que sigan nuestros pasos, lo mejor
para despistarios es cambiar el color y la matricula del automavil.

opcion es acudir a un taller ilegal
que nos procure una nueva matri-
cula y un nuevo color de la carro-
cerfa a cambio de un buen pufa-
do de dolares.

DMA demuestra
que aun se pueden
programar juegos
diferentes a lo que
viene siendo
habitual
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BANDA SONORA
La inmensa mayoria del espacio
del CD ha sido dedicado a almace-
nar el gran nimero de canciones
que amenizan su desarrollo. Son
casi 60 minutos de Techno, Dance,
Funk, Hip-Hop, Industrial, Heavy Me-
tal y Country que serén selecciona-
dos dependiendo del coche que
manejemos en cada momento. Es-
to le hace acreedor de un 10 en
este apartado.

En cuanto a los gréficos, sin llegar
a ser espectaculares, cumplen su
cometido a la perfeccion y permi-
ten al juego alcanzar una velocidad
que pone los pelos de punta. Cuan-
do el coche “en propiedad” sea un
deportivo es casi imposible pisar a
fondo el acelerador durante mas
de 2 segundos sin sufrir un apara-
toso accidente.

Después de la critica suscitada en
torno a «Carmageddon» no sabe-
mos cOMO sentara un programa en
el que se puede atropellar, asesi-
nar, secuestrar, traficar con dro-
gas y demas actos delictivos. Lo
gue podemos afirmar es que es un
concepto novedoso y muy diverti-
do. Un juego al que las imagenes
no hacen justicia y que requiere ser
jugado para apreciar sus
cualidades. Accion, mi-
siones, tension y jugabili-
dad no le faltan.

JJV.



La estrategia en tiempo
real ha resultado muy
fructifero especialmente
en los ultimos meses. En
todos ellos se simulan
las batallas mas cruentas
y espectaculares que se
puedan imaginar. ;Qué
tal si pudiésemos tomar
parte activa en estas
divertidas batallas?

Con esta premisa nace
«Uprising»; un cocktail
explosivo de accion y
estrategia.

CYCLONE/3DO
Disponible: PC CD (WIN 95)
ARCADE/ESTRATEGIA
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n los dltimos anos
han aparecido mu-
chos titulos que han
barrido en la lista de
ventas, pero si hu-
biese que extraer los
dos mas representativos una bue-
na eleccion serian «Comand & Con-
quer: Red Alert»> y «Quake».
Los programadores de «Uprising»
no han querido que su proyecto se
limite a seguir las pautas que mar-
caron estos dos programas y han
preferido probar con un hibrido en-
tre arcade 3D y estrategia en tiem-
po real. Si, habéis leido bien: un jue-
go con reminiscencias de «C&C» en

el que, ademas, es posible obser-
var y tomar parte en la accion des-
de una perspectiva nada usual.

CONCEPTO NOVEDOSO
Juegos de estrategia o arcades hay
a cientos, pero ninguno que haya in-
tentado unir estos géneros del mo-
do en el que lo ha hecho «Uprising».
Por si esto fuera poco, también se
han incorporado elementos tan im-
portantes como construccién de
edificios y administracion de dinero.
Todo esto le convierte en un pro-
grama muy completo y que requie-
re de un proceso de adaptacion por
parte de sus usuarios.

Se trata del primer
juego que pretende
unir de modo
espectacular dos
géneros tan
diferentes, aunque
seguro que no sera
el ultimo

Sin la ayuda del mapa satélite seria
muy dificil orientarse después de
una pequefia batalla.

Si en «Red Alert» comenzébamos
con una base moévil y en «Total An-
nihilation» con un robot comandan-
dante, aqui la piedra angular sobre
la que se mueve todo es un tanque
llamado Wraith. Esta es la tinica uni-
dad que se maneja directamente y
de ella depende la mision. La pri-
mera diferencia importante con res-
pecto al esquema clasico es que no
es posible montar la base en el sitio
deseado; existen un nimero defini-
do de plataformas en cada mapa
dispuestas a tal fin. Por tanto, el pri-
mer objetivo es encontrar una de
estas plataformas vacias. Una vez
sobre ésta, llega el momento de
edificar una torreta llamada Citadel,
que servira para identificar esa zona
como propia ademés de defender
la base de toda intrusion no desea-
da. A partir de aqui podremos edifi-
car extractores de energia, fabricas
de tanques, infanteria, unidades aé-
reas, etc., pero con una gran limi-
tacion: en cada plataforma sélo se
pueden levantar un nimero deter-
minado de construcciones —tres o
cuatro generalmente—. Deberemos
buscar nuevas plataformas o con-
quistar otras para poder extraer
mas energia o construir fabricas en
ellas.



En «Uprising» encontraréis mas accion
que en los juegos de estrategia y mas
estrategia que en los juegos de accion

protagonistas

La variedad y nimero de uni-
dades o edificios no es uno de
los puntos fuertes de «Upri-
sing». Las bases, presididas
por un Citadel, pueden conte-
ner extractores de energia,
edificios KSAT —sus rayos pue-
den destruir edificios—, barra-
cas y fabricas de tanques,
AAVs o Bombers. El Citadel se
encarga de defender la base,
pero no esta de mas ayudarle
con alguna torreta o antiaéreo.
En cuanto a las unidades, las
barracas originan soldados y
las fabricas los aparatos ya co-
mentados. Seglin avancemos
misiones el nivel de tecnologia
puede aumentarse dando lugar
a edificios y unidades de as-
pecto y capacidad mejoradas.

ACCION EN PRIMERA PERSONA
Todo lo dicho hasta ahora podria
encajar perfectamente con cual-
quier juego de estrategia habitual,
pero todo se ve a través de los ojos
de una unidad especial de nombre
Wraith. Con él es posible moverse
de base en base, atacar enemigos,
apropiarse de plataformas, cons-
truir en ellas y, en definitiva, todas
las acciones importantes.

Otra diferencia notable es el modo
de mover a las unidades hacia pun-
tos de ataque. Suponiendo que ya
dispongamos de las fabricas nece-
sarias y se pretenda atacar algun
objetivo, el proceso seria acercar-
se con el tanque hasta la zona, se-
leccionar el objetivo, y teletranspor-
tar la/s unidad/es deseada/s.

DIFICIL MANEJO

Uno de los puntos que mas llama
la atencion desde el primer mo-
mento es el dificil manejo de la nave

protagonista. Son muchas las ac-
ciones a llevar a cabo y cada una
de ellas ha sido asociada a una te-
cla. Movimientos, desplazamientos
laterales, teletransporte de unida-
des, construccion de edificios y to-
rretas defensivas, mapa, mirar arri-

ba y abajo... son demasiadas
posibilidades para un jugador que
no esté acostumbrado a usar el te-
clado, incluso para aquellos que
tengan experiencia con él puede
resultar harto complicado.

Hay que reconocer que se trata de
un proyecto ambicioso y el solo he-
cho de intentarlo ya merece un
punto a favor. Los graficos son de
gran calidad, especialmente con
una 3Dfx, y el sonido también ha si-
do cuidado al méximo. El resultado
es un programa de cali-
dad notable que puede
aportar muchas horas
de diversion.

LAV



Las aventuras y desventuras

La saga «Monkey Island» tiene ya una larga tradicion,

por eso nada de lo que vemos nos sorprende. O al

menos eso creiamos, porque esta tercera parte
cuenta con un montén de detalles curiosos y sobre

todo divertidos, capaces de seguir captando nuestra

atencion. Y es que, técnicamente, se han ido, poco a

poco, superando unas tras otra las continuaciones

de la trilogia, y con ésta se pone el liston muy alto.
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Tranquilos, realmente esta prueba acabara resolwendose con un duelo con

banjos como armas. Aquel que mejor maneje sus dedos sera el ganador.

| LUCASARTS
5 Disponible: PC CD (WIN 95)
AVENTURA GRAFICA
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odavia existen listas
en las que «Monkey
Island», el primero,
figura como una de
las mejoras aventu-
ras graficas de to-
dos los tiempos. Incluso con sus
gréficos en 16 colores con VGA, si,

incluso asi. Pues si hacemos que se
conserve el espiritu aventurero de
esa primera parte y le afadimos
mucha mas calidad, probablemen-
te haremos que, en breve, esta ter-
cera parte pase a engrosar las lis-
tas de las que habldbamos y posi-
blemente en una posicién mas alta.

LA HISTORIA SE REPITE

Si hacemos un poco de memoria,
recordaremos que en la primera
aventura de esta saga convertida

de un pirata en apuros

En esta tercera
parte de una de la
aventuras mas
famosas de todos
los tiempos,
Guybrush debe
volver a reunir una
tripulacion para
rescatar a su
amada

en trilogia, el entonces joven Guy-
brush Threepwood se empefi6 en
reunir a toda una tripulacion, pese
a su nula experiencia como pirata
de los mares, para rescatar a la
gobernadora de la isla Meleé de
las garras del pirata LeChuck.

Ahora, unos cuantos afios des-
pués, y con los personajes ma-
yores, aunque todavia bien con-
servados, Guybrush se ve
envuelto en otra aventura de si-
milares caracteristicas. En este



Detalles tan graciosos como este
perro con gafas de sol tumbado
tranquilamente, son constantes a
lo largo de toda la aventura.

caso Guybrush y Elaine, la gober-
nadora, estaban viviendo un apa-
sionado romance cuando las tro-
pas de LeChuck atacaron la zona.
Después de una feroz lucha, la in-
vasién enemiga salié derrotada,
aungue algunas zonas de la isla
no salieron muy bien paradas. De
todas las maneras, Guybrush tam-
poco podia quejarse puesto que
de la lucha habia obtenido como

1 ‘5=

Con el botén derecho del ratén
haremos que Guybrush abra su
inventario. Sera alli donde podra
acumular los objetos que consiga.

recompensa un curioso anillo que
aparentemente parecia tener mu-
cho valor, sobre todo por lo gor-
do que era el pedrusco que lo co-
ronaba. Aprovechando esos
momentos de esplendor tras la
batalla, Guybrush decidi6 jugarse
el todo por el todo y pidio en ma-
trimonio a Elaine... jqué bonito
momento! Le encajo en su dedo
el pedazo de anillo y Elaine se

En este barco rodeado de una
misteriosa neblina es donde el
pirata LeChuck esta llevando a
cabo sus fantasmagoéricos planes.

transformd en una maravillosa y
majestuosa... jestatua de oroll Te-
nia mas pinta de mascaron que
preside la proa de una barco que
de una novia en edad casadera.
Y entonces ahi esta Guybrush otra
vez dispuesto a reunir una nueva
tripulacion que le ayude a buscar
a LeChuck y a recuperar el anti-
doto que haga gque su futura es-
posa recupere su aspecto.

Y

Estara entre los mejores

{/’

Mirando estos bocetos, es facil pensar el tiem-
po que han dedicado en LucasArts al desarro-
llo de esta aventura. Mucho, pero merece la
pena. Cada uno de esos bocetos han sido lle-
vados a la pantalla al mas puro estilo de los
dibujos animados, pero llenandolos de colori-
do. De esta manera, el trabajo grafico es
asombroso por su elevada calidad y la tra-
duccion y doblaje de las voces sigue en esa
misma linea; quiza lo tnico es que la voz de
Guybrush, lejos de ser la de un temible pirata,
es mas bien la de un modoso aventurero. La

dificultad de Ia aventura es elevada, pero ase-
quible. De hecho, es posible elegir entre dos
tipos de dificultades nada mas empezar la
aventura, pero las diferencias entre ellas son
escasas, y quedan reducidas a unas cuantas
acciones mas en la version complicada.
Todos estos detalles nos llevan a pensar que
«The Curse of Monkey Island» se colocara en
breve entre las aventuras mas jugadas de la his-
toria, y en LucasArts volveran a apuntarse una
nueva victoria gracias a la isla con los monos
mas divertidos del mundo de los videojuegos.

micro (f) maniaj

Asi es como comienza la aventura.
Si haces llorar a este mini-pirata,
llegaras a conseguir cosas muy,
pero que muy interesantes.

Nunca hasta ahora el dicho “vales
tu peso en oro” habia sido tan
cierto, pero habia que solucionar-
lo fuera como fuera.

UN NUEVO INTERFAZ

Algo bastante novedoso y que no
habiamos visto hasta la fecha es
el interfaz utilizado por LucasArts
en este juego. Al final, resulta bas-
tante sencillo, pero en los prime-
ros momentos es un poco des-
concertante. Brevemente, funcio-
na de la siguiente manera: con el
botdn derecho del ratdén abrimos
el inventario en el gue vamos acu-
mulando los objetos, y mante-
niendo pulsado el izquierdo, y
aqui esta la novedad, hacemos
que aparezca una moneda en la
que hay un icono de un loro, una
calavera con dos grandes 0jos y
una mano. Llevando el cursor has-
ta la figura del loro, haremos que
Guybrush entable conversaciones
o0 que, en un sentido mas amplio,
utilice su boca, bien para hablar,
bien para comer o beber. Con el
icono de la calavera, miraremos
objetos y con el de la mano, Guy-
brush coge y usa; es decir, vale
para todo aquello que requiera el
uso de las manos.

Con este interfaz han simplificado
la utilizacion de iconos y de com-
plejos menus con expresiones del
tipo “Hablar con...”, “Mirar a...".
Basta con saber si para ejercer la
accion es necesario utilizar los
ojos, las manos o la boca y colo-

car el cursor en el correspondiente »=



Después de muchos esfuerzos, éste es el barco y la tripulacién que

Guybrush fue capaz de conseguir. No es gran cosa, pero puede valer.

Consejos
para piratas novatos

Para aquellos novatos que no sepan muy bien por donde em-
pezar en Monkey Island, aqui van unos breves consejos:

- En este juego no se puede morir, asi que enfréntate a todas
las situaciones con el valor que da el saberte inmune.

- Graba a menudo las situaciones por si algo se ha quedado
en el tintero y quieres retomar el juego desde ese punto.

- Coge todo lo que puedas. Nunca se sabe para qué pueden
valer ciertos objetos.

- Examina cuidadosamente todos los escenarios y prueba a
combinar los objetos de tu inventario entre si, con otros obje-
tos, o con otros personajes.

- Habla con todos los personajes. La mayoria de las veces
aportan pistas importantes que nos ayudan a continuar.

- Si te quedas atascado prueba a volver a recorrer todos los Iu-
gares por los que has estado; quiza se te haya olvidado hacer
0 coger algo.

- Ten en cuenta que el juego esta disefiado para que haya
muchas horas de aventura, asi que si las cosas no salen bien
a la primera, no te desesperes.

- El juego esta dividido en seis partes y cada una de ellas si-
gue una evolucion logica: Presentacion, nudo y desenlace.
Intenta que tus investigaciones se correspondan con lo que
esta ocurriendo en cada momento.

- Y sobre todo, pasalo bien y disfruta con una aventura tan
buena como ésta.

El bueno, la guapa y el malo

Los tres maximos protagonistas de la aventura contindan siendo los
mismos. Por el lado bueno estan Guybrush y Elaine, y como anti-héroe
nos encontramos con el pirata LeChuck. Para aquellos que no sepan
de qué va el tema aqui va un pequefo repaso:

El auténtico protagonista es Guybrush Threepwood. El empezé toda la
aventura con esas ansias suyas de convertirse en un pirata capaz de
derrotar a LeChuck y conquistar el corazén de Elaine. Comenzé como
un novato y ahora es todo un lobo de mar, pero atn con el paso de los
anos continda siendo un joven imberbe qgue no se asusta ante el peli-
gro, o que al menos lo disimula bastante bien.

La guapa del juego es Elaine Marley, gobernadora de la Isla de Meleé
y con un caracter conocido mas alld de los mares. Es una mujer de ge-
nio que en mas de una ocasion salvd la vida de Guybrush. Los piratas
mas duros la temen y, por lo que parece, LeChuck tampoco pondria
reparos en mantener una relacion mas que amistosa con ella.

Como no podia faltar, el malo malisimo es el pirata LeChuck, un fan-
tasma —en todos los sentidos— que va surcando el terror alla por don-
de va. Odia con todas sus fuerzas a Guybrush puesto que siempre
desbarata sus planes. Ademas, siempre le ataca por su flanco mas dé-
bil: su relacién con Elaine.

MICRO @ MANIA



La calidad gréfica de la aventura esta fuera de toda duda. Escenarios
con todo lujo de detalles y efectos de luz dignos de los mejores juegos.

Ademas de las
acciones propias
de cualquier

aventura grafica,
tendremos que
resolver ciertas
pruebas de
habilidad

icono. Mas facil, imposible. Bue-
no, mejor diremos que dificil, no
sea que «Monkey IV», si es que lo
hay, nos quite la razon.

LAS PRUEBAS DE
HABILIDAD

Para rizar el rizo, se han incluido
algunas pruebas que ademas de
inteligencia y atencién requieren
una cierta habilidad, tampoco de-
masiada porque el centro princi-
pal sigue siendo la aventura grafi-
ca y no el arcade. Se trata de
pruebas tales como seguir el rit-
mo de un experto banjista —dicese
de aquel que toca el banjo, y afia-
do yo, que con perfeccion y mu-
cha rapidez-. En este caso, lo
que hay que hacer es intentar re-
petir una melodia, pulsando las
cuerdas correctas. Para esto hay
que imitar lo que hace el futuro

componente de tu futura tripula-
cion. Ademas de esta hay otras
cuantas pruebas a lo largo de la
aventura. Ahora me viene a la ca-
beza otra en la que hay que parti-
cipar en un lanzamiento de blo-
ques de piedra...

GUINOS AL PASADO
En un buen montdn de ocasiones,
se repiten frases del tipo “Me sue-
na tu cara" o “Ya nos conocemos
de antes”. Es decir que las tres
partes de esta saga estén inter-
conectadas. Todo se relaciona: la
historia contintia —se conocen los
protagonistas, pasan un monton
de aventuras juntos y ahora se
quieren casar—, los protagonistas
se repiten, y multitud de persona-
jes secundarios contintan apare-
ciendo por la pantalla del monitor.
Incluso ciertas bromas que se
producian en la primera parte,
han vuelto en esta tercera. ;Quién
sabe si en una futura cuarta parte
Guybrush y Elaine no se casaran y
acabaran divorciados por culpa
de LeChuck?
Pase lo
que pase,
seguira di-
virtiendo.

D.E.G.

“...un teletexto interactivc
con mds de 1.000 pdginas

Descubre nuestra nueva
seccion de informadtica y
multimedia en la pdgina 700

Teletexto interactivo de Tele 5

|

N



Por fin en Espafia tenemos una aventura grafica capaz
de codearse con las grandes. El simpar equipo de
programacion de Péndulo Studios, asesorados por
Dinamic Multimedia, son los responsables de este
acontecimiento, y aunque no llevan mucho tiempo en
este mundillo, esperemos que sigan por este camino
de las aventuras graficas bien hechas y divertidas.

i PENDULO STUDIOS/

: DINAMIC MULTIMEDIA
 Disponible: PC CD (WIN 95)
: AVENTURA GRAFICA

Lnr ——————————————

sta no es la primera
aventura grafica he-
cha por programa-
dores espanioles, pe-
ro si es la que mas
nos ha sorprendido
-sorpresa agradable, claro- por su
elevado nivel de calidad. Gréficos,
ambientacion, didlogos... en fin, to-
do resulta agradable y entretenido.

En «Hollywood Monsters» la dificultad ha sido tremendamente cuidada.

Tal es asi, que en ocasiones resulta extremadamente compleja.

Sin duda alguna
podemos afirmar
que estamos ante
la mejor aventura

grafica jamas
creada por

un equipo

de programacion
espaiiol

A LA ANTIGUA USANZA

Hace ya tiempo que nos estabamos
acostumbrando a aventuras grafi-
cas del tipo «Broken Sword» o
«Atlantis», de esas en las que el in-
terfaz a base de iconos se ocupa
de todo y en las que no tenemos
méas que pinchar un objeto y espe-
rar a que el propio juego decida si
lo coge, lo utiliza o habla con él-en
el caso de ser otro personaje-.

En este juego, en cambio, hemos
vuelto a los clasicos, a los «Monkey
Island» o al mismisimo «Indiana Jo-
nes» —de lo mejorcito de Lucas—,
con su tipico interfaz de "usar x con
y" 0 “hablar con...", pero sin iconos,
con palabras y con todas las letras,
vamos, como antes de que el PC
fuera el estandar de los juegos. Pe-
ro este guifio al pasado sélo es en
lo referente a esa cuestion, porque
por lo demas cuenta con los mejo-
res avances graficos y sonoros.

En «Hollywood Monsters» adopta-
mos el papel de un periodista o de
una periodista, dependiendo de la
situacion. La historia comienza
cuando Sue Berman, la mas famo-
sa periodista de The Quill, intenta
cubrir el reportaje de la entrega de
premios para los monstruos mas fa-
mosos del cine. Esa misma noche
esa bella reportera es raptada vy
conducida quién sabe donde



Quiza los primeros momentos sean los mas
complicados, y para daros un pequefio empu-
joncito os ofrecemos algo asi como una mini-
guia del primer acto.

Todo comienza cuando el editor del diario The
Quill pretende cubrir la ceremonia de entrega
de premios a los monstruos del cine. Sue Ber-
man, periodista especializada, es la enviada al
evento. Y estos son los primeros pasos que
llegé a realizar:

1 = Antes de entrar a la fiesta se pard a ver a
Hudmero, un esqueleto con mucha marcha. Y
con no poca habilidad cogid un hueso de su
cuerpo. Total, tenia muchos...

2 = En el guardarropa se hizo con un viejo trapo.

3"' Después, intento entrar a la fiesta, pero
habia tanta gente que era imposible abrir Ia

Los _rpri'meros pasa?ﬁo

puerta. Después de unos cuantos intentos,
Frankenstein salio muy preocupado, escribi¢
una nota en la libreta del mayordomo de la man-
sidn, arranco la hoja y pidio que se la entrega-
ran al Hombre Invisible.

4' En el exterior de la mansion habia una ca-
seta de perro y Sue tenia un hueso. Lo utilizé alli
y de la caseta salio una planta carnivora que te-
nia complejo de can, asi que el hueso le parecio
un manjar. Fue corriendo hasta la puerta que
conducia a la fiesta y distrajo al mayordomo.

5- En esos momentos de distraccion, Sue
aproveché para coger la libreta que habia so-
bre la mesa del mayordomo.

6' En la entrada a la mansion, sobre la me-
sa, encontrd un vaso limpio y una ponchera.
Llend el vaso y subio las escaleras. Alli estaba

un tremendo guardaespaldas llamado Bruno,
que tenia el gaznate seco, de tal manera que
el vaso le vino de perlas. Sue se fijo que al le-
vantar el brazo para beber quedaba al descu-
bierto una llave. Después de varios intentos
pudo conseguirla.

7' Esa llave abria la puerta mas cercana al
gorila. Era el despacho del duefio de la man-
sion. De la chimenea, y con la ayuda del trapo
viejo, recogio un pedazo de carbon. Utilizo la
hoja en blanco de la libreta del mayordomo con
el carbon y pudo ver lo que habia escrito Fran-
ki en ella.

8"' A la derecha de la caseta del perro-planta
estaba la bodega, pero el presidente de MKO
no dejaba pasar a Sue...

Pero esto ya es bastante por hoy. El resto es
cosa vuestra.

Galeria de monstruos |

Los monstruos mas famosos de la historia pasean su palmi-
to por la pantalla de nuestro ordenador. Ni uno sélo se ha
quedado fuera: Frankenstein, Dracula, el Hombre Invisible,
el Jorobado de NotreDame, la Momia, el Hombre Lobo y mu-
chos otros que se nos quedan en el tintero. Pero ademas, es
que hay detalles como que cada uno vive en su habitat natu-
ral, por llamarlo de alguna manera. La Momia, por ejemplo,
vive en una piramide del antiguo Egipto, y Dracula, como no
podia ser de otra manera, tiene su domicilio en los Carpatos.
Hasta alli tendran que ir nuestros periodistas en busca de
informacion. Pero que los mas pequenos no se preocupen,
porque estos monstruos no dan ni gota de miedo.

—:Quizé Lobaton?-. Preocupado por
la espera, su companero de tareas
de redaccion decide retomar la in-
vestigacion y averiguar el paradero
de su amiga. Es entonces cuando
comienza la aventura. Recogiendo
objetos por aqui, utilizandolos por
alli, charlando con éste, dandole lo
otro a aquel, con el objetivo de ir re-
copilando informacion productiva.
Aparte del interfaz ya comentado,
no existen muchas diferencias con »



Del papel al ordenador tn Péndulo Stu-
dios se lo han tomado en serio. Han necesitado mas de un afo
para acabar su producto. Primero, desarrollaron todas las ideas
en papel —~decorados, monstruos...— y después llegd la tarea mas

dura: pasarlos al ordenador, conservando el espiritu de los bo-
cetos. Junto a estas lineas podemaos ver algunas imagenes de
ese paso y ver como las caracteristicas mas importantes se

conservan intactas.

otras aventuras graficas. Eso si, to-
talmente en espanol y sin necesidad
de traducirla; todo un lujazo.

LOGICO, PERO NO FACIL

Las acciones gue debemos desa-
rrollar a lo largo del juego resultan
logicas y eso es de agradecer en
este tipo de juegos, porque al me-
nos sabemos qué es lo que tene-
mos gue buscar o hacer. Otra co-
sa diferente es que eso sea facil de
encontrar, que ya anticipamos que
no lo es. Este es un detalle muy im-
portante porque algo por lo que los
aventureros informaticos diferen-
cian un buen juego de uno que no lo
es, es por la logica de las acciones
y éste, la tiene.

UN GRAN TRABAJO

Estamos ante el segundo titulo de
Péndulo Studios y la mejora ha si-
do evidente. Quiza se deba a la

Dependiendo de los personajes a los que debamos entrevistar, nuestra

localizacion sera alli donde residan los mismos.

experiencia o quizas a que han
contado con mas medios técni-
cos y humanos, pero dilemas a un
lado, lo que importa es que van

creciendo en calidad. Los grafi-
cos son al mas puro estilo de los
dibujos animados y las voces es-
tén adaptadas a cada personaje.

MICRO MANIA

Por ejemplo, Bruno, el guardaes-
paldas con cara de tonto, tiene
una entonacion que le va al pelo y
asi con todos los personajes que
aparecen, que por cierto, son
mas de 50.
La presentacion es simplemente
magnifica. En ella se ve cémo Sue
avanza con su descapotable por
una solitaria carretera, anoche-
ciendo y rumbo a Hollywood, en-
tonces enciende la radio de su
coche y empieza a sonar la melo-
dia de La Unidn, creada en exclu-
siva para este juego.
Ademas, la aventura esta disenada
para proporcionar mas de 100 ho-
ras de juego, y esas son muchas
horas. Vamos, que por menos de
3.000 pesetas
«Hollywood Mons-
ters» merece la
penay mucho.
D.E.G.
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Convertirse de buenas a primeras en un delicioso
ingrediente, que todos buscan de forma ansiosa, no
es algo que le apetezca a nadie, y sin embargo a
nuestro héroe asi le ha ocurrido. Sin comérselo ni
bebérselo, Abe es perseguido ahora, no como el
esclavo evadido, sino como el primer plato de una

! ODDWORLD INHABITANTS
« Disponible: PC CD,

i PLAYSTATION

i V. Comentada: PC CD

i AVENTURA/ARCADE

araza ala que perte-
nece el protagonista
de esta aventura ha-
bia sido desde tiem-
pos ancestrales es-
clavizada por otra
superior, para trabajar en las in-
dustrias como mano de obra muy

opipara cena.

barata, siendo nada mas nacer,
enmudecidos al coser sus bocas
con tiras de cuero para que no
puedan mas que emitir susurros
sin sentido.

Sin embargo, el destino de Abe ha-
bia sido bastante agradable: la
planta procesadora de alimentos,
propiedad de la megacorporacion
conocida como Rupture Farms. En
ella, su labor era etiquetar cajas y
limpiar los suelos del complejo,
hasta que un dia en el que estaba
desempenando este tltimo trabajo,
descubrid que los mandamases se

Los escenarios son bidimensionales, pero gracias a la renderizacion de todos

los personajes y objetos, los graficos ofrecen una calidad asombrosa.

habian reunido para hablar sobre el
nuevo producto que iban a lanzar.
Nadie sabia como estaba hecho y
Abe lo iba a descubrir.

iEn qué horal Para su horror, vio
como el ingrediente principal del

Los poderes
magicos de Abe
seran de gran
utilidad en nuestro
deambular por
extensos territorios

MICRO @ MANIA

nuevo bizcocho eran sus hermanos
y él mismo. El susto mas que para-
lizarle las piernas, lo que hizo fue
ponérselas en marcha, ya que te-
nia que escapar de alli a toda prisa
y tratar de rescatar a los mas posi-
bles que se encontraban en su mis-
ma situacion.

