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ESPECIAL
JUEGOS 3D

Dado el gran aluvién que
parece que se presenta en
un futuro cercano, muy
cercano, hemos querido
traeros a estas paginas un
reportaje especial con los mas
importantes titulos en preparacion.
Titulos como «Unreal», «Thief», «Sin»,
«Prey» y muchos mas vienen a este
informe para desvelaros todos las
maravillas que prometen.

90 MEGAJUEGO

18

OUTCAST

Segunda parte de la serie de articulos
destinados a ofreceros el desarrolio
paso a paso que estd teniendo
«Outcast», uno de los proyectos mas
ambiciosos de Ocean e Infogrames.
Este mes le toca el turno a
comentaros como es el mundo donde
se va a desarrollar todo ese alarde
tecnoldgico: Adelpha.

L

FORSAKEN

Uno de los mejores arcades 3D, si no
el mejor, viene a estas paginas para
poneros al dia de todos sus pros y sus
contras. Pasad las paginas, mirad y
sorprendeos de la calidad y jugabilidad
de este programa de Probe.

special, cuando menos, puede
considerarse este nuevo nume-
ro de vuestra revista de juegos
favorita.Primero, por el suple-
mento de 32 paginas dedicado
a Infogrames, en el que conta-
mos todas las novedades de la prospera
compaiia, y que incluye informacion sobre
juegos como «Hexplore», «Mission Impossi-
ble», «Qutcast», y un largo etcétera que no
podéis dejar de leer. A eso hay que aiadir el
esperado Megajuego del mes, «Forsakens,
nuestro titulo de portada, —considerado co-
mo el mejor arcade del momento-. Ademas,
hemos preparado un gran nimero de repor-
tajes, entre los que destacan el que recoge
toda la informacidn sobre los nuevos juegos
3D vy el dedicado a los juegos on-line, para
que aprendais lo mucho que nos podemos
divertir en la red de redes. Dos informes es-
peciales sobre Interactive Magic y System
3y los proximos lanzamientos de estas sin-
gulares compafiias, cierran este breve re-
paso al contenido de este numero extra.
Como siempre, las secciones habituales no
pueden faltar a su cita, y como prueba de
ello os traemos un destripe de «Jedi Knight»,
en el gue desvelamos todos los secretos de
una de las mas sobresalientes producciones
de LucasArts, o la seccion de Punto de Mira
con juegos como «Incoming», «Mysteries of
the Syth», 0 «Formula 1 97>,
Tampoco queremos dejar de hacer alusion a
los cambios realizados en las secciones de
Maniacos del Calabozo, El Club de la Aven-
tura y Escuela de Estrategas, con el fin de
renovar las mismas y dotarlas de nuevos
apartados que esperamos os gusten.
Ademas, este mes, junto con Micromania,
el segundo ejemplar de El Gran Libro de los
Trucos, con soluciones, guias y los codigos
y passwords mas interesantes de los prin-
cipales juegos del momento.
Por si fuera poco, dos CDs, uno con las mas
actuales demos del mercado, y el otro un
especial con una aplicacion exclusiva sobre
la compafiia Westwood, ponen la guinda a
un increible y especial nimero, que seguro
dard mucho de qué hablar.
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DEMOS

HEXPLORE

s encontrdis en el ano 1.000

de nuestra era, en un mundo
hostil donde el peligro acecha en to-
do momento. Debéis encontrar un
antiguo manuscrito llamado “El Li-
bro de Hexplore”, el cual os revela-
ra la localizacion exacta del Jardin
del Edén. Este es el argumento de
«Hexplore», una gran aventura llena
de accion en la que podréis contro-
lar hasta cuatro personajes. Pese a
que en un principio puede parecer
complicado el manejar tal cantidad
de protagonistas, con un poco de
practica comprobaréis que no es
asi. Probad la demo y disfrutad una
de las mejores aventuras.

MOTORHEAD

V ive la velocidad en estado puro
con «MotorHead». Al volante de

los coches méas avanzados, podréis

U. S. MARSHALS

am Gerard, jefe de la policia
S judicial americana, se enfren-
ta a un nuevo caso en el que debe
de atrapar a un despiadado asesi-
no, interpretado por Wesley Sni-
pes. Gerard, papel con el que
Tommy Lee Jones fue galardona-
do con un Oscar en la pelicula «El
Fugitivo», estara al cargo de un

realizar increibles derrapajes por
las calles de ciudades futuristas. La
facilidad de manejo de los vehiculos
hace que la velocidad sea el ingre-
diente principal de este juego.
iPisad el acelerador y demostrad
que sois los mejores pilotos!

INCOMING

a Tierra corre un grave peligro
de invasion por parte de seres
alienigenas, por lo gue los gobier-
nos del mundo han unido sus fuer-
zas. El primer paso ha sido destinar
los fondos dedicados a los progra-

' mas espaciales a la construccion

de las “Instalaciones de deteccion
y seguimiento de anomalias” (ADA-
TA). Pero los alienigenas han detec-
tado estas actividades.

Vuestro objetivo sera el defender
vuestra base asi como destruir cuak
quier asentamiento extraterrestre
detectado. Para ello contaréis con

magnifico equipo de ayudantes y
contaréa con la colaboracion de un
engreido agente del gobierno, en-
carnado por Robert Downey Jr.

distintos tipos de armamento; un
cafén, un helicoptero, una nave de
superficie y una aeronave.

SHANGHAI:
DYNASTY

s presentamos un clasico de
las méaquinas recreativas re-
convertido para PC. En esta demo
podréis disfrutar de cuatro juegos
de tablero genuinamente orientales.

GOLF PRO

| golf es uno de los deportes

que mas auge esta teniendo en
estos Ultimos afios. Prueba de ello
es el gran interés que estan mos-
trando por él las compafiias de jue-
gos para PC. Esto produce que la
calidad vaya en aumento con la apa-
ricion de nuevos fitulos.
«Golf Pro», viene acompafiado ade-
mas de innovaciones en cuanto a

La caza del fugitive ha comenza-
do. Disfrutaréis con las especta-
culares escenas de accion de es-
ta pelicula.

su control. Con el nuevo sistema
Mouse Drive, utilizaréis el raton co-
mo si se tratara de un palo de golf,
pudiendo incluso dar efectos a la
bola. Los acertados comentarios
de un gran jugador espafiol, como
es Javier Pinedo, os serviran de
ayuda a lo largo de los dos hoyos
del campo de St. Mellion Internatio-
nal que se incluyen en la demo.

STREETS
OF SIM CITY

| programa «Sim City» se con-

virtio en un clasico desde su
aparicion. Ahora Maxis os da la po-
sibilidad de introduciros en vuestras
ciudades. Como veréis, no les falta
ningun detalle, jincluso podréis ver
el tren! Pero lo que os puede pare-
cer una ciudad tranquila, donde el
Unico pasatiempo es el pasear por
sus calles, os sorprendera el com-
probar todo lo contrario. Al volante

AL ROJO VIVO

n nifo superdotado de nueve
U anos ha conseguido descifrar
un codigo ultrasecreto del gobier-
no norteamericano. La vida del
chaval corre ahora un gran peligro
y un agente especial del gobierno,
interpretado por el archiconocido
Bruce Willis, se encarga de prote-
gerle para que no le pase nada.
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SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO

Para cualquier duca sobre el CD podéis poneros en contacto con nosotros, de lunes a viernes,
de 10 a2y de 4 a 8 de la tarde, llamando al teléfono (91) 653 73 17.
0s rogamos que, en la medida de lo posible, lo hagais frente al ordenador, y con éste encendido.

de un coche armado con ametralla- m M U L T I M E D I A

doras y misiles, circularéis por ave-

s ae v 3s MEDIEVILLE NIVELES DE «QUAKE
haceros papilla.

n un mundo de pesadilla, un caballero lucha por qui tenéis 100 nuevos niveles para el fabuloso
CASTROL HONDA E su supervivencia, enfrentandose a los monstruos programa de id Software, «Quake», con los que
SUPERB'KE mas horribles jamés imaginados. Con sus armas y po-  seguro vais a disfrutar de lo lindo. Entre ellos, podréis

deres magicos encontrar niveles para
trataré de defen-  deathmach y para un
der su vida. solo jugador, con lo que
Os presentamos el aburrimiento sera al-
el espectacular  go de lo que estaréis a
juego para Play-  salvo..., menos de los
Station, del que  enemigos, claro.

muy pronto po-  Los encontraréis en el di-
dréis disfrutar. rectorio NIVELES del CD.

CD-ROM ESPECIAL WESTWOOD STUDIOS

| mundo de las motos cuenta

con distintas competiciones
que atraen a un gran nimero de afi-
cionados. Entre ellas esta el Mun-
dial de Superbikes, motos de ma-
yor cilindrada que las del Mundial de
Motociclismo. Prueba de la impor-
tancia de esta competicion, es la
participacion de grandes pilotos,
como John Kocinski.
Alos mandos de una Honda RC45,
debéis demostrar vuestras habilida-

des para lograr vencer a los piloto. in lugar a dudas, Westwood Studios es una de las
Un error puede haceros perder factorias informaticas mas potentes del momento.
esas centésimas de segundo que El software que sale de sus maquinas es el mas rompe-
0s haran falta para ganar. dor y el mas avanzado. Por esta razon nos desplaza-

mos hasta su cuartel general para poder producir el CD-
ROM que os presentamos. ;Os suena de algo «Blade
Runner», «Lands of Lore 2: Guardians of Destiny», 0 «So-
le Survivor»? Seguro que si. Ahora vais a poder ver vi-
deos de los mismos, obtener pantallas o conocer, de
primera mano, la opinion de sus programadores. Micro-
mania estvo con ellos y os lo cuenta todo...

3 www.centromail.es
~* Recorta y rellena los datusdaesiscupbn
-a visita y Centro MAIL y presenta este cupon ol realizar la compra. de m; ;uegos favoritos.
dad, envianos este cupan junfo con u.
e Hormigueras, 124, ptal 5 - 5°F « 28031 drid
_Jaile hurernos llegar por transporte urgente [Espuiin Peninsular + 750 plas, Baleares. 1.000 plos)

TELEFONO.....].. N CLIENTE..
NUEVOCLIENTE U0

f':"Tus pedldos tamblen por fax. (9]) 380 34 49




RELOJES DE ALTO
RIESGO

asio, oficial-

mente, ha

sacado al
mercado espa-
nol su ultima li-
nea de relojes,
[lamadas
G-Shock vy
Baby-G.
Las presta-
ciones que
ofrecen, se-
gun los diver-
sos  modelos
gue tiene cada Ii-
nea, son Sensores
de presion, de tem-
peratura, de altitud, tra-
ductor de cédigo morse,

alarma, base de datos viales, agenda telefonica, re-
sistencia al agua hasta 200 metros de profundidad,
y un largo etcétera. Ademas, guardan unas lineas
de diseno muy modernas, y estan basados en una

estructura antigolpes de uretano.

Si sois de los que os gustan los deportes donde
constantemente hay que estar informado y dispo-
ner de esa informacion, deportes de riesgo, de
montana, éstas nuevas gamas de relojes Casio 0s

haran las delicias.

Mas informacion: Forum Electronics, S. A.
(91-729-11-22)

TEMBLORES EN [[®

a compaiiia fabricante de hardwa-
I I re SpectraVideo, acaba de dise-

fiar y producir una nueva version
del Rumble Pack para la consola Nintendo
64. Su nombre es Vibration, y sus innova-
ciones mas sobresalientes, con respecto
del anterior son, la primera y mas impor-
tante, que funcionara con todos los juegos,
estén o no optimizados para activar dicho
hardware; y segunda, que en sus versiones
méas avanzadas, dispondra de una tarjeta
de memoria para grabar las partidas de
nuestros juegos favoritos. .
Las tres versiones del Vibration son:
JT393 Vibration Pack: El estandar, sin
tarjeta de memoria.
JT394 Vibration

caracteristicas principales se encuentran el
precio asequible que tiene en sus dos ver-
siones, la normal y la pro y su gran fiabili-
dad en el manejo, practicamente superior
a la del mando original.

Las caracteristicas del Trident Pad son:
controlador digital y analégico, cursor oc-
todireccional, stick analdgico 3D, nueve bo-
tones de fuego, entradas para Rumble Pack
y para memoria, y esta disponible en colo-
res gris, azul, amarillo y rojo

En cuanto a la Trident Pro Pad: igual que la
anterior y ademas, auto-fuego independien-
te, slow Motion y pantalla de cristal liquido
de informacién. Toda una novedad para los
admiradores de N64.

Pack: Con una
tarjeta de memo-
ria de 256K.
JT395 Vibration
Pack: Cuya tarje-
taes de 1 MB.
Por otra parte,
también ha crea-
do dos nuevos
modelos de man-
dos, también para
la consola de Nin-
tendo. Su nombre
es Trident Pads
~Trident Pad vy
Trident Pro
Pad-, y enire sus

SONIDOS [EEENEE)

a nueva gama de altavoces de Yamaha,
YSTML100, cuenta con una serie de mejoras que

permiten recrear todos los sonidos que provengan

MICRO o MANIA

de un PC a la perfeccion, como si fueran reales, gue van
desde la construccion de nuevas cajas de los altavoces, pa-
sando por nuevos twiter y woofer, en cada altavoz, que per-
miten un sonido envolvente total.

Poseen una potencia de 20 watios por canal =20 + 20—, con
una frecuencia de respuesta que oscila entre los 50 Hz y 20
Khz, control de volumen balance, bajos y agudos.

Ademas, estan optimizados para poderles adaptar un sub-
woofer que les haga crear un mejor sonido.

Esta claro que Yamaha no se quiere quedar a tras en cuanto
a la produccion de periféricos para PC.
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iro lanza una nueva coleccion de tarjetas aceleradoras, de
M nombre miroMEDIA, de las cuales UMD es distribuidor ex-

clusivo. En un principio, seran cuatro las puestas a la venta,
miroCrystal DVD, miroMagic Premium, miroHiscore 3D, mi-
roHiscore2, a las que se afadiran en proximos meses la miroMagic
Express y la miroOxygen.
La miro Crystal DVD es una tarjeta que combina 2D y 3D, con posibili-
dad de reproducir DVD/MPEG Il y que dispone ademas de salida de TV
y 4 MB de EDO RAM.
La miro Magic Premium es una tarjeta 2D + aceleradora 3D, ideal pa-
ra juegos y programas que utilizan 3D (3D Studio Max, Lightwave...).
Esta tarjeta est4 pensada para ser utilizada con monitores grandes.
Aunque ahora solamente se encuentra disponible la version de 4 MB,
muy pronto lo estara la de
8 MB.
La tarjeta miro Hiscore3D,
funcionan en colaboracion
con la tarjeta VGA normal
del ordenador y cuentan
con el chip Voodoo y 6 MB
de memoria de video. Pro-
ximamente aparecera una
nueva version de la misma,
con el chipset Voodoo 2.

mMiroHISCORE k{»
.!:--.‘i;ﬂﬂ R T ey [remeymm—

FOTOGRAFIAS EN VERDE Y [NiVEif¥e)

SIN PERDER [EEELAR.9

a compania
Hercules Com- e .
puter Techno- L

I
1.—‘[”£

logies, Inc. ha sacado al
mercado su nueva gama
de tarjetas gréficas ace-
leradoras para no perder
la estela de sus competi-
dores. Su nombre, Her-
cules Thriller 3D, y
cuenta con cuatro mode-
los distintos segun la me-
moria que lleven en la placa y si llevan AGP o son PCl -TH2204,
TH2218SG, TH2304A, TH2318GSG-.

Sus caracteristicas son: procesador grafico Rendition V2200, a 230
Mhz, con una memoria que oscila entre los 4 y 8 MB de SGRAM, re-
fresco de ratios que oscilan entre 60 y 200 HZ, una resolucion que
puede llegar a 1.600x1.200 a 16 bit de color a 90 Mhz, con un bus ti-
po AGP o PCI —segun modelos—.

Con esta nueva gama de tarjetas, Hercules Computer Technologies se
ha comido un trozo méas grande del pequefio pastel que forma el mer-
cado de las tarjetas aceleradoras graficas.

RUMBO AL pUje ishe.ue

ame boy da un giro de 1808 para
G convertirse en algo mas que una

consola. A partir de ahora, ade-
mas de poder disfrutar de los mejores jue-
gos de Nintendo, también se podran sacar
fotografias e imprimirlas.
Si, no os engafiamos. El 1 de Junio, Ninten-
do lanzara a escala mundial la Game Boy
Camera, una tarjeta conectable al mismo
slot que el de los juegos y que en la parte
superior tiene instalado un receptor visual
que mostrara en la pantalla todo lo que en
ese momento esté enfocando siempre, eso

si, con la calidad gréafica de que dispone.
Podra almacenar hasta treinta imagenes di-
gitales que podremos medificar a nuestro
gusto en zoom, estrechamiento, alarga-
miente, formato apaisado o normal. Incluso
se podran grabar secuencias animadas de
hasta 47 frames —lo que puede aguantar la
escasa memoria de la Game Boy-.
Podremos anadir a las fotografias cliparts
que vienen de serie, como antenas, cuer-
nos, rasgos faciales de personajes anima-
dos famosos y letras. Usar opciones de pin-
tado para cambiar los colores de la imagen
y, lo mejor de todo, posibilidad de pasar de
una consola a otra las imagenes almacena-
das, por medio del cable de conexion.
Nintendo también va a distribuir la Game
Boy Printer, que servira para imprimir to-
das las imégenes digitales en un formato de
papel diminuto (del tamario de un sello), pero
con muy buena calidad.

Incluird cuatro minijuegos —«Space Fever
lI», «Ball», «D.J.» y «Run! Run! Runl>—, que
permitiran colocar una imagen sobre la ca-
ra de los personajes principales.

MICRO o MANIA

c on la intencion de acercar a los hogares
esparioles la pasion del Mundial de Futbol
Francia 98, Hewlett-Packard distribuye
un CD-ROM junto con sus productos —cartuchos, pa-
peles e impresoras— con el que poder crear uno sus
propios rotulos, posters, gréficos y camisetas e im-
primir en pocos minutos imagenes de alta calidad.
Contiene fotografias atractivas, escenas de humor,
distintas clases de salvapantallas para el PC, asi co-
mo una gran variedad
de escenas en movi-
miento de los mejo-
res momentos de la
historia del futbol.
Hewwlett-Packard
aprovecha asi una
muy buena forma de
difusion aprovechan-
do el tirén que pro-
porcionara el Mundial
de fatbol.

H HEWLETT
X [

PACKARD

Mas informacion:
Hewlett-Packard
Espaiiola

(91-631-16-00) oy
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S B O Y C E

Brand Manager de Creative Labs

Cuando el pasado mes nos
hicimos eco de la
presentacion que tuvo
lugar en Madrid, de la
nueva tarjeta grafica de
Creative Labs, 3D Blaster
Voodoo 2, una de Las
primeras en utilizar el
nuevo chipset
desarrollado por 3Dfx,
aprovechamos la ocasién
para charlar con Chris
Boyce, brand manager de
La compaiiia, quién se
encargd de aclararnos
algunas ideas y conceptos
que han llevado a
Creative al desarrollo de
este nuevo hardware para
PC, con Llos juegos como

grandes beneficiados.

Resulta intrigante, cuando menos,
que Creative, una compaiifa de so-
bra conocida, al decidirse a entrar
en el mercado de las tarjetas grafi-
cas 3D, haya sufrido un cambio
tan radical desde su primer “expe-
rimento”, la 3D Blaster PCI, basa-
da en el chip Verite, de Rendition,
hasta el mds reciente y potente
hard de la 3D Blaster Voodoo 2.

“La razdn”, afirma Boyce, “es que
nuestro objetivo siempre ha sido ofre-
cer la mdxima calidad, y producir la
mejor tarjeta grifica 3D posible.
Cuando desarrollamos la 3D Blaster
PCI, el chipset Voodoo no se habia de-
finido aiin como el estdndar que ha
llegado a ser. En aquellos momentos,
juegos como «Quake» obtenian un

En el apartado de
tecnologia, la 3D Blaster
Voodoo 2 se perfila como de
una calidad elevadisima

resultado impresionante, el mejor que
se podia esperar, en el chip Verite, ast
qute fue nuestra decision. Ahora, no
cabe duda de que 3Dfx ha realizado
un trabajo magnifico con Voodoo 2,
v lo que nosotros intentamos hacer es
ofrecer una gran tarjeta. No estamos
ofreciendo un chipset, realmente, sino
un hardware que aproveche todas las
posibilidades del mejor chip que exis-
ta. Por eso ha nacido la 3D Blaster
Voodoo 2.”

Efectivamente, no cabe duda que,
en el apartado de tecnologia, y
potencial, la 3D Blaster Voodoo 2
se perfila como de una calidad

MICRO o MANIA

elevadisima en todos los sentidos.
Sin embargo, no es la tinica que
aparecerd basada en el chipset de
3Dfx. Otras compaiifas ~Guillemot,
Orchid, Diamond...~ ya tienen casi
a punto sus nuevos periféricos, y
en el caso de Creative, el no haber
tenido una presencia anterior con
una tarjeta 3Dfx podria, fue nues-
tro pensamiento, suponer algin
contratiempo de cara a una imagen
brillante para el usuario. “No nece-
sariamente”, comenta C. Boyce,
“puesto que nuestra camparia con esta
nieva tarjeta es muy agresiva de cara
al usuario, y no sélo con el usuario fi-
nal. 3Dfx y Creative han trabajado co-
do con codo, y de hecho nuestra tarjeta
es de las pocas que tienen el pernido
para utilizar Voodoo 2 como parte del
nombre comercial, lo que también es
indicativo del grado de satisfaccion de
3Dfx con nuestro producto.”

El cambio de chipset con la 3D
Blaster Voodoo 2 puede y debe su-
poner por tanto para Creative, una
mejora en la calidad del producto,
respecto a la 3D Blaster PCI. Pero
muchos usuarios de ésta pueden
estar de acuerdo en que se trataba



“"‘Nuestro objetivo ha sido ofrecer

Lla maxima calidad"’

de un producto que ofrecia no po-
cos problemas de incompatibili-
dad, debido a los drivers, con mul-
titud de programas, y la duda de
si ese problema se resolverfa con la
nueva tarjeta permanecia.

Parte de esta incompatibilidad, se-
gtn Boyce, se debia al hecho de
que la 3D Blaster era una tarjeta
que combinaba 2D y 3D. Por un la-
do, el hecho de ser multipropésito
ya era un problema, pero ademas
el uso de D3D como API bésico
aumentaba la problematica. “D3D
es muy incdmodo y complejo para de-
sarrollar, puesto que debe intentar ha-
cerse compatible con todo. Los nuevos
drivers de 3Dfx resuelven casi todo, y
cualquier modificacion futura serd mi-
nima, mientras que con 3D Blaster
PCI las actualizaciones se sucedian
una tras otra.” En cualquier caso,
nuestras pruebas de la 3D Blaster
Voodoo 2 atin han detectado pro-
blemas con juegos preparados sélo
para 3Dfx, que quiza se resuelvan
con la realizacion de un setup més
eficaz, en el CD de usuario que
acompafia al hardware, lo que en
ningun caso resta calidad al con-
junto hardware.

Eso si, la nueva tarjeta de Creati-
ve, en principio, sélo aparecera en
versiones PCI, y no habra un espe-
cifico AGP, “puesto que de momen-
fo”, continta Boyce, “el estdndar re-
al es PCI, y AGP estd muy poco
extendido. Mds adelante, no descarta-
mos esta posibilidad.”

La busqueda, pues, de un nivel es-
tindar del mercado, con la méxi-
ma calidad posible para crear una
tarjeta 3D, ha sido la norma que ha
guiado a Creative en la creacién de
la 3D Blaster Voodoo 2. La primera
representante de la nueva genera-
cién 3D, que ya se encuentra a dis-
posicién del ptblico.

'"'D3D es
demasiado
incémodo Yy
complejo
para

desarrollar"

Ya estd aqui mcno

La revista
de videojuegos mas d1vertida
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IPanzer'44 te pone al frente de los mas famosos tanques de la
historia, las maquinas de acero que dominaron las grandes batallas
de la Segunda Guerra Mundial. Podras ser tanto agresor como
defensor, experimentando de primera mano lo que se sentia a los
mandos de un Sherman M4A3-76HV americano, de un Panzer
PzKw V G aleman o de un T-34/85 ruso. Ahora podras revivir la
historia. jO reescribirlal

* Lucha en los frentes occidental u oriental en mas de 80
areas unicas con batallas generadas de forma aleatoria y
con gran variedad de escenarios donde luchar.

* Soporte de artilleria, bombarderos y lanzacohetes en
ambos bandos.

* Dirige un solo tanque, un pelotén de tanques o toma el
control de una fuerza de ataque completa, incluyendo
soporte aéreo, artilleria, infanteria, etc.

s Opciones multijugador via médem, red o Internet.

» Soporta acelerador grafico 3D.

Distribuye:
Friendware
C/ Rafael Calvo, 18 - 28010 Madrid
Tel: 91 308 34 46 - Fax 91 308 52 97

—

www.friendware-europe.com
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Una nueva
experiencia
futbolistica

D e los creadores del exitoso «Player Mana-
ger», llega «Kick Off World» que sera el
primer juego de futbol para PlayStation que
combinara toda la excitante accion de los ar-
cades tridimensionales a su desarrollo.

Entre sus caracteristicas, cabria destacar las
siguientes: 120 equipos nacionales, 200 clubs
internacionales de Europa, Africa y Latinoa-
meérica, posibilidad de juego para cuatro per-
sonas usando el Multi-Tap, cinco modos de
juego, un fantastico manager para dirigir nues-
tro club favorito y llevarlo a la victoria, una am-
plia gama de movimientos para cada jugador,
entre los que sobresalen cabezazos en el aire,
voleas, chilenas, etc.

sygnosis presentd en los ultimos dias «Glo-

bal Domination», un juego que combinara
perfectamente la estrategia con el arcade. Esta
previsto que el juego sea lanzado para PC y pa-
ra PlayStation a finales del presente ano.
En el juego comenzaremos como uno de los
cadetes mas avanzados de la academia militar
que, a base de conseguir misiones exitosas,
serd ascendido, hasta convertirse en un gene-
ral que debera defender al mundo entero del
ataque invasor.
«Global Domination» incluira un editor de esce-
narios de facil manejo, con el que podremos
crear nuestros propios escenarios de batalla.
Psygnosis informa que el engine en el que se

Misterio e intriga con O.D.T

U no de los proyectos mas ambicio-
sos de la compania Psygnosis es
«0.D.T.», el cual nos introducira en una
mision totalmente suicida, que se de-
sarrollara en modo de arcade-aventura
tridimensional.

Los formatos en que saldra seran para
ordenadores compatibles y la consola
de Sony vy, segun nos han asegurado los
programadores, aprovechara al maximo
la capacidad tanto de los procesadores
como del hardware actual.

Todos los graficos seran a base de poli-
ganos texturizados, lo que nos indica
que «0.D.T.» utilizara las posibilidades
de las tarjetas aceleradoras 3D. En me-
ses posteriores os adelantaremos mas
acerca de este prometedor titulo.

Micro @B manial

basara el juego hara posible toda clase de in-
novaciones en lo referente a graficos, sonido,
movimientos, inteligencia artificial, etc.

GANADORES DEL CONCURSO
FLYING CORPS GOLD

Las siguientes personas han sido premiadas
con un Kits Fokker DR | cada uno:

Antonio Blasco Ortiz.
Granada

R. Berasategui Sanchez.

Cantabria

Salvador Arbona Moreno.

Tarragona
Borja Larroca Molan.
Madrid

Rafael Pérez Sanchez.

Madrid

Victor M. Lépez Moreno.

Granada

- Borja Fdez. Dominguez.

Guipuzcoa

José D. Garcia Callejas.

Cadiz

Félix Sanchez Martin.

Guipluzcoa

Carlos Murias Riesco.
Zamora

Luis A. Loma. Madrid

Fernando Cardenas Garcia.

Madrid

Miguel A.Cortés Ruberte.

Avila

Andrés Llorens Ivorra.
Alicante

Fernando Balado Cainzos.
La Coruiia

Daniel Vallejos Soto.
Albacete

Jorge L. Sanchez
Barquero.

Madrid

Angel Ramentol Argente.
Gerona

Félix Fraga Ferradas.
Leon

Juan Enrique Diaz Perea.
Huelva

Santiago Pedroza Lopez.
Malaga

José Adolfo Onis Santos.
Asturias

Jesus Hernan Higueras.
Madrid

Julen Urbano Echavarri.
Alava i

Ismael Jorda Alvarez.
Madrid



Micromania On Line

Iniciamos una gran aventura

El dia 24 de marzo de 1.998 se puso
en marcha Micromania On Line. Un
ambicioso proyecto que pretende
fomentar la participacion de todos los
internautas dentro de vuestra revista
electrénica. Partiendo de la base del
dinamismo que son capaces de ofrecer
los soportes basados en Internet
-rapidez, actualidad, participacion...-,
somos partidarios de aprovechar
todas esas ventajas.

ntonces, ;qué ofrece Micromania On Line?

Acabamos de “nacer”, y nuestra idea es

la de ir creciendo poco a poco, sin prisas
y contando con la aprobacidn de todos vosotros.
Podriamos haber salido unos meses mas tarde y
tener muchas mas secciones, pero preferimos ir
presentandolas paulatinamente, para que podais
ir comprobando cual va a ser nuestra filosofia, y,
si es necesario, realizar todos aquellos cambios
precisos para que la revista se adapte mejor a
vuestras necesidades. Tres son las secciones de
partida. Noticias, forums y correo.
Las noticias se actualizan a diario, justo en el mo-
mento en que se producen. Toda esa informa-
cion se va acumulando en una extensa base de
datos, que se puede consultar por semanas o
bien localizar conceptos concretos gracias al po-
tente buscador que incluye esta seccion.
Los forums son, actualmente, el apartado mas
dinamico que ofrecemos. Estan divididos por ca-
tegorias, evitando asi la confusion de la mayoria
de los forums de Internet. Son una seccion abier-
ta; es decir, actualmente hay cuatro foros de de-
bate, pero en cualquier momento puede ampliar-
se la oferta, o disminuirse, segun vuestro interés.
Esto da idea de la dindmica que pretendemos lle-
var. Continuando con este tema, los forums son
moderados. Esto quiere decir que antes de que
se visualice la contribucién, un grupo de expertos
la debe validar y clasificar. Esto supone una de-
mora de tiempo, que redunda en una mejora de

AREEEHALE :
L 1| Moo Falwat o
mior amanda /sary ve fedrrea bl

[aznest) (oot (st Chcborss ] (Pt ) [osmere ]

Mt 1 e swakdracia 11/

I3

>
MICRO O s

FrRERraG abril

4

las sugerencias méas dis-
pares. Nada va a faltar.
Tampoco podemos pa-
sar por alto la seccion
“En Exclusiva”, donde
pondremos a vuestro
alcance las noticias e in-
formaciones que sdlo
Micromania tiene.

Y una Ultima mencion

para la programacion.

Sin ponernos demasia-

calidad. Sopesados los pros y los contras, en-
contramos este sistema sumamente beneficio-
50, ya que se consiguen unos forums que de ver-
dad ofrecen informaciones y pueden servir de
ayuda en ciertas ocasiones. Todos los datos re-
levantes que se van produciendo entre las contri-
buciones llega un momento en que desaparecen,
pero no se pierden. La idea es crear una extensa
base de datos sobre juegos que los propios usua-
rios han ido creando a lo largo el tiempo. Se trata
de una base formada a base de opiniones, du-
das, preguntas, respuestas y todo lo que predo-
mina en una seccién como los forums.

Y tan sélo nos queda el correo. Una seccion he-
cha por y para vosotros. Alli podréis encontrar
las mejores ofertas, los trucos més variados y

do técnicos, toda la re-
vista esta creada a partir de un CGI tnico que
combina un codigo parecido al HTML Script con
facilidades de Pearl y con acceso directo a nues-
tro motor de SQL basado en el Servidor de Ba-
ses de Datos de Oracle. Es decir, las paginas
realmente no existen, sino que son patrones
HTML que el UniCGI muestra al usuario como re-
sultados HTML finales de las operaciones que
han realizado o de las selecciones elegidas. Po-
demos concluir diciendo que somos vanguardis-
tas en dicha tecnologia, pudiendo ofrecer sus
prestaciones al usuario de forma transparente
-velocidad, capacidad, etc.—.
Con el tiempo iremos ampliando estas seccio-
nes, asi que no dejéis de visitar estas paginas:
http://www.hobbypress.es/MICROMANIA



M I C R O M A N

cQuieres
trabajar en
Micromania?

I eres uno de esos que se tiran

horas y horas delante del orde
nador para acabar ese dichoso jue
go que se te resiste, y ademas te
gusta escribir y consideras que lo ha
ces francamente bien, ésta es tu
oportunidad. Mandanos a la direc
cion de abajo tu curriculum vitae y
una muestra de tu trabajo. No olvides
mndicar si dispones de ordenador en
casay cuales son sus prestaciones.
Rapido, una oportunidad como ésta
no se presenta dos veces.

C/De los Ciruelos n®4

San Sebastian de los Reyes

28700 Madrid

Indicando en el sobre

SELECCION REDACTOR.

También puedes enviarlo por e-mail a:
seleccion.mmania@hobbypress.es

La esperada
ampliacion

D esde el lanzamiento de «Total An-
nihilation», en Cavedog no han de-
jado de recibir sugerencias y peticiones
para que lancen una continuacion. La
solucion por la que optaron fue la de in-
cluir en su Web una seccion dedicada ex-
clusivamente a “bajarse” nuevas actuali-
zaciones de este clasico de la estrategia.
Pero ahora, Cavedog ha visto la necesidad

A

~A

GANADORES DEL CONCURSO
HISTORIA DE LOS VIDEOJUEGOS (MARZO)

Las siguientes personas han resultado ganadoras del 1° premio, que incluye: «Quake», «Fight of
the Amazon Queen», «Creatures» y «Organic Arts»:

Daniel Moncada Garrido. Granada
José Luis Nufiez Vega. Toledo
David Lopez Cerezo. Palencia
Fco. Javier Morillo Sanchez. Jaén

Enrique Higueras Orus. Huesca
Antonio E. Garcia Garcia. Badajoz
Juan Carlos Avila Mollén. Palencia
Francisco Cid Rojas. Valencia

Francisco Bretones Lobato. Sevilla
Fernando Aguirre Baeza. Madrid

Los siguientes, han resultado ganadores del segundo premio, que incluye: «Creatures» y «Or-

ganic Arts».

Rafael Bartolomé Resano. Navarra
Antonio M. Poveda Sala. Alicante
Marcos Fernandez Pérez. Pontevedra
Amador Rodero Castro. Barcelona

Beatriz Sebastian Mariez. Zaragoza
Neskuts Urquijo Arraiz. Vizcaya
Oscar Alonso de la Fuente. Madrid
Alejandro Soriano Paez. Almeria

Miguel A. Guerrero Guzman. Malaga
Jorge José Ces Marifio. La Coruna

Los ganadores del tercer premio, cuyo regalo es el juego «Creatures», han sido los siguientes:

David Lacalle Arteaga. La Rioja
German Hurtado Peregrin. Barcelona
Josefa Gonzalez Bonilla. Barcelona
Enrique Garcia Alvarez. Madrid
Eduardo J. Hernandez Marante. Madrid
Miguel Gonzalez Pobo. Cantabria
Javier Rubio Rubio. Zaragoza

Luciano Rodriguez Redondo. Madrid
Luis Laso Pérez. Madrid

Enrigue Ramon Catalan Parrenc. Madrid
Sergio Arauzo Alonso. Cantabria

Angel Bernardez Gil. Pontevedra

Borja Fernandez Dominguez. Guiptizcoa
Luis Alberto Moreno Moreno. Granada

Desde el mes de Abril, y coincidien-
do con el 22 aniversario de Diver-
tienda, dicha empresa se presenta

con su nuevo personaje-mascota,
de nombre Dablo, y estara presen-
te en todas las acciones de mar-

Roberto Noya Estévez. La Coruia
Diego Beamud Lopez. Madrid

Maria Rosario Quicios Herraiz. Madrid
Roberto Pérez Aldanas. Madrid

Clara Salvador Lozano. Madrid

José Luis Jimena Mufoz. Malaga
Victor Cerezo Olmo. Madrid

Nicolas Fernandez Moreno. Murcia
Francisco José Rivas Garrote. Sevilla
Alfonso Sierra Rua. Barcelona
Santiago J. Calavia Calvo. Zaragoza
Alex Camp Pastor. Barcelona

Jaume Suriol Villalobos. Barcelona
José Daniel Gonzdlez Cobos. Alicante

Uno de los arcades
mas frenéticos que
podemos recordar, de to-

Ivan Fernandez Rivero. Sevilla

Marc Mesalles Escudé. Barcelona
Ifiigo Landaburu Uribe. Alava

Juan Luis Romeral Martin, Madrid
Fernando Cachafeiro Rubio. Guiptizcoa
Yago Sotuela Von Rex. Madrid

José A. Orue Arrién. Vizcaya

Pablo Guaza Peces. Madrid

Fco. Javier Montero Quiros. Badajoz
Carolina Tapiador Cervero. Madrid
Carlos Javier Cuevas Munoz. Vizcaya
Jordi Rédenas Pico. Barcelona

Lode Runner, ahora
tridimensional

de crear un pack de misiones que recoja
las novedades. «Total Annihilation: The Core
Contingency», incluye 25 nuevas misiones,
30 mapas multijugador, 75 unidades remo-
zadas, 4 mundos y un editor de misiones.

dos los que hemos visto,
es «Lode Runner», creado
por Sierra, y en el que te-
niamos que escapar de
una serie de alienigenas
por unos escenarios lle-
nos de plataformas, ha-
ciendo agujeros con
nuestra pala laser, para
asi enterrarlos.

En estos momentos se
esta trabajando en la se-
gunda parte, bastante
tiempo después, para
ofrecernos una versién mucho mas actualizada del pro-
grama. Ahora, al juego se le afadira una perfecta tercera
dimension que le dotara de muchisima dificultad, a la vez
que de diversion.

Esperamos que, como poco, este sucesor sea igual de di-
vertido que la primera parte.

keting que el grupo organice.

MICRO @ MANIA



A 230 km/h.

nunca pensaras que esto es un juego.
Estaras muy ocupado conduciendo a 230 km

(*) Precio de

Xactitud de la realidad. SOftware de analisis Pl,
derivado de la propia herramlenta de eqg )

i | CASA DE SOFTWARE: (93) 410 62 69 - El SYSTEM: (93) 419 20 40
FNAC: (93) 444 59 00 - MEGABYTE: (93) 205 10 03 - MIRO: (93) 268 12 34
1] OPEN MULTIMEDIA:(93) 457 82 75 - TECHNO PLANET:(93) 201 77 44,
22)24 51 15-(928) 36 75 13 EI SYSTEM: (91) 468 02 60
FNAC: (91) 595 61 05 - ZONA BIT: (91) 445 05 20 L
8| BEEP DATALOGIC: (577) 30 91 00 - CENTRO MAIL: (902) 17 18 19
i| INTERDISCOUNT: (93) 266 06 06 - JUMP: (902) 23 95 94 - KM TIENDAS: (977) 29 72 00
8] MARKET SOFTWARE: (93) 318 85 08 - YOBIS: ‘33) 419 18 86 - TIENDAS CRISOL y VIPS.




Lo que Sony se trae entre manos con «Medievil» es algo gue
se puede, y se debe afrontar desde diversos puntos de vista,
alguno no paco critico. Si el quie sera uno de los mejores juegos:
.de coches de todos los tiempos, «Gran Turismon, tiene visos
de convertirse en el maximo exponente tecnologico posible.
para PlayStation, «Medievil» no le va a la zaga, combinando,
ademaés, accion frenética 3D, con un ligerisimo  toque de
plataformas.
Sin embargo, el que parece ser el mejor momento jamas vivido
~ por PlayStation —algo fuera de teda duda-, es para algunos
—ciertos sectores puntuales del mercado, cuya opinlén suele
ser relevante- el punto que empieza marcar el principio del
fin. Son solo rumores, pero no el primero, ni el segundo, que
apuntan a que esto ya se ha dado antes en este mundo del
videojuego, y gue no implica sino que el cambio se avecina, y
a poco mas de un afo vista una nueva maquina —si, de Sony—
puede ver la luz. ;Sélo rumores infundados?
Un afio pasa rapido pero, como se ha mencionado, este, y
solo éste, es el mejor moemento vivido por PlayStation, y por:
tanto por Sony, asi que, disfrutémoslo, con juegos como.
«Gran Turismo» y, claro esta, «Medievil», del que sirvan las
iméagenes presentes como espectacular aperitivo. Y lo que.
tenga que ser en el futuro, sera.







El ARTE de la CREACION

OUTCAST

cl universo de gdelpha

Ha llegado el momento de revisar otro de los aspectos mas
sobresalientes de la creacion de «Outcast». Si Appeal ya nos
introdujo en el entorno de las herramientas desarrolladas para
la preparacion de mundos, personajes, escenarios y criaturas
fantasticas, veamos ahora como son todos ellos, y como se
mueven por Adelpha, el mundo que acoge la accion del juego.

La interaccion del protagonista con los
diferentes personajes que pueblan el
mundo de Adelpha, es uno de los puntos
mas conseguidos del juego.

delpha es un mundo paralelo a
la Tierra, al que Cutter Slade, el
protagonista de «Outcast», es
enviado. Adelpha se sittia en una
dimension alternativa, y la llega-
da de Cutter al mismo se produ-
ce gracias a un sistemalde comunicaciones de-
sarrollado por dos cientificos, Kauffman y Xue.
Su atmosfera es respirable'y su morfologia es,
en muchos aspectos, casi en todo se podria de-
cir, similar a la de la Tierra, lo que lo'convierte en
casi un planeta hermano/—Adelpha, en griego-—.
En todo, menos en el estar orbitado por dos Iu-
nas, y moverse alrededor de una estrella doble.
Adelpha esta formada por cinco vastas regiones,
tan diferentes entre si que son conacidas, entre
sus habitantes, como “mundos”. Para llegar de

una a otra region, dadasu enormidad, se utiliza
un sistema de transportadores —o“portales’- cu-
yo origen se pierde en el principio de los tiem-
pos, y.que han llegado a ser considerados, con el
transeurrir de los siglos, como sagrados.

| .a primera de las regiones de Adelpha es El Bos-
que, también conocido como el Mundo Antiguo.
Ciertas leyendas hablan de una avanzada civiliza-
cion, hoy perdida, gue en ocupo este territorio. A
su extincion se sucedid la colonizacion de [a re-
gion por llos salvajes y primitivos Gandahar, cuya
hostilidad es conocida, y temida.

Las Marismas forman el segundo gran “munda”
de Adelpha. Una zona casi exclusivamente com-
puesta de agua, y en la que viven comunidades
de pescadores. Aqui se sitia un lugar sagrado
para los habitantes de Adelpha, el Daroshan, un




del Mundo Antiguo, et
la siguiente region y, fi
nalmente, encontramos
Los Templos, un lugar habr-
tado por granjeros, y dedicado
a la meditacion y la blsqueda de la
armonia con la
| naturaleza.
Todas estas zonas es-
tan, por decirlo de al-
/ gln modo, “vivas”. De hecho, lo
que Appeal persigue con el diseno de

portal adonde acuden cuando sienten llegar su
hora, para atravesarlo y dejar libre su espiritu.
La Ciudad, el lugar gue podriamos considerar co-
mo mas “civilizado” de Adelpha es la tercera re-
gion. Aqul se producen todas las transacciones
comerciales, y es la
region mas prospera y
cosmopolita. De hecho,
se podria afirmar que, en P ) }
algin momento de sus :
vidas, todos los habitan-
tes del planeta pasan

por aqui. cada fase de la aventura es ofrecer
Las Montanas, una experiencia de tal nivel de inmer-
con las minas sion, gue lleguemos a considerar que
mas ricas del estamos en un mundo real. El sistema pa-
planeta, y rela- ra alcanzar tal objetivo es llenar Adelpha de
cionado es- criaturas, personajes, animales... fauna y flo-
trechamente ra especificas para cada una de las areas

de Adelpha, con detalles tales que les han
llevado a describir particularidades de cada

con las viejas
leyendas

aspecie “autoctona”, y a
aplicar, en las bestias,
somportamientos inteli-
jentes, reaccionando de
nanera realista a cual-
juier accion que se pro-
Juzca a su alrededor. Asi,
2ncontramos criaturas pa-
cificas que huyen de noso-
[ros, pero que son domestica-
oles si se las llega a conocer,
como el Twon Ha. También nos en-.
contraremos con depredadores realmente
peligrosos, como el Gamor, enemigo natural del _ . .
anterior. O incluso con roedores como el San-
menai, 0 animales sagrados como el Kalaba. Ca-
da uno de estos encuentra su propio habitat,
comportamientos y ecosistema en zonas muy:
concretas de Adelpha, y su existencia es mas
que decorativa. A veces es fundamental para.
nuestros objetivos, y al igual que nosotros pode-
mos influir en ellos, ellos lo'harén en nosatros.
Lo que encontramos en Adelpha, en definitiva es,
por vez primera en un juego de ordenador, un
mundo real, un entorno vivo, que sufre nuestras
acciones y en el que nuestra interaccion es defi
nitiva. Un universo tan fascinante como realista.




(GARY PLAYER PRESENTA

EL MEJOR SIMULADOR
DE GOLF PARA PC

- Animaciones con mds de 20.000 frames.
- Campos reproducidos hasta el iltimo detalle a partir de los verdaderos.
- Comentarios y narraciones a cargo de Javier Pinedo.
- Sistema inteligente de Handicaps.
UN SISTEMA REVOLUCIONARIO - Modalidades de juego Matchplay, Strokeplay, Stableford y Torneo.
Er sistEvA Mouse DRIVE™ gx THE GOLF PRO TE pERMITE - Jugadores reales: Gary Player, Bruce Campbell |r. y Fiona Walker.
T EZAR EL RATON GOMOUN PALODE GOLE: MUEVE EL RATON, - Juego multijugador en red, con la posibilidad de participar en torneos a

FIACIA ATRAS Y REALIZARAS EL BACKSWING, MUEVE EI RATON
HACIA DELANTE Y GOLPEARAS LA BOLA, INCLUSO CON EFECTO.
El RESULTADO ES UNA SENSACION DE CONTROL TOTAL.

MOUSE DRIVE )

través de Internet con basta 32 jugadores.
- 18 lecciones exclusivas de la leyenda viva del Golf, Gary Player.
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System 3, a 1o Targo de
su carrera profesional,
que dura ya la friolera
de quince anos, ha
1Tevado a cabo funciones
como distribuidora y,
mas recientemente, como
programadora. En la
época de Tos 8 bit
consiguieron un éxito
sin precedentes, y dicha
experiencia les ha
servido para avanzar por
el terreno de los 16 bit

con paso lento, pero

seguro y firme.

u mayor éxito, en los ultimos
_tiempos, ha sido «Constructor»,
" un juego de estrategia en tiempo
_real en el que habia que hacerse

con el control de uno de los ba-

rrios de una ciudad ficticia, alqui-
lando viviendas, construyendo edificios nue-
vos, anadiendo comodidades a los ya creados,
llevando a cabo acciones legales y otras no
tanto, de forma que pudiésemos echar a los
contrincantes vy alzarnos como Unicos duefios

MICRO @ MANIA
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de la zona. Acclaim fue la empresa encargada
de llevar a cabo su distribucion y, todo hay
que decirlo, le supuso un elevadisimo indice
de beneficios, pues las ventas del juego fue-
ron increibles.

En la actualidad, System 3 esta trabajando en
cuatro productos cuyo desarrollo, hasta ahora,
habia sido mantenido en el mas estricto de los
secretos, y de los cuales nos habla en este re-
portaje, el fundador y director de la compania:
Marc Cale.




“En la actualidad tenemos alrededor de treinta
personas trabajando simultaneamente en titu-
los como «Bloodlust», «Constructor 2», «Ven-
detta», «<Hordes» y «Ninja», siendo éste ultimo
uno de nuestros proyectos mas ambiciosos vy,
sin duda, el gue tiene mas posibilidades de im-
presionar al publico como no lo haya hecho
otro juego de las mismas caracteristicas.
«Ninja» tiene muchos puntos a su favor”, conti-
nua Cale. “No es el tipico arcade 3D que esta
lleno de buenas ideas, objetivos originales y
muchas, muchas cosas mas. Nos habria sido
muy sencillo hacer una copia descarada de
«Tomb Raider», aprovechandonos asi de su
enorme éxito, pero nuestra profesionalidad nos
lo impide, y es por eso que estemos tratando
de superar todo lo hecho hasta el momento,
sobre todo en jugabilidad.”

Ciertamente, nos parecio increible que para los
movimientos del ninja protagonista y de los de-
mas personajes no se utilizase la técnica del
Motion Capture, pues la calidad de los mismos
es impresionante, casi se podria decir que son
personas reales las que estan dentro del jue-
go. Y mas increible fue aln enterarnos que pa-
ra el elevado detalle de los edificios, las textu-
ras del suelo, el cielo y el agua, no se esta
utilizando ningun tipo de tecnologia basada en
la aceleracién 3D media hardware.

Como compases finales de la visita a System
3, Marc Cale nos ofreci¢ su opinion acerca de
la situacion actual de System 3 vy, la verdad,
es gue no puede ser mas alentadora: “Gracias
al éxito que obtuvimos con «Constructor», la

fﬁf‘f: B = % - ;a{
Le) ' & 1 4 ra
b, | § Y )
A g | a -1 - r -3
B nd & ndiin . B h B

THE RETURN

En preparacion:
PC CD (WIN 95), PLAYSTATION

odos aquellos que no estén familia-

- rizados con la saga Ninja, que salié
para ordenadores de 8 bit, estaran
contentos por saber que este titulo
no va a ser un remix de titulos pa-
sados, al que se le han anadido ak-

gente nos ve ahora como una compania pro-
gramadora y no como una distribuidora de los
productos de otras empresas. Esto nos da un
punto a favor sobre la opinién de la gente acer-
ca de nuestros juegos, ademas de que la ex-

periencia que tenemos en ambos terrenos nos
permite ser autosuficientes, con lo que la aten-
cion al cliente es muchisimo mejor que en el
caso de otras empresas. Creo sinceramente
que, hoy por hoy, estamos creando los titulos
mas innovadores en todos los aspectos. «Hor-
des» del que atin no podemos contaros mucho,
sera un excelente titulo de estrategia, creado
por el ex-integrante de Bitmap, Dan Malone, y
sera distribuido por GTI(...)."
Desde aqui, deseamos toda la suerte del mundo
a ésta que es una de las companias mas vetera-
nas del sector informatico, y esperamos que sus
productos estén disponibles cuanto antes mejor.
D.D.F./C.F.M.

gunos detalles graficos. Tenemos un juego lleno
de vida y vitalidad, el cual os podéis preguntar
por qué no habéis podido disfrutar antes de él.