En su lucha contra Molock, el due-
fio supremo Yy los Slugs, sus tropas
de asalto, Abe descubrié a un viejo
shaman que le libero de sus atadu-
ras bucales. Las ensefanzas a las
que fue sometido, le mostraron
que su raza no habia sido siempre



Los habitantes de Oddworld

ABE: Un esclavo que, por azares del
destino, se convierte en el héeroe de una
raza, capaz de derrocar a una serie de
malvados personajes, cuya oscura
ambicion le pone en peligro incluso a el.

ELUM: La mascota de Abe. La
encuentra en una de sus muchas
escaramuzas contra Rupture Farms.
Le permitira viajar mas rapido y
seguro.

MOLOCK THE CLUKKON: El jefe supremo y
responsable principal del proyecto de
exterminacion de la raza a la que
pertenece Abe. Su elevada inteligencia no
permite que podamos controlarle
mentalmente, por lo que habra que buscar
otros métodos para acabar con él.

PARAMITES: Esencialmente, son
estomagos con patas y garras.
Uno solo no representa un gran
peligro, pero en manadas, que
es como suelen presentarse, son
un peligro mortal de necesidad.

SCRABS: Verdaderas pesadillas sobre
cuatro patas. Su poderosa mandibula,
terminada en una dura protuberancia
osea, le permite ensartar a cualquier ser
vivo gue se ponga delante suya. Al
carecer completamente de cerebro, no
son susceptibles a los poderes de Abe.

SLUGS: Mitad monstruo, mitad robot.
Con piernas metalicas y armados con
una ametralladora, son la cruel, sadica
y despiadada infanteria de Molock.
Seran los enemigos mas comunes de
Abe. Por suerte, son susceptibles a los
poderes magicos del protagonista.

esclava. De hecho, eran temidos
por sus grandes propiedades ma-
gicas. Abe comenzo a concienciar-
se de que podia ser una terrible
amenaza para Rupture Farms, lan-
zandose al rescate de sus iguales.

NO TODO ES SALTAR Y
CORRER

No todo va a consistir en avanzar y
avanzar por las diferentes panta-
llas, mientras acabamos con los
adversarios que nos asaltan. Entre
otras cosas, porque no dispone-
mos de un arma fisica con la que
disparar y defendernos. Debido a
esto, vamos a tener que ingeniar-
noslas, para superar las diferentes
dificultades que, a medida que

SLOGS: Son como perros de
presa, pero mas voraces. Se
comen todo lo que se ponga al
alcance de sus fauces.

La mision principal
es liberar

a nuestros
companeros

de trabajo

avanzamos, son mayores. Una co-
sa es seguray es que todos los es-
collos o situaciones complicadas
tienen su solucién, aungue no sea
aparente. Lo mejor que se puede
hacer es situarnos en una zona se-
gura, pensar bien los movimientos
y tener en cuenta todos los objetos
utilizables para, una vez seguros,
llevar a cabo la accion ideada. No
hay que preocuparse, ya que el

nlimero de vidas es ilimitado y uni-
camente tendriamos que repetir al-
guna gue otra cosa que ya habia-
mos hecho.

Para rescatar a nuestros compa-
fieros, primeramente tendremos
que hablar con ellos y convencer-
les de que nos sigan. Esto lo hare-
mos con una serie de frases y so-
nidos predeterminados, que

tendremos que usar en un cierto
orden para que surtan efecto. Pa-
labras como hola, sigueme, espe-
ra, 0 sonidos como grufidos, silbi-
dos, e incluso sonoras vento-
sidades, estaran disponibles para
tener una buena conversacion con
nuestros iguales. Una vez hayamos
conseguido comunicarnos, debe-
remos guiarlo hacia un circulo de



pajaros que hay en ciertas zonas y,
una vez alli, meterle dentro, usan-
do nuestras propiedades magicas.
Hay un total de cien amigos por
rescatar, pero conseguir el total se-
ra muy complicado, por una parte,
debido a los ataques de los enemi-
gos que, enfadados por nuestros
progresos, comiencen a eliminar-
los, y por otra, a nuestros descui-
dos, ya que si movemos palancas
0 apretamos botones alegremente,
podemos activar sin querer una
trampa en la que caigan ellos, o in-
cluso nosotros mismos.

A medida que vayamos adentran-
donos en los dominios de Molock,
los sistemas de seguridad se haran
mas infranqueables, y el nimero de
soldados y animales de presa au-
mentara alarmantemente, pero por
suerte, tendremos como aliados a
un mistico personaje que nos en-
sefara diversas artes magicas y
una mascota que nos hara posible
viajar mas rapido y seguro.

UNA VISTA AL PASADO

Mirando «Abe's Oddysee» no po-
demos mas que recordar titulos
que, en su momento, nos hicieron
pasar grandes momentos: «Prin-
ce of Persia» (I y Il), «Flashback»,
«Another World», «Black Thorne».
Todos ellos guardan un denomi-
nador comun junto con el juego

Habra que tener especial cuidado con los mecanismos que
activemos, ya que pueden llegar a activar trampas mortales
que den al trasto con nuestra mision de escape y rescate.

pericia e ingenio.

enemigos y objetos,
y en los gue un paso
en falso puede llevarnos

a la perdicion.

Por supuesto, el tiempo no pasa
en balde, y mucho menos en el
mundo de la informaética y de los
juegos, gque avanza a enormes

que nos ocupa: ser
productos que mez-
clan el arcade con la
aventura, de forma homogé-
nea, y en el que tenemos que des-
plazarnos por un enorme mapea-
do compuesto por cientos de
pantallas repletas de plataformas,

El diseiio de un protagonista

Miles de bocetos, disenos de movimientos, primeros planos,
y demas, han sido necesarios para darle a Abe, el protago-
nista de la aventura, la personalidad necesaria como para
identificarnos con el tras los primeros momentos de juego.
Como podéis observar, el resultado final no ha variado gran
cosa, en relacion con los primeros dibujos.

Los enemigos trataran a toda costa de evitar que consigamos
nuestros objetivos. Para ello, nada mejor que utilizar nuestra

pasos agigantados. Eso ha servi-
do para que <Abe’s Oddysee» sea
absolutamente superior en todos
los aspectos, a los titulos ante-
riormente enumerados.
En el aspecto grafico, decir que
«Abe’s Odysee» es el juego 2D,
que sin embargo, mejor sensa-
cién tridimensional ofrece. Esto
es posible gracias al proceso de
renderizacion al que han sido so-
metidos tanto personajes, como
escenarios, que les otorga esa
especie de volumen virtual que
tanto realismo da. Eso, sumado a
los efectos de niebla, oscuridad y
fuentes de luz, otorga un gran rea-
lismo al conjunto general.
La musica, practicamente inexis-
tente, ha sido reemplazada por
numerosos efectos de sonido que
simulan a animales, el viento, el
crepitar de ramas y demas, que
en su conjucion forman una pues-
ta en escena y una ambientacion,
como pocas hemos visto.
Asi, «Abe’s Oddysee» va a entu-
siasmar a propios y extrafos, tan-
to en PlayStation, como en PC, y
es que titulos como éste se ven
pocas veces, y dejar escapar la
oportunidad de
conseguirlo no
es una eleccion
inteligente.
C.F.M.
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L_a realidad de los suenos

Todos los productos de Cryo han destacado por su gran
calidad grafica y sonora, su complejidad, su elevado
numero de horas de juego y, como no, por su argumento,
que en la mayoria de los casos ha sido muy profundo e
interesante y, en ocasiones, psicodélico e irreal.

i CRYO
 Disponible: PC CD, PLAYSTATION
i V. Comentada: PC CD
i ARCADE/AVENTURA
PR PEEETE PP

a compapia francesa
Cryo tiene a sus espal-
das una productiva y
exitosa carrera en la
que se incluyen titulos
de toda indole. Desde
aventuras en primera persona, has-
ta arcades de conduccidn futuris-
tas, pasando por estrategia en tiem-
po real y fantasticos shoot'em ups.
Esto nos hace llegar a la conclusion
de que alguien que ha tocado la ma-
yoria de los géneros que hoy dia
mas fuerte pega, puede atreverse
con cualquier cosa que se propon-
ga, y con la seguridad suficiente.

Juegos como «Dune», en su prime-
ra parte, que tocaba el tema de la
aventura de un modo bastante in-
novador; «Conspiracy», que nos
metia de lleno en los problemas de
la KGB y del Kremlin; <Mega Race»,

En el Mundo de los
Suenos podremos
llevar a cabo
cualquier accion
que queramos

MICRO m MANIA

uno y dos, trepidantes arcades de
carreras de coches futuristas; «Dra-
gon Lore», primera y segunda par-
te, que nos convertian en Caballe-
ros del Dragodn; <Aliens», una
aventura basada en el comic del
mismo nombre; «Lost Eden», que
relacionaba a los humanos con los
dinosaurios; «Hard Line», un arcade
de tiros trepidante y realista y
«Commander Blood», que tal vez es
el que mas se asemeja a «Dreams
to Reality», que nos ocupa en estos
momentos, por lo menos en cuanto
a lo extrafio y psicodélico de su ar-
gumento.

LOS SUENOS SON REALES
El Mundo de los Suenos. Un antiguo
lugar que existe desde el mismo
momento en el que aparecieron los
seres vivos en el Universo material,
incluso en sus formas méas simples,
y en el que se condensan todas las
visiones oniricas gue sufren en sus
periodos de descanso, se encuen-
tra amenazado. Cuatro malvados
personajes han conseguido, me-
diante una extrana maquina futuris-
ta, abrir un paso hacia Agua Azul, el
lugar de acceso mas directo hacia
el otro lado; han recopilado la sufi-
ciente informacion, y han hecho re-
gresar a uno para extender una ho-
rrible fuerza oscura capaz de
exterminarlo todo.

Para lograrlo, lo primero que hicie-
ron fue suplantar a alguien nativo
del Mundo de los Suefios, con tan
mala suerte de que el elegido fue el
protagonista de la aventura, cuan-
do tan sdlo era un nifio, quedando
atrapado en el lado fisico de la rea-
lidad sin remision, ;o no?



El escenario, completamente
tridimensional, hara que todo lo
que imaginemos sea posible; al

fin y al cabo, estamos dentro del
Mundo de los Suefios

Diez anos necesitd para preparat-
se a conciencia, fisica e intelectual-
mente, y verse con la capacidad su-
ficiente para afrontar la mision de
devolver cada cosa a su sitio. Tras
encontrar la maquina gue le trajo a
este mundo y aprender a usarla, re-
abrio Agua Azul, y se lanzo a la
puerta dimensional, para volver a
donde pertenecia. Habia que dete-
ner a los cuatro personajes y devol
ver ala tranquilidad.

UN ARCADE ONIRICO

Un nuevo titulo, mezcla arcade,
mezcla aventura se nos presenta
bajo un escenario completamente

Es de destacar la resolucion de los graficos, asi como la suavidad de los
movimientos, siempre y cuando dispongamos de una tarjeta aceleradora.

Podemos volar a tridimensional en el que todo es po-
nuestro antojo sible, ya que, al fin y al cabo, esta-

- : mos en un lugar donde los suefos
Sle_mpre que son reales. Nuestro personaje po-
cojamos las dré nadar, volar, saltar y correr a
burbujas de aire voluntad, para desplazarse por la in-

gente cantidad de escenarios, gok
pear con piernas y manos y usar
objetos magicos e irreales, para de-
fenderse de los enemigos.

Dos marcadores aparecen en la
parte inferior izquierda, representa-
dos por dos grupos de rayas, rojas
y azules. Las primeras indican la sa-
lud del héroe, la cual, en el momen-
to en que llegue a cero, simbolizara
nuestra muerte, y las segundas,
son la cantidad de energia magica
de que disponemos, que se gasta
a medida que volamos 0 usamos »

Del papel a la
pantalla

Todas las escenas y pantallas
principales, o aquellas que tie-
nen cierta importancia en el
transcurso de la aventura, han
sido primero creadas en papel
por expertos dibujantes para,
después, y guidandose por esos
primeros bocetos, trasladarlas
a la pantalla, usando un motor,
programado especialmente pa-
ra este proyecto.

MICRO @ MANIA



artefactos especiales. Para recupe-
rar la salud, tendremos unos cone-
jos dentro de una chistera escondr
dos por el mapeado, y el aire
mediante unas burbujas que flotan
por todas partes.

Lo primero que tendremos que
aprender si queremos sobrevivir, es
a pensar de una manera muy dife-
rente, en lo que a la realizacion de
puzzles y leyes de la fisica se refie-
re, pues ninguno de los enigmas se
asemejara a lo que hasta ahora es-
tabamos acostumbrados; fuerzas
como la de la gravedad o la de la
inercia no existen.

CALIDAD SURREALISTA

«Dreams to Reality» destaca sobre
todo en dos puntos; el primero, los
gréficos, que tienen una resolucion
y una suavidad de movimiento muy
elevadas, eso si, si disponemos de
una tarjeta aceleradora 3D, ya que
de no ser el caso, necesitaremos
un equipo de Ultima generacion y en
momento en los que la pantalla se
encuentra muy cargada, ni aun asi.

El motor de los escenarios

Todos los escenarios son completamente tridimensionales, y for-
mados a base de poligonos texturizados. La creacién ha sido to-
talmente artesanal, aunque, eso si, se ha empleado para ello un
motor que ha facilitado mucho la labor a los disefadores. Como
podéis apreciar, el resultado es francamente asombroso.
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Los movimientos
de «Dreams to
Reality» mejoran
mucho con una
tarjeta aceleradora
de graficos

Personajes creados con
esmero

El cuidado que se ha tenido al crear los personajes ha sido tan gran-
de, 0 mas, que el que se tuvo con los elementos de escenario. La téc-
nica empleada es muy parecida a la de «Quake=, un disefio frontal, a
partir del cual el ordenador calcula las restantes posiciones.
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La musica es el otro apartado a
destacar, pues su estilo relajante,
muy cercano al New Age, va muy
acorde con los escenarios.
La jugabilidad, debido en su mayor
parte a la libertad de movimiento,
es elevadisima, ya que en ningun
momento estamos limitados a una
direccion, sino que podemos diri-
girnos hacia donde queramos.
Si no os asustais en lo mas minimo
a la hora de adentrarse en argu-
mentos enrrevesadisimos, y 0s
gusta ver un casi insuperable nivel
gréfico y sonoro,
«Dreams to Rea-
lity» es vuestra
mejor opcion.
C.F.M.




Tecnologicamente
unidos

Ei SYSTEM y ATl ya estan unidos tecnologicamente
en uno de los ordenadores mas fiahles
y premiados del mercado.

La amplia experiencia de Ei SYSTEM

como fahricante de sistemas multimedia
junto con la ltima tecnologia AT| en tarjetas
graficas, hacen del Ei SYSTEM MAXIMA TOP
uno de los PC " S mejor preparados

para trabajos 3D, Edicion Digital

y Multimedia.
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Nintendo 64 no para de acumular titulos de calidad a
su lista particular. Una de las compaiias que tiene
que ver en esto es Rareware; después del excelente
«007 Goldeneyen, vuelve a la carga con «Diddy Kong

Racing».

RAREWARE
Disponible: NINTENDO 64
ARCADE

Frm———————

uestro  amigo
Diddy se encuen-
tra en una situa-
cion critica. El in-
tergalacticamente
conocido Wizpig
esta causando estragos en la isla
de Timber. Se trata de un cerdo
con gran habilidad como piloto y
unos poderes magicos que han se-
llado los circuitos de la isla. Incluso
el genio de laisla, Taj, ha tenido que
abandonar su morada y pedir ayuda

LRR

a sus incondicionales amigos. Solo
hay una manera de abrir de nuevo
los circuitos y expulsar al molesto
cerdito del lugar: ganar a sus com-
plices y a él mismo en una serie de
carreras y pruebas. Pero, como es-
to ya era el principal hobby de
Diddy, Timber, Tiptup y el resto de
sus amigos, las cosas no seran fa
ciles para ninguno.

El juego permite dos modalidades
completamente distintas: pistas y
aventura. En la primera podremos
disputar carreras aisladas contra ri-
vales manejados por la consola u
otros jugadores. La segunda es el
eje central del juego y tiene como
objetivo superar todas las carreras
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El uso adecuado de los turbos, misiles y demas extras supone una ayuda

inestimable en carreras igualadas.

y desafios que iran surgiendo a
nuestro protagonista.

VARIEDAD
No se trata del tipico juego de co-
ches, de aspecto divertido, y con

«Diddy Kong
Racing» ha sido
dotado de una
dificultad que
garantiza mucho
tiempo de diversion

TiHT
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unos cuantos coches y circuitos.
Dentro de la isla existen cuatro
mundos, cada uno de ellos con va-
rios circuitos méas la zona central.
Esta dltima sera el lugar donde el
protagonista elegido —puede no ser
Diddy- inicie la dura aventura que
le espera.

Inicialmente, el vehiculo elegido
ha sido el coche. Con él tendre-
mos una capacidad de movimien-
to limitada ya que la entrada a al-
gunos mundos no es accesible
desde tierra firme. Pero para eso
esta nuestro amigo Taj; esta dis-
puesto a ayudarnos en la medida
de sus posibilidades y siempre
podremos pedirle que cambie
nuestro vehiculo por cualquiera
de los tres existentes.

Aln asi, la entrada a algunas zo-
nas estara totalmente vetada has-
ta partes mas avanzadas de la
aventura.
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La variedad de circuitos y modos de
conduccion es notable y contribuye
a que el juego no se vuelva monoto-
no a los pocos dias. Cada circuito se
adapta mejor a un tipo de vehiculo,
siendo incluso imposible recorrer al-
gunos tramos con uno de ellos. En el
modo aventura la eleccion de vehr-
culo es automatica, dejandose esta
posibilidad solo para el modo de c&
rrera individual o multijugador. Los
vehiculos disponibles son:

* Coche: se trata del vehiculo mas
sencillo de manejar. Con esto no
queremos decir que sea sencillo, sr
no que es conocido por todo juga-
dor. En el momento en el que se sa
le del asfalto pierde su potencial,

* Hovercraft: tambien se desplaza
a ras de suelo, pero sin un contacto
como el coche. Puede atravesar
agua, arena, asfalto y césped con sk
milar facilidad, pero el agarre en las
curvas no es su principal virtud.

* Avion: su control es el mas com-
plicado de todos al entrar un factor
nuevo en liza: la altitud. Pero su ven-
taja radica en evitar los multiples
obstaculos que existen en tierra.
Las prestaciones de cada uno var-
an dependiendo del personaje que lo
maneje. Unos son mas rapidos,
otros anaden mejor aceleracion y los
hay con mejor trazada en las curvas.

R R S M N M N S B N WD S W W M R e e e

Los cuatro mundos son: Dominio
de Dino, Isla Sorbete, Montana
Copo de Nieve y Bosque de Dra-
gon. El objetivo es ir acumulando

las curvas, tendremos problemas para ganar.

globos mégicos y se consiguen
ganando circuitos o explorando
todos los rincones de la isla. Se-
glin los vayamos ganando, nuevas

-
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En todo momento se pueden apreciar las excelencias
gréaficas de la recién nominada consola del afio.
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La posibilidad de conectar hasta cuatro mandos permite disputar carreras
en cualquier circuito de los visitados en el modo aventura.

ALGO MAS QUE CARRERAS

No todo se limita a carrera tras ca
rrera con el Unico objetivo de ser el
mas rapido. A lo largo de los circuk-
tos se encuentran colocados glo-
bos de distintos colores que otor-
gan diferentes habilidades. Algunos
son turbos, otros misiles, charcos
de aceite, etc., y el uso adecuado
de todos ellos puede suponer la di-
ferencia entre una victoria y una de-
rrota. Lo que es seguro es que los
rivales no dudaran ni un solo instan-
te en usarlos, y muy bien por cierto.
Tampoco debemos olvidarnos de
duelos contra animales de final de
fase, carreras con objetivos secun-
darios —por ejemplo, recoger mo-

No todo se limita a
carrera tras
carrera; existen
multitud de retos,
misiones y
opciones que
consiguen evitar
por completo la
monotonia

posibilidades se abriran ante
nuestros ojos. Todo esto evita el
desarrollo lineal y siempre existi-
ran varias alternativas si una pista
particular se resiste en exceso.

nedas colocadas a mala...—, llaves

escondidas en las inmediaciones de

; Tivel los circuitos que dan acceso a nive-

‘ﬁ ,.’ﬁ.ﬂ 00:38:5 les especiales, y muchos mas deta-
et 4 | lles que hacen de «<DKR» algo més

4

que un juego de conduccion.

En el apartado técnico, como viene
siendo habitual en N64, brilla con
luz propia. Unos gréficos 3D deta-
llados v coloristas, unidos a un so-
nido fantastico y un movimiento que
no pierde suavidad ni con
cuatro jugadores simulta-
neos, son la guinda de un
delicioso pastel.

JJV.
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bridge too far

I\/Iucrosoft Se supera

Con su segundo «Close
Combat», Microsoft juega
sobre seguro. Lo ha creado
respetando la estructura y
mecanismo de juego del
anterior. Lo publica en un
momento en que estan en
candelero los wargames y
cuando la competencia
empieza a pegar fuerte. Y
lo basa, partiendo de un
libro de Cornelius Ryan,
en una de las campanas
mas conocidas y simuladas

de la Segunda Guerra Mundial:
la Operacion Market Garden.

. MICROSOFT/ATOMIC GAMES
. Disponible: PC CD (WIN 95)
' ESTRATEGIA

olanda, 1.944,

Market-Garden era

una campana

arriesgada: para-

caidistas aliados

debian tomar una
serie de puentes de una carretera
que conducia de Eindhoven a Arn-
hem y mantenerlos el tiempo sufi-
ciente para que el XXX Cuerpo de
Ejército Britanico pudiera cruzarlos
y plantarse a las puertas de Alema-
nia. A pesar de la buena actuacion
de las tropas, el dltimo puente re-
sultd estar demasiado lejos, y los
aliados fracasaron.

«Close Combat 2» no es un juego
arriesgado: Microsoft solamente ha
tenido que limar asperezas y anadir
opciones al original, del que se sk
gue manteniendo el desarrollo en
tiempo real. Por otra parte, la cam-
pana escogida es ideal por su be-
lleza y posibilidades estratégicas,
ademas de sobradamente conoci-
da por todos. Esto se traduce en
una sola palabra: acierto.

LA GUERRA CONTINUA

Desde un primer momento se apre-
cian las mejoras que «Close Com-
bat 2» incorpara con respecto a su
predecesor. £l mapa de juego go-
za de una nitidez y detalle gréafico
renovado, con nuevos efectos es-
peciales, un zoom mas conseguido
y el redibujado de los pixeles, mas

agradable al desplazarnos por la
pantalla. Las animaciones de los ve-
hiculos y los hombres también han
ganado en realismo, complementa-
do con efectos de sonido igualmen-
te mas logrados. Las batallas son
mas fluidas y expresivas, hasta mas
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Tanto la realizacion como la
forma de manejo son totalmente
armonicas con el concepto de
tiempo real que tiene el juego.

La Inteligencia
Artificial de las
unidades
individuales es la
mas conseguida que
podemos encontrar
en un juego de estas
caracteristicas

atractivas, con un interfaz muy sim-
ple, que hace los célculos comple-
jos a escondidas, mostrando tan
solo la crudeza del combate.
Siguen estando presentes los mo-
delos psicologicos de los soldados,
que condicionan su comportamien-
to en el combate y les dan “cualida-
des” mas humanas. Asi, actlan re-
alisticamente en cada situacion
segln fuerza, habilidad y moral.
Otros factores que también condi-
cionan la actuacion de nuestras tro-
pas —soldados y vehiculos— son dos
componentes ya clasicos de los
wargames: la linea de vision, y la



Sencillo de
manejar, agradable
a los sentidos, y con

un buen monton de
escenarios y
unidades. ;Qué mas
se le puede pedira
un wargame?

linea de fuego. Estos factores influ-
yen directamente en la estrategia a
planear con cada unidad, en la que
también influye la posibilidad de en-
trar dentro de los edificios para pro-
tegerse o realizar emboscadas, y la
ventaja que proporciona una eleva-
cién del terreno para la unidad que
la domina. «Close Combat 2» pasa

a formar parte del selecto grupo de
wargames que sabe aprovechar el
terreno como caracteristica estra-
tégica activa.

Hay en total 30 escenarios indivi-
duales que desgranan lo mejor de
la Operacién Market-Garden. Mu-
chos de ellos forman parte de las
camparias, mas cohesionadas que

en «Close Combat», quizéd por su
mejor organizacién o por la cohe-
rencia del desarrollo, que permite
que las unidades evolucionen a lo
largo de las mismas adquiriendo
nuevos valores y experiencia. Los
mapas tienen tamanos muy varia-
dos, pero por lo general son bas-
tante manejables, y el tiempo real
pone el toque de accién necesario
a la naturaleza tactica del juego. De-
beremos pensar, pero también ac-
tuar, con una mezcla de ambos
conceptos bastante equilibrada, y
no solo en el terreno puramente bé-
lico, sino también en el logistico.

POR TODO, CHAPEAU

Las buenas intenciones que Atomic
Games han puesto podrian haberse
quedado en agua de borrajas si no
las hubieran conjuntado adecuada-
mente. La jugabilidad precisamente
es el punto fuerte de este juego, en
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Los mapas son planos, pero su realizacion y los efectos de sombras
empleados les dan un encanto casi tridimensional.

el que supera a su predecesor y a
otros muchos similares. Y es que el
manejo de nuestras unidades no es
s6lo sencillo, sino mas bien auto-
matico, pues nos limitaremos a dar
ordenes y la mayoria de las veces
actuaran segun sus posibilidades.
El sentido comtn es lo que nos lle-
vara a la victoria. Las estrategias en
todos los escenarios son bastante
claras y nada rebuscadas, muy ba-
sicas. Eso no quita que haya nive-
les de dificultad para todos los gus-
tos, y que ambos bandos tengan su
oportunidad de vencer, aunque eso
si, respetando los antecedentes his-
toricos. Y cuando la maquina ya no
sea adversario, las fabulosas posk
bilidades multijugador abriran nue-
vos horizontes de enfrentamiento.
Técnicamente no tiene tacha, pues
el sonido v el grafico cumplen de
sobra, con las animaciones a la za-
ga. El detalle de los prisioneros de
guerra es simpatico, pero puede
que a alguien no le agrade.
Pocas operaciones militares son
tan apasionantes e instructivas co-
mo Market-Garden, y ningun otro
juego la plasma tan bien
como «CC 2». Aunque el
tltimo puente sigue es-
tando demasiado lejos.

C.S.G.




Diez afios de completa
devocion hacia la serie
«Final Fantasy» llevan
todos los aficionados al
género del rol
denominado “nipon”.
Muchos titulos, y de gran
calidad por cierto, han
salido al mercado del
software, pero ninguno
ha conseguido reunir una
legion de seguidores tan
grande. La séptima parte
ha llegado a nuestro
pais, justo en plena
campana navidefia,
aclarando bastante la
duda de cual va a ser el
juego para consola mas
vendido de este aio.

' SQUARE SOFT
| Disponible: PLAYSTATION

[ mundo se encuentra
al borde de un colap-
so ambiental. El reac-
tor central, que gene-
ra la energia sufi-
ciente para abastecer
a toda la poblacién ha elevado la
cantidad de polucion a niveles mor-
tales, y a ningun dirigente, ni al
propio presidente, parece impor-
tarle. Ellos viven en la parte alta,

“No pusdocreermelo,

NUtica penseque realimente
pudiera existirun monstruo
como Arma.

Los textos del juego han sido completamente traducidos al castellano, lo
que facilitara enormemente la comprension de todos los dialogos.

Sin duda, él mejor juego realizado
hasta el momento para PlayStation

lejos de la contaminacion, mien-
tras que la gente comdn no tiene
mas remedio que habitar los su-
burbios, cuyo aire se hace cada
vez mas irrespirable. Avalancha,
un grupo terrorista formado por
varios ciudadanos hartos de tan
grave situacion ha decidido desac-
tivar los reactores secundarios,
destruir el principal, y derrocar a
los poderosos diplomaéticos que
estén matando a la gente preme-
ditadamente.

Cloud, un valiente muchacho, que
tiempo atras sirvio a Soldado, el
ejército actual a las ordenes del
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De las decisiones que tomemos en determinadas ocasiones, dependera

el transcurso de los hechos, a nuestro favor o no, segiin lo que elijjamos.

presidente, dandose cuenta de la
situacion ha renegado de su pues-
to, convirtiéndose en un proscrito
que ahora pertenece a Avalancha
y cuya mision de este grupo, ha
hecho suya.

LARGA Y ANSIOSAMENTE
ESPERADO

El proyecto «Final Fantasy Vll», que
desde un primer momento se ha
convertido en el hijo mimado de
Square Soft, ya es un hecho pal-
pable que nos demuestra de forma
indiscutible que programar juegos,
independientemente de para qué
formato sea, sigue siendo una cla-
se de arte.

El grupo de programacion y diseno
de esta compania se reunio en ple-
no para conseguir de «Final Fan-

tasy Vll» el juego mas completo,
preciosista y atrayente de cuantos
se habian realizado hasta el mo-
mento para la consola de Sony.
Cientos de ideas fueron sopesa-
das, aceptadas y descartadas,
hasta que todo estaba preparado
para empezar la labor.

Tal es la confianza que se ha de-
positado en el titulo, que incluso se
ha realizado una campana publici-
taria, digna de las mayores super-
producciones cinematograficas;
anuncios en television y prensa;
miles de carteles en grandes al
macenes y tiendas especializadas
y unos presupuestos generales de
cifras exhorbitadas.

Cémo no, el resultado no podia ser
mas espectacular. En poco tiem-
po, tanto el pablico general que se

Square Soft. Aqui es donde se maquinan, proyectan y realizan los
mas increibles juegos de rol para consolas. Un gran nimero de
profesionales, del sector grafico, sonoro e informatico, estan reu-
nidos entre estas enormes cuatro paredes acristaladas, para lle-
var a cabo proyectos como «The Secret of Mana», <The Secret of
Evermore», <Bushido Blade», «Saga Frontiers, «Tobal NO. 1»,
«Chrono Trigger» y, como no, la serie «Final Fantasy».

Con esta séptima
entrega, la serie
«Final Fantasy» es
una de las mas
largas de la historia

encontraba cada vez mas ansioso
por echarle el guante al titulo, co-
mo los profesionales del sector in-
formatico, que se morian de ganas
de verlo funcionando en vivo y en

La historia de «Final Fantasy» data del aiio 1987, en el que aparecio la primera parte, en exclusiva
para la consola de 8 bit de Nintendo. Igual pasé con «Final Fantasy Il y lli» de 1988 y 1990, respec-
tivamente que, sin embargo, no llegaron a atravesar nuestras fronteras.

«Final Fantasy IV» llego a Espaiia a bombo y platillos en 1991, inaugurando asi el formato Super Nin-
tendo, de gran éxito por aquel entonces. Debido a problemas de distribucion, no pudimos disfrutar

de «Final Fantasy V» en 1992, por lo que tuvimos que esperar dos aios mas, hasta que en 1994 apa-
recio flamantemente en todas las tiendas especializadas y grandes almacenes, y también para Su-
per Nintendo, «Final Fantasy Vi».

Nos encontramos en el ultimo mes de 1997 y tenemos en nuestras manos el que, sin duda, es la con-
sagracion de Ia serie. «Final Fantasy Vll» aprovecha las posibilidades de la consola de Sony al ma-
ximo. Quién sabe, a lo mejor, en unos anitos, podremos ver una octava parte y un formato superior
y con mas posibilidades tecnologicas.

directo, no podian pensar en otra
cosa aparte de en «Final Fantasy
VlII» cuando la fecha de puesta a la
venta se hizo publica.

Y por fin a llegado, cumpliendo
todo lo que prometia. No solo es
el juego mas completo y comple-
jo de cuantos se han hecho hasta
la fecha para PlayStation, sino
que ademas es el que mayor nu-
mero de CDs incluye —tres—, junto
con «Wing Commander IV», que
tenia cuatro.

TODO SON VIRTUDES
Cansados de ver arcades idénti-
cos, cuyas unicas diferencias, por
llamarlas de alguna manera, son
los graficos o los sonidos; de pre-
senciar plataformas y juegos de
carreras, que parece que se re-
producen como auténticos virus,
apareciendo diez donde dias antes
solamente habia dos, este «Final
Fantasy Vll» que toca de forma per-
fecta el tema del rol, es como un
sorbo de agua fresca para nuestra
vista y manos, cansadas de estar
horas frente a la PlayStation.

)
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La complejidad y preciosismo de
los escenarios, ademas del incref-
ble argumento, que cada vez se va
enmaranando mas hasta convertir-
se en una historia sin final aparen-
te, convierten a este titulo en una
pelicula interactiva en la que el
transcurso de los sucesos lo va-
mos decidiendo nosotros.

Tres CDs han sido necesarios para
recopilar toda la informacion que
conforman la aventura, entre gréafi-
cos, sonidos, textos, etc. ;Con es-
to que se ha conseguido? Pues en
su mayor parte, la posibilidad de
anadirle mas resolucion a todos y
cada uno de los fondos, una suavi-
dad y cantidad de movimientos,
para los personajes, como nunca
hemos visto y la inmensa base de
datos que incluye armas, magias,
artefactos, caracteristicas de ami-
g0s y enemigos, y cientos de mi-
les de lineas de conversacion que

| Menus de toda indole

Uno de los apartades mas complicados a la hora de entenderlo y
utilizario con eficacia, son los diferentes mentis en los que podemos

Con retrato y personalidad

A fin de conseguir
que cada uno de los
personajes que
pueblan «Final Fan-
tasy Vil», ya sean
principales o secun-
darios, tengan un
caracter propio y
diferenciable de los
demas que permi-
tan distinguirlo de
todos los que le ro-
dean, Square Soft

se ha preocupado por crear una personalidad para cada uno
y una serie de retratos. Gracias a esto, conocer a estos “ac-

tores virtuales” es mucho mas sencillo y hace que te preo-
cupes mas por ellos y por todo lo que les pueda pasar.

Atacar Habil,

Flagia ‘IEH D62 [ [E—

(525 365 (] (R

La lucha se realizara por turnos en los que podremos atacar o lanzar magia.

ver las caracteristicas de
nuestros personajes, elegir
las armas, armaduras y obje-
tos magicos gue van a usar, y
la posicion que tendran durante las peleas. Aunque asi parezca muy
sencillo, no hay nada mas lejos de la realidad. Nos costara sudor y
lagrimas llegar a movernos con plena soltura por los numerosos me-
nus y subments que hay repartidos por estas pantallas.

Micro () mania|

han sido traducidas a nuestro idio-
ma, para deleite y sorpresa de
usuarios y profesionales.
Una de las cosas que mas nos ha
llamado gratamente la atencion,
son los tiempos de carga existen-
ter entre una pantalla y otra, que
brillan por su practica ausencia,
por lo que la jugabilidad, que en
otros casos se ve reducida por el
tedioso y exagerado acceso al
CD-ROM, aqui ni se nota, pudien-
do disfrutar plenamente de la
aventura, sin preocuparnos por
nada mas que progresar.
Nunca habremos recomendado
tan encarecidamente un titulo pa-
ra PlayStation como en esta oca-
sion. Nadie, absolutamente nadie,
gue no adquiera «Final Fantasy Vil»
sabra nunca de lo que es capaz es-
ta consola de 32 bit. Horas de di-
version sin fin, sorpresas a cada
dos por tres, y una gran compleji-
dad que invita a avanzar cada vez
mas, son a grandes rasgos, las co-
sas gue nos en-
contraremos en
los casi 2.000
MB de juego.
C.F.M.
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“El wargame al alcance
de todos” o “La vision
mas divertida de la
Segunda Guerra
Mundial” o “Como

R convertir un juego de
estrategia en un arcade”
o “El mejor wargame
por turnos de todos los
tiempos”, fueron
algunas de las frases
que se asociaron en su
dia con «Panzer
General». Desde el
primer momento
supimos que ninguna de
sus secuelas -ni «Allied
General» ni las
posteriores— nos iba a
quitar estas ideas de la
cabeza.
Afortunadamente,
estabamos equivocados.

barras de indicadores.

| SSI/MINDSCAPE

i Disponible: PC CD (WIN 95)

| ESTRATEGIA

L - - - - - - - -~~~ ==~
| programa «Panzer
General lI» entra por
los ojos. Tiene el as-
pecto de un viejo
amigo al que tenias
ganas de ver y que
ha cambiado para bien. No tanto
como td pensabas, pero si lo sufi-
ciente para despertar tu interés. So-
lo el nombre ya tiene el gancho del

El mapa de juego se puede ampliar hasta que ocupe to

e Taadi

da

antiguo éxito v de las promesas de
superacion. La complicidad con
Windows 95 ha llegado hasta tal
punto de robustez como el original
juego de MS-DOS. «Panzer General»
no se va derrotado, mas bien es un
paso de testigo, un relevo.

LO QUE SE VE...

El video de introduccion nos sirve
para abrir boca en lo que llegan los
inevitables y necesarios menus en
los que parecen destacar con fuer-
za las nuevas opciones. Pero es
preferible no dilatarnos mucho e ir

MicRO ([ mania

la pantalla, ocultando los iconos de los mentis

y la

directamente al grano, como todo
en el juego. Y saliendo al campo de
batalla nos topamos con el objeto
de nuestros deseos: el escenario
3D. Bueno, pseudo 3D. Los hexa-
gonos planos han dejado paso a un
decorado realizado a mano con
buen grado de detalle y una agra-
dable sensacién de relieve, que
mas que contribuir a aumentar el
realismo, lo que hace es hacer mas
bonito el campo de batalla. Es el Li-
ving Battlefield, que se modifica por
accion de la lucha y gue interviene
activamente en ella.
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Los escenarios han sido dibujados a mano consiguiéndose un nivel de
detalle elevado y una sensacion de relieve muy lograda

Enseguida nuestra vista se va hacia
las unidades. He aqui nuestra debi-
lidad. Silos decorados parecen 3D,
las unidades —infantes, artilleria vy,
sobre todo, tanques— lo son, crea-
das a partir de modelos 3D reales
digitalizados desde distintos puntos
de vista. Como no nos paso desa-
percibido el colorido de los rios, ciu-
dades y bosques, tampoco lo hace
el detalle del camuflaje de los tan-
ques, y el acabado de sus distintas
partes. De repente, se nos viene
una idea a la cabeza: jestamos vien-
do una exposicion de maguetas so-
bre un decorado de carton piedral
Porque es precisamente eso lo que
consigue «PG2», no realismo, sino
la belleza plastica del modelismo.

La realizacion 3D
de las unidades

y los decorados
pintados a mano
pletoricos de
detalles confieren
al juego un aspecto
visual inmejorable

Intrigados por cémo poner en mar-
cha todo aquello, miramos alrede-
dor del mapa, hallando un interfaz
conocido, con opciones que tam-
poco nos son extranas. Que los
cambios en el interfaz sean mini-
mos garantiza dos cosas: una, que

En cualquier momento podemos obtener una lista de las unidades que
poseemos, de las que podemos ver todas sus caracteristicas.

el jugador de «PG» y secuelas se
ponga a jugar inmediatamente, vy
dos, que el novato se haga rapida-
mente con un sistema de juego que
se basa en la sencillez. Los contro-
les se han simplificado tanto que
ahora se puede poner practicamen-
te el campo de batalla a pantalla
completa. Un lujo, aunque hay que
tener a mano el mapa general, ya
que el gran nivel de detalle conse-
guido en el mapa de batalla evita
que se puedan mostrar grandes ex-
tensiones de terreno de una vez.

... LO QUE NO SE VE...

Las cualidades no evidentes de
«Panzer General ll» son tanto o mas
interesantes que las visuales. Es

muy significativo, en principio, que
ahora las campanas —cuatro, que
juntas cubren toda la 22 Guerra
Mundial- puedan jugarse con distin-
tos paises del bando aliado y ale-
man. Esta era una carencia impor-
tante de «PG», que se cubrid en
parte con «Allied General».

Los mas de treinta escenarios que
componen las campanas también
pueden jugarse por separado, y po-
nen sobre la mesa una gran varie-
dad de operaciones militares: aero-
transportadas, navales, batallas de
tanques, encuentros de infanteria,
etc., que tienen lugar en distintos ti-
pos de terrenos y condiciones me-
teorologicas. Una vez mas, la varie-

dad esta cubierta. Mirando mas »

Guerra en Espana

MICRO @ MANIA

Aunque la guerra no sea nunca mofivo de alegria, no podemos menos que regocijarnos que
ipor fin! un wargame recree una batalla de nuestro pais, mas en concreto de la Guerra Ci-
vil. Porque, como ocurrio en la realidad, un mini escenario sobre la Ofensiva de Madrid, en
concreto el avance hacia Guadalajara, sirve a las tropas alemanas de calentamiento previo
a la invasion de Polonia.El escenario es corto, muy basico, sin complicaciones para el ju-
gador atacante, aunque el terreno favorece al defensor. Una victoria importante costara un
poco al estratega no experimentado, y las unidades involucradas tampoco son para hacer
maravillas. Una presencia poco mas que testimonial que, no obstante, nos sirve para rei-
vindicar la creacion de un wargame sobre la Guerra Civil Espanola que todos los aficiona-
dos a este género estan deseando.
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Las Unidades: la carne de canon

Como en «PG», en «Panzer General ll» se representan un
buen numero -si no todas— de tipos unidades que participa-
ron en la Segunda Guerra Mundial. Infanteria, artilleria, tan-
ques, aviacion y barcos se plasman mediante una serie de
cualidades que simulan su comportamiento real en la batalla,
pero que vienen referenciados por su nombre genérico, y no
por ninguno historico.

El cuidado grafico de las unidades ha sido exquisito, cuidan-
do el detalle para poder distinguir visualmente unidades muy
similares. Los efectos de sonido, especiales y animaciones
que se les han asignado contribuyen a darlas vida, junto con
su realizacién 3D que exhibe distintas vistas.

Con respecto a su comportamiento, hay novedades. Muchas
unidades pueden disparar y moverse en cualquier orden, in-
cluso en mas de una sola ocasion. Otras, como los tanques,
tienen cualidades de sobrepasamiento, y otras, como los
aviones, no tienen limitacion de combustible. Asimismo, se

han suprimido los bombarderos estratégicos debido a lo reducido de los mapas, y se han anadido nuevas uni-
dades de reconocimiento, por poner un ejemplo. La artilleria ha ampliado su rango de fuego defensivo, y los

tanques también pueden disparar a distancia.

Siguen vigentes los conceptos de zona de control y rango de vision de una unidad, intreduciéndose el con-
cepto de lider -que ya aparecia en «Pacific General»—. Un lider es una unidad con ciertas habilidades espe-
ciales obtenidas por la experiencia y aplicables en el campo de batalla, que incluyen disparar dos veces, mo-

dificadores de atrincheramiento, etc.

Las unidades siguen disponiendo de una informacion detallada de sus caracteristicas, que se muestra con un
simple clic, una extension de la simplicidad que afecta también a la forma de movimiento y de lucha. La de-
terminacion del rango es un poco mas dificil que en «PGn», pero con la experiencia se supera la deficiencia,

quizas la unica de un interfaz brillante.

detenidamente los escenarios, nos
daremos cuenta de una cosa que
es otra gran virtud de «PG2»: la ma-
yoria representan batallas a peque-
fia escala, y son conflictos que mu-
chas veces son ineditos en cuanto
a estrategia por ordenador se refie-
re. Hay escenarios preciosos, co-
mo la defensa de Volokolamsk, la
conquista de Malta, o la hipotética
lucha por Windsor.

Una vez mas, los escenarios hipo-
téticos compiten en interés con los
historicos, aunque ahora también
tenemos la posibilidad de configu-
rar nuestros propios escenarios en
todas sus cualidades, desarrollo y
unidades participantes, sin modifi-
car el mapa, que es un bitmap.
Otro de los componentes de un
wargame que no se ve, pero que
esta ahi, es la IA. Este aspecto no
parece mucho mas mejorado que
en «Panzer General», puesto que

mas que ser “inteligente”, viene
condicionado por cada escenario y
la forma en que se desarrolla. Por
lo general, el atacante siempre ata-
cay el defensor siempre defiende.
Se mantienen vigentes las tacticas
de su antecesor con muy ligeras va-
riaciones que no afectan al conjun-
to: a saber, estrategia de andar por
casa, simple y satisfactoria.

«Panzer General lI»
toma el relevo del
juego original, en

el que se basa
totalmente y al que
supera en muchos
aspectos

sigue basandose en la cantidad de
puntos de prestigio otorgados y la
experiencia inicial de la unidad. El
comportamiento de los ejércitos

... Y LO QUE QUEDA

De todo lo que habéis leido hasta
ahora, se deduce que el sistema
de juego no varia un apice. Sigue
siendo por turnos, siguen existien-
do unidades de nicleo —que mejo-
ran escenario a escenario- y auxi-
liares en las campanas, y que
mediante puntos de prestigio ob-
tenidos al conseguir éxitos, adqui-
rimos nuevas unidades. Como no-
vedad se incorporan las unidades
experimentales, que se otorgaran

MICRO @ MANIA

al comandante particularmente
exitoso.

Las posibilidades multijugador, de
las que «PG» practicamente care-
cia, son modem, red, Internet y e-
mail, que pueden constituir una nue-
va sensacion para quien ya conozca
a sus antecesores.

A la vista esta que «Panzer General
I» tiene como un aire de ruptura
con la serie Five Stars, pero que na-
die se llame a engano buscando al-
go totalmente nuevo, porque no lo
hay. Este juego recopila toda la ex-
periencia de sus titulos predeceso-
res, cogiendo esto de uno y aquello
del otro, para conseguir el warga-
me mas completo de la serie. Pero
en absoluto es nada nuevo, es el
wargame preferido de todos, pero
con un buen lavado de cara y la in-
corporacion de algunas cualidades
novedosas. ;Supone un impacto tan
fuerte como el de «PG»? No, porque
le falta el factor novedad, pero tam-
bién es una oportunidad que SSI po-
dria haber aprovechado mejor,
arriesgando un poco mas.

«Panzer General» tiene muchos in-
condicionales, y eso se nota, por-
que SSI ha pretendido ante todo
agradar a su publico, hacer un gui-
no a los wargameros puristas —que
no le perdonan a «PG» algo mas de
rigor histérico en unidades y ma-
pas, y que no van a encontrar en
«PG2»—, y de paso, captar nuevos
adeptos que se quieren iniciar en el
arte de la guerra. Y es que, cual-
quier momento es bueno para juga-
ra «Panzer Gene-
ral ll», un juego
gue casi se juega
solo.

C.5.G:



La serie Saitek X36 es lo ultimo en el control de los simuladores de vuelo.

Tanto si estas volando con un
Boeing 747 o con un F22, las
masivas prestaciones del X36 te
daran siempre el control
necesario para completar tu
mision en cualquier situacion en
que te encuentres.

Su excelente programacion en
Windows te permite configurar
todos los juegos de manera
sencilla y rapida. jMas de 250
controles en tus manos!

Desarrollado por el mejor equipo
de disenadores y técnicos en
aeronautica. Su perfecto acabado
y confort te garantizan el placer
de volar sin restricciones

El X36tellevaatiyatu
ordenador al siglo XXI.

Saitek X36... Tan bueno, incluso
mejor que los de verdad

Prestaciones

B Joystick - 2 botones seta de 8 vias, 3

botones de disparo, Gatillo, Lanzador
de misiles con cubierta de seguridad,
boton Pinkie, indicadores LED, Base
pesada con cuatro ventosas de
sujecion, mecanismo de giro de 360
grados.

@ Acelerador - Control de los timones, 2

controles giratorios, boton seta 4 vias,
emulador de raton, 2 botones de
disparo, 3 indicadores de

modo con LED, base pesada

con 4 ventosas, 2 botones de
frenado.

P Mas de 250 funciones

programables.

O Interface en Windows de facil

uso para personalizar la
programacion del X36

> Pre-programado para Microsoft flight
simulator. Medo CH incluido. Se
suministra con configuraciones para
los juegos mas vendidos. Los nuevos
Juegos de las mayores casas de
software incluiran la configuracion del
X36!!!

El sistema X36 se vende por menos
de 26.000 pts. También disponibles
por separado por debajo de las
16.000 pts.

® ™
77 Saitek
7 DaAltE
Corporate P.C.
Cardenal Vives i Tutd, 32 = 08034 Barcelona
Tel.: (93) 280 56 66 » Fax: (93) 280 09 59

E-mail: info@Corporate-pc.com
Visita nuestra Web: www.corporate-pc.com
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Blue Byte acaba de finalizar la cuarta parte de la serie
«Battle Islen, que tantas horas nos ha proporcionado
de diversion. En esta ocasion no manejaremos tanques
ni bombarderos, sino marines espaciales, entrenados
especialmente para parar definitivamente a los
Scay’ger, una raza alienigena sedienta de sangre.

BLUE BYTE
Disponible: PC CD (WIN 95)
ESTRATEGIA

os senores de Blue
Byte son unos ex-
pertos en el tema de
la estrategia, pero
eso es algo que es-
ta fuera de toda du-
da. Las horas que nos han hecho
pasar delante del ordenador, tra-
tando de superar las dificultades
que nos encontrabamos en todos
y cada uno de sus juegos, pue-
den contarse por miles.
Parece que fue ayer cuando tra-
tabamos de colonizar tierras sal-
vajes, con nuestro ejército de ro-
manos en «The Settlers» y «The
Settlers Il», teniendo que enfren-
tarnos a babilonios, sirios 0 vi-
kingos, mientras extendiamos
nuestro territorio, conseguiamos
minerales, acumulabamos rique-
zas, entrenabamos un ejército, y
todo ello con unos graficos de
gran calidad y colorido, o cuan-
do, al mando de un poderosisi-
mo ejército formado por tan-
ques, jeeps, infanteria y cazas,
llevabamos a cabo diversas mi-
siones en terrenos realmente in-
héspitos, gracias a la famosa

Human Soldier (1) recelved @ Experiencepoints

Infestacion
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En la version que acepta la aceleracion 3D, los efectos de las luces,
explosiones y llamas, ganan enormemente en realismo y movimiento.

serie «Battle Isle», que hasta hoy
contaba con tres partes, siendo
la ultima de todas realmente es-
pectacular, gracias al sistema
de vision automatica de batallas,
que incluia ya graficos poligona-
les de gran calidad.

LLEGA LA CUARTA
Y hemos dicho hasta hoy, porque
«Incubation», el juego que ocupa

estas paginas, es ni mas ni me-

nos, que la cuarta entrega de
«Battle Isle». Puede gue a primera
vista no tenga mucho que ver con

o L

sus predecesores —para ser sin-
ceros, practicamente nada—, pe-
ro una vez comenzamos a dedi-
carle tiempo, podemos ver como
al margen de ments, unidades, ar-
mas, y demas, «Incubation» guar-
da todo el encanto, complejidad y



jugabilidad que tan famosa hizo a
la saga.

En esta ocasion, el argumento
cambia radicalmente. Controlamos
a un grupo de marines espaciales,
cuya misién es introducirse en un
complejo minero, construido en el
planeta Scayra por un numeroso
grupo de colonos Chromianos. El
problema surge cuando la raza au-
toctona del planeta —Scay'ger—, en
un principio pacificos, se contagian
con un virus de origen humano,
convirtiéndose en bestias sedien-
tas de sangre, amenazando el fu-
turo de la colonia. Y esa es preci-
samente la mision, defender a los
humanos de las continuas embes-
tidas Scay'ger que cada vez se
adentran mas en la construccion.

La forma de avanzar en el juego
no sera tan lineal como en partes
anteriores, sino que tendremos
que tomar decisiones cruciales en
cuanto a qué mision realizar, o
cual dejar de lado porque su difi-
cultad supera la pericia de nues-
tro grupo. Esto provoca varias co-
sas. La primera, que la experien-
cia que podiamos acumular en
esos lugares la perderemos sin re-
mision; segundo, que si habia al-
gun ser vivo aparte de los Scay*-
ger, habrda muerto y no podra

Una accion inteligente que
debemos realizar antes de
mover a uno de nuestros
| marines, es seleccionar to-
| das las cdmaras que tiene
| disponibles el juego —gene-
| ral, cenital, subjetiva y ma-
j pa-, ya que puede darse el
l caso de que mientras que
| con dos no veamos al ene-
migo, si lo hagamos con
una tercera o una cuarta,
| evitando asi que nos pillen
| por sorpresa.

unirse a nuestra causa, y tercero,
que los puntos de equipamiento
ocultos en las cajas no pasaran a
nuestro poder, impidiéndonos

Unicamente veremos los movimientos de los alienigenas, si uno de nuestros
marines los tiene en el punto de mira, o si los escéneres los detectan.

A PPEEPREPRERRERERERRER

adquirir armamento y material

nuevo y mejor.

MOVERSE CON CUIDADO

«Incubation» es un juego de estra-
tegia por turnos con un gran nu-
mero de armas y equipos disponi-
bles, pudiendo elegir, siempre que
la experiencia del grupo lo permi-
ta, pistolas de combate, rifles de
repeticion, fusiles de repeticion,
ametralladoras Gatling, lanzacohe-
tes, rifles laser, rifles de plasma o
lanzagranadas en el grupo del

armamento, y pildoras de adrenali-
na, armaduras, botiguines, esca-
neres, miras telescopicas, muni-
cion extra, jet-pacs, explosivos...

Tanto marines como Scay'gers tie-
nen en su haber una serie de uni-
dades de accion que pueden em-
plear en todo lo que quieran:
andar, disparar, empujar un obje-
to, abrir una puerta o caja, volar si
se tiene el objeto necesario, des-
cansar, curarse, o cubrir una zo-
na. Esto nos obliga, en mayor par-
te, a prever los movimientos que

Una buena estrategia a seguir es caminar en grupo, con las armas ligeras
adelante y las pesadas atras, haciendo las veces de proteccion.

micro ) manial



- CONTRA
ALIENS
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En los momentos en que hay que atacar a las bandadas alien, la mejor y
maés préctica vista sera la general, con la que podremos ver mas escenario.

Los combates se
desarrollan en
turnos separados
en los que mueven
los dos bandos
alternativamente

el enemigo realizara en el turno si-
guiente, para estar lo mejor colo-
cados que la situacion permita.
Una buena manera de progresar
con cierta seguridad es mover a
aquellos del grupo que son mas
inexpertos actuando de avanzadi-
lla, mientras que, desde sitio se-
guro, los que tienen mas unidades
de accion y por lo tanto, més posi-
bilidades de disparar, los cubran
con fuego de supresion. Siempre
habra que tener cuidado de no ale-
jar mucho a los dos grupos, va que
las armas tienen un alcance limita-
do y una vez pasada esa distancia,
pierden sus capacidades.

DIVERSION Y MUSICA

«Incubation» utiliza para la gestion
gréfica la potencia de las tarjetas
aceleradoras 3D, aunque se deja
como opcién jugar con la VGA,
con la pérdida de calidad, sobre
todo en lo referente a resolucion,

MICRO @ MANIA

suavidad de movimientos, pixela-
cion y efectos especiales —laseres,
explosiones, sangre, humo...—.
El juego estd completamente tra-
ducido al castellano, lo que ayuda
a la comprension de los objetivos
que debemos conseguir en las mi-
siones, las caracteristicas del equi-
po, y demas imformacion.
Cémo no, la opcion de multijuga-
dor no podia faltar. Todos los que
dispongan de un sistema de red
local con protocolo IPX, de un ca-
ble serie, de un modem o de co-
nexion a Internet, podran disfrutar
con otras personas de la claus-
trofdbica accién que caracteriza
a «Incubations.
A modo de curiosidad, decir que
junto con el juego se incluye un CD
de musica que recopila las mejo-
res bandas sonoras de los (ltimos
lanzamientos de Blue Byte, a sa-
ber, «Incubation», «Archimedean
Dynasty» y «Extreme Assault».
Esta cuarta parte de la serie “Bat-
tle Isle”, «Incubation», es todo un
espectaculo visual y sonoro que
nadie tiene que dejar escapar,
pues merece la
pena en todos
los sentidos que
se le quieran dar.
C.F.M.
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Los seis primeros juegos del 98 en version completa,

listos para jugar desde el CD-Rom.