«Last Ninja: The Return» mezclara perfectamente
los géneros del arcade, en su mas frenética for-
ma y de la aventura. El personaje principal tendra
una serie de habilidades que debera ir cultivando
a medida que avanza la historia. Estas seran, do-
minio de las armas, resistencia, habilidades acro-
baticas, subterfugio, disfraces, asesinato, leal-
tad hacia su maestro y control de las artes
arcanas. De hecho, nos encontramos ante un
clasico escenario en el que se enfrentaran el bien
y el mal, dividido en cinco niveles que, a su vez,
estaran subdivididos en veinte fases. Cada uno



de los niveles presentara personajes con distintas
armas y estilos de lucha, escenarios y sorpresas
que nos callamos porgue si no no serian tales.

A medida que os desplacéis por los vastos esce-
narios, pudiendo llegar cada uno de ellos a tener
mas de cien pantallas, os enfrentaréis a criatu-
ras de tintes jurasicos, con poderes que se es-
capan a la comprension humana. Si nos adentra-
Mos en una cueva y encontramos una mutacion
de pez con reptil, fijandonos en la criatura,
descubriremos un personaje detallado
como nunca, desde el brillo de sus
escamas, hasta su penetrante
mirada; paseando por la playa,
que es el primer escenario de
que constara «Last Ninja: The
Return», seguramente debere-
mos rescatar a un pescador
que esta siendo atacado por un
cangrejo gigante, capaz de par-
tirnos por la mitad con una de sus

pinzas... Si, como era de esperar y seguramente
todos sabiais, en «Last Ninja» no se podréan evitar
las confrontaciones, pero no seréan como en los
tipicos arcades de lucha, sino que estaran entre-
mezcladas con puzzles, enigmas, y el hecho de
tener que elegir las armas o los hechizos apro-
piados para infligir la mayor cantidad de dafio.
Las Llanuras Heladas sera el segundo de los es-
cenarios, un gélido lugar lleno de peligros en for-
ma de adversarios con propiedades magicas,
capaces de lanzar hechizos ofensivos
y defensivos, y con pociones cura-
tivas y venenosas para ser mas
invulnerables aun, si cabe. Aqui
el mayor reto seréd encontrar
unos artefactos magicos, ne-
cesarios para llegar al final del
nivel, y, lo peor de todo, tener
que descubrir como se usan.
Los Jardines de Palacio, serd el
nombre de la tercera fase y ahi

vicro @) manial

tendréis que luchar cara a cara con la mistica hy-
dra e incluso contra temibles luchadores de su-
mo, capaces de aplastarnos con su peso so-
brehumano, todo bajo un preciosista escenario
lleno de flores, arboles y construcciones.

En las Mazmorras y las Cuevas Subterraneas, se
presentaran una serie de laberintos, salas de tor-
tura y oscuros corredores que esconderan mas
de un peligro, siendo éste un lugar perfecto para
esconder tesoros, armas y, como no, trampas
mortales que desafiaran las habilidades marciales
del protagonista.

Por ultimo, estara el Palacio y el Santuario, donde
deberemos movernos con habilidad felina por los
recargados corredores, saltar de balcén en bal-
con, tratar de superar una serie de suelos movi-
les, resolver complicados puzzles e incluso su-
perar una zona llena de sierras en movimiento, o
un rio de lava, para por fin conseguir llegar al an-
siado final que, por supuesto, no os desvelamos
ni en lo mas minimo.
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BLOODLUST

En preparacion:
PC CD (WIN 95), PLAYSTATION, N64

nfluenciado por el «International Karate +»,
«Bloodlust» puede ser descrito como un frenéti-
co arcade de lucha de uno contra uno. A pesar
de que el mercado actual esta lleno de esta clase
~ de juegos, System 3 ha encontrado la manera
" de seducir al usuario con nuevas ideas y con-
ceptos como son novedosos efectos especiales, de-
cenas de hechizos magicos y numerosisimos movi-
mientos que pueden resultar en infinitas combos.
System 3 se lanza al vacio en su tentativa, no solo de
hacer la version de PC y de consola, sino también la de
recreativa, donde las espectativas y los requerimientos
por parte del usuario son muchisimo mas elevados.
«Bloodlust» estara realizado bajo una perspectiva 2D,
que pretendera defender que esta clase de arcades
de lucha tienen aun mucho que decir frente a la fiebre
tridimensional gue ha invadido el género arcade. Habra
catorce luchadores, con sus caracteristicas propias y
estilos de lucha personales. La inteligencia artificial,
por parte de los personajes controlados por la maqui-
na, s un punto a destacar, pues los adversarios
aprenderan a medida que los ataquemos de forma que
si repetimos una combinacién muchas veces, al final
no tendra ningtin efecto positivo.



CONSTRUCTOR

En preparacion:
PC CD (WIN 95)

‘-arc Cale mostré una especial excitacion a la hora de pre-
sentarnos este producto, mostrandonos todo lo que ro-
deaba a su proceso de creacion, desde los integrantes
del equipo programador, hasta los estados por los que
estaba pasando el juego, desde los mas precarios, hasta
""los actuales, todo ello para dejarnos claro el enorme po-
tencial del titulo.

Segun Marc Cale, “«Constructor 2», es la segunda parte del increible juego
de estrategia y simulacion en tiempo real, dividido en niveles separados en-
tre si. El objetivo sera alcanzar y controlar por completo un planeta de ca-
racteristicas parecidas a las de la Tierra para desplazarnos alli antes de
que el Sol, atraido por una extrana gravedad, colisione con nuestro plane-
ta natal.

En esta ocasion no sera una lucha entre vecindarios, sino que apareceran
razas extraterrestres, que deberemos echar a patadas, para poder cons-
truir, en el lugar donde estaban con anterioridad, una colonia espacial que
nos permita expandirnos cada vez mas. Por supuesto, el estilo humoristico
de los graficos y de los personajes no podia faltar, pues es algo que ha he-
cho destacar sobre el resto a la primera parte, aunque lo que si ha cam-
biado radicalmente es el interfaz de usuario, de forma que sea mucho mas
sencillo llevar a cabo todas y cada una de las acciones posibles.”

laal |45

- ste titulo nos introducira en un extrafio mundo lleno de criaturas extra-
~ fias, completamente influenciado por uno de los juegos que mas éxito
tuvo durante los (ltimos dias de los microordenadores de 8 bit: «Myths,
_ Enél encarnabamos a un muchacho que habia sido elegido por los dio-
~ ses para derrotar a un poderoso demonio, teniendo que viajar por di-
ferentes épocas mitologicas.

Seguin Marc, “alin no podemos desvelaros nada de este titulo, pues se encuentra en

un estado demasiado precario y no tenemos aln nada claro de como sera su as-
pecto final”, lo que nos induce a pensar que tardara algun tiempo en salir al mercado.
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LENGUAJES

Microsoft Visual Basic
5.0. Ed. aprendizaje

McGraw-Hill y
Microsoft Press
han tenido Ia
grandisima idea
de editar un pa-
quete de apren-
. dizaje de Micro-
ngl@l Basic | soft Visual Basic
va | 50, conlaincls
sién de este

software en su version estandar.
El paquete, ademas de venir comple-
mentado con el programa original, trae
consigo un manual de autoaprendizaje
para aquellos lectores que se inicien en
la programacion de este potente len-
guaje, y un manual del programador pa-
ra descubrir la fuerza de la herramienta

para los que estén familiarizados.
Una gran idea que deberia tener en
cuenta las demas editoriales y que

desde aqui recomendamos.

14.990 Ptas. 1.381 Pags.
McGraw-Hill/Microsoft Press
NIVEL “1”
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LENGUAJES

Programacion con
Castanet y Bongo

— Con esta obra
g el lector podra
crear sus pro-
pios canales
en Internet e in-
vitar a sus
usuarios a sus-
cribirse, con el
mecanismo de
distribucion
Castanet y el nuevo sistema gréafico
Marimba denominado Bongo.

Desde instalar el sintonizador de Casta-
net, hasta la construccion de compo-
nentes graficos personalizados, y mu-
cho mas se podra encontrar en esta
obra de una manera sencilla. Aunque se
podria haber hecho algo mas profundo,
los autores han querido que la obra fue-
ra lo mas sencilla posible.

Programacion en
Castanet y Bongo

3.495 Ptas. 379 Pags.
Neil Barlett/Steve Simkin

Anaya Multimedia

NIVEL “I"
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DIVULGACION

Diccionario conceptual
de Informatica y
Comunicaciones

En la obra que

Dicclonario conceptasl de

INFORMATICA Y nos ocupa, los
COMUNICACIONES | lectores podran
— i, encontrar mas
Jutia A" Plagara s

de seis mil térmi-
nos relativos a
las mas avanza-
das técnicas de
la informatica y
las comunicacio-
nes, con una entrada y definicion con-
cisa en castellano vy las traduccion del
mismo al inglés y francés. También se
han incluide mas de un millar de acré-
nimos y nombres de uso comun, en el
ambito de los sistemas de informacion.
Si hay algo que el lector no entiende o
que se le ha atravesado, con este dic-
cionario saldra de toda duda.

WATERNET, 8

5.900 Ptas. 616 Pags.
Antonio Rincon/Julio M2 Plagaro
Editorial Paraninfo

NIVEL “I"
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APLICACIONES

Curso de FreeHand
Graphics Studio 7
para Windows

Esta obra pre-
tende hacer lle-

—— e

CURSO DE

FreeHand Graphics

Studio 7 e gar a dominar a
smmmm === | o lectores en el
uso del paquete
integrado de Ma-

cromedia, Free-
Hand Graphics
Studio 7, y efec-
tivamente llega a

cumplir los objetivos.

En ella podremos encontrar multitud
de ejemplos y ejercicios que haran
que el autoaprendizaje sea mucho
mas llevadero, ademas de estar apo-
yado por un CD con todas las practi-
cas. Lo que evidentemente no hace es
entrar en cuestiones complejas, ya
que el publico objetivo que busca son
aquellos que se inicien.

3.195 Ptas.
Macromedia Press
Anaya Multimedia
NIVEL “I"

248 Pags.
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LENGUAJES

Visual Basic 5
La nueva herra-
mienta de pro-
| gramacion de Mi-
crosoft tiene en
esta obra un re-
presentacion un
poco escueta.
Nos explicamos.
Este programa
contiene multitud
de temas muy interesantes, que en
esta obra se han dejado un poco de
lado o han sido poco estudiados a fon-
do, y puede llegar a confundir a los
lectores, centrandose sobretodo en la
programacion ActiveX.

Por tanto, se echa de menos una ma-
yor profusion en el lenguaje de Micro-
soft, aunque hay que decir que para
los que ya sepan algo sobre éste y ne-
cesiten saber mas sobre ActiveX, serd
bueno tener en su enciclopedia un
ejemplar de esta obra.

3.300 Ptas. 328 Pags.
Antonia Gonzalez Mangas
Editorial Paraninfo

NIVEL “C"

* %k

Guia Lan Times de SQL

Con esta guia de
SQL el lector po-
dra aprender to-
do lo referente a
este lenguaje es-
tructurado  de
consultas.

En ella se descri-
be el lenguaje de
bases de datos
especificado por el estandar ANSI/1SO
SQL y utilizado por los principales sis-
temas de gestion de bases de datos,
incluyendo SQL Server, DB2, Oracle,
Svybase, Ingres, SQL/DS, VAX SQL
SQLBase y muchos otros mas.

Todo lo que necesite saber el progra-
mador de gestion de bases de datos
en SQL lo podra encontrar en esta
gula, que ademas viene apoyada por
gréficos y ejemplos.

5.000 Ptas.

Groff Weinberg
Osborne/McGraw-Hill
NIVEL “C”

631 Pags.
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PERL 5 al descubierto

La programa-
cion orientada a
objetos con
PERL 5 tiene en
esta obra una
muy buena ma-
nera de llegar a
dominarlo.

En ella, el lector
podra aprender
este lenguaje, implantar aplicaciones
con éxito en sus creaciones, utilizar
madulos de C y C++ con Perl 5, ade-
mas de contener una descripcion
completa para llegar a dominar la
consfruccion de sitios Web utilizando
CGly un largo etcétera, que le confie-
ren a la obra cualidades mas que no-
tables para quien quiera dominarlo.

i/—""""'

Al RERNIDIENTN

7.500 Ptas.
Kamram Husain
Prentice Hall
NIVEL “C”

872 Pags.
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APLICACIONES

El libro oficial de
Microsoft Internet
Explorer 4

Esta obra ha si-
do revisada y
actualizada pa-
ra ofrecer las
liltimas innova-
ciones de la
version 4 de In-
ternet Explorer.
Para los que se
inicien en su ma-
nejo, decir que con este libro podra
aprender y dominar todo el intrincado
mundo de las comunicaciones a través
de Internet, desde Outlook Express,
hasta NetMeeting, pasando por Net-
Show y FrontPage Express. Viene
acomparnado del soft de Outlook, Front-
Page, NetShow y NetMeeting, lo que le
confiere una estupenda manera de ha-
cerse con as comunicaciones, y que
estd muy completado con la inclusion
de ejemplos practicos y sugerencias

5.500 Ptas.
Bryan Pfaffenberger
McGraw-Hill/Microsoft Press
NIVEL “"

360 Pags.
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cQué tienen en comun,
Lara Croft,
Cristopher Walken,
la rana Gustavo

y una pelota de tenis?



ROL ON-LINE

Navegando por diversas paginas de
Internet, me he topado con nume-
rosos juegos de rol planteados ha-
cia una experiencia on-ine comple-
ta, en mundos de gran complejidad
y en continua evolucion, con inte-
raccion real con otros jugadores,
tropezando con ellos aqui y alla, co-
mo en la realidad, dejando de lado
el tipico modo chat anterior al jue-
go, quedando éste integrado en el
interfaz del juego, de manera que la
sensacion de inmersion es enorme.
Todo esto viene a preguntar si ve-
remos estas tedricas maravillas co-
mentadas en Micromania y disponi-
bles en el mercado nacional,
teniendo en cuenta que algunos de
ellos ya llevan tiempo en EE.UU.
:Merecera la pena comprar una tar-
jeta aceleradora 3D que traiga inte-
grado el chipset Voodoo 2? ;Son
tantas las diferencias entre la Voo-
doo y ésta? ;Cuanto més podra me-
jorar un juego respecto de los re-
sultados de la tarjeta con Voodoo?
Jaime Ribolleda. Andorra.

RESPUESTA: Para contestar a tu
carta, tenemos una buena y una
mala noticia. Primero te daremos la
buena, y es que precisamente en
este nimero se incluye un reportaje
sobre los juegos on-line, en el que
se anade un comentario especial de
«Ultima Online», para que se te vaya
haciendo la boca agua. Y después
la mala, y es que no se tiene ningu-
na noticia de que por ahora los jue-
gos de rol on-line vayan a distribuir-
se en nuestro pafs, por lo que, por
lo menos «Ultima Online» deberas
adquirirlo por paralelo.

Por ahora, no hay muchos juegos
optimizados para aprovechar al ma-
ximo las propiedades del chipset
Voodoo 2, por lo que las diferencias
seran inapreciables.

Sin embargo, y con el paso del
tiempo, comenzaran a salir titulos

al director

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

o telefonica sobre los mismos.
I

que si lo aprovechen, como «Forsa-
ken», momento en el que adquirir
una tarjeta aceleradora de estas ca-
racteristicas si serd recomendable.

;QUE JDR COMPRAR?

Estoy pensando en adquirir un JDR
y quiero uno largo, que esté en cas-
tellano, con combates por turnos y
que sea entretenido. ;Qué hay de
«Final Fantasy Vll» para PC? ;Que tal
es «La Sombra sobre Riva»? ;Y qué
me podéis decir acerca del pack
«King's Quest»? ;Es verdad que en
«Diablo» estas la mayor parte del
tiempo luchando? ;Se puede jugar
con un pad en juegos de rol para
PC? ;«Lands of Lore» es un JOR o
una aventura grafica? ;Qué juego
me recomendais de los citados?
Javier de Miguel Tomas. Vizcaya.

RESPUESTA: Para empezar, di-
rectamente tendriamos que des-
cartar el pack «King's Quest» como
juego de rol, pues todos los que
aqui aparecen, pertenecen al géne-
ro de la aventura grafica, aunque su
argumento tenga tintes medievales.
«Final Fantasy Vll» nos parece la
eleccion mas acertada, primero por
su extension argumental, que pue-
de ofrecerte cientos de horas de
juego continuado, segundo por su
calidad técnica que, tanto a nivel
grafico, como sonoro, supera a to-
dos con creces y tercero, por su ju-
gabilidad, realmente elevada.

«La Sombra sobre Riva», a pesar de
gue concuerda con lo que nos di-
ces de tiempo de juego y combate
por turnos, se nos antoja anticuado
en lo referente a tecnologia.

Si, en «Diablo» estas casi todo el ra-
to lanzando hechizos, propinando
espadazos y lanzando flechas co-
mo un descosido, pues, a pesar de
que fiene tintes roleros como que
el personaje vaya ganando niveles
e incrementando sus habilidades,
es un frenético arcade en el que hay

Para participar en esta seccion debéis enviar_\mestras cartas a: MICROMANIA. C/ de los anjélos,ﬁf - San Sebastian de los Reyes 28700 Madrid.

que machacar constantemente el
boton izquierdo del raton.

Por dltimo, a pesar de que no nos
aclaras si es «Lands of Lore» 0 |
«Lands of Lore 2», decirte que am-
bos son unos excepcionales juegos
de rol, en los que puedes pasarte
horas y horas de diversion.

;Cual comprar? Sélamente puedes
decidirlo t. |

DUDAS A GRANEL

Tengo un pad Logitech, pero segun |
las instrucciones del «FIFA 98», se
necesitan seis botones para poder
llevar a cabo todas las acciones. El
mio sélamente tiene cuatro y hay |
€0sas —como acelerar— que no pue-
do realizar. ;Comprando un pad con
seis botones solucionaré el proble- ‘
ma? ;Qué hago? ;Qué tal juego es
«Ace Ventura»? ;Lo habéis comen-
tado alguna vez? ;A qué tipo de |
aventura se parece: «The Curse of
Monkey Island» o «The Last Ex-
press»? ;Qué sabéis de un patch
que dota al «<Doom» de los comen- ‘
tarios de Chiquito de la Calzada?
;Qué tal juego es para PC «Super |
Street Fighter Il Turbo»? ;En «Sega |
Rally» se oye la voz del copiloto?
(En un Pentium 233 funcionaran
—en version CD- juegos para 386 ‘
como «Monkey Island» o <El Dia del ‘
Tentaculo»? Lo digo porque en un |
Pentium 166 de un amigo, en el se-
gundo, los sonidos de las voces y
de la musica se entremezclaban y
habia que apagar los altavoces para
poder jugar sin dolor de cabeza.
Daniel Camblor Suarez. Asturias.

RESPUESTA: Adquirir el pad con
seis botones seria, en un principio, ‘
la solucién més correcta. ;Qué ha-
cer? Asegurarte de que los drivers
que te vengan con el pad estén bien ‘
instalados, calibrarlo y comprobar
que se reconocen los botones y asi, |
con el juego ejecutado, redefinir los |
botones y... a disfrutar.

«Ace Ventura» nos parece que pe-
ca de normalucho, salvandose un
poco los graficos, que son como
los de la serie de animacidn, y las
voces que estan traducidas al cas-
tellano. Por lo demas... Este juego
fue escuetamente comentado en
una de nuestras fichas del nimero
34 y, comparar este juego con dos
grandes titulo como «The Curse of
Monkey Island», o «The Last Ex-
press» nos pareceria una falta im-
perdonable por nuestra parte.
Hace bastante tiempo que vimos el
patch ese de las voces de Chiquito
y estaba la mar de gracioso, pero le
perdimos completamente la pista.
Te recomendariamos, si tienes ac-
ceso a Internet, que busques en pa-
ginas dedicadas al «Doom»,
«Super Street Fighter Il Turbo» es la
mejor de las conversiones que, pa-
ra PC, se han realizado a partir del
mas exitoso de los juegos de lucha
de toda la historia del soft lidico.
«Sega Rally» es idéntico a la maqui-
na recreativa, en todos los aspec-
tos, aunque esperamos que dis-
pongas de un equipo de muy altas
prestaciones de equipo.

Depende de si el juego tiene un pro-
grama para limitar la velocidad.

DOS GRANDES TiTULOS

Entre «Age of Empires» y «Seven
Kingdoms» ;Cual de los dos esco-
geriais? ;Por qué? ;Cual tiene mayor
jugabilidad? ;Cuél es mas divertido?

Chema Sauco. Valencia.

RESPUESTA: (Elegir entre am-
bos? ;Elegirias tu entre comer o be-
ber? No podemos decantarnos por
uno, pues ambos son auténticos
bombazos. Ambos tienen unos indi-
ces de jugabilidad y diversion eleva-
disimos. Podriamos decirte que el
primero tiene una accion mas lenta
v Que requiere un proceso mas la-
horioso, mientras que el segundo
esta mas enfocado hacia la accion.

No olvidéis indicar en el sobre la resefia CARTAS AL DIRECTOR. También podéis mandarnos un e-mail al siguiente buzén: cartas.micromania@hobbypress.es
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"iNo, No! Esa columna
un poco mas a la
derecha, por favor"
(...). "iCuidado con
la estatua de Roger
Wilco!

reliquia...". iAh,

Pronto sera una

00X Flla aventura

Nanos

‘f@Obra

estais ahi! Pasad. No,
no os habéis
equivocado de lugar.
Esta es la sede de Fl
; de la Aventura,
solo que ahora estamos
remodelando el local.
Hoy tendremos la
reunion en el atico, a
salvo de miradas
indiscretas. Eso si,
antes de entrar, no
olvidéis poneros el

DEL MOMENTO

The Curse of Monkey Island
Broken Sword II

Hollywood Monsters

The Last Express

Broken Sword

Monkey Island II

enovarse o morir. 0, al menos, eso dicen,
aunque muchos de los socios que partici-
pan en nuestras reuniones no estén muy de
acuerdo cuando se aplica este dicho al
mundo de las aventuras graficas.

E1l Club de la Aventura nacié hace algo
mas de tres afos —icomo pasa el tiempo!—
con la intencién de ofrecer un Tugar de

‘encuentro para todos aquellos que com-

parten una aficién comin: la pasién por
las aventuras gréaficas.

Una vez mas, nos proponemos anadir nuevos
alicientes, e invitaros a que modeléis
el Club a vuestra imagen y semejanza,
planteandonos nuevos contenidos.

Para ir abriendo boca, comenzamos con un
nuevo apartado 1lamado "Lenguas de Tra-
po", que intentard hacerse eco de los
comentarios mas sabrosos acontecidos en-
tre reunion y reunion. Igualmente, hemos
aumentado el cupo de astutos espias a
sueldo del Club; ellos nos descubriran
los mas oscuros secretos de las aventu-
ras menos conocidas. ¢A que nunca ha-
biais oido hablar de «Assault on Turkey
Rock» o «Riana Rouge»? Pues bien, a te-
nor de las fotografias, sobre todo de

MICRO @ MANIA

esta Gl1tima, os aseguro que no serd la
Gltima vez...

UNA AVENTURA SENSUAL

Las historias para adultos no son muy
habituales dentro del mundillo de la
aventuras graficas, salvo honrosas ex-
cepciones del pedigri de las sagas de
Larry Laffer, Rex Nebular, y algunos ti-
tulos de Cyberdreams. Todo esto va a
cambiar con la presentacidn de «Lula-The
Sexy Empire» de Take 2, de la que habla-
mos fugazmente hace un par de meses, y
la mas espectacular «Riana ROU{}E”,_
de la desconocida Black Dragon Produc-
tions. E1 primer dato a destacar es que
la duefia de esta compaiia es la seforita
Gillian Bonner, "Miss Abril 96" en la
revista Playboy, y protagonista del jue-
go. «Riana Rouge» es una pelicula inte-
ractiva bastante subida de tono, en la
que una despampanante secretaria recién
despedida por no acceder a las insinua-
ciones de su jefe, Mr. Virago, se cae
por la ventana del edificio y es absor-
bida por una grieta espacio-temporal




Inauguramos aqui un nuevo apartado en
el que, por supuesto, todos podéis
participar. En €l reflejaremos los co-
mentarios mas destacados de las alti=
mas semanas: frases pronunciadas por
los programadores de aventuras; refle-
xiones contenidas en las aventuras
graficas que os han emocionado, sor-
prendido o indignado; opiniones apare-
cidas en vuestras cartas o e-mails,
etc., etc. Poned en marcha vuestra
imaginacion —o vuestras dotes detecti-
vescas— si queréis ser los proximos
protagonistas.
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1998 Crinisan Produdhons.

(é?) que la Tlevara a visitar tres extra- N 7 "iDemonios, yo soy el mds
fios mundos, a los que tendra que liberar \ é antiguo disenador de

de la tirania de su ex-jefe, en version S\ %0 - Jjuegos del mundo que aiin
reencarnacion maligna. Riana deberd re- J A B AN N trabaja en el negocio!”.
S ot_:jetos, il puzz‘1es a ejem, creador de la saga «Lei:::‘eLg::E
"congeniar" con los personajes masculi-

] Larry», en activo desde 1.978.
nos que se interpondran en su camino. Si

el argumento es To menos malo del juego, i ] «Larry 8» es su proximo

quiza pueda resultar interesante... éla : ‘ / proyecto.

veremos algln dia en Espafa? g

Otro titulo a tener en cuenta es /1998 Crtmien Produciivns “"Publicar el truco de la
«Assault on Turkey Rock», raiz de la cripta de los
de Crimson, una aventura de fantasfa Sopabuena en «The Curse of
cuya mayor aportacion radica en la in- / Monkey Island» —Micromania
clusion de un modo multijugador a tra- 38— te hace parecer

vés de Internet, en el que dos jugado- : - "y rematadamente tonto".

res tendrdn que realizar acciones : : ' -Alejandro Pérez (Bilbao).
coordinadas para resolver algunos de =] - A

los obstaculos. Y (B i Actualmente, pasa su tiempo
Un dltimo apunte: las aventuras de texto ——— ; - en las mazmorras del Club,

ya estan pasadas de moda, pero si son 2 a hasta que las ranas crien

cldsicas y, ademds, gratuitas, no deben
faltar en la coleccién de ningln juegoa- N L
dicto. Pasaros por la pdgina Web de Acti- S\ "Los detectives privados
vision (www.gctivision.com) para bajaros y congenian con las mujeres
las aventuras «Zork», «Zork II» y «Zork . . como el zumo de naranja
I1I». Buscad en la seccidn Demos, apartado = con la pasta de dientes”.

—Tex Murphy, protagonista
de «Tex Murphy: Overseers.

"i”o ’ n
—Roberta Williams,
disenadora de l1a serie «King
Quest».

Contundente respuesta a la
pregunta: iSon mejores las
aventuras clasicas de Sierra
que las actuales?
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LA

OPINION DE

testigos, y entrega
todos los objetos
encontrados en
Evidencias.

Index. E1 nombre es engahoso, ya que se
trata de los programas completos.

LA ESENCIA DEL CLUB E1 "efecto api

No hay aventura sin atascos, y no hay

LOS EXPERTOS

Monkey Island» y «Broken Sword II» se

caracoles y rocia el
resto con cerveza.
Cuando te canses

sonadora" de «The Curse of .
o termines el

aventurero capaz de superarlos todos...
salvo el Gran Tarkilmar. En todo caso,
si gueréis resolverlos, sdlo tenéis que
enviar una carta o e-mail a E1 Club de la
Aventura, y esperar pronta respuesta. Asi
hizo Begoha Garcia, de Madrid, por lo que
ahora podrd seguir practicande todo tipo
de fechorias en «Innocent until Caught».
Para conseguir el huevo del zoo, tienes
que construir un garfio con el trozo de
vifia y el palo, y un arco con el bastén
del club y el cordel del globo. Lanza el
perfume al monstruo y dispara el arco al
techo, por encima del monticulo.

Nuestra amiga Begofia tiene un importante
problema de desdoblamiento de la persona-
lidad, pues ademds de jugar a ser ladro-
na en la anterior aventura, también dis-
fruta haciendo de policia en «Police
Quest III». Si quieres avanzar en la in-
vestigacion de la agresion a Marie, debes
buscar alrededor de su coche con la lin-
terna, revisar los expedientes e introdu-
cir el nimero de la placa recién encon-
trada en el ordenador. Seguidamente,
1lama al periddico local para buscar

LTeva flores . viejo aunque
. _y mantiene firme. No ocurre lo mismo en el TOP .J ’ : g
la caja de mi- =My v divertido,
) ) 5, donde las cosas estdn mas igualadas.
sica a Marie y ) ; 3 «Freddy Phar-
«Indiana Jones & the Fate of Atlantis» pierde .
regresa casa, kasn», podras

fuelle mes a mes, en favor del omnipresente

donde tendras
que descansar
para preparar
el duro tercer
dia que se ave-
cina. (Te parecen
suficientes indica-
ciones? Espero que
Siawis

Poco a poco, las aventureras
se van animando a escribir.

Es el
caso de Yolanda Molina, también de Ma-

drid, una "viciosa" del género, como
ella dice, ya que se ha terminado mas de
una docena de aventuras. Yolanda amenaza
con escribirnos una carta el doble de
larga —iDios nos libre!- si no le hace-
mos caso, asi que vamos a responder a
algunas de sus dudas.

La estampida de caracoles en «Freddy
Pharkas» puede ser detenida si vas al bar
y compras cerveza. Las botellas se abren
con la 1lave de la iglesia. Después ve a
la colina de Tas hormigas, recoge algunos

«Day of the Tentacle».
desapareciendo de la lista, tras mas de
tres afios de permanencia
ininterrumpida? Vosotros sois los

@inicos jueces y verdugos...

aprender a vo-
lar en «The Le-
gend of Kyran-
dia» si recoges
las cinco rocas
que hay en el Tla-
berinto de la Gruta
de la Serpiente, y las
usas como contrapeso para
abrir la sala de la reja. A
continuacion, busca el Pozo de los
Deseos, cerca de la cabafa de Darm, y ti-
ra la moneda que encontraste en la Caver-
na del Creplsculo —dentro de la gruta-.
Obtendrds una piedra lunar, que deberas
situar en el altar para complacer a los
espiritus morados. Sencillo, éverdad?
Bien, hasta aqui hemos 1legado. En proxi-
mas reuniones, cuando la restauracidn ya
esté terminada, iremos descubriendo nue-
vas sorpresas. Mientras tanto, disfrutad
del gran nimero de aventuras reciente-
mente publicadas. iHasta la vistal
El Gran Tarkilmar

iTerminara

TEX MURPHY: OVERSEER. MISTERIOS EN FORMATO DVD-ROM

Parecia que nunca iba a Ile-
gar, pero ya esta aqui. Tras
unos cuantos meses de paciente
espera, por fin vamos a poder
disfrutar de la primera aven-
tura grafica en formato DVD-
ROM. Como todos sabéis, este
nuevo sistema de almacenamien-
to, idéntico en su forma ex-
terna a un CD-ROM, puede alma-
cenar hasta 26 de estos CDs,
es decir, el equivalente a 17
Gigabytes. Esta gran cantidad
de espacio libre permite
utilizar video en forma-

to MPEG-2 y sonido

Dolby Digital AC-3, muy
superior en calidad al

video VHS o Laserdisc.

«Tex Murphy: Overseer» es

la primera aventura grafica
que aparecera en este formato,
pues los 5 CD-ROMs que compo-
nen el juego vendran acompana-
dos de 1 disco DVD.
«Tex Murphy: Overseer» es la
continuacion de «The Pandora
Directiven, una pelicula inte-
ractiva de contrastada calidad.
Algunas de las claves de esta
saga que se mantienen son la
inclusion de diversos juegos
de tablero intercalados con
los acertijos tradiciona-
lTes, un buen monton de
escenas de video —de
una calidad increible
en el mencionado for-
mato DVD-ROM—, asi como
la presencia de actores

famosos, para dar consistencia
a la trama. En esta ocasion,
Michael York, Rebecca Brous-
sard y Richard Norton han sido
los artistas invitados.

Las mejoras se centran en el
paso de los 256 a los 65.536
colores del "engine" Virtual
World, que permite una 1iber-
tad total de movimientos en

3D, y 1a eliminacion de T1a in-
terfaz de ordenes de la panta-
11a, para visionar la accion a
pantalla completa.

Si queréis participar en ani-
madas charlas relacionadas con
este juego, solo tenéis que
introducir en vuestro navega-
dor la siguiente direccion:
www.accesssoftware.com/ctg/chat
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= SthLuare de traduccion automatica para PC's

INGLES

EL PROGRAMA INFDRMATIBp
QUE TE PERMITIRA TRADUCIR AUTOMATICAMENTE
DE INGLES A CASTELLAND Y DE CASTELLAND A INGLES.

Traduccion de documentos prove-
nientes de los procesadores de
texto mas comunes en el mercado,
o generados con el mismo progra-
ma de traduccion.

DICCIONARIO General Voluminaso
de 250.000 formas de palabras y
frases. Incluye Microdiccionario de
Informética que puede ser perso-
nalizado por el usuario.

Consigue TRADUCCIONES CON
PLENO SENTIDO: Analiza frase por
frase (no palabra por palabra) a una
velocidad de 20.000 palabras por
hora.

Incluye un MODULO DE VOZ que
nos permite “oir” la traduccién
efectuada, por lo que también
sabremos cémo pronunciar correc-
tamente el documento traducido.

Si tienes un PC con CD-ROM y usas el ingles

Power Translator Professional es tu producto

"A'la venta en todos los quioscos de prensa

GLOBALINK

THE TRANSLATION COMPANY



42 FINAL FANTASY Vi

Por fin los creadores de «Final Fantasy Vil» se han
decidido a hacer una conversién del popularisimo
juego de rol para consolas al PC. Los adictos a los
JDR para ordenador ya no tendrédn que esperar
mucho mas, pues en breve podran disfrutar de

46 SENTINEL RETURNS

El centinela ha vuelto para haceros imposible la vida,

o mas bien lo que os hara verdaderamente impo-
sible es despegaros de la pantalla de vuestros mo-

nitores, debido al elevado nivel de adiccion que va
a provocar y a ese derroche de tecnologia refleja-

Spain is diferent. ;No opinan asi los extranjeros?
Pues los chicos de Pyro Studios no quieren que
luego se diga, y estan realizando un programa de
estrategia en tiempo real de los de quitar el hipo,
pero no sélo a los adictos, sino también al resto de

esta sin par aventura. da en los gréficos. la competencia.

X-FILES, XTREME MACHINE,
Seguimos con la filosofia de ofreceros mas informacion grafica de los juegos que

pronto van a salir al mercado, asi que podréis observar la calidad grafica que estan REVENANT
desarrollando las companias en sus programas, pero también os ofrecemos previews KKND 2,
con algo mas que imagenes, y son aquellas a las que les hemos dedicado un espacio

mas amplio en la revista. STARCRAFT
Para ser mas exactos, este mes os presentamos previews como «Final Fantasy Viln en TONIC TROUBLE 3,
su esperada y afnorada version para ordenadores compatibles; «Sentinel Retunrs», la

secuela del famoso «The Sentinel» que tantas y tantas horas y horas os habra quitado M1 TANK
frente al monitor; «Commandos», ese juego perteneciente al génera de la estrategia GANG S}ER S

made in Spain y que va a romper todos los moldes, o «Might & Magic Vi», |a esperada
continuacion por todos los seguidores de los juegos de rol de la exitosa saga.

Pero si quereis saber mas sobre estos juegos y muchos mas, no tenéis mas que pasar
la pagina para no demorar la impaciente espera de conocer dichos tituios.

DESCENT FREESPACE,
COPA DEL MUNDO FRANCIA 98

JETFIGHTER FULL BURN

60 MIGHT & MAGIC VI

52 REBELLION 58 GADGET

El imperio de LucasArts parece que se ha dado
cuenta de gue entre sus haberes no constaba la
estrategia. Por eso, y por alguna otra razén que
desconocemos, se han lanzado a crear un programa
de estrategia basado en... ;no’lo adivinais? Si, si, la
saga de «La Guerra de las Galaxias».

Los franceses de Cryo de nuevo prometen un titulo
que se saldra de lo habitual en cuanto a apartado
gréfico del juego, como suele ser su norma.

En esta ocasion estan realizando una espectacular
aventura donde seremos los responsable de salvar
a la Tierra del impacto de un enorme meteorito.

MICRO) @ MANIA

Dos, tres, cuatro... ;Cinco? No. Son seis. New
World Computing esta ya desarrollando la sexta
entrega de esta sensacional saga de rol, de la cual
podemaos ver un acercamiento a lo que sera en es-
tas paginas, y a todo lo nuevo que prometen sus
programadores.




X-FILES

Una de las series de
mayor éxito en nues-
tro pais, «<Expediente
X», en un breve pe-
riodo de tiempo ten-
dra su juego para or-
denador. Todos los
actores de la misma
se han ofrecido para
participar en tan in-
teresante proyecto,
de forma que podre-
mos dialogar desde
con el jefe del FBI,
hasta con Scully y
Mulder, por supues-
to. Los casos que se
d nos presentaran se-
| rdn, como poco, tan
interesantes o mas
que los de Ia serie de
television y, lo que
es mejor, en esta
ocasién tendremos
gue resolverlos no-
sotros mismos.

en proceso de creacion, nos permitird poner-
nos a los mandos de un velocisimo hovecrafi,
capaz de surcar tanto terrenos valdios, como
acuosos, con una facilidad extrema. Los grafi-
cos ofreceran un elevadisimo nivel de detalle y
resolucién, gracias al perfecto uso que se hara
de las tarjetas aceleradoras 3D y Ia libertad de
movimiento sera enorme, debido en mayor
parte, al vasto tamanio de los escenarios.

Y REVE

Este juego va a mezclar dos géneros tan
dispares como bien avenidos, como son el
arcade y el rol. En «Revenant» tendremos
que introducirnos en oscuras mazimorras,
luchando con toda clase de esperpentos
malignos, para enriquecernos y encontrar
toda una serie de objetos mdgicos que ha-
ran que seamos mds poderosos y capaces
de enfrentarnos al mal definitivo. El as-
pecio y estilo de juego seran muy pareci-
dos al que nos ofrecia «Diablo».




La segunda parte de «KKND» («Krush, Kill n’ Des-
troy») estd ya en preparacién, para alegria de to-
dos los que disfrutaron enormemente con la pri-
mera. Nuevas unidades, incluso voladoras, efectos
especiales de gran calidad, escenarios muchisimo
mds trabajados y una gran inteligencia artificial
por parte de las unidades controladas por el or-
denador, son sélamente unas pocas caracteristi-
cas que «KKND 2» nos ofrecerd en el momento de
puesta a la venta.

Zos Sesi i B
e v 8T

La dltima locura de Blizzard
dentro de muy poco serd un
hecho palpable. Tres razas se
enfrentardn por el dominio del
Universo, cada una con sus
caracteristicas, armas y cons-
trucciones propias, en unos
escenarios futuristas en los
que tendremos que llevar a
cabo las mismas funciones
' que en «Warcraft Il», es decir,
recolectar los suficientes re-
cursos primarios como para
poder incrementar nuesira
tecnologia y, en consecuencia,
poder de ataque y defensa.




Una divertida aventura
3D, con graficos de gran
calidad y que nos llevara
a un lejano mundo en el
que controlaremos a un
simpatico personaje de
piel violeta, que se en-
frentard a toda clase de
problemas. Hay destacar
también la elevada IA
que tendrd, pues es uno
de los principales objeti-
vos de Ubi Soft.

Estd casi finalizado y
podremos disfrutar de él
este mismo afo, asi que
prepardos, ya que viene
dispuesto de dar mucho
de qué hablar.

Sin duda, este «\M1 Tank» serd uno de los mas sorprendentes simuladores bélicos del que podremos dis-
frutar en meses venideros. Sus gréficos tendrdn una calidad enorme, como podréis comprobar en las
pantallas que adjuntamos, y eso no es todo, pues su facilidad de manejo nos permitira controlar en to-
do momento, tanto la unidad que manejamos, como nuestros aliados, para formar estrategias de com-
bates dignas de un gran general.




GANGSTERS

La ley seca, Al Capone, los Intocables de
Elliot Ness, las metralletas Thompson, las |
extorsiones, sobornos y demas cosas que
se estilaban alld por los afios 20, volve-
rdn a estar en boca de todos, gracias a |\

trategia, en el que podremos formar

Eidos, que nos trae un nuevo juego de es- |§ ] j -! ’V!}TIEE —

nuestra banda de gangsters y llevar a ca- b adis
bo todo tipo de acciones subversivas con |

tal de hacernos los amos de la ciudad, co- [

mo si de verdad fuésemos un Don.

- S
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ON ULTIMATE 5OCCER MANAGER PODRAS

N 'GESTIONAR TU CLUB Y SALTAR AL CAMPO COMO

JUGADOR DE TU PROP!Q EQU!PO

"2 Mzmamg LA NUEVA INTERFAZ piseNaDA

PARA ULTIMATE SOCCER MANAGER
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Este serd el primer simulador deportivo que, sobre el inminente
mundial de futbol aparecera para hacernos revivir los partidos
mds interesantes de tan importante campeonato.

Todos los equipos participantes, haran acto de presencia en es-
te programa, que al utilizar la tecnologia de las tarjetas acelera-
doras 3D, ofrecera una calidad grdfica sorprendente.

Un nuevo «Descent» estd
a punto de aterrizar en
nuestro pais, para com-
plementar al ya legenda-
rio programa. Y decimos
complementar porque va
a ofrecer aquello que ni
«Descent» ni «Descent [I»
tenian, es decir, escena-
rios abiertos, descubier-
tos, sin ningtin limite -te-
6rico- de altura. Con
«Descent Freespace» po-
dremos disfrutar de las
mas increibles batallas
espaciales contra naves
perfectamente realizadas,
como podéis observar.
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Aun se
encuentra en
proceso de
creacion la
conversion
hacia PC de
uno de los
juegos mas
sobresalientes
que, para
consola, se
han creado
durante la
presente
década de los
noventa. La
colaboracién
de Square Soft,
poseedora de
la idea
principal, y de
Eidos,
encargados de
la traduccion
para el
ordenador, va
a hacer posible
que podamos
disfrutar de un
titulo como es
«Final Fantasy
Vil», en PC.

EIDOS

En preparacion: PC CD(WIN 95)
Disponible: PLAYSTATION

JDR

] RERE Rl ALl

Tal vez que su fecha de lanzamiento
coincidié con las Navidades del afio
pasado, que era la séptima parte de
una de las sagas de rol que mas éxito
han tenido durante los diez anos que
dura va, o que tenia todas las papele-
tas para convertirse en el mejor titulo
para PlayStation, la cuestion es que
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Una de las partes mas impactantes de «Final Fantasy Vll» seran las batallas
contra los enemigos que nos enfrentemos en la aventura. Cada ataque que
realicemos, sera mostrado bajo un juego de camaras, digno de las mejores
peliculas de accién, y la espectacularidad se vera multiplicada cuando se

realice un ataque especial.

los distribuidores se gastaron una
“pasta gansa” en publicitar «Final
Fantasy VII» por todas partes: la tele-
visién, con un anuncio que, de ver-
dad, despertaba la curiosidad sobre
coémo seria el juego; las revistas y pe-
riodicos, con pdginas y pdginas de

anuncios que mostraban pantallas y
contaban las excelencias del titulo; la
radio; carteles en la calle... Y parece
que surtio efecto, pues el esperado dia
en que fue puesto a la venta, una au-
téntica marabunta de jugones se agol-
paba en las tiendas, esperando conse-

MICRO @ MANIA

guir su ejemplar de «Final Fantasy
VII». Colas interminables, nervios a
flor de piel, desilusion al ver como se
quedaba agotado y sudores frios al
poder, por fin, introducir el CD en la
consola, eran algunas de las sensacio-
nes que se produjeron.
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Cada vez que derrotemos a un enemigo, toda su figura se envolvera de una
especie de brillo rojizo, para a continuacion pasar a un estado de transparencia
que nos indicara que sus puntos de vida han llegado a cero.

Y VUELVE LA ESPERA

Y de nuevo, todos los usuarios de
PC tenemos que enfrentarnos a la
horrorosa espera que, meses atrds,
sufrieron los consoleros.

La verdad es que todos los que dis-
ponemos de un ordenador nos
mordemos hasta las ufias de los
pies pensando lo bien que se lo es-
tan pasando durante todo el dia los
poseedores de una PlayStation,
agarrados al pad y disfrutando con
fruicién de las aventuras y desven-
turas de Cloud que, junto con sus

amigos, tiene que derrotar al mal-
vado Sefirot.

Hoy por hoy, y hasta que Eidos
consiga finalizar el costoso y com-
plicado proyecto que es la version
de PC, dado el proceso de traduc-
cién y utilizacién de hardware 3D
para la realizacién de sus graficos,
tendremos que conformarnos con
la informacién grafica y textual
que, a base de cuentagotas, la com-
paiifa nos hace llegar, mas que para
tenernos -y teneros- informados,
para ponernos los dientes largos y

Secuencias renderizadas

Segun avancemos
en la aventura, po-
dremos disfrutar de
una serie de secuen-
cias de graficos ren-
derizados que servi-
ran de introduccion
a lo que ocurrira a
posteriori y con las
que nuestra vista
alucinara a tope,

gracias su elevadisima calidad que, sin duda, aprovecha al maxi-
mo las posibilidades de la tarjeta grafica del ordenador.

Las superiores posibilidades
graficas de los ordenadores se
dejaran notar en esta conver-
sion a partir del juego de Play-
Station. Tanto en resolucion, co-
mo en fluidez de movimientos vy
en efectos visuales de todas
clases, «Final Fantasy Vil» para
PC sera superior, con creces,
en relacion a su homonimo de
consola. Alge que agradecere-
mos todos los que nos envicie-
mos con el titulo, pues la espe-
ra, de alguna manera ,debia ser
recompensada.

hacer que se nos caiga la baba hasta
quedarnos secos.

«Final Fantasy VII» nos introducira
de lleno en un mundo que se en-
cuentra al borde del colapso am-
biental. El reactor atémico central,
que tiene a su alrededor otros tantos
de menor calibre, genera la energia
suficiente para abastecer a toda la
poblacién, con el problema de que
ha elevado la cantidad de polucién
hasta unos niveles en los que es casi
imposible respirar. Tan problemati-
ca situacion parece no importarle a
ningtin dirigente, ni siquiera al pro-
pio presidente, pues todos ellos vi-
ven en la parte alta de la ciudad, le-
jos de la contaminacién, mientras
que la gente comun, condenada a
habitar chabolas y edificios abando-

nados que forman los numerosos »

La version
para PC, a
pesar de
llegar un poco
tarde en
relacion con
la de
PlayStation,
tendra una
calidad
téecnica
superior




Los efectos
de luces y los
detallados
escenarios
seran, sin
duda, uno de
los punitos
mas fueries
del programa

- W

No debéis preocuparos en ab-
soluto. A pesar de gue los tex-
tos que podéis apreciar en las
pantallas del articulo estan en
inglés, no quiere decir que el
juego vaya a ser distribuido en
ese idioma. «Final Fantasy VIl»
estara completamente localiza-
do en castellano, de manera
que uno de los principales han-
dicaps que podria tener el jue-
go, como es la comprension de
los textos y de los menus, esta-
ra subsanado por completo.

suburbios, cada dia ve cémo el aire
se hace cada vez mds irrespirable.
Avalancha, un grupo terrorista, for-
mado por varios ciudadanos hartos
de tan grave situacion, han de-
cidido acabar con esta situa-
ci6n, desmantelando

tanto los reactores

secundarios, como

el principal, co-

locando una

serie de : '

- — ——

El aspecto gréfico es uno de los mas cuidados en «Final Fantasy Vil». Fijaos sino

SPEED
HIGH

en lo bonita gue es la imagen de esta majestuosa aguila gigante encaramada en

un risco.

explosivos de gran poder destructi-
vo y, a continuacién, derrocar a los
poderosos diplomaticos que estin
matando a la gente casi premedita-
damente, con el fin de limpiar, se-
guin dicen ellos, la ciudad de la esco-
ria humana que la habita.
Cloud, un valiente muchacho, que
tiempo atrds sirvié en el grupo Sol-
dado —el ejército actual a las érdenes
del presidente- ddndose cuenta de la
situacién, ha renegado de su puesto,
convirtiéndose en un proscrito que
ahora pertenece a Avalancha, siendo
la persona més buscada del momen-
to por las fuerzas del orden, y
también alguien que esconde
en su interior un oscuro secre-
to que puede
poner en peli-

b gro su vida y la
? de sus com-
: p?,, pafieros.

EN BREVE LLEGARA

Poco tiempo resta ya para que poda-
mos disfrutar de la conversion para
PC de uno de los mejores JDR que se
han realizado hasta el momento. 5i

para PlayStation, la calidad del titulo
rozaba el sobresaliente, en lo referente
al ordenador, mucho nos tememos
que superara el liston.
Tanto en graficos, como en sonido, la
superior potencia del hardware del
PC, ha hecho posible al equipo de
Square Soft esmerarse mucho mas en
esos apartados, de ahi que, aunque la
espera haya sido poco menos que
inaguantable, vaya a merecer la pena.
«Final Fantasy VII» entusiasmard a to-
do aficionado al rol por ordenador y
también al fan del manga, pero por
encima de todo ~y es lo mas impor-
tante—, alucinara hasta al mas exigente
aficionado a los juegos para PC.
C.F.Mm.



iCon Redline Racer llegaras a sentir una auténtica sensacion de velocidad
y vertigo! Lucha con auténticos fenomenos meteorologicos como lHuvias
torrenciales, bancos de niebla o ventiscas de nieve.

Para llegar a ser primero simplemente tendras gue ....j0UEMAR GOMA!

e 6 Atmaosteras diferentes °
e Increibles graficos en 30 ¢ Sonido 30 Surround

16 motociclistas

e 10 circuitos + disponibles en Internet
e Opcion Multijugador (hasta 8 jugadores]

UBI SOFT S.A.

Plaza de la Unién,1

08190 St. Cugat del Vallés (Barcelona)
Tel. (93) 544 15 00 - Fax (93) 589 56 60
http://www.ubisoft.com/spain/




«The Sentinel
Returns»
mantendra la
filosofia del
original

- W

El Centinela se
ha escapado.
Tras mas de
diez arfios
encerrado en
maquinas
como el
Spectrum,
C64, Amiga,
AtariST y PCs
prehistoéricos,
alguien se ha
atrevido a
abrirle las
puertas de los
32 bit. Los
irresponsables:
Psygnosis y un
programador
gue se ha
recorrido dos
veces los
10.000 mundos
del original.
Con
semejantes
credenciales,
hay que
prepararse
para la secuela
del siglo.