Accion, plataformas, guerras espaciales, shoot up. Diversion garantizada.
Incluye: QUACK, BABY BOMB, MAX FORCE, EXTREME WARRIOR,
PINBLOCK y SPACE CRASH.

5
RC

Tres

Mas de 300 alucinantes juegos shareware para PC, listos para jugar
directamente desde el CD-Rom, sin necesidad de disco duro.
Ademas, El CD-Rom de los Juegos Max98 contiene el

Navegador de los Juegos; un menu de graficos interactivos,
que clasifica de manera intuitiva, los juegos por temas:

Accion, Naves, Pinball, Tetris, Plataformas, Artes Marciales, etc.

@ ) &

Los mejores juegos shareware de fitbol del mundo,

en un CD-Rom. Diferentes simuladores, infinidad de equipos,
plantillas, estadios, faltas, corners, penaltis, etc.

El mejor regalo para LOS AMANTES DEL FUTBOL.

Todos los mejores juegos 3D del mundo, listos para jugar desde

el CD-Rom sin necesidad de disco duro.

Y también, mas de 5.000 nuevos niveles para los juegos completos

DOOM, DOOM IlI, DESCENT, DESCENT Il, DUKE NUKEN 3-D,

HERETIC, HEXEN, REDNECK RAMPAGE, RISE OF THE TRIAD

y QUAKE. jQué nunca acabe la accién!

A la venta en quioscos, librerias, grandes almacenes
y las mejores tiendas de informatica.

o

Tel.: 902 414 414
ne s o f e s
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Screamer 11\

iVertiginoso!

MILESTONE/VIRGIN
Disponible: PC CD
ARCADE

i hubiese que
hacer una
seleccion de los
mejores juegos de
coches de la
historia, la serie
«Screamer» estaria seguro entre
los primeros puestos. Tanto
«Screamer» como «Screamer 2»
cosecharon grandes éxitos.
El que ahora os comentamos no
deja de ser una version
maquillada de «Screamer 2»,
aunque con algunas de sus
opciones algo mejoradas. Los
circuitos, al igual que en su
predecesor, abarcan asfalto,
tierra y nieve, mientras que los
coches, de similar aspecto a
algunos de los punteros del
mundial, ofrecen un aspecto méas
colorista y espectacular.
El hecho de ser tan similar es un
arma de doble filo; para aquellos
que ya tengan «Screamer 2»
puede no ser una compra
justificada, pero los que no hayan
tenido la oportunidad de disfrutar
de aquella maravilla y sean
aficionados a este tipo de juegos,
encontraran en esta nueva
entrega uno de los mejores
juegos de coches de la historia.
Las modalidades de juego
incluidas son arcade, contrarreloj
y campeonato. La primera nos
permite seleccionar
una carrera rapida, la
segunda tiene como
objetivo la practica de
los diferentes ajustes

que se le pueden realizar al coche
—suspension, frenos,
neumaticos...— y la tercera es una
competicion por puntos a través
de los circuitos que se incluyen.
Si se finalizan las cuatro ligas del
campeonato, accederemos a una
serie de circuitos y coches de
otro modo inaccesibles.

Si no fuera tan
similar al
maghnifico
«Screamer 2», su
valoracion habria
ganado aun mas
puntos

Pero si hay algo que realmente lo
haga espectacular es la
posibilidad de aprovechar las
tarjetas aceleradoras. Después
de var la version 3Dfx, os
aseguramos que el liston grafico
ha quedado muy alto.
Rapidez de movimientos, sonido
que incita a la velocidad, muchas
posibilidades multijugador,
variados circuitos y unos gréficos
soberbios son la carta de
presentacion de este magnifico
arcade de carreras de Virgin.
LV

MICRO m MANIA
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Mortal Kombat §Ig1 (Y4

... Y sigue el combate

! MIDWAY

i Disponible: PC CD (WIN 95),

i PLAYSTATION, NINTENDO 64
V. Comentada: PC CD (WIN 95)
ARCADE

uando la cuarta
entrega ya esta
en la calle,
volviendo locos
de contento a los
incondicionales, y
como si de un compendio de
luchadores se tratase, «<Mortal
Kombat Trilogy» se pone al
alcance de todos los aficionados,
reuniendo en un solo juego a los
luchadores méas sobresalientes de
las tres partes versionadas a
ordenador y consola de la serie de
lucha uno contra uno mas
sangrienta de la historia del soft.
Personajes como Scorpion,
Sonya, Baraka, Kano, Noob
Saibot, Reptile, Jax, e incluso los
jefes del final como Goro, Kintaro,
Motaro y el mismisimo Shao Khan,
estaran a nuestra disposicion para
que juguemos con ellos, junto con
los novedosos como los ninjas
Rain y Ermac.
Como no, los Fatalities, Animalities
y los nuevos Brutalities, podran ser
realizados mediante la complicada
combinacion de teclas precisa en
el momento en que aparece en
pantalla el sonado “Finish Him”".
Ademas, se los podremos realizar
a nuestros amigos, ya que la
opcion multijugador esta
disponible para todos
aquellos que
dispongan de una red
de ordenadores con
protocolo IPX.

AT ZurlS TiE 2HlunE

CHOQOSE YOAR PESTINY

HovicE
et pr——vy

WiNs: 02
SUBIIRO

WINS: 00

MOTARO

Con esta “nueva” entrega de la
serie «Mortal Kombat=, lo (nico
que se ha pretendido es explotar
hasta el méaximo este filén que
tiempo atras se encontré Midway,
casi sin querer.

En absoluto han tenido en cuenta
el hecho de que la gente pueda
saturarse de ver continuamente lo
mismo, sin cambio alguno, en lo
que a nivel técnico se refiere, y

WINS: 00
SUB-ZERQ

PUSH START

REPTUE

Tenemos a nuestra
disposicion 32
luchadores, mas 5
que se hallan
ocultos

anadiendo algtin que otro
personaje mediocre con el que no
se puede llegar ni al cuarto
luchador, obligdndonos a coger
los mismos de siempre, es decir,
Sub-Zero, Scorpion, Liu Kang,
Rayden, etc.
Un punto negativo para Midway y
GT Interactive, que en absoluto
han tenido en cuenta el punto de
vista y las pretensiones del
usuario, que en su blusqueda de
algo novedoso que le de
sensaciones o emociones
diferentes, pueda encontrarse con
este chasco, maxime si ya habian
adquirido «Mortal Kombat 3», con
lo que tendrian dos titulos
idénticos en su casa.

C.F.M.

PUSH START
ERMAC
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TELSTAR

Disponible; PC CD (WIN 95)
AVENTURA GRAFICA

L - I - - - - - - - - - -

n un intento por
caricaturizar los
problemas mentales
que tienen algunos
ancianos, debido a
la edad, los sefiores
de Telstar han creado esta extrana
e hilarante aventura grafica que
tiene como protagonista a una
simpatica viejecita que tiene
demencia senil, lo que provoca que
tenga unas extranas visiones de las
que nos hace directos participes.
La historia se desarrolla
integramente en la casa de la
misma, solo que la trastornada
mente de nuestra singular heroina
hara posible que seamos
trasladados a los escenarios mas
dispares gue imaginemos.
El objetivo es reunir el libro de
cocina gue un conejo con gafas le
ha robado y dispersado por toda la
mansion, desde el sétano, hasta el
cuarto de la lavadora. Para hallar
las paginas tendremos que seguir
el clasico sistema de recogida y
uso determinado de objetos,
aunque la utilizacion de los mismos
sera totalmente ildgica, al igual que
la situacion psicolégica de la
protagonista, por lo que si
gueremos progresar en la aventura
tendremos que dejar a un lado
cualquier pensamiento razonable y
hacer funcionar al cerebro de una
manera
completamente
diferente. No hay que
tener miedo de probar
cosas, ya que esa sera

Dementia
Problemas de senilidad

la mejor forma de acertar.

El juego en si no incluye nada
nuevo al tan trillado género de las
aventuras gréficas. Si adquiris
«Dementia» 0s encontraréis con
otro juego del mismo estilo, cuya
Unica particularidad es que, al igual
que en esos programas educativos
donde cada vez que pulsamos un
objeto ocurre algo, aqui podremos
hacer exactamente lo mismo y
reirnos mientras vemos lo que le
ocurre a la ancianita.

Los gréficos alcanzan una calidad
correcta, siendo lo mas
sobresaliente los escenarios, que
transmiten desde un primer
momento el aire cadtico que tiene

El personaje
principal de
«Dementia» es una
simpatica ancianita
que os hara la vida
imposible

la aventura. No ocurre asi con los
sonidos gue se limitan a
exclamaciones y esporadicos
efectos de sonido que no llegan a
aportar la nota de ambientacion
que debieran.

En cuanto a la dificultad, dependera
en parte de la imaginacion que
tenga el jugador, ya que si se limita

a lo que parece normal y logico no
conseguira pasar de la primera
pantalla, mientras que si consigue
reproducir la demencia senil de la
abuela en su propia cabeza, vera
que cada vez es mas sencillo dar
con la combinacién correcta de
objeto-situacion.

;Queréis ver una vaca dandose un
bano?, ;0 la pierna de un dinosaurio
dejando una huella en la habitacion?
:Os gustaria aparecer en el s6tano
de vuestra casa a través del cajon
de la mesilla de noche?

Si todas las respuestas han sido
afirmativas, entonces «Dementia»
es vuestro juego.

C.F.M.
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PRESENTAMOS LA NUEVA F ORM
DE EMPUNAR UN PALO DE GOI

PrESENTAMOS THE GOLF PRO, EL NUEVO ESTANDAR EN LA SIMULACION DE GOLFE

2 Un drive bajo para evitar
el viento? ;Un bierro 6
con efecto para rodear un
arbol? ;Un golpe
explosivo desde lo mds
profundo del bunker?
Control total. Golf total.
Magnificos campos
reproducidos hasta el
siltimo centimetro,
texturizados desde la calle
hasta el green, con
cuidados bunkers y
animaciones con mds de
20.000 frames que te
permitiran adoptar la
posician correcta incluso

SIENTE EL PALO EN TUS MANOS; ESTAS PREPARADO PARA COLOCAR en las situaciones
LA BOLA. CON UN SUAVE MOVIMIENTO DE MUNECA GIRA LA CARA mids J.l/}l’il’(‘x‘

DEL PALO. IDESLIZA EL RATON HACIA ATRAS ¥ CON DECISION 5 =t
MUEVELO HACIA ADELANTE PARA GOLPEAR LA BOLA CON UN OPCIONES INIGUALABLES.

PERFECTO SWING, SUAVE ¥ RITMICO, FUERTE PERO BIEN DIRIGIDO.

SIENTE EL CONTAGTO. LA BOLA ESTA EN JUEGO. REALISMO SIN PRECEDENTES.

AOELEE | PRO

Protagonizado por Gary Player

UN GOLPE MAESTRO

CON LOS COMENTARIOS DE JAVIER PINEDO,
CAMPEONATOS EN INTERNET CON HASTA 32 JUGADORES,

18 LECCIONES EXCLUSIVAS DE GARY PLAYER PARA

MEJORAR TU TECNICA, 36 HOYOS DE COMPETICION

A
F

EN LOS caMros DE Hitton HeEAD NATIONAL EN
EL sISTEMA Mousg DRIVE™ EN THE GOLF PRO <. CAROLINA DEL SUR, Y ST. MELLION INTERNATIONAL
PERMITE AL JUGADOR UTILIZAR EL RATON COMO ; i CORNAT L THOLATERE A NI EEs

SI DE UN PALO DE GOLF SE TRATARA.
MUEVE EL RATON HACIA ATRAS Y REALIZA EL
BACKSWING, MUEVE EL RATON HACIA DELANTE Y INTELIGENTE.

GOLPEA LA BOLA, INCLUSO CON EFECTO.

EL RESULTADO ES UN REALISMO SIN PRECEDENTES

MOUSE DRIVE Y PRONTO DISPONIBLE EN PC CD-ROM POR SOLO 2.995

UN PRODUCTO DISTRIBUIDO

dinamic
multimedia

.dinamic.com

COMPETICIONES Y SISTEMA DE HANDICAPS



Steel Panthers[I])

| a cuminacion de un modelo

! SSI/MINDSCAPE

. Disponible: PC CD

. ESTRATEGIA

| T _ .................

a serie «Steel
Panthers» nos ha
dado muchas alegrias
a los amantes de los
wargames de SS,
porque es un
concepto de juego de guerra que,
ademas de venir avalado por un
experto como Gary Grigshy, cuenta
con muchas cualidades que
refuerzan su buena jugabilidad y
agradable modelo estratégico.
Pero esta tercera entrega agota el
fildn, y seguramente sea la lltima.
En ella se meten en una coctelera
los ingredientes interesantes de los
dos anteriores fitulos, anadiéndoles
otros nuevos, y se mezclan. El
resultado es un wargame
igualmente correcto e interesante
que plantea seis campanas y mas
de 40 escenarios que se
desarrollan en todos los escenarios
posibles de guerra acorazada de
este siglo, historicos e hipotéticos.
El manejo de los ejércitos es
mediante un sistema de puntos que
le confiere una buena dosis de
realismo, ya que no nos permitira
mover todas las unidades que
tengamos en el caso de que su
ndmero sea muy elevado. EI
desarrollo es por turnos, el interfaz
permanece invariable, asi como los
graficos discretos, y sigue
habiendo una enciclopedia de
unidades. Contintia el
defecto de no distinguir
visualmente las
unidades agrupadas de
las individuales.

La reduccion de la
escala en el mapa
y el tamano de las
unidades es la
caracteristica mas
destacada

MICRO @ MANIA

Una de las novedades mas
importantes es la reduccion atn
mas el tamafio de los mapas
—planos y hexagonales—y de los
blogues de ejército, ahora a nivel
de brigada y de pelotén. Que no
obstante, siguen siendo muy faciles
de coordinar y de manejar, lo que
completa una estrategia de por si
bastante bien dotada. Entran en
juego tres cualidades copiadas de
«Panzer General»: la posibilidad de
obtener refuerzos durante el juego,
la distincion entre unidades de
nucleo y auxiliares, y la
combinacion de fuerzas de
distintas nacionalidades.

Con el editor de escenarios y

campanias tendremos la posibilidad
de hacer cualquier batalla, creando
aleatoriamente un mapa y después
modificandolo, combinando todo
tipo de unidades militares de este
siglo, lo que dice mucho de su
variedad. La combinacion de
épocas histdricas pone sobre el
tablero todas las estrategias
militares posibles de lucha
moderna, lo que le convierten en
uno de los juegos mas completos.
Es pues, la culminacion de la serie
«Steel Panthers», brillante, pero
que parece haber dado ya
suficiente de si con este producto,
el més completo de los tres.

C.S.G.
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1)1~ ;0ue numero maximo de jugadores pueden participar en W
aA- Seis
b- dos
c- cuatro
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Bases del concurso "WORMS 2

1. - Podran participar en el concurso todos lectores de la revista Micromania que envien el cupan
de participacion con las respuestas correctas, @ la siguiente direccion: HOBBY PRESS, revista
Micromania. Apartado de correos 328 Alcobendas, Madrid.

Indicando enuna esquina del sobre: CONCURSO "Worms 2°

2.- De entre todas las cartas recibidas con las respuestas correctas se extraera UNA, gue seréa
premiada con el siguiente lote de premios: un monitor Hansol, Unos altavaces Yamaha, una tarjeta
grafica Matrox, un reloj Waorms 2, una alfombrilla de ratén, un boligrafa y un juega de Worms 2. A
gontinuacion se extrasran CUATRO premiados mas que recibiran un juega de Worms 2, una aifrom-
brilla de raton y un boligrafo de Worms 2. El premio no sera, en ningiin caso, canjeable por dinero.
3.- Sdlo podrén entrar en concurso los lectores que anvien su cupén desde el 26 de diciembre de
1997 al 30 de Enero de 1998.

4.- L'a eleccion de los ganadores se realizard el 2 de febrero de 1398 y los nombres de los ganado-
res se publicardn en'el nimero de marzo de la revista Micromania.

5- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion total de sus hases.

B- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, serd resuelto inapelable-
mente por los organizadores del concurso: PROEIN, S.A.y HDBBY PRESS.

cmrﬁ.mns SUSANOS DE WORMS 2 LLEGAN A MICROMENTA ’

IREGALAMOS UN
MONITOR, 5 JUEGOS,

o > UNATARJETA GRAFICA,

= UNOS ALTAVOCES Y UN
LOTE OE REGALOS OE

WORMS 2!




Daytona Usa

E SEGA PC

! Disponible: PC CD (WIN 95),

i SATURN

V. Comentada: PC CD (WIN 95)
ARCADE

D

£ga prosigue con
su politica de
convertir a PC la
inmensa mayoria de
Sus maquinas
recreativas. En la
mayoria de los casos han
conseguido conversiones
magnificas, teniendo en cuenta la
diferencia de potencia entre
maquinas, pero en otras el
resultado ha perdido gran parte de
la espectacularidad del original.
«Daytona USA Deluxe» pertenece,
por desgracia, a este segundo
grupo. Hay que recordar que la
conversion de la recreativa
apareci6 ya hace casi un afio; ésta
es una version especial que incluye
algunas nuevas opciones con
respecto al original. En primer
lugar, se han incluido tres circuitos
exira y un total de ocho bdlidos con
caracteristicas propias de manejo,
velocidad y aceleracion. La otra
novedad destacable es la opcion
de juego en red o pantalla dividida.
Habria que distinguir en una
primera instancia entre dos tipos
de usuarios: aquellos que tienen el
«Daytona USA» y aquellos que no.
A los primeros, ;les ofrece esta
nueva reedicion opciones que la
hagan recomendable? Las
diferencias no son muy
notables y, excepto
aquellos gue quieran
aprovechar sus
posibilidades

El flon agotado

Sin aportar
excesivas
novedades con
respecto a su
predecesor, se
queda un poco
desfasado en un
género que avanza
excesivamente
rapido

SVGA. La musica, en cambio, se
aleja del convencionalismo e
incluye el tema original de la
maquina recreativa repleto de
voces y guitarra.

No siempre es posible trasladar la
emocion que producen las
inmensas pantallas y habitaculos
gue encontramos en los
recreativos. Esperemos que los
préximos lanzamientos de Sega no
tengan nada que ver con éste y
sigan en la linea habitual, es decir:
espectaculo y calidad.

multijugador, no encontraran
diferencias que justifiguen un
nuevo desembolso econémico. El
segundo grupo, los que no tengan
la version original, deberian ver
antes otros productos que superan
a éste en la mayoria de aspectos.
Técnicamente es un programa
que no brilla con luz propia. Los
graficos son normalitos y la
suavidad de movimiento y manejo
no es de lo mejor que ha pasado
por nuestras manos. No tiene
opcion para tarjetas aceleradoras
y requiere un ordenador potente
para ser disfrutado en su opcion

JJV.

REPLAY ~
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INTERGUIA 98,
la agenda viva mas
completa de Internet.
Consigue las fichas
todos los meses
junto con Netmania.

Ya en tu quiosco por sélo 550 Ptas.
http://www.hobbypress.es/NETMANIA




Bust a Move P)

TAITO/ACCLAIM
Disponible: PC CD (WIN 95)
ARCADE

Pre———————

ara ya cerca de
tres anos que
aparecio en la
calle la primera
parte de esta
simple, pero
increiblemente adictiva, maquina
recreativa. El objetivo del juego
era casar una serie de esferas de
colores, para conseguir que
desaparecieran, antes de que el
techo cediera por el peso de las
pompas, aplastando a los dos
dragoncitos que manejaban la
macquinaria lanza-burbujas.
Ahora, aparece esta segunda
parte, en su formato para PC, en
el que la misién sera la misma, es
decir, avanzar pantallas y
pantallas, cada vez mas dificiles,
haciendo alarde de una gran
punteria para encajar la pompa
en el lugar exacto, y de una cierta
dosis de estrategia, para ver, lo
mas rapido posible, qué burbuja
es la que mas nos interesa hacer
desaparecer.
Los graficos no varian en
absoluto, siendo tanto dragones,
como pompas, idénticas a las
que se podian ver en «Bust a
Move». Lo que se podremos ver
son una serie de pantallas
estaticas gue sirven a modo de
adorno para evitar los tediosos
fondos uniformes, de colores
apagados.
Los sonidos se limitan
a grititos por parte de
los protagonistas y
explosiones de

burbujas, ademas de una musica
que aunque al principio puede ser
simpatica, a la larga se vuelve
bastante machacona.

«Bust a Move 2» gana muchisimo
con la opcion de dos jugadores,
ya sea en un mismo ordenador a
pantalla partida, con la técnica
llamada Split Screen, o en dos
maquinas diferentes, mediante un
sistema de red, ya que ahi es
donde de verdad se demuestra

Punteria cromatica

«Bust a Move 2» es la
segunda parte de una
exitosa maquina
recreativa

quién es el mas habil, al tener
que realizar complicadas
combinaciones para enviarle al
contrario el mayor nimero de
pompas transparentes que
dificultan su accioén.
Un juego divertido, sin mayores
pretensiones que las de divertir y
hacernos pasar un buen rato, que
sin duda, esta indicado para
pasar muy buenos momentos.
C.F.M.

MICRO @ MANIA
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Bases del concurso Incubation

1. - Podrdn participar en el concurso fodos lectores de Ia revista Micromania que envien
el cupan de parficipacian con las respuestas correctas, @ la siguiente direccion: HOBBY
PRESS, revista Micromania. Apartado de correos 328 Alcobendas, Madrid.

Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO Incubafion

2 - De entre fodas las carfas recihidas con las respuestas correctas se extraeran CINCO,
que seran premiadas con un juego | el siguientente lote de regalos Incubation : esfuche
de cd’s, sudadera, pin, reloj y gorra. Posteriormente se extraeran QUINCE premiados
Mas, cuyos remitentes recibiran un juego de Incubation . EI premio no Serd, en ningin
(S0, canjeable por dinero.

1.~ Salo podrn entrar en concurso los lectores que envien su cupan desde el 26 de
diciembre de 1997 al 30 de Enero de 1998.

4 - :a eleccion de los ganadores se realizard el 2 de febrero de 1938 | los nombres de
|os ganadores se publicaran en el nimero de marzo de Ia revista Micromana.

8- £l hecho de fomar parte en este sorteo implica la aceptacion fofal de sus bases.

6- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, Serd resuelfo
inapelablemente por los organizadores del concurso: FRIENDWARE 1 HOBBY PRESS.

Al
B

cupdn de participacion “INCUBATION” 7=

Nombre.
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Disponible: PLAYSTATION

' En preparacion: PC CD, SATURN
E ARCADE

.- I - - - -~

| fin del mundo se
acerca. Cuando
atravesemos la
barrera que nos
separa del siglo XXI,
un gran apocalipsis
barrera de la faz de la Tierra a
toda criatura viviente.
Esta prediccion ha sido hecha por
el doctor Zeng, loco cientifico y
filbsofo, con grandes ambiciones
de poder. Y tan seguro esta de ello
porque tiene en sus manos el arma
definitiva, v no dudara en utilizarla.
Parece que nadie es capaz de
detenerle. ;Nadie? Un reducido
grupo de valientes, escogidos
entre miles por su calidad como
luchadores y su instinto de
supervivencia innatos, seran los
que se enfrenten a la gran
amenaza: Mace, una experta
luchadora, que basa sus ataques
en una perfecta compensacion de
rapidez y fuerza; Hawk, el mas
equilibrado del cuarteto, sus
cabezazos son demoledores;
Smasher, todo musculos y nada
de cerebro; y Alana, agil, rapida,
menuda y algo escasa de fuerza.
De esta forma comienza un
fantastico arcade de lucha
callejera, como hace bastante
tiempo no teniamos la oportunidad
de ver. Si hace varios anos,
pudimos disfrutar con
juegos como «Double
Dragon» o «Final
Fight», ahora lo vamos
a hacer con «Fighting

Force», en el que se ha
conseguido reunir todo el encanto
y la accion continua de estos
arcades de antafo y la actual
tecnologia 3D, que tanto se esta
usando en los juegos actuales.

Un producto que destaca por su
calidad gréfica, su elevado nivel de
accién continuada, sus
posibilidades de movimientos v la
enorme cantidad de
combinaciones y ataques
disponibles, haciendo Unico uso
del pad de la consola.

Alo largo de numerosos niveles,
dispuestos de forma que en
ocasiones podemos elegir la

direccion a tomar, deberemos
enfrentarnos a incontables
enemigos de habilidades variadas
en combate, usando nuestros
punos en la mayoria de los casos,
cualquier objeto que pueda ser
arrojado, e incluso armas tan
destructivas como una recortada y
un bazoka.

La libertad de movimiento es muy
alta, pudiendo desplazarnos por
todo el escenario sin restriccion
alguna, rompiendo vehiculos y
demas construcciones o
maquinaria, lo que con el tiempo
se convertird en necesario ya que,
en ocasiones, podemos encontrar

El modo de dos
jugadores es el mas
divertido que
podremos encontrar
en «Fighting Force»

diversos items de ayuda, como
botiquines, puntos, etc.

La diversion, altisima como pocas
veces hemos podido presenciar en
un juego para la consola de Sony,
se ve incrementada si
conseguimos la participacion de
una segunda persona, haciendo
del modo para dos jugadores el
mas atractivo de «<Fighting Force».
Un juego recomendable a todas
luces, méaxime porque lleva una
carta de presentacion realmente
excelente, firmada por una de las
companias mas exitosas del
momento, Eidos.

MICRO @ MANIA




Seguimos avisando

a los jovenes exigentes, coherentes,
inteligentes, competitentes

‘ 173 ()-8 o) B wts

= [/AC |10 te interesara, porque es una
revista totalmentie nueva, para gue estés al dia
vy te formes {u propia opinion en materia de:

: 4 \ . )
i < NN misicafly®cine
AVERAVEE:] (1a que a ti te va)
multimedia

(lo que hay que saber y tener)

problemas@ldefhoy

(pero los tuyos)

Sl va conocias

BT e

ite sorprendera

ver como ha cambiado.
Si no lo conocias ie
sorprenderas a secas.

v hablamos de :

la nueva Couriney Love, que ha enterrado su imagen “grunge”; del peligroso auge

de los movimientos neonazis; de Emilio Aragon v su auiéntico imperio televisivo; de
los mejores estrenos cinematograficos; de las ultimas novedades editoriales y dis-
cograficas; de Amsierdam, la ciudad de moda en Europa, de las webs mas jugosas...




The [T

Atras en el tiempo

i TAKE 2/GAMETEK
Disponible: PC CD (WIN 95)
ARCADE

1
1
1
1
1
1
L

atamarcianos,
shoot'em up,
marcianitos,
arcade de
naves
espaciales...
da exactamente igual la manera en
que clasifiqguemos esta clase de
juegos, lo cierto es que desde los
comienzos de la informatica lidica
este género ha sido uno de los
mas jugados y requeridos.
«The Reap» rememora aquellos
tiempos en los que no importaba la
forma ni el contenido; lo tnico
relevante era disparar y acabar con
los alienigenas.
Con un argumento practicamente
inexistente, nos ponemos a los
mandos de una poderosa nave
alienigena, cuya principal cualidad
es la de afadir mejoras y
armamento complementarios,
linicamente recogiendo las
capsulas que se desprenden de
algunos enemigos al explotar.
Estas van desde velocidad, hasta
aumento de poder de las armas
disponibles, pasando por energia
extra, cohetes o bombas.
Tal vez, el mayor problema que se
le presenta a «The Reap». El
resultado final es demasiado
elemental, a no ser por unos
escuetos efectos de luces y
transparencias que pasan
desapercibidos, ya que
las oleadas de
€nemigos que se nos
echan encima los
ocultan por completo.

Un detalle que se le ha anadido al
juego, a fin de aportarle algo de
accion, y que no ha salido todo lo
bien que cabria esperar, es el
hecho de que cada vez que
hacemos explotar una nave, salta la
tripulacion de la misma al vacio,
pudiendo dispararla en el aire lo
que, aunque al principio puede
parecer gracioso, a la larga se
hace molesto, pues en momentos
donde el nimero de adversarios es
muy elevado, que son muchos, nos
encontramos con gue el escenario
esta completamente cubierto con
una tortilla de pixeles multicolor,

Una accion algo
cadtica y escasa
originalidad son las
principales
conclusiones que
se sacan de

«The Reap»

que lo Unico que hacen es
dificultarnos la vision y los
movimientos al ralentizarse la
accion de manera alarmante.

Los efectos de sonido se reducen
a disparos, explosiones y gritos,
con lo que no aportan gran cosz a
la ambientacion, Unicamente
apoyada por los escenarios,

p1387 HOUSEMARQUE BAMES, Inc.

muy bien realizados, eso si,
simulando fondos submarinos y
espaciales.
«The Reap» esta condenado a
pasar sin pena ni gloria por la
historia del videojuego, ya que sin
tener nada malo, peca de
normalito, algo que en estos dias
en que ser espectacular es muy
necesario para llamar la atencion.
C.F.M.
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Repasamos este mes los acontencimientos que
tuvieron lugar en el aio 95, llegando poco a poco
al presente de Ia historia de los videojuegos.
Gana uno de los VEINTE lotes de cinco
programas de Friendware que sorteamos. Para
entrar en el sorteo responde correctamente a las
preguntas que te planteamos este mes,
ayudandote del suplemento que Micromania te
regala.

Bases del concurso "'Historia del Videojuego"

1. - Podran participaren el concurso todos lectores de la revista Micromania que envien el cupon de
participacion con las respuestas correctas, a la siguiente direccion: HOBBY PRESS, revista Mi-
cromania. Apartado de correos 328 Alcobendas, Madrid.

Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO "Historia del Videojuego Enero”

2.- De entre todas las cartas recibidas con las respuestas correctas se extraeran VEINTE, cuyos re-
mitentes recibirén el lote de juegos de Friendware. El premio no sera, en ninglin caso, canjeable
por dinero.

3.- Solo podran entrar en concurso los lectores que envien su cupon desde el 26 de diciembre de
1997 al 30 de Enero de 1998.

4.- La eleccion de los ganadores se realizara el 2 de febrero de 1998 y los nombres de los ganado-
res se publicaran en el numero de marzo de la revista Micromania.

5- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion fotal de sus bases.

6~ Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, sera resuelto inapelable-
mente por los organizadores del concurso: FRIENDWARE y HOBBY PRESS.

CD-ROM

= T
>
-~
PC
CD-ROM L
L) [
v
%
\ '!\, 1

PO IORART, Tuly 07

—

0

g S AR e

B PLEAAR DRIYRAARY IR

A 7 ‘:Lh\ AN ik
THE FIRST QUAKE LEVEL EDITOR

AUTHORIZED BY 1d Solrware 7

riend

TR

= .w-cﬂ""’“""
@-‘N‘ minigonr

PO TWATE

N

S



e estaba a gusto, pe-
ro nuestras responsa-
bilidades nos obligan
a responder. Y mas
con la reciente apari-
cion de dos graves
problemas en otros tantos puntos,
distantes entre si. Qué raro, ;por qué
Venis con espesos abrigos, y un po-
co achispados?

Los problemas a que me refiero se
han detectado, respectivamente, en
la tierra de los Huline y en Riva. Des-
de el continente del Sur nos llega un
aviso del Draracle para ayudar a Lut-
her a confrontar el enigma de sus
metamorfosis, que podria tener que

BTV Lista

De nuevo tenemos a «Lands of Lore» por donde solia.
0 sea, en el primer puesto de nuestra clasificacion.
¢Y quiénes le acompanan? Los incombustibles
«Ultima», por supuesto. Para completar el cementerio
de elefantes, resucita para nuestra lista «Dungeon
Master». Menos mal que esta «Wizardry Gold», un tier-
no infante al compararlo con sus companeros.

En fin, que da igual que publiquen «Lands of Lore ll» o
«La sombra sobre Riva»: nuestras preferencias siguen
ancladas en el pasado.

LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL

1e Lands of Lore

2e Ultima VII: The Serpent Isle
3+ Dungeon Master

4 Wizardry Gold

5e Ultima VII: The Black Gate

Abandonemos nuestra comoda situacion, en la playa y
bajo una palmera, con el refresco de larga pajita en la
mano y el bafiador puesto, y pertrechémonos para una
incomoda reunion. Cada verano, nuestra cueva se pone
intransitable... esto, ;por qué me mirais con esa cara?

ver con una proxima rendicion del
mundo a los pies del malvado Belial.
Hombre, una cosa es que os lo to-
méis con calma, y otra que me an-
déis vacilando con que si turrén, ca-
va 0 mazapanes. Tened en cuenta
que hay muchas vidas en juego; ade-
mas, ;en qué mes vivis vosotros?
Sigo con Riva. Alli parece haber pro-
blemas con los orcos y los elforcos,
que andan algo inquietos ultimamen-
te, segln las noticias que llegan. Ri-
va pertenece a los “Realms of Arka-
nia”, y quienes decidan acudir al
rescate se encontrardn en un JDR a
la usanza tradicional. Los predece-
sores de este JDR también estan a
vuestra disposicion, si bien en idio-
ma ingles. Sus nombres: «Swords
of Destiny» y «Star Trail».

Hey: creo que ya entiendo todo —bue-
no, casi todo—. Esto de tener pode-
res divinos hace que te olvides de
que en la Tierra se ha consumado un
nuevo ciclo vital: se ha completado
una vuelta a vuestro sol. Por eso es-
tais en invierno y celebrandolo.
Pero, ;esperais que os felicite por-
que un pedazo de roca, fiel a las le-
yes mas basicas de la fisica, y con
cierta lentitud ademaés, haya seguido
moviéndose durante 365 dias?

OTROS MANIACOS

La sesion comienza de la mano de
Javier Medina, de las Islas Canarias,
quien no contento con las aventuras
de su tierra, va a buscar problemas

a «StoneKeep». Y tal juego esta a
punto de caramelo, ya que ha llega-
do al palacio de las Sombras. Califi-
ca dicho palacio como “sombras de
lo que podian haber hecho en ese te-
rrible y sombrio lugar de muerte”. En
cuanto a la torre de Khull Kuum “he
visto moradas de goblins mas inac-
cesibles que esa torre”.

Si, efectivamente, es curioso lo que
ocurre en los niveles finales del jue-
go tratado. No recuerdo una decep-
cion mayor: te vas metiendo en la
aventura, llena de detalles y con una
linea argumental cuidada, y llegas a
los dltimos niveles y te los despa-
chas de un plumazo. A los progra-
madores o disefadores se les habia
ido mucho de plazo el tema, y trata-
ron de darle carpetazo como fuera.
Pero, en fin, vayamos a lo que im-
porta: Javier esta en la sala final del
juego, en que hay que colocar los or-
bes en el orden correcto. El proble-
ma es que no sabe cual es tal orden.
Por suerte, no nos va a exigir mucho
esmero resolver esto, ya que en su
subsiguiente intervencion, el propio
Javier nos cuenta la solucion. Basta
con ponerlos en el orden en que se
escriben en unos pergaminos que
encuentras en la biblioteca de los
enanos, comenzando por Helion.
Como pista de mi propia cosecha,
os recuerdo que hay nueve orbes,
casualmente como planetas en el
sistema solar. Cada una de las esfe-
ras tiene forma de uno de los plane-
tas —Jupiter se corresponde con el
mas grande, Marte con el rojo y asi-.
Por tanto, también podréis llegar a
la solucion colocandolos en el orden
de los planetas del sistema solar.
Da igual como lo hagais, pero lo im-
portante es que derrotéis al tal Khull
Kuum, y podais decir lo que Javier:
“Qué bien se siente uno después de




acabar con un juego de estos”. Si. Pero
no te relajes excesivamente, muchacho,
que ya te esperan «Lands of Lore ll» y
«La Sombra sobre Rivan.

Y estos si que tienen un final digno; ;te
atreves con ellos?

Los puntos de Javier se dedican integra-
mente a «Dungeon Master». Y si pudie-
ra dar puntos negativos se los daria a
«Daggerfall», “una terrible decepcion...
un juego que no va a ninguna parte y en el
que he invertido mas tiempo que en algu-
no de mis estudios...". Ya vemos gue so-
bre gustos no hay nada escrito.
Hablemos ahora de «Lands of Lore»,
que ya deberiais ir terminando para abor-
dar con la calma que requiere su segunda
parte. Lo saca a la palestra Ralil Sanchez,
autocalificado “the best in the bed”, no sé
por qué, aunque quiza pueda demostrarlo
en los reinos de Arkania —a quienes no en-
tiendan por qué digo esto me remito a
cierto Punto de Mira—. Sus preguntas se
refieren al nivel 3 de la Torre Blanca, don-
de es incapaz de abrir una puerta situada
al noroeste de la ultraconocida puerta del
leén y la fe —en la que, por cierto, se pue-
de entrar, pero no es imprescindible-.
Las indicaciones de Raul no son suficien-
temente claras para determinar sin duda
a qué puerta se refiere. O sea que presu-
miré que te refieres a una de las dos que
estan al norte del citado piso, unidas por
un pasillo. La del Este se abre con una
simple ganzla, pero no oculta nada. La

del Oeste exige una llave mistica, en con-
creto la nimero 9. Mas informacion: di-
cha llave la obtienes si derrotas a una tal
Jane, quien esta oculta en una habitacion
del primer piso, muy cerca de la entrada,
y a la que has de “llamar para entrar”.

En cuanto a las palancas de Yvel son lo
que podriamaos calificar de “sefiuelo”, “en-
ganabobos”, en inglés “red herring” y en
espanol directo “pista falsa”. De lo que se
te puede recomendar que pases de ellas.
Rall reparte sus votos entre «Lands of
Lore» y «Eye of the Beholder lI», antes
de realizar una angustiosa llamada de au-
xilio: “ino me dejéis morir en esta torre!”
Y como no podia ser menos, ya han co-
menzado a llegar los primeros obstacu-
los en «Lands of Lore liI». |dos acostum-
brando a las nuevas preguntas, que iran
sustituyendo a las clasicas de |la primera
parte —;donde estan las figuras para libe-
rar al rey?, ;dénde esta la ofrenda al Dra-
racle?, ;cual es la forma de acabar con
Scotia?, y tantas otras—.

Aqui tenemos una primera muestra al
efecto:

;Como se sale del museo del Draracle?
;Donde estéa la hoja de plata (silverleaf)
gue nos manda a recoger el mago de la
Tribu de los Salvajes?

(Ddnde esté escondida la nifia de los Hu-
line, que hemos de encontrar para que
nos abran las puertas del pueblo?
;Podemos controlar de algtn modo las
metamorfosis de Luther?

Nota @

Para participar en esta seccion solo
tenéis gue mandar vuestras cartas
a la siguiente direccion:
MICROMANIA

C/ Ciruelos, 4

San Sebastian de los Reyes

28700 MADRID.

No olvidéis indicar en el sobre
MANIACOS DEL CALABOZO.

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

;Qué hay gue hacer en los santuarios de
las ruinas de los Dracoid, el del estanque
y el que hay al sur del gran lago subterra-
neo?
:Y en el altar en que te aparece una ser-
piente gigante?
¢Vale para algo |a estatua del cementerio
de los Dracoids? ;Como se abren las
puertas de las criptas en gue hay unos le-
ones con la boca abierta?
Cuando caes en la trampa de los Salva-
jes, ¢te puedes escapar, y como?
;Qué pinta Baccata en todo este tinglado?
Y, sobre todo, ;por qué te vuelves tan feo
cuando te transformas en Bestia, espan-
tando tus avances en amorosos asuntos
cuando tienes la figura de Luther?
Ya son unas cuantas, lo gue no esta mal
para un mes que lleva el juego editado en
Espana. Lo vamos a pasar bien. Y lo mis-
mo se aplica para «La Sombra sobre
Rivan sobre el que trasladaré a la con-
gregacion las primeras preguntas en la
proxima reunion: vayamos poco a poco,
no sea que nos atragantemos.
Durante la reunion he estado dando vuel-
tas al asunto de la tradicion mortal de ce-
lebrar el paso del tiempo. Y he llegado a
la conclusion de gue hay que ser liberal y
respetuoso. Asi pues procedo a desearos
un feliz Afo Nuevo 1998, afo que tendra
12 meses —segln mis estimaciones—y en
el gue nos reuniremos otras tantas veces.
Asi que, el proximo mes, méas.

Ferhergon
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Otro numero

mas hablando
del «<F22-ADF>»,
y no sera el
ultimo, ya que
a partir de
ahora, y
durante los
proximos
meses, 0S
vamos a
bombardear
de informacion
con respecto
a este

simulador.

No olvidéis indicar en el sobre la

resena ESCUELA DE PILOTOS.

n nos podeis mandar un
e-mail al siguiente buzon:
pilotas.micromania@hobbypress.es

DID/OCEAN/INFOGRAMES
Disponible: PC CD (WIN 95)
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ace un mes 0s contamos todo lo que pu-
dimos ver en la version “beta”, y ademas
de una forma resumida. A partir de aho-
ra, y en tres entregas mas, os contare-
mos con detalle cémo funciona el nuevo
modelo de graficos, bajo la tecnologia ti-
po “GLIDE” de 3Dfx; todo sobre el modelo de vuelo ins-
tantaneo, las misiones enlatadas y las de entrenamien-
to; por supuesto, no nos olvidaremos de la avionica, ni de
explicaros como usar los modos de HUD y cazar blan-
cos; por supuesto también abordaremos el tema de las
comunicaciones y el manejo del AWACS, y cémo sacar el
maximo jugo a las armas. Si, si, tal y como estais leyen-
do, vais a poder tener una serie de articulos completos
sobre el «<ADF=», tal y como ocurrié con el magnifico
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«EF2000», el padre de nuestra actual estrella, y detras
de cada aspecto comentado os daremos la puntuacion
para al final calcular una media total, que a buen seguro
estara muy cerca de 100.

TECNOLOGIA “GLIDE”

GLIDE es una tecnologia de gréficos aplicada para tarje-
tas 3Dfx de la casa Voodoo, con lo cual para poder dis-
frutar a tope de estos graficos necesitaremos una 3Dfx.
«ADF» puede soportar varias resoluciones bajo Glide, aun-
que la resolucion mas habitual de trabajo es 800x600.
Este modelo de graficos es sencillamente espectacular.
Los objetos y el terreno, la cabina virtual y los MFDs es-
tan todos representados en esta resolucion. Ademas,
aunque los objetos terrestres parezcan basicos en su es-
tructura, todos ellos poseen efectos especiales, como
el polvo que levanta su rastro o sus armas abriendo fuego.
Otro de los detalles a destacar son las nubes. En el
«ADF», las nubes vienen de mdiltiples formas, teniendo



Habra que tener mucho cuidado con nuestros
compafieros, porque las colisiones seran posibles.

un aspecto mas realista que aquellas intermina-
bles capas de nubes del «<EF2000», que aunque
logradas, no eran muy reales. Ademas, podre-
mos disfrutar de varias capas de nubes, con lo
cual la sensacion de tres dimensiones al mirar
hacia arriba esta sobradamente lograda, y pare-
ce que el cielo es infinito. La niebla y el humo son
variados constantemente, pudiendo apreciar dis-
tintas densidades del humo dependiendo de cuia
sea el objeto que lo desprende.

Otro aumento en la calidad de los graficos con
respecto al «<EF2000», es el modelado de dafios.
Multiples explosiones desharan nuestro avion de-
pendiendo de como haya sido alcanzado, y los
dafios pueden ser de varios tipos, hasta que ya
no haya remedio y nuestro pajaro estalle en el ai
re debido a los darios infligidos. Exactamente
igual podremos ver este efecto en los aviones
enemigos. La explosiones resultantes se suce-
den en una serie de pedazos de los aviones, que
vuelan desprendiendo un estela de humo, y esto
significa que si estamos muy cerca de la cola del
bandido que acaba de pasar a mejor vida, tal vez
ese trozo de fuselaje se convierta en una basura
mortifera para nuestro avién, y a buen seguro
que si nos alcanza, nos hara algo mas que cos-
quillas, con lo cual, si estamos usando el canon
—es decir distancia reducida con el enemigo-, y

Para disfrutar a tope
de «F-22 ADF» lo
mejor sera tener una
tarjeta acleradora de
graficos

de repente el bandido estalla, tendremos que
romper bruscamente a los lados.

El terreno tiene amplias variaciones, incluso en
el desierto, haciendo que los escenarios parez-
can enormes —de hecho lo son-y sin tener repe-
ticiones de los modelados constantemente. Las Ii
neas costeras son extremadamente hermosas,
tanto que lo que apetece es bajar para podernos
dar un bafio en la playa, acomparniado de hermo-
sas/0s mujeres/hommbres —jsupongo que eso
os apetecerad a todos en cualquier momen-
toll- Tal vez en este aspecto no sea el (nico, ya
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Absolutamente todos los efectos de luz posibles
son mostrados gracias a la tecnologia Glide.

que «FA18 Korea», y «Su27 lI» tienen también un
modelado de terreno excepcional.

Otro detalle que nos ha dejado boquiabiertos, es
el efecto de aterrizar sin el tren de aterrizaje ex-
tendido. Sencillamente genial, pues inmediata-
mente se organiza una polvareda de escandalo,
acompanado de un buen efecto de sonido, y de-
jaremos tras nosotros una buena columna de hu-
mo. Realmente este despliegue de efectos nos hi-
zo recordar que el tren de aterrizaje es bastante
(til, siempre que puedas usarlo... En la misma I
nea, el paracaidas de frenado se ve genial, tanto
al desplegarlo como al soltarlo.

Por supuesto, no podemos dejar a un lado los
efectos de luz, y aunque en este campo el simu-
lador «Longbow 2» no parece tener enemigo
—jicalma, calma... habra tiempo también para con-
taros mucho de este sim!-, los efectos de luz al
lanzar un misil, o con las explosiones son tam-
bién espectaculares.

Y ademaés, recordar que gracias al sistema GLF
DE, todo esto se ve a una resolucion de
800x600, es decir, como tener una camara de vk
deo en los 0jos.

EL COMBATE INSTANTANEO
Aunque «F22-ADF» es uno de los simuladores de

vuelo mas sofisticados del mercado, eso no »



El sentimiento de inmersion en vuelo es tan real,
que incluso supera al mitico «EF 2000».

excluye el que a veces nos apetece saltarnos to-
dos los pasos previos de una mision, y ponernos
a repartir lefa lo mas rapidamente posible. Por
esta razon, «ADF» también tiene un modo de mi-
siones inmediatas. Por lo pronto, podremos estar
volando en estas condiciones, una interminable
mision de hasta cinco horas. Efectivamente, se-
gun vayamos progresando, el juego nos plantea-
ria retos cada vez mas dificiles, que si podemos
superarlos seran sustituidos por otros ain mas
complejos, y asi sucesivamente durante cinco
largas horas. Evidentemente, si nos derriban, las
cinco horas se habran convertido en solo cinco
minutos. Asi pues, tendremos que seguir una ru-
ta de puntos establecidos eliminando objetivos
seglin los encontremos, y cuando se terminen
nuestras armas en unos segundos seran repues-
tas. En cada punto de la ruta, encontraremos un
blanco terrestre la que sacudir, mientras que ole-
adas de cazas enemigos y baterias AAA y SAM,
cada vez mas peligrosas, intentaran evitar nues-
tra progresion.

El sisterma de puntuacion es simple. Existe un fac-
tor de multiplicacién en cada objetivo de ruta que
aumenta dependiendo de lo lejos que hayamos
llegado, asi que cada vez que eliminemos un ene-
migo sumaremos puntos, y cuantos mas puntos
tengamos, por mas los multiplicaremos. Por el
contrario, si por error le damos cafa a algln
companero por equivocacion, o lo perdemos du-
rante el combate, entonces perderemos puntos.
Realmente, es uno de los modos de combate ins-
tantaneo mas originales que hemos catado, con
el gustazo de que si lo haces bien no se acaba
nunca. iPor favor, si alguien consigue aguantar
las cinco horas seguidas de combate, que nos o
comunique... le daremos un premio... y le paga-
remos la consulta del psiquiatra!

Las puntuaciones, en general, seran mas altas
cuanto mas importantes sean los objetivos derrk-
bados, y los que mas puntuacién dan son los de-
signados previamente como objetivos prioritarios
en cada fase del combate. Por supuesto, el fuel

también esta limitado, pero cada vez que lo ne-
cesitemos, podremos repostar al final de cada
punto de la ruta, justo en el momento exacto.
Otro detalle es que cada 30 segundos, un arma
de cada tipo es repuesta en el avion.

MISIONES ENLATADAS Y DE
ENTRENAMIENTO

La sensacion es la de estar ahi mismo, en ese
punto en concreto, y olvidar por un momento que
estamos en una silla delante de un ordenador. Es
uno de los simuladores que mejor ha conseguido
el efecto de “estar ahi". El sentimiento de vuelo
es grandioso, mucho mas intenso que en
«EF2000-». El uso exhaustivo de los seis niveles
de libertad, y su correcto modelade consiguen
que cada avion que participa en el vuelo, acte
segln su avionica determinada, y responda a es-
ta segun las situaciones, con lo cual, por fin la di-
ferencia entre unos y otros aviones se hace pa-
tente del todo, sabiendo que frente a un
determinado enemigo podremos realizar un ata-
que especifico, ya que él no puede realizar ma-
niobras tan bruscas como nosotros. Es decir, en
este simulador todos los aviones estan regula-
dos por una dindmica de seis grados de libertad,
cuando lo més normal hasta la fecha era que
nuestro avién si posela esta caracteristica, pero
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los restantes aviones, manejados por la inteli-
gencia artificial del programa, sélo estaban mo-
delados con cuatro niveles de libertad. Esta era la
razon de porqgue ese pesado B-52 podia hacer
maniobras inverosimiles sin perder las alas, y
otros aviones siempre conseguian evadir nues-
tros misiles. Pues bien, esto se ha acabado, a
partir de ahora todos igual, para bien o para mal.
Este modelado es también la razén de que nues-
tro F22 se comporte de diferente manera de-
pendiendo de la carga de armamento que lleve-
mos, o dependiendo de la zona del avion que nos
hayan danado, ya sea la cola, o las alas.

Incluso la sensacion de “estar ahi” es patente aun
cuando estamos despegando o aterrizando, con
los sonidos de las ruedas sobre la pista diferen-
tes segln las condiciones, y al estar acompana-
do de unos graficos tan magnificos, realmente
parece que estamos rodando por la pista.

Otro punto para lograr la sensacion de volar es
que la actividad que nos rodea es intensa. Esto
no es nada nuevo, puesto que el Apache de Digi-
tal Integration ya lo aporto en su dia, y detras de
él, otros muchos simuladores. Ahora bien, en es-
te caso, el modelado del comportamiento de
esos elementos externos es tan elevado, tan co-
herente, y tan realista, que realmente podemos
pensar gue no estamos solos, sino que los
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El hecho de que nos rocen siquiera la estructura
del avion, hara que cambie su comportamiento.

demas aviones tienen piloto El terreno es tan completermos la mision, se

de verdad. Por supuesto, es-
ta vez las colisiones en el

real que dan

puede ver un sumario de co-
mo hemos realizado el vuelo,

suelo si existen —en el ganas de bajar a con una puntuacién, e inclu-

«EF2000» se podia atravesar

so la posibilidad de optar a

alos aviones aliados—, con lo tierra firme y dar edalas, asi como las veces

cual es obligado respetar to-
das la ordenes para despe-
gar o aterrizar, asi como rea-
lizar los carreteos por los
lugares especificados para ello. Ya no vale eso
de despegar pisando la yerba, y saltando como
un mercenario por medio de las pistas. Mucho
cuidado, o no llegaremos ni a empezar la mision.
Con respecto a las misiones de entrenamiento,
por lo pronto dispondremos de 40 diferentes,
dandonos asi la oportunidad de familiarizarnos
totalmente con los sistemas del avion, con sus
mados de HUD, con las distintas combinaciones
de MFDs, etc. Por supuesto, aprenderemos a
usar las armas lo mas correctamente posible, y
como actuar en cada situacion en concreto, ya
sea combate aéreo, 0 ataque a suelo. Ni que de-
cir que leer el manual es de vital importancia para
aprender profundamente todo el funcionamiento
de nuestro avion. Cada mision de entrenamiento
tiene su propia descripcion previa, pudiendo ob-
servar como es el blanco designado. Cuando

un paseo

que hemos sido derribados,
o hemos tenido que saltar del
avion, y por supuesto, los éxi-
tos obtenidos. En las misio-
nes de entrenamiento podremos acceder a ellas
repartidas en seis secciones: entrenamiento de
vuelo, entrenamiento de armas, tacticas de com-
bate aéreo, vuelo libre, entrenamiento de los
wingmen, y manejo del AWACS. Cada seccion, a
su vez, esta dividida en varias misiones relativas
a cada tema.

PRIMERA CONCLUSION
La primera evaluacion que os hacemos de este
soberbio simulador nos deja con ganas de seguir
escribiendo, pero el espacio de la revista es sa-
grado. Las puntuaciones de estos tres apartados
analizados son las siguientes:
Graficos GLIDE: 95
Accion instantanea: 96
Misiones enlatadas: 95

A. “Mad Max" C.

ste mes, por ultimo, vamos a anali-
zar desde el concepto del sentido
del tacto, como podemos hacer para
mejorar la sensacion de estar real-
mente montados en un avion cuando
estamos frente a nuestro ordenador.
Este sentido es el mas dificil de enganar y, sin
embargo, algunas tecnologias casi consiguen
hacerlo.
Este mes vamos a hablar de unos dispositivos
que, sin duda, conseguiran trasmitirnos al maxi
MmO Sensaciones enganosas para hacernos creer
que estamos en la cabina de un avion.
Indudablemente, el joystick es el enlace princk
pal entre nosotros y esa cabina de combate vir-
tual que es nuestro ordenador. Cuanto mas rea-
lista sea este dispositivo mas sensacion nos
dara estar a los mandos reales de un avion. En
este aspecto el conjunto de Joystick, Pedales y
Mando de Gases de la marca Thrustmaster
(www.Thrustmaster.com) es lo mejor que exis-
te en el mercado —tambien lo mas caro, con
diferencia—. El joystick F22pro y el mando
de gases TQS han sido reproducidos co-
mo copias exactas de los mandos de un
F-16 y son absolutamente programables.
Despues de Thrustmaster, podriamos ck
tar a SUNCOM (www.suncom.com) como
el fabricante de los joysticks de mejor as-
pecto. En efecto, el modelo EAGLE y TALON
son reproducciones casi exactas de los man-
dos reales del F-15 y del F-18 y ademas Sun-
com ha anunciado una nueva palanca de gases
—copia de la del F-15- que, por primera vez, es
dual; esto quiere decir que tiene dos mandos en
uno para—en aviones de dos motores— acelerar
o desacelerar los motores independientemente.
Como un paso adelante a todo lo anterior en ma-
teria de joysticks, cabe destacar los nuevos
mandos de control que soportan tecnologia “For-
ce Feedback”. Estos joysticks disponen de pe-
quenos motores en la base gue empujan o pe-
gan pequenos golpes al mando en funcion de lo
que esté ocurnendo en el juego. Asi pues, si ern-
tramos en pérdida, el joystick empezara a
vibrar en nuestra mano avisandonos de la
situacion —igual que ocurre en los aviones
reales— o si disparamos la ametralladora,
notaremos la vibracian del retroceso, etc.
Solo hay dos productos en el mercado que
soporten esta tecnologia, el FORCE FX de CH
(www.chproducts.com) y Microsoft Sidewinder
ForceFeedback Pro (www.microsoft.com). El
problema es que cada uno lo hace de una forma
diferente y los desarrolladores de simuladores
tienen que alterar sus programas para gue so-
porten uno u otro. Nuestro consejo es que, si
bien es una tecnologia que promete mucho, ha-
bra que esperar un poco a ver cual de los dos
sistemas se estandariza mas y habra gue espe-
rar a ver que hacen los sefiores de Thrustmaster
en este aspecto, pues ellos siguen siendo la me-
jor marca de Joysticks del mercado.
Por uttimo comentaros que existe un producto
en el mercado americano llamado “Rock 'n Ri-
de" (www.rocknride.com) que cuesta unas
100 000 pesetas y consiste en un soporte
de acero para una silla con un monitor de
lante, un compresor de aire y dos empu-
jadores y que se mueve e inclina en fun-
cion de como se mueva el joystick.
Hemos tenido ocasion de probarlo y os
garantizamos que da bastante el pego.
Aln hay que mejorar, pero es una idea.
El proximo mes volveremos a contestar
vuestras cartas. Y mientras tanto..
... Seguiremos “estando alli”...