Solo habra 666 paisajes, pero la
dificultad a partir del nivel 50 sera

tan alta que nos durara to.co-
mo los 10.000 del «The Sehtine!n
original.

PSYGNOSIS

En preparacion: PC CD (WIN 95),
PLAYSTATION

ESTRATEGIA

Prmm—————————

«The Sentinel» es, para una inmensa
minoria, el mejor videojuego de la
historia. A muchos de vosotros os pi-
116 muy jévenes y s6lo habréis oido
hablar de él. Explicar en este primer
acercamiento su apasionante sistema
de juego, nos llevaria un espacio que
preferimos reservar para el punto de
mira de la versién definitiva. Por
ahora, s6lo os interesa conocer las
cualidades que le han convertido en
un “juego de culto”. A saber: escena-
rios 3D claustrofébicos, intensidad a
cada segundo, atmosfera de presion
casi insoportable, reto a nuestro

«The Sentinel
Returns»
aprovechara toda la
fuerza de las
tarjetas

- aceleradoras 3D

W

instinto de supervivencia y el con-
cepto “la energfa no se crea ni se des-
truye, sélo se transforma”. Muchos
seguimos jugando con las versiones
para maquinas de 8 y 16 bit gracias a
los emuladores y es uno de los pocos
juegos, por no decir el tinico, que ha
resistido el paso del tiempo tanto a
nivel tecnoldgico como en lo que res-
pecta a su peligrosa adiccién. De he-
cho, en «The Sentinel Returns» no se
va a ver el avance técnico que cabria

esperar por el tiempo transcurrido
desde la aparicion del original, pues-
to que «The Sentinel» se adelantd
unos cuantos afos; fue el primer es-
pacio virtual para ordenadores do-
mésticos, generaba 10.000 paisajes
tridimensionales con los 48 K del
Spectrum y otras maravillas creadas
por un genio en ciernes por aquel en-
tonces y que hoy es uno de los multi-
millonarios del software de entrete-
nimiento, Geoff Crammond.

EN LA MISMA LINEA

Los que han tenido la gran suerte de
pasar miles de horas luchando con-
tra el Centinela, van a agradecer que
se mantenga el espiritu del original.
Todo sigue practicamente igual, has-
ta las teclas por defecto son las mis-
mas. Los paisajes también son fieles



Los espectaculares fondos tendran scroll y su movimiento constante producira

unos sombreados alucinégenos.

a la fisionomia que tantas veces nos
ha rodeado, pero visualmente todo
se estd poniendo a la dltima. Alta re-
solucién, miles de colores, antialia-
sing, filtros de texturas, fuentes de
luz —el puntero va iluminando el es-
cenario- y otras técnicas para sacarle
el méximo partido a las aceleradoras
con 3Dfx, aunque se podra jugar por
software y habrd que estar atento a
la version PlayStation. Los efectos de
sonido nos envolveran en QSound y
la miisica corre a cargo de John Car-
penter, que no es precisamente un
gran compositor orquestal, pero sus
melodias monocordes vienen que ni
pintadas para reforzar el terrorifico
ambiente del juego, pues mantienen
esas tonalidad ritmica que nos asus-
té en sus peliculas, baste citar los

famosos score de «La Noche de Ha-
lloween»” o «La Niebla».
En el desarrollo del juego habra po-
cas novedades si jugamos contra la
mdquina, pero las partidas multiju-
gador por conexion directa, modem
o en red prometen abrir nuevas fron-
teras a la jugabilidad tanto en el mo-
do de cooperacién para acabar con el
Centinela como en el Deathmatch,
que pondra a prueba las mejores
amistades. Si ya llevais afios afecta-
dos por el sindrome «The Sentinel»,
0s podemos asegurar que vuestro
periodo de tensa e insoportable es-
pera ~todos hemos pedido mil veces
esta actualizacién- no va a durar
mucho; el lanzamiento definitivo es-
ta al caer.

ATl

Panorama
3D

Como se puede apreciar en
estas imagenes, en la crea-
cion del Centinela, del Robot
y de los diversos seres poli-
gonales que habitaran los in-
hospitos parajes a lo largo
de 666 mundos, se esta tra-
bajando con las tltimas he-
rramientas de disefio 3D pa-
ra que las figuras tengan la
riqueza grafica que mere-
cen tan miticos personajes.
Los mundos seran genera-
dos por un engine 3D ani-
mado, por lo que las tele-
transportaciones dejaran
nuestra imaginacion para re-
presentarse en pantalla con
un travelling entre los ro-
bots en perspectiva subjeti-
va. Para romper la monoto-
nia del original, se estan
disenando diversaos entor-
nos -agua, tierra, fuego, ar-
re, eic.— a base de unos
fondos que solo cabe califi-
car como psicodélicos. Los
menus no os dejaran indife-
rentes por su originalidad y
extravagancia.

Todos los que
alla por 1.986
aun no eran
maniacos van
a tener la
oportunidad
de luchar
contra el
centinela en
uno de los
universos
més’
apasionantes
jJamas
creados en un
ordenador

W




Cuando
decimos que no
sabemos lo que
tenemos en
casa, no
estamos faltos
de razon. Si
cualquiera de
nosotros ve por
primera vez
«Commandos»
en una feria
como el E3 o el
ECTS, pensaria
que sodlo alguna
multinacional
del videojuego
podria estar
detras de un
titulo asi. Craso
error:
«Commandos»
ha sido
desarrollado
integramente
en Espana por
un equipo de
programacion
nacional. Ahora
son los
anglosajones
los que se
quedan con la
boca abierta, y
la prueba esta
en que Eidos va
a distribuir este
juego en todo el
mundo.

EIDOS/PYRO STUDIOS
En preparacion; PC CD (WIN 95)
ESTRATEGIA

La primera vez que vi «Commandos»,
en su fase mas alfa, no podia dar cré-
dito a mis ojos. El juego de mis suefios
estaba alli, jy me lo ensefiaba gente
que hablaba mi idioma! Repuesto de
la impresién inicial, mis preguntas
fueron las tipicas. ;Un juego de estra-
tegia? “Si, pero no”, fue la respuesta.
¢En tiempo real? “Cémo no”, me es-
petaron. “Pues se parece a X, tiene co-
sas de Y, estd mejor que Z”, fue lo que
dije yo. “No, es algo totalmente nue-
V0, que no se parece a ninguno de los
que has dicho”, me replicaron. En Iu-
gar de sacarme de mi asombro, me
asombraron atin més: «Commandos»
tenia mucho que ofrecer, bastante mas
de lo que se vefa a primera vista, que
por cierto, no era poco. Tenfa que sa-
ber atin mds.

MAS QUE ESTRATEGIA

Como ellos mismos lo quieren definir,
«Commandos» serd mds que un sim-
ple juego de estrategia en tiempo real
en el que manejamos un grupo de sol-
dados aliados que tienen que cumplir
una serie de dispares misiones contra
el III Reich en la Segunda Guerra
Mundial. Serd una conjuncién tinica
de estrategia-accién-aventura que bien

podria dar lugar a un nueve género,
pero la estrategia tictica serd predo-
minante en toda su pureza, sin conta-
minacién por gestién de recursos o si-
mulacién econdémica. En pocas pala-
bras: nuestra tarea serd llevar a cabo
una misién determinada con un gru-
po de comandos; los medios para lle-
varla a cabo los pondran los chicos de
Pyro Studios, y lo que hagamos para
ello queda a nuestra eleccion.

Esa es la principal cualidad de «Com-
mandos»: el jugador tendra total liber-
tad para hacer y deshacer a su gusto,
ya que todos los componentes del jue-
go se comportan con unos niveles de

MICRO ®MAN|'A

realismo inusitados e inéditos en jue-
gos de este tipo. Que queremos acer-
carnos a un soldado alemén con sigilo
y matarlo por la espalda, pues podre-
mos; que preferimos pegarle un tiro
desde lejos, pues también podremos,
pero lo seguro es que alertemos a sus
compafieros. Que queremos entrar
por las bravas en una casa llena de na-
zis, pues vale, pero duraremos menos
que un caramelo a la puerta de un co-
legio; aunque siempre podremos co-
ger prestado un uniforme aleman de
un tendedero, ponérnoslo y pasar mas
desapercibidos. Y asf pasaréd con todo,
o con casi todo. El namero y variedad



La voladura de una presa sera una de las espectacu

la version definitiva del juego.

de acciones que podran realizar nues-
tros hombres serd muy elevado, asf co-
mo las situaciones que nos planteara
el juego, que en este aspecto serd muy
rico. Dentro de la linea argumental de
las originales misiones —destruccion
del acorazado Bismark, asesinato de
un general alemdn en una ciudad,
etc.—, se nos presentardn las situacio-
nes mas dispares, v a la vez més habi-
tuales tratdndose del juego que se tra-
ta, encuadradas en los escenarios mas
diversos. Asi nos podremos encontrar
tanques avanzando por una carretera,
aviones que aterrizan, barcos que dis-
curren por un rio, etc. Y todo ello a
nuestra disposicién, para usarlo cuan-
do queramos o cuando proceda.

ESPERAR LO MAXIMO
A tenor de lo que hemos podido ver
con esta version preliminar, de

«Commandos» se puede esperar lo
maximo en todos sus aspectos. El més
sobresaliente, a primera vista, es el pu-
ramente visual, con graficos cuidados
al detalle y de tamafio bastante respe-
table, que harfan sonrojar a juegos de
tematica similar como «Deadly Ga-
mes» 0 los de la serie «X-COMb». Todo
serd lo que es y no lo que parece, para
que usemos la imaginacién sélo para
jugar y como apoyo a la inteligencia.

Porque el juego requerird una buena
dosis de planificacion y comedura de
coco para que las dificiles -0 al menos
eso nos han dicho- misiones salgan
bien, porque al ser tan realistas, de-
penden de tantos factores como lo ha-
rian en la realidad: hacer las cosas a
tiempo, hacerlas con el hombre ade-
cuado, y en definitiva, hacerlas bien.
Por supuesto, no habrad una receta ma-
gica, porque realismo desmesurado

de d
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no implicara estrechez de miras y rigi-
dez de desarrollo: libertad total en cé-
mo resolver cada misién, aunque claro,
siempre habrd un método mas sencillo.
Otro punto para escarnio de los juegos
antes mencionados.

Con respecto a nuestro equipo, se com-
pondra de seis hombres de cualidades
bélicas cuidadosamente seleccionadas
y aplicadas a cada uno de ellos para ha-
cerlos a todos estratégicamente impor-
tantes, pero sin perder su independen-
cia y personalidad. En la mayoria de las
misiones, sélo una adecuada combina-
cién de todos producird el resultado de-
seado, y en muchas de ellas la carencia
de uno dara al traste con la misma.
Puntualizando sobre las cualidades
mencionadas, éstas incluyen todas las

atléticas —escalada, salto, movimiento y »
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Sin trampa ni carton

En Pyro Studios no han caido en la tentacion de frivolizar con los
gréficos pensando llevarse al estratega al huerto cautivandolo
por los ojos. «Commandos» tiene que aparentar, pero tambien tie-
ne que funcionar. Por ello, se han engranado con cuidado todas
las piezas de la maquinaria: nuestros hombres seran capaces
de las acciones mas diversas propias de un comando, los ene-
migos tendrén pautas de comportamiento dictadas por los sen-
tidos, y el paso del tiempo dara lugar a una serie de acciones co-
herentes con el desarrollo del juego.

Técnicamente, esto se plasmara mediante un sistema de IA que
procesa lo que cada soldado ve y oye, haciéndole actuar en cor
secuencia. En el caso de nuestros hombres, se manifestara en un
manejo completo por nuestra parte, que limitara las acciones
que pueden hacer a nuestra propia imaginacion. Finalmente, los
escenarios se manifestaran con efectos visuales de respuesta
realista gue interactuaran con los personajes y vehiculos.

;La herramienta para su manejo? Un interfaz cuidado hasta el m-
nimo detalle, pero armonico con la ambientacion préctico a mas
no poder: camaras orientables fijas, movimiento de los persona-
jes individualmente o en grupos, mapa completamente visible pa-
ra planificar la estrategia, area de juego maxima, puntero multr
funcion, ete. Un punto més que contard a favor de la jugabilidad.

recogida de objetos, etc.—, y otras mas
especializadas —conduccién de todo ti-
po de vehiculos, disparo muy certero,
disfrazarse de aleman, habilidades
submarinas, manejo de explosivos y
distintas armas, etc.—. Por supuesto, la
integracion con los decorados sera to-
tal, funcionando como un todo.

Porque los decorados, ademas de bo-

La posibilidad de utilizar distintas camaras orientables fijas hara que no nos
perdamos ni un detalle interesante de la accion.

nitos y realistas, también tendran vida
propia, estaran sujetos a las leyes fisi-
cas —distintas alturas, movimiento de
particulas, etc.— y se veran afectados
por efectos externos a ellos, como ex-
plosiones, que los modificaran, o al
simple paso del tiempo. Mas cosas pa-

ra la lista de maravillas.

RESPUESTAS EN BREVE

Seguro que toda esta explicacion ha
despertado vuestra curiosidad, las ga-
nas de jugar con «Commandos», y ha
aumentado el nimero de preguntas
acerca del juego. Las que a mi mas
gusto me dan son las referentes a la in-
terfaz empleada, que sélo podremos
disfrutar plenamente en la version de-
finitiva. «Commandos» anuncia una
interfaz totalmente libre, como el jue-
go, pero en la que no nos vamos a

perder, pues las acciones van a estar
muy definidas y las formas de llevar-
las a cabo van a ser claras y faciles.
¢Como se pueden hacer sencillas una
cantidad de opciones tan elevada y va-
riada? Ese sera uno de los componen-
tes magicos de «Commandos».

Otra de mis principales preocupacio-
nes es la referente a la jugabilidad. Si el
jugador puede hacer lo que quiera en
cada momento, en lugar de motivarle
a usar la imaginacién puede conducir-
le a una divagacion constante que le
llevaréa al fracaso sucesivo. Por otra
parte, la existencia de un par de accio-
nes que conducen al éxito en un mo-
mento puede hacer el juego excesiva-
mente dificil si esas acciones no son lo
suficientemente intuitivas o no se ven
como “probables” a simple vista. El
equilibrio entre esos dos aspectos es lo

que nos ofrecerd «Commandos» que,
de conseguirlo, puede constituir un
avance revolucionario: un juego de di-
ficultad autorregulable y que gufa al
jugador hacia el éxito. Algo asi como
ser protagonista de una pelicula de co-
mandos de la 22 Guerra Mundial en la
que vamos descubriendo poco a poco
el guién. Un guién denso, cuidado e
intenso. El suefio de muchos.
Poco més se puede decir a priori de un
juego para intentar convencer a al-
guien que estd ante un éxito rotundo.
Acabaremos diciendo que serd un jue-
go de estrategia desarrollado en Espa-
fia tecnolégicamente tan avanzado co-
mo para competir en el extranjero de
la mano de Eidos, y que tiene cualida-
des para dejar muy atrds a otros titulos
parecidos considerados como clasicos.
C.5.G.
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Cuando la
maquina de
LucasArts se
pone en
marcha, es
capaz de
ofrecernos de
lo bueno lo
mejor, pero hay
un aspecto en
el que no se
prodiga mucho:
juegos de
estrategia. El
ultimo y mas
destacado por
el momento fue
«Afterlife», con
un concepto
“diferente” de
entender la sim-
estrategia que
no fue del todo
entendido por el
gran publico y
suscitd
respuestas
contradictorias.
No contentos
del todo con
aquel primer
experimento,
vuelven a la
carga con «Star
Wars
Rebellion»,
apostando
sobre seguro.

La versatilidad del interfaz mediante mentis independientes y controles rapidos
serd importante de cara a una buena jugabilidad.,
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Si con «Afterlife» se pasaron de inno-
vadores creando uno de los juegos de
estrategia mds originales —y complejos
de entender— que existen, en el titulo
que nos presentan ahora van mucho
mas a cosa hecha. Una cosa tenemos
que tener clara: LucasArts siempre va
a buscar sorprendernos y hacer algo
totalmente diferente a los demds, por-
que ese es su principal caballo de bata-
lla. Pero esta vez no: «Star Wars Rebe-
llion» se ha concebido como un juego
de estrategia galdctica, slido, sin fisu-
ras, y con un desarrollo de sobra cono-
cido: sota, caballo y rey, como mandan
los cdnones del género. Esto no es ma-
lo, porque el jugador necesita tener los
pies sobre el suelo, y saber en todo
momento a qué atenerse.

¢{POR QUE REBELLION?

En mi humilde opinién personal, el te-
ma de «Star Wars», salvo un simula-
dor deportivo, un strip péker, y un
juego de estrategia, tiene todos los ti-
pos de juegos imaginables. En un mo-
mento en que la estrategia estd tan en
boga, y siendo el género que de los
tres le pega mds a la saga, la ocasién
era que ni pintada, por lo que dicho y
hecho. Ademaés, no tenemos que olvi-
dar que «Star Wars» tiene mas segui-
dores en todo el mundo que «Star
Trek» o «X-Files», por poner un ejem-
plo. Seguro que «Torrente» tiene mu-
chos mds en nuestro pais, pero creo
que el videojuego va para largo.

Al margen de todas estas considera-
ciones, «Star Wars Rebellion» cuenta,
a priori, con truinfos suficientes para
que, independientemente de sus cir-
cunstancias, LucasArts se consagre
~también- como “master” en el cam-
po de la estrategia. Pero, por partes,

que el camino es largo y estd sembra-
do de pedruscos, digo..., de asteroides.
El juego se presenta como de expan-
sion y dominacion galdctica ambienta-
do, cémo no, en la galaxia que todos
de sobra conocemos con los persona-
jes que ya os imaginais. Porque, eso si,
os tiene que quedar muy claro que la
ambientacién no podrd ser mds genui-
na: Luke Skywalker, Han Solo, Leila
Organa, Darth Vader, etc., etc. Los fa-
naticos, que vayan haciendo un sitio
en la estanteria, porque les va a hacer
falta para incluir este juego.

¢Y los demas? Sigamos. «Rebellion»
ofrecera combate galactico y sucesion
de acontecimientos en tiempo real;
exploracién y colonizacién de mun-
dos; gestién de recursos y construc-
cién de edificios y naves; y variedad.

{VARIEDAD? ;CUANTA
VARIEDAD?

«Rebellion» tendrd mucha variedad.
No hay que olvidar que LucasArts sa-
be hacer las cosas: os podran gustar



Han Solo

mds 0 menos, pero jconocéis algun
juego suyo que defraude? Pues eso,
partiendo de la obligatoria eleccion
del Imperio Galactico o la Alianza Re-
belde, dos formas de juego totalmente
distintas, tendremos otras muchas de-
cisiones que tomar, todas con su re-
percusion en el juego. Debido a dos
cosas: el tiempo real y la inteligencia
artificial, dos aspectos considerados
claves en el juego y por ello bastante
mimados, cuya combinacion produci-
ra que dos partidas no sean NUNCA
iguales: jugabilidad y re-jugabilidad
infinitas, si afiadimos los correspon-
dientes niveles de dificultad.

Como hablabamos antes, «Rebellion»
va a tener dos componentes principa-
les: estratégico y tactico. El primero
de ellos serd el predominante en el
juego y el que esté activo cuando ges-
tionemos nuestro imperio de plane-
tas desde el centro de mando de nues-
tra nave ordenando determinadas

La enciclopedia nos proporcionara informacion puntual y de primera mano
sobre todos los aspectos del juego y del fenomeno «Star Wars».

construcciones, investigaciones, ges-
tiones diplomaéticas 0 movimientos de
naves. Cuando esto se produzca, y
coincidan en el mismo planeta naves
nuestras y del contrario, saltara el ele-
mento tactico, que podria constituir
un juego por si mismo. En ese mo-
mento, la vista cambiaré a una del ex-
terior de un planeta en 3D con las na-
ves de ambos bandos representadas

El juego se
reparte casi
por igual
entre dos
componentes
separados:
estratégico
-de gestion-y
tactico -de

combate-

Caras conocidas

Ya sea bien como personajes secundarios, 0 como protago-
nistas principales, nos veremos las caras con todos nuestros
viejos conacidos de las peliculas de «Star Wars», las novelas
de Timothy Zahn y los comics Dark Horse, aunque también ha-
bra uno o dos caracteres totalmente nuevos. En total habra
55 personajes, 28 de la Alianza Rebelde y 27 del Imperio Ga-
lactico. Estaran presentes hasta los robots ~-C3P0, R2D2 e
IMP-22—, pera su labor sera meramente decorativa y ambiental
como gestores de la interfaz del juego, proporcionandonos in-
formacion y acceso a las diferentes funciones.

La eleccion correcta de los personajes a la hora de realizar
misiones, sera vital si gueremas concluirlas con exito y cumplir
los objetivos de victoria que se nos asignaran al principio. Ten-
dremos unos personajes fijos y otros que se nNos proporciona-
ran de forma aleatoria; pero todos ellos dispondran de valores
propios en espionaje, diplomacia, combate y liderazgo, y ade-
mas algunos podran investigar nuevos disenos de naves, en-
trenar tropas, o construir edificios a mayor velocidad de la nor-
mal. Otro uso de los mismos, bastante menaos honorable, sera
como sefuelos para ocultar la presencia de otro personaje
mas importante y vital en un determinado planeta, como los
gue aparecen en nuestra imagen adjunta.



Bienvenido a la galaxia

«Rebellion» estara compuesto por mas de 200 mundos —que se dice pronto, pero penedios uno a continuacion de
otro y 0s daréis cuenta de que sen unos cuantos— de caracteristicas muy distintas agrupados en sectores de 10
mundos cada uno. L.a graduacion del nimero de mundos permitira dar lugar a partidas mas o menos largas. Esos
mundos son base del juego, y expandiendo nuestra influencia sobre ellos -mediante diplomaticos, mercenarios y
espias— basaremos nuestra estrategia de cara a la victoria. De ellos obtendremos los recursos para mantener
bien engrasada nuestra maquinaria de combate, de acuerdo con el proceso productivo ya conocido de juegos de
estrategia galactica similares. Lo primera sera construir minas para recolectar los materiales y llevarlos a refi-
nerias que los purifiquen, lo que nos permitira usarlos para la construccion de edificios e instalaciones cada vez
mas avanzadas, qle nos daran acceso a la creacion de tropas y naves espaciales para conguistar los planetas.

La ambientacion
sera una cualidad
de la que
«Rebellion»
andara mas que

El nivel de zoom conseguido en las pantallas 3D de los combates
nos permitira ver los detalles de las naves o el global de Ia flota.

en él. Ahora seria el momento de mo-
ver ficha y dar las 6rdenes pertinen-
tes para acabar con el enemigo. Todo
esto en tiempo real, prometiendo los
senores de LucasArts hasta 20 minu-
tos de combate, o bien ninguno, de-
jando al ordenador que lo resuelva.

Al margen de decisiones y luchas,
«Rebellion» también nos propondréa
misiones con los objetivos més dispa-
res; desce probar la lealtad ~compo-
nente clave— de un sistema, hasta libe-
rar un personaje cautivo, o simple-
mente la destruccién de las defensas
de un planeta. Estas misiones serdn
parte activa importante del juego, y su
desarrollo y resultado variardn depen-
diendo del personaje que asignemos a
su realizacion. Si todo esto no es varie-
dad, que venga Darth Vader y lo vea.

PROMESAS, PROMESAS...
«Rebellion» también incluird —como
no-una completa enciclopedia sobra-
da de datos acerca de personajes, sis-
temas, naves... Serd una forma de ayu-
dar al jugador y contribuir a la
ambientacién «Star Wars».

El interfaz sera un componente muy
caracteristico de «Rebellion», por su
facilidad de uso y posibilidades. La
asignacion de drdenes o formacion a
las flotas, la seleccion de objetivos, o el
manejo de las maniobras se realizarn
cada una de ellas mediante un control
independiente que nos permitiran
precision y rapidez en la toma de deci-
siones. Esto es en cuanto a la parte tac-
tica; en lo que se refiere a la estratégi-
ca, los menus estardn contados, no
seran numerosos, y el paso de unos a
otros serd facil, al ser sensitivos al con-
texto y tener ayudas, como teclas de
atajo o vistas individualizadas.
Hemos reservado para el final la cues-
tion estética y grdfica del juego, que es-
tar4 en la linea de previos titulos simi-
lares, aunque sin duda gozara de ese
“toque” que stlo LucasArts sabe pro-
porcionar a sus juegos. Los graficos
parece que serdn bastante funcionales
y que no gozardn de demasiadas flo-
rituras, pero que tampoco complica-
ran innecesariamente al juego. No hay
que decir que confiamos en que el am-
biente puramente «Star Wars» estara
mas que garantizado para que propios
y extrafios se sientan como en su casa
galactica.
Sélo nos queda tener en nuestras ma-
nos una version definitiva para com-
probar jugabilidad, aplicacion correcta
de los niveles de dificultad, y lo que es
més importante, adiccién, el tiempo
que nos mantendrd enganchados a la
pantalla. Seguro que las expectativas
se cumplen, ya que ;cudndo ha falta-
do LucasArts a sus promesas?

C.S.G.
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Son
numerosos los
simuladores de
vuelo que
estan
constantemente
apareciendo
en el mercado.
Dentro de
poco
podremos
contar con uno
mas para
anadir a la
coleccion. Se
llamara
«JetFighter Full
Burn» y esta
siendo creado
por Interactive
Software.

INTERACTIVE SOFTWARE
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«Jetfighter Full Burn» se saldré de la
norma de los simuladores de combate
respecto a su presentacion y estructu-
racion. Lo que veremos sera un juego
basado en una historia con una alta
dosis de video real y de situaciones ex-
tra, ademas del vuelo de combate.
«JFFB» se basa en el motor del «Jet-
Fighter Ill», y en lugar de crear el tipi-
co simulador con una Accién Instan-
tanea, las misiones enlatadas de turno,
y un par de campafias, Interactive
Software ha optado por adaptar un si-
mulador de combate a una historia.
No tendremos la opcién de elegir mi-
sién ni alterar sus caracteristicas, asi
como la campaiia serd siempre la mis-
ma, puesto que la historia serd tinica.

:DE QUE VA LA HISTORIA?
La situacién histdrica nos sitiia en el
afio 2.006, en Escandinavia, donde la

«JFFB» estara
basado en una
historia
predeterminada,
sobre la que
ocurrira toda la

accion

W

decadencia de los territorios de Rusia,
con una alta inestabilidad econémica
y politica, se enfrenta a la préspera y
evolucionada Escandinavia. ;A qué se
debe el entrenamiento? Parece ser que
en los terrenos proximos al mar de Ba-
rent se ha encontrado una gran reser-
va de petrdleo. Este oro negro es el
gran motivo de la discordia, pues si
los rusos consiguiesen ocupar estos te-
rrenos podrian poner a salvo su mal-
trecha economia. Estas razones impul-
san al General ruso Alexander Krugov
a movilizar a sus tropas para intentar
conquistar los prolificos terrenos.

Esta situacion es justo el inicio del jue-
go, y aqui es donde nosotros entramos

MICRO @ MANIA

Los graficos que
promete este
simulador tampoco
van a ser de [o mejor
visto, teniendo en
cuenta los tiempos
que corren.

en accion, alentados por las palabras
de un ficticio Presidente de los EE.UU.
Embarcados en un portaaviones, ha-
remos frente a los aviones rusos con
todo nuestro potencial aéreo, que se
basa en el efectivo y conocido F-18, y
en el misteriosos y novedoso F-22.

MANOS AL... JOYSTICK
Basicamente, el juego presenta la po-
sibilidad de volar misiones de entre-
namiento, o las misiones de la campa-
fia. Todas son enlatadas y s6lamente
tendremos variedad dependiendo de
lo exitosa que sea nuestra actitud.
Antes de poder volar, deberemos es-
cuchar la planificacion de la misién en
la sala de oficiales —avisamos que este
juego exigird hablar y entender el in-
glés a alto nivel-.

Lo realmente curioso de este simula-
dor serd que el acceso a distintas de-
pendencias no se hace desde la tipica
pantalla de ments, sino que nos des-
plazaremos por dentro de los pasillos
del portaaviones, subiendo y bajando
escaleras, y entrando o saliendo de



habitaciones, que estan representadas
en tres dimensiones, y por las cuales
nos podremos mover con relativa li-
bertad realizando diversas funciones
segtin el cursor nos lo permita. Asi,
podremos acceder a nuestro camarote
para echar un vistazo a nuestro orde-
nador, 0 bien podremos ir al la sala de
reuniones a charlar con los demas pi-
lotos. En la sala de oficiales se puede
ver la informacién de los enemigos ca-
zados, asi como los restiimenes de las
tltimas misiones. Evidentemente, otra
de las salas a las que podemos entrar
es al hangar donde se encuentran los
aviones. Aqui podremos rearmar los
aviones. Lamentablemente, las combi-
naciones de armamento son fijas y s6-
lo disponemos de unas pocas varian-
tes, que si bien cubren todas las
opciones, nos deja con una escasez de
posibilidades evidente.

Una vez armado el avién, serd enton-
ces cuando podremos volar, despe-
gando desde la cubierta del portaavio-
nes. Es curioso pensar en el F 22 sobre
un portaaviones, y si se observa algu-
na vez dudamos mucho de que sea en
otro sitio que en el «]JFFB», ya que el
F22 no ha sido disenado para ser em-
barcado, y sus caracteristicas hacen di-
ficil que pueda ir en un portaaviones.

CUESTION DE MEJORAR

Gréficamente, el juego serd destacable,
con la posibilidad de aceptar acelera-
doras 3D para una mejora gréfica no-
table con la incorporacién de multi-
ples efectos, aunque en este simulador
los gréficos no luciran tanto como en

otros sims. A pesar de la posibilidad
de gréficos 3D, la cabina del avién ca-
rece de esta opcion y su representa-
cién nos recuerda a juegos tan anti-
guos como «Fleet Defender», «Torna-
do» o «Falcon 3.0», salvando las dis-
tancias de que al menos estos tres eran
mas interesantes y mds serios de lo
que parece que va a ser «JFFB». Deci-
mos esto porque el modelo de vuelo
dejard mucho que desear, a no ser que
se hagan cambios de tltima hora. Ca-
da vez que en nuestras manos cae un
nuevo simulador de vuelo, se le reali-
za un exhaustivo examen de manio-
bras para poder saber si el modo de
vuelo es realista 0 no. Algo parecido a
los tests que se realizan para los co-
ches, sélo que con aviones v desde el
ordenador. Estas pruebas de aviénica
se inician con sencillas maniobras que
permiten saber si el juego estara den-
tro de los que reproducen la realidad,
o simplemente se limitan a poner en
vuelo un avion con el mismo interés
con el que harfan volar un ladrillo.
Pues bien, en este caso «]JFFB» ni si-
quiera parece que va a pasar estas
pruebas preliminares, dejando mucho
que desear en muiltiples facetas que
nos es casi imposible contar por el re-
ducido espacio. Sélo decir que el F18,
en un giro intenso de 9Gs no pierde
energfa en ninglin momento, atin in-
cluso bajando la potencia cerca del
50%. O tal vez que el F18 es capaz de
mantener un ascenso vertical constan-
te no sélo sin perder potencia, sino
acelerando siempre incluso con valo-
res de potencia por debajo del 40 %.

Los videos que se incluiran es de las pocas cosas que van a poderse sacar en
claro de este «Jetfighter Full Burn», a tenor de lo visto.

Esto es algo inaudito e irreal que hace
desmerecer todo el resto del juego, al
menos para la gente seria.

Nos sorprende que a estas altura, al-
guien se dedique a crear este tipo de
simuladores absolutamente anacréni-

cos, sobre todo teniendo en cuenta que
la competencia es feroz.
Sera de extranar que «JFFB» tenga una
acogida exitosa entre los aficionados
porque no aportara nada nuevo, tal
vez lo tnico que despierta la curiosi-
dad es la historia, pero los videos, vis-
tos una vez, ya no dicen nada nuevo.
G. "SHARKY" C.

Este
simulador no
poseera
ningun
aspecto
destacable
positivo, a
priori. Mas
bien parece
un arcade con
una dosis de

aventura




Normalmente,
los titulos de los
juegos dicen
algo sobre su
contenido. El
titulo de la
nueva obra de
Cryo podria ser
la excepcion a
laregla. O al
contrario, tal
vez diga todo
sobre el juego,
pero no
seamos
capaces de
entenderlo.
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Quizas el subtitulo anada claridad:
“Past as Future” —El pasado como fu-
turo—. No parece. ; Y si damos otra pis-
ta?: es la obra maestra de Haruhiko
Shono. Nada, ni por éstas, y confieso
no conocer a tan relevante autor. Asi
que no nos queda mas remedio que
asomarnos a las pantallas del juego, a
ver si se expresan algo mejor.

Pero primero ubiquemos el desarrollo
del juego. Una vez mds, un cometa se
aproxima a la Tierra. Como sabéis, es-
tos astros, no por desplazarse a gran
velocidad por el universo han de ser
menores que los mds estaticos plane-
tas. Por tanto, si combinamos masas
relativas y velocidad de movimiento,
tenemos que la previsible colision po-
drfa tener efectos devastadores para
nuestro hogar.

Un grupo de cientificos ha comenza-
do, entre el general escepticismo, las
investigaciones para buscar una forma

Los verdaderos protagonisias de
«Gadget» no seran ni personas ni
animales, sino diversos objetos.

de evitar el tragico acontecimiento.
Aparentemente, los siete cientificos
han tenido ciertos problemillas, y aho-
ra nos toca a nosotros hacernos cargo
del asunto, situacion nada envidiable.

LA ETERNA HISTORIA ENTRE
HOMBRE, ARTE Y MAQUINA

La verdad es que todo el aspecto de
este juego contribuye a darle una au-
reola de cierta extrafieza. No parece

Los tres
ingredientes seran
el hombre, Ia
maquina y el arte;
esperemos no salir
chamuscados con
la explosiva mezcla

W

que nos encontrarnos ante la tipica
aventura o simulacién, sino mas bien
anteuna pelicula interactiva o similar.
Quiza por ello sea mas adecuada la
denominacién utilizada de “obra” que
la mas frivola de “juego”.

De hecho, asi la califican los propios
creadores: es una obra de arte en que
los gréficos 3D se han utilizade para
obtener lugares, personas y cosas que
resulten tan espectaculares como la
historia. De lo que no cabe ninguna
duda es de que los disefiadores —por
llamarlo de alguna forma- han trata-
do de imbuir un gran sentido artistico
atodas las imagenes del mismo. La ca-
lidad grafica serd indudable. Ademds,
hay que decir que las escenas que se




muestran corresponden al desarrollo
real del juego, no son las tipicas esce-
nas introductorias.

Lo que pasa con «Gadget» es que no
se sabe muy bien dénde empieza el
juego y donde las escenas intermedias,
pues parece estar todo revuelto. Para
dar mayor énfasis a la faceta artistica,
otro dato atipico: el juego se acompa-
fiard de un volumen de considerable
tamafio y mds de 200 paginas, todo él
lleno de fotografias posiblemente sa-
cadas del juego, v también con un tex-
to -muy escaso— en japonés. La ver-
dad es que todo esto es muy raro: uno

se espera un manual de instrucciones,
0 la tipica historia con pistas, y se en-
cuentra con un libro de ilustraciones.
Pero también resulta bastante extrafio
el argumento del juego. Se desarrolla
en un mundo tecnoldgico que no cabe
situar en el futuro, si no més bien en la
época de la Segunda Guerra Mundial.
Al principio, se diria que el papel a
asumir es el de espia —con contacto y
todo-. Rdpidamente, se nos dirigird a
un ferrocarril a cuyo alrededor se va a
desarrollar la aventura.

Pero tampoco el ferrocarril serd con-
vencional. En su interior vamos a

El curriculum de Cryo nos
hace pensar en una
autentica delicia para la
vista pero, ;/lo sera
tambien en cuanto a la
jugabilidad?

poder encontrar dependencias poco
habituales, como laboratorios. El viaje
nos llevard a unos cuantos lugares que
suponemos seguirdn la linea creada
por el ferrocarril: o sea, completo des-
piste del jugador.

LAS INSTRUCTIVAS CHARLAS
Otra de las facetas mds ricas del juego
parecen que van a ser los didlogos con
los multiples personajes que se van a
cruzar en nuestro camino, alrededor
de 25, todos ellos con algo que deciry
algtin conocimiento que compartir.
También estard nuestro contacto, que
nos ird dando 6rdenes precisas sobre
el cometido, bien en persona o por te-
léfono. Y, por supuesto, los cientificos,
con uno de los cuales habremos de es-
tablecer contacto al principio.
Pero lo que sin duda van a ser los pro-
tagonistas del juego no van a ser per-
sonas ni animales, sino los aparatos.
Al fin y al cabo, son los que dan titulo
al juego, los gadgets. Encontraremos
numerosas maquinas con utilidades
inimaginables, todas ellas a nuestra
disposicidn para probarlas. Con este
tercer elemento, confluyen los ingre-
dientes de que se va a servir este jue-
go-obra: hombre, arte y maquina.
Y con lo dicho, no nos queda mas que
esperar a ver el resultado final de tan-
to desquicie mental. La duda que nos
parece mds acuciante de resolver es si
estaremos ante un juego pleno de in-
teractividad, ante una pelicula interac-
tiva 0 ante una mera sucesion de iméa-
genes espectaculares y en 3D. Para
saberlo tendremos que esperar.

F.H.G.

La mayor parte de la aventura transcurrird en este peculiar tren,
con dependencias poco habituales en este tipo de transportes.

«Gadget»
podra oscilar
entre dos
extremos:
Zjuego de
plena
interactividad
o mera
sucesion de
imagenes?

W
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Parece que fue
ayer cuando
una curiosa
aventura, que
se desarrollaba
en un enorme
territorio, ponia
bajo nuestro
mando un
grupo de seis
caracteres
dotados de
diversidad de
habilidades y
poderes, y de
cuya historia
no teniamos ni
idea. Era
«Might &
Magic», y nos
lo traia New
World
Computing.
Parece que fue
ayer y, sin
embargo,
ahora nos
muestran su
sexta parte.

! NEW WORLD COMPUTING
i En preparacion: PC CD (WIN 95)
: JOR

La serie «Might & Magic», a la vista
de la falta de continuacién de series
como «Bard’s Tale» o «Eye of the Be-
holder», y el giro en el estilo de otras
como «Ultima», se ha transformado
en uno de los Gltimos bastiones del
juego de rol clasico, acompafiada en
tal tarea por «Wizardry» o «Realms
of Arkania».

(Qué quiere decir JDR cldsico?
Pues, basicamente, que cumple las
tres caracteristicas apuntadas al co-
mienzo de este articulo. Y creemos
que «Might & Magic VI» va a se-
guir fiel a la tradicién, pero combi-
nando los elementos cldsicos con la
perfeccién técnica que el nuevo en-
torno permite -utilizando una tec-
nologia que sus creadores denomi-
nan “entorno de Mundo Real”—. En

Un paseo pacifico por el sistema HORIZON antes de las fatigas...

Esperemos que la serpiente no sea tan
real que nos envenene... de verdad.

El inventario sera bastante mas
espectacular que la larga lista de las
anteriores partes.

suma, lo que podria ser una mezcla
realmente explosiva.

LOS ELEMENTOS CLASICOS...
El primero de ellos serd el grupo de
aventureros que serdn nuestros
miembros y sentidos en el mundo en
que se desarrolla la aventura. Si bien



su niimero se reducird a cuatro, des-
de los seis habituales, no perderén
un dpice de riqueza en su caracteri-
zacion y atributos. Como correspon-
de, habrd atributos fisicos, psicol6gi-
cos y habilidades que aprender. Y
suponemos que el sistema de gene-
racion estard a la altura.

El lugar en que transcurriran las an-
danzas de nuestra cuadrilla es el rei-
nado de Enroth. En principio, y salvo
las sorpresas a que nos tienen acos-
tumbrados los creadores de la serie,
abandonamos el mundo de Xeen y
los enfrentamientos con Sheltem.

En Enroth gobierna la dinastia Iron-
fist. La linea de la familia sufrié una
brusca ruptura con la desaparicién
del rey Roland, que fue sustituido
por el principe Nicolai. Desde enton-
ces, las catdstrofes, naturales —terre-
motos, inundaciones...—- y sobrenatu-
rales —invasiones de demonios- se
suceden, mientras los regentes se en-
riquecen a consta de sus vasallos y
sin mayores medidas de reparaci6n.
A resultas de tan escabroso panora-
ma, los inocentes residentes del rei-
no han empezado a agruparse en
misteriosas sectas. Una corriente de
pensamiento sugiere que los Ironfist
han perdido el Mandato del Cielo
~que da titulo al juego- y ya no tie-
nen derecho a gobernar. En esta si-
tuacién de clara inestabilidad guber-
namental y medioambiental se
desarrollara el juego.

Como veis, no estd muy claro qué
pintamos nosotros en Enroth ni cual
es nuestra mision. O sea, lo que pasa
siempre cuando se empieza con un
juego de «Might & Magic». Pero, no
0s preocupéis, que todo acabard bas-
tante bien encajado.

Para ayudarnos a concluir con buen
pie la aventura, contaremos con un
variado libro de hechizos, presenta-
do de una forma mucho més atracti-
va que en las anteriores entregas. Y
es que parece que va a ser el interfaz
el aspecto mds mejorado. También el
inventario conoce una considerable
mejora, pasando de la monétona lis-
ta de objetos, a una clara visién de
sus trazos. Ademads, a los objetos se
asocia un preciso sistema de ayuda

que nos permitird su utilizacién sin »

MICRO @) mania

Might &
Magic VI»
seguira la
linea de sus
predecesores:
cantidad de
territorio, de
monstruos,
de objetos, de
aventuras y
de incognitas
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Los espectaculares efectos del sistema LABYRINTH provocaran que nos

sintamos realmente alli.

Los sistemas
HORIZON y
LABYRINTH,
Jjunto con un
renovado
interfaz, nos
permitiran
disfrutar al
maximo de Ia
aventura y
concentrarmos
en desvelar
sus enigmas

- W

las complejidades que ocurren en
numerosas ocasiones.

Y también se nos prometen mons-
truos, muchos bichos con que com-
batir y a los que, deseablemente,
derrotar. La verdad es que basta
que mantengan el nivel de variedad
de anteriores capitulos para que sea
muy superior a la de la mayoria de
los JDR conocidos. Junto con tanta
“malage”, trataremos con gente
maja: hasta 100 NPC, cada uno con
su personalidad y agenda, capaces,
segun nos prometen sus creadores,
de tomar decisiones para sus pro-
pios intereses basdndose en facto-
res del desarrollo del juego.

Si esta hechicera no es enemiga

«Might & Magic VI» podria presentar

algun elemento de interés imprevisto...

... Y LAS NUEVAS TECNICAS
Se van a usar dos tipos de sistema o
motor, ambos tridimensionales, se-
gun la banda de aventureros se en-
cuentre en el exterior, 0 en el interior
de edificios.

Para el exterior, se utiliza el sistema
HORIZON, que ofrece libertad abso-
luta, permitiendo la exploracién del
territorio con movimiento omnidi-
reccional, incluso vertical —volando,
por supuesto, jcomo, sino?-. Se ba-
sa en tecnologia de mip-mapping y
de correccién de perspectiva. Suena
todo muy bien.

En el interior de las muiltiples estruc-
turas a que nos llevaré la aventura, se

Esos puntos comunes

La serie «Might & Magic» ya tiene cinco precedentes, y
en todos ellos hemos tenido que recorrer amplios esce-
narios y realizar un gran cantidad de pesquisas para en-
terarnos de algo. Y, sin embargo, han mantenido ciertos
puntos comunes, que hacen sospechar que quiza la sex-
ta parte también mantenga el nexo argumental con las
anteriores. Claro que, a priori, no es posible decirlo: lo
sabremos durante el juego.

En toda la serie, hasta el momento, estara presente el te-
ma de los cuatro elementos basicos. En torno a ellos se
construira el territorio, los enemigos y hasta el enigma fr
nal. También va a permaner el gran enemigo, que ha va-
riado en nombre, pero siendo el mismo —como se des-
cubre al final-. Corak, Sheltem, Lord Xeen. Ya veremos si
al rey Roland no se lo ha ventilado otra version del in-
fausto personaje.

Otra cosa que suele suceder es la repentina aparicion, en
un mundo ambientado en la Edad Media —espadas, po-
sadas...—, de vestigios de una civilizacion mucho mas
avanzada, tales como naves espaciales y robots. Y es
que el tal Sheltem parece que, o bien es de otro planeta,
o0 bien viene del futuro. Pero, bueno, nada de esto tiene
por qué ocurrir esta vez.

En Espana se han publicado las ultimas tres partes.
«Might and Magic lll» se desarrollaba en Terra; <Might
and Magic IV» lo hacia en Clouds of Xeen, y la quinta par-
te transcurria en Darkside of Xeen. Curiosamente, si se
instalaban las dos ultimas partes en un mismo disco du-
ro, se unificaban los dos mundos anteriores en uno solo
-World of Xeen—- y aparecian nuevas aventuras para el
insaciable jugador.

En todo caso, quién sabe qué nos espera en Enroth.

utiliza el sistema LABYRINTH. Gra-
cias a €], el jugador se verd sumergido
en espléndido escenario de calabo-
zos, castillos, cuevas y guaridas. Para
tal objetivo, se combinan elementos
como iluminacién o sprites 3-D.
El mundo en que se desarrollaré el
juego no funciona de una forma se-
cuencial, sino que tiene su propio
paso del tiempo, con miiltiples argu-
mentos. De hecho, el reino estara vi-
vo y progresard incluso aunque no
hagamos nada. Asf, el juego no es li-
neal: el jugador no ha de seguir un
camino especifico. Y la linea argu-
mental evolucionara segtn las accio-
nes que vayamos realizando.
Tampoco son estaticos los escena-
rios: los bosques, cavernas y calabo-
zos crecen, se repueblan y cambian
conforme avanza el juego.
En fin, muchas cosas que ya hemos
ofdo en numerosas ocasiones de
otros JDR, y nunca han sido cumpli-
das de forma rotunda. Lo que pasa
es que, esta vez, nos lo estdn anun-
ciando unos sefiores con mds garan-
tias, ya que tienen a sus espaldas los
cinco capitulos previos de la serie.
Vamos, que parece razonable estar
bastante ansioso por ver el resultado
final de tal cimulo de ideas que sera
«Might & Magic VI». A ver si tene-
mos pronto el gusto.

Ferhergén
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podéis votar

tenéis cinco votos;
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mis de dos votos al mismo juego.
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como dice el dicho. La
renovacion responde mas a
cuestiones estéticas que a
otro tipo. La Escuela
necesitaba un nuevo "1ook"
y ha 1legado 1a hora del
cambio. Nueva
estructuracion, nuevo
diseno y algiin nuevo
apartado; pero los mismos
contenidos de siempre, con
vuestras cartas, las
noticias y el ranking.
Esperamos que el cambio sea
para mejor y la seccion os
guste mas que antes y os
resulte mas atil también,
si eso puede ser posible. Y
es que nos habéis puesto el
1iston muy alto.

Nuestra lista es el mejor indicador de
vuestras preferencias, que desde hace un
par de meses se decantan hacia dos
juegos principalmente: «Age of Empires»
y «Total Annihilation», que supera
hasta a «C&C», y con «Civilization II»
muy destacado, pero el lider es el que
ya sabéis, el de siempre...

TOTA

ANNIHILATION

OMMANI) QN R
A E HUOSPLIA

DUNGEON KEEPER
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@Permanece ®@Cambia posicion @Entra

Uientos de renovacion

: Chaos Gate

Warhammer 40000

Creatures 2

omo para nosotros, los Tlec-
tores sois 1o primero, a par-
tir de ahora vamos a empezar
Ta seccién con vuestros rue-
gos y preguntas, para que no
digais. La altima tendencia
que venimos observando es el fenomenal
impacto que ha tenido ese fantastico jue-
go llamado «Total Annihilation», y que
aclamais en muchos de vuestras cartas.
Otro juego que os ha impactado es «Cons-
tructor», y para €l es el truco que nos
trae nuestro amigo Murrio, para cuando
nos ataquen los obreros del enemigo. Pul-
saremos sobre uno de los obreros del
equipo contrario, y luego, sin deselec-
cionarlo, cogeremos a todos nuestros
obreros y les haremos atacar a otro obre-
ro del equipo contrario. Si To hemos he-
cho bien, el ohrero enemigo que hemos se-
Jeccionado al principio nos ayudara.
Dario Diaz es uno de Tos muchos de voso-
tros que nos enviais trucos para «Age of

micro () maniaj

Empires», pero el es el que mds envia,
por 1o que vamos a publicarlos todos. Pa-
ra usarlos no hay mas que pulsar Enter y
teclearlos posteriormente:

Big Bertha: Da a las catapultas un alcan-
ce de 16 y un area de dafo de 10.
Bigdaddy: Nos proporciona un coche con
lanzamisiles.

Coinage: Da 1000 de oro.

Diediedie: Mueren todos.

E=MC2 trooper: Nos da un soldado con lan-
zacohetes.

Flying Dutchman: Transforma los destruc-
tores en un barco que va por tierra.
Gaia: Nos da control sobre los animales.
Hari Kari: Nos suicidamos.

Home Run: Victoria en el nivel.
Hoyohoyo: Proporciona a los sacerdotes
la velocidad de los caballos y los puntos
de vida de un elefante.

Ichm: Da a las ballistas alcance de 100.
Jack Be Nimble: Las catapultas disparan
vacas y aldeanos.

«Total
Annihilation»
se hace poco a poco
con un lugar
importante en las
preferencias de los
estrategas




Mindscape esta desarrollando
«Creatures 2», dotado de una inteli-
gencia artificial mas sofisticada que
el primero que propiciard que los
Norns sean criaturas méas avanzadas,
tengan sistemas internos mas com-
plejos, y organos reales. Los niveles
de respuesta emocional y de interac-
tividad con sus criadores —nosotros—
también seran mayores, y la influen-
cia del ecosistema sera mayor en su
salud y comportamientos. Podremos
utilizar en esta segunda parte nues-
tras criaturas de la primera, y seguir
intercambiandolas con otros jugado-
res. Todo esto sera en otofio.

«Star Wars: Force Commander»
es el préximo juego de estrategia en tiempo real
en 3D —como «Total Annihilation»— de LucasArts.
Ambientado en los hechos de la pelicula «El Impe-
rio Contraataca», su nivel de realismo grafico sera
tal que necesitara una aceleradora 3D. Estara di-
vidido en misiones, que podremos realizar con
cualquiera de los dos bandos de «Star Wars», es-
tando representadas todas las unidades de la sa-
ga, mas algunas nuevas, hasta totalizar 100. Sal-
dra también en otofo.

Como bien afirmaban los rumores, SSi Yy
Random Games estan preparando «War-
hammer 40.000: Chaos Gate». Va a ser un juego
de estrategia tactico, con un desarrollo por turnos
y que utilizara el engine de tercera generacion em-
pleado en «Wages of War» o «Soldiers at War», con
la adiccion del manejo de vehiculos. En él selec-
cionaremos un grupo de marines para cumplir 18
misiones unidas en forma de campafia, o bien
otras independientes c:eadas con un editor.