El mundo de «Constmctor» lo es de un modo parl;lcular

pam cad.l ]ugador. Cada lmo lo hace a su manera, de
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mpecemos por dar un repaso a
cada uno de los principales te-
mas que nos encontraremos en
«Constructor», y que nos salva-
ran de mas de un desagradable
disgusto sin remedio.

LAS VIVIENDAS

Las casas tienen dlstmtos mveles seguln eI ti-
po de materiales que requieran para su cons-
truccion, e iréan apareciendo a medida que dis-
pongamos de las diferentes fabricas de
materiales. Segun esto:

Casas de Madera: es el primer eslabén de
la construccion —después de construir la fabri-
ca de madera, claro esta—. Las tres disponi-
bles que hay son Cabafa, Casa de Madera y
Casa Soweto, v alojan a inquilinos del primer
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nivel —familias de holgazanes o moteros—. Es-
tas construcciones no deben ser demasiado
grandes; sus inquilinos se conforman con po-
co, asi que un jardin mediano en el que que-
pan un par de arboles serd lo necesario.
Desde luego, el interior, tanto de este tipo de
viviendas como del resto, podra -y debera-
ser reformado y arreglado con el fin de obte-
ner mejoras en las casas y en el nivel de satis-
faccion de los inquilinos.

Casas de Madera y Cemento: una vez que
el Ayuntamiento te da permiso para construir
la fabrica de cemento, podras crear casa de
este tipo, y son: Bungalow —ideal para punkies
y estudiantes—, Casa de Cemento —para hol-
gazanes o moteros—y Casa de Proteccion Ofi-
cial -holgazanes o moteros—.

Este tipo de casas alojan inquilinos de nivel
dos, aunque también podran hacerlo de nivel
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Cada inquilino tiene su particular forma de com-
portarse, pero a medida que van siendo de nive-
les superiores, sus exigencias son también cada
vez mayores, y deberas atenderlas con el fin de
no acumular puntos negros, ya que van siendo
mayores las cantidades de esos odiosos puntos
que dan los inquilinos de los niveles superiores.

Holgazanes: la columna vertebral del principio
de la partida. Suelen tener bastantes hijos, y tam-
bién pagaran religiosamente el alquiler. En cuan-
to puedas permitirtelo, haz lo oportuno para que
empiecen a procrear inquilinos de nivel 2 -po-
niéndoles un ordenador en casa-.

Moteros: muy parecidos a los anteriores, aun-
que pertenecen a un nivel social superior. Son
puntuales a la hora de pagar, y muy buenos edu-
cadores. Se conforman con poco, vaya.
Punkies: a tenor de su aspecto, mas de uno les
ha rechazado, pero si les das la oportunidad de
ocupar una de tus viviendas y les cuidas, te lo
agradeceran. Son los primeros en crear cadetes
de policia. Pero, ojo, no les pongas arboles en
su jardin, o sufriras las consecuencias.

Estudiantes: semejantes a los anteriores, aun-
que poseen un carater mas tranquilo, y también
estan mas motivados por el dinero que por la pro-
duccion. Panles un seto organico desde el prin-
cipio como valla, y te lo agradeceran.
Intelectualoides: se esfuerzan en mejorar el
medio ambiente y son muy productivos a la hora
de crear familia. Pero, ojo, no les pongas al lado
de una vivienda con perro, o de lo contrario...
Comandante y Esposa: no son muy bien mira-
dos por el vecindario, ya que siempre se estan
quejando por todo. Haz que su vivienda mejore
todo lo posible para que no se fijen tanto en lo
que pasa por el barrio. Estos y los anteriores
constituyen los inquilinos de nivel tres.

Yuppies: aportan el nivel necesario a la vecin-
dad, siempre a la ultima moda. Eso si, necesita-
ran de casi todos los aparatos de que dispongas
para manterner un “nivel social aceptable” —muy
pijos, ellos—. También son buenos padres.
Catedratico y Esposa: excelentes padres, aun-
que no muy a menudo, pero si los mejores. Ojo,
porque enseguida el catedratico te pedira que le
construyas un cobertizo para poder llevar a cabo

inferior, significando ello que no habra repro-
duccion por parte de sus habitantes.

En estas viviendas los jardines seran como los
del anterior nivel, es decir, lo suficientemente
grandes como para albergar un par de arboli-
tos, aunque eso siempre quedara de la mano
de cada constructor.

Una vez que se hayan creado los tres tipos de
casas de madera y cemento, el Ayuntamiento
dard via libre para la construccion de la fabrica
de ladrillos.

Casas de Madera, Cemento y Ladrillos: es
el siguiente nivel de viviendas. En ellas se alo-
jaran los inquilinos de nivel tres, aunque tam-
bién lo podrén hacer los de inferior nivel, como
ya se ha comentado. Los tipos de casas son:
Casa Medio Qeste, Casa Dakota y Casa Ohio
—para inquilinos intelectualoides o jubilados-.

Casas de cuatro plantas: A partir de ahora,
el Ayuntamiento te permitira construir la fabri-
ca de acero, con el fin de que puedas reallizar
ciertas construcciones que requieren de dicho

material. Las casas disponibles de cuatro plan-
tas son: Casa Tudor —para yuppies o catedra-
ticos~, Caserio Escocés y Mansion Urbana. El
Ayuntamiento, a medida que vayas constru-
yendo todo tipo de casas de los diferentes ni-
veles, ira permitiéndote que sigas tus avances
en el mundo inmobiliario por medio de nuevos
tipos de construcciones.

Casas de Cinco Plantas: lo forman los si-
guientes tipos de viviendas; Casa de Playa
—ideal para familias de yuppies o agentes de



sus estudios. Los dos anteriores son inquilinos
de nivel cuatro.

Agente de Bolsa: inquilinos de nivel cinco; no
son muy proclives a tener descendencia, pero te
guiaran por el camino recto de los negocios.
Ricachones Finolis: sera una auténtica pesadilla
para ti, ya que parece que descienden de la pata
del Cid. Todo seran siempre quejas con el bien
de mejorar su estilo de vida.

Contable: se formara a partir de que consigas
tener cuatro familias de intelectualoides.
Vigilante de Vecindario: se formara a partir de
que consigas tener cuatro familias de comandan-
tes retirados.

Meédico de Cabecera: se formara a partir de que
consigas tener cuatro familias de catedraticos.
Agente de Seguros: se formara a partir de que
consigas tener cuatro familias de ricachones finolis.
Magistrado: se formara a partir de que consr-
gas tener cuatro familias de agentes de bolsa.
Estos cinco ultimos son muy importantes, y hay
que cuidarlos. En el momento en el que alguno de
los contrincantes tenga alguno de ellos, tus inqui-
linos querran tener otro como vecino de su barrio.

bolsa-, Tipica Georgia —igual que la anterior—,
y Tipo Atlanta —para agentes de bolsa y rica-
chones finolis—. Hay que tener en cuenta que
las preferencias en cada nivel de inquilinos van
aumentando con la clase social, con lo que
eso representa —mayores gastos—.

A partir de este nivel de construcion se te asig-
naran comisiones especiales, es decir, lo mas
de lo mas en casas a todo lujo. Estas pueden
ser: Palacio de Invierno Ruso, Casa Circular Ho-
landesa, Iglesia Gotica, el Pub La Vieja Cantina...

LA MAFIA

El dinero, como en la vida real, no hace la feli-
cidad, pero la compra... Con esto queremos
decir que tan importante como hacer caso de
las quejas de los inquilinos o los mandatos del
Ayuntamiento, seré el control ejercido por el
banco. Habra un momento en la partida que
necesitaras negociar un préstamo con el ban-
co —es algo indispensable en niveles superio-
res de la partida—. Pero ten cuidado con el
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préstamo, ya que puede ocurrir que hacer
frente al gasto mensual del crédito no sea tan
sencillo como te crees, ya que puede que tus
ingresos sean inferiores a tus gastos, con lo
gue estaras perdido. Sé comedido con los
préstamos, y solicitalos solo cuando sea ex-
tremadamente indispensable.

En cuanto a la Mafia, es mejor ser muy buena
amiga suya, de lo contrario... Los mafiosos es-
taran disponibles cuando construyas el salon
Pasta Pizza y Pastrami di Pietro, y los podréas
crear a partir de la conversion de obreros Ii-
bres de tu base. Y, ;como conseguir que la
Mafia trabaje? Pues tan sencillo como hacer
que los inquilinos de nivel tres le hagan favores
-a la Mafia, claro-.

Son especialmente utiles para matar a alguien
0 para destruir viviendas, y siempre les podras
aprovisionar de armas mejores para que sus
trabajos sean mas eficientes, siempre y cuan-
do se ganen tal derecho.

La Mafia también te puede llegar a prestar di-
nero si realmente lo necesitas, pero mas vale
que atiendas a su pago, porque de lo contra-
rio, si no cumples con el mismo, se aduenara
de una de tus mejores viviendas, o probable-
mente tus gansters se nieguen a trabajar, ale-
gando que le deben fidelidad al Padrino.

|



En lo referente a la policia, estara disponible
gracias a los inquilinos de segundo nivel, y a la
construccion de una comisaria, por supuesto.
La gestion de la vigilancia de cada parcela en tu
propiedad se hara desde la misma comisaria, o
selecionando a un policia en particular. Ade-
mas, su eficiencia se podra aumentar o dismi-
nuir en relacién inversa a la menor duracién de
la vigilancia o la mayor, respectivamente.

Cuando el nivel de delincuencia sea alto, y los
arrestos sean muy numerosos, el Ayuntamiento
te recomendara que construyas una carcel pa-
ra poder atender a todos tus arrestados.

Y AHORA... UNOS CONSEJITOS

Cuando tu ciudad empiece a crecer, te sera
dificil seguir a cada uno de tus trabajadores,
por lo que te serd muy Util utilizar constante-
mente la pantalla de personajes importantes o

la del mapa. Esto evitara que pierdas un tiem-
po precioso en encontrarlos.

Si observas que tus personajes empiezan a fra-
bajar excesivamente despacio, no dudes en
pensar que estan muy cansados. Enviales a la
base a descansar cuando no tengan nada que
hacer, ya que sino se volveran muy lentos. Tam-
bién puedes construir un hospital para que la re-
cuperacion de los mismos sea mas rapida.

Si observas que tus ingresos no pueden con
tus gastos, deja de producir inquilinos y obreros

Los indeseables te ayudaran a conseguir que tus contrincantes
no consigan la felicidad de su vecindario, lo que redundara en
tu bienestar, aunque ellos también los poseen, y habra que te-
ner mucho cuidado. Los que existen son:

Hippy: podra hacer piquetes frente a las fabricas con el fin
de parar la produccion, o frente a las casas para provocar el
enfado del inquilino; hacer fiestas callejeras para distraer a to-
do aquel que lo oiga, “okupar” una propiedad para que no se
realicen las funciones normales en esa vivienda, o distraer a
los inquilinos charlando.

Son verdaderamente molestos, y dificiles y pesados de elimi-
nar. Deberas mandar una gran cantidad de personal trabajador
disponible para eliminarlos, o disponer de un buen sistema de
vigilancia —policia, o vigilante de barrio—. Cuantas mas comu-
nas hippies construyas, mas operarios hippies tendras en tus
filas, aunque un exceso de estas parcelas puede ocasionar el
disgusto de los demas inquilinos.

Payaso: si tienes una casa encantada que te hace la vida im-
posible, manda un payaso para que le distraiga, mermara la
eficacia de la casa encantada de los oponentes. Si lo que te
molesta es un perro, nada mejor que mandar un payaso para
que lo hipnotice y asi puedas llevar a cabo otras funciones en
la propiedad. También tienta a la gente que quieras para ha-
cerle ver que hay otras formas de divertirse y tener un recuer-
do de ellas para siempre... Otra de sus “bromas” puede ser
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y haz que empiecen a pagar el alquiler. Pero
debes tener cuidado, ya que si el cobro se
alarga mucho te pediran que se los bajes al
cabo de los anos. También podras, y deberas,
pedir prestado dinero al banco y/0 a la Mafia,
siendo esta segunda opcién menos aconseja-
ble si no quieres que te puedan llegar a poner
un pijama de madera.

Observa constantemente el mapa, y cuando
veas que uno de tus enemigos empieza a edi-
ficar una propiedad, manda a uno de tus obreros

a la misma. Mientras esté en la finca objeto de
construccion, el enemigo no podra seguir
construyendo. Lo mismo ocurrira si lo metes
en una propiedad en la que se esté constru-
yendo una valla, lo que redundara en el enfado
del inquilino enemigo.

Si quieres llegar a vender una determinada pro-
piedad, lo mejor que puedes hacer es mandar
un reparador a la misma; con ello conseguiras,
al cabo del tiempo, un mejor precio por su ven-
ta debido a la revalorizacion de los terrenos.

Conocer las
caracleristicas
funciones y
posibilidades de

personaje, resulla

 J

fundamental para

vencer al rival

mandar un proyectil incendiario a una propiedad enemiga para
causarle grandes destrozos.

Fantasma: sus principales virtudes son la posesion, muy eficaz
aunque de poca duracion, encantar una casa para hechizarla con
el fin de que los inquilinos desaparezcan de la misma, volver in-
visible a uno de tus personajes temporalmente, con las ventajas
que ello puede tener, y crear zombies, lo que dara al traste con
la cordura de mas de un policia.

Manitas: es el personaje ideal para destrozar las instalaciones
de las casas de los enemigos; algo asi como Pepe Gotera y Oti-
lio... Mandale a las casas a hacer reparaciones de gas, eléctricas
o de fontaneria, y riete un poco de tus enemigos.

Psicopata: La version de Jason en «Constructor». Puede asustar
a la gente en las zonas de obras, destruir vallas ajenas, asi como
una casa, completamente. Es, sencillamente, demoledor.
Gamberros: seguro que mas de una vez te has topado en la vi-
da real con alguien como estos individuos. Pues mandales a ca-
sa del enemigo y veras como les atemorizan, o montan fiestas
de esas que parece que ha pasado un terremoto por tu saldn, o
simplemente déjales merodear por la calle y veras como au-
menta el enfado de los vecinos. Claro que si es a ti a quien estan
molestando, con una buena alarma antirrobo y un buen sistema
de proteccion ciudadana, “no problem”.

Ladrén: como tal, puede robar recursos de las fabricas, de tu
propia base, de los inquilinos, e incluso robar el arma de un gans-
ter. Pero son muy susceptibles de ser sometidos.




M I C R O M A N I

No dejes nunca que el nivel de obreros ni de in-
quilinos de un mismo nivel suba mucho, ya que
el Ayuntamiento te multara por no saber tener
un buen control sobre la natalidad. En cuanto
veas que tienes muchos aprovecha para trans-
formarlos en otras unidades —-mafiosos, repa-
radores, capataces...— para evitar la charla del
Ayuntamiento. Un buen nimero de reparado-
res te vendra bien segun vayas adquiriendo
mas parcelas; ello evitara que tengas que de-
sembolsar grandes sumas de dinero cuando
veas una vivienda arder, o cuando lo conside-
res oportuno.

Para evitar que las casas ardan —normalmente
motivadas por el enfado de los inquilinos—, de-
bes tenerlos contentos, y ello es posible si
cuentan con un jardin mas o menos grande; si
es pequeno, se estaran quejando todo el rato y
tendras que estar reparandola constantemen-
te. De cualquier forma, asegurate que tienes
asignado un reparador, por lo menos, a cada
parcela en tu posesion. También puedes hacer
que los inquilinos tengan un bano de mejor ca-
lidad, y resolvera el problema, aunque sélo de
una manera temporal.

Los fantasmas haran que mas de un inquilino
del enemigo sufra problemas mentales...

Si observas que tienes demasiados puntos ne-
gros en tu contra, puedes coger una casa de
segundo nivel, con inquilinos punkies, y bajar-
les drasticamente el alquiler; te dara pocos,
pero siempre sera mejor que nada. Luego su-
beles el alquiler, moderadamente, y vuélveselo
a bajar, y asi tantas veces como quieras. Ya
sabes que cien puntos blancos se pueden
cambiar por diez mil ddlares, con lo cual pue-
des resolver problemas de liquidez casi en
cualquier momento.

Recuerda que, por encima de todas las cosas,
debes mantener al Ayuntamiento contento, de
lo contrario se enfadara contigo y te subira los
impuestos o te pedira ciertos requisitos para
que sigas con tu labor promotora, y si no los
cumples, te despediran.

La opcion de guardar en los diferentes slots
que contiene «Constructor» es importante, so-
bre todo cuando se te ordena cierto trabajito
por el Ayuntamiento, asi que te lo recomenda-
mos encarecidamente.

Siempre que tengas la oportunidad de crear
nuevos capataces y asignarles obreros, haz-
lo, ya que piensa gue estos son la piedra

Es muy importante colocar tus edificios de los
indeseables en lugares que puedan molestar.

angular de todo tu trabajo; sin ellos todo lo
que quieras llegar a hacer sera imposible. Ya
sabes, tratalos con cuidado y mandales a des-
cansar cuando lo consideres oportuno, ello ha-
ra que sean mas eficientes.

Nunca dejes que una casa tuya se te llene de
bichos, ya que fus propios inquilinos vecinos
se quejaran, y no sin razon. Un consejo que
puede perjudicar a tus enemigos es plantar
una construccion —barata, siempre barata— en
una parcela del enemigo. Deja alli un obrero y
no lo alquiles. Al cabo de un rato se llenara de
bichos que molestaran a los vecinos del ene-
migo, causandole grandes molestias. Ademas,
si sigues sin arreglarla, al cabo de un rato em-
pezara a arder y acabara por explotar, con lo
que haras restar puntos al enemigo. como
siempre, te recordamos que ellos también pue-
den hacer los mismo, asi que ten cuidado.
Esperamos que todo lo que hemos relatado en
este breve espacio para un complejo progra-
ma como es «Constructor» haya servido a mas
de uno, y no haya perjudicado a otros. El es-
tratega eres tU, asi que tU decides...

JL.C.

R

Una de las facultades de los hippies es montar
una fiesta callejera que nadie podra rechazar.



Tu opinidn nos importa mucho

Porque MICROMANIA se hace para ti todos los meses. Queremos hablar de lo que realmente te interese.
Mejorar mes a mes. Pero sin tu ayuda no seria posible. Necesitamos saber tus opiniones sobre sobre algunos
temas relacionados con los Pc’s y las nuevas mdquinas y con nuestra revista. Si tienes unos minutos,
responde a estas preguntas y envianos el cuestionario (o una fotocopia) por correo (HOBBY PRESS; Encuesta

MICROMANIA ; Apartado de Correos 400, 28100 Alcobendas, Madrid). Muchas gracias por tu opinién.

TU EQUIPO INFORMATICO

1. ¢Qué equipo tienes?
(si tienes varios marca sélo
el que realmente uses)

1486

1 Pentium

3 Pentium Pro
iJ Pentium 2
[ Pentium Pro
2 AMD K-5

(J AMD K-6

(3 Cyrix

a Otro PC

3 Consola

2. ¢ Cudntas horas utilizas tu orde-
nador a la semana para tu ocio
personal?

3. iTiene tu ordenador lector de
CD-ROM? ;De qué velocidad?

JSi,de 4 X

3 S, de 8 X

1 Si, de 10 X

3 Si, de 16 X
J Si, de 24 X
2 Si, otra: _ X
3 No

4. ;Cudntos juegos originales tie-
nes?

5. ¢$Cudntos has comprado en
19977

6. ¢ Qué accesorios posee tu equi-
po informdtico?
1 Impresora Ldser
[ Unidad Removible
[ Imp. inyeccidn
[ Escdner de mano
[ Escédner de mesa
[ Capturadora video
[ Tarjeta de sonido
[ Médem __ baudios
[ VGA aceleradora 3D
2 DVD
(J Otro:

7. ¢ Piensas mejorar tu ordenador
en el 987 ;Con qué?

i Lector de CD-ROM

3 Impresora ldser

3 Imp. de inyeccién

1 Escdner de mano

[ Escédner de mesa

3 Capturadora video

[ Tarjeta de sonido

1 Médem baudios
(J Nuevo ordenador:

1 Nuevo monitor

(J Nuevo disco duro

[ Mds memoria RAM

[ Disco removible

= DVD

(3 VGA aceleradora 3 D

 Consola:

(3 Otro:

8. . Qué tipos de programas te
interesan?

J Enciclopedias e
Informacién General

(1 Juegos

(3 Educativos

d ldiomas

a Utilidades

[ Aplicaciones de disefio

[ Aplicaciones de sonido

[d Aplcaciones de video

13 Otros:

9. ¢Para qué utilizas Fundamenta-

mente tu ordenador? (puedes mar-

car varias opciones)
 Disero gréfico
3 Autoedicién
[ Procesador de texto
[ Hoja de cdlculo
(3 Presentaciones
1 Video digital
3 Mdsica
Q Programacién
(1 Consulta de datos
2 Aprender idiomas
(J Videojuegos
3 Internet
2 Otro:

10. ¢Cudl es tu grado de conoci-
miento de Internet?

2 ALTO: Me conecto
regularmente,

2 MEDIO: Me he conectado
alguna vez.

1 BAJO: He leido
cosas, pero no me he
conectado.

11. Si no estds conectado

¢ Piensas darte de alta en el 987
aSr 2 No

3 No lo tengo decidido, no se si
me interesa el tema.

3 No To tengo decidido, es una

cuestién de precio

LA REVISTA

12..¢ Desde cuando nos lees?
[J 6 o menos meses
3 Mds de 1 afio
1 Mas de 2 aos

13. ¢ Cada cudnto tiempo
compras Micromania?
[ Todos los meses
[ Més de 6 veces/ano
[ Menos 6 veces/ano

14.- Cuando no compras la
revista, ja qué se debe?

d Se me olvida

1 No tengo dinero

1 No me interesan los
temas de portada

1 Prefiero comprarme
otra revista ese mes.

 Otra razén:

15. . Cudntas personas leen tu
revista, contdndote a ti?

16. ¢ Qué opinas de las secciones?
(3 = Muy interesante; 2 - Bien;

1 Poco Interesante)
Imédgenes de Actualidad
Ultima hora

CD Manfa

Cartas al Director
Bibliomanfias
Tecnomanias

Informe Especial
Previews

Megajuego

Punto de Mira

Escuela de Estrategas
El Club Aventura

Patas Arriba

Escuela de Pilotos
Maniacos del Calabozo
Nexus XXI

Panorama Audiovisual
S.0.S. Ware

Sector Critico
Especific. Técnicas

Nuevas Tecnol. Audiovisuales
Nuevas maquinas
Nuevos juegos

18. iTe has leido o te vas a leer
2 Toda la revista
[ Mds de la mitad
1 Menos de la mitad

19. ¢ Qué otras revistas de infor-
mdtica compras regularmente
(6 0 més veces / ano)?

20. Y cudles te compras espord-
dicamente (menos de 6
veces/afno)?

DATOS PERSONALES

23. Edad:
24. Sexo:

25. Ocupacién principal:
A Trabajo @ Estudio

26. i Cudles son tus principales
aficiones en sus ratos de ocio?
A Hacer deporte O Ir al cine
d Recreativas [ Leer
A Oir mdsica 3 Ver TV
3 Salir con los amigos
0 Otras:

Muchas gracias por
colaborar con nosotros.

{ &
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JZON DE SUGERENCIAS
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Concursos

18. En cudnto a los reportajes, jcud-
les te interesan mds?

(3 - Muy interesante; 2 - Bien;

1: Poco Interesante)
Sobre Compadias




VIAN GASES AV D E@GANIES

=
22 comics 2LV e
protagonizados
por personajes
de videojuegos

595 PTAS.

Regalamos
100 videos de
Dragon Ball

.
Ly
i
|

~ S| N 1>
| m——p P 1 N l

\
s 1) } )
) )

—




faV.o Rites

tible

5 o
2 ove
ETT Tk gﬁ?ﬁ.»o 7
TA . e
J S
) - " \
% i/
y )

i PeTiros - ¥ -
GRx
\ ESAM;'"UJW Talibien | L & que @
o it 7| (5
MNe NE VUEL

.

73 485 / NOOOO0os
;» /j‘sccomoo oo,
v PIEDAD

4 N Y | 4
NO ESCOCHAS 2 ! LA & ) 3 : £
AT, Ese Ruf'bo } ‘.' = f_{ F3 £ . \ FOR FAYOR 47
) d
< T - VR

ES UNA PUBLICACION DE



Mo

C RO M A N I

ware

Al

LOS ARCHIVOS SECRETOS
DE SHERLOCK HOLMES

;Qué hay que hacer en la opera?
Pedro Rafael Bueno. Zaragoza

Después de hablar con el director,
hay que ir a ocupar los asientos.
Pregunta al acomodador por el lu-
gar que te corresponde y dirigete al
palco correspondiente. Alli, una mu-
jer de mediana edad te indicara que
debe haber algtin error con sus en-
tradas, pero Holmes le mostrara los
billetes para demostrarle que no es-
taban equivocados. La mujer se
presentara como Mrs. Worthington,
la duena del teatro, y les explicara
que compartia regularmente ese
palco con Sarah; se quedara per-
pleja al recibir la noticia de la muer-
te de la joven y se ofrecera rapida-
mente a colaborar en la inves-
tigacion. Redactara una nota para
que Epstein te permita acceder al
camerino de Anna. Ademas, te co-
mentara que las dos hermanas es-
taban muy unidas y que Anna habia
regalado a Sarah un colgante de
marfil con forma de pajaro que ha-
bia sido muy del agrado de Sarah
pero no del de James, su novio.
Ahora tienes que volver a hablar
con Epstein, el cual no podra negar-
se a permitite acceder al camerino
de Anna después de observar la au-
torizacion de Mrs. Worthington. Sin
embargo, Epstein se empefiara en
acompaiarte a la habitacion para
impedir que Holmes pueda tocar los
objetos situados en ella. Ante la- tes-
tarudez del director, tendras que
abandonar el camerino sin mngun\
resultado positivo. | |
Sin embargo, de nuevo en el haﬂ del |
teatro, Watson te sugerira intentarlo,
otra vez, y él intentaria distraer a

Epstein para que til puedas estudiar e

libremente la habitacion. Watsop
conseguira, con excusas, llevarse @
Epstein al bario del camerino y Hol-
mes podra manipular a su gusto los

numerosos objetos colocado/s sobre .

el tocador. En uno de los cajones
encontrara un manojo de llaves.

N —
;Como puedo encontrar la carta del
Doctor Smithson?

Victor Collado. Madrid

Entra en la oficina, mueve un sillon
colocado cerca de la biblioteca y,
tras retirar una falsa estanteria,

\

/

Para que vuestras dudas sean resueltas, solo tenéis que enviarnos una carta o e-mail en la que aparezcan los siguientes datos:
NOMBRE, APELLIDOS, DOMICILIO, LOCALIDAD, PROVINCIA, ORDENADOR, PROGRAMA, PREGUNTA. Por favor, no olvidéis
realizar vuestras preguntas siguiendo este esquema. Nos permitira agilizar las respuestas y seran publicadas rapidamente.

dejaras al descubierto la caja fuer-

te. A continuacion, utiliza la combi- /

nacion correcta para abrirla, escrita
en el pedazo de papel encontrado
dentro del reloj que Gardner perdio
en la jaula de Félix; en su interior se
halla el colgante. Dentro del mismo
esta la famosa carta, un pedazo de
papel que habia provocado ya tres
muertes. Una carta firmada por un
tal doctor Smithson que revelaba
que el pequefo Paul, hijo de'Lord
Brumwell, era también el hijo de
una mujer llamada Anna Caﬁoway.

MUNDODISCO 2 \

b
(Como consigo la escalera? ~

M2 Inmaculada Toledo. Méiaga\

Cuando el galan te pregunte sobre
la mujer especial, hablale de la bru-
ja Ceravieja y la escalera sera tuya.

(Como consigo el “por qué del Univer-
so” para que puedan dar la letra de la
cancion?

Victor Sellés. Madrid

En el Centro de Alta Energia, repa-
ra la computadora Hex para que te
de el significado del Universo. De-
bes volver a llenar con bichos la
probeta que cogiste al principio del
juego. Para ello, deja la cesta llena
de hormigas en el suelo y con miel
haz un sendero hasta la computa-
dora. Con los aros del criquet esti-
rados, siguiendo los planos del ar-
quitecto, construye una piramide y
ponla sobre el ordenador. Pide a
Skq\zz, el aprendiz, que ponga en
marc\ha a Hex, la cual te imprimira
la razon del Universo. Liévasela al
filésofo del desierto y cambiasela
por ld banda sonora pegadiza de la

nueva pelicula.
&

PC FUTBOL 5.0

No sé como fichar a Savio, Cafl...;po-
déis ayudarme?

El programa no permite vender a
estos jugadores por escasez de
ellos en su plantilla, para solucio-
narlo deberéis, con toda pacien-
cia, poner a algun jugador a la
venta hasta que uno de estos clu-
bes lo fiche; entonces, si hacéis
una jugosa oferta, podréis disfutar
del buen hacer de los brasilefios
en vuestro equipo.

~SIMQN THE SORCERER 2

No puedo entrar en la sala del tesoro ya
. que haz demonios en medio. ;Coémo

pTleafJ quitarlos?
Fernando. E-mail

Esa no era la salida a tu problema.

- /Tfpnes que buscar una entrada al-

ternativa; vete del castillo y dirigete
a la Calle de los Comerciantes. Alli
usa el tercer globo en la verja, aga-
rrate a'él y'subiras a la sala del te-
| soro Real.

\ /

\\TIiEME HOSPITAL

-
:Qué hago para ocultar las epidemias?
Gabriela Sanroman. E-mail

Y

Una vez aparece el simbolo, en la
magquina de fax elige ocultar epide-
mia; al salir de la maquina aparece-
ra un icono con un spray en la parte
inferior izquierda de la pantalla, pul-
sa sobre él, con lo que tu cursor se
transformiara-en_ un spray con el
que’debes pulsar sobre todos los
pdcientes de tu hosprtal que tengan
una pequefa especue 'de mancha
yerde sobre la cabeza. Esto h: hara
que sean vacunados, con-ello noiso-
lo l:e evitaras las multas, sino que
ganaras dmero\ en concepto de da-
fios por el Mmiﬁteno de Sanidad.

- -

TOMB RA!DER

En la fase de las minas de Natlas, tengo
en mi poder 2 fusibles, atravieso una sa-
la donde hay un hombre en un monopa-
tin que esta disparando continuamente,
luego entro a una cueva con una entrada
marraon en el techo, cuando la alcanzo,
muevo bloques para ir accediendo a
otras salas, hasta que llego a la ultima,
muevo un blogue. ;Hacia donde debo ir?

Felipe Banos. Alicante

Debes mover los bloques; recuerda
dénde hiciste agujeros antes y ve al
otro lado de la sala, y empuja los
bloques hasta los agujeros.

TOONSTRUCK

:Como se abre la puerta del payaso del
castillo del conde?
Daniel Gracia. Barcelona

Podriamos decir que lo que hace el
payaso es una especie de Simén;

MICRO @ MANIA

debes repetir los movimientos que
hace este personaje.

URBAN RUNNER

;Como puedo terminar el juego? Estoy
en el final y no sé que hacer.
Andnimo. E-mail

Debes activar la consola presionan-
do el boton de energia en la parte
superior izquierda; mas tarde, de-
bes insertar la cuarta tarjeta por la
parte izquierda de la maquina y pre-
sionar los interruptores: 2, 3y 6.
Ahora lo que te faltan son los codi-
gos; para ello deberias recordar los
microfilms, en ellos se decia MIV,
CLI, y X. Estos son los ntimeros ro-
manos para 1.004, 151 y 10, y es-
tos son los tres codigos.

FADE TO BLACK

Tengo cinco gemas y la cabeza volado-
ra dice que tengo que darle un ave al
oraculo. Voy a la sala del oraculo, pero
no consigo hacer la ofrenda.

Marcelo Vidales. Argentina.

—

La cabeza que vuela te llevara a la
puerta izquierda, corre y consegui-
ras entrar, mata a los guardias o ig-
‘ribralos, es muy importante que no
pierdas de vista la cabeza, siguela
hasta la nave espacial y asi hasta el
siguiente nivel.

LIGHTHOUSE

;Cual es la combinacién correcta de la
caja fuerte?
J. Alberto Campos. Madrid.

Es 5-18-28, pulsa en la caja fuerte e
introduce el caédigo; 5 derecha, 18
izquierda del cero, 28 derecha.

-v_
Nuestra direccion es:

HOBBY PRESS S.A.

MICROMANIA

C/ De los (iirue!os, 4

San Sebastian de Los Reyes
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Pensaba que en estos tiempos que corren, donde un chico de seis afios
es capaz de engafiar a un robot de treinta en una partida de péker, y
donde hasta una vigjecita de ochenta puede infiltrarse en el sistema
de una red de traficantes de memorias “bio ram”, sélo con un peque-
fio portatil que utiliza para disefiar los dibujos de los jerseys de lana
que confecciona a sus adorados nietos, el “asombro” o la capacidad
para la “sorpresa” estaban descartados por completo. Pero estaba
equivacado. ;Y quién no? Lo cierto era que, en nuestra “era” tan tec-
nificada, llena de ordenadores inteligentes, eficientes robots domés-
ticos y ciberhogares con todo tipo de comodidades, no habia lugar
para cosas como las que decian los net informativos de las diversas
redes planetarias. Desde hacia una semana, la mayoria de los canales
privados =“Wehb Inside”, “Line Power”, “Net XXI" y hasta el guberna-
mental “Imperial One”-, informaban alarmados en sus noticiarios de
una “Invasién Sistematizada” a gran parte de las nets privadas de co-
nexiony, por consiguiente, a la mayorfa de sistemas de computadoras
intercomunicados en todo el planeta.

Si; segiin todos los expertos investigadores y analistas: “Alguien de
identidad “atn desconocida”, un “invasor”, un “alien”, un “extran-
jero” —denominaciones que se solian utilizar para los hackers de sis-

CPU

temas, ahora llamados vulgarmente “killer tramps” o “asesinos vaga-
bundos”~, “ anda por ahi suelto husmeando en todos los ordenadores
y cadenas informaticas que elige a su antojo, alterando datos y ro-
bando los contenidos de los sistemas de almacenamiento virtuales
por donde pasa”.

Asf que —también— desde hacia una semana, el maravilloso “Planeta
Tierra” -y sus satélites poblados adyacentes— sufia una especie de
“crack informativo global” por gentileza de “un ente X", que por el
contrario se lo estaba pasando “pipa”, como un “cirujano loco” hur-
gando en las entranas de su siguiente victima defensa.

Desde el “C.M.P.D" —Centro Mundial de Proteccidn de Datos—, se haci-
an frecuentes y diversos llamamientos a la poblacién informatizada
-un 99%, segin ultimas estadisticas— para que no cundiese el panico,
y también desde ese mismo departamento se informaba a los usua-
rios de laimportancia de cambiar, como minimo diariamente, las cla-
ves personales de los accesos a los bancos virtuales de informacién
de todas las redes, equiposy estaciones de trabajo, para asi asegurar
en lo posilile la “privacidad de los contenidos”; y diariamente se en-
viaban a todos los buzones electrénicos cientos de cédigos encripta-
dos para dificultar la tarea del "invasor o invasores”, pero todo pare-
cfa indicar que eran vanos los intentos por evitar algo inimaginable
hasta ahora, y que podria traer terribles consecuencias mundiales.
Todo era un desastroso caos; las redes transmitian datos erréneos, la
correspondencia privada era sistemdticamente violada y alterada has-
ta llegar a su destino; en las cadenas de ordenadores se inoculaban

il

grupos “virus virtuales” que absorbian todo aquello que hallaban en
su camino. Exceptuando las “terminales blindadas” del Gobierno y los
computadores de anélisis de los ministerios, el resto, los domésticos,
los instalados en complejos informéticos de edificios inteligentes y
oficinas, y los ordenadores por satélite para vehiculos y carreteras,
—incluidos los de las estaciones meteoroldgicas—, caian pulverizados
como moscas sin que nadie pudiese hacer nada por evitarlo.

;Quién estaba detrds de todo esto? ;Qué retorcida y poderosa mente
disfrutaba jugando a un rompecabezas tan letal, y qué fines queria
conseguir? Cada dia que transcurria la poblacién entera se sentia mas
impotente, y cada vez que uno encendia su sistema o accedia al banco
de datos particular, se encontraba con nuevos desajustes: nimeros
de cuentas bancarias cambiados, direcciones “mail” interceptadas,
folios de trabajo borrados y alguna que otra broma como “mandibulas
sonrientes” danzando por los monitores o memorias “sys/ram” elec-
trocutadas por alteracion de los cadigos binarios.

Aguella “cabecita loca” que gozaba dando cuerda a nuestro querido
“cibermundo” no dejaba mensajes, ni remite, ni direccion. Sélo tenia
el caprichito de dejarintactos los programas de videojuegos virtuales
y de entretenimiento, nada mds. Asi que, practicamente la totalidad

KILLER

de masa humana pensante del globo, llevdbamos varios dias sequidos
sin trabajo, sininformacién, y sin otra cosa que hacer mas que esperar
la solucién definitiva o en su lugar, el caos total del mundo cibernéti-
co actual, eso si, echando una partidita con los juegos que aquella
considerada “persona” habia tenido el detalle de dejar instalados.
Pero cuando esperdbamos el “apagén final”, cuando el Estado habia
casi dimitido de sus responsabilidades y en nuestras angustiadas
mentes vefamos el regreso de la raza humana al “hombre de cromag-
non”, a la “primera rueda”, a la "bdsqueda del fuego”, la luz volvié
de nuevo con un extrafio mensaje que aparecid simultaneamente en
todas las pantallas de todos los sistemas mundiales:

“Me llamo Jake, y tengo siete afios. Soy un viejo sistema prototipo de
computador pensante que fue abandonado por falta de presupuesto.
Sélo he querido concienciar de que todos tenemos derecho a un reci-
claje, pero no a un abandono. Mis amigos, los demds cerebros elec-
trénicos, han querido solidarizarse con mi causa y por eso hemaos gas-
tado esta “inocente broma”. Prometemos devolver y ordenar en pocas
horas toda la informacian y datos sustraidos pero, por favor, medi-
tad un poco. Nosotros también tenemos “nuestro pequefio y sensible
corazoncite”. Gracias y disculpad las molestias”.

No sé lo que en auellos momentos pensarian los demds, pero a mi so-
lo se me ocurrid coger una botella de “ron cubano” de siete afios, y
apurarla afiorando mis viejos ordenadores de ocho, dieciséis y treinta
y dos bit.

Rafael Rueda

- NEHUS HHI I:]
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Por Santiago Eric

Fantasia, aventuras y
efectos especiales

GUERREROS DE
LAVIRTUD ..

antasia, kung-fu, aventuras y efectos
F especiales a partes iguales se dan la

mano en «Guerreros de la Virtud», una
tipica pelicula festiva y sin pretensiones
artisticas, para aplaudir cuando ganan los
buenos y abuchear cuando parece que van
a ganar los malos —por favor, abstenerse de
acudir a la sala los amantes del cine serio, y
aquellos a quienes les moleste el crujido de
las palomitas—.
Dirigida por Ronny Yu —tipico artesano de
pelis de serie Z de Hong Kong- e interpreta-
da por Angus Macfadyen, Mario Yedidia y
Marley Shelton; «Guerreros de la Virtud»
cuenta la historia de un chaval que entra en
la magica tierra del Tao. Alli, ayudado por
los guerreros canguro, debera enfrentarse
al malvado Komodo, tnica forma de salvar a
Tao y de regresar a su mundo.

?

Haudiovision

El homenaje a la
chusma

AGRADECIDOS...
ROSENDO

| dlbum «Agradecidos... Rosendo» es “la
E chusma” unida para, como se dice en la

caratula del disco, ofrecer “14 versiones
libres del cancionero popular” del guitarrista de
Carabanchel. «<La Chusma» son catorce grupos
musicales —Enemigos, Barricada, Extremoduro,
Reincidentes, Porretas, Mama Ladilla, Ska-P, S
niestro Total, etc.— de esos que ni aparecen en
la prensa rosa, ni en los programas de teleba-
sura, ni en las fiestas benéficas de la alta socie-
dad —lo gue no es solo un signo de salud men-
tal, sino que cuestiona quién es la auténtica
chusma de este pais—.
Como en cualquier “homenaje a", en este disco
hay fallos y aciertos, temas logrados y fallidos,

AGRADECIDOS...ROSENDO
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14 VERSIONES LIBRES DEL CANCIONERO POPULAR DE ROSENDD

ausencias inexplicables y hasta alguna presen-
cia metida con calzador; pero globalmente es
un trabajo que permite redescubrir a un compo-
sitor méas valorado, hasta la fecha, como guita-
rrista. «<Agradecidos... Rosendo» se debia haber
grabado antes; aunque sdlo fuera por la influen-
cia que Lefio y Rosendo han ejercido en las dos
tltimas décadas del rock made in Spain.

aolpparalans

‘

| largometraje «Spiceworld. The Movie»
E esta disenado para el uso y consumo

de las fans de las Spice Girls; de la mis-
ma forma que «Ciudadano Kane» lo es para
quienes gustan debatir en cineforums sobre
las innovaciones técnicas y estéticas de Or-
son Wells, cualquier peli de Woody Allen atrae
a los coleccionistas de chistes sobre psicoa-
nalisis, o el cine de Eric Romer resulta una go-
zada para estetas del coitus interruptus. Sia
alguien no le gusta el western, le aburrira «So6-
lo Ante el Peligro»; si es culo de mal asiento,
terminara escocido por culpa de la eterna du-

racion de <Lo que el Viento se Llevé»; y, de la
misma manera, a quien le levante sarpullidos
el “fenémeno Spice”, haria mejor negocio
comprandose una entrada para la zarzuela.
Partiendo de estas premisas, reconozcamos
que no es necesario contar con un cociente
intelectual elevado o un refinado oido artistico
para escuchar a las Spice Girls.

«Spiceworld. The Movie» es hora y media de
imagenes al servicio de Emma, Geri, Mel B,
Victoria y Mel C. Una comedia disparatada con
mucha accion, misica hasta en la sopa, len-
guaje y claves pop, personajes unidirecciona-
les caricaturizados hasta el exceso, abundan-
tes chistes y guifios, y un reparto singular:
actores de prestigio —Richard E. Grant, Bob
Hoskins—, populares de la tele —Claire Rush-
brook, George Wendt, Roger Moore—, o musi-
cos —Elton John, Meatloaf, Gary Glitter, Elvis
Costello-. El director es Bob Spiers, un vete-
rano de la television que, sin duda, se ha em-
papado de videoclips y de los filmes de The
Beatles para rodar “la pelicula de las Spices”.




Los tres mandamientos del perfecto punk =
M.CD. oo

eterano ya, el grupo vasco
v M.C.D. acaba de entregar a sus

seguidores un completito tra-
bajo, «Inoxidable», grabado en directo
con 22 de sus canciones mas emble-
maticas, y un CD ROM de regalo en el
corte nimero 23 para que nadie pueda
alegar desconocimiento de la historia
de la banda, o de su pasion por el Ath-
letic —suyo es el himno oficial-extraofi-
cial que corean las pefias en La Cate-
dral de Bilbao cuando ganan al Barca o
al Madrid-.

M.C.D. posee una filosofia musical
heredada de los tres mandamientos
del perfecto punk: a) el rock es diver-
sion y no una profesion; b) la realidad
de los jovenes es diferente a la de los
adultos; c) el virtuosismo instrumental
resulta mas aburrido que una carrera
de caracoles a camara lenta. Con es-
tas claves la banda se desahoga del
muermo cotidiano, se lo pasa bieny,
lo que es mas importante, la pena
que asiste a sus conciertos y compra
sus discos, también.

Rock a la hora del
aperitivo

SINIESTRO TOTAL
¥ SESION VERMU

C on «Sesién Vermu», su album mas re-
ciente, el grupo gallego Siniestro Total
sigue reivindicando historias que al co-
min de los mortales nos pasan desapercibi-
das: en este caso la celebracion de concier-
tos de rock a la hora del aperitivo —una forma
como otra cualquiera de dejar la noche para
actividades mas productivas, satisfecha ya la
necesidad musical a mediodia-.

En «Sesién VermU», Siniestro Total se ha en-
fundado el mono de trabajo para recoger una
notable variedad estilistica que bebe con la

Yt

ﬂiﬂt!ﬂﬂﬁ)‘l

misma facilidad del rap que del rock —ya sea
en su version mas heavy, o de medio tiempo-;
Yy, por supuesto, en las letras tampoco faltan
sus habitualmente sesudos pensamientos filo-
soficos —un ejemplo: “el mejor reloj es el es-
tropeado, que marca la hora sin titubear"-.
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® Una historia de amor

y suehos frustrados
NORMALLIFE

{ Una pelicuta de JOHN McNAUGHTON

n «Normal Life» se cuenta una historia
E de amor: la de Chris y Pam, y la de sus

suenos frustrados. Reflexion en clave
de cine negro sobre la fuerza de la pasion,
hasta llegar al robo e incluso al asesinato, so-
bre la insatisfaccion cotidiana, sobre la pose-
sion, sobre el sueno americano no cumplido,
sobre perdedores; dicen los créditos que es-
ta basada en hechos reales. Deudora de peli-
culas como «Bonnie & Clyde», «Easy Rider» o
«Thelma & Louise»; estéa interpretada por Lu-
ke Perry —uno de los guaperas de la serie
«Sensacion de Vivir=—y Ashley Judd —conoci-
da por su papel en «Smoke»-,
Que el director de «Normal Life» sea John Mc-
Naughton garantiza en las salas la presencia
de un buen numero de espectadores que con-
sideran a este cuarentén norteamericano un
objeto de culto. Todo se lo debe a la espe-
luznante «Henry: Retrato de un Asesino», un
filme cuya influencia impregna desde la exce-
lente «Tesis» hasta «Historias del Kronen» o
«Amerycan Psicho», y, en general, una amplia
gama de corrientes y manifestaciones cultu-
rales juveniles de los noventa, especialmente

@ e formatos de rock o de comic.
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HELLBENDER - KI LOMAX
PC CD  PCCI PC CD
Si introducis correctamente los ™) ebéis editar el fi- stos son los passwords para
codigos URAGORN, o en su chero de una parti- las fases de un nuevo juego
defecto, URQGONR, consegui- da salvada del juego, - protagonizado por los lemmings.
réis una novedosa y poderosisima con ayuda de un editor R= Circulo, T=Triangulo,
arma secreta, perfecta para aca- hexadecimal. C=Cuadrado, X=Cruz.

bar con todos los enemigos que Una vez hecho esto, el @ 2. RRRTXCRX

osen enfrentarse a vosotros. siguiente paso sera sus- 3. RXCTXRCC
‘ tituir la primera linea 4, CCXTRTCC

> que aparezca, que no . 5. CXTRXTXC
TINT'N EN EL 3 S debe ser muy distinta a: 6. RXRRRTXC
TIBET 0000 0000 0100 0000 0000 0000 0000 0000 0000 0000 7. CXCRRTXC
por la siguiente: - 8. RRXRXCXC

PC CD 0000 0000 0100 0000 0000 0000 FFFF FFFF FFFF 0000 9. RRTCXRTC

- Esto os reportara cantidades ingentes de recursos y de dinero, con las 10. TRRCXRTC

ara superar con facilidad par- © que construir cualguier edificio o unidad, de forma rapida. 11. XCCCXCTC

te de la complicada y apasio- 12, CCXCXCTE
nante aventura de este famosisi- o . 13. TRTXXTRC

14. RRRXXTRC
15. RCCXRXTC
16. TCXXRXTC
17. XXTTTRRC
18. CXRTTRRC
19. RTCTTCRC
20. TTXTTCRC
21. RCTRCCRR

mo personaje del cémic galo,

solamente deberéis introducir el M.A.X.
password “315", con lo que ten-

dréis un 22% del juego superado. m
Haced lo mismo, pero con “907",

y lo que habréis superado serd un Para conseguir ciertas
48%, es decir, casi la mitad.

mejoras en el juego,
solo tenéis que teclear los
codigos que siguen:

MAXAMMO: Municién al maximo.

MAXSURVEY: Muestra donde estan todos los recursos.

MAXSPY: Muestra la posicion de nuestros enemigos.
MAXSUPER: Aumenta el nivel de la unidad seleccionada, hasta 30.
MAXSTORAGE: Deja todas nuestras unidades al maximo de carga.

UAKE MISSION PACK 2:
ISSOLUTION OF ETERNITY

|

Para avanzar
por todos los

niveles del juego,

ABE'S ODDYSEE

PLAYSTATION

| mejor de los plataformas para la consola

de Sony también tiene sus propios trucos,
que ahora pasamos a relataros. Antes de ha-
cer las combinaciones, deberéis iluminar en el
menu principal la palabra "Opciones”;

Seleccion de nivel: ~sin necesidad de

En el menu principal, mantener apretado R1 y presionar abajo, derecha, izquierda, de- tener que reco-

recha, cuadrado, circulo, cuadrado, triangulo, circulo, cuadrado, derecha, izquierda. - rrerlo por comple-

Seleccion de pelicula: . to, entrad en la consola y escribid RxMy, donde “x”
En el mend principal, mantener apretado R1 y presionar arriba, izquierda, derecha, cua- = es el episodio, e “y" representa el nimero de nivel.
drado, circulo, triangulo, cuadrado, derecha, izquierda, arriba, derecha. El primero de ellos es RIM1 y el tltimo R2M8.
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| De 1.7 u-0MA2 2:  Des3Vige3D2Mba: ’MONITORES 05/2 Warp 4.0 AR, ]
| Ampl.a 2,1 Gb IDE CERO  Ampl. IMb Trident Virge-Trio 65+ 2.000  Goldstar 15" +18.000 CAJAS Zoom 33,6 @ |
Ampl.a2,5 Go IDEUDMAZ  + 4.000  N°§ Fx-Reality 332 +18.000  Goldstar 15" Multimedia +22.000 De Minitorre a Sobremesa CE + 6.700  Supra 33,6 externo ‘
Ampl. a 3,5 Gb IDE U-DMA2 +10.000  Mystigue-200 (4Mb) +19.000  samsung 15" SM500s +19.000 De Minitorre a Semitorre CE 4+ 8.600 US Robotics 33,6 interno +23.000°
| Ampl-a43 Gb DE U-DMAZ +16.500  Matrox Millenium Il (4Mb) +31.000  samsung 15" SM500b +26.000 De Minitorre a Torre CE +10.500 US Robotics 33,6 ext. Flash  +23.000
T —
— P 5
G R ATI S Conexion EEESEE KIT DE CONEXION A INTERNET " did
Infovia [ Conéctate durante 1 mes de forma gratuita, con todos los servicias y ‘antivirus

al comprar
cualquier equipo en tu

uiarte en su instalaci

sin limites de tiempo. Buzon de correo de 2 Mb, esFa:io Web
y la mayor velocidad que puedas imaginar. Este Kit

NeetMeeting, ComicChat, Mail, News, etc. y un completo asistente para

én. Cuenta también con un tutorial con t

informacién necesaria sobre Internet-Infovia y las respuestas a tadas

+18.000
+27.000

Goldstar 17"
Samsung 17" SM7(

! ersonal
incluye: Explorer,

/ARE m—
o bién l@ NYWAREl

tus preguntas.

——————

“olol2k1]781]




47.500

SOBREMESA
4800 DIRECT

4800 DPI.
Manual en castellano
2 afios de garantia

Toda la potenua
de una consola
de 32 bits en tu PC.

Zoom 33,6
2 AT AT Con estos modelos
alcanzard una
transmision de datos de
33.600 bps
con transmision de
datos ampliada.
Fax emisor-receptor
de 14.400 bps y
compatibilidad total
con modems de menor
velocidad.
Homologada por
la DGTel 5 ados de
garantia.

Supra Externo
33,6e V+

Un médem con el que accederd alas
redes a una velocidad de 33.600 bits
por segundo. Es 100% compatible
Hayes, Homologado por DGtel,

SOBREMESA
PROFI 9600

SCSI = Resolucion
de 600x1200

Con la compra
de cualquier

GRATIS
Conexion
a Internet
KIT de Conexion

US Robotic

Sportster

SOBREMESA 4800
JEWEL

SCS! » 4800 DPI
Incluye Controladora

ODEM |F==1)

57,6 kps mediante flashrom.