La version multijugador de «Civll» ya esta en
proceso, se llamara «Ultimate Civilization Il Multi-
player», y permitira jugar contra otros seis juga-
dores por Internet, e-mail, modem, serie, red o in-
cluso en el mismo ordenador. Tendra una funcién
de negociacion y chat exclusiva, y sera compatible
con los escenarios creados previamente.

«Malkariy es lo ditimo de Interactive Magic,
un juego de estrategia galactica por turnos en el
que tomaran parte simultdneamente hasta 40 ju-
gadores con el trasfondo de la conquista de un sis-
tema solar. Este juego solo multijugador estara rea-
lizado en 3D, y los componentes predominantes
seran: construccion, investigacion y diplomacia.

La aportacién de Talonsoft a la estrategia en tiem-
po real se llama «Tribal Rage», ambienta-
do en un mundo futurista postapocaliptico dispu-
tado por 6 tribus de forma simultanea. La variedad
estara en las unidades, muy originales, y en el ar-
mamento, asi coma en la posibilidad de disenar
nuevas unidades, algo realmente novedoso. Tam-
bién incluird un editor de misiones para acompanar
alas de la campana por defecto.

Interactive Magic ya tiene practica-
mente terminado «Road to Moscow», un wargame
puro anunciado hace casi un afio, que nos llevara
al asalto aleman sobre Rusia en la Segunda Guerra
Mundial. Las novedades mas interesantes de este
titulo sobre sus similares seran una IA fundamen-
tada en bases de datos, y un interfaz algo distinto
a lo visto hasta ahora, con graficos tipo wargame
estandar.

Psygnosis prepara «Global Domination», una
mezcla de juego de estrategia, wargame, y arca-
de, en 3D, y que ofrecera distintos niveles de jue-
go. Sera publicado en invierno de este afo, en PC
y en PlayStation. Por ahora, pocos detalles.

«Seven Kingdoms Plus» es un dis-
co de escenarios para «Seven Kingdoms» que in-
corpora 10 nuevas culturas —india, zull, y egip-
cia—, un terreno distinto —nieve—, y 10 escenarios
nuevos, entre otras nuevas caracteristicas.

Microprose ha decidido hacer un cuatro ti
tulo en la serie «X-COM=». «X-COM: Interceptor» va a
tener componente estrategia, pero va a ser en
esencia un simulador de combate espacial. No
obstante seguro que es un titulo que apasiona a
los fanaticos de la serie, por lo cual lo seguiremos
con atencion.

Noticias Noticias
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En este epigrafe vamos a agrupar
las direcciones de correo de todos
vosotros que queréis salir del
anonimato estratégico, y las
direcciones web mids importantes
del mes.

Los buzones de los lectores son:
mdpereab41@smail.ocefss.ucm.es: «C&Cx,
«Constructor» y cualquier otro tema.
storresm@nexo.es: «Red Alert».
danielfe@ciudad.com.ar: «Panzer General»
y «Panzer General II».

rubens@jet.es: Recopila trucos.
phernandezg@papps.org: «Age of Empires».

Y las direcciones web:
Unofficial «Age gf Empires» Page
http://wew.geocities.com/TimesSquare/
Battlefield/3079/index.html

ilati t
http://annihilationcenter.com
«Si jer' » ati

http://world.netgate.net/gettysburg




Medusa: Convierte aldeanos en medusas.
No Fog: Muestra el mapa.

Pepperoni Pizza: Nos da 1000 de comida.
Photon Man: Nos da un soldado con un ar-
ma laser.

Quarry: Proporciona 1000 de piedra.
Resign: Para cambiar tu nombre.

Reveal Map: Muestra el mapa.

Steroids: Los aldeanos construyen mas
rapido.

Woodstock: Proporciona 1000 de madera.
Dario también tiene sus preguntas sobre
«Age of Empires», que seguro que VO0SO-
tros también os habéis hecho. Las enun-
cio, y seguidamente las contesto.

iCémo son los artefactos y donde pueden
salir? Sélo salen en determinadas misio-
nes y tienen un propdsito especifico.
iComo se pasa la sexta mision de Babilo-
nia? Su nombre es La Caravana, y es una
misién rapida en la que deberemos 1levar
una estatua a un templo situado en el No-
roeste del mapa desde la esquina Sur, que
es nuestro punto de partida. Lo primero
es agrupar a tus cinco hombres y moverlos
hacia el Norte con pasos cortos, cuidéan-
donos de leones y elefantes, con lo que
11egards a un bosque que bifurca el cami-
no hacia el Este y hacia el Oeste. No co-
jas ninguna de las dos direcciones, sino
que busca una abertura entre los arboles
y métete por ella en direccidon Norte,
hasta que 1legues a un rio, que bordearas
hacia el Sudeste hasta que 1legues a un
grupo de leones, que eliminarads. Cruza el

mm EL TRUCD

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 ef sobre ESCUELA DE ESTRATEGAS.
También podéis mandarnos un e-mail al siguiente buzon: estrategas.micromania@hobbypress.es

Las
novedades mas
significativas

incluyen «Warhammer
40.000» y «Creatures
2»n, ambas de
Mindscape

R

rio por el puente y dirigete hacia el Es-
te pasando la bandera Elamita, y después
hacia el Norte subjendo por los acantila-
dos, desde donde podras matar algunos ho-
plitas. Baja por la ladera Este de Ta co-
lina y dirigete hacia el Norte hasta que
1legues al muro, que bordeards pegado a
&1 hasta que 1legues a tu templo.

Pablo Tomé nos cuenta una forma de jugar
a «Red Alert» con las unidades sélo dis-
ponibles en partidas multijugador. Para
ello, en la pantalla principal, pulsamos
sobre Multiplayer Game, y Tluegoc sobre
Skirmich, con lo que saldrd una pantalla
donde deberemos seleccionar el lugar

donde nos encontraremos, la dificultad,
etc. Al terminar, pulsamos OK y ya esta-
ra, a jugar. Solo tendréis que saber que
las misiones son siempre de destruir por
completo al oponente.
Alfredo Vicente Rios nos filtra una noti-
cia de la que ya teniamos conocimiento:
Mindscape estda desarrollando en secreto
un juego sobre «Warhammer 40.000», sobre
lo que podréis leer mas en nuestro recua-
dro de noticias.
Finalmente, Fernando Rodriguez Serrano,
de Valladolid, y Jorge Carrasco Machado,
de Madrid, me preguntan por lo mismo:
«Star Wars Rebellion». Tranquilos, se va
a publicar. Y su fecha de salida esté
proxima, pero mientras tanto, idos ente-
rando de todos los detalles del juego en
la preview que incluimos en este mismo
ndmero de Micromania.
Y hemos 1legado a la altima de las con-
sultas de este mes. Disfrutad con las de-
més partes de la seccidn y con la revis-
ta en general, mientras 1lega la reunion
del proximo mes. Espero que para entonces
el nuevo formato sea mas familiar.

El Estratega Andonimo

(alias Ramses II)

" Constructor )

DEL MES...

speed471: Acelera el juego en red.
worker902: Puedes comprar obreros
donde quieras.

gangster822: Te permite convertir los
obreros en gangsters.

weapons473: Te permite comprar cual-
quier arma para los gangsters.
tenents127: Puedes seleccionar cual-
quier inquilino en cualquier momento.
fences673: Construye vallas donde quie-
ras hacerlo.

loans039: Pide dinero al banco.
estates131: Compra las propiedades
que quieras.

houses738: Puedes seleccionar cual-
quier casa en cualquier momento.
build909: Construye instantaneamente
usando CONTROL.

actions674: Utiliza las acciones que quie-
ras en el nivel facil.

gadgets337: Construye cualquier arte-
facto que desses.

Estos trucos sélo funcionan en la version DOS de «Constructor», y Tos
tendréis que teclear seguidos de Enter en la pantalla de seleccion de
jugador individual o de juego por red. Si
oiréis un sonido que os lo indicara, Yy
letras "C+" junto a la fecha. Los "cheats" son:

el truco estd bien escrito,
en el juego apareceran las

missions824: Con ALT+| puedes desac-
tivar las misiones.

complain840: Con ALT+C puedes de-
sactivar las quejas.

cadets552: Con ALT+P y ALT+M colocas
policias y gamberros, respectivamente.
teams418: Puedes cambiar tus equipos
en las partidas de un solo jugador.
map751: Te permite jugar cualquier ma-
pa con cualquier nimero de jugadores.
Esperamos que 0s sirvan de mucho.
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Por fin ha llegado
el volante portatil,
el perfecto complemento
para tus juegos de coches,
motos y naves.
Se acabo el castigar
el teclado y el joystick para
obtener registros
mediocres y no lograr
sensacion de pilotaje.
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CARACTERISTICAS
Control direccional por volante. ;

Maxima sensibilidad en aceleracion/frenado
através del gatillo.

Disefio ergonomico.
Calibrado de precision.

Dos botones multifuncion, [cambio de
marcha/seleccion, etc.).

Cable de 2 metros con conector 15 pines,
(con tornillos de fijacion).

Microswitches de larga duracion.
Concetable al puerto estandar de Joystick.

PE ® OHE €9




Nunca se han ido del todo, pero
sdlo cada cierto fiempo se
junta un buen niimero de juegos
30, hasicamente de accion, en
Un corfo periodo de fiempo.
Pero cuando parecia que fodo
s iba a reducir a un legion de
imitadores —de calidad, eso
si— e «Quake», nos
encontramos con que la accion

va cediendo poco a poco paso
 la avenfura ( el rol, o 5
nosible influencia en el
shoot'em up 30 mas
fradicional.

Micromania ha decidido echar
in vistazo @ los jueqos que se
preparan para los proximos
Meses, qUe avanzamos en un
rapido repaso.

EL SALTO VIRTUAL

0 que aqui avanzamos, sin embargo,
no es mas que aquello que ya es co-
nocido, y que estara disponible en
breve, a modo de puesta al dia. Para
mas adelante, se espera que nuevos
proyectos sean capaces de avanzar
cualitativamente en técnica, explo-
tando al maximo la nueva genera-
cion de aceleradoras 3D —que, inevi-
tablemente, marcan el futuro-, e incluso de
nuevas tarjetas atin no anunciadas, cuya apari-
cion no se prevé hasta dos anos como minimo.
Ya estd mds que confirmado —oficialmente, en
nuestra visita a la Suite 666, donde id tiene sus
oficinas en Mesquite— el desarrollo de «Quake
[I1» para, posiblemente, finales de este ano o
principios del que viene. La causa, oficial, es que

«Trinity», el gran salto en tecnologia planeado
por John Carmack, no aparecerd, en contra de lo
previsto, hasta finales del 99, Segtin Barrett Ale-
xander, id no se puede permitir estar mds de dos
anos sin lanzar un nuevo titulo. Algo en contra
de su, hasta ahora, habitual filosofia, puesto que
jamas se habian preperado mas de dos fitulos ba-
sados en un mismo engine («Quake [1» no es sino
unamejora de la base de «Quake», preparada de
manera especifica para el soporte de acelerado-
ras). «Trinity» s6lo utilizara render por hardwa-
re, y «Quake [1l» hard lo propio, como un paso
intermedio entre la tecnologia de «Quake» y la
de «Trinity». La razén no oficial posiblemente es
que Activision quiera estrujar la gallina de «Qua-
ke», para lo que habra puesto un buen montom
econdmico a disposicion de id.

Por otro lado, comienzan a aparecer noticias de
los juegos que especificamente se preparan para
las tarjetas 3D de segunda generacion, como las
que incorporan el chipset Voodoo 2. El primero
que ha salido a la luz es «Shot», de la compania
Housemarque, afincada en Finlandia. Y decimos
especificamente, porque casi todos los juegos
que aparecen en este informe ofrecerdn opciones
de nuevas tarejtas 3D, bien por compatibilidad,
bien por soporte especifico, aunque ninguno es-
ta siendo desarrollado tinicamente para estas
tarjetas, como ocurre con «Shot».

Por otro lado, en el mundo de los juegos 31 esfa
cada vez mas a la orden del dia la “guerra de los
engines”. Hasta el momento, dos juegos se lle-
van la palma, «Quake II», que gana por goleada
(basados en el engine de id estan siendo desa-
rrollados el 80% de titulos 3D), y «Unreal», que
mds modestamente también ha conseguido li-
cenciar su engine, a varias companias (una de las
mas destacadas es Microprose, que incorpora el
engine de Epic en su inminente «Klingon Honor
Guard»). Pero pocos, muy pocos titulos hay de-
sarrollados con tecnologia propia. Todo esto
puede ser excelente o desesperante, puesto que
sila tecnologia es inevitable que alcance un es-
tandar, no es deseable que lodos los juegos es-
tén cortados por idéntico patron, un riesgo mds
que considerable, mucho mds ahora que John
Carmack parece haber ganado una particular
batalla, puesto que es muy posible que Win-
dows 98 incorpore OpenGL junto a D31 como
AP especifico. Pero, como el mismo Carmack
dice, el chipset Voodoo 2 es fantastico.

Bien, con todo, lo que se puede intuir es que la
calidad va mejorando, y que parece que deja-
mos atrds los tiempos de la legion de clonicos,
que surge de vez en cuando. Esperamos que
sea cierto,




£l efernamente esperado, refrasado, perfeccionisfa y
espectacular proyecto de Epic Megagames, por fin estd en
50 flfima fase de produccian. Cuando «Quake» no era mas
que una promesa, Eic anunciaba que «Unreal> fraeria la
revolucian, 4 en fodo el mundo se hablaba de esfe juego
como el verdugo de «Quake>, sin que ninguno de los dos
fhubiera pasada de |a fase de mas primifiva de s
desarrollo.

Han pasado mas de fres afos. «Quake» causd la
revolucian; «Quake Il ha llevado |a idea original a sus
mas alfas cofas de perfeccian, gracias en aran parfe al
soporfe de hardware 30... é0ande se queda «Unreal»?
Todo indica @ que lleqa farde para comer su frozo del
pastel. Sin embargo, como s Suele decir, Ia espera va a
merecer 1a pena, porque «Unreal» serd, como dentro de
poco se podrd comprobar, de lo mejor que el género de
accion 30 ha dado en foda su corfa hisforia.

esde el mismo instante que «Unreal», ti-
midamente, se dio a conocer, Micro-
mania intuyo que Epic estaba preparan-
do algo grande, y desde entonces
procuramos seguir con atencion los
pormenores del desarrollo del juego. Decir
también que hemos sido la tnica publicacion
en Espana que ha estado presente en todas
las ruedas de prensa, entrevistas y presenta-
ciones que, a nivel mundial (Inglaterra, Esta-
dos Unidos y Alemania), Epic y GTi han reali-
zado desde hace algo més de dos afos.
Asi, estamos en condiciones de contaros co-
mo ha ido evolucionando un proyecto que esta
condenado al éxito, por concepto, calidad téc-
nica y jugabilidad.

REVOLUCION TECNOLOGICA

«Unreal» va mucho mas alla del simple juego

de accion 3D. Para empezar, el concepto tec-
noldgico era ya revolucionario al principio.
Cuando otras compaiiias todavia trabajaban
sobre el engine de «Doomy», y mientras id daba »
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forma al de «Quake», Epic desarrollaba un mo-
tor 3D capaz de ofrecer, con base software,
algunas de las caracteristicas que sélo se po-
dian sofar con las, por entonces inalcanza-
bles, tarjetas 3D. Filtrados, correccion de
perspectiva, transparencias, interpolacion...
Bien es cierto que el hard minimo sobre el que
se asentaba este software no era cualguier co-
sa. Pero, dado el tiempo que se preveia de de-
sarrollo, y la velocidad con que los PC evolu-
cionahan en su estandarizacion, se anticiparon
unos requisitos de P133 MMX, con 16 MB de
RAM, que finalmente se guedaran —tengamos
en cuenta que el juego lleva ya un ano de retra-
so sobre la Ultima fecha prevista— en un P166
~MMX vy hard 3D recomendados— con 32 MB.

MMX fue, ademas, la bandera de Epic para
presentar «Unreal» como el maximo exponente
tecnolégico del momento. Esta tecnologfa atn
no habia sido lanzada, pero era la piedra an-
gular del proyecto, y gracias a ella el engine
del juego podia ofrecer lo que podia ofrecer.
Asi nos lo contaron Mark Rein y James
Schmalz en Londres, en la primera
presentacion oficial del juego, fue-
ra de una feria internacional. Sin

embargo, en Epic ya anticipa-

ban algo mas, aunque en ese

instante no nos lo quisieron con-

tar —oficialmente—, limitandose a

sonreir por respuesta: el Pentium Il seria la
gran baza del juego. El proyecto de Intel era
aln un nombre clave —Klamath-y lo dnico que
se sabfa es que existian seis maquinas en todo
el mundo, a disposicion de desarrolladores, pa-
ra trabajar en los juegos mas espectaculares
del futuro. La presentacién de Epic en Londres,
en 1.996, de «Unreal», se hizo con un Klamath.
Y, todo esto, ;en qué deriva? Sencillamente, en
que, hoy por hoy —con permiso de la compe-
tencia— «Unreal» ofrece un concepto tec-
noldgico superior, no sélo apoyado
en grandes CPU, sino optimizado
para Pentium de gama media
-siempre recomendando el hard
3D-, que resulta en los efectos
de luz, sombras, plasma, niebla,
agua, fuego, combinaciones de

MICRO m MANIA

EFECTOS INCREIBLES

Luces, combinaciones de colores, texturas
escalofriantes... Todo eso y mucho mas tie-
ne cabida en «Unreal». Si tecnolégicamen-
te se anticipaba revolucionario desde el
principio de su larga creacién, gracias a un
engine sobresaliente, el uso del hardware
3D permite obtener algunos efectos real-
mente maravillosos. Estas son sélo unas
imdgenes, a modo de ejemplo, de lo que el
juego llegard a deparar.



fuentes de color en movimien-
tos, etc., mas increibles y
asombrosos que se puedan ima-
ginar. Ademas de ofrecer un engi-
ne pasmoso, por su eficacia en la
gestion gréfica.

OTROS MUNDOS

El tema del diseno ha sido, ademas, el gran
reto de «Unreal» junto a la tecnologia. Ofrecer
algo pocas veces visto, que lo que llevd a Epic
a contratar a disenadores de todo el mundo, y
trabajar con Internet como medio de comuni-
cacion, para obtener los niveles més especta-
culares, asi como el disefio gréafico méas im-
pactante que se pueda pensar.

La diabolica habilidad y genialidad con que ha
sido ideado todo en «Unreal» no hace pensar

CREAR MUNDOS

El editor es otro de los apartados de verda-
dera genialidad de los talentos de Epic.
Aungue afin no se ha decidido qué versién
se ofrecerd del mismo, el simple hecho de
tener una herramienta como ésta, tan po-
tente gque en calidad podria ganar incluso
al mismo juego, a disposicion del usuario,
es solo una muestra de lo que en Epic han
querido hacer, que no es sino ofrecer la ma-
xima calidad posible, a todos los niveles.

sino que nos encontramos ante lo que serd
una verdadera obra de arte. Independiente-
mente de que guste o no, «Unreal» ofrece de-
talles de talento por doguier, pensando en un
desarrollo de la accion que lleva el juego mas
hacia el nivel de una pelicula, que de un entre-
tenimiento en el ordenador,
El juego multiusuario es, para finalizar es-
te esbozo sobre el programa, uno de
los mejores aspectos del mismo
-no olvidemos tampoco el editor,
claro—. La concepcion increible de
un juego en Internet, trabajando
sobre una base multiservidor, es-
to es, varios servidores en todo el
mundo tienen un juego en funciona-
miento simultaneamente, y para agilizar
y optimizar el proceso el jugador pasa, fisi-
camente, de uno a otro segun el area donde se
desarrclle la accion que lleva con su personaje,
jamas se habia llevado a cabo. Y en cuestion de
red local y conexion directa, «Unreal» da lo me-
jor de si. A todos los niveles, excepcional.
Los miltiples cambios que ha habido en el de-
sarrollo del juego no han servido sino para me-
jorar todo hasta un nivel exquisito, de disefio,
accion y jugabilidad, ademés de tecnologia. En
pocas palabras, «Unreal» serd, hasta que asi lo
dicte id, salvo imprevistos, el juego a batir en
el mundo 3D.
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Hablamos

con Jay Walb

SuPAR. diel il Ep fi ¢

miento de «Unreal»?

Poco podia imaginar
Jay Wilbur cuando nos
presentd «Quake» en
el ECTS, que poco
después estaria
trabajando para la
competencia que, por
entonces, se
adivinaba mas directa
de id Software. Sin
embargo, el paso de
Wilbur a Epic, y a
1levar «Unreal» por
todo el mundo, no ha
sido nada traumatico.
Este verdadero
apasionado de los
juegos disfruta de su
trabajo enormemente,
aunque siempre lo
mantiene en un
segundo plano si su
familia esta por
medio.

minimos del hard.

MICROMANIA: ;Cuiles han sido las prin-
cipales causas del enorme retraso del lanza-

JAY WILBUR: Bueno, 1o se puede hablar de uit
problema, per se, cuando de lo que se trata es de
buscar la mdxima calidad posible en un producto,
como es el caso de «Unreals.

Los chicos de Epic
lo tinico que han
fecho ha sido cre-
ar un juego espec-
tacular y, st hay
que achacarles al-
g0, es el no haber
sabido parar a
tientpo incliyen-
do multitud de
detalles... mds y
s cosas qite ha-
cen de «Unreal»
algo tinico.

Es seguro que po-
dian haber lanza-
do el juego mucho,
muclho antes, pero
ese [ncesante fra-
bajo para ofrecer
algo mids que el
resto, ha sido la
causa  principal
del refraso.

MM.: ;No ha si-
do debido, en-
tonces, a que
exigia un equipo
demasiado po-
tente, desde el
principio?

J.W.: No, real-
mente, no. Todo lo
que hay en el jue-
g0, todos los efec-
tos, niebla, fuego,

agua, etc., sou

enormenente realistas. Lo que hace falta es tiem-
po para poder hacer eso, iy que funcione efection-
meiite bien, pero no es cuestion de los requisitos

MM.: Parece ser que
el engine ha cambia-
do considerablemen-
te desde el comienzo
del desarrollo pero,
zes la base la misma
que entonces?

J.W.: 57, hutbo muchos
cambios. Se puede decir
que cada dos neses ha-
bin cambiado en un
mankdn de aspectos.
Pero la base es idéntica
al principio. Lo que se
ha hecho es mejorar,
mejorar en todo. Por
ejemplo, el editor ha
cambiado miy poco en
apariencin, pero en la
programacion es donde
se han producido cam-
bios muy importantes.

MM.: ;Sera lanzado por fin el editor, junto
con el juego?

J.W.: 5. Serd una version mas avanzada de la
que hay ahora.

De todos modos, aiin no estd claro como se lan-
zard. No sabemos si incluir ung version share-
ware, o varias ediciones del juego, con iy sin edi-
tor... Todo se verd en pocas semanas.

MM.: ;Cuadl fue la idea tras el desarrollo del
editor? ;Quizd potenciar el “feedback” del
usuario, con el acceso a Internet para cargar
y descargar niveles, personajes, ete.?

J-W.: Si, esa es I idea principal. Cuando estaba
en id Software y comenzamos a trabajar con
«Quake», eso era algo gue la gente ya demanda-
ba, pero el editor de «Quake» era realmente earo,
y ademds en id enseguida nos lanzdbamos a por
la siguiente tecnologia.

Ahora, con «Unreal» y su edifor, podemos apro-
vechar toda la creatividad de ln gente.

MM.: Cuando el proyecto comenzo, Epic
trabajaba con sus disenadores via Internet,
pues estaban repartidos por todo el mundo.
¢Se ha mantenido esta politica para los

tltimos meses del de-
sarrollo de «Unreal»?
J.W.: Al final ln gente
fermind par juntarse en
los estudios de Canada
(los iiltimos seis meses).
Internet es genial para
trabajar con gente de ta-
lento en todo'el mundo,
pero para dar los ilti-
mios retoques, i hacer el
trabajor mds duro, era
necesario trabajar mas
rapido, 1 tener wn feed-
back inmediato.

MM.: ; De qué modo
la evolucion de la tec-
nologia, v la adapta-
cion del juego a la
misma, ha afectado a
su desarrollo?

J-W.: Buenao, el soporte
de tarjetas 3D es relativamente simple. EL gran
trabajo hay que realizarlo antes y, adends, a ve-
ces es dificil anticipar fodo lo que va a aparecer,
asi que el esfuerzo se hace antes, y despuds se va
aplicandoa fodo lo que hay.

Tampoco se puede estar continuamente hacien-
do APIs para tarjetas 3D, desde luego. D3D
quizd 1o es todo lo potente que se desearia, pero
¢s bieno como soporte general. Después, cier-
tas tarjetas, las nejores, conto 3Dfx se van ho-
ciendo con soporte mds especifico. Asf que, 1o
se puede decir que el desarrollo se haya visto
afectado, realmente.

MM.: Con todos los retrasos, y nuevos jue-
gos como «Quake [11», o «Trinity», en cami-
no, ;no es posible que «Unreal», tras la re-
volucion tecnoldgica que anticipaba, se
quede desfasado, finalmente?

J-W.: La cuestion de la tecnologia es pelinguda,
pero... jes realmente lomds importante? Mira a
«Doom» ymira «Unreal»... No es cuestion de la
fecnologin, tinicamente, aungue todos sabemos
que Johm (Carmack) es wi genio. Mira a «Daikn-
tana», a otros juegos 3D... «Unreals fendri
competidores, segitro, pero ln gente que juega de

“Unreal es una obra de arte...”
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verdad, no mira el top de la tecriologia. Le gustan
los buenos juegos.

«Unreal» es un gran juego, tantbién «Daikata-
na» iy ofves lo serdn, seguro. La cuestion es dis-
frutar de los juegos, no de'la tecnologia solo.
Ademds, es casi seguro que [os jugadores de ver-
dad siempre se comprardn s de wi titilo, y 1o
se limitardn a un solo programa.

MM.: Y, ;cudl es la clave para hacer un buen
juego, como «U nreal»?

J.-W.: Pasidn por los juegos. Simplemente.
Disefindores, prograniadores... todos tienen una
pasidin, que estd dentro. La gente que esta aqui
1o frabaja por dinero, aungue a veces venga'y en
graides cantidades. La gente que trabaja en esto
lo hace porque disfritta con ello.

Fijate que se trata de crear, en toda ln extension
dela palabra. Noes dibujar, no es disefiar, 1o es
programar... es crear. Crear mundos, univer-
$05, jiegos.

Habla con cualquiera de'la industria, con la gen-
te de id, con los chicos de Epic... Se trata de dis-
frutar con lo que se hace. Ohra cosa es el marke-
ting, el mereado y los lanzamientos, pero la gente
que esti en esto lo hace, cast, por diversion.
Incluso la gente que estd arriba del todo, en
niarketing, estd ahi por que le gusta lo que hace,
1o salo por dinero, aunque sea algo que se bus-
que, claro.

MM.: Hace ya tiempo, escuchamos rumores
sobre versiones beta de «Unreal» que habian
aparecido en Internet. ;Es esto cierto? ;C6-
mo puede afectar esto al desarrollo/de un
juego en su creacion?

J.W.: 51, eso es algo casi inevitable a veces.

El grai problema o es que el juego se distribii-
ya, nds o menos, antes de su lanzamiento, sio
que la gente love sin acabar, v se hace wia idea
equivocada. He oido rumores diciendo que la LA
de «Llnreals no era buena... jPor favor! ;Como
se pitede comentar algo sin que esté acabado? Eso
afecta también el trabajode los programadores.
Es dificil acabar con eso. La sequridad, ademds,
siempre puede ser sobrepasada por alguien con
el talento suficiente. Es muy dificil controlarlo
todo. Siempre estas a expensas de que algiien se
introduzca en ti red.

Ahora que esti casi ncabado «Unreal» encaittara
al piiblico. Todo lo que se ha oido de bueio del
jltego es cierto, asi que poco nds se puede decir.

e Looking Glass Technologies a Looking
Glass Studios. De titulos como «Ultima
Underworld» a «System Shock», pasan-
do por géneros como la simulacion, con
las dos entregas de «Flight Unlimited»
en el mercado...
La carrera de esta compafia es brillante, aun-
que la cantidad no es lo que distingue su curri-
culum, precisamente. Y ahora, tras casi tres
afios de desarrollo, se acerca la nueva pro-
duccion de Looking Glass en el terreno 3D, en

vicro @) mania

una explosiva combinacion de accion, aventura
y juego de rol.
Del titulo original de «Dark Project», a «Thief.
The Dark Project», el nuevo juego de LG pre-
tende superar todos los limites de sus ante-
riores proyectos, creando l0s universos vir-
tuales méas impactantes que se hayan
podido contemplar en un JDR, al
tiempo que expandiendo la mag-
nifica jugabilidad de juegos co-
mo «Ultima Underworld».
Estamos ante uno de los pocos
titulos de aparicion el mercado
de los juegos 3D, cuyo desarro-
llo, engine, herramientas, etc., son
de creacion propia. No se trata solo
de hacer una diferenciacion del resto y no
meterse en el saco de “esto es un clon de
«Quake», y esto también”, sino de una defini-
cion personal y particular de Looking Glass, de
lo que deben ser el JDR y la aventura 3D.
«Thief» se ambienta en un universo medieval
de fantasia, y su accién transcurre en interio-
res y exteriores, desde alcantarillas a catedra-
les, pasando por poblados y ciudades de fo-
do tipo. En definitiva, se podria considerar casi
como una actualizacion, una revision de la idea
que dio vida a «Ultima Underworld», aunque
aprovechando la tecnologia mas actual. Esto
no quiere decir que nos encontremos ante el ti
pico juego que necesitard un Pentium Il para
funcionar a la perfeccion. Muy al contrario,
«Thief...», en principio, parte de unos requisi-
tos de un P120, algo més que bésico, para los
tiempos que corren.
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. Buen comienzo

RITUAL ENTERTAINMENT/ACTIVISION

L experiencia acumulada tras anos de frabajo colaborando

con id en el desarrollo y disefio de niveles para juegos
como «0oom», «Doom I1», «Quake> | otros, ha permitido
que Rifual se configure como compafia independiente y,
Ufilizando Ia tecnologia desarrollada por John Carmack e id
Softuware, se lancen @ [a aventura de realizar un juego
complefo. «Sin> es | apuesta de Aifual para los proximos
meses. Un juego que fiene mas de aventura que de ccidn,
nero que recoge lo mejor de 1a escuela de « Quake», |
ofrece una personalidad propia.

uena parte de la culpa del éxito de <«Sin»
se podra encontrar en el disefo de la ac-
cion, y en los responsables del mismo,
puesto que en nuestra visita a las oficinas

de Ritual, en Dallas, nos encontramos con
viejos conocidos qgue han pasado por diversas
companias, como Mark Dochtermann, Richard
Gray, Joseph Selinske, Robert Atkins, y otros, ca-
si todos ex Apogee/3D Realms, habiendo traba-
jado en juegos como «Terminal Velocity», «Duke
Nukem», «Prey»..., o el mismo CEO de Ritual,
Harry Miller, ex Dwango. Con semejante perso-
nal, «Sin» promete, desde luego.

LA HISTORIA

Todo comienza en el afic 2.087, cuando en la
ciudad de Freeport el caos vy la anarquia impe-
ran. Las fuerzas del orden perdieron la batalla
contra el crimen, y se impone la creacion de
cuerpos de seguridad privados, para proteger a
ciudadanos y grandes corporaciones, que llega-
ran a ser, con el tiempo, el verdadero gobierno.



Un grupo en particular domina sobre el resto, los
Hardcorps, uno de cuyos integrantes, el coronel
John Blade, se ha convertido en el lider de la
campana contra una peligrosa droga, el U4. To-
das las pistas conducen a Elexis Sinclair, una bri-
llante bioguimica cuya aspiracion es conseguir
una rapida evolucion de la humanidad, sin impor-
tarle los medios, ni los efectos secundarios del
U4 que esta creando una peligrosa raza de mu-
tantes descontrolados.

En realidad, Elexis no pretende hacer el mal, pero
no comprende que sus experimentos puedan ser
peligrosos, por lo gue no permitiré que nadie se
interponga en su camino.

En Ritual claman porque no se considere a «Sin»
—claro estd— como un “clon” de... ya sabemos
quién. Pese a utilizar una tecnologia base “made
in id”, la concepcién del juego se ha enfocado al
componente aventura, sobre todo. Y, mas en
concreto, a una aventura en la que las misiones
que componen «Sin» , exigen un ir y venir por dis-
tintos niveles, en una idea base similar a la de
«Quake IlI», pero mas compleja en su desarrollo.
El propio concepto de «Sin» ha obligado a Ritual a
trabajar duramente en diversos aspectos, como
la IA, que marquen diferencias con el resto de
productos 3D del mercado ~disponibles y en de-
sarrollo-, que dejen bien a las claras el enfoque
de aventura. Por otro lado, el disefio de los puzz-
les y distintos enigmas del juego lo alejan también

del tipico shoot'em up, en el que la Gnica mision
es eliminar lo que se nos cruce por delante.
Algunos ejemplos se pueden encontrar en el di-
sefio de los niveles, teniendo en cuenta que no
solo tendremos que recorrer multitud de enor-
mes mapeados abriendo puertas, saltando, dis-
parando, encontrando llaves y objetos... El co-
mienzo de «Sin» nos obliga a realizar una
preparacion, como encargados-de seguridad, de-
biendo aprender a manejar armas, practicas de
tiro, y efectuando misiones de entrenamiento.

DISENO Y TECNOLOGIA

El disefo grafico también pretende marcar dife-
rencias con juegos de corte similar, en cuanto a
tecnologia se refiere. Basicamente, «Sin» se po-
dré enmarcar en un entorno futurista, a caballo
entre una vision urbanita e industrial.

micro @) manial

El engine de «Quake lI» ha sido la base para
crear este universo futurista pero, como en otros
titulos, lo que comenzd siendo un proyecto que
utilizaba la tecnologia de «Quake», “con un engi
ne de segunda generacién, modificado y mejo-
rado”, en palabras de Harry Miller en el Gltimo
ECTS, ha acabado usando el de «Quake Il».

La conclusion mas evidente es que la tecnologia
acaba afectando, y de qué manera, la jugabili-
dad, y muchas de las pequefias maravillas de
«Sin» no habrian sido posible de otro modo. El
sistema de animaciones de los personajes, por
ejemplo, que ademas utiliza un sistema -mas y
mas habitual- de “blending” en tiempo real, evi-
tando la limitacion de una serie fija de frames.

El uso del hard 3D, con base OpenGL, posibilita
ademas, segln Ritual, avances significativos en
la interaccion con el entorno y los personajes.
Los distintos efectos graficos, explosiones,
transparencias, etc., son, o pretender ser, algo
mas gue un simple adorno estético.

En teoria, «Sin» es el tipico juego que se debe
valorar en conjunto, y en el que las partes for-
man algo mas que un todo. La IA de los perso-
najes encuentra un apoyo en la banda sonora,
por ejemplo, dependiendo de la reaccion a cier-
tas situaciones. Estas reacciones, a su vez, pue-
den afectar el entorno de juego, y las posibilida-
des de continuidad del protagonista, etc.

Para el lanzamiento de «Sin» quedan, en teoria,
muy pocas semanas, pero en Ritual no quieren
desvelar por completo todo lo que el juego pue-
de dar de si. Sin embargo, estamos en condicio-
nes de afirmar, visto lo visto en sus oficinas, que
para ser el primer proyecto en que se embarcan
como compaiiia, es algo mas que prometedor, y
que a buen seguro llegara a satisfacer a los mas
exigentes.



| mejor modo de aprender como id Soft-
ware busca companias capaces de sacar
lo mejor de sus programas, como «Quake
lI», para crear discos de datos, como
«The Reckoning», es ir a las oficinas de id
Software y que nos lo comenten. Asi que eso hi-
cimos, viajando a Mesquite, Texas, y charlando
con los componentes de la compaiiia sobre el
lanzamiento del primer “add on" de «Quake ll».
«The Reckoning» es, como en su momento lo fue-
ron «Scourge of Armagon» y «Dissolution of Eter-
nity» para «Quake», el Unico anadido de misiones
oficial de «Quake ll». La historia del juego no es si-
no una mera continuacion del juego original, aun-
gue, por supuesto, se han introducido diversas
novedades para anadir alicientes a los jugadores
que no tuvieron bastante con «Quake Il».
En la presente ocasion, ademas de pequefias
mejoras tecnoldgicas, sobre las versiones pre-
cedentes del engine ~la actualizacion se produce
automaticamente al instalar las nuevas misiones,
sobre el juego que se tenga en el disco duro-,
se han incluido un total de quince nuevos niveles.

XATRIX/ID SOFTWARE /ACTIVISION

Ademas de un entorno novedoso, con escena-
rios diferentes y distintos objetivos a conseguir,
se han disefiado, como no podia ser de otro
modo, varios enemigos y armas adicionales.
Entre los personajes, encontramos dos espe-
cies principales. Los Gekks, extranas criaturas
de inusitada agilidad, y cuya sangre esta com-
puesta de acido, con lo que son peligrosos no
solo vivos, sino hasta muertos, ya que pisar
parte de sus restos dafara al jugador. Por otro
lado estan los Repair bots, mecanoides que si-
guen una pauta fija de comportamiento, y a los
que es mejor no molestar.

En cuanto al disefio de armas, aunque el juga-
dor solo manejara dos, en realidad existen tres
novedades. El Phalanx Particle Cannon dispara
dos cargas simultaneas de plasma. El lon Rip-
per lanza una serie de discos que rebotan en
cualquier objeto que encuentren, lo que lo con-
vierte en un arma ideal para zonas estrechas y
pasillos. Por (ltimo, encontramos La Trampa,
que no maneja directamente el jugador, pero
es genial a la hora de eliminar enemigos, pues-
to que absorbe a cualquier personaje que se
encuentre en sus cercanias, y los deja conver-
tidos en cubitos.

Por supuesto, como anadido de misiones,
«The Reckoning» usa y utiliza todas las posibi-
lidades de «Quake ll», incluyendo el potente
modo multijugador, para el que se han disefa-
do niveles nuevos, con un maximo de 32 usua-
rios simultaneos.



a entrada de Sierra en el universo de los
shoot'em up 3D se realiza a través del tra-
bajo de Valve Software como desarrolla-
dor, y con un producto que, en realidad,
no es un shoot'em up. Semejante contra-
diccion se debe entender desde el punto de vista
de que, en teoria, «Half Life» es mucho mas que
simple accidn, entrando en la corriente dominan-
te del JDR y la aventura.
La base tecnologica es el engine de «Quake», co-
mo en muchos otros, pero para llegar mas lejos
incluso que «Quake ll» 0 «Unreal», en Valve estan
echando el resto en el disefio gréafico, el soporte
de hard 3D, el soporte MMX, vy la I1A, ademés de
las animaciones de los personajes, para las que
se ha creado un sistema de “animacion estructu-
ral”, en el que se define un “esqueleto” —no es la
primera vez, pero se afirma que es lo mas con-
seguido hasta el momento— gue ofrezca un gran
realismo en los movimientos del personaje.
En el terreno de la IA, Valve promete ofrecer
enemigos que se adapten a cada situacion, que
sean capaces de crear emboscadas, que se ocul-
ten, que desarrollen tacticas de ataque y defen-
sa... Se supone que el viejo sistema —muy cono-
cido— de localizar al enemigo en una habitacion,
entrar “a saco” y descargar todo nuestro arma-
mento no funcionard, puesto que el enemigo no
solo se movera, sino que huird, se escondera,
buscaré ayuda y volvera, adaptandose al siste-
ma de juego de cada usuario. Si es cierto, «Half
Life» puede ser una pequena joya de la l.A.
La historia en que se basa «Half Life» no difiere,
en principio, demasiado de la de muchos otros ti-
tulos. Basicamente, se trata de una guerra entre

HALF LIFE

VALVE/SIERRA

agentes del gobierno y razas exiraterrestres. Sin
embargo, a medida que la accion transcurre, la
diferenciacién no queda tan clara entre buenos y
malos. En Valve aseguran que con el tiempo, ha-
bra que pensarse muy mucho aquello a lo que
disparemos, puesto que los alien no tienen por
queé ser, necesariamente, enemigos. ;Intrigante?
Otro interesante aspecto sobre «Half Life» es la
afirmacién de que ofrecera un modelo fisico real.
No realista, sino real. Bien, sobre este punto, has-
ta que no se pueda contemplar algo mas o me-
nos definitivo del juego, es dificil poner la mano
en el fuego, puesto que es algo que se ha co-
mentado muchas veces, y la mayoria no con mu-
cha fortuna. En cualquier caso, habra que espe-
rar para ver si todo lo que se dice de «Half Life»
es cierto. Y si lo es, estamos ante un gran titulo.



a bomba que 3D Realms tiene preparada
para los proximos meses (no, no habla-
mos de «Duke Nukem Forever») lleva en
preparacion casi tanto tiempo como «Un-
real», sino mas. Por el equipo de desa-
rrollo de «Prey» ha pasado gente que hoy se en-
cuentra trabajando en otras companias (Tom
Hall, en lon Storm; Mark Dochtermann, en Ri-
tual...) y, sin embargo, con todos los cambios,
modificaciones, retrasos, etc., «Prey» sigue per-
filandose como algo especial y espectacular.
En parte es debido a que, como en el caso de
«Unreal», sus creadores pretenden ofrecer al-
g0 Uunico y de gran calidad. Pero también es
debido a dos factores tan o mas importantes,
el cambio vertiginoso de la tecnologia hardwa-
re y las diversas mejoras de Portal, el engine
de creacion propia en que 3D Realms lleva tra-
bajando desde hace anos.
Cualquier posible efecto visual es factible, en
teoria, gracias a Portal, amén de muy diversos
FX como luces dinamicas con fuentes de color,
transparencias, nieblas, plasma, etc.

Algo que empieza a ser habitual en la mayoria
de producciones 3D, pero que ha llevado mucho
tiempo desarrollar hasta la fecha. «Prey», pese a
la competencia y a la tendencia a la estandariza-
cién de los entornos visuales, sigue ofreciendo
—lo poco que se ha visto, medio en secreto, en
las ferias asi lo demuestra— algo especial. Apa-
renta tener unas cualidades exquisitas en su de-
sarrollo, aunque solo sea, por ahora, a nivel téc-
nico, puesto que apenas se ha podido contem-
plar nada definitivo del juego. Habra que esperar.

3D REALMS/GTI

LAS HERRAMIENTAS

PREY 0S

«Prey» se construye
en base a un sistema
operativo propio (al-
go muy parecido al
Quake C, de «Qua-
ke»n), que controla
todos los detalles del
juego y el engine, a
través de una consola
de comandos, modifi-
cando de manera dindmica cualquier punto
del juego, accediendo directamente a los fi-
cheros DLL. Ademads, permite la modifica-
cién en tiempo real de diversos aspectos,
desde el hard 3D a la edicién de una entidad
que se incluya en un momento determinado
en una escena.




PREDITOR

El editor de «Prey» es considerado por la
gente de 3D Realms como una herramienta
tan sencilla de utilizar como “3D Studio”, pe-
ro infinitamente mas potente que cualguier
editor de juegos como «Quake» o similares.
Su base, aunque sorprendente, no es el tra-
bajo en distintas ventanas y perspectivas, si-
no una tnica vista que permite modificar di-
rectamente desde el trazado de un tridngulo
al ajuste de un texel, amén de la integracion
de los distintos modelos, objetos y personajes
que se sitien en una localizacion definida.

SKINNER

Skinner es la herramienta que combina los
modelos 3D, el mapeado de texturas y la
aplicacion de estos en el juego. Los mode-
los, generalmente disefiados en “3D Stu-
dio”, se exportan a formato VRML 2, que
Skinner utiliza para crear los ficheros de-
nominados de “actores”, el componente vi-
sual de las entidades y personajes que for-
man el sistema dinamico de «Prey».

ras la derrota de Ei-
dolon, Thyrion cono-
cid momentos de
paz y armonia, hasta
que un extrafo invier-
no llegd a esta tierra, aso-
landolo todo. Un nuevo conti-
nente controlado por un hechi-
cero, Praevus, parece estar detras
del fenémeno... Asi comienza la nueva historia
que continta la aventura de «Hexen Il».
Si «Hexen lI» fue definido por sus creadores,
Raven, como la combinacion de «Quake» y
«Diablo», «Portal of Praevus» debe ser consi-
derado como la mezcla de «Quake [I» y...
(;«Diablo [1»7
Bien, dejando de lado la broma, «Portal of
Praevus» parece que intenta ir mas allas del
simple CD de misiones, pese a, como es na-
tural, necesitar de «Hexen ll» para su correc-
to funcionamiento. La mejora tecnologica res-
pecto al original es bastante evidente y, por
afnadidura, ademas de nuevos escenarios,

RAVEN SOFTWARE/ACTIVISION

encontramos una historia
realmente atractiva, y un
nuevo protagonista, una
diablesa —"demoness”-
que sumar al Paladin, el
Asesino, etc.
Este personaje resulta doble-
mente interesante, en tanto en
cuanto su disefio se basa en el de un
antiguo enemigo, rebelado contra el poder de
Eidolon, pero que utiliza todas sus artimanas,
incluso el Tempest Staff, una de las armas pre-
feridas de nuestro antiguo Némesis, contra el
nuevo “malo”, Pragvus,
Ademas, se han preparado nuevos enemigos,
todos personajes habitantes del nuevos esce-
nario, el continente de Praevus, cuyo disefio
se basa en un terreno hostil dominado por un
invierno perpetuo, plagado de zonas heladas,
lo que ha permitido trabajar en originales puzzles
a cuya dificultad de idea, se une la de desa-
rrollar una accién en un terreno poco propicio
al minimo fallo o error.



OFIKRTAROA

_El suesio de Romero

Cuando los ecos de Ia fria acogida de «Daikarana» en el £3
el pasado afio no se habian apagado, salfd Ia noficia de
que el juego de lon Storm, la compania de John Romero, ex
i Soffware, cambiaba el engine de «Quake», por el de
«Quake II», asi como el complefo redisefio grafico que el
juego iba a sufrir. Renovarse o morir. Hou, «Daikafana»,
sigue siendo el suefio de Romero, después de haberse
converfido en pesadilla por un fiempo, | promete ser algo
realmente imporfante.

ohn Romero es uno de esas pocas “estre-

llas” del soft conocidas en todo el mundo.

Y, sin embargo, su labor es la de disefar,

no de la de programar. Fundé id Software

con John Carmack en 1.991, particip6 en
la creacion de «Doom» y «Quake», y dejé la com-
pafia tras una “invitacion” de sus excompaneros,
llegando a un acuerdo para utilizar la tecnologia
de «Quake» en sus creaciones en lon Storm.
Aquellos que estén familiarizados con el trabajo
de Romero, sabran que parte de la polémica que
tuvo con la gente de id, que acabd en la creacion
de su propia compania, se debid a que siempre
quiso imponer una trama mucho mas compleja
en sus proyectos, que la gue juegos como los
mencionados arriba tenian. Mas aventura y me-
nos accion, en pocas palabras. Quiza, por eso,
en el pasado E3 se le veia constantemente ju-
gando a «Hexen ll», en lugar de mostrar «Daika-
tana» —o quizas era porque le interesaba con-
templar lo que la competencia preparaba—. Y eso
es lo que pretende hacer «Daikatana».

TODO POR LA TRAMA

Pese a que el juego ofrece un aspecto de accion
3D inequivoco, habria que calificarlo mas como
un JDR. El protagonista, Hiro Miyamoto, pese a
disfrutar de numerosas habilidades, necesitara
obligatoriamente, de la ayuda de dos personajes
secundarios, Mikiko Ebihara y Superfly Johnson,
para acabar la aventura.

“3D, libertad total de movimientos y desplaza-
mientos... eso esta bien. La jugabilidad es tam-
bién muy importante. Pero la historia es la base
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de la experiencia de juego”, comenta Romero.
“Quiero que el jugador se involucre de tal modo
con el personaje, que ciertas escenas le hagan
desesperarse, llorar o gritar, como ocu-

rre con los juegos de Square, y so-
bre todo con «Final Fantasy lll».”
Romero pretende que su pro-
yecto alcance remedos de la

vida real, con un equipo de
personajes que trabajen en
comun para solventar situa-
ciones y enigmas.

Romero pretende otorgar cierta
inmersion “sentimental” en el juga-
dor, mediante la inclusién de voces y dié-

logos en el juego que lo conviertan en algo cer-
cano a una experiencia cinematografica. De
hecho, considerd desde el comienzo los didlogos
como una prioridad absoluta, y encargd un guion
a un profesional de Hollywood, Christian Divine,
ademas de un aporte afadido para el conjunto
en la banda sonora de Will Loconto, habitual tam-
bién de las producciones para el cine.

-



Asi, nos encontramos ante la historia de «Daika-
tana», una mitica espada, entre cuyos magicos
poderes se encuentra el de viajar en el iempo.
En el 2.455, el dr. Toshiro Ebihara descubre Dai-
katana en una expedicion arqueologica financiada
por su familia, cuya fortuna procede de su abue-
lo, Tetsuo Ebihara, descubridor del remedio con-
tra el SIDA en el 2.030. Por desgracia, el ayu-
dante del doctor pretende usar Daikatana para
vigjar a ese ano, atribuirse el invento de la vacuna
y apropiarse de la fama y la fortuna de su jefe.
Entra entonces en accién Hiro Miyamoto, estu-
diante aventajado de Ebihara, ademas de experto
en artes marciales, y la hija del doctor, Mikiko,
que desempefiara un papel fundamental en la his-
toria. Y asi, el juego comienza.

DISENO

El disefno es la clave.

Eso es lo que afirma Romero. Disefio de concep-
to y de aventura. Disefio de niveles. Disefio de
mundos y de una historia compleja y absorbente.
En «Daikatana» todo gira en torno al tiempo. Dis-
tintas épocas, para las que se ha buscado una
ambientacion adecuada y preciosista, divididas
en cuatro periodos histéricos. El arranque es en
el futuro, en el afo 2.455. De ahi se pasa al afio
2.030 parair hacia atras, al 2.030 A. de C. y aca-
bar en el 560, con un conflicto final, nuevamente
en el siglo XXI.

Y si tanto jaleo de viajes temporales no descon-
cierta al jugador, sera debido en gran parte al di-
seflo de cada episodio. Se puede hablar, sin ries-
gos, de mundos completamente diferentes entre
si, en idea y desarrollo, asi como personajes, ar-
mas, recursos, trampas, puzzles... Un detalle

curioso, por ejemplo, es que llevar armas de un
nivel a otro puede ser completamente inutil —del
futuro al pasado, por ejemplo—-, ya que éstas pue-
den quedar inservibles por falta de aprovisiona-
miento de energia en una fuente adecuada.

El hecho de incluir ademas una espada, Daikata-
na, €s uno de los aspectos mas llamativos y agra-
decidos del juego. No sélo porque es algo que
los aficionados a estos juegos encuentran atrac-
tivo, sino por que se ha concebido comao parte en
evolucion del JDR, haciendo crecer sus poderes y
habilidades, como si fuera otro personaje.

Por otro lado, como en todo buen JDR, las ca-
racteristicas y habilidades de los personajes carm
biaran pero, ademas, Romero quiere incluir un
aspecto algo distinto, y es la posibilidad de inter-
cambiar el protagonismo entre los tres persona-
jes principales, en cualquier momento. Asi, una
misma escena puede tener distintos dialogos v
resolucion, segln con quien se juegue.

Otro aspecto interesante es la inclusion de enig-
mas y puzzles que no son imprescindibles para
acabar el juego, pero si aportan mas variedad y
aumentan la jugabilidad del conjunto. El toque de
aventura, pues, queda garantizado y, finalmente,
la accion, puesto que de un juego 3D se trata,
no se puede quedar fuera. El soporte multiusua-
rio estaré a la orden del dia, aunque no se ha de-
finido por completo la totalidad de las modalida-
des gue se incluiran.

En cualquier caso, y dado que ya ha habido cam-
bios importantes, puede que haya aln mas, has-
ta que el juego vea la luz. Y esto solo sera cuando
Romero lo decida, ya que su idea es que «Daika-
tana» debe ser perfecto, desde su punto de vista.
Como él mismo afirma, “si el juego se retrasa,
serd sélo por mi culpa.”



inalmente, este ano vera la luz el espe-
radisimo «Blade». La primera gran su-
perproduccion espafola 3D, desde sus
comienzos, se ha visto claramente su-
perior en ambiciones, y en muchos as-
pectos en tecnologia, a la gran avalancha de ti-

tulos foraneos que deambulan por el mercado
0 van a aslir en breve.

Sin embargo, también es uno de los juegos
que mas se han hecho esperar. Pero merece
la pena. «Blade» ofrece todo lo que una gran
aventura debe tener y, en cuestion de realismo,

MESSIAN

xcepto que el desarrollo marcha por

buen camino, poco vamos a descubrir

ahora de «Messiah» que no se haya di-

cho ya en estas paginas. Tampoco va-

mos a entrar a juzgar la polémica abier-
ta entre Shiny y sus competidores por la
veracidad, o no, de que «Messiah» puede ofre-
cer, por software, caracteristicas como “RT
tessellation” o “RT deformation”, cuando en teo-
ria la potencia de proceso necesaria es exa-
gerada y, como método imprescindible, se im-
pone el hard 3D.

SHINY ENTERTAINMENT/INTERPLAY

Lo dnico que sabemos es que hemos visto
«Messiah» en funcionamiento, y lo hemos pro-
bado. Que con o sin hard 3D es impresionante,
y que hemos visto cosas que jamas habiamos
contemplado en otros titulos, siendo verdad

pocas veces se habré visto, por no decir nun-
ca, una fisica tan conseguida, unos efectos vi-
suales tan impresionantes, y una calidad global
tan elevada.

Todas las nuevas aportaciones de la progra-
macion de «Blade» al mundo de los juegos 3D
serd algo que marque la pauta para el futuro, a
buen seguro.

Aungue dentro de poco vendrd mas informa-
cién, hagamos un Gltimo apunte. Se va a in-
corporar motion capture al disefio de anima-
ciones. Asf que la espectacularidad del juego
ya puede sobrepasar lo inimaginable.

todo lo que nos contaron. Sélo podemos du-
dar, ahora mismo, de gue no haya sido supe-
rado por algun otro juego cuando se ponga a
la venta. Pero sobre eso, afirmar nada no tiene
mucho sentido.



(n en un estado muy, muy primitivo de
desarrollo, «Blood 2. The Chosen», en-
tra a formar parte del nutrido grupo de
beneficiados por la genialidad de John
Carmack e id Software, con el engine
de «Quake Il» por medio.
Apenas se sabe nada del juego, pero los pri-
meros bocetos de cdmo esta siendo el diseno
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de los niveles deja bien a las claras que no se
quiere limitar a ser un clénico mas.

Si «Blood» destacaba por su crueldad y violen-
cia, nadie duda que «Blood 2» seguira la linea
marcada por su antecesor aunque, la duda, es-
ta ahi. ;Como es la sangre poligonal? Bromas
aparte, el magnifico trabajo realizado con jue-
gos como «Blood», y estando detras quien esta,

uevamente «Quake ll», es decir, su fa-
moso engine, hace aparicion al hablar
de una novedad en el universo de los
juegos tridimensionales. Pero, como
en el caso de «Portal of Praevus», la

RAVEN/ACTIVISION

aventura y el rol toman parte destacada en el
acontecimiento.

Raven asume el control, nuevamente, de la
secuela de «Heretic», poniendo al jugador en
el pellejo de Corvus, ese personaje que en

(MiIcRO ik MANIA]

permite afirmar que los aficionados a los bue-
nos juegos tendran algo con que disfrutar du-
rante horas y horas... de masacres.

«Heretic» era desterrado a los Mundos Exte-
riores por D'sparil, en una cruzada por en-
contrar un remedio a una plaga que esta aso-
lando, y diezmando, el reino.

Magia, hechizos, accion, aventura, enigmas
y una calidad que se espera realmente so-
bresaliente, son algunas de las cosas que
podremos encontrar en «Heretic 2», cuya
aparicion se espera para las proximas Navi-
dades. Veremos si los chicos de Raven y Ac-
tivision son capaces de llegar a tiempo a tan
sefaladas fechas.
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Hace pocos dias, Micromania

/

tuvo el placer de visitar las

L]

oficinas centrales de la compafiia
americana Interactive Magic, en
Raleigh, la capital de Carolina del
Norte. Alli nos ensefiaron los
“primeros pasos” de sus seis mds
importantes programas para
finales de este afio y principios del
99. Cada responsable de proyecto

nos presentd su creacidén y nos

hablé de las innovaciones que cada una de las mismas
aportard en su género. Los titulos son «Malkari»,
«Ultrafighters», «Vangers», «One for the road», «iF/A-
18E», «Carrire Strike Fighter», «Road to Moscow» y
«Theocracy», y seguro supondrdan una invasién de buen

software de entretenimiento en nuestros PCs.

MICRO @ MANIA



@, esarrollado por el programador
Adrian Earle, «<Malkari» cuenta la
" odisea de un pueblo aniquilado por
tropas estelares hostiles. Sin embargo, los
- “malkarians”, que han sobrevivido al ata-
| que, juntan sus fuerzas con el objetivo de
 recuperar sus planetas... Hasta un total de
40 jugadores pueden participar al mismo
tiempo en este titulo de estrategia espa-
cial, por medio de una red de area local,
repartiéndose en cinco equipos de ocho
miembros cada uno. Para «Malkari», Adrian
. Earle ha creado un sistema solar dinami-
- coen 3D, en el que todos los asteroides
se encuentran en constante orbita, y en el
que podremos desarrollar tacticas de com-
bate tanto en el espacio como dentro de
los distintos planetas que configuraran
nuestro sistema.

Nuestra nave podra ser disenada y desarro-
llada a nuestro gusto, tanto en su forma co-
mo en sus funciones ofensivas y defensivas.
Podremos disfrutar de este titulo de Inte-
ractive Magic en el primer trimestre de
1.999, en formato CD-ROM para Windows
95, y correra bajo Pentium 133 con 16 MB
de RAM.

ULTRAFI

Carrier
[iOpss |

n un futuro no muy lejano, tres zo-
nas de la Tierra se encuentran en un
continuo conflicto: los lugares afec-
tados son las Islas Salomén, Guadalcanal y
Malasia. Seleccionando 10 modelos dife-
rentes de aviones, podremos participar en
esta batalla que cuenta con 26 misiones,

que, si superamos, podremos mejorar po-
€O a poco nuestra caza.

Como vya es norma en Interactive Magic,
«Ultrafighters» podra jugarse en red, hasta
ocho pilotos a la vez, y aungue se trata de
un simulador de combate aéreo situado en
el futuro y que utiliza aeronaves ficticias,
éstas respetan en lo posible las leyes de la
aerodinamica.

La filosofia de este programa no se cen-
tra simplemente en derribar enemigos en
el aire, sino que debemos desarrollar dife-
rentes planes estratégicos para defender
nuestras posiciones y mantenernos aleja-
dos de las naves contrarias.

Este proyecto esta siendo desarrollado
por Paul Potera para CD-ROM, Windows 95
y estard en el mercado a mediados del
préximo ano.

MicRO (i) MANIA|
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VANGERS. ONE FOR THE ROAD

s también el productor Paul Potera
E el responsable de este programa

que pretende crear un nuevo género
dentro del mundo del software de entrete-
nimiento. «Vangers. One for the Road» es
una mezcla de estilos, en los que el juga-
dor se ve inmerso en un extrafio mundo si-
tuado en el futuro, en el que extraordina-
rias criaturas, tanto de unos hipotéticos
reinos animales como vegetales, se desa-
rrollan libremente interfiriendo las acciones
del protagonista de la aventura. Este se
mueve por medio de vehiculos todoterreno
que se ven sorprendidos por los continuos
cambios de decorados, escenarios, carre-
teras... Todo en «Vangers. One for the
Road» cambia sistematicamente gracias a

#0 finales de este ano saldra al mer-
‘ﬁ%\ cado, por asi decirlo, la continua-
WA cion del mitico «iF22», el simulador

de combate aéreo que revolucioné el gé-
nero. El mismo productor de ese titulo,

Jim Harler, es el encargado de dar vida a

la tecnologia creada por el equipo de pro-
gramacion ruso KD-Lab, cuyo nombre es
ART. Gracias a ART, «Vangers. One for the
Road» permitira al jugador infinidad de po-
sibilidades para alcanzar su objetivo.

«iF /A-18E, Carrier Strike Fighter». Tanto él,
como todo su equipo de programadores y
disenadores, pasaron unos cuantos dias a
bordo del portaaviones Abraham Lincoln
sacando fotos y grabando cintas de video
y de sonido, para registrar todos los deta-
lles del escenario en el que iban a situar
su nuevo programa de simulacion aérea.
Pero no sélo dispusieron de ese material

Dada la complejidad de programacion, es-
te juego de Interactive Magic necesita un
Pentium 166, con 16 MB de RAM. El vera-
no del 1.998 sera la fecha de lanzamiento
de este revolucionario programa.

para dar vida a sus cazas, sino que el gjér-
cito americano les facilitd todo tipo de ma-
nuales y de documentos, que no fueran se-
cretos por supuesto, para dar mas
realismo a todas las acciones de «ifF/A-
18E, Carrier Strike Fighter».

El “engine” de este programa se basa en
el mismo que se utilizd en «iF22», aunque
los conocimientos aportados por pilotos
profesionales del ejército americano, los
comandantes Bob Wirt y Rob Niewoehmer,
han sido utilizados para hacer més real las
batallas desarrolladas en el Golfo Pérsico
y en el Mar Egeo. Pero para que «iF/A-

18E, Carrier Strike Fighter» sea mas so-
fisticado, también se ha contado con la
ayuda de la empresa que desarrolla el pro-
grama de vuelo de los F/A 18 de la Marina
americana, que ha cedido este mismo pro-
grama a Jim Harler y a su equipo.

CARRIER STRH{E FIGHTER
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explica que «Road to Moscow» es

- - 3
: LIDERE S . (. u disenador, Steve Wartofsky, nos

ara hacernos una idea del espec-
P tacular desarrollo de Interactive

Magic dentro del mundo del soft-
ware de entretenimiento en EE.UU., os di-
remos que esta compania hace dos afios
apenas tenia 20 trabajadores en nomina.
Hoy cuenta con mas de 140 miembros y
es la compania lider en juegos on-line. Su
responsable de prensa, Dave Murray, nos
explica el secreto del reciente éxito de In-
teractive Magic: “Antes, éramos muy co-
nocidos por nuestros juegos de estrate-
gia, pero de un tiempo a esta parte
abarcamos otros géneros”.
Aunque sus primeros titulos estaban, por
asi decirlo, “demasiado centrados en el
mercado americano y en los gustos de
sus consumidores”, también ha cambiado
el rumbo de sus objetivos: “cada vez mas
“universalizamos” nuestros titulos. No so-
lo los disefiamos segun el gusto america-
no, Sino que pensamaos en otros merca-
dos, y, por supuesto, en el europeo”.
En EE.UU. son lideres en el entreteni-
miento on-line, aunque -y dentro del giro
que esta “sufriendo” la compania— tam-
poco descartan sacar sus titulos para el
mercado de las consolas, en especial pa-
ra PlayStation.

D.D.F./F.JG.

ON-LINE

“En la actualidad,
nuestros productores
disefian programas
pensando en todos
los mercados, no
solamente en el
ptblico americano”

“un simulador de guerra de las con-
tiendas que tuvieron lugar en el frente
oriental durante toda la Segunda Guerra
Mundial”.

La estructura del programa es similar al
juego de mesa «Diplomacy», y no es ne-
cesario leerse todo el manual, ni ser un
experto en este género, para empezar a
jugar. Situar la accién en el frente ruso
tiene, segun Steve Wartofsky, una muy
sencilla explicacion: “para los amantes de
este tipo de programas —estrategia—, sin
duda el frente ruso fue el mas épico,
complicado y estratégico de todos cuan-
tos desgraciadamente existieron durante
la pasada gran guerra”. «Road to Mos-
cow» contara con diez escenarios de ba-
talla y con dos campanas completas para
desarrollar en el frente oriental de 1.941
a 1.945, y a finales de este ano estara

si de claro es Steve Wartofsky, tam-

ﬁ bién disenador responsable de «The-
' L ocracy»: “en el siglo 16 de nuestra
Era, la peninsula de Florida se componia de
distintos territorios gobernados por distin-
tas tribus guerreras. Los deseos de ampliar
dominios chocaban con la fragil paz reinante
de esta parte de los primitivos Estados Uni-
dos de América. Pero el asunto fue a peor
cuando los esparioles pisaron estas tierras
por primera vez e intentaron someterlas...”
Wartofsky compara este programa con la
serie de Interactive Magic, Grandes Batallas.
“Se trata de un construir un imperio partien-
do de la nada, a lo largo de 15 enormes
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disponible para todos los fanaticos de es-
te género.

|
regiones que debemos conquistar, coloni- &
zar y gobernar. Durante nuestra aventura lu- |
charemos contra Aztecas, conquistadores |
espanoles y demas culturas y civilizaciones =
que hicieron historia en aquella época”. .
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TOMA LA GALAXIA POR LA FUERZA

Conquista la Galaxia desplegando todas tus tropas, negociando alianzas en
operaciones dlplomatlcas o saboteando las mstalacmnes enemigas.
Con Star Wars Fi'ebemon"" tendras muchas maneras de implantar tu poder en
la Galaxia, aplicando todos tus conocimientos tacticos y de estrategia hasta
hacerte con el control de mas de 200 planetas diferentes, dentro de tu
. universo favorito. )
Dirige a la Alianza Fiebeide o al imperio Galactico, en las més lmpresmnantes
batallas espac;ales que hayas vivido nunca. Lucha, en tlempo re
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HEXPLORE Insbir‘adro en el mitico ar(-:ade «Gauntlet», 1lega.este arcade con

ingentes dosis roleras, en el gue manejaremos un grupo de has ;q'at'ro heroes que
tendran que adentrarse en oscuras mazmorras y Siniestros case Jos Tlenos de
enemigos venidos del averno.

- -'a -

LU

SPACE CIRCUS Siguiendo parecidos esquemas de t1tu1os/ m'uGex» «Tomb

Raider», «Croc» y «Super Mario 64», Infogrames tiene en proyecto%stg trepidante
juedo que, segiin afirman, podria superar en calidad tecnoldgicasa los citados.

V RALLY E1 que podria ser considerado como uno de los mejorbs simuladores de

conduccidnypara la consola de Sony, esta a punto de disponer de si versioén de PC,
para que todos los poseedores de un ordenador puedan sentir en sus carnes toda la
terfsmn @ 'Ias mejores carreras de coches de rally.

—f
MISSION IMPOSIBLE Basado en la pelicula protagomzida po el

guaperas Tom Cruise, y con una banda sonora que quita el aliento, 1§Ie dgesta
aventura en 1a que podremos llevar a cabo todas las acciones de Ethan Hunt, el mas
sobresa, ente de los agentes secretos de una organizacion de esp1as

'l \ Un arcade en l1a linea de «Quake», pero gue emplea un engine
OUTCAST

comp!etameﬂ,te distinto. Siendo uno de los proyectos mas ambiciosos de Infogramess
calidad de este juego dejara a la altura del betiin a muchos titulos ahora mismo
disponibles en el mercado.

’.‘M

HEART OF DARKNESS Uno de los juegos mas anunciado, demorado y

francamente esperado. Por fin podemos decir a ciencia cierta que es un hecho
palpable, del que podremos disfrutar todos los aficionados a las aventuras y a los
arcades de plataformas en un muy breve espacio de tiempo.

plazo, que Infogrames esta creando. Ademds, hacemos un repaso a los juegos que

JEST Una combinacion de arcade y plataformas es otro de los titulos, a largo

prepara junto a Ocean, exclusivos para el juego on-Tine.

PILGRIM «Pilgrim» nos introducira de 1leno en el conflictivo siglo XIII, donde

la caza de brujas y la explotacion del villano eran unas constantes.
LA LOCURA WARNER. Por otra pavte, Ocean/Infogrames presentan su coleccion de juegos
gue estan a punto de poner a la venta, protagonizados por los personajes de las
series de dibujos animados de la Warner Bros., segin un acuerdo tomado recientemente
entre ambas companias.

SNON RACER 98 Las mas excitantes competiciones que pueden realizarse

sobre la nieve, tienen cabida en este novedoso producto que ain se encuentra en
proceso de programacion y gue, con toda probabilidad, hara las delicias de todos los
aficionados al deporte blanco.
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=] esde los momentos en que el videojuego, en soporte de microodenadores

| domésticos, daba sus primeros y balbuceantespasos, en Francia una

gcompania comenzaba a despuntar en tareas de produccion de software.
‘Infogrames ha estado ahi, en la brecha, sin haber perdido nunca una
Qif’bdsicién de privilegio, desde su fundacion en 1.983 por Brunno
™®iEonnell y Christophe Sapet.

Que,, ademas, el software galo, en general —ahi estan companias como

Delphine, Cryo, Adeline, etc.— e Infogrames, en particular, siempre

ha sabido ofrecer algo nuevo, diferente y g?gnificativo en el mundo

F B

del videojuego, tampoco es descubrir América.
Pero quiza desde 1.996, en el momento en que Infogrames y Ocean se unieron

en una unica compania, manteniendo los sellos como imagen de marca

|

distintiva, es cuando el fuerte tiron ha resultado mas espectacular. Una A
ascension casi imparable, cuya mejor pq@eba la podemos encontrar en la
enorme cantidad de titulos —y lo QUé'ﬁgfmés complicado, de una calidad
excelente— previstos para la proxima temporada, que comienza ya mismo.
Aventuras, arcades, rol, accion, p]ataformgf, 3D... Lg,ﬂroduccién de
Infogrames. ademds, ocupa mucho mas de lo que Eﬁ‘iut'giguientes paginas
podéis contemplar, aunque la mayoria de los titulog‘importantes estan
recogidos en ellas. Sin embargo, el crecimiento es continuo. Por ejemplo,
en la altima edicion del Milia, en Cannes, la compania 1legd a un acuerdo
para la distribucion de la produccion de Canal + Multimedia, cuyo primer
representante sera «Prost Grand Prix».

Y asi, hasta 1legar a... iquién sabe!, si se sigue a este ritmo.
Infogrames se ha ganado a pulso su posicion en el merc internacional. Y
para comprobarlo, To mejor que podéis hacer es comenzar a descubrir todo

lo que se nos viene encima en los proximos meses pasando la pagina.




inspiracion en las ideas originales de ciertos clasicos del videojuego es una constante en la industria,
ida vez con mas frecuencia los conceptos que dieron origen a grandes éxitos son aplicados de nuevo a los
arrollos actuales. E]l gran riesgo gque existe en estos casos es que la inspiracion dé lugar a, ni mas ni
1lenos, que una reedicion de un producto concreto. Algo que, por fortuna, no es el caso, puesto gue la
inteligente labor de Heliovisions con «Hexplore», cuya base se reconoce inspirada en el fantastico
«Gauntlet», esta logrando unos resultados tan excelentes que no resulta precisa ninguna referencia
historica para darnos cuenta que nos hallamos ante un producto cuya calidad sera, a todas luces,

mas que sobresaliente.




a historia del juego nos traslada
al afo 1.000 de nuestra era. Un
tiempo de épicas aventuras y rei-
nos olvidados. Un tiempo en el
= -~ que una hermandad de hechice-
e i~ ros se dedica a la busqueda de
un antiguisimo y mitico manuscrito, conocido
como el Libro de Hexplore. Un texto que, segln
cuenta la leyenda, describe con toda precision
la situacion exacta del Jardin del Edén. O, lo que
es lo mismo, la fuente del conocimiento divino,
que otroga poder sobre todas las cosas.

Si el Hexplore cayera en manos de los hechi-
ceros, una terrible época de oscuridad y cala-
midades se abatiria sobre toda la humanidad.
Por eso, cuatro arrojados aventureros han de-
cidido afrontar el reto de detener a la herman-
dad, aln a costa de sus propias vidas.

Por supuesto, y con sus multiples variaciones,
historias fantasticas de calibre y corte similar
no son nuevas a la hora de intentar desarrollar
una aventura épica. Lo que ya varia notable-
mente, sobre cualquier otro juego que se nos
pueda pasar por la imaginacion, es el modo de
llevar a la practica esta idea.

Mencionada esta la inspiracion, la idea base, si
se prefiere, del clasico «Gauntlet» en las men-
tes de los productores de Heliovisions, cuando
«Hexplore» comenzd a tomar cuerpo. De he-
cho, y segln fuentes de Infogrames, se lleva-
ron a cabo diversos contactos con los propie-
tarios del copyright de «Gauntlet», para lanzar
«Hexplore» como una nueva version de aquel.
Las negociaciones parece que no llegaron a
buen fin, aunque sin embargo el no contar con

el apoyo extra de un nombre comercial y de
sobra conocido, nc se va a convertir en ningu-
na traba para hacer de «Hexplore» un éxito se-
guro o, cuando menos, un titulo de una cali-
dad casi ilimitada.

En cuanto al desarrollo de la accion, el con-
cepto inicial se basa en el control de cuatro
personajes distintos —un aventurero, un gue-
frero, un mago y un arquero— de caracteristi-
cas dispares y bien definidas. Y de lo que se
trata, en pocas palabras, es de recorrer ma-
pas de todas las clases, explorando territorios
hostiles, luchando contra enemigos de lo mas
variado y fantéstico, y resolviendo enigmas.
Hasta aqui, la teoria.

La puesta en préctica, sin embargo, es algo
mas complejo de explicar, dada la inmensa va-
riedad de acciones, las multiples posibilidades
de juego, la fabulosa ambientacion y, sobre
todo, la brutal calidad del proyecto, en todos y
cada uno de sus aspectos.

Técnicamente, «Hexplore» se hasa en un engi-
ne 3D en el que el voxel es la clave del disefio.
Sin embargo, y a diferencia de juegos 3D —co-
mo el mismo «Outcast»— creados en torno a
una tecnologia parecida, «Hexplore» se aplica
en un entorno grafico isomeétrico, de detalle
elevadisimo en el disefio, cuyo aspecto mas
destacable es la posibilidad de rotacion de los
escenarios, con total libertad, 360 grados.
Por un lado, la aplicacion de esta tecnologia
ofrece la ventaja de unas posibilidades enor-
mes en la libertad de disefio de los artistas vy
programadores, puesto que existe un mundo

real, tridimensional, en el que nada se limita a »

5]



una sucesion de poligonos texturados, sino
que hasta el detalle mas insignificante tiene po-
sibilidad material de hacerse palpable, lo que
da un juego increible en las propuestas de ex-
ploracion de cada pequeno rincon. Por otro la-
do, es una magnifica oferta para todos los
usuarios, puesto que el engine del juego no
precisa de ningln tipo de hardware extraordi-
nario ~léase tarjeta 3D- para disfrutar a tope
de «Hexplore». De hecho, el Pentium mas nor-
malito se basta y sobra para que el juego fun-
cione a las mil maravillas.

Independientemente de las facilidades dadas
al jugador para el disfrute de «Hexplore», en
Heliovisions han cuidado dos aspectos saobre-
manera: jugabilidad y ambientacion. El primer
punto se consigue con una amplia propuesta
de posibilidades de interaccién, combinada
con un interface de usuario pasmosamente
simple —en apariencia— en el que todo, absolu-
tamente todo se maneja con el raton —aungue
se puede combinar con el uso de unas cuantas
teclas, para una gestion mas rapida de la ex-
ploracion de los mapas-y con el conocimiento
de cuatro drdenes basicas. Estrategias de

ataque, defensa, resolucion de puzzles, ges-
tion de armas, objetos, la posibilidad de zooms
sobre los mapas para situarnos en un punto
determinado en un abrir y cerrar de ojos... Tan
simple que, en cuestion de programacion, di-
sefio de |.A., etc., se nos antoja que los chi-
cos de Heliovisions las han tenido que pasar
canutas para poner a punto algo tan perfec-
cionista en sus multiples detalles.

Por otro lado, hablamos de la ambientacion.
El guion, qué duda cabe, es un punto a favor
de este aspecto. Pero es la combinacion de
multiples facetas: la misica —fabulosa-, el di-
sefo grafico, los escenarios, personajes, dia-
logos, puzzles, enemigos, objetos..;, lo que ha-
ce que «Hexplore» se convierta en una
experiencia absorbente.

La combinacion de jugabilidad y ambientacion
engancha, desde el primer instante, a todo
aquel que se pone ante «Hexplore», pero es el
simple hecho de poder afrontar desde mil
perspectivas distintas cada accion a realizar
lo que hace que el juego ofrezca posibilidades
insospechadas de diversion.

En cierto sentido, y en mas de un detalle, <Hex-
plore» tiende a recordar no ya a «Gauntlet», sk-
no a otro gran, y mucho mas reciente, éxito
del videojuego: «Diablo». Sin embargo, podria-
mos afirmar que «Hexplore» gana al titulo de
Blizzard por la mano en casi todo, excepto en
el detalle de la regeneracidn de escenarios en
cada partida. Y si, también podemos hablar del
juego “on-ine”, puesto que «Hexplore» ofrece-
ra esta posibilidad como afiadido, eso si, siem-
pre en modo cooperativo.

«Hexplore» puede inaginarse, al echar un vis-
tazo a las imagenes que aqui podais ver, como

un titulo poco espectacular, y quizas incons-
cientemente se tienda a asociar como un jue-
go hasta simple, Nada més lejos de la reali-
dad, puesto que las primeras versiones que
hemos tenido oportunidad de probar han dado
muestras sobradas de que sera un grandisimo
juego, de los que gusta disfrutar horas y ho-
ras, y cuyo nivel de adiccion se dispara hasta
limites insospechados.

En definitiva, un juego de esos que se haran, a
buen seguro, imprescindibles, y creados con
gusto y amor por el arte de la programacion.
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CONTRA LAS FUERZAS DEL MAL

Los cuatro personajes que el juego pone a nuestra disposician,
aventurero, guerrero, argueroy mago, se pueden escoger, a
gusto del usuario, de un total de dieciséis, y deberemos
reclutarlos al comienzo de la aventura.
Cada uno posee unas habilidades y caracteristicas concretas que
hay gue usar sabiamente y combinar en todo momento, para
levar a buen término nuestro objetivo final: evitar que la
hermandad de hechiceros se haga con Hexplore. No se trata de
un comentario gratuito, puesto gue ciertas areas de los casi 200
mapas de que consta el juego, son inaccesibles para todos los
personajes excepto para uno en concreto, lo gue nos obligara a
mimarlos y cuidar de ellos en todo momento. Pero, ;y si alguno
de ellos muere? jAh! Es muy posible. Y hasta es normal que
ocurra, no una, sino multitud de veces. ;Entonces? Esta
contingencia ha sido prevista por los disenadores del juego, dada
la enorme dificultad de algunos de los mapas. Por toda la
\i aventura se encuentran dispuestas unas “losas’ especiales. Si
alguno de nuestros personajes muere, no desaparece, sino gue
A continda con el grupo en forma de fantasma. Si descubrimos
), alguna de estas losas y lo situamos sobre ella, volvera a la vida,
dispuesto para el combate y para resolver cuantos enigmas se le
pongan por delante. Y asi, una y otra vez. No hace falta decir que
el limite maximo de “fantasmas” —por asi definirlos— en el grupo
puede ser de fres. Si los cuatro componentes del grupo mueren, la partida se acaba.
Pero es en la combinacion de las habilidades de cada personaje, y mas alin, las casi
infinitas posibilidades de hacerlos circular por los mapas, el verdadero potencial del
juego. Se los puede llevar juntos, capitaneados por une de ellos. Se les puede distribuir
por todo el mapa, separandolos v llevande cada uno a un rincon distinto, ya sea en
exteriores o interiores. Y es mas, dado que los mapas forman un todo, y no son fases
separadas, excepto cuando pasamos de un capitulo a otro de la aventura, podemos
hasta tener a cada persongje en un mapa distinto, y acceder a cada uno con un simple
clic de ratén sobre su imagen. Asi de sencilla, genial y potente es la accion que
«Hexplore» despliega en pantalla.
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Siendo Nintendo 64 y PC 1as plataformas escogidas como soporte de

«Space Circus», algo bastante sencillo para ofrecer una idea
aproximada de lo que el nuevo juego de Infogrames sera, podria
consistir en coger un par de titulos a modo de ejemplo en cada
formato, y compararlo con ellos. Sin embargo, esta tarea no es tan
sencilla como parece. Podriamos decir que «Space Circus» se parece
a «Super Mario 64». Cierto. También podriamos decir que se parece
a «Gex», y a «Croc», y a «Tomb Raider», y a... Podriamos seguir
enumerando juegos, pero no tendria demasiado sentido.
Porque, a decir verdad, donde todos estos titulos
terminan, «Space Circus» comienza.




os encontramos con Xa-
vier Schon, pro-
ductor de «Space
Circus» en su des-
pacho del edificio cen-
.~ tral de Infogrames, en
Lyon. Y lo primero que hizo fue poner-
nos la introduccidn del juego; tras

el impacto inicial, ante el vendaval
grafico y sonoro, casi una explo-
sion de color, animacion y musica,
nos pone en antecedentes del
guion en que se basa el juego.

El “Space Circus”, el Circo Espacial,
que recorre incansable el universo
acaba de llegar a nuestra galaxia. Y su mi-
sion, nuestra mision, de hecho, es la de
recorrer planeta tras planeta encontrando
a las criaturas mas hilarantes y estramhbé-
ticas que existan en todo el universo conoci-
do, y si puede ser también en el desconocido,
para que entren a formar parte de la coleccion
mas estrafalaria de seres a este lado del hipe-
respacio, sirviendo como diversion a todos los
visitantes y espectadores del mayor especta-
culo... ;del mundo? ;de la galaxia? ;del univer-
so? Del gran Circo Espacial, vamaos. B
A partir de aqui, toma vida -

y forma el talento des-
plegado por progra-
madores, disefia-
dores y artistas
del equipo que es-
ta desarrollando
«Space Circus»,
para mostrar un
juego que combina
accion, aventura y
plataformas, con una
calidad exquisita a todos
los niveles, y un enorme,
descomunal y delirante senti-
do del humor.

Sus propios creadores
definen a «Space Cir-
cus» como la union de la

locura de los cortos de ani-
macion de Tex Avery y el espiritu de las aven-

turas espaciales de George Lucas.
A primera vista. «Space Circus» se antoja enor-
memente parecido a titulos como los que se
mencionaron con anterioridad, encontrando la
referencia evidente, cémo no, en

«Super Mario 64,
Podemos encontraf un
buen nimero de carac-
teristicas que se supo-
nen similares en am-
hos titulos. Nuestro
personaje, Starshort,
posee distintas habili-
dades, que pone en
practica en una ac-
cion no lineal que dis-
curre por entornos po-
ligonales 3D, cuya nota
mas significativa es la varie-
dad. Encontraremos escenarios
repletos de alucinantes y es-
pectaculares efectos especia-
les {lava, agua, fuego...), y ten-
dremos un control total sobre

la vision de los mismos, gracias a la ges-
tidn de distintas posiciones de camaras,
asi como la posibilidad de una vista de
exploracién, en perspectiva sub-
jetiva. Starshort puede co-
rrer, saltar, balancearse, .
encaramarse a distintos pun-
tos... Especialmente atracti-
vo es el control del ar-
mamento. Parque si es
relativamente normal el
disponer de un arma,
con la que dispara sobre
un determina-
do objetivo, no
es tan habitual el tener un con-
trol total sobre ese disparo, pu-
diendo manejarlo, una vez lanzado,
con el joystick o las teclas, dirigién-
dolo a cualquier lado, como si de
otro personaje se tratara. Ademas,
el soporte de periféricos como el
“force feedback” estaran también implemen-
tados, para aportar un mayor impacto a la ju-
gabilidad.
Los mapeados son enormes, inmensos, y
siempre existe la posibilidad de volver sobre
nuestros pasos en uno, o varios de los plane-
tas, de forma que si no tenemas éxito en nues-
tro primer intento podemos cambiar de esce-
nario, una y otra vez, hasta lograr el objetivo
gue se nos haya propuesto.
En total, existen mas de 300 personajes dife-
rentes que encontraremos en nuestro deam-
bular por los distintos niveles de «Space Cir-
cus», con los que habremas de dialogar, para
conseguir pistas y objetos que nos ayuden en
nuestra taera. Un punto en el que «Space Cir-
cus» ya se aleja algo de otros titulos es en
que, en su concepto de aventura, intercala di-
versas secuencias no interactivas, que se divi-
den en escenas generadas con graficos en
tiempo real, que no cortan drasticamente la
accion real del juego, y otras creadas a partir
de graficos prerenderizados, lo que ofrece un
tono més “cinematografico” al conjunto.



Pero, donde de
verdad se desta-
ca «Space Cir-
cus» sobre otros
titulos en el as-
pecto de la tecno-
logia. EI engine de-
sarrollado por Info-
grames —que seguramente
se aplicara en futuros proyectos,
tras «Space Circus»— denominado “13D", per-
mite gestionar mas de 10.000 poligonos en
pantalla —si, diez mil-, entre personajes y
escenario. En nuestra
visita, en determina-
dos momen-
tos  pudi-
mos contar
hasta cator-
ce (14) personajes simulta-
neos, moviéndose sin
parar y sin que el juego
sufriera en lo mas mi-
nimo en cuanto a
velocidad de la
accion. Tenien-
do en cuenta
que cada per-
sonaje puede
estar for-
mado poar
entre 300
y 500 pali-
gonos, a los
que hay que su-
mar los de cada
escenario, es facil

darse cuenta del potencial del engine de
«Space Circus».
El juego, ademas, ofrece una serie de carac-
teristicas técnicas, que aparecen por vez pri-
mera en producciones de la compafiia, como
el “Cartoon Skin", “Total Distortion” —ambos
aplicados al modelado y animacion de perso-
najes, que les dota de un realismo asombro-
so, muy parecido a un dibujo animado-, o “Fiat
Lux", que aplica unos efectos de luz increibles
sobre la escena en pantalla, que hacen gue
«Space Circus» se sitlie, en cuanto a calidad
técnica, en un nivel que raya la maestria.
Podriamos, si, com-
parar a «Space Cir-
cus» con multitud
de titulos, pe-
ro seria mu-
cho mas preck
so decir que
Infogrames ha cogido
lo mas impresionante
de juegos conoci-
dos, ha aportado
mayor calidad técni-
ca, originalidad en
el diseno, un ta-
lento enorme y
una puesta en
practica muy
atractiva, vy
entonces, so6-
lo entonces,
estariamos
cercanos a lo que
«Space Circus», en
realidad, sera.
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La aparicion de «V Rally» en PlayStation vino a demostrar que, con el
talento y el esfuerzo necesarios, se podia llevar uh sistema ce! “adc

punto de resolver con una espectacular version para PC ;
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unque parece que,
una vez mas, va-
rias comparnias se
ponen de acuerdo
a la hora de reali-
- Zar un juego de ca-
racteristicas parecidas —recordemos,
por ejemplo, que Sega anuncia ya
«Sega Rally 2=, y Codemasters aviso
del lanzamiento de su excelente «Co-
lin McRae Rally» hace un par de me-
ses— hay que reconocer que Infogra-
mes cuenta con la excelente ventaja
de que =V Rally» ya ha demostrado
con creces una calidad envidiable en
un sistema como PlayStation.
Pero la “envidia” que los usuarios de
PC podian tener a los de PSX, al po-
der disfrutar de un titulo realmente ex-
celente, va a ser sustituida por la sa-
tisfaccion gue les proporcionara una
version tan o mas jugable y divertida
que la de PlayStation, con el aliciente
de un mayer nivel tecnolagico.
Dos puntos principales son los que
van a aportar la ventaja de la versian
PC sobre otras de «V Rally». El prime-
ro es el soporte multiusuario.
Mientras que en PlayStation, |a posi-
bilidad de competicion entre dos
usuarios se tenia que limitar a la acos-
tumbrada via de dividir la pantalla en
dos, para permitir la participacion si-
multanea de dos jugadores, la version
PC va a hacer un especial hincapié en
las opeiones de red, bien sea por mo-
dem, red local o Internet, asi como la
posibilidad de conexian directa de
dos o mas CPL.
Por otro [ado, encontramos lo que se
podia anticipar como inevitable, y es
el soporte para hardware 3D,
Si tenemos en cuenta que «V Rally»
es uno de los titulos que mejor —en
cualquier genero- partido han saca-
do a las posibilidades de gestion de
poligonos de PlayStation, es sencillo
imaginar o que se puede esperar con
mas resolucion, aplicacion de filtra-
dos, mas texturas, paletas mas ricas,
etc. Si ala perfeccionista recreacion
de |a conduccion de uno de los auto-
moviles reales que participan en el
mundial de rallies —recordemos gue
equipos y vehiculos estan inspirados
en los reales—, se le une |a extraordi-
naria riqguezay variedad de los circuj-
tos, y lo aumentamos todo, tal y co-
mo hara esta futura version de PC, en
el apartado técnico, no podemos si-
no esperar un verdadero nimero uno

en su categoria.




Desde el mismo instante en que la pelicula se hizo realidad,
«Mission: Impossible» se anuncié a bombo y platillo como uno de
los grandes titulos que harian las delicias del respetable,
solo para Nintendo 64, bajo el auspicio de la gran N y su
“Dream Team" de escogidos. Pasd el tiempo, y diversos problemas
hacian que los retrasos se acumularan, inexorablemente, sobre
un juego que parecia sufrir una especie de maldicion, quiza por
la responsabilidad adquirida de su condicion de estrella y gran
licencia. Ocean se 1levo el gato al agua -no es, desde luego,
la primera vez que ha ocurrido con la compaiia en cuestion de
licencias procedentes de 1a pantalla grande—, pero no fue hasta
que 1legd el afo 96, y se produjo 1a fusion con Infogrames, que
«Mission: Impossible» comenzo a tomar forma de realidad, en
lugar de ser el "eterno proyecto", cuyo lanzamiento parecia
hacer honor a su nombre, de forma insospechadamente realista.



ungue en los primeros disefios realizados para el jue-
go, el parecido con los rasgos del personaje que in-
terpretd Tom Cruise en la pantalla grande era mas
acusado, el disefio final del protagonista de «Mission:
Impossible» es el que aqui se puede contemplar.
 Sin embargo, no sera, Unicamente, nuestra principal
preocupacion el que nuestro protagonista se mantenga con vida, y sin
ser descubierto, en las diferentes misiones que componen el juego.

La estructura de la accidn, y dependiendo de cada misién, nos obligara
a muy diferentes tareas que pueden exigir que debamos no sélo preo-
cuparnos por nuestra seguridad, sino por la de un equipo de “agentes
secretos” que nos acomparien, o la de evitar que sea descubierto un “to-
po” que hayamos infiltrado en alguna base enemiga, o que, ademas de
llevar a cabo un sabotaje con precision milimétrica, seamos capaces
de hacer gue nuestro personaje cumpla con una serie de objetivos pa-
ralelos, de innegociable realizacion para futuras misiones.




uiza la concepcion de
«Mission: Impossible» co-
- Mo una combinacién de
aventura y accion, género
¢ que, aun hoy, no tiene de-
#~ masiado eco en una ma-
quina como Nintendo 64, fue una prevision en
exceso “alegre” cuando se tiene un soporte
comao el cartucho —pese al enorme ratio de
compresion de datos que admiten las ROM de
N64-, En palabras de Arthur Houtman, actual
~-que no primer- productor del juego, “los pri-
meros planes que se hicieron para el juego ha-
clan pensar en un proyecto realmente desco-
munal, que resultaba enormemente complejo
de adaptar al soporte escogido por Nintendo
para su maquina,”
Finalmente, tras superar y evolucionar en las
primeras ideas, conceptos, disefios y estruc-
tura de accion, se comenzo a trabajar en una
linea mas realista, lo que no implica que, en
absoluto, la concepcion de «Mission: Impossi-
ble» como un titulo de gran calidad y especta-
cularidad, haya variado un apice.
Un enorme esfuerzo en adaptar y recrear el
ambiente, no sélo de la pelicula, sino también
de la serie de TV, el uso de dos perspectivas
de camara diferentes, para proporcionar mas
versatilidad a la accion, misiones estructura-
das en base a objetivos primarios y secunda-
rios, la obligacion de trabajar en equipo en las
distintas misiones -no solo el manejar al pro-
tagonista es importante-, un cuidadisimo di-
seno grafico -miles de bocetos se sucedieron
hasta dar con los motivos adecuados-, una
cuidada LA, y otros cientos de detalles mas,
obligaron al equipo de Infogrames a emplearse
a fondo para responder a las expectativas crea-
das sobre este licencia tan “golosa”.




a doble influencia de la pelicula y de la se-
rie de TV —pese a tratarse de una licen-
cia oficial de la primera— ha permitido que
en Infogrames el proyecto de «Mission:
= - Impossible» no se quede tan sélo en el
e i~concepto de “licencia cinematografica”,
para convertirse en un desarrollo de lo més ambicioso
y logrado.
Quizas el mayor riesgo de «Mission: Impossible» esté
en la —posiblemente, inevitable- comparacion con un
titulo como «Goldeneye». Sin embargo, aunque éste
ofrecia una considerable dosis de aventura, no se pue-
de compara en base al titulo de Infogrames, que no sé-
lo ofrece un desarrollo de la accién considerablemente
mas complejo, sino que gracias al cuidado puesto en
crear una atmasfera perfecta, hace sentir al jugador la
sensacion de estar inmerso en un universo virtual en
el que personajes, escenarios, dialogos, situaciones y
presentaciones de cada mision, con secuencias no in-
teractivas desarrolladas en tiempo real, logran confi-
gurar una ambientacion fabulosa.




ENTREVISTA

Hablamos con Arthur Houtman

MICROMANIA: Cuando se deci-
dié hacer un juego basado en la
pelicula de «Mission: Impossi-
ble», ;hubo algiin tipo de dificul-
tades para conseguir una licencia
tan deseada?

Tras mil devaneos,
retrasos y dificultades en
la produccion, por fin
«Mission: Impossible», uno
de los titulos mas
largamente esperados para
N64, va a ver la luz. En

nuestro viaje a las
oficinas de Infogrames, en
Lyon, aprovechamos para
charlar con Arthur
Houtman, director de
desarrollo del proyecto, y
responsable maximo de dar

forma final a una licencia
que ha debido superar no
pocas dificultades desde
sus comienzos.

ARTHUR HOUTMAN: Bueno, s
hablamos desde el principio del proyec-
to, terieimos que remontarnos a 1.995,
cuando el juego aiin no estaba total-
mente en manos del equipo actual.

Lo realmente dificil fue convencerala
gente de Hollywood, y enseriarles lo
que podia dar de sf un videojuego ba-
sado en In pelicila; basado en su
guidn, realmente. Era complejo pre-
sentar una idea como ésta a gente
acostumbrada a enfocar las cosas de
un modo nuy distinto a como se ven
en la industrin del videojuego.

MM.: ;Significa eso que
los productores del film
exigieron algtin tipo de
supervision del desarro-
1o del juego?

AH.: Si, echaron un vista-
z0 a varias partes del juego
para dar su aprobacion fi-
nal. Ademds, enfocando el
juego a gente mity joven,
1o querfan que hubiera un
exceso de violencia, algo
que también vigila mucho
la legislacion americana.

MM.: ;Qué fue lo més
complicado de recrear, mi-
rando todo lo que la pelicula ofre-
cia? ;Quizd la ambientacién, la ca-
racterizacién de los personajes...?
AH.: En el juego debemos hablar de
la atmdsfera de las misiones, mds qie
de cdimo se recrea la pelicula.
«Mission: Impossible» no es sdlo una
pelicula, sino también una serie de
TV con muchos aficionados en el
muido entero. Buscamos por lo tanto
en dos direcciones, para coger la in-
fluencia de ambas paries. En los esce-
narios es donde la pelicula ha influido
mds, y en la jugabilidad la serie de TV

ha tenido mucho
quie ver.

MM.: Quizd se pue-
da afirmar que el gé-
nero de «Mission:
Impossible», ur fue-
go a caballo entre In
accidn y la aventura,
1o ¢s lo mds habitual
en una maquing co-
mo Nintendo 64,
Pero, si Infagranes
no se hubiern hiecho
cor la licencia de I
pelicula, ;credis que,
en cualquier caso,
habrinis desarrollado
ui jiego de caracteristicas similares,
aunque fuera con otro titulo?
A.H.: N64 es una plataforma muy
compleja para trabajar por las limita-
ciones de memoria, pero yo creo gue
aunique o hubiera sido este ttulo po-
siblemente st habriamos trabajado en
un juego similar para N64, puesio
que es un género muy poco trabajado
eit esta consola.
El problema bdsico es poder meter todo
lo que queremos en ¢l juego, con el so-
porte del cartucho. No sé si al final, tras
todos los rumaores que han corrido sobre
el tema, el 64DD llegard a buen puerio,
lo que seria una solucion estupenda.
En todo caso, creemos que este género
puede dar mucho de si' en N64.

MM.: Entonces, ;piensas que el
64DD puede ser la via adecuada
para el futuro de N64?

AH.: Bueno, si supiera eso estarin tra-
bajando para Nintendo (risas).

N64 es una buena consola, en cual-
quier caso, y sequiremos trabajando
para ella en diversos proyectos, tenga
el soporte que tenga.

MM.: Técnicamente, jqué ha sido
lo realmente mas complejo de todo

el desarrollo del juego «Mission:
Impossible»?

A.H.: Es dificil concretar una sola
cosa. El diseiio ha sido concebido de
forma global, y es bastante conplejo.
Hay muchos detalles, pero lo mds di-
ficil creo que podrin ser el estar limi-
tado por el formato propio de cartu-
cho. En PC puedes hacer lo que
quieras, sin limitacidn de hard ni
soft. En un sistema cerrado es mds
complicado trabajar.

MM.: ;No teméis que, al trabajar
con una licencia como ésta, exista
algiin riesgo de comparacion con
otros titulos como «Goldeneye»?
A.H.: No tenemos miedo, realinente.
«Mission: lnpossible» no es realmente
parecido a «Goldeneye» pero, aunque lo
fuera, creo que estamos a la misima altu-
ra en calidad, sino por encima. Es como
comparar, por ejenplo, «Crash Bandi-
coot» i «Maria 64», Los dos juegos son
excelentes, pero se parecen poco.

MM.: ;Cudles fueron las principa-
les causas del enorme refraso que
ha venidoe sufriendo el juego?
AH.: ET proyecto empezd en el 95 en
LISA, con ofro equipo y ofra compuaiita.
En Junio del 96 Infogrames se unid con
Ocean y el proyecto pasd a nuestras
manos. Quizd los problemas vinieron
porque el diseito inicial del juego era
demasiado ambicioso para trabajar en
un sistema cerrado. Y ser ambicioso es-
td rinsey bien, pero N64 no daba de si co-
mo para lo que se estaba preparando,
que parecin mds bien enfocado n PC.
Tuvimos que cambiar bastantes cosas
del disefio Inicial, lo que inido al cam-
bio de personal, al irasvase de ideas y
conceplos, efc., complicd bastante todo.
Se puede decir que se han dado dos ge-
neraciones de desarrollo en «Mission:
Impossible», pero creo que el resultado
final estid a la altura de lo que se planed
enun IUTH'!CIPID.

Lo realmente dificil fue convencer a 1a gente de Hollywood, y ensefarles

1o que podia dar de si un videojuego basado en 1a pelicula
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esian uﬁﬂmendo que «Dutciast» es un juego 3D mas, en la 11nea de produccﬂmes como
HA.' ¢Quake», aunque englgndo un engme,difarente Y nada hdy mas lejos @e la
realidad, pueste gue p,ocas poqu1simas ﬂées hemos tenido. yoportunidad de
ide ideas 1nnovado‘r‘a$ Y calidad tecnica en una aventura.
if: JAppeal esta consj[gg'lendo esthacer de «Outcast» no un Juego,
sino lmwra de arte.
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as diversas herramientas aplica-
das al desarrollo de «Qutcast»
no'se limitan al uso de un buen
, modelador 3D, como “3D Stu-
"dio", un diseno inteligente de es-
. i~ cenarios, unos graficos atracti-
vos y combinarlo todo para obtener algo,
mas 0 menos bonito. «Outcast» es revolu-
cionario en muchos aspectos, desde la apli-
cacion de animaciones procedurales, hasta
los sistemas de IA, pasando por diversos ni-
veles de creacion.
Lo mas sorprendente es el esfuerzo inver-
tido en el desarrollo de todas estas herra-
mientas, partiendo practicamente de cero,
en un trabajo en el que Appeal e Infogra-
mes han unido talento y fuerzas, para crear
- la base de lo que sera, a buen seguro, un
- sistema de desarrollo de juegos, de aqui al
futuro mas inmediato, cuyos resultados se-
* ran productos tan asombrosos como el pri-
mer ejemplo que llegara hasta nosotros,
«Qutcasts.
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i en cuestion conceptual, de disefio global y de libertad y opciones de juego, con un
~ guion fascinante, una aventura épica, una banda sonora poco menos gue magnifica y
una consideracion de obra de arte, «Qutcast» sera todo un éxito seguro, no podemos
~ dejar de lado la magnifica produccion técnica del juego.

Alejandose de las habituales ideas de entornos poligonales, «Outcast» se basa en un en-
gine gue gestiona voxels, para la creacion y generacion de escenarios, combinado con

modelos poligonales para los personajes. Lo mejor, sin embargo, no es el magnifico nivel de detalle

conseguido, sino que casi cualquier pentium puede conseguir una velocidad de

juego asombrosa, a diferencia de lo que suele ocurrir con los mundos poligona-

les. Ademas, el uso exhaustivo de la tecnologia MMX, permite obtener lo que

muy pocos han sido capaces de sacar de esta tecnologia: aplicacion de filtros,

paletas en millones de colores y una calidad gréfica que llega a igualar, sino a su-

perar, a lo que se consigue en escenarios poligonales con una tarjeta 3D, pero

sin necesidad alguna de hardware extra. Sélo proceso y optimizacion de soft-

ware, y MMX usado con un talento nada habitual.

Asi, no sélo encontramos efectos de luces asombrosos, generacion de som-

bras en tiempo real, filtros, mip mapping, bump mapping, un colorido asom-

broso, sino efectos adicionales impresionantes, como transparencias, modelos

de particulas extremadamente realistas, fascinantes simulaciones de agua, fue-

2o, niebla...

(Qué mas se puede decir de algo que puede causar una verdadera revolucién en

el mundo de las aventuras? Tan sélo gue nadie ha estado méas cerca de producir

una verdadera pelicula interactiva que Appeal, con «Outcast». Asombroso.




El ehcontrarse ante, quiza$S, el juego
de _desarrollo mas accidentddo de toda
1a historia del_softwapes pone al
espectador en una situacion bastante
ingomoda. Cuando Amazing Studio
anuneid el desarrollg.e "inminente"
lanzamiento de «Heart of Darknessn,
la insuperable calidad que destilaba
por todos sus poros, lo convertia en
un titulo poco menos gque
revolucionario. Pero han sido casi
seis (6) anos de desarrollo. Ahi es
nada, desde que en 1.992 comenzo a
formarse el germen de este equipo de
programacion, hasta hoy, con la fecha
de 1.995 como primer anuncio,
oficial, de lanzamiento del juego.
éQué ha pasado con «Heart of
Darkness» durante todo este tiempo?
Pocos To saben a ciencia cierta.séQue
ha quedado de aquel proyecto gue iba
a causar la revo1uc1€r? Sin dzda, un
gran juego..\




Heart of Darkness ((ljx

GENIOS Y FIGURAS

0s componentes de Ama-

zing Studio no son, preci-

samente, un pufadeo de
: desconocidoes. Y si a su.
- patente genialidad no hay
| i~ que ponerle la mas mini-
ma duda, si cabe preguntarles el por
que del descomunal retraso de la pro-
duccion del juego. Quizas el talento
esta renido con la organizacion en la
produccion pero, en cualquier casa,
lo que si hay que reconocer es la cali-
dad de su trabajo, asi como lo impre-
‘sionante de su curriculum.
Entre algunos de los componentes
mas destacados del equipo, encon-
tramos figuras de la talla de Eric
ACTORES VIRTUALES Chahi, Fabrice Visserot, Frederic Sa-
voir o Christian Robert, entre otros. Y
sl os interesa conocer algunos de |os
trabajos anteriores de estos artistas
del videojuego, podemos mencionar
«Cruise for a Corpse», «Another
World», «Future Wars» o «Flashbacks,
solo por poner algunos ejemplos re-
presentativos. Casi nada.

a creacion y disefio de los personajes que aparecen en el juego, asi coma en las se-
cuencias no interactivas incluidas en el mismo, ha sido realizada pensando en una obra
coral, en la que cada uno no aparece de manera gratuita ni decorativa, sino que su in-
tervencion obedece a un planteamiento completamente cinematografico de la aventura.
" Cada uno de ellos encuentra acomodo en un guién complejo, que configura una produc-
= I” cion en la que tanto los cortes cinematicos como la parte realmente interactiva, se fun-
den en una conjuncion casi perfecta.




ungue una vez se ha contemplado lo que es «Heart

of Darkness», se confirma gue estamos ante una

aventura de calidad realmente elevada, no es me-

nos cierto que el enorme retraso acumulado en la

produccion del juego, ha pasado factura, al menos en ciertos aspectos relacio-
o - nados con la tecnologia. Incluso confirmando que, técnicamente, es un juego ca-
si genial —la combinacion de escenarios prerenderizados, pero susceptibles de interaccion en tiem
po real, con unas animaciones fastuosas y realista al maxime, es algo digno de verse- no podemas
menos que sorprendernos al conocer que, por ejemplo, la resolucion que «<Heart of Darkness» utili-
za, de principio a fin, es ni mas ni menos que una clasica VGA. Si, habéis leido bien.
Ahora bien, el concepto de combinar 2D y 3D, incluso en una VGA, esté tan asquerosamente bien lle-
vado a la practica, que es una delicia contemplar la accidn del juego en evolucion. No es arriesga-
do ni exagerado afirmar que casi estamos delante de una pelicula de animacién, mucho mas si te-
nemos en cuenta las escenas cinematicas del juego. La banda sonora hace el resto, para apoyar
esta consideracion.
Tanto esta “machacado” este concepto de pelicula que, como nota absolutamente original, en el jue-
g0 no aparece, en ningun momento, algun tipo de marcador ni nada parecido. De hecho, y aunque
el personaje puede morir en numerosas ocasiones, tampoco existe un ndmero de vidas limitado...
:Donde esta la gracia entonces? Pues, ni mas ni menos, que en descubrir las mil y una triquifiuelas
que los disenadores se han inventado, para averiguar cOmo se avanza y como se pasan las cientos
de pantallas que componen el corazén de «Heart of Darknesss,
La primera impresién, si Unicamente nos queremas guiar por conceptos de vanguardia tecnologica
puede inducir a error, y hacer pensar que «Heart of Darkness» es un titulo que se ha quedado des-
fasado. Pero si de lo que os gustan son los buenos juegos, divertidos, entretenidos y realmente bo-
nitos, sabed que estéis contemplando lo que sera un grandisimo juego.




UN DISENO COMPLEJO

uiza parte del motivo

del retraso de «Heart

d  of Darkness» esté en

el complejo proceso

, de disefio gréfico,

¥  puesto que se puede

afirmar que todo el programa es una pro-

duccién “made in 3D Studio”. Estas ima-

genes 0s pueden dar una ligera idea de la

dificultad del proceso de creacion, panta-

lla a pantalla, de escenariosos recarga-

dos y fascinantes, a los que después ha-

bia que dotar de la interaccion necesaria

con los distintos persanajes y objetos de

la aventura.

La exquisita calidad del disefo es, en defi-

nitiva, so6lo la punta del inmenso iceberg

que es la primera aventura de Amazing Stu-

dio como equipo de desarrollo. Lo Unco

que esperamos es que su siguiente pro-
yecto no se haga esperar tanto.

«
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UNA EXPERIENCIA
DE CINE

5i el disenar vy llevar a la practica la parte interactiva de <Heart of Dark-
ness» fue un trabajo de chinos, calculad el esfuerzo invertido en la
creacion de casi media hora de secuencias cinematicas, que aparecen
cada cierto tiempo, y sin cortar la accion real del juego, para convertir
el titulo en toda una pelicula de animacion.

La mayor dificultad del proceso estaba en que, nuevamente, la imagen
sintética 100% —“3D Studio”- ha sido la bandera que Amazing Studio ha
portado en todo momento. Y, sin temor a equivocarnos, «Heart of Dark-
ness»ofrece las mas fascinantes e impresionantes secuencias vistas en
un juego. Se nota que el toque y la inspiracion de la pantalla grande han
estado presentes desde el comienzo del proyecto. Algo que hace de es-
te titulo un juego realmente especial, en muchos sentidos.




~ na combinacion de arcade y plataformas, con trasfondo de aventura, es lo que pro-
pone este titulo de Ocean, en el que con la habitual estructura de un entorno 3D po-
ligonal, adoptamos el papel de un aprendiz de bufén —como suena— que debe hacer
- uso de todo su ingenio, ademas de unas cuantas habilidades especiales, pociones
magicas, alfombras voladoras y otras locuras similares, para luchar contra Tarot,

g un espiritu maligno que se opone a que llevemos a cabo nuestra vocacion de con-
vertirnos en todo un Académico del Humor. Un disparatado argumento para un titulo pleno de ac-
cién y con un nivel adictivo mas que alto, en un género que estd cada vez mas en auge.

, uatro titulos, de agui a los proximos meses, componen la linea de juegos exclusiva-
¥ " mente desarrollados para Internet, que Infogrames/Ccean tiene previsto lanzar bajo su
sello Oceanline Channel. «Crimson Wars» -estrategia en un entorno isométrico para
.. hasta cuatro jugadores simultaneos—, «Deep Trouble» —una combinacion de estrategia
2y accion, en un entorno 3D ambientado en las profundidades marinas—, <Pool Aca-
‘ demy» —un simulador de billar en el que pueden participar 2 usuarios en diversas mo-
dalidades de este deporte-y «Stellar Mercenaries» —combate espacial 3D, con un maximo de seis usua-
rios conectados— inauguran una linea de produccion entrando en un terreno que se va haciendo popular
a pasos agigantados y, ademas, ofrecen una variedad lo suficientemente amplia como para no caer en
los topicos de la mayoria de juegos “onine”, que apenas salen de un tnico género.

s
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.- no de los titulos mas atractivos a
priori, y del cual Infogrames se
esta reservando muy mucho la
informacién, se anuncia como un
proyecto que llegara bajo la es-

, tela de dos maestros de campos
muy alejados —en principio— del ordenador, co-
mo son literatura y cémic. Paula Coelho y Moe-
bius, responsables del disefio de la historia y
personajes, respectivamente, firman un trabajo
impresionante en lo paco que se ha podido ver
de «Pilgrim», que ha recibido en la prensa ex-
tranjera menciones como “un titulo que se con-
vertiré en la aventura del afio” o "un juego con-
denado al éxito”, por poner un par de ejemplos.
«Pilgrim» nos traslada al siglo Xlll, en pleno au-
ge de la caza de brujas, la Inquisicion, los con-
flictos eclesiasticos, los sefiores feudales y el
honor, vy la aventura, como algunos de los in-
gredientes de un titulo de fabulosa calidad gra-
fica y espectacular banda sonora.




ompeticiones, exhibiciones, slalom, saltos,
{ acrobacias..., representan solo una pequefia
parte de la oferta de «Snow Racer 98» —pa-
rece que los deportes de invierno se han
4 . puesto también de meda, de un tiempo a es-
" ta parte-, en este titulo para PlayStation vy
PC. «Snow Racer 98» nos permite participar
en mltiples modalidades y campeonatos de esqui y snow-
board, en los que para llegar al maximo realismo posible se ha
utilizado el asesoramiento de profesionales del deporte, y de la industria —los grandes fabricantes como Salomon,
Nidecker, Dynastar, Rossignol, etc., han participado en la investigacion y desarrollo de las simulaciones—, para in-
tentar recrear en la medida de lo posible todo el espectaculo que siempre ofrece los deportes sobre la nieve.

AN

- n la Ultima edicion de Milia, en Cannes, Infogrames dio a _ 0
\- conocer la noticia del acuerdo al que la compania llegé con ..
la Warner Bros., para la produccion de varios juegos basa-
dos en licencias de los archifamosos Looney Tunes. En :
- principio dirigidos, principalmente, al sector de las con- 4
- solas, con Nintendo 64 como gran beneficiada, ya se ha =
conocido el nombre de los dos primeros juegos que apareceran,
con el sello de Infogrames, protagonizados por los dibujos ani-
mados mas locos de la TV y el cine. «Looney Tunes Space Race»
y «Tasmanian Express» llegaran hasta nosotros, salvo im-
“ previstos, en las Navidades de este mismo afo, y
=7 primavera del 99, respectivamente.
Infogrames, que va ha llevado con éxito otros personajes de
comic y TV a formato de videojuego (Asterix, los Pitufos,
etc.) se asegura, asi, la fidelidad de un gran sector
del mercado como la compariia que se ha convertido
en sinénimo de calidad, en la adaptacion de
- personajes famosos a consolas y ordenadores.
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PROBE/IGUANA ENTERTAINMENT
Disponible: PC CD (WIN 95),
PLAYSTATION, N64

V. Comentada: PC CD (WIN 95)
ARCADE

e m e ———————

a Tierra era un lugar prospero
en el que reinaba la paz y el
orden, gracias en parte al
bien entrenado ejército y en
parte a los sistemas artificia-
les de satélites de defensa y
los campos de minas magné-
ticas, y en ella, el Unico afan
que tenia la raza humana, actual habitante del pla-
neta, era incrementar su conocimiento acerca de
la naturaleza y todo lo que rodeaba a esa miste-
riosa realidad. Fue por aquel entonces cuando se
cometid un enorme y definitivo error que dio al
traste con toda aquella maravillosa existencia.
Los cientificos de una de las multinacionales mas
poderosas se enfrascaron en un peligroso pero
interesante experimento, que les llevaria al con-
trol de la misma esencia de la materia. Tan tre-
mendo poder no podia ser controlado por nada fr
sico que por aquel entonces existia y escapo al
dominio de los especialistas y, ya en libertad, co-
menzo a extenderse por la superficie vy el interior
del planeta, haciendo explotar a la Tierra en mil
pedazos en un terrible e instantaneo efecto de
fusion. El resultado no pudo ser mas desastro-
s0: en pocos segundos, millones de vidas huma-
nas se extinguieron y el otrora verde planeta, aho-
ra era un conjunto de rocas inertes en el espacio.

LOS ULTIMOS VESTIGIOS HUMANOS
Sélo unos pocos sobrevivieron para ver el de-
sastre; los colonos, que tiempo atras habian par-
tido en pos de habitar otros planetas del Siste-
ma Solar, vy los ladrones y contrabandistas
interplanetarios, que veian en la situacion una for-
ma mas o menos facil de hacerse millonarios.
En cada una de las rocas que formaron el planeta
antes llamado Tierra, habia miles de cajas fuertes

M | C
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de bancos y particulares, que estaban deseando
ser asaltadas y no habia nadie que pudiera impe-
dir tal accion. ;Nadie...?

Los Tedcratas, un grupo gubernamental que aho-
ra era el Unico, no podia permitir tal pillaje, asi
que envié a una serie de robots de combate y
transporte, para exterminar a toda la escoria que
estaba sustrayendo las riquezas del despedaza-
do planeta, logrando asi convertir cada lugar en
un posible campo de batalla en el que sdlo los
mas diestros podrian salir con vida y, con un po-
co de suerte, con algo en el bolsillo para retirarse
de tan agitada vida.

Este es el argumento de «Forsaken», un juego
del que, precisamente, y a pesar de que esta
muy bien planteada, la historia es lo menos que
nos tiene que importar

Y COMIENZA EL ESPECTACULO

Si, «<Forsaken» es un auténtico espectaculo en to-
dos los sentidos, desde el principio hasta el fin.
De hecho, es lo méas sorprendente que hemos
podido echarnos a la cara en muchos anos. Los
programadores han sabido sacarle el maximo
provecho, tanto a las posibilidades de los proce-
sadores actuales, como a las de las tarjetas ace-
leradoras 3D, y eso se nota en cada elemento
del programa.

Lo primero que deberemos hacer es escoger un
personaje con el que nos enfrentaremos a los mil
y un peligros de «Forsaken», entre los dieciséis
disponibles, y no penséis que es algo que se pue-
de elegir sin ton ni son, pues cada uno de ellos
tiene sus propios niveles de velocidad, resisten-
cia, escudos, habilidad con los laseres y habili-
dad con los torpedos.

Lo tinico que restara, tras haber hecho este paso
previo, sera adentrarnos en los reconditos pask-
llos y recamaras futuristas de cada uno de los ni-
veles, en los que nos encontraremos numerosisi-
mos enemigos, que requieren mencion aparte,
pues se les ha imbuido una inteligencia artificial,
de la que mas sorprendidos ha podido dejarnos
nunca. Incluso un solo adversario puede ser un
peligro mortal para nuestra integridad. Todos

La, hoy por hoy, obra
niaeStra del arcade, ya
és uh hecho palpable
para todos !bs
eSpaﬁoles de a pie que
desedbamos con fervor
la llegada de este dia.
«Fo.rsaken», el mejor
shoot'em up dela
historia del software,
pof ahora, esta aqui, en
todo su esplendor,
dfspuesta a hacernos
pasar los mejores ratos
de nuestra vida y las

mads intensas

sensaciones.

ellos son capaces de esquivar misiles, moverse
en todas direcciones para atacarnos por el punto
mas débil, correr en busca de aliados y escon-
derse en algun rincon oscuro, cuando ven que
van a ser derrotados.

Por otra parte, las armas son numerosisimas y
todas ellas espectaculares en su efecto, tanto
los laseres, como los torpedos, siendo el mejor

de todos ellos el Titan, una enorme bomba que »



Habra momentos en que nos juntemos con un
elevado nimero de personajes en movimiento, y
es precisamente en estas ocasiones cuando los
programadores demuestran lo bien hecho que
esta el juego, pues no se para ni un apice.
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«Forsaken» es uno

~ de los primeros

titulos optimizado

 para aprovechar

las posibilidades

 delchipset
~ Voodoo2




Los efectos visuales del tipo
destello, brillo o explosiones,
seran una constante en
«Forsaken» y uno de los
motivos principales por el que
este juego sea el mas
espectacular gue hayamos
podido echarnos a la cara en
mucho, mucho tiempo.

DIFERENCIA
ENTRE VERSIONES

res son las versiones diferentes en que
«Forsaken» ha sido distribuido: PC, Nin-,

tendo 64 y PlayStation, y cada una de
ellas tiene sus propias caracteristicas que lo
hacen unico frente al resto. Aqui vamos a co-
mentaros, a grandes rasgos, las pertenecien-
tes al género de las consolas:

» PlayStation: Esta version ha sido realizada
por los mismos encargados de llevar a cabo la
de PC, de ahi que sean practicamente idéenti-
cas, salvo por unos cuantos detalles tecnicos.
Primero, y en favor de la consola, decir que el
manejo se hace muy sencillo, gracias a la per-

4 ;n- "

Uno de los elementos que siempre les ha costado
mucho simular a los programadores es el fuego.
Bein, pues aqui apreciamos lo bien conseguido
que esta en «Forsaken». Otro punto positivo.

PLAYSTATION

MATHR
[e=——m|]

NINTENDO 64

fecta colocacion de las acciones en el pad y que, sin necesidad de tarjeta aceleradora, los gra-
ficos tienen una calidad mas que aceptable, aunque no alcanzan ni en lo mas minimo a los del
ordenador, pues pierden un poco en nitidez y resolucion.

» Nintendo 64: El caso de la version de N64 se nos antoja un tanto
especial, pues no ha sido Probe la encargada del proyecto, sino Igua-

na Entertainment («Turok» y proximamente «Shadowman»), por lo que
dentro de guardar ciertas relaciones, son dos juegos basicamente
distintos. Aqui la accion se desarrolla muchisimo mas rapido, practi-
camente al doble de velocidad que en PC y PlayStation; los enemigos
han cambiado su aspecto; los niveles tienen una diferente estructura;
las texturas son distintas e incluso los laseres han variado de diseno.

;Mejor o peor? Simplemente distinto.

MicRO (B MANIA|

PUNTUACION TOTAL

afecta a los adversarios con su explosion y con
las decenas de cohetes mas pequenos que salen
de su interior. Algo devastador.

:CON O SIN ACELERACION 3D?
A pesar de que <Forsaken» puede jugarse sin
aceleracion mediante hard, hay que considerarlo
un juego hecho a propdsito de las tarjetas 3D,
pues la diferencia de calidad es muchisimo mas
exagerada que en otros titulos. Por poner un
ejemplo, «Tomb Raider» ganaba mucho con ace-
leracion, como es logico, pero el modo normal
tampoco desmerecia en absoluto. Sin embargo,
«Forsaken», creemos que porque el modo acele-
rado ha sido hecho de una manera impresionan-
te, deja un pequeno mal sabor de boca a la hora
de jugarlo con la tarjeta VGA normal. ;Demasiado
pixelado?, (los efectos de luces no son nada del
otro jueves?, ;los movimientos van un poco a sal
tos? Cada vez estamos mas convencidos de que
la razon de estas dudas y problemas es porque
cometimos el “error” de ver la version acelerada
antes de la que no lo esta. ;Quién sabe lo que ha-
bria pasado si lo hubiésemos hecho al revés?
Nos ha sorprendido el hecho de que esté tradu-
cido y doblado, pues casi nunca se ha llevado a
cabo tan ardua y costosa labor con un arcade,
centrandose este proceso en las aventuras grafi-
cas, los JDR y, como mucho, en los juegos de
estrategia y, sin embargo, las voces de los per-
sonajes —con algunas frases con palabrotas—, los
textos explicativos de cada fase que vamos a
atravesar, los menus, el interfaz de juego, es de-
cir, todo, esta en un perfecto castellano. Bien por
esta iniciativa que esperamaos sigan muchos mas.
Poco mds nos resta por decir de «Forsaken»,
Simplemente gue confiéis en nosotros cuando
decimos que es el mejor arcade del momento,
que os hara pasar horas y horas de frenetismo y
diversion mientras exterminais robots y alienige-
nas u otros jugadores y, por supuesto, que ha-
gais caso al dicho de que una imagen vale méas
que mil palabras.

C.F.M.

TECNOLOGIA ADICCION

Se ve influenciado por varios titulos que
salieron en el pasado con gran éxito.
Los efectos visuales casi son perfectos.
El juego estéd completamente traducido y
doblado al castellano.
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jAlarma! Los emuladores invaden Internet

Los viejos juegos de los afios 80 vuelven a la
vida gracias a los emuladores. Recorremos la
Web en busca de emuladores de consolas, de los
primeros ordenadores: Atari, Amstrad,
Commodore y c6mo no, el viejo Spectrum. Y
todos, todos, los encontramos en Internet.

Lamagta de 102 fotomesaicos.

Runaway Technology.

Datos, datos, datos....todos en las DBs

El volumen de informacién en la Red ha
sobrepasado el nivel previsto, y uno de los
mayores problemas del cibernauta es encontrar
los datos que busca. Una buena solucién son las
Bases de Datos.

DOWNLOAD

WebEx permite acceder offline a la Web

Comentamos paso a paso AddWebh 2.3
representante de una nueva generacion de

programas, los “Web Promotion”, pensada para USUARIOS DE
todos aquellos que disefian sus propias paginas

Web, y que se encuentran con la ardua tarea de INTERNET
incluirlas en los buscadores.

YA A LA VENTA EN TU QUIOSCO POR SOLO 550 PTAS




136 MYSTERIES OF THE
SITH (PC cD)

LucasArts pone toda la carne en el
asador con estas nuevas aventuras,
continuacion de la saga «Dark
Forces», con la inclusién de nuevos
personajes de la saga «Star Wars»,
nuevos niveles, nuevos poderes de
fuerza y un largo etcétera.

1 4.0 GOLF PRO (Pc CD)

Una nueva manera de ver los simuladores de
golf. En este juego tendremos que usar el ratén
como si de un palo de golf se tratara,

Original como pocos.

SKULL MONKEYS (PlayStation)

ARMORED FIST 2 (PC CD) Un fantastico arcade en primera persona,
de las tarjetas aceleradoras 3D, siendo un
espectaculo para la vista, ademas de
proporcionarnos niveles altisimos de
jugabilidad, tanto en partidas contra la

STEEL REIGN (PlayStation)
PAX CORPUS (PC CD)
STREETS OF SIM CITY (PC CD)
ARMOR COMMAND (PC CD)
JACK NICKLAUS 5 (PC CD)

BBEED]  DIE BY THE SWORD (PC CD)
IEER FORMULA 1 97 (PC CD)
BIEZE]  ULTIMATE RACE PRO (PC CD)

| 144 MASTERS OF TERAS

KASI (PlayStation)

EVOLUTION (PC CD)

AIR WARRIOR Il (PC CD)
SU-27. SPECIAL

Este mes incluimos en la seccion de
Puntos de Mira una importante novedad

partir de ahora habra tres notas: la
primera, perteneciente a la tecnologia,
en la que se engloban todos los datos
referente a como esta hecho el juego
(graficos, sonido...) y si se ha cumplido
el objetivo de los programadores; la
segunda, la adiccion, que de sobra
sabéis todos lo que significa. Y en tercer
lugar se encuentra la nota global, que
en absoluto es una media de las otras
dos, sino lo que nos ha parecido el juego
en general. Todo ésto ira acompanado
con unas frases que contendran lo mas
destacable del juego, ya sea bueno o
malo. Esperamos que el nuevo sistema
sea de vuestro agrado.

que aprovecha al maximo las posibilidades g

maquina como en multiusuario. |

156 UBIK (pc cD)

Un frenético juego de estrategia, en el que
hay que llevar a cabo diferentes misiones,
controlando las acciones de un grupo
operativo, con tremendos poderes, desde una
. perspectiva que nadie antes habia utilizado.

COMMANDER EDITION (PC CD)
WORLD LEAGUE
BASKETBALL (PC CD)

16 0O SEVEN KINGDOMS
(PC CD)

Siete reinos de culturas completamente
opuestas se enfrentan en una guerra sin par
por el dominio del mundo, haciendo uso de
toda la tecnologia armamentistica que
tienen a su alcance.

(MicRO ) MANIA|

L TRt 1000 (] Fletews e Gurdar b deetuna la goe

que afecta al sistema de puntuacion. A |




JACK NICKLAUS 5
LA ESENCIA DEL GOLF

\ ACCOLADE/E.A.
i Disponible: PC CD (WIN 93)
' SIMULADOR DEPORTIVO
L - N - - - - - === ===
sta es la quinta entrega de uno
de los simuladores de golf mas
difundidos en el &mbito del software
deportivo. Con la estrecha colabo-
racion de Jack Nicklaus, los progra-
madores de Accolade han conse-
guido superarse a si mismos,
llevando a buen término un simula-
dor deportivo que, ademas de ofre-
cer horas y horas de juego, también
las da de creatividad, gracias al edi-
tor de campos con el que podemos
crearlos, con el tnico limite de nues-
tra imaginacion.

* %k
ARMOR COMMAND

ESTRATEGIA EN PRIMERA
PERSONA

\ TAKE 2

i Disponible: PC CD (WIN 95)

! ESTRATEGIA

L - N - - - -~ = === ==

ake 2 nos propone una nueva

manera de disfrutar de la estra-
tegia en tiempo real, y es con unos
escenarios tridimensionales en los
que nos moveremos bajo una pers-
pectiva persecutoria que nos servira
para controlar diversas unidades y
llevarlas a zonas del mapeado don-
de deban llevar a cabo acciones bé-
licas. La calidad grafica es buena y
los sonidos son correctos, pero
donde el juego pega el campanazo
es en la originalidad.

* K %k

NOVALOGIC/E.A.
Disponible: PC CD (WIN 95)
SIMULADOR

L - R - - - -~~~ ==~ ==

ovalogic, la compaiiia encargada de lle-
N var a cabo proyectos de la envergadura

de «F-22 Lightning Il» y «Comanche 3»,
nos pone ahora a los mandos del carro de com-
bate mas moderno del ejército de tierra esta-
dounidense: el M1A2 Abrams.
Nos enfrentaremos a mas de cincuenta misiones
de diferentes caracteristicas, como combate
contra objetivos terrestres y aéreos, conquistar
territorios o defender zonas aliadas y todo ello
desde diferentes puntos de vista, como una pa-
noramica del campo de batalla, o desde uno de
los cuatro puestos del tanque: artillero, conduc-
tor, cargador y jefe de carro.
El realismo del producto es elevadisimo, gracias
a la colaboracion prestada por el cuerpo de ma-
rines y la guardia nacional americana, que en to-
do momento aportaren datos técnicos y graficos
que le sirvieron a los programadores para acer-
car su carro de combate virtual a las caracteris-
ticas del real. El engine utilizado mezcla pixeles y
poligonos de forma homogénea, siendo utilzados
los primeros en los escenarios de «Armored Fist
2», y los segundos en el disefo tanto de los ca-
rros de combate como de las unidades aéreas
de enemigos y aliados.
Un muy buen programa por parte de No-
valogic y una mas que notable se-
gunda parte.

C.F.M.

Persongjes de
plastilina

DREAMWORKS

Disponible: PLAYSTATION
ARCADE

L - R - - - — - -~ - - == ===

reamworks nos presenta un frenético
D y alocado arcade de plataformas, al

més puro estilo clasico, con la salve-
dad de que la tecnologia que ha sido utilizada
para crearlo en esta ocasion es muy diferente
a la antigua, y se adapta perfectamente a los
tiempos que corren.
A pesar de que la accién de «Skull Monkeys»
transcurre bajo unos escenarios bidimensio-
nales, la sensacion que ofrece es completa-
mente tridimensional, gracias al sistema que
se utilizo para crear a los personajes. Todos y
cada uno de ellos fueron sometidos a un pro-
ceso de modelado en plastilina, para luego ser
digitalizados en un escéaner tridimensional, a
fin de conseguir el resultado que vemos en el
juego, y que podéis ver en estas pantallas.
No se puede decir que «Skull Monkeys» aporte
algo nuevo al mundo del software lidico, pues
no es mas que el tipico arcade de plataformas

[}



Streets of Sim Cit

en el que hay que matar enemigos y recoger
items de forma continua, sin embargo, su ca-
lidad es enorme, y sorprendera realmente a
todos aquellos usuarios que lo ejecuten con
su PlayStation.
«Skull Monkeys» llega para de-
mostrar a todos, de forma cla-
ra, el poder gréfico de la con-
sola de Sony.

C.EM.

| MAXIS
i Disponible: PC CD (WIN 95)
: ARCADE

na interesante idea por parte de Maxis,
U que no ha sabido llevar a buen término

la compandia, es este «Streets of Sim
City», que nos da la oportunidad de llevar a cabo
las mas salvajes carreras de vehiculos, a lo largo
y ancho de las ciudades de «Sim City 2000».
El punto original y curioso de este juego es que
podemos importar las urbes que emergimos de
la nada, y pasearnos por ella, mientras pilota-
mos nuestro vehiculo, aunque, si no tenemos nin-
guna construida, dispondremos de cincuenta ya
predefinidas y que vienen con el juego.
Podremos definir nuestro coche, desde la forma
hasta la pintura; comprar armas, mejorar las
prestaciones de la maquina y combatir con hasta
con siete jugadores en modo de red local o por
Internet.
Méas que mala suerte, lo que se le puede atribuir
a Maxis es una falta de dedicacion hacia el pro-
ducto, pues no se ha esmerado toedo lo que de-
beria haberlo hecho.
Los gréficos, lejos de ser normalitos, son mas
bien mediocres, y los sonidos no pasan de co-
rrectos; la jugabilidad es tal vez uno de los pun-
tos mas elevados de «Streets of Sim City», de-
bido en mayor parte a su simpleza de manejo,
que lo hace apto para todos los publi-
cos, por muy inexperto que se lle-
gue a ser.

M.A.X.

i =1=] @ MANIA

PAX CORPUS
DESCANSE EN PAX

i CRYO

i Disponible: PC CD (WIN 95),

1 PLAYSTATION

V. Comentada: PC CD (WIN 95)
ARCADE

N 0s encontramos ante una burda
copia de un juegazo como es
«Tomb Raider», aunque con tintes fu-
turistas. La verdad es que Cryo no
ha estado acertado a la hora de lan-
zar al mercado un producto con tan
pocas posibilidades de éxito, pues
se nota a la legua que lo que han pre-
tendido es aprovecharse de la fama
del titulo de Eidos. Un tiron de orejas
para esta compania, que nos tenia
acostumbrados a titulos mejores.

*

STEEL REIGN
COLOSOS CROMADOS
| SONY

i Disponible: PLAYSTATION
' ARCADE
L

on «Steel Reign» podremos pi-

lotar doce vehiculos blindados,
con suficiente poder armamentisti-
co como para exterminar al mas
preparado de los ejércitos, tenien-
do que visitar diez magnificos esce-
narios bélicos, que van desde una
ciudad sitiada, hasta el arido desier-
to, demostrando nuestras dotes co-
mo guerrilleros, contra la maquina,
o bien en el modo de dos jugadores
contra un amigo nuestro. Bastante
bueno y capaz de hacernos pasar
buenos ratos frente a la PlayStation.

* %k




' TANTRUM/INTERPLAY

i Disponible: PC CD (WIN 95)

\ ARCADE

C - N - - - - - -~ -~~~ -~

azones no faltan
para calificar a
«Die by the
Sword» de idea
genial. Sabemos
por experiencia y
devocion que es dificil, pero deberi-
ais dejar un momento tranquila a La-
ra Croft y cambiar de rol para me-
teros en la piel de un caballero de
espada y escudo dispuesto a aca-
bar él solito con una horda de bes-
tias de aspecto invencible. De vues-
tra parte esta la tecnologia VSIM, un
generador de movimientos en tiem-
po real que os otorgara una libertad

total de accion mientras la camara
0s persigue a todas partes ofre-
ciendo desde multiples angulos
unos combates del medievo.

DE TODO UN POCO

Para evitar que nos fulminen des-
honrosamente en el primer cuerpo
a cuerpo, empezamos en el modo
entrenamiento. Un sarcastico ins-
tructor de combate nos guia en es-
te particular universo 3D donde es
posible hacer de todo: saltar, aga-
charse, caminar de lado, activar

Un buen compendio de aventura y juego
de lucha, pero no es una obra maestra
por culpa de un engine 3D bastante
mediocre

[Micro @H) mania)

Un nuevo concepto de
juego, mitad aventura,
mitad beat’em up, con un
engine al estilo «Tomb
Raider» en el que se
desarrolla un arcade con
muchos puntos en comun
con los juegos de lucha,
entre los que destacamos
un nivel de gore salvaje
como pocos, es lo que
nos ofrece este «Die by
the Sword».

mecanismos, etc. Ademas, hay fa-
ses de juego de plataformas v, en
general, todo es muy parecido a lo
gue nunca nos cansamos de hacer
con Lara. Pero cuando desenvaina-
mos la espada nos encontramos



VSIM: HAZ LO QUE TE VENGA EN GANA

Este es poco mas o menos el lema del creador de la tecnologia VSIM. Se trata de un en-
gine basado en los movimientos fisicos del cuerpo humano que es capaz de calcular en
tiempo real el rango de movimiento de cada extremidad movil en un modelo poligonal.
Con el VSIM se evita el esquematismo de otros sistemas de animacion como el motion
blending, al no existir animaciones ya creadas que se efectian como respuesta a una de-
terminada accion. En el VSIM es diffcil repetir con exactitud el mismo movimiento.

La demostracion de la libertad de movimientos del VSIM es la utilidad incluida en el pro-
grama; un generador para disehar nuestros propios movimientos de ataque y defensa.
Podemos alterar el arco que describe la espada, la altura del escudo, la posicion de las

piernas, etc.

ante algo nuevo, un torbellino de
movimientos de ataque sin ninguna
limitacion gracias al VSIM. Podemos
destrozar los maniquies de practi-
cas en cuestion de segundos, y
nuestra espada corta con una pre-
cision increible piernas, brazos y ca-
beza. Nuestro ultimo descubrimien-
to en el escenario de entrenamiento
es una perspectiva subjetiva que ac-
tla a modo de camara virtual con
un zoom que nos permitira exami-
nar a fondo lugares lejanos e inal-
canzables para nosotros y para la
camara de persecucion. Hay otros
tres modos de juego, la-gesta -0
desarrollo de la aventura a través
de varios niveles—, el foso —comba-
te contra uno de los personajes—, y
torneo —competicién contra todos
los personajes—.

Llega el momento de probar nues-
tra esgrima con algln personaje
animado y nos lanzamos al foso. Un
demencial orco nos ataca con un
hacha bastante burda pero muy afi-
lada y saltamos o nos agachamos
para esquivar sus mandobles, mien-
tras nuestra espada va cortando
una a una todas sus extremidades
en medio de un espectaculo al que
el calificativo sangriento se le queda
corto. Ahora nos atrevemos con un
esqueleto que nos recuerda a las
maquetas de Ray Harryhausen en
«Jason y los Argonautas», y empe-
zamos a comprobar que la IA de los
personajes s muy superior a la de
otro juego de lucha. No atacan a lo

loco, muestran cautela, parecen es-
tudiar nuestro estilo y aprovechan
cualquier resquicio en nuestra guar-
dia para asestar un golpe y alejar-
se para salir de la distancia en el
momento en qgue son vulnerables.
Nos cortan una pierna y un brazo,
pero seguimos luchando hasta la
muerte. Cuando van en grupos, ata-
can juntos y es cuando agradece-
mos la versatilidad del VSIM, y echa-
mos mano de movimientos ofen-
sivos y defensivos especiales.

FALLOS TECNICOS

La gesta nos llevara por diversos
mundos llenos de trampas y con re-
corridos muy diversos en los que
nos enfrentaremos a enemigos de
pesadilla. El sonido ambientaré a la
perfeccion los tétricos escenarios,

y las exclamaciones de nuestro sol-
dado son incluso mas violentas que
los golpes —ojo a las protestas de
los sectores mas conservadores,
puede que estemos ante otro caso
«Carmageddon»—. «Die by The
Sword» tiene atractivos de sobra
para convertirse en todo un éxito, y
en tan perfecta mezcla de géneros

esta su mejor virtud, pero tiene des-
pistes técnicos que reducen mucho
su jugabilidad. El peor es el desas-
troso seguimiento de la camara de
persecucion; se mueve bruscamen-
te y muchas veces ofrece perspec-
tivas erroneas y los muros u otros
elementos del decorado tapan la vi-
sion. Hay continuos cambios de an-
gulo que dificultan el combate al te-
ner que cambiar la direccion a
mitad de un golpe. Con el tiempo,
se le coge el truco y hasta te acos-
tumbras a ella, pero a muchos les
va a resultar incomoda.
Para suavizar las texturas se han
utilizado filtros en la version 3Dfx y
también se aprecia calidad en los
sombreados y en el tratamiento del
color, pero el disefio de los escena-
rios es bastante feo y en ocasiones
poco elaborado. Las animaciones
se quedan lejos del nimero de fps
de «Tomb Raider» y hay saltos en la
secuencia que deslucen los agiles
movimientos de la tecnologia VSIM.
ATl

TECNOLOGIA EEJl ADICCION

El interface de movimientos y la elevada IA genera
unos combates a degustar por los amantes de los

juegos de lucha.

La gesta y los combates multijugador en red con
hasta cuatro participantes en un foso son las
mejores opciones para pasar un rato brutal.

El seguimiento de la camara no esta bien
depurado y disminuye notablemente la jugabilidad.

PUNTUACION TOTAL
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de mira

N i Al

Formula 1 97

Seguro que los mas
observadores ya habran
notado la primera
diferencia entre
«Formula 1» y «Formula
1 97». Si, nuestra
clasificacion del género
ha pasado de arcade a
simulador. Psygnosis ha
respondido a las
suplicas de miles de
fanaticos de la F1
aumentando las
opciones de
configuracion de los
monoplazas y el
realismo a todos los
niveles.

E PSYGNOSIS

Disponible: PC CD (WIN 95),
PLAYSTATION

V. Comentada: PC CD (WIN 95)
SIMULADOR DEPORTIVO

i
I
1
1
1
1
i
I
]
1
L

| programa «Formula
1» fue una de las pri-
meras cartas de pre-
sentacion de los
chipsets 3DFx y Po-
werVR. Nadie ha olvi-
dado la tremenda impresion que
causaron unos graficos que alla
por el verano pasado sonaban a
maquina recreativa y hoy son mo-
neda de cambio en el universo vi-
sual de los compatibles. Se puede

& TAG HEUER Official Timing

M SCHUMACHER 5

THIS LAP
8.0

& TAG HEUER Official Timing

La crudeza de los accidentes dejara el asfalto sembrado de chatarra

millonaria.

hasta decir que se adelantaron a su

tiempo, porque ahora que los ve-

mos practicamente calcados en
«F1 97», nos siguen sorprendiendo
mientras alucinamos con la sensa-
cién de velocidad. Mas de uno se
sentira decepcionado por la falta
de novedades en el apartado vi-
sual, pero estos graficos siguen
siendo prodigiosos y se puede

perdonar esta vagancia de los di-
sefadores de los circuitos, que se
han limitado a corregir el trazado
de ciertas curvas para ajustarse
mas a la realidad —tienen la licencia
de la FIA-y a cambiar la publicidad
en unos cuantos carteles para que
la utilizacion de los mismos disenos
no cantara. Los impresentables
menus del «Formula 1» han sido

Accidentes
espeluznantes,
nuevas camaras y
mayor realismo, lo
convierten en una
opcion valida para
todo tipo de
seguidores de la F1

sustituidos por unos mas acordes
con la categoria del programa.

MAS CAMARAS

Los responsables del motor 3D si
han trabajado de lo lindo; ahora te-
nemos nada menos que ocho pers-
pectivas de camara, con cuatro en-
cuadres de persecucion a diferen-
tes alturas y cuatro vistas desde el
monoplaza, entre las que destaca
la del cockpit, que transmite lo
claustrofébico de tan angostos ha-
bitaculos y recrea las viseras de los
cascos con manchas de grasa y
aceite que nos van salpicando has-
ta llenar completamente la panta-
lla, momento en el que podemos



TELEMETRY| Posee algunos
%’?{‘M FSPR fallos que podian
LAP haberse evitado
RPM perfectamente
GEAR

SPEED También para
BRAKE expertos

G E(eImIN=l [os nuevos elementos de la con-

figuracion del monoplaza han pro-
vocado gue aumente considera-
blemente el realismo del pilotaje.
El grosor de los discos de freno,
el reparto de la frenada o la dure-

%0

CO IR T

RETURN

za de la suspension tendran su
reflejo en el comportamiento so-
bre el asfalto, gue podremos estudiar gracias a la telemetria. Si ele-
gimos el modo Grand Prix y el mayor nivel de dificultad, la experien-
cia en estas lides sera fundamental para evitar los trompos, y
cualquier minimo roce con la hierba o la tierra provocara la pérdida
del control. Nos quedamos lejos de los niveles de complejidad y re-
alismo del «Grand Prix 2» de Microprose o del «<Formula 1 Racing Si-
mulation» de Ubi Soft, pera es suficiente como para hablar de simu-
lador y entretener a los aficionados mas exigentes.

Ademas, los pilotos controlados por el ordenador hacen gala de
una IA tan avanzada que se comportan como autéenticos Schuma-
cher y cambian la trazada para cerrarnos el adelantamiento, amén
de otros comportamientos escasamente deportivos, aungue siem-
pre deniro de la muy permisiva legalidad de la F1. Esta inteligencia
artificial cuasi humana esta tan lograda que hasta cometen erro-
res que nos regalaran unas cuantas posiciones o nos retiraran de la
carrera si no estamos al tanto de lo que pasa por delante.

retirar una de las tiras de plastico,
aungue conviene aguantar bastante
la suciedad porque hay una canti-
dad muy limitada de las mismas.
Otro de los nuevos e hiperrealistas
elementos que puede limitar nues-
tra vision son los rayos del sol. La
entrada a los boxes sigue sin con-
vencer demasiado, pues ahora es
seguida por una travelling lateral y

no vemos a ningun mecanico, aun-
que comprobamos que ademas de
las reparaciones y el repostaje, nos
han limpiado la visera y en los neu-
maticos recién cambiados se pue-
de ver la pintura de fabrica.
El sonido sigue demostrando la
fuerza ambiental de sistemas co-
mo el Dolby Surround y el Qsound y
disponemos de una completa co-
municacion con boxes. Los co-
mentarios en espanol narran la ca-
rrera y ofrecen informacion sobre
las nuevas normas de la tempora-
da 97. «F1 97» entra en el campo
de la simulacion a pesar de mante-
ner sangre de arcade, de la que se
puede disfrutar en las partidas en
red. Bizarre no se ha dormido en
los laureles del éxito y las nuevas
camaras, el sonido, la espectacu-
laridad de los accidentes y esa in-
yeccion de simulacion son méas que
elogiables, pero sigue habiendo fa-
llos que le impiden ser el mejor. El
mas importante es la excesiva rigi-
dez de la respuesta al control. Nos
explicamos; ya utilicemos el tecla-
do, volante o pedales, el giro de la
direccion tiene siempre el mismo
angulo y tanto la aceleracion como
la frenada no tienen dosificacion,
por lo que estamos en desventaja
respecto a nuestros rivales, al ser
muy dificil sacarle el méaximo rendi-
miento, maxime teniendo en cuenta
que la segunda velocidad es dema-
siado larga. Las repeticiones solo
al final de la carrera, y la ausencia
de retrovisores —con una suicida
vista trasera— deben pasar a la lista
negra para que el «<F1 98» pase de
lo notable a lo perfecto.

AT

THIS LAP
10.9

& TAG HEUER Official Timing

Aqui tenéis a una flecha de plata en todo su esplendor, puesto que los
datos de las escuderias y el disefio y rendimiento de los monoplazas
corresponden a la temporada pasada.

TECNOLOGIA EEl ADICCION [l

La calidad grafica no ha sufrido demasiadas
modificaciones con respecto a su predecesor.

El control del volante, velocidades y ausencia de
retrovisor le hacen perder en realismo.

Todos los datos pertenecen a la temporada 97.

PUNTUACION TOTAL
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8.990 | 5.490 |

NUEUR
APERTURA

TERICOS
SCREENBEAT MICRO LOGIC

' LET
HEADPHONES SCREENBEAT SPEED MOUSE | 24 CD ROM ACTION PAD LOGIC I. LEADER JOY LEADER RACE LEADER 3D

@RLCQLF] HENARES
918893890
Marqués de Alonso Martinez, 9
ALCALA HENARES (MADRID)

&

N : _j (o R0M

S~ . 0
2.490 1590 1.990 2.990 1.990 5.890 1.500 12.590

BATTLEGROUND “ONG 1
ABE'S ODYSEE  BALLS OF STEEL 1.812 BUGRIDERS CIVIL WAR COMANCHE 3 CONSTRUCTOR CROC

PNGKITER?

6.490 5.790 6.990 5.490 1.990 7.490

ALGECIRAS
956669856
Castelar, 53 / ALGECIRAS (CAD

AXARQUIA
952507686
Camine de Malaga, 10 C. Comercial
Zona Joven / VELEZ MALAGA

CARTRGENARA
968121678

Paseo Alfonso XIlI, 66
CARTAGENA

CRSABLANCA
952297697

Avda. Juan Sebastian Elcano, 156
MALAGA

1.990

DARK RIFF DARK REIGN DIABLO DREAMS EF 2000 FIFA 98 FIGHTING FORCE

7.490 8.490 6.490 7.990 5.490 7.490 A 5.990

IMPERIUM - - LIBRO ANIMADO
GENDER WARS HERCULES ~ HUNDIR LA FLOTA  GALACTICA INT. RALLY J.S. FIGHTER HERCULES LORD OF MAGIC

CORDOBRA
957490262
Valdés Leal, 1 / CORDOBA

DIRBLITO
952440671
Av. Constitucion, s/n Edf. ilan)
ARROYO DE LA MIEL {Malaga)
EL TORCAL
952355406
Jo;é Palanca, 1 Urb. El Torcal
MALAGA

|

965434351 APERTURA

FRANJU
952297500
A.Carrillo de Albornoz, 6

MALAGA - : 0 6.990
FUENGIROLA 54N 1.990 . 5.790 2.990 :
952474574 MAX PACK MIDWAY MONOPOLY

Juan Gémez Juanito, 7 CARMAGEDDON MAXIMUN FORCE ARCADE 2 MONOPOLY ;i'[‘.v\ik WARS h ACE] NHL 98 NASCAR
FUENGIROLA (MALAGA] g - o

NUEVA
RAPERTURA

GURADALAJARA
949264609

Constitucion, 13 / AZUQUECA
HEMNARES (GUADALAJARA)

HUELVAR
9593240981
Ginés Martin, 7/ HUELVA
LOGRONO
941221008
Pepe Maguregui, 2 N
(Entr. ¢/ Huesca) LOGRONO
MARBELLA
952861100
Jacinto Benamente,11

MAREELLA [MALAGA

RN £8 o |
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Qué podemos decir de LucasArts que no se haya dicho
ya. Compaiiia productora de las mejores aventuras
graficas con titulos inolvidables, que marcé un nuevo
concepto en el mundo de los arcades en 3D con el
popular «Dark Forces», y continu6 la saga afios
después con la segunda parte: «Jedi Knight», juego
que esta batiendo récords de compra y que esta
arrebatando los primeros puestos en las listas a otros
titulos mas nombrados.

LUCASARTS ni medio ano, lo que nos da una
Disponible: PC CD (WIN 95) idea del trabajo continuo que se
desarrolla en LucasArts. Sa-

ARCADE/AVENTURA
: : biendo esto, no cabe méas que
hacernos una pregunta: ;Estan,

stamos en una épo-  quiza, ya trabajando en «Jedi

ca dorada de esta Knight [1»7
compania; lo demos-
traron con «Jedi LA TRAMA

Han pasado cinco afos desde la
derrota de Jerec, y ya unos
cuantos desde la destruccion de
la segunda estrella de la muerte.

Knight», y se ha rati-
ficado ya mismo con
este disco de misiones. La dis-
tancia entre uno y ofro no dista

Las incorporaciones de las caAmaras de TV aumentaran la adiccion para
jugar en red o para el reconocimiento de lugares atin no explorados.

| retorno de Kyle "

\g

L,

El soporte de aceleracion 3D nos transmite una calidad insuperable

para apreciar detalles del juego que no se nos pueden pasar por alto.

By
si, sobresaliente «Jedi Knight».

El bando Rebelde ha instaurado
la nueva republica para conse-
guir la tan ansiosa paz y el orden
del universo. Para esto, se vale
de la colaboracion de la prince-
sa Leia, el comandante Ackbar,
y muchos de los héroes de las
terribles confrontaciones ante-
riores. Nosotros volvemos a re-
presentar a Kyle Katarn, mucho
mas maduro y experimentado

MicRo () manial

)

Nuevos enemigos, personajes, armas y objetos, completan el, ya de por

que en el juego anterior, y que
tras el éxito conseguido contra
los siete Jedis del lado oscuro,
se ha prestado a colaborar en la
lucha por controlar las zonas de
la galaxia aun dominadas por el
temido Imperio.

Nos acompafara en nuestras
aventuras Mara Jade, una baila-
rina del antiguo palacio de Jab-
ba, que, en un principio, se unié
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Una impresionante calidad del juego, acompaiiada de detalles de la
trilogia, nos sumergen en lo mas profundo del protagonista y su historia.

al Imperio, para después descol-
garse de los mismos y unirse a
la causa de la republica.

Todo comienza en el sistema
Altyn 5, que stbitamente es ata-
cado por el imperio. Después de
una ardua defensa para desba-
ratar los planes de invasion del
Imperio, tendremos que viajar
por lugares tan diferentes e in-
hospitos como intrigantes y pre-
ciosos. Asi, por ejemplo, el pa-
lacio del crimen de Lord Ka' Pa
the Hutt, pantanos, alcantarillas,
catacumbas y subterraneos —in-
festados de terribles criaturas—,
estaciones imperiales e incluso
debajo del gran templo de Sith.

MAS Y MEJOR

Cuando jugamos a «Jedi Knight»
por primera vez nos guedamos
sorprendidos con la calidad tec-
nica y sonora que podia llegar a
tener un juego en 3D. Disfruta-
mos horas y horas por los esce-
narios tan espectaculares, escu-
chando una banda sonora propia
de un gran éxito cinematografico

-

Nuestras decisiones influiran en el desarrollo de la accidn. La rapidez de

e,

respuesta salvara muchas vidas de compafieros rebeldes.

y disparando nuestros laseres a
toda discrecién batiéndonos
contra contrincantes de todo el
mundo en Internet.

El liston habia quedado muy alto
y muy pocos juegos podian op-
tar a superarlo.

Pues bien, con esta segunda en-
trega, la misma compania supe-
ra con creces a su antecesor,

ya que cuenta con una calidad
excepcional tanto grafica como
sonora —que todo hay que decir-
lo, si existe la posibilidad de ju-
gar con un equipo Dolby-So-
rround mejor que mejor-.
Ademés, los efectos de luces se
han mejorado aun mas, si cabe,
y aunque a primera vista el as-
pecto grafico es parecido a su
progenitor, cuando avanzamos
por sus laberintos poligonales
nos damos cuenta del realismo
que han alcanzado las texturas y
de la arquitectura moderna que
conforma los diferentes niveles.
Poco a poco, las luces —luz co-

loreada soportada por hardware— »
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Con la mira telescopica infrarroja podremos aniquilar al enemigo sin ser

vistos y sin exponernos a peligro alguno.

y texturas conseguidas a través
de aceleracién 3D, la mejorada
inteligencia artificial, los nume-
rosos y los diferentes didlogos
totalmente traducidos a nuestro
idioma, nos acaharan metiendo
de lleno en la fascinante aventu-
ra que LucasArts nos ha prepa-
rado en esta ocasion.

Del juego lo primero que nos lla-
ma la atencion es la intensa ac-
cidn con gue comienza. Son fun-
damentales las decisiones rapi-
das y seguras para llegar a con-
seguir con éxito nuestros objeti-
vos. Ahora ya no estamos total-
mente solos, sino que en

determiandas ocasiones, com-
paneros rebeldes nos ayudaran
contra las tropas del antiguo Im-
perio. Esto significa que ya no
podemos ir a nuestras anchas
disparando a todo lo que se
mueva; mas bien habra que te-
ner cuidado para gue nuestros
disparos no alcancen a nuestros

. fr— LT

Detalle inequivoco que muestra no sélo el aspecto grafico que borda Ia

perfeccion, sino también la grandiosidad del juego en si.

Jde mira

El ataque por aire junto con el asalto por tierra es una de las principales
bazas del Imperio.

hombres. La dificultad esta bas-
tante equilibrada, y el arte con
que se han conseguido desarro-
llar los escenarios impedira que
podamaos perder el rumbo o nos
lleguemos a desorientar.

¢DISCO DE MISIONES O
SEGUNDA PARTE?

No podemos considerar a «Mys-
teries of the Sith» como un sim-
ple disco de misiones, porgue
no sélo incorpora 14 nuevos ni-
veles para modo solitario y otros
15 para multijjugador, sino que
ademas incorpora nuevas ar-
mas, NUevos personajes —mas
de veinte distintos-, y cinco nue-
vos poderes de la fuerza. Incluye

sistemas de alarma, asi como
camaras de seguridad, lo que
ofrece un atractivo sin igual para
el juego en red.
Pero también se asemeja bas-
tante a «Jedi Knight», y es que
su estructura es similar, debido,
quizas, a que para jugarlo se re-
quiere tener el programa ya ins-
talado. Las escenas de video di-
gital entre misidon y mision no
llegan al alcance de la primera
parte, aunque es de agradecer
su inclusion.
En conclusion, «Mysteries of the
Sith» es un juego que hara las
delicias de todo aquel apasiona-
do por el tema de «La Guerra de
las Galaxias», ya que enlaza a la
perfeccion con todo el universo
creado por George Lucas, apor-
tando nombres, planetas, luga-
res y personajes sacados de la
trilogia cinematografica v de las
multiples ediciones escritas pos-
teriores de la saga.

JRP.

TECNOLOGIA ADICCION

Las habilidades de fuerza son més potentes,

tanto del lado Oscuro como del Luminoso.
Se incluyen personajes nuevos, como Darth

Vader, o Luke Skywalker.
Exploradores: rapidos y agiles.

imicro () manial

PUNTUACION TOTAL
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Sumérgete en un nuevo capitula de Star Wars: X-ing vs. TIE Fighter con [as nuevas campanas de Balance of Power...

La Batalla continta

| disca de misiones incorpora: el caza de combate rebelde B-Wing, bn Sper Destructor Imperial con mayor poder de fuego, Re qu iere
nuevos transportes espaciales como el Corellian Corvette o el Crucero Ligero Calamari... ademas de 30 misiones X-Wingvs. TIE Fighter
que complekar para uno o varios jugadores | compafihilidad con farjefas aceleradoras 30. -1‘ i
estas Campanas
X-Wing™ vs. TIE Fighter™
-Compatible 30fx-
Web oficial de La Guerra de las Galaxias
www.lucasarts.com PC CD-ROM www.starwars.com

Juan Ignacio Luca de Tena, 15. 28027 Madrid ® TIf.: (91) 393 88 00 ® Fax: (91) 742 66 31
Servicio técnico: (91) 320 90 01 e Correo electrénico: erbe@erbe.es
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La larga historia de los simuladores de golf entra en

una nueva era gracias al “Mouse Drive”, un sistema
de control que transforma nuestro raton en un palo
de golf y pone todo el arte de la ejecucion del swing

en nuestra mano.

Medal

E EMPIRE
| Disponible: PC CD (WIN 95)
i SIMULADOR DEPORTIVO

ras la Ultima edi-
cion del «Links
LS», parecia que
se habia tocado
techo en el géne-
ro y poco mas se
podia hacer para mejorar el realis-
mo. Pero Empire Sports venia
anunciando a bombo y platillo la
sustitucion del clasico y ancestral
downswing-backswing por algo
mas que acertar a parar el termo-
metro en las rayitas, por fin seria
posible hacer justicia a la comple-
jidad y belleza del golf con un sim-
ple raton. Instalamos «The Golf

Pro» con todas las ganas del mun-
do de probar tan revolucionario
sistema y nos recibe el gran Gary
Player, sefial inequivoca de la cali-
dad de un simulador hecho para el
disfrute de los videoadictos.

EL MOUSE DRIVE
Las primeras lecciones de tan ilus-
tre instructor nos introducen en el

101 | R

manejo del «<Mouse Drive» con una
demostracion grafica de todo el
proceso paso a paso, y tras cada
explicacion, Gary nos anima a in-
tentarlo y nos indica la correccion
de nuestros defectos. Ante noso-
tros aparece la tipica barra con
marcas, pero la apertura del
swing o movimiento del palo hacia
atréds —backswing— se efectua

Un video introductorio nos presenta
las caracteristicas de cada hoyo y
nos aconseja sobre la mejor tactica
para embocar bajo par.

desplazando el ratén a la derecha.
Cuando llegamos a la zona de po-
tencia deseada, iniciamos la baja-
da —downswing— moviendo el ra-
ton hacia la izquierda y al llegar a
la sefnal de pegada recta soltamos
el boton para golpear la pelota.
Asi pues, la ejecucion del golpe se
compone de tres procesos que
exigen rapidez, técnica y ritmo, lo
que nos permite sentir la magica
complejidad de este deporte. Y no
se acaba aqui tan magnifica re-
creacion, ya que podemos darle




Un nuevo sistema de control
entusiasmara a los fanaticos del golf
y los hara disfrutar con cada
golpe perfecto

“fade” a la pegada girando leve-
mente el raton durante el swing,
determinar la altura del vuelo de la
pelota e imprimir los efectos que
distinguen a los grandes maestros
en las salidas de “bunker” y en los
“aproach”. Con el "Mouse Drive" el
control sobre todos los factores
del golpe es total y solo las horas
de entrenamiento y la capacidad
de concentracién mejoraran nues-
tro handicap.

El comportamiento dinamico de la
pelota esta a la altura del realismo
del “Mouse Drive” y tanto la inci-
dencia del viento durante el vuelo
como la del estado de la hierba y
el disefio del terreno en el rodar
convenceran al mas calculador fi-
sico del golf. Pero si ya estais
acostumbrados a las resoluciones

de 1.600x1.280 y millones de co-
lores del «Links LS», tal vez 0s de-
cepcionen un poco unos graficos
que, dentro de la excelente pre-
sencia visual que ofrece el render
a partir de la digitalizacion de fo-
tografias reales, sus 640x480
puntos de resolucion maxima su-
ponen un limite inexplicable en los
tiempos que corren. La realizacion
visual tampoco destaca por su es-
pectacularidad, se limita a tres

.mmqre FLATER
i

Con las ensefianzas de Gary Player podremos perfeccionar nuestro juego

para saber como salir de las situaciones dificiles o como afrontar un

golpe determinado.

perspectivas desde detras del ju-
gador vy a la vista desde el angulo
contrario para mostrar en tiempo
real la caida de la pelota. Los co-
mentarios de la jugada y los efec-
tos de sonido ambiental —total-
mente en espafol- le afaden ese
toque televisivo que necesita un
buen partido de golf.

LA PGA EN INTERNET

Se contemplan todos los modos
de juego —matchplay, strokeplay,
etc.—, asi como competiciones
profesionales en los dos campos
de golf recreados al milimetro; St
Mellion International y el Hilton
Head National. Las opciones mul-
tijugador en red o por modem sa-
ciaran vuestro apetito de exhibi-
cion, y para jugar via Internet hace
falta un patch gratuito que se pue-
de conseguir en la Web del juego.

La verdad es que merece la pena
la molestia porque se van a orga-
nizar campeonatos internacionales
y nuestro handicap quedara regis-
trado en la clasificacion mundial de
todos los participantes en esta
atractiva temporada internauta.
«The Golf Pro» va a sentar cate-
dra en el género y tanto Access
como EA Sports ya pueden ir pen-
sando en un sucedaneo del “Mou-
se Drive” para sus proximos
«Links» y «PgaTour». Sélo los me-
jorables apartados técnicos nos
impiden otorgarle el sobresalien-
te que si merece su innovacion en
un sistema de control que tiene
como Unico defecto la necesidad
de tener un raton muy preciso y
una alfombrilla con la superficie
mas perfecta que el green del ho-
yo 15 de Augusta.

ATl

TECNOLOGIA EFIl ADICCION EE]

Con el “Mouse Drive” nos aproximamos como

nunca a la esencia del golf.

Se podria haber aumentado la resolucion de los
graficos para aprovechar las posibilidades de
las tarjetas graficas con mas de 1 MB de RAM.
El juego en Internet es un desafio irresistible
para demostrar al mundo nuestro nivel de juego.

PUNTUACION TOTAL




KALISTO/MICROPROSE
Disponible: PC CD (WIN 95)
ARCADE

a especialidad au-
tomovilistica de «Ul-
timate Race Pro»
es una mezcla de
rallyes y coches de
choque. Es decir,
un coctel entre «Screamer Rally»
y «Sega Rally», con un estilo de pi-
lotaje basado en accionar el fre-
no de mano para cruzar el coche
y tomar las curvas como Carlos
Sainz, pero sin reglas ni limitacio-
nes a la hora de hacer el bestia
con los rivales. Para controlar
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Ir a mas de 250km/h es algo que ya hemos experimentado muchas veces en un

PC. Pero Kalisto ha empleado el turboalimentador grafico de las aceleradoras 3D
para que la sensacion de velocidad fuera mas intensa que nunca, a mas de 30 fps
y en unos circuitos visualmente electrizantes.

nuestro vehiculo sobre el asfalto
o en tierra hay que ser un as del
contravolante, mimar el pedal del
freno v no tener piedad con el
acelerador. No hay armas ni obje-
tos arrojadizos, pero frenar de
golpe para que se empotren o
atacar por los lados son el ABC
de la conduccion si queremos lle-
gar sobre cuatro ruedas a la me-
ta, y no digamos ya si pretende-
mos ganar la carrera.

TODO VELOCIDAD

Antes de lanzarnos al circuito de
entrenamiento, entramos en el
ment de opciones gréaficas para
ajustarnos al hardware de nuestro
PC. Una barra indica la tasa de

Los escenarios “arena” estan pensados para darle toda la tensién a las
partidas multijugador via modem, conexion directa, en red o por Internet.

fotogramas por segundo a los
que el programa se autoajusta de-
pendiendo de las opciones co-
nectadas. Con tarjetas acelerado-
ras basadas en 3Dfx y PowerVR,
la tasa minima es de 26 fps y pue-
de subir hasta unos increibles ;50
fps! si reducimos la distancia de

dibujo. Ya sabemos que el ojo hu-
mano no va mas alla de los 24
fps, pero ir tan sobrado se tradu-
ce en una sensacion de velocidad
tan vertiginosa que a 100 km/h
parece que vamos al doble. Los
filtros de texturas, Buffer Z, som-
breado Gouraud, mip-mapping vy
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Las transparencias de los rayos de sol nos cegaran en la perspectiva
subjetiva y seguro que algunos hasta se pondran las gafas de sol.

Hay 16 coches que podemos configurar a nuestro gusto cambiando los
valores de velocidad punta, aceleracion y agarre.

el antialiasing son las técnicas
que los programadores del engi-
ne 3D han sabido emplear al ma-
ximo para meternos en la monta-
fia rusa de los arcades sobre
cuatro ruedas. Los circuitos fie-
nen trazados pensados metro a
metro para dar espectaculo y por
la brusquedad de los giros y el re-
alismo de los vuelcos os reco-
mendamos no estar en plena di-
gestion. La accion y la velocidad
no os van a dejar mucho tiempo
para admirar el paisaje, y es una
lastima porgue los decorados son
casi fotograficos.

Con las dos camaras de persecu-
cion podremos ver quién se acer-
ca a nosotros y darle su mereci-
do, pero donde mas se disfruta
del vértigo es en la perspectiva
subjetiva, que nos obligara a es-
tar atentos a las sefales y a mi-
rar el radar para ver por donde
vienen los tiros, léase paracho-
ques. Hay 18 circuitos, aunque
en realidad soélo hay cinco fraza-
dos. Esta milagrosa multiplica-
cién tiene su truco; inversion del
sentido del recorrido y, sobre to-
do, las cambiantes condiciones
atmosféricas —seco, lluvia, tor-
menta—-, un aspecto muy bien de-
sarrollado en «Ultimate Race Pro»

que nos ha sorprendido por la ex-
celente realizacion de los efectos
de niebla, lluvia, relampagos y
transparencias que crean una at-
mosfera climatologica de gran re-
alismo. Sélo la iluminacién de los
faros del coche y la luz de las fa-
rolas no resultan muy convincen-
tes. Y la incidencia del tiempo no
se limita a lo visual; la calzada lle-
na de agua nos pasara factura al
mas minimo abuso del freno y
tanto la disminucion de la adhe-
rencia como la escasa visibilidad
suponen uno de los mayores re-
tos del género.

JUGABILIDAD TOTAL
Si sois los afortunados poseedo-
res de un mando Force Feedback,

«Ultimate Race Pro» os pondra las
manaos al rojo vivo cada vez que
piséis la tierra y tras los choques
o0s costara bastante recuperar el
control del coche. Y tampoco es-
téd nada mal jugar con volante y
pedales. Es una lastima que los
efectos visuales no muestren la
misma violencia que los mandos
de control, y aunque se aprecian

los danos en las detalladas ca-
rrocerias de los coches, no hay
piezas volando y explosiones,
con lo que los gladiadores de
«Destruction Derby» se quedaran
algo frios.
También nos ha decepcionado la
repeticion de la carrera, sdlo dis-
ponible al final de la misma y con
el Unico anadido a las tres pers-
pectivas de una realizacion de TV
en modo automatico que, si bien
ofrece encuadres espectaculares,
muchas veces pierde de vista lo
mejor de la accion. La banda so-
nora y los efectos de sonido no
pasan del suficiente y haciendo la
media nos encontramos que «Ulti-
mate Race Pro» pierde bastantes
puntos por estos pequenos fallos
—-mas bien son ausencias— que en
absoluto merman una adiccion ca-
si incalculable.

AT

TECNOLOGIA E[Jl ADICCION

El pilotaje es muy similar al de la competicion de

rallyes, pero mucho mas divertido.
Las tormentas, el viento o la niebla estan

perfectamente recreados.

En opciones y realizacion de las partidas
multijugador es uno de los reyes del género.

PUNTUACION TOTAL
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Masters of Teras
Lucas entra en combate

1 LUCASARTS

E Disponible: PLAYSTATION

i En preparacion: PC CD (WIN 95)
E ARCADE
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| conflicto que
durante tanto
tiempo han
mantenido el
Imperio y la Alianza
Rebelde, por fin ha
desembocado en lo que todos
creian que era inevitable. A partir
de ahora, los héroes mas
sobresalientes de cada uno de los
bandos van a dejar a un lado X-
Wing, Destructores Imperiales, AT-
ST's y Landspeeders, para decidir
el destino del Universo en un
sinpar combate cuerpo a cuerpo.
El Imperio cuenta con un as en la
manga, Arden Lynn, una asesina
entrenada en el olvidado arte de
la lucha, conocido como Teras
Kasi. Bajo la atenta mirada de
Darth Vader, Arden tratara de
acabar con personajes como
Luke Skywalker, Han Solo o la
Princesa Leia, para devolverle a
los rebeldes el duro golpe
recibido tras la destruccion de la
Estrella de la Muerte.
De esta manera se presenta un
nuevo arcade de lucha uno contra
uno que, como novedades
principales, presenta, primero el
estar inspirado en «La Guerra de
las Galaxias» que es, de por si
sinonimo de garantia, y segundo,
que permite escoger dos modos
de juego, sin armas, contando
Unicamente con los golpes de
punos y piernas, y combate
armado, donde toman
protagonismo utensilios como el

Por fin a
LucasArts se le ha
ocurrido la idea
de adentrarse
dentro del género
de los beat’'em
ups

LIRE SaTwikias

sable laser, la pistola blaster, la
ballesta de plasma...

Tanto escenarios como
personajes estan disefiados a
base de poligonos texturizados,
con un nivel de detalle pocas
veces visto en la consola de
Sony. Los efectos de luces tienen
un realismo enorme y tanto los
efectos de sonido, como la
musica, son los mismos que se
han utilizado en los filmes, de ahi
que hablar de lo buenos que
puedan ser, esta de mas.

Todos los aficionados a los
buenos juegos de lucha estan de

BREL FEY
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TECNOLOGIA

enhorabuena. Por fin a LucasArts
se le ha ocurrido la feliz idea de
adentrarse —jy de qué manera-
en el género de los beat'em ups,
que hasta ahora habian eludido,
no se sabe por qué causa. La
cuestion es que una vez mas,
esta compania, que nunca ha
dejado ni dejara de
sorprendernos, vuelve a dar la
campanada con un titulo que a
buen seguro mantendra muy,
pero que muy ocupados a todos
los usuarios de PlayStation v, en
un cercano futuro, a los de PC.
C.F.M.

ADICCION

Inspirado en el mundo de «Star Wars», atraerd a

mas de un fanatico de la saga.

Los efectos de luces sobresalen del conjunto.
No aporta nada nuevo al género, sélamente mas

golpes, combinaciones y personajes.

MICRO @ MANIA
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Solo en PEmania, curso completo de francés, Magic Kingdom de Gebacom, para que apren-

&
der sea divertido. Ademds, versiones try-out validas durante 30 dfas de Visio 5.0y una selec-
cion de las mejores demos de juegos del momento: Interstate 76 Arsenal y Panzer
Commander. Y como complemento, varios programas clientes de IRC para charlar en la Red.
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saber todo acerca ) del nuevo es standar en

Solo en PCmania: en pontada AGP, el nuevo puerto grifico desarrollado por Intel que permite superar las limita- o

ciones del tradicional PCLL Lo que es, lo que significa y las posibilidades que ofrece perfectamente analizadas en un
completo informe. Ademds, realizamos una comparativa de once monitores de 15 pulgadas, para que os resulte mis
sencillo tomar la decision apropiada a la hora de adquirir uno nueve. Y por supuesto, nuestras secciones habituales:

actualidad, andlisis. informes, infograffa...

B logia que duplica
dad de los qrai-cu-

http:/www.hobbypress.es/PCMANITA
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Durante el transcurso de los milenios, los seres vivos,
tanto plantas como animales, han sufrido un proceso
evolutivo que les ha hecho atravesar diferentes etapas
de formacién. «Evolution» nos da la posibilidad de
hacernos participes de dicho avance, a fin de aprender
un poco mas de donde venimos.
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DISCOVERY CHANNEL/
ZETA MULTIMEDIA
Disponible: PC CD (WIN 95)
ESTRATEGIA

eta Multimedia,
que hasta ahora se
habia encasillado
en los titulos edu-
cativos —que por
cierto, se le da
muy bien—, se atreve ahora a
adentrarse de lleno en el mundo
de los juegos para ordenador. Pri-
mero con «La Pesadilla Turca», un
aventura de intriga y misterio, y

ahora «Evolution» que es el que
nos ocupa.

«Evolution» es un juego de estra-
tegia en tiempo real, en el que
nuestro objetivo es evolucionar co-
mo especie, hasta conseguir con-
vertirnos en un ser plenamente de-
sarrollado fisica y mentalmente.

Boague. NTI= scbre of ryvel del ma)

El manejo es muy sencillo, pues ademas
del ratén, tendremos una serie de atajos
de teclado utilisimos

ARBOL GENEALOGICO
Existen mas de ciento ciencuenta
especies diferentes que, segun el
arbol genealégico que viene in-
cluido, podremos encarnar, si-
guiendo la linea de la evolucion
que nosotros elijamos.

Las mas de cien razas se dividen
en reales y ficticias, con lo que
podremos ver desde algo tan nor-
mal como un caballo o un perro,
hasta una mezcla de hombre y
elefante, mucho més evolucionado

e inteligente que el Homo Sapiens,
por cierto, también incluido.

El sistema de progreso sera sen-
cillo y a la vez complicado, es de-
cir, al principio so6lo nos preocupa-
remos por dos o tres ejemplares,
que deberemos trasladar a las zo-
nas del planeta optimas para su
desarrollo, pero a medida que se
vayan reproduciendo y convirtien-
do en otras razas superiores, de-
bere(ii0s tener en cuenta a dece-
nas de unidades.

Podremos atacar a otras razas
haciendo asi que se extingan, con
lo que el alimento sera menos re-
partido y las emigraciones seran
menos constantes. Una cosa que
debera tenerse en cuenta es que,
con el paso de los afos, no sélo
evolucionamos nosotros y nues-
tros contrincantes, sino que el
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En todo momento podremos acceder libremente a la pantalla de datos
del animal seleccionado, de manera que de un sdlo vistazo podamos
saber qué habitat le corresponde, su nivel de hambre y lo que le resta
para evolucionar a una especie superior.

como la caida de un cometa, la
erupcion de un volcan, cosas que
deberemos tener muy en cuenta,
si no queremos que nos pillen

planeta mismo se ve sujeto a cam-
bios fisicos y climaticos, que afec-
taran nuestros movimientos, e in-
cluso pueden ocurrir desastres,

Aprender y jugar
con sinénimos

Al estar en castellano, y debido en mayor parte al tema que trata,
podemos decir que «Evolution» es uno de los pocos juegos que he-
mos podido echarnos a la cara estos dias que nos culturice segtin
vamos avanzando en la aventura. Todas las razas, salvo unas con-
tadas excepciones que se senalan, son reales y asi podremos sa-
ber qué ha habido antes que el Homo Sapiens.
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No sélo podremos saber cosas acerca de nuestros animales, sino que
también lo podremos hacer sobre los del adversario. Asi descubriremos
qué ruta evolutiva ha seguido para conseguir esa determinada especie y

el tipo de alimento que precisa.

El juego esta completamente en
castellano, por lo que estara al alcance
de muchos usuarios, al salvar la
dificultad del idioma

desprevenidos, lo que seria sino-
nimo de una mala sorpresa.
Existen dos modos de juego, uno
general, en el que participaremos
en la historia completa del mun-
do, desde los Carboniferos, hace
360 millones de afos, hasta 30
millones de anos después de la
época actual; y otro, en el que po-
dremos llegar a elegir una época
concreta: el Paleozoico, el Meso-
zoico, etc.

Por otra parte, podremos elegir
entre un mundo aleatorio, o la
mismisima Tierra, lo que le da un
grado de realismo muy elevado.

CON BUEN PIE
Para ser la segunda incursion que
realiza Zeta Multimedia en el te-
rreno del soft lidico, que cree-
mos que ha conseguido un titulo
de muy buena calidad. Tal vez en
lo referente a los graficos deja un
poco que desear, y es que los
sprites no estan del todo bien que
cabria esperar, sin embargo, el
argumento, jugabilidad, diversio-
netc., son francamente elevados.
«Evolution» no trae nada nuevo al
género, pero podra hacernos pa-
sar unos muy buenos ratos.
M.AX.

TECNOLOGIA ADICCION

Los gréficos dejan un poco que desear.

Podemos elegir como escenario evolutivo la
Tierra, con lo que el realismo es muy grande.
Existen mas de 150 especies diferentes hacia

las que podremos evolucionar.

MICRO @ MANIA
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«Air Warrior Ill» es la
secuela de «Air Warrior
lI», un simulador de vuelo
de combate cuya principal

caracteristica es la de servir como
juego on-line para los aficionados

a la lucha aérea en red.

! INTERACTIVE MAGIC
+ Disponible: PC CD (WIN 95)
: SIMULADOR AEREO

n su momento, «Air

Warrior ll» ofrecid

toda la diversion po-

sible, con un apabu-

llante cantidad de

misiones, una am-
plia variedad de aviones para vo-
lar, y un simple modelo de vuelo.
Pero a pesar de esto, nunca se le
ha podido considerar simulador
excelente, sobre todo comparado
con lo que hoy en dia se estila.
Pues bien, para poder actualizar
este simulador on-line los mucha-
chos de Interactive Magic han cre-
ado <Air Warrior lll».

{QUE HAY DE NUEVO?

Una de las cosas méas destacables
desde un principio es gue Interacti-
ve Magic ha incorporado al juego
tecnologia 3D con Direct3D.

Ademéas, también se ha aumentado
el nimero de aviones disponibles
para volar, con lo cual el nimero fi-
nal es increible, siendo sin duda el
simulador del mercado que mas
aviones diferentes ofrece para vo-
lar, con el detalle de que cada uno
de ellos tiene su aviénica particular

bien resuelta, y los graficos de la
cabina son lo especificos de cada
uno, con la excepcion de los instru-
mentos de vuelo gue son iguales
para todo por razones de unifica-
cion de informacion —el objetivo del
simulador es el juego on-ine, con lo
cual los jugadores deben poseer la
misma informacion del vuelo—.

Otro aspecto que hace de «Air Wa-
rrior lll» un simulador destacable es
que soporta joysticks con tecnolo-
gia "force feedback” aplicandola de

«Air Warrior III» nos da la posibilidad
de poder volar mas aviones que ningun
otro sim del la actualidad, cubriendo
ademas un lapso grande de la historia
de la aviacion militar

MICRO @ MANIA

una manera perfecta, y pudiendo
sentir en nuestras manos un mon-
tén de sensaciones diferentes de-
pendiendo de que avion estemos
volando, o qué armamento este-
mos usando, 0 con qué arma nos
esté sacudiendo el enemigo.

CAMPANAS Y MISIONES

Con respecto a las misiones y a las
campanas, tenemos seis nuevas
campanfas repartidas en los esce-
narios del Pacifico y de Europa, asi
como algunos aviones nuevos para
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volar, como son los japoneses
K143 Oscar, D3A1 y D3A2 Val,
B5N Kate y AGM2 Zero.

En este aspecto, la variedad de
aviones, «Air Warrior lll» es bastante
similar a su antecesor. Podemos
volar aviones yanquis, rusos o japo-
neses, repartidos por diferentes
épocas, desde la Gran Guerra, con
sus biplanos ruidosos y lentos, has-
ta la Guerra de Corea, con los pri-
meros entrenamientos enire reac-
tores, pasando, por supuesto, por
la Il Guerra Mundial donde la varie-
dad de aviones fue deshordante.
Otra de las mejoras con respecto a
«Air Warrior II» es el uso de la tecla
F3. Pulsando esta tecla podremos
obtener la informacidn —distancia y
tipo de avion— de los aviones que
nos estan rodeando. Esta funcion
elimina una de las grandes compli-
caciones que presentaba «AWIl»,
que era poder distinguir un avion le-
jano —graficamente casi un punto-
de los detalles del terreno. Puede
parecer que esto es hacer tframpas
—de hecho lo es—, pero es la tnica
manera de estar un poco orienta-
dos en un cielo atestado de avio-
nes, donde es dificil saber quiénes
son los enemigos, y cuales son los
aviones que estan volando. Esto es
un simulador onine y a veces el nu-
mero de aviones que hay es alto, y
la variedad es elevada.

Otra mejora destacable es la posi-
bilidad de volar a pantalla comple-
ta. Es decir, en <Air Warrior Il» |a
pantalla era un panel de mandos ex-
terior que siempre era el mismo pa-
ra todos los aviones. Y en el centro
de esta panel de instrumentos una
ventana donde se representa la zo-
na de vuelo. Ahora, <AWIll» funciona
igual, pero para los mas exigentes,
se ha implementado el uso de la te-
cla F7 para poder volar en condi-
ciones, es decir, con la pantalla
completa, y usando los instrumen-
tos de navegacion particulares de
cada avion. Ademas, esta nueva po-
sibilidad, si bien afecta a la fluidez
de movimientos de gréficos —hace
falta un buen PC- permite tener una
mejor definicion de los objetos ya
que se usa la pantalla completa, y el
campo e vision es mas amplio.

Otro de los aspectos destacables
es que ahora presentan una IA para
los enemigos y para los wingmen
mucho méas equilibrada y mejorada.
Ahora los enemigos y los wingmans
podran entrar en combate basan-
dose no solo en las condiciones de
efectividad, experiencia y moral, s
no que también tendran en cuenta

Tal vez «Air Warrior III» sea el juego de
simulacién on-line mas completo que
hay en el mercado actualmente

su momento energético y cinético
de tal manera que si la situacion se
vuelve complicada para uno de
ellos, tal vez rechace el ataque y pa-
se a evadirse, o bien al contrario,
gue sean conscientes de que el ad-
versario esta en dificultades y se
decidan a ejecutarlo.

«AWIIl» presenta un completo editor
de misiones donde crear las mas
complejas historias que pensemos,
eligiendo puntos de trayectoria, gru-
pos de vuelo, objetivos primarios y
secundarios, escenarios y situacio-
nes histdricas diferentes, etc.

Por ultimo, cabe destacar las mejo-
ras realizadas en el aspecto mult-
jugador. Una de estas mejoras es
la incorporacion del sonido de las
comunicaciones ondine durante el
juego. Si tenemos capacidad de

poder decir cosas, y disponemos
del “Network Speech”, disfrutare-
mos de las comunicaciones en di-
recto, pudiendo usar los canales de
radio desde el 700 hasta el 999.
Asi podremos dirigir a nuestro wing-
man hacia aviones enemigos, mien-
tras cazamos un objetivo terrestre.
«Air Warrior» era un gran simulador
de vuelo con una laguna considera-
ble graficamente. Ahora, «Air Wa-
rrior lll» nos ofrece la posibilidad de
disfrutar de este buen sim con gra-
ficos de tecnologia 3D. Creemos
que es un buen simulador, muy es-
pecifico para el juego ondine, que
individualmente se queda algo corto
para los puristas, pero el modo del
multjugador debe estar por encima
del purismo y del realismo extremo.

G. SHARKY C.

TECNOLOGIA ADICCION

Parece ser uno de los mejores sims on-line del

mercado.

Los graficos han sufrido muchas mejoras

respecto a sus antecesores.

Quizas a los puristas les parezca demasiado

simple.

PUNTUACION TOTAL




Desde hace algun
tiempo, parece que a los
programadores de
videojuegos no se les
ocurren otros temas que
no tengan que ver con
las diversas formas de
amenaza de seres de
otros mundos. Pero el
juego que os
comentamos a
continuacion tiene ese
algo que le hace
sobresalir entre los
demas.

RAGE GAMES
Disponible: PC CD (WIN 95)
ARCADE

n un futuro muy cer-
cano, en los albo-
res del siglo XXI, to-
dos los gobiernos
de la Tierra estaban
poco interesados
en la progresiva masificacion de
extraterrestres que se estaba
dando con el fin de observar la
Tierra. Pero cuando una de las co-
lonias de la Luna fue atacada por
esos seres, se dieron cuenta de
sus verdaderas intenciones. Des-
pués del primer ataque de los
aliens, los gobiernos movilizaron
todas las naves espaciales dispo-
nibles con la desesperada inten-
cion de evacuar a mas de 600

personas del personal de la base
que habia sido atacada.

Después de las batallas en el es-
pacio exterior perteneciente a la
Tierra, los aliens sentaron su ba-
se en el Artico, y fue cuando los
gobiernos empezaron a pasar ala
accion, construyendo un artefacto
secreto para la deteccién anoma-
la y su exterminacion. El lugar:
Africa, cerca del Kilimanjaro. Des-
pués de ocho arduos meses de
trabajo, el arma estaba casi lista,
pero los alienigenas ya conocian
el alcance del mismo, y desde lue-
g0 no estaban dispuestos a dar
su “brazo” a torcer.

Es aqui donde nosotros debemos
retomar la accion, y lo podremos
hacer de diversas maneras.

El aburrimiento es
uno de los factores
que «Incoming»
barre de una
sentada, y ello es
debido al elevado
nivel de adicitividad
que posee

ANTE TODO, VARIEDAD...
Los programadores de «Inco-
ming» se han planteado la realiza-
cion del juego para que en ningun
momento pueda llegar a ser mo-
notono, y para ello han creado va-
rias modalidades de juego.

En la primera de ellas, modo ar-
cade, tendremos que elegir el es-
cenario y el vehiculo que vamos a
manejar, para destruir todas las



amenazas que surjan, tanto aéreas
como terrestres. Segln avance-
mos, podremos recoger diversos
items que nos iran dando armas,
escudos, etc., para poder conti-
nuar con vida combatiendo las
hordas de aliens.

El segundo modo son las acciones
de campana, donde el objetivo
nos lo irdn dando a medida que va-
yamos terminando con éxito las
misiones, y donde controlaremos
desde un helicoptero Comanche,
hasta un tanque pesado, pasando
por una torreta antiaérea y un F-
18, y todo ello incrementado pro-
gresivamente el nivel de dificultad.
El tercero es algo peculiar, ya que
se trata de tacticas de campana,

Las unidades que podemos manejar en
«Incoming» son muy diversas, y oscilan
desde un helicoptero Comanche, hasta
naves espaciales, pasando por baterias
lanzamisiles o tanques blindados

Las misiones en «Incoming» seran de lo mas variadas: desde rescatar un
carguero con nuestro Comanche, hasta destruir edificios alienigenas o
defender nuestra base de los ataques enemigos.

donde se nos daran unas 6rdenes
a cumplir, con la diferencia res-
pecto al anterior de que aqui po-
dremos seleccionar la unidad que
debe hacer frente al enemigo, y
donde tendremos una perspectiva
diferente, ademas de contener un
aspecto estratégico importante.
En cuarto lugar, podemos hacer
referencia al modo multijugador
-red local, modem...—, el cual in-
cluye tres diferentes modos de ju-
gar para asi hacer mas grande el
apartado de la jugabilidad.

Y por dltimo, el conocido modo
split screen —pantalla partida—,

micRO @i vania

con el que podremos participar con
otro jugador en el mismo ordena-
dor, que a su vez puede ser utiliza-
do en las partidas multijugador. Co-
mo veis, la variedad es la nota
dominante.

... Y CALIDAD

Otro de los aspectos gue se pue-
den destacar de «Incoming» es el
apartado gréfico. Explosiones,
deslizamiento de los distintos ve-
hiculos futuristas, disparos, y un
sinfin méas de efectos han sido fiel-
mente representados en este pro-
grama de Rage, lo que hara que




Lo que ha conseguido Rage en cuanto al
aspecto grafico de «Incoming» puede
hacer temblar a los grandes del género,
ya que la jugabilidad no se ve afectada
por ese alarde de medios

nos sumerja totalmente en la ac-
cién en cada una de las misiones,
que unido a una libertad total de
movimientos en el espacio, le ha-
ce ser uno de los mejores titulos
a tener en cuenta. Ademas, esta
acompanado de unos efectos so-
noros totalmente 3D, lo que hace
que nos parezca gque estamos
realmente en un campo de bata-
lla rodeado de enemigos alienige-
nas por todas partes, y una banda
sonora con calidad CD Audio que
no hace sino mejorar el conjunto.
Todo este aluvion de efectos vi-
suales tiene su precio en la utili-

zacion, como viene siendo habi-
tual dltimamente, de tarjetas ace-
leradoras 3D —le haran ganar en
riqueza visual-, que dicho sea de
paso, soporta la gran mayoria
existente en el mercado, lo que
pone ofro granito de arena a su
ya de por si genialidad.
Como punto final, y resumen, ca-
be destacar de «Incoming» los
apartados de jugabilidad y el so-
noro y grafico, que si no fuera por
el poco original argumento, le po-
drian llegar a poner en el méas alto
lugar de los juegos de su género.
S,

El modo dos jugadores a pantalla partida en el mismo ordenador es uno
de los mas divertidos, pero exige un equipo realmente potente.

Grandioso editor

Es de resenar la labor gréfica que los chicos de Rage han realizado
con «Incoming». El editor del juego ha hecho posible que todos los es-
cenarios pareciesen reales, ademas de incluir detalles que parecen
sacados de la realidad, coma las diversas construcciones egipcias, o
la lanzadera espacial del Columbia, sin olvidarnos de la fiel represen-
tacion de los vehiculos —terrestres
y aéreos— que incluye.
Anti-alisisng, sombreados gou-
raud, bitmapping, v un largo etcé-
tera de técnicas de suavizado de
graficos y otros han sido emplea-
dos a la hora de realizar «Inco-
ming», lo que puede llegar a hace-
ros una idea de lo que el juego es
capaz de ofrecernos.

TECNOLOGIA EEIl ADICCION EH

Hay que criticar el argumento, algo ya trillado.
Los graficos es de lo mejor que hemos visto
dltimamente.

Nos ha sorprendido sobremanera el elevado
grado de adicién que puede provocar.

PUNTUACION TOTAL
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El Su-27 Flanker es indiscutiblemente uno de los
cazas de superioridad aérea mas poderosos del
mundo, y los aficionados a los simuladores de
combate aéreo hace ya dos afios que disfrutamos
del producto de SSI, «Su-27 Flanker», volando una y
otra vez peligrosas misiones de combate por los

cielos de Crimea en Rusia.

Ssli
Disponible: PC CD (WIN 95)
SIMULADOR

oo ————————

Sl nos deleitd con
el primer simula-
dor de combate
para Windows 95
y que ademas —si
bien los gréficos
eran bastante pobres- poseia el
modelo de vuelo més eficiente y
mejor simulado hasta el momento.
El avion y sus sistemas de armas
estan reproducidos con una fideli-
dad al original que raya en lo

obsesivo. Es facil entrar en pérdi-
da, la potencia de los motores y la
forma de comportarse del aparato
con distintas cargas y a diferentes
es tan real que hace que la “sen-
sacion de estar alli” sea tan impac-
tante que esperamos en cualquier
momento ofr como la radio nos ha-
bla en ruso, y no nos sorprenderia.
Ademas, la inteligencia artificial es
de lo mejor que se ha programado
hasta el momento, con enemigos
agresivos, listos y escurridizos
que han hecho que dominar este
simulador sea un titulo que muy
poca gente en el mundo tiene el
orgullo de poseer.

En definitiva, «Su-27 Flanker» ha si-
do uno de los mejores simuladores
exclusivamente para puristas que
existen en el mercado.

ACTUALIZACION DE SU
PREDECESOR

Pero no es un proyecto acabado.
Cuando SSI lanzd el programa, va
advirtié que «Su-27» era un pro-
ducto que se irfa renovando conti-
nuamente adaptandose al paso del
tiempo e incluyendo cuantas mejo-
ras fueran necesarias para ser un
software actual y competitivo.
Ahora, tenemos «Su-27 Flanker
Special Commander Edition», (ltima
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version, en el cual los cambios
son muchos y muy variados. Para
empezar, lo més destacable es en
el apartado grafico, y solo para
los poseedores de tarjetas acele-
radoras 3Dfx. Los gréaficos pue-
den ahora ser acelerados hasta
16 bit de color con colores trans-
parentes y sombreados de goraud
y los aviones presentan varios es-
quemas distintos de camuflaje. Es-
te cambio, pese a que no pone el
producto a la altura de los otros
simuladores del mercado —-mas
bien lo sigue manteniendo muy
abajo—, es muy bien recibido, aun-
que para los puristas seguidores



La inclusion de un sistema de vuelo en
red tan solido y potente deberia servir
de modelo para todos los demas
productos del mercado

de este producto los graficos son
lo de menos, ya que el resto de
las caracteristicas del simulador
lo siguen manteniendo como el
primero en la lista en cuanto a difi-
cultad y realismo.

VUELO EN RED

A parte de los gréficos, el siguien-
te cambio que apreciamos es la in-
clusion de un sistema de vuelo en
red tan solido y potente que debe-
ria servir de modelo para todos
los demas productos del merca-
do. Bien sea por Internet o conec-
tado en una red local «Su-27 Flan-
ker S.E.C.» permite la conexion de
hasta 12 jugadores sin ningun ti-
po de problema de configuracion
ni de paradas bruscas o cuelgues.
Es mas, permite configurar un PC
como servidor de partidas al que
se pueden conectar los otros ju-
gadores cuando quieran y en el
momento de la partida que les
apetezca. El servidor podria man-
tenerse funcionando durante el
tiempo que se gue quiera —varios
dias—y mientras tanto los otros ju-
gadores se pueden conectar y
desconectar a voluntad para parti-
cipar en la misién.

Ademas, permite grabar las parti-
das en red de manera que luego
podemos repasar toda la.accion
como si fuera un video para ver

SSI ha incluido en este nuevo producto
mas de 150 nuevas misiones
seleccionadas entre las mejores que se
han ido encontrando en los foros de
Internet dedicados a «Su-27»

donde nos hemos equivocado.
Como complemento, SSI ha vuelto
a revisar la inteligencia artificial de
los aviones enemigos haciendo
que sean mas “loégicos” en su com-
portamiento y mas agresivos en
determinadas circunstancias don-
de su forma de actuar era un poco
“cobarde”. También han incluido
una nueva vista en el programa
que permite contemplar todo el
campo de batalla como si estuvié-
ramos montados en un AWACS y
ha mejorado el potente editor de
misiones para que crear misiones
largas —de hasta 24 horas de du-
racion— con el objeto de realizar
“minicampanas” de varios jugado-
res en las que cada jugador se
pueda incorporar en distintos mo-
mentos de la partida o varias ve-
ces si es derribado —como si hu-
biese saltado en paracaidas y
montado en otro avion-.

MISIONES Y EDITOR
Por si todo esto fuera poco, SSI
ha incluido en este producto mas

de 150 nuevas misiones seleccio-
nadas entre las mejores que se
han ido encontrando en los foros
de Internet dedicados a «Su-27».
Para los que estas nuevas 150
misiones les parezcan poco, les
diremos que hay mas de 25 sitios
en Internet dedicados a suminis-
trar nuevas misiones y utilidades
para este simulador, incluyendo
un centro en el cual se organizan
torneos regularmente y donde se
dan cita los mejores pilotos de
Flanker del planeta -buscad por
www.Su27-flanker.com y seguid
los links que os encontraréis—.

Por ultimo anadir que como rega-
lo especial el «Su-27 Flanker

S.C.E.» incluye un editor de cam-
pafnas no dinamicas de tipo “sha-
reware” que los sefiores de SSI
han solicitado a su autor para in-
cluir en esta nueva version del
programa. Merece la pena echar-
le un vistazo —es muy potente-y
alargara la vida del producto un
afo mas hasta que aparezca en
el mercado la version 2.0.
«Su-27 Flanker Special Comman-
der Edition» es una buena com-
pra para todos los que hayan dis-
frutado con la version anterior del
simulador. Los cambios que in-
corpora son suficientes para jus-
tificar un producto que, aparente-
mente, es igual que el anterior y
las nuevas posibilidades de com-
bate a través de Internet hacen
gue merezca la pena practicar y
practicar para intentar dominar a
la bestia rusa y entrar en el podio
de los vencedores, que realmen-
te esta muy alto.

A. “Mad Max" C.

TECNOLOGIA ADICCION EH

El punto negro siguen siendo los graficos.

Hay que destacar la inteligencia artificial, que ha

sido muy mejorada.

En vuelo en red deberia ser tomado como

modelo entre los demas.

PUNTUACION TOTAL




La gente de Cryo tiene una forma muy particular de
realizar los juegos: imprimiéndoles el maximo nivel
de calidad grafica y tecnolégica, lo que implica en
la mayoria de las veces la utilizacién de varios CD
para dar soporte a auténticas superproducciones

CRYO
Disponible: PC CD (WIN 95),
PLAYSTATION

ESTRATEGIA/ACCION

icho y hecho. Se
. pusieron manos
B -\ alaobraycon-
| trataron nada me-

~ 4 nos que a Philip
ERENE K. Dick (autor de
los guiones de «Blade Runner» y
«Desafio Total») para tener una his-
toria en la que basar el juego. Unos
cuantos meses de duro trabajo de
todo su equipo de grafistas —de los
buenos, los mejores— y programa-
dores —idem de idem-— para obtener

lo que ahora tenemos en nuestras
manos: un juego de combate tact-
co en tiempo real que se desarrolla
en un entorno 3D —simulado, no re-
al-y gue ocupa 3 CDs. Solamente
estos antecedentes deberian bas-
tar para conseguir la reverencia de
cualquiera y que las mieles de la
maestria cayesen sobre «Ubik». La
pregunta es: ;bastan?

EL CONCEPTO DE CRYO

Aungue concebido como un juego
de estrategia, pues este es el com-
ponente que predomina, «Ubik» tie-
ne mas ingredientes que dejan al
combate tactico puro en un segun-
do plano de importancia. El primero
de ellos es la accion arcade que

Técnica y tactica

multimedia. Hasta ahora en forma de juegos de
accion y aventuras graficas, todo han sido grandes
éxitos y parabienes, por lo que Remi Herbulot debio
pensar: ;y por qué no hacemos un juego de estrategia?

;Y por qué no?

desborda en el juego proveniente
de su mismo concepto, quenos po-
ne al mando de un grupo de agen-
tes entrenados para llevar a cabo
misiones de combate. Estos agen-
tes estdn dotados de unas cualida-
des y personalidad, ademas de per-
trechados con armamento mas o
menos pesado y equipamiento que
les permitira sanar sus heridas,

MICRO @ MANIA

obtener informacion, abrirse paso
por las salas que forman el juego,
etc. Segln sus cualidades se agru-
pan en tipos que son mas Utiles se-
gln qué misiones y las tareas que
vayan a desempefiar; ademas de
existir algunos dotados de poderes
psiquicos de 6 categorias, que les
permitiran crear campos de ener-
gia, mover objetos, por ejemplo.




Los poderes psiquicos de algunos personajes —como Patricia- seran
determinantes para el éxito en las misiones.

Luego tenemos el argumento, que
es tan intenso y bien realizado, que
parece el de una aventura. Ademas,
los acontecimientos no se ejecutan
porgue si, sino que a medida que
vamos cumpliendo objetivos se va
desvelando parte de la trama, apo-
yada por abundantes elementos
multimedia, presentes de manera
constante, creando ambiente y
manteniendo la tension. Los perso-
najes dialogan entre si —en castella-
no-, y los textos —en castellano
también- en pantalla son frecuen-
tes, siendo necesario seguir bien el
hilo para progresar en el juego.

Por anadidura al componente aven-
tura, las acciones que pueden llevar
a cabo los agentes son las que cual
quier personaje de aventura realiza-
ria, muy simples y sin especializa-
cion alguna: mirar, coger/usar,
apuntar, explorar o deseleccionar.
De lo limitado de las acciones y la
simpleza del interfaz se beneficia la

jugabilidad, aunque tambiéen se ve
perjudicada por otros factores, co-
mo son las camaras, inadecuadas
en muchas ocasiones, y necesarias
de ajustes por nuestra parte.

Y LA ESTRATEGIA...

Pues la verdad es que esta algo es-
condida. La representacion de los
personajes y la limitada variedad de
su armamento (poderes psiquicos
incluidos) y equipo dan algo de jue-
go en el campo estratégico. El plan-
teamiento tactico de las misiones,
con la posibilidad de manejar a todo
el grupo o a miembros sueltos del
mismo, no dan para un derroche de

Tocar las vistas de las camaras de vez en cuando sera necesario para
evitar perspectivas tan lejanas y poco practicas como la de la imagen.

planificacion, pero si para decidir
cOMo avanzar, guién va primero,
qué arma usar, y esas cosas que
nos hacen pensar un poco mas de
la cuenta. El tiempo real azuzaré el
ingenio con la necesidad de hacerlo
deprisa —demasiado, a veces—; y
los decorados pondran la guinda de
la limitacion fisica, un handicap mas
a consecuencia del disefio de los
mismos, con trampas puestas por
los disenadores.

El manejo no es del todo incémodo,
pero requiere practica hasta coger
soltura, o hasta que acostumbrarse

a un concepto tan novedoso como
es el combate tactico en tiempo
real, y encima en un 3D simulado
que nos cambia la vista rapidamen-
te. Luego tiene aspectos buenos,
como la forma de acceder a las ac-
ciones, otros malos, como no po-
der salvar en cualquier momento
—-mas sensacion de aventura— o la
ausencia de modo multijugador —ca-
si indispensable en un juego de es-
trategia—, y otros simplemente me-
jorables, como la representacion de
las fichas de los personajes o las
nefastas perspectivas que dificultan
el apuntado preciso.
Cryo ha conseguido un engendro
bastante curioso que rompe tanto
los moldes de la estrategia que va
mucho mas allg, tocando aventura y
accion, y mezclandolo para disfru-
te de quien sepa cogerle el sentido.
C.S.G.

TECNOLOGIA EFJl ADICCION

Visualmente intachable, pero maltrata al jugador
hasta que se acostumbra a su sistema de juego.
Su concepcion innovadora puede desorientar a

los que esperaban un «Deadly Games», y sorpren-
der a quienes desconocian la estrategia tactica.

Argumento y ambientacion fabulosos, pero el ex-
ceso de medios da lugar a una discreta estrategia.
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La gente de Cryo tiene una forma muy particular de
realizar los juegos: imprimiéndoles el maximo nivel
de calidad grafica y tecnologica, lo que implica en
la mayoria de las veces la utilizacion de varios CD
para dar soporte a auténticas superproducciones

CRYO
Disponible: PC CD (WIN 95),
PLAYSTATION

: ESTRATEGIA/ACCION

S icho y hecho. Se
' pusieron manos
a la obra y con-
gl | trataron nada me-
4 nos que a Philip
_ K. Dick (autor de
los guiones de «Blade Runner» y
«Desafio Total») para tener una his-
toria en la que basar el juego. Unos
cuantos meses de duro trabajo de
todo su equipo de grafistas —de los
buenos, los mejores—y programa-
dores —idem de idem- para obtener

lo que ahora tenemos en nuestras
manos: un juego de combate tact-
co en tiempo real gue se desarrolla
en un entorno 3D -simulado, no re-
al-y que ocupa 3 CDs. Solamente
estos antecedentes deberian bas-
tar para conseguir la reverencia de
cualquiera y que las mieles de la
maestria cayesen sobre «Ubik». La
pregunta es: ;bastan?

EL CONCEPTO DE CRYO

Aunque concebido como un juego
de estrategia, pues este es el com-
ponente que predomina, «Ubik» tie-
ne mas ingredientes que dejan al
combate tactico puro en un segun-
do plano de importancia. El primero
de ellos es la accion arcade que

multimedia. Hasta ahora en forma de juegos de
accion y aventuras graficas, todo han sido grandes
éxitos y parabienes, por lo que Remi Herbulot debié
pensar: ;y por qué no hacemos un juego de estrategia?

;Y por qué no?

desborda en el juego proveniente
de su mismo concepto, guenos po-
ne al mando de un grupo de agen-
tes entrenados para llevar a cabo
misiones de combate. Estos agen-
tes estan dotados de unas cualida-
des y personalidad, ademas de per-
trechados con armamento mas o
menos pesado y equipamiento que
les permitird sanar sus heridas,

obtener informacion, abrirse paso
por las salas que forman el juego,
etc. Seglin sus cualidades se agru-
pan en tipos que son mas Utiles se-
glin qué misiones y las tareas que
vayan a desempefiar; ademas de
existir algunos dotados de poderes
psiquicos de 6 categorias, que les
permitiran crear campos de ener-
gia, mover objetos, por ejemplo.




Los poderes psiquicos de algunos personajes ~como Patricia- seran
determinantes para el éxito en las misiones.

Luego tenemos el argumento, que
es tan intenso y bien realizado, que
parece el de una aventura. Ademas,
los acontecimientos no se ejecutan
porque si, sino que a medida que
vamos cumpliendo objetivos se va
desvelando parte de la trama, apo-
yada por abundantes elementos
multimedia, presentes de manera
constante, creando ambiente y
manteniendo la tensién. Los perso-
najes dialogan entre si —en castella-
no-, y los textos —en castellano
también- en pantalla son frecuen-
tes, siendo necesario seguir bien el
hilo para progresar en el juego.

Por anadidura al componente aven-
tura, las acciones que pueden llevar
a cabo los agentes son las que cuak
quier personaje de aventura realiza-
ria, muy simples y sin especializa-
cion alguna: mirar, coger/usar,
apuntar, explorar o deseleccionar.
De lo limitado de las acciones y la
simpleza del interfaz se beneficia la

jugabilidad, aunque también se ve
perjudicada por otros factores, co-
mo son las camaras, inadecuadas
en muchas ocasiones, y necesarias
de ajustes por nuestra parte.

Y LA ESTRATEGIA...

Pues la verdad es que esta algo es-
condida. La representacién de los
personajes y la limitada variedad de
su armamento (poderes psiquicos
incluidos) y equipo dan algo de jue-
go en el campo estratégico. El plan-
teamiento tactico de las misiones,
con la posibilidad de manejar a todo
el grupo 0 a miembros sueltos del
mismo, no dan para un derroche de
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Tocar las vistas de las camaras de vez en cuando serd necesario para
evitar perspectivas tan lejanas y poco practicas como la de la imagen.

planificacion, pero si para decidir
cOmo avanzar, quién va primero,
qué arma usar, y esas cosas que
nos hacen pensar un poco mas de
la cuenta. El tiempo real azuzara el
ingenio con la necesidad de hacerlo
deprisa —demasiado, a veces—; y
los decorados pondréan la guinda de
la limitacion fisica, un handicap mas
a consecuencia del disefo de los
mismos, con trampas puestas por
los disenadores.

El manejo no es del todo incémodo,
pero requiere practica hasta coger
soltura, o hasta que acostumbrarse

a un concepto tan novedoso como
es el combate tactico en tiempo
real, y encima en un 3D simulado
que nos cambia la vista rapidamen-
te. Luego tiene aspectos buenos,
como la forma de acceder a las ac-
ciones, otros malos, como no po-
der salvar en cualguier momento
—-mas sensacién de aventura- o la
ausencia de modo multjugador —ca-
si indispensable en un juego de es-
trategia—, y otros simplemente me-
jorables, como la representacion de
las fichas de los personajes o las
nefastas perspectivas que dificultan
el apuntado preciso.
Cryo ha conseguido un engendro
bastante curioso gue rompe tanto
los moldes de la estrategia que va
mucho mas alla, tocando aventura y
accion, y mezclandolo para disfru-
te de quien sepa cogerle el sentido.
C.5.G.

TECNOLOGIA El ADICCION

Visualmente intachable, pero maltrata al jugador
hasta que se acostumbra a su sistema de juego.
Su concepcioén innovadora puede desorientar a

los que esperaban un «Deadly Games», y sorpren-
der a quienes desconocian la estrategia tactica.

Argumento y ambientacién fabulosos, pero el ex-
ceso de medios da lugar a una discreta estrategia.
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En la mayoria de
las ocasiones, el
programador -0
equipo- de un
juego condiciona
las cualidades y/
o caracteristicas
de éste. «Seven
Kingdoms», muy
lejos de ser una excepcion, es un ejemplo bien claro
de la dependencia software-programador, y gracias a
ella Interactive Magic y Enlight Software han creado
un juego con una serie de caracteristicas propias que
le diferencian del resto de estrategias en tiempo real
existentes en la actualidad.

ENLIGHT SOFTWARE/
INTERACTIVE MAGIC
Disponible: PC CD (WIN 95)
ESTRATEGIA

[

| creador de «Se-
ven Kingdoms»
responde al nom-
bre de Trevor
Chan, que cuenta
en su haber con ti-
tulos del estilo de «Capitalism», lo
que le ha condicionado claramen-
te a la hora de hacer ésta presun-
ta mezcla de «Warcraft ll» y «Civi-
lization». Pero cuidado, «Age of
Empires» es otro juego, y aunque
las similitudes con «Seven King-
doms» se pueden contar con los

dedos de una mano, el resultado
final difiere bastante. No obstan-
te, el intento es bastante bueno y
el juego conseguido logra un equi-
librio débil pero continuo entre ju-
gabilidad y disefo.

VICIOS ANCESTRALES

El sefior Chan ha intentado reali-
zar un juego de estrategia en
tiempo real con lo que todos es-
tos juegos suelen tener: cons-
truccion, investigacion, explora-
cion, recoleccion, diplomacia y
combate. Y lo ha conseguido, ya
que «Seven Kingdoms» cuenta
con todos estos ingredientes, lo
que unido a que hay siete reinos
distintos —griegos, chinos, mayas,
japoneses, normandos, vikingos y



EL ESPIA QUE SURGIO DEL FRIO

En «Seven Kingdoms», la diplomacia es un aspecto fundamental, ya que constituye una ak
ternativa muy viable —y no solo decorativa como en otros juegos— a la guerra. Mediante
nuestros espias podremos manipular e influir en las voluntades de los pueblos vecinos, y
hacernos con ellos sin mover una espada, aunque para ello necesitaremos una buena do-
sis de paciencia. Los espias actuaran directamente sobre aspectos como la moral de tro-
pas y habitantes, elevaran nuestro liderazgo o dinamitaran el del contrario, manipulando a
la poblacion. Recuerda que la guerra matara a los aldeanos, mientras que la palabra los
confundird y persuadira, poniéndolos a tus pies. La diplomacia, apoyada por medidas po-
pulares y promesas de felicidad, hara que los habitantes de nuestros reinos sean leales y
productivos. Olvidate de las armas.

persas— con los que jugar en un
nimero de misiones ya predefini-
das (23 en total) mas otras gene-
radas aleatoriamente, bastaria a
la mayoria de los juegos para salir
al mercado con suficientes garan-
tias de éxito. Pero, consciente o
inconscientemente, esas cualida-
des de las que habldbamos antes,
no estan equilibradas.

El combate no es un aspecto
esencial en el juego. Mas atln, es
el mas secundario de todos, ya
que las acciones de los soldados
no son todo los amplias que de-
bieran, y su comportamiento deja
mucho que desear, ya que pue-
des ordenarles que ataquen o de-
fiendan, pero no pueden atacar a
una unidad en particular, y en de-
fensa solo atacan si son atacados
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previamente. En cuanto a la in-
vestigacion, ésta es muy difusa,
pues el arbol de tecnologia en
que se basa es practicamente
inexistente de pura simpleza. In-
cluso los recursos —arcilla, cobre
y hierro— son tremendamente [i-
mitados, lo que empobrece la ca-
dena productiva. Finalmente, la

e g Ling e propone n ncuerdo amistovs. &

Aunque la variedad no es el fuerte de las unidades militares, podremos

disponer también de una flota de barcos.

El combate no es un aspecto esencial en
el juego. Mas aun, es el mas secundario
de todos, ya que las acciones de los
soldados no son todo los amplias que
debieran, y su comportamiento deja
mucho que desear

religion va ligada al aspecto mili-
tar, y se ha planteado como cues-
tion meramente decorativa.

La otra cara de la moneda son los
aspectos que fundamentan nuestro
éxito en «Seven Kingdoms»: el prin-
cipal es el comercio. Nuestra fuer-
za no radicara tanto en las espadas
como en el establecimiento y man-
tenimiento de rutas comerciales

MICRO ® MANIA

prosperas que suministren las es-
casas materias materias primas.
Los otros dos son la lealtad y la
diplomacia, muy relacionados en-
tre si. Este juego incide, como
ningun otro habia hecho hasta
ahora, en las condiciones socia-
les de nuestro pueblo y el del ene-
migo, formados ambos por etnias

muy distintas mezcladas, ya que »



Cada civilizacion posee sus propias construcciones y unidades, por lo
que dependiendo de la que se elija habra que jugar de una forma u otra.

aungue seamos vikingos, en nues-
tros poblados puede haber griegos
o0 persas. Mantenerlos contentos y
agrupados serd una dificil tarea
-mas que hacer frente a legiones
de guerreros— que lograremos me-
diante la manipulacion, la persua-
sion y la extorsion, para hacer fren-
te a la inmigracion y a los motines.

IRREGULAR, PERO INTENSO
«Seven Kingdoms» muestra de-
masiados altibajos desde un pri-
mer momento. El mas evidente es

La invocacion de ciertos seres mitoldgicos otorgara a nuestro pueblo

ciertos poderes por unos instantes.

En cuanto al interfaz utilizado, es uno

de los aciertos del juego, que consigue

ser muy agradable de jugar, a pesar de
no ser revolucionario

que, juguemaos con la tribu que ju-
guemos, la forma de hacerlo
siempre sera parecida, pues no
representan siete estilos de juego
diferentes, diferenciandose sélo
graficamente, pero no militarmen-
te ni culturalmente. La diversidad

Mo
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El interfaz pone todas las facilidades a nuestro alcance para lograr un
juego despreocupado y bastante jugable.

viene tan solo por los distintos
seres que se pueden invocar a
partir de cada dios y que otorgan
un poder a cada pueblo, pero que
no llegar a influir decisivamente
en el juego.

El ordenador es un oponentemas
0 menos asequible, aunque un po-
co irracional. La inteligencia arti-
ficial actia de forma bastante im-
previsible, rompiendo acuerdos
poco mas que aleatoriamente y
enviando espias de forma conti-
nua. La reputacion es algo que
pocas veces tiene en cuenta, ac-
tuando traicioneramente, lo que
aumenta la dificultad.

En cuanto al interfaz utilizado, es
uno de los aciertos del juego, que
consigue ser muy agradable de ju-
gar, a pesar de no ser revolucio-
nario. Cuenta con la enorme ven-
taja de estar integramente
traducido al castellano, lo que,
junto al fenomenal tutorial y a la
extra logica realizacion, lo hacen
apto para cualquier estratega de
pro o novato. Se completa con
una vistosa enciclopedia de uni-
dades que cubre la ausencia de
multimedia, la posibilidad de va-
riar la velocidad de la accion, y
unas opciones multijugador dis-
cretas sin modo cooperativo.

En resumen, «Seven Kingdoms»
cuenta con bastantes aspectos
gue le salvan de la mediocridad,
pero sufre de muchos lastres sin

los cuales habria sido un excelen-

te juego.
C.S.G.

TECNOLOGIA ADICCION EH

El modelo econdmico es soberbio, llevando todo

el peso del juego por encima de otros factores.
La IA del ordenador es un tanto irreflexiva, y la
de nuestras unidades, confusa y desordenada.
Pone un especial énfasis en diplomacia, liderazgo
o lealtad mucho mas que cualquier otro similar.

PUNTUACION TOTAL
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e Guias imprescindibles

D

ESPECIAL

Guias Impresandibles | =
PlayStation PlayStation

Tomb Raider (I y Il), Final Fantasy VII,

L\, i sl Resident Evil, Abe's Oddysee, Broken Sword (1y 1),
. S ey ¢ Street Fighter Ex Plus o, Dragon Ball: Final Bout...
B o Ol eyt A o y un monton de trucos para los mejores juegos para tu consola.

Soluciones y trucos

=gY'1 Nintendo 64

Super Mario 64, Turok, Killer Instinct Gold,
Shadows of the Empire, Pilotwings 64,

. Mortal Kombat Trilogy, Blast Corps, Mario Kart 64,
 Mopas Lylat Wars, Extreme G, Diddy Kong Racing...

b ayudasy

s pers y trucos para todos los juegos para Nintendo 64.

Jiregosde N64

("% & Ganadores del Concurso

AT ¥
,-:;)‘. e
¥

==y ] Mangas & Videogames

Tomb Raider, Dragon Ball, Jungla de Cristal,
Street Fighter, Mario, Sonic...

Los héroes de tus juegos favoritos, juntos en un cémic irrepetible.

L

soluciones para todos

Estas revistas ya no se pueden adquirir en los quioscos. Si te interesa alguna, lldmanos a los teléfonos (91) 654 72 18 6 (91) 654 84 19
y te la enviaremos por correo (sin gastos de envio). Horario: de 9 h. a 14:30 h. y de 16 h. a 18:30 h. de lunes a viernes.

HODBY PHESS




World League :EB GliEN
Preparate para el mundial

MINDSCAPE/HIGH VOLTAGE
Disponible: PC CD (WIN 95)
SIMULADOR DEPORTIVO

- N - - - - - === ===

| préximo verano se
celebrara en Atenas
el mundial de
baloncesto. Por
ahora, no ha salido
el tipico programa
oficial del evento, por lo que este
«World League Basketball» se
convierte en la Unica opcion para
que los fans del deporte de la
canasta entrenen a tope con la
seleccién. Por fin alguien se ha
acordado del baloncesto FIBA. Por
desgracia, esa enorme diferencia
tanto en el nivel de juego como en
espectacularidad entre el
baloncesto profesional
norteamericano y el del resto del
mundo también se ha trasladado al
terreno de la simulacion
informatica, porque comparar
«NBA Live 97» con este programa
es como comparar a los Chicago
Bulls con, por ejemplo, la seleccion
nacional colombiana.
Se han incluido las 31 selecciones
internacionales mas importantes, y
dos modos de competicion: liga y
torneo. En este dltimo podemos
crear una competicion como el
mundial de Atenas, ya que
podemos establecer los distintos
grupos y los enfrentamientos. Con
respecto a las plantillas, podemos
decir aquello de no estan todos los
gue son ni son todos los que estan,
puesto que ademas de faltar
bastantes jugadores, a la mayoria
se les ha cambiado el nombre. Si
tenemos los conocimientos y la
paciencia necesaria, siempre

podemos recurrir al editor de
jugadores.

El aspecto mas desarrollado del
programa es la IA, tanto en lo que
se refiere a los esquemas tacticos
como al nivel de destreza de los
rivales controlados por el
ordenador.

La impresion que nos llevamos al
saltar a la cancha por primera vez
es francamente negativa. Los
graficos nos recuerdan tiempos
pasados, con aliasings y pixeles
por todas partes, por no decir que
el disefio de los pabellones raya la
incorreccion cromatica. Lo peor es

la escasa definicion de las texturas.

El engine 3D contempla cuatro
perspectivas con la cémara a

diferente altura, y los modelos
poligonales tratan de recrear a los
jugadores de baloncesto sin
demasiado éxito. Ademas, las
rutinas de deteccion de contactos
no estan muy depuradas, y a veces
nos pitan falta personal cuando ni
siquiera hemos rozado al contrario
o0 nos colocan un tapon inverasimil,
como puede compraobarse en la
mediocre repeticién de la jugada. El
sonido tampoco pasa del
apraobado.

A pesar de esta considerable lista
de defectos, se puede jugar con
«World League Basketball» y pasar
un buen rato si no somos muy
exigentes con la calidad técnica. El
nimero de opciones, las
competiciones disponibles y la
lograda faceta de entrenador
elevan la nota de un programa de
€s0S gue nos irritan especialmente,
pues con un poco mas de esfuerzo
graficamente y en programacion se
habria logrado un gran juego.

Sus fallos no
impiden que sea
adictivo para todos
los que buscan
jugar sin
complicarse
demasiado la vida ATl

TECNOLOGIA Eill ADICCION Eil

Lo peor de todo son las texturas que posee.

Se puede jugar sin ser exigentes con los gréficos.
A destacar la inteligencia artificial del programa.
Es de agradecer que por fin se acuerden de los
jugadores europeos,en vez de tania NBA.

PUNTUACION TOTAL







h=nit-te--jdel calabozo

Jamas se vio un guardarropas mas
atipico que el de los asistentes a esta
reunidén. En &1 conviven afiladas
espadas, con extraias armas futuristas,
mantos magicos que confieren a su
poseedor invisibilidad y arcanos libros
sempiternamente polvorientos, entre

cuyas paginas se puede atisbar el gran

poder que contienen.

CALABOZOLISTA

La cosa se estd poniendo divertida. Si bien el
liderazgo del nuevo «Lands of Lore II» es claro e
indiscutible, como estdis comprobando los émulos
de Luther, la lucha detrds estd muy igualada.
«U1tima» consigue meter un representante entre
los cinco, y se mantiene «La Sombra sobre Riva»,
un JDR cldsico que podria ocupar nuestra primera
plaza de no ser por el formidable contrincante
con que ha coincidido. Completan los cinco favo-
ritos «Lands of Lore» y «Anvil of Dawn», pero
seguro que dentro de poco comenzardn a apretar
los recién l1legados «Battlespire» y «Might and
Magic VI».

LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL:

Lands of Lore II: Guardians of Destiny
Ultima VII: The Black Gate

Lands of Lore

Anvil of Dawn

Realms of Arkania: La Sombra sobre Riva

o B W N
1

ATENCION

INFORMACION DE INTERES
PARA LOS PERDIDOS CON LOS
GUARDIANES DEL DESTINO

En el museo del
Draracle, en el primer pasille
se puede coger una piedra-llave,
apenas visible en la oscuridad,
que esta a la derecha en la
pared, y todas las cerraduras con
el mismo dibujo se abriran.

- Si se utiliza tal 1lave en
la primera cerradura, justo
enfrente —en una trampilla debajo
de 1a bola parlante—, se nos
abrira paso a una habitacidn en
que hay unos hechizos, y otra
trampilla en cuya apertura se
muestra una débil 1lama. Probad,
con cuidado, a lanzarla un rayo.

- En la selva de Tos

Hulinos, debajo de la cascada
se encuentran unas piedras que,
al ser usadas, haran aparecer los
pasadizos secretos de la zona en
que estemos.

Todas estas pistas han sido
cortesia de Jorge Riquelme, de
Murcia.

Los Maniacos del
Calabozo estrenan
nueva mazmorra,
esperando que todos

estéis comodos en los
nuevos aposentos

odos, grandes y pe-
quefos, mujeres y
hombres, orcos y el-
fos, vienen a este
foro en son de paz, y
dejan todo tipo de
aditamentos en la entrada. Y asi
se pueden concentrar en las in-
tervenciones de sus compaferos
por una vez y no enemigos.

Y la verdad es que no se 0S pue-
de culpar de las precauciones
que querriais tomar; no estd el
horno para bollos. De las tie-
rras de los Huline y de los Sal-
vajes 1legan malas noticias: la
invasion de bichos aracnidos
continda. Y por la zona se ha
visto a un extrafio ser capaz de
asumir formas diversas, desde
una enorme bestia hasta una es-
curridiza lagartija. Poco imagi-
nan aguellos provincianos que no
se trata de otro que de su salva-
dor. Luther, perdido en «Lands
of Lore II», y con &l muchos ma-
niacos del calabozo.

Otra oscuridad que no cesa es
«La Sombra sobre Rivan, de la
que hoy trataremos con mayor de-
talle. «Battlespire» completa la
oferta mas novedosa. Pero en el
horizonte se estan formando nu-
merosos nubarrones, alla en el
mundo de Enroth. Y es que dentro
de poco conoceremos los devasta-
dores efectos de la corrupcidn,
que 1lega a poner en duda el man-
dato divino de la estirpe real
de aquel reino. {Interesados?
Pues contened la impaciencia,
que esta al caer «Might and Ma-
gic VI».




Y en lontananza, mas cosas de
interés, que poco a poco iran
1legando y recibiran, sin duda,
nuestra atencion: «Ultima IX:
Ascensidn», «Fallout», «Baldur's
Gate» y alguno mas, imprevisto.

Venga, pasemas a vuestro turno.

OTROS MANIACOS

E1 primer ponente es Jorge Ri-
guelme, quien participa desde
Murcia. Lo primero que manifies-
ta es su condicidon de fanatico
del rolo "de verdad" y no del de
PC, "ya que como jugar con unos
buenos amigos al sefior de los
Anillos en casa, no hay nada".
Al mismo tiempo, aprovecha la
ocasién para reclamar algin jue-
go inspirado en la obra de Tol-
kien. Hombre, Jorge, ahi te has
colado. éNo dices que eres perro
viejo para este mundillo?

Seguro que se te ha olvidado gue
hard unos cuantos afios se publi-
caron, incluso en Espafia, un par
de partes de 1o que iba a ser el
JOR definitivo sobre «ET Sefior
de los Anillos». Se 1lamaban
«Lord of the Rings», y «The Two
Towers», casualmente como los
dos primeros voldmenes de Ta
magna obra. Si bien, en mi opi-
nién, el planteamiento del juego
era bueno, en la practica el
sistema utilizado 1o hacia poco
atractivo: mucho espacio que an-
dar y poca aventura. No conoci-
mos la tercera parte, que hubie-
ra cerrado la aventura. Jorge
incorpora también unas atiles
pistas para «Lands of Lore II».
La siguiente intervencidén co-
rresponde a Alejandro Resa,
guien desde Sevilla me vitupera
y humilla, y ademas ahade que ya
ha terminado «La Sombra sobre

Nota importante

Para participar en esta seccidn $61o tenéis que mandar vuestras cartas a la siguiente direccion,
indicando nombre completo y residencia habitual: MICROMANIA, C/Ciruelos, 4. San Sebastidn de los

Riva». Pone a disposicion de to-
dos su solucidon. Hombre, Alejan-
dro, podrias empezar respondien-
do las numerosas dudas que en
otras ocurrencias de esta reu-
nién se han manifestado.
Al parecer, el juego estd es-
tructurado en cuatro partes bien
diferenciadas. No obstante su
increible sabiduria, Ale confie-
sa no haber terminado de explo-
rar la Torre del Mago. Y ademas
avisa de que tengamos cuidado
con el demonio de las minas.
Sobre «lLands of Lore», opina que
es buen juego y, aungue no se ha
iniciado "en su segunda y prome-
tedora parte, espero hacerlo
pronto", con lo que te unirds al
grueso de maniacos en constante
metamorfosis. Y también da una
pista para «Wizardry VII»: la
bruja de 1a nariz de oro se 1la-
ma Carmela. Confieso que no ten-
go criterios para juzgar si se
estd quedando con nosotros o no.
En cuanto a «UTtima VIII», "es
realmente un arcade, eso si, muy
bueno, pero arcade". No le ha
impresionado en absoluto. La
puntuacién de Alejandro es algo
extrafia: 6 puntos para «La Som-
bra sobre Riva», 3 para «Wi-
zardry VII» y -3 (7) para «Pa-
gan». Hay puntuaciones para
todos los gustos. (1dgicamente,
no valen puntos negativos).
Id sacando del bolsillo la fi-
chita de guardarropia y asegura-
os que, contra su entrega, se 0s
dan vuestras posesiones. A ver
si alguien se va a tener gue en-
frentar a unos marcianitos arma-
dos con una espada de dos manos.
Y no os fiéis del gnomo que 0S
atiende, que suele estar un poco
despistado. E1 proximo mes, mas.
Ferhergon

Reyes 28700 MADRID. No olvidéis indicar en el sobre MANIACOS DEL CALABOZO.
También podéis mandarnos une-mail al siguiente buzén: maniacos.micromania@hobbypress.es

LA SOMBRA SOBRE RIVA
UN JDR COMO DEBE SER

Hace ya unos cuantos anos aparecié una serie de JDR publi-
cada de la mano de Sir Tech, creadores de «Wizardrys, otra
de las sagas clasicas. Con tal padrinazgo, nadie podria du-
dar del interés de estos juegos. La citada serie se denomi-
ma «Realms of Arkania» y se ha mantenido sorprendentemente
fiel a si misma, digo sorprendente por los tiempos gue co-
rren. «La Sombra sobre Riva» es el tercer juego de la serie.
Una presentacion rapida de la serie «Realms of ArKanian:
sus dos capitulos anteriores se llaman «Swords of Destiny»
y «Star Trail». Estan publicados también en Espaia por Top-
ware. Pero no han sido traducidos, por lo que la tnica ver-
sion disponible oficialmente esta en ingles.

Lo primero que hay que decir sobre este JDR es que es un
juego de rol clasico, no un sucedaneo light. Y cuando digo
esto ya sabemos a gué me refiero: un equipo de personajes
que podemos generar, muchas habilidades, hechizos y atribu-
tos, cantidad de armas, monstruos y escenarios, y, Sobre
todo, una historia detras de toda la aventura, muchos argu-
mentos entretejiéndose. Vayamos desgranando esto.

Del argumento poco sabemos, aungue es parte del aliciente
del juego su desentranamiento. La aventura comienza en un
templo en la ciudad de Riva, donde se nos informa de la sos-
pecha actuacion de orcos y elforcos en la ciudad en los al
timos tiempos. Tras esta breve introduccion, se nos conmi-
na a investigar un poco mas sobre el suceso.

Riva se nos muestra en modo pseudotridimensional, respetan-
do una éstructura de cuadros en el mapa, permitiendo liber-
tad de movimientos al estilo «Doomw. Tenemos un relativo
complejo sistema de generacion de personajes. Podremos ele-
gir nombre, sexo, clase y aspecto del personaje, y hacer la
distribucion de puntos entre sus atributos y defectos.

El grupo de héroes puede ser de hasta 6 personajes; se pue-
den anadir o eliminar miembros del grupo en los templos. Y
también se uniran NPC al grupo en determinados puntos de la
aventura. Una importante novedad respecto a otros JOR es la
posibilidad de dividir a este grupo en tantos como gueramos
—hasta 6, obviamente— que podremos controlar por separado,
aunque no a la vez. Esta caracteristica da unas enormes po-
sibilidades a la hora de preparar y resolver enigmas.
Tenemos el imprescindible y comodo automapa, aungue no co-
rresponde a un rol puro.. Es excelente, representando en
gran detalle las zonas visitadas. También es muy practico
o] sistema de anotaciones, que permite teclear mucho texto
y luego consultarlo rapidamente. E1 problema es el tiempo
de conmutacion de mapa a juego y viceversa es algoe largo.
La interaccion con los NPC es fundamental. Se hace eligien-
do topicos sobre los que gueremos preguntar. El combate es
de tipo estratégico y se desarrolla por turnos: cada perso-
naje tiene un cierto nimero de puntos de movimiento, gque
consume en cada una de las acciones que puede hacer.

El interfaz de este juego esta muy orientado a hacernos fa-
cil el recorrido de 1a aventura, al tiempo que preservar la
riqueza de detalles que caracterizan a un JDR clasico.




DIVERSION

Estan considerados

como-la- forma de
diversion definitiva.
Como“-1a. manera-de
poder: enfrentarnos-a
las aventuras mas
intrigantes,: las _mas
encarnizadas batallas
y las pruebas-de
intelecto mas
complicadas con
cualquier persona del
mundo,-sea cual sea
su procedencia. Nos
estamos refiriendo a
1os juegos on-line.

en
L2

etras de una partida a'un jue-
ga por:Internet, algo gue hoy
en dia:puede parecer algo
muy sencilla dado el elevado
niimero de juegos que tienen
esa opcign, hay muchisimos
aspectos que, para el usuario medio, pueden

pasar completamente desapercibidas. No es:

tan sencillo el hecho’de que dos ordenado-
res, situados en puntos dispares del planeta,

EN-LA RED*DE REDES

ET

puedan unirse en un mismao juego, y disfrutar
del mismo en tiempo.real. Hay que tener en
cuenta muchos aspectos complementarios,
como los protocolos de conexion, la rapidez
y fluidez de la misma, el tipo de servidor que
haceposible |a partida on-ine, y muchos méas
gue casi son omitidos, tal vez portener unes
tintes demasiado técnicos y que; sin embar-
go, son completamente necesarios para con-
seguir el objetivo final.

2 < Un juego On-line es, por decirlo de ma-
. Que es un ]%ego nera clara, aguel que dispone de una

ON -I IN E opcion de conexion a Internet, de ma-
nera gue podamos disfrutar con mas

gente, sea cual sea su procedencia, de
una partida en tiempo real.

Mediante un modem se mandan los datos que produce nuestro ordenador,

como son los movimientos de nuestro personaje, las acciones que realiza,
los menus que abrimos, lo que le decimos a las demas personas conectadas, y se reciben

las respuestas del servidor, como son las acciones de los otros jugadores
y de los enemigos que nos podamos encontrar, estos controlados por la

maquina.

Para participar en un juego on-line necesitamos tener un proveedor de In-
ternet, siendo la posibilidad de eleccion actual francamente elevada, un
modem de como minimo 28.800 bps, el juego original al que queremos co-
nectarnos y, cdmo no, los requerimientos minimos de hardware.

micro () manial




Para llegar a este punto —al-

Un p aseo p or go que hoy parece algo muy
EL RECUERDO ;.
ha pasado por un proceso
evolutivo bastante largo y
lento que Gnicamente en los dos (ltimos afios se ha acelerado debido al creciente furor que
ha suscitado la modalidad multijugador.
Haciendo memoria, y trasladandonos algo asi como diez afos, llegamos al momento en el que
comienzan los pseudojuegos ondine, pues en las ya obsoletas y practicamente desaparecidas
BBS, se disputaban divertidas partidas de ajedrez, aunque de una manera un tanto peculiar.
Usando nuestros “potentisimos” y “superveloces” modems de 300 bps y hasta 1.200 bps, y
nuestro 286, ibamos mandando al contrincante nuestro movimiento, y plasmanda el suyo en
nuestro tablero de ajedrez, que teniamos al lado del ordenador. jimaginaos el desastre, cuan-
do se cafa un libro o un objeto encima suya, descolocandonos todas las piezas!
Bastante tiempo mas tarde, ya con la implantacion del correo electronico, llegaron otra cla-
se de juegos, que tampoco pueden considerarse on-ine, pero que significaron un paso de gi-
gante en el progreso tecnologico. Basados en la estrategia por turnos, teniamos que realizar
nuestro turno, que se convertia en un fichero que mandabamos a un servidor, al igual que el
resto de los jugadores, donde se ejecutaba un programa que calculaba todos los datos y da-
ba como resultado otros ficheros que nos eran reenviados, y asi todo el rato. Mucha gente
hoy sigue participando en esta clase de programas, en parte por nostalgia y en parte porque
aln proporcionan grandes dosis de divertimento.
Y asi, tras superar la fase en la que todos los juegos disponian de la opcion de multijugador,
pero tnicamente con red local o modem para dos personas, y con la consolidacion de
Internet como red de la informacion, llega el momento de los juegos on-ine.

KALI
Una opcion alternativa

Kali es un servicio informatico para juego por In-
ternet. Se puede usar Kali para participar en
més de cien juegos diferentes, con otros usua-
rios, siendo éste el mayor sistema de juego on-
line del momento.

Muchos juegos, que ya tienen cierto tiempo, es-
tan basados en MS-DOS o no tienen opcion de
juego por Internet, y lo que Kali proporciona es

precisamente eso, la posibili-

dad de convertir juegos norma-

les en ondine, ademas de dar la
posibilidad de acceder a diferentes
chats para conversar con mas gente
acerca de todo lo que se quiera.
Pagando la cantidad de 20$, —unas 3.000
ptas.—, podremos registrarnos y usar Kali de
manera ilimitada, accediendo a todos los pat
ches y participando en los juegos sin limite al-
guno de tiempo. Kali funciona en Windows 95,
Windows NT, Macintosh, DOS y 0S/2, y no es
necesario disponer de un visor de internet tipo
Internet Explorer o Netscape, pues sdlamente
con el programa, que se proporciona de forma
gratuita en la pagina web de Kali y un modem,
puede accederse a este servidor.

Basicamente, Kali lo que hace es emular el pro-
tocolo IPX, que es el mas usado en las redes lo-
cales, de manera que pueda usarse como el »

Micro ([f) MANIA]

Lo que el
FUTURO
nos depara

Varias companias se han puesto manos
a la obra para crear unos juegos de las
mismas caracteristicas que «Ultima Onli-
ne»,en lo referente a gestion de servido-
res y género —el de rol, por supuesto-,
pero con un aspecto completamente di-
ferente. Por un lado esta «EverQuest»,
de Sony Interactive, realizado con grafi-
cos poligonales, que nos introduce en un
mundo completamente tridimensional
con perspectiva en tercera persona. Mi-
les de personas podran conectarse a la
vez, eligiendo entre 12 razas, 14 profe-
siones, 40 habilidades, miles de objetos
y cientos de hechizos. Estara completa-
mente optimizado para el uso de tarje-
tas aceleradoras 3D y cuya pri-
mera fecha de salida es
finales del presente
ano, aunque pue-
de estar sujeto
a cambios
—juna pasada
vamos!—.
«Asheron's
Call» es el se-
gundo titulo en
cuestion. El en-
cargado del pro-
yecto es Microsoft y
se cree que es el que
mas se acerca en estilo a «Ul-
tima Online», aunque también utilizara
graficos poligonales, y las perspectivas
elegidas seran la primera, tipo «Quake» y
la tercera, tipo «Alone in the Dark».
Aunque hay muchos mas, estos dos son
los que se encuentran en un estado mas
avanzado y con posibilidades de puesta a
la venta de manera inminente. ;Podra ser
que lleguen a nuestro pafs o perdurara
nuestra mala suerte a este respecto?
Salamente nos queda esperar para ver
qué ocurre.



M I C R O M A N i

TCP/IP que se utiliza para los juegos onine
normales.

Para jugar con Kali hay dos maneras posibles:
una nueva y la tradicional. La primera, que se
ha incluido en la version 1.1, simplifica con mu-
cho la labor de conexion, pudiendo, aquel que
sea Host —servidor de la partida—, controlar
quién entra y los parémetros de la partida. Ha-
ciendo click con el botén derecho del ratén en
el switch de Launch, aparecera la opcion “Scan
for Games”, que servira para que Kali detecte
en el disco duro aquellos juegos que soportan
el programa. Una vez hecho esto, sélamente
resta pulsar sobre el boton de lanzamiento del
programa en cuestion y esperar a que alguien
se una a la partida para comenzarla.

Para unirse a una partida ya creada, la cosa es
mas sencilla, pues Gnicamente tendremos que
elegir el juego al que queremos entrar, mirar
en la lista y elegir una.

La forma tradicional, utilizable en la versién de
DOS vy la antigua de Windows 95, implica un
paso mas que es elegir uno de los muchos ser-
vidores disponibles. Una vez seleccionado, se
indicara los juegos que soporta, si esta activa-
do o desactivado y lo lleno que esta. Tras en-
trar en uno, habra que entrar en una de las par-
tidas en curso, crear una o ir al chat para
conversar con los que alli estén. Una de las ma-
yores dificultades del método tradicional es en-
contrar el servidor correcto, en parte por su si-
tuacion geogréfica, que no siempre es
propicia, y en parte por la gente que pueda ac-
ceder, pues si hay mucha puede verse sobre-
cargado y la conexion sera muy mala, y si hay
poca nunca podremos organizar una partida en
condiciones, y el problema es que no se expli-
ca en la lista de servidores la ubicacion de es-
tos, de ahi que el método de ensayo-error sea
el que hay que usar.

Los juegos mas famosos y jugados por la gen-
te conectada a Kali son: «Warcraft 2», «Des-
cent», «Descent 2», «Command & Con-
quer», «Red Alert», «Mechwarrior 2:
Mercenaries», «Duke Nukem 3D», «Do-
om=, «<Doom 2», «Quake» y, proximamen-
te, «<Forsaken», aparte de otras decenas
de juegos de menor importancia.

La direccion donde se puede conse-
guir el programa Kali, registrarse y
acceder a los pat-
ches e informacion
complementaria es:

http:/Avww.kali.net
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VGA-PLANETS:

Quizas el pariente mas cercano a los juegos
on-line, sin que éste llegue a serlo.
«VGA Planets» es un juego de estra-
tegia por turnos que nos da la
posibilidad de controlar una ra-
za, de caracteristicas deter-
minadas, teniendo que con-
quistar planetas y exten-
dernos por un enorme
Universo, construyendo
flotas de naves de bata-
lla y de cargamento, edi-
ficando bases, y todo ello
para derrotar a las otras
civilizaciones. Las razas
estan inspiradas en pelicu-
las y series de ciencia-fic-
cién: Solar Federation, Fascist,
Crystalline, Birdmen, Cyborg, Li-
zard y Privateer de «Star Trek». Ro-
bot, Lost Colonies, de «Galactica». Re-
bel, Evil Empire, de «La Guerra de las
Galaxias».
Cada turno que se lleva a cabo es
transformado en un fichero de ex-
tension TRN, que se envia por co-
rreo electronico a una direccion
prefijada por el servidor de la parti-
da, donde se ejecuta un programa
que gestiona todos los turnos llega-
dos vy los resultados de los mismos,
que son traducidos a otros ficheros
RST, que el «VGA Planets» que tenemos
instalado en nuestro ordenador descompri-
me, pudiendo ver asi los resultados.

RED ALERT:

Uno de los primeros titulos en tener posibili-
dad de juego on-line, gracias a que Westwood,
la compania creadora de este espectacular
juego, incluyd dentro de su pagina Web

I NTE R N ET (http://www.westwood.com) una zona de



mas sobresalientes

juego, a la que la gente puede apuntarse re-
llenando una sencilla pagina de datos perso-
nales que pasa a engrosar la base de datos
del servidor. Del juego poco hay que decir,
pues es de sobra conocido por todos, sim-
plemente recalcar que las partidas pueden
durar o segundos, u horas, pues al ser de
ocho personas en la mayoria de los casos, si
se da el caso de que todas sepan jugar muy
bien, la extension de las bases puede abar-
car todo el mapa.

QUAKE (1 -y l):

Sin duda, tanto la primera como la segunda
parte, son los juegos con posibilidades on-line
alos que mas gente se conecta, primero por
su sencillez, y segundo por lo divertidos que
llegan a ser.

Antes de que «Quake Il» estuviese disponible,
podia accederse a «Quake on-line» mediante
la introduccién de las direcciones IP de los
servidores de «Quakes, en el menu del juego
al efecto. Ahora, a la primera parte sélamente
puede accederse mediante el Kali, perque di-
chos servidores se centran en «Quake Il».

DIABLO, STARCRAFT,
DIABLO 2:

Ponemos estos juntos, pues
pueden jugarse a traves
de Battle.net, el servi-
dor de Blizzard que
soporta estos jue-
gos. El primero
tiene un gran
exito y - hay
chats en todo

el mundo, tan-

to los perso-
najes, como

los datos de la
partida y demas,
se guardan en el

ordenador de cada uno y no en el servi-
dor, de ahi que unicamente podamos ju-
gar desde el ordenador en el que lo hick-
mMOoSs en un principio si queremos elegir los
mismos personajes. En lo referente a «Star-
craft» y «Diablo 2», decir que cuando estén
disponibles, no podremos resistir la tentacion
de darnos un paseo por Battle.net, pues de
seguro sera algo increible. Todos los juegos
tienen y tendran un acceso directo desde el
mismo ment de opciones.

MAGIC.
THE GATHERING

(SPELLS OF THE ANCIENTS):

Muy acertada ha sido la accion de senores de
Microprose al incluir en la ampliacion de «Ma-
gic. The Gathering», de nombre «Spells of the
Ancients», lo que los programadores han lla-
mado Manalink, y que nos permite participar
con otros aficionados a la versién para orde-
nador del famoso juego de cartas, conectan-
donos en el servidor activado para ello.
Todos los mazos que creemos y las demas op-
ciones que hayamos activado o desactivado se
guardaran en el disco duro de nuestro ordena-
dor, por lo que el servidor servira

de simple nexo entre

jugadores.

MICRO ® MANIA

SOLE
SURVIVOR:

Uno de los primeros juegos ondine exclusiva-
mente. A pesar de que en un principio se pen-
saba distribuir en nuestro pais, parece que hay
una especie de maldicion que se ha echado
sobre esta clase de juegos ya que, al

igual que «Ultima Online», sdla-
mente podra ser adquirido
fuera de nuestras fronte-
ras. Westwood anade un
toque de originalidad al
mundo de «C&C» pues

han creado un juego
mucho mas arcade

en el que manejamos

una Unica unidad que
podemos ir mejoran-

do y haciéndola lu-
char con otras tantas

£Nn enormes escenarios

en los que pueden parti-
cipar mas de 70 personas.



ET programa
«UTtima OnTine»
puede ser
considerado como
el juego de rol
mas enorme y
complejo de
cuantos se han
realizado hasta
el momento, para
ser jugado de
manera exclusiva
a través de
Internet y
cohabitando con
miles de
jugadores al
mismo tiempo.
¢{Qué se esconde
detrds de «UTtima
Online»?

/4 ~
Preparaos, pues
la cosa es muy
fuerte. '

el proyecto mas ambicioso de

n malévolo mago, de nombre Mondain, con- Eso no podia consentirse, y asi, uno de los
siguié hace milenios introducir la esencia mas valerosos paladines de la corte del rey,
del mundo de Sosaria en una valiosisima ge- acabo con el maligno mago de un certero
ma con propiedades magicas, con lo que espadazo, con tan mala suerte que la gema
podria controlar el planeta y a todas las cayd al suelo siendo dividida en cientos de
criaturas vivas que habitaban en el. pedazos.

Desde octubre del ano pasado, «Ultima Online»,

MICRO @ MANIA



¢El resultado? Ahora existian tantas realida-
des de Sosaria, como trozos de gema.

Asi se presenta este juego, en el que tendre-
mos que aprender a convivir con muchas
otras personas que, en la mayoria de las oca-
siones, seran jugadores reales conectados
al mismo tiempo que nosotros y que estaran
buscando compania, aventuras o simple-
mente explorando. Juntos, podremos luchar
con monstruos, explorar cuevas y mazmo-
rras, crear cofradias, comprar propiedades.
(Creéis que es divertido? Pues aln hay mu-
cho mas.

INSTALACION Y CREACION DEL
PERSONAJE

Antes que nada, decir que para poder jugar
con «Ultima Online» es completamente nece-
sario disponer de una tarjeta de crédito tipo VI-
SA. Esto es asi porque después del primer
mes, que es gratuito, para disfrutar del juego
es necesario pagar una mensualidad que ron-
da las 1.500 pesetas y que se utiliza para el
mantenimiento del costoso equipo necesario
para hacer este proyecto realidad.

Cuando se instala «Ultima Online», se puede
elegir un modo de instalacion pequefio, o el
total, siendo éste el recomendado, pues sino
la cosa se ralentiza bastante. ;La cifra de me-
gas? Pues de 261 a 550, algo grande, pero
completamente justificada.

Lo siguiente que se lleva a cabo es la cone-
xion con la pagina web de Origin para registrar
el juego comprado, con un codigo impreso en

la compania Origin, es un hecho palpable, aunque no para los espanoles...

la parte de atras de la caja del CD, una clave
y un nombre, de manera gue nosotros, y tni-
camente nosotros, podremos jugar con nues-
tros personajes y, lo que es mejor, en cual
quier ordenador que disponga del «<Ultima
Online», pues todos nuestros datos se guar-
dan en los servidores de la compaiiia y no en
nuestro equipo.

Una vez realizada toda la aburrida burocracia,
comienza la parte divertida, siendo lo primero
de todo ello la creacion del personaje. Todos
los personajes tienen tres caracteristicas ini-
ciales, a saber: Fuerza, Destreza, Inteligencia,

Jzéglegos

INTERNET

plastos curativos y venenosos—, Stealing —pa-
ra robar a personajes jugadores y controla-
dos por la maquina—, Musicianship —para to-
car instrumentos—, Cooking —para cocinar—,
entre otras, y en las que dispondremos de
100 puntos para otorgar a cada una de las
tres iniciales.

La fuerza influye en tres aspectos del perso-
naje, sus puntos de vida, las armas y armadu-
ras que puede utilizar y el peso que puede car-
gar —representado en piedras—. La destreza
afecta nuestra habilidad y rapidez con las ar-
mas Y la resistencia de gue disponemos vy la

Para poder jugar con «Ultima Online»

entre las que podemos repartir un total de 65
puntos y la posibilidad de escoger tres habili-
dades iniciales de entre un total de cuarentay
seis, como Swordmanship —dominio con las
espadas y hachas—, Hiding —habilidad para
ocultarse—, Tracking —para seguir rastros hu-
manos o animales—, Lumberjacking —para cor-
tar madera—, Mining —para conseguir mineral
de hierro en la montafa y minas—, Blacksmit-
hing —para construir lingotes con el mineral y
con ellos crear armas y armaduras—, Animal
Taming —para amaestrar animales y tenerlos
como mascotas, desde un perro a un dra-
gon-, Alchemy —para realizar pociones y em-

es completamente necesario disponer

inteligencia condiciona todo aquello basado en
lo mental —~como la magia- y los puntos de
mana que tenemos. En cuanto a las demas ha-
bilidades que no hemos escogido, se pueden
ir aprendiendo con el tiempo.

Después, podemos modificar el aspecto fisico
del mismo, desde su sexo, hasta el color del
pelo y su forma, calvo, con coleta, melenudo,
con perilla, tipo punky, rubio de bote, more-
no, pelirrojo, etc.

Por supuesto, se pueden escoger personajes
precreados, pero todos los roleros encuen-
tran mucho mas divertido hacerse el suyo des-
de cero.

)



COMIENZA LA AVENTURA

Para empezar, elegiremos una de las ciuda-
des mas importantes del mundo, desde Bri-
tain —la capital-, hasta el poblado norteno de
Minoc. Usaremos tanto el ratén como el te-
clado; el primero, porque con él se desarro-
llan las acciones primarias del personaje, co-
mo andar, correr, coger, dejar, dar; y el
segundo, por las macros, gue no son mas que
atajos para llevar a cabo acciones que de otra
manera nos resultaria mucho mas complica-
das de hacer. En <Ultima Online» no hay por
qué ser un aventurero por obligacion; se pue-
de ser un herrero, un carnicero, agricultor,
musico, asesino y todo lo que se quiera, de
ahi lo divertido que llega a ser el juego. En la
mayoria de las ocasiones tendremos que en-
tablar conversaciones con otros jugadores,
por lo que no habra una serie de esquemas
prefijados para convencerle, como ocurria
con los personajes controlados por el ordena-
dor, sino gue habra que hacerlo de manera
sincera y diciendo la verdad, si lo que quere-
mos es que nos ayude.

Matar monstruos, comprar armas con el di-
nero conseguido, guardar cosas en el banco
para evitar que nos sagueen, cazar animales
para con sus pieles hacernos armaduras,
cortar madera para construir flechas o ar-
cos, son solo unas pocas de las acciones
que se pueden llevar a cabo en «Ultima Onli-
ne». Para poneros un ejemplo claro del gra-
do de complejidad que tiene el juego, las fle-
chas no son ilimitadas como ocurre en otros
JDR, sino que hay que comprarlas o cons-
truirlas. Para construirlas, es necesario ma-
dera que habremos cortado de un arbol y un
cuchillo para dar forma a la saeta, pero ade-

mas son necesarias plumas que habremos
conseguido de cazar pajaros, arpias y de-
mas. ;0s dais cuenta? El grado de realismo
es tal, que ningun juego de la actualidad con-
sigue superarlo.

284
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LO BUENO
de Ultima Online

Real, divertido, el mayor JDR de to-
dos cuantos hemos podido echarnos
a la cara, un enorme mundo por ex-
plorar que, dato curioso, podria ser
visto de una sola vez, juntando de
forma cuadrada 37.000 monitores
de 17" que, suponiendo que un per-
sonaje pudiese cruzarlo de un lado a
otro en linea recta, tardaria algo asi
como 10 horas, y en el que, en los
momentos de maxima cota de cone-
xiones, puede llegar a los 5.000 o
6.000 jugadores conectados.

El juego no se limita a [os momentos
de peleas, como ocurre en «Diabloy,
donde lo tinico que hay que hacer es
repartir espadazos por doquier, sino
que hay muchisimas cosas mas que
hacer, como las que anteriormente
hemos comentado. Hemos podido in-
cluso asistir a una batalla entre dos
cofradias de personajes jugadores,
formandose una pelea de mas de 30
personas a la vez,

J%egos

INTERNET

Este es el mundo de Britania. Aqui se desarrolla la accion de «Ultima Online» y es donde podremos

Lo primero y principal es que el juego no

de Ultima Online
esta distribuido en nuestro pais, y mucho

nos tememos que Electronic Arts no se atreve a afrontar el “enorme gasto inicial” que
montar un servidor en nuestro pais supone, a pesar de gue seria un exito seguro y su-
pondria un rapido indice de beneficio. Mas de 30.000 personas de toda Europa estan
conectadas a este juego, a