Incorpara, como todos los modelos de
la seccion, software de programas de

comunicacion. Homologado,

Modem de 33,6 bps actualizable hasta

Centro MAIL EN INTERNET
www.centromail.es

GRAVIS ANALOG
PRO

GRAVIS GRAVIS

‘ULTRASTRIKER BLACK GAME PAD
&
e s’
4.990 4.990 6.990 3.990 6.990
MEDIASTORM
EXCALIBUR PC MASTER PAD PHANTOM 2+ PHANTOM 2 PRO POWERSTATION
2.990 3.490 4.490 5.990
ROCRAMABLE pik”a‘!‘hn FRo
>
o g ieaa
1.995 2.990 15.995 28.990 13.990
THRUSTMASTER THRUSTMASTER THRUSTMASTER THRI.ISTMASTER THRUSTMASTER
A HIP - 16 TQS
25.990 24.990 24.990 24.990 12.990
THRUSTMASTER  THRUSTMASTER  VOLANTERTEDALES NGMAN WARRIOR
11 .990_ 10.990 12.490
SCANMATE COLOR VIDEO
DELUXE HIGHWAY TV
‘ Convierte tu PC en un
TV para ver tus
14.990 prugramas favuriios

+Encarta97
17.990

Kit FAMILY
CD 32 8X BLASTERKEYS
(Piano MIDI)

39.990

oEm: SN

Sound BLASTER

CABLE MID
MICROFONO 990
CABLE JOYSTICK DOBLE 1.990

PAGE LIVE *
EASY
PAINTER
Tableta domesuca
de dibujo |VidangJumeV
21.990  16.990
[]

omega

16 Plug & Play |
9.990

3.490

... Y toda una seleccionada oferta de componentes

« Pentium 430 HX {Triton 1) 16,990
« Pentium 430 TX 16.990
. Pqnliurn 430 TX (550 18.990
= INTEL 430 HX Tucson (en caja) 31.990
= INTEL Pra Venus (en caja) 44,990
CONTROLADORA
= [SA 2FDD/2HDD/25/IP/IG 2.490
= SCSI Adaptec 1505 ISA 9.490
» SCSI Adaptec 1522 ISA 14.490
= SC5| Adaptec 1542 I5A 32.990
« SCSI Adaptec 2940 PCl OEM 31.990
= SCSI Adaptec 2940 UW OEM 42.990
DISCO DURO
25.990
26.990
32.990
39.950
44.990
59.990

MIC!G EN CAJA

NTEL PENTIUM PR 109.990
= INTEL PENTIUM MMX FGG 7.990
. NTE PENTIU 49.990
= INTEL PENTIUM 233 9.990
. INTE!. PENTIUM Il 233 9.990
= |NTEL PENTIUM Il 266 123.990
= INTEL ?ENTIUM 11300 172.990
= AMD-K6 34.9
» AMD-Kb 233 {)EM 49.990
TECLADO
= Teclada Win95 2,990
« Teclado mecanico Win95 4.990
MEMORIA
= SIMM IMb 30 contactos 1.790
= SIMM 4Mb 72 contactos 2.190
= SIMM 4Mb 72 contactos EDO 1.790
= SIMM 8Mb 72 contactos 3.990
= SIMM 8Mb 72 contactos EDO 2.990
= SIMM 16Mb 72 contactos 7.490
= SIMM 16Mb 72 contactos EDO 6.490
= SIMM 32Mb 72 contactos 15.990

119

= SIMM 32Mb 72 contactos EDO 12 990
SDRAM

= DIMM 32M 16.990
= DIMM 64Mh SDRAM 39.990
= Memoria | Mb SVGA 40 ns 2,99
TARJETA GRAFICA SVGA BUS PCI
= Trident 9440 | Mb ampliable 4.490
= S3 TRIO 64 V+ con MPEG 5.490
= S3 Virge 3D 2 Mb EDO 6.990
= Matrox Mystique 220 4 Mb 25.990
= Matrox Milleniumlil 4Mb 39.990
« Matrox Milleniumll 8Mb 54.990
= Aceleradora Diamond Stealth Monster 3D 29.990
= Aceleradora Maxi Gamer 3D FX 29.990
= Aceleradora Matrox m3D 9.490
MONITOR
Todos reunen los mamentes requisitos:
0,28 reales, baja radiacion, no entrelazados,
sistema de aharro de energia.
» GOLDSTAR 14" MPR Il (Digital) 32.990
« GOLDSTAR 15" MPR II 54.990
= GOLDSTAR 15" Mummedla 59.990

Para tus pedidos telefo

PRECIOS VALIDOS HASTA EL 31/01/98 SALVO ERROR TIPOGRAFICO O FIN DE EXISTENCIAS. ESTOS PRECIOS ANULAN A LOS ANTERIORES

. SAMSUNG IS‘SMSODs
. SAMSUNG IS' SMSOOh

COLDSTAR 17" Autoscan
SAMSUN
. SAMSUNG 17" Glsi 0,26

CD ROM

= CREATIVE IDE 24X (OEM)
= GOLDSTAR IDE 24X

= TOSHIBA SCSI 16X

« CD-R Virgen Traxdata
DISQUETERA

= 3,5" 1,44 Mb
VENTILADOR

= Ventilador PENTIUM Cyrix/P 200
= Ventilador PENTIUM PRO
CAJA

= Minitorre

= Semitorre

JAZ SCSl interno
56.990
JAZ SCS| externo
74.990

ZIP externo
Paralelo

28.990

ZIP externo
SCsl

28.990
DISCO JAZ 1 GB
16.990

DISCO ZIP 100 Mb
2.690



NUEVOS CENTRO MAIL

Para incorporarte a nuestra red nacional

contacta con nuestro Departamento de Franguicias: 1f. (91) 380 28 92

ol

HERRAMIENTAS MICROSOFT
DE MICROSOFT PLUS_PARA OFFICE PARA  PACK HOME PKZIP
DESARROLLO PLUS! NINOS ESTUDIANTES ~ ESSENTIALS ~WINDOWS 2.50

PC 9.990

15.995‘ CD 4.895 CD 15.995 CD 19.900
KAI'S PHOTO KAI'S 5.0. PARA VOICE TYPE
POWER GO VIA VOICE V4.1

CD 4.895

ESTUDIANTES

SOAP WIN 95

’ T
- =
d

Gl Gl s ioate

CD 10.200

CD 8.995 CD 21. 990

CD 9.900

CD 9.900
COMANDANTE NORTON
NORTON GRAPHICS ANTIVIRUS PC TOOLS TOPWARE
5.0 DOS WORKS 3.01997 2.0 WIN. CA
<@ :

EST. GRAF.
HERCULES

ANIMALES
INCREIBLES

ESASTRE

D DESASTRE
CLIMATICO

ECOLOGICO

EL JOROBADO
DE NOTREDAME

CD 6.490

cD 6495 "D 5.990

CD 4. 900

CD 4.900
L. ANIMADO L. ANIMADO LOS MUPPETS
jIJEGA CON LS LA PESADILLATURCA ~ POCAHONTAS JOROBADO EN LA ISLA DEL
_ 'NOTRE DAME TESORO

“Ad ¢ |

CD 7.495
WALLACE

& cnomr

;) '
CD 6.490
TWINS
IN TROUBLE
=

CD 6.495

T. DE JUEGOS
EL REY LEON

k= 2 = A
CD 4.900 CD 4.900

MUSICA

CD 7.900

NODDY PINGU PIRATAS

CD 4.900

KIT INTERNET
MERIDIAN

Meridian te abre el camino para entrar a toda velocidad a Internet

ofreciéndote la mejor de las conexiones:

= Acceso a todos los servicios que ofrece Internet sin limite de
horas, buzon de correo de 2Mb, espacio Web personal para
que puedas ublicar tu propia pagina y te garantizamos la
memacahda de enlace para que puedas recorrer rapidamente
la Re
Este Kit incluye todo el software necesario para sacarle el
méximo partido a Internet:
Microsoft Internet explorer, Netmeeting, Comicchat, Microsoft
Mail, Microsoft News. Docenas de utilidades y versiones trial
de juegos como Monster truck y Close combat entre otros.
Y para ponértelo mas facil, un completo asistente que te
guzjaré paso a pasoc en la instalacién y resclverd todas tus

udas.

—_—
Kit de Conexion Internet

2=

CONEXION 3 MESES COMPLETO 2.900
CONEXION 3 MESES BASICO 2.000
CONEXION ANUAL BASICO 7.500
CONEXION ANUAL COMPLETO 9.900

ATLAS DEL
PEQUENO
AVENTURERO

e S0
SPequenio ®
Aventurero

ATLAS DEL
MUNDO

ATLAS MULT.
SALVAT

ATLAS MUNDIAL
INTERACTIVO
PLANETA 98

I ,— °cnrul
W n“‘ nd’IC'-

:....‘

€D 8.900

Tl

\ _-..—f
Atlas Mul_-

SALVAT |
CD 9.900

CD 4.950

COMO FUNCIONAN  DICC, DEL ESTUD.

LAS COSAS 2.0

DE LA LENG. ESP.

DINOSAURIOS

CD 7.900
EL CUERPO

HUMANO 2 0

GallerY

CD 7.900
EL ESQUELETO
3D

CD 4.200
ENC. DE LA
NATURALEZA

1
| ﬁf‘ aec:,“;.ﬂ.c o

CD 8.900

GRAN DICC.
DE LA LENGUA

neﬂi“;; ","gu:lﬂ'

CD 8.900
ENCARTA' 97

ATLAS MUNDIAL

CD 9.900
ENC. DE LOS

INVENTOS SALVAT

{xm;dumq
S ALVA Tl

CD 9.900

GUIA
DEL SEXO

Diccjonario
estudiante
t_-an‘-'amu

CD 4.990

ENCARTA' 98
CASTELLANO

ENCARTA 98

CD 18.990

Y DEL UNIVERSO

I:\\'ﬂr\k.‘hl
Espacm

mem
% —

CD 8.900
GUIA MEDICA
PARA LA FAMILIA  ARTE SALVAT

M of |
lGUiA |)1| l

E}roaui
Guia“=
fM; L

CD 7.900 CD 8. 900
ENC. BASICA MULT. ENC. DE
LAROUSSE LA CIENCIA
u.anousse EJ
b ( il NC1

mul nmedua

K

..'ST | <
AR |

(Lci -|"-nf|\

CD 11.990
ENC, DEL ESPACIO ENC. INTERACTWA ENC. MULTIMEDIA\

98 PLA

CD 8.900

CD 4.950
HISTORIA DEL

Encicloped
et
SALVAT

CD 14.900

HISTORIA
DEL MUNDO

UﬁT.Pl‘.E%
) 2]

/ . ./

'gE m“' co,.é ! i -‘%Eur" 1 F
Red perfes \ Siora n'rf‘_%_(f,_i o
-- e
CD 19.500 CD 8.900 CD 8.900 CD 8.900
Mi PRIMER VISUAL DICC. \
LA TIERRA DICCIONARIO TU COCINA MULTIMEDIA
\f er a LAROUSSE b
i‘ 4]3&:1:‘1:-' 2 ;
i Y &
% % '
e s 1
CD 4.900 CD 4.990 CD 6.990 \
LA EDAD DE LA OBRA LA OBRA
| orO DEL POP DE GOYA DE :
ESPANOL VELAZQUEZ \
CD 4.445 CD 4.450 CD 4.450

=gz TALK, TO ME
atéc “le INGLES
N /| AVANZADO

F T At 8.990

INTERMEDIO
7.990

k_

TALK TO |
ME FRANCES

AVANZADO
8.990
INTERMEDIO
7.990
| PRINCIPIANTE
6.990

TALK TO |
ME ALEMAN
AVANZADO
8.990
INTERMEDIO
7.990
PRINCIPIANTE

6.990 \

PRECIOS VALIDOS HASTA EL 31/01/98 SALVO ERROR TIPOGRAFICO O FIN DE EXISTENCIAS Y ANULAN LOS ANTERIORES



A 4 O e P B Centro MAIL EN INTERNET
ATt www.centromall.es

aventuras
graficas

CD 7.495

BUD TUCKER IN CRUSADER-NO
DROUELE TROUEGLE EUR REMORSE

CD 6.495
EXCALIBUR
AD

| oFERTA - 4 v b ¥ 4 | ol S GMB s = b Gt ) P oFERT, '
VOA % X ) e | - = : 4
CD 7.495 -:D 2495 o ¥ i CD 7.495 €D 2,990

FLIGHT OF
_AMAZON QU HARVES TSR

CD 7.495
LITTLE BIG

,4EMESIS

386, 6. ;36
OFERT,y S Mb
€D 2,495 By N ""~"

RIVEN (MYST g SHERLOCK
ONTINUA OMET _HOLMESIL

CD 6.495

VIRTUAL
SENNGFIELD
g3




apocalypsg

g
rol = mesa

estrate

486, 8 Mb, 486,8 Mb,
SVGA SVGA

3D ULTRA

_BALLS OF STEEL

g |
e

£

. 7 486,
"OFERT OFERT, @ET @
_€D 1,995 [ CD 1.990 SE= o —coRE—
CIVIL WAR
—(WHITE LABEL)
N
- T Lo g @
: = . ;R CAESART] |y S B | A1
e POFERTA amb L B
P y & .7 J . 5 | v v __
CD 6.495 T : CD 2.995 _gmhiila i TR €D 1.990
CLOSE COMBAT 2: COMMAND & CONQUER:
ARl ONQUER RED ALERT DARK COLONY

SERET N

CD 7.495
HARV%ST OF HEROES OF
0 BUCHT % M

o - . : 4
D 6.495 7 r : CD 6.995

LA SOMBRA LAS GRANDES BATALLAS
ACTICA INCUEATION __SOBRERIVA DE ALE JANDRO MA
1 A x 1
IMPERIUM [ = [ K7
GAIACTICA .

CD 7.495 s T 3.585 ‘ p CD 7.995

CD CONS.
MZOF —_MONOPOLY (‘ .:‘ Y;L!:L&'z%s ! OFFEN ":& ! | " FANEH
R ~ E S B ElR - ERSeE o el
' ‘ ' G| . - N . - T GENERAL

CD CONSs.

STAR WARS
SEVEN KINGDOMS MONOPOLY

000 _

™ ~
s Ks
ifl] 3

LH

" s 1l OFERTA 1 PIHY “OFERTA
B / ; . z B = L a2
D 7.49 CD CONSs. 3 CD; 2933 CD 8.495 et

X:COM TERROR
EEP

THEME HOSPITAL ME PARK VIRTUAL POOL 2 WARCRAFT Il

386
¥ OFERTA AMb
& Co 1.995 SN

o | Siib “OFERTA
LTS 1A &

3 o : i
CD 6.495 L . e CD 6.495 €D 2.995




TENEMOS MUCHOS JUEGOS PARA TI
A LOS MEJORES PRECIOS

ivos
lucha

deport

ADD-ONS FOR

iiiiin PRIX

1l
a ??H '1

| e——— o\ . =5 N e - =i 8l
CD 3.895 - CD 6.495 « CD 4.895

DESTRUCTION F1 RACING | FIFA SOCCER
R i X Il ATAL R _MANAGE| K

F"-"ll 5

EDCcEr A Nnr.r:

CD 8.495

GRIPPED OFF-ROAD INTERNATIONAL RALLY
RACIN RA 9 CHAMPIONSHIP

cb 5.795 5 “CD 5. . cche e CD 8.495 79 €D 6.495
MORTAL KOMBAT g | NBA JAM 155 3 NEED FOR
R ASCAR RACH _ EXTBE K NA D D S,

TOTERTA .
CD 1.995 _sihice CD 4.975
RALLY CHAMPIONSHIP
OLDEN

SFERTA . 8 [ L= g @ ‘ OFERTA .- ; = 3 y OFERTA :
L €0 1990 il : . /:DZSBO - CD  6.495 b 7465 ",:nzsso .

SPEEDBOAT
ATTACK GT

.‘/gnis'n‘
CD 3.950 €D 1.995

\OCL‘. PANTALLA #ax DEPORTIVO Zan: DIVULCACION EDUCATIVO g FROTICO
) e IR P



[9[/0[2[[1]7»[1[/8 «1[/9] Para tus pedidos telefonicos

|incluido

arcade

plataformas

| CHASM

THE RIFT

CD 5.495 CD 5.995
| DUKEN NUKEM 3D EXTRA LEVELS EXTRA LEVELS
(KIXX DUKE NUKEM 3D E| QUAKE

IGTRE UK

OFERTA
€D 1.995%

CD 6.495 : CD 5.795

MEN IN BLACK I = NO RESPECT

No
RSP LGT
- ‘-,»._‘

SPEAR &
oFE'R‘n.\ CTRIME,_ i
= e ™ = e
SIYas CD 5.795 CD 6.495

REALMS OF THE [ REBEL
HAUNTING ASSA 1

- PR S 56, ¥ 36, 10— B,
ERTa : Wl | : £ ofER A P
€D 2.990 Ssvea - b 2495 VGA

CD 6.495
THE CROW:
QF A L

AAAhbLALALLAAAAAALAALCAASIEL,




CD 7.495

1944 ACROSS
THE RHINE

CD 4.895

EXTRA SCENERIES
FLI \TOR

6881 HUNTER
Kl R

CD 7.495
AIRLINE
ULATO!

CD 6.495
F-16 FIGHTING
FALCON

cD CONS

| _SUPER EF 2000

] @ |

=
|- DFERT,
& CD 2.990

PACK 5 FOOT 10
PAK COLLECTION

D 3.995

www.centromail.es

SPACE PIRATES

EL MEJOR SOFTWARE
AL MEJOR PRECIO ;VISITANOS!.

CD 7.495

ACES OF THE ACES OVER
: PACIF] = = ROPE

“AGES
FUROPE

:74
CD 1.995

CD 7.495
FLIGHT MAGIC (ADD
ONS EL[_Gle SIM)

JOINT STRIKER

CD 7.495

CB 7 995

US NAVY FIGHTERS 97

orEu-rA - [SMb B |
Cp 2,455 inil Sy T

SPACE SHUTTLE

CcD 7 495

ADVANCED
ACTICAL FIGHTER

CD 1.495

FLIGHT
UNLIMITED.

CcD 7.995
PRIVATEER 2: THE
DAR

X-WING VS TIE
FIGHTER

UPSIDE TOWN




1%2]
Q
(5}
g
alin c]mdc

1 CYBER POLICE
2 KING QUEST VI
3 LOS JUSTICIEROS

CD 2.995

BENEALTH STEEL SKY
& CANNON FODDER

156,.

4 Mb, YGA
“OFERTq
CD 2.995

LUCASARTS ARCHIVES

VOL.2

REBEL ASSALLY
FE J.ASSAUL; (]

E)-\Etk FORCES SUPER
SAMPLER EDITION
MAKING MACIC

E

486, 8 Mb, SWCA

- 265,
1 Mb. VGA

285,
1 b, VCA

"_E

ANTHOLOGY

MISTERY HOUSE
THEWIZARD AND

THE PRINCESS
L‘ ‘:OJAS'IER&!)
M%’S QUES‘H 2
ﬂE({)FG LS
HECRUE

THE DM‘R UF
AMON RA . ETI

TED

S Y.

€D 6.995 5us sick

5 ;Como. 5e¢71h'zar

Llamaal 902 17 18 19
de Lunes a Viernes
de 10.30h a 20h,
v los Sdbados de 10.30h a 14h.
Nuestro personal del Servicio de
Atencidn al Cliente te facilitard la
realizacion de tus pedidos y te
resolvera cualquier duda que tengas
sobre precios, caracteristicas o
disponibilidad de los productos.

E=§

FAX T Disponible a cualquier hora
todos los dias de la

semana. Rellena el cupon y envialo

con todos sus datos al niamero

de fax: (91) 380 34 49

© |EX I i« il T G [T

Tambien en internet : www.centromail.es

I KICK OFF 97
2 TENNIS ELBOW
3' NASCAR RACING 2

CD 2.995

KING'S QUEST COI.LECT

KING QUE
Kt DSOU‘STS
RING'S CUEST 6

|
186, 4 b, VGA
CD 5.995

MEGARACE
& BLOODNET
F 4 A =

| MEGARACE
2 BLOODNET

(A,

388,
4 b, VCA
£ oFER‘rq

€D 1.995

P. GOI.DEN COLLECTION V.2

STEEL PRANTERS

TRANSPORT TYCOON

F-14 FLEET DEFENDER

USS TICONDERDGA

FIELDS OF GLORY
ALY

AL UNSER JR

SUEWAR 2050

10 WARRIORS

TED

488, ¢ Mb, VCa

-

[is- :
CD 6.995
POLICE QUEST COLLECTION

Sumergete en 4
emocianantes
operaciones policiacas
absolutamente
realistas, Diseniado con
la colaboracion de
Daryl . Gates, Jefe de
[»ollua e la ciudad de
os Angeles. |
Emocidn, acclon
y entrelenimiento!

NED

A

CD 5.475 385, 4 Mb, VCA
SPACE QUFST COLLECTION

| SPACE QUEST !

* 2 SPACE QUEST I
3 EFAL!(}LESHI

| 4 SPACEGUEST

| § e biery

"""  NED

386, 4 Mb, VCA

CD 5.475

Tu pedido de forma sencilla

A
M Escribe tus datos
personales detallados y_
los productos solicitados en el cupon
y envialo a la direccion indicada
en el mismo.

También puedes realizar
1 pedido a través de Internet.
Conéctate con nosotros v realiza
comodamente tus pedidos:
pedidos@centromail.es

II Actualmente, todos nuestros

# @ envios se realizan Contra
Reembolso. No envies dinero ahora.
£l pago, en metdlico, deberas
realizarlo al recibir el producto.

1244 ACROSS THERHINE |

LARRY COLLECTION

LARRY |
LARRY 2
LARRY 3
LARRY 5
LARRY &

e
385, 4 b, VCA

CD 5.995

i —

PACK AIR COMBAT CLASSICS

5 :
'HFiR FiX 'ST lEOLE

ol

286, 1 Mb,VGA

CD 2.495

MEGAPACK VOI. 7

sD IJLTR»ink.,\LL(

A"IH\\'OEUJ M

4 ROAD RASHS
CREATURE SHOCK

u. 5 ‘IM\' FICHTERS

WIS §|ON FD?'
CYBERSTORM
A10 CUBA

10 HEROES OF
M(‘HTGNC\C

o

CD 8.990

GSE.HJIL\C»"

QUEST FOR GLORY COLL.

I QUEST FOR CLOY |
¥ il

DED

485, B Wb, VCA

CD 5.475
WITCHAVEN Il / HEROES
N MIGH

d2 Jronfist que dura
ya 25 afis

AE

436, B Mb, SVGA

CD 2.995

w ; Como recibir tu
pedido?

El coste de este servicio

-en el que esta incluido también el

embalaje, y el seguro- es:

» Espana peninsular
= Baleares

Ii} Con plazos de entrega

entre 10 v 15 dias,
deberas recogerlo en la Oficina de
Correos que el cartero te indigue en
¢l aviso que deje en tu buzon. Ef coste
de estos envios es de 400 pta. para
Espafia y 1.000 pta, para la U.E.

Lunes a Viernes
de 10.30h a 20h

abados
de 10.30ha 14k,

750 pta.
1.000 pta.

conocer tu

Ven a

ALICANTE
= <! &

PADRE MARIANA. 24
TEL 5143958

ARCELONA
LU,

CARRER DE PRU CLARIS, 97
TEL 4126310

Sabadell BARCELONA
s

Benidorm ALICANTE
ST

DELDS 5.2,
[ rusml Jl.PlIll TELE 310

LIRDNE:

ARCEI.ONA

Elche ALICANTE

BLhr

cmmm SAN!‘

ARGENTINA

Presentando esta'revista obtendras en Centro MAIL “Buenos Aires un 10%
de descuento en todas tus compras en efectivo sobre los precios vigentes.

CENTRO

ALMERIA

=
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rofundas reflexiones se le presentan al lec-

tor Alejandro Pérez, de Bilbao, en lo re-

ferente al tema del precio del software, y si
eso afecta favorable o desfavorablemente a la pi-
rateria. Este mes, comparte sus pensamientos con
todos nosotros:

“No recuerdo haber tenido juegos piratas en mi
ordenador, pero conozco a mucha gente que si
—;todos?—. En la actualidad —me consta—, estd de
moda adquirir de misteriosas fuentes juegos reco-
pilados en CD, quee los usuarios instalan en sus
discos duros, o simplemente copian a otro CD,

didas a munuuucha gente —el rollo de siempre—.

Pero aqui me llega una pregunta:

¢ Cémo caleulan las empresas de software esas
pérdidas? Miles de millones son muchos miflones,
quizd sean los estadisticos capaces de contar to-
dos los juegos piratas que existen e ir sumando los
precios. Pero si es asi, se les escapa un dato rele-
vante: es MUY posible que una persona que ha
adguirido muchos o todos los juegos graiis, jamds
tuviera en mente gastarse mds de cero pesetas en
ellos. Me explico: el seiior X, ve en Micromania
el juego Y, le parece interesante, hasta que ve en
las pdginas de Mail, que vale ;;9.990 ptas!! El se-
jior X no es tan seflor como para tener un sueldo y
la paga de sus padres no llega ni a la quinta parte.
Jamds se gastaria esa burrada por él, y se olvida

/ rd
:QUE He HeCHo yO PaRa MeReCeR EsTo?

por completo del tema.

Pasan los meses v llega a sus manos un CD co-
piado con, casualmente, el dichoso juego 'Y, sin
dudarlo, lo instala y realmente lo disfruta gratis.
JSe puede considerar una pérdida? ; Para quién?
Si el seiior X no hubiera encontrado el juego pira-
teado, tampoco lo habria comprado, y la empresa
distribuidora habria tenido exactamente las mis-
mas ventas.

Desde luego, no descarto que una —pequeiia— par-
te de las veces alguien busque ese juego exacta-
mente, y no lo compre por haber encontrado una
version pirata, pero... las cifras de pérdidas des-
cenderian un monton y con toda seguridad esta
persona gastaria el dinero ahorrado con tanto

Humor

por Ventura y Nieto

X

ZAST QUE
COMPRASTE ESA
TORRE EN

ITALIA?

Humo

os salones recreativos sufrieron

una de las mayores revoluciones

de su corta historia. ;Quién no re-
cuerda esa pareja a bordo de su flaman-
te Ferrari? «Qut Run», aquella maravilla de
Sega, supuso uno de los mayores retos
de los jovenes de la época.
Tampoco podemos olvidarnos de la se-
gunda parte de un juego historico: «Trap
Door». Por Ultimo, juegos como «Phan-
tom Club», «Yogi Bear» 0 «Goody», de la
desaparecida Opera, completaban aquel
numero de Febrero de 1.988.

VENTURA*97




esfuerzo para este juego en otro por el que esté \
interesado... sencillamente.

¢Solucion? Creo que ninguna, si olvidamos la
polémica y discutida idea de bajar los precios,
como los de Topware o Dinamic. Entre otras co-

sas, tendriamos que estar menos tiempo aho-
rrando y no daria tiempo a los hackers/crackers

a repartir y extender sus versiones..."

(Serd la solucién que nos expone Alejandro la
que todos deberfan seguir? ;Es ésta una postura
un tanto extremista? Vuestras opiniones a:

MICROMANIA

C/ De Los Ciruelos, 4. San Sebastidn de los Reyes.
28700 Madrid.

No olvidéis indicar en el sobre la resefa

EL SECTOR CRITICO.

También podéis mandar un e-mail al siguiente buzén:

sectorcritico.micromania@hobbypress.es

/

FORMIDABLE. ..

aun que la aventura grafica «Hollywood M

realizada integramente en nuestro pais por la compania Péndulo Stu
dios y distribuida por Dinamic Multimedia, y que nos traslada a un di-
vertido mundo donde los monstruos de las peliculas son reales y tie
nen sus problemas y alegrias, tenga el apoyo de uno de los grupos con

mas exito en el panorama actual
A modo de

Exclusivamente para «Hollywood Monst

1sters», la cual ha sido

0s daremos los titulos de algunas de sus composi
Ella es un Volcan”, “Sildavia”, "Hombre Lobo en Paris”, “Al Es-
| Edén”... ;Sencillo no? Exactamente: La Union.

aste grupo ha creado una

personas habran sufrido durante estas
navidades, la tediosa y lenta espera
necesaria para bajarse de Internet la
demo del esperado «Quake lIn?

c, : consola vera
reforzada su imagen ante el publico
comprador, despues de la dura e
intensa campana navidena?

acual e o ° sera el
juego que mas le pediran los nifios
espanoles a Melchor, Gaspar y
Baltasar?

afectara al
mundillo informatico la tan temida por
todos cuesta de Enero?

De todos es sabido que estas fechas son
especialmente propicias para el consumao
desmesurado. Las companias son conscien-
tes de elloy podrian poner a la venta multitud
de juegos de calidad, cuanto menas, dudosa.
Pero este mes hemos podido comprobar co-
mo la inmensa mayoria de los titulos, salvando
las [6gicas excepciones, poseen una calidad
destacable. Esto siempre es de agradecer por
parte de los usuarios, ya que, al'fin y al cabo,
todos compramos software de vez en cuando.
St el liston de calidad sigue subiende come en
las ultimas fechas no sabemos hasta donde va-
mos a llegar...

PUBLICIDAD

e manera tan singular y apetitosa nos ha sido presentada la
segunda parte de ese tan peculiar megajuego para PlayStation
«Crash Bandicoot».
Las nuevas aventuras de este simpéatico y marchoso lobo marsupial
nos llegaron a la redaccion en una caja de madera, con el logo del
juego impreso en la parte superior e incluyendo en su interior, cuatro
apetitosas manzanas rojas que, tras hacer la foto pertinente, despe-
chamos muy a gusto todos los integrantes de la redaccion de Micro-

cancion que ambientara ciertos momentos de la aventura y las se-

cuencias de créedito.

Sin duda, una gran iniciativa que esperamos que muchos otros tomen

como ‘.,‘](:‘lHlJlU

LAMENTABLE. . .

... que

mania. Incluso uno de los
mas glotones no pudo es-
| perar y por eso una de las
| piezas de fruta presenta un
| profundo mordisco.

Se nota mucho cuando a
una compania le interesa un
titulo, primero, por la cober-
tura publicitaria, y segundo,
por los regalos y detalles,
en este caso nutritivo, que
de vez en cuando se dejan
caer por la editorial. Nues-
tro mas sincero agradeci-
miento. jNAM!
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Este mes

ponemos

el mundo e

Aprovéchate de esta oferta - hay existencias
limitadas. Envianos tu solicitud de suscripcidn o
renovacién 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 84 19 6 (91) 654 72 18.
Si te es mds cdmodo, también puedes enviarnos el
cupén por Fax al ndmere (91) 654 58 72 o
contactarnos por mddem a través de |bertex en

"HOBBYTEX# por el 032.

PROMOCION VALIDA HASTA PUBLICACION DE
OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A.

SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR
ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO

Y TODO POR

7.140 Pesetas

(12 ndmeros x 595 Pesetas)

i Joystick analdgico o control pad digital?. Td eliges.

s, Qué prefieres?

W PC ANALOG JOYSTICK Funsoft

Joystick analdgico para PC, con
4 botones de accidn rdpida, ejes
de ajuste X/Y, control de
acelerador rotativo, palanca de
vuelo ergonémica, control de
aceleracidn. Para juegos de 2 y
4 botones. Incluye software de
calibrado. (Conexién 15 pines)
IDEAL PARA SIMULADORES.

W PC CONTROL PAD Funsoft

Control Pad digital para PC, con
botén de autodisparo
independiente, 2 botones-gatillo,
6 botones de disparo, interruptor
multidireccional de 8
direcciones. (Conexién 15 pines)
PERFECTO PARA ARCADES.

AHORA AL SUSCRIBIRTE A
MICROMANIA POR UN ANO:

M Te regalamos uno de estos 2

estupendos periféricos de
Funsoft, que en las tiendas
cuestan entre 4.000 y 6.000
pesetas (depende del modelo)

M Recibirds cémodamente por

correo los préximos 12 niimeros de
Micromania y sus 12 CD-ROMs.

M Te aseguras que aunque el

ejemplar se agote, td tienes tu
revista reservada.

B Los nimeros extras, que son
mds caros, te costardn igual.
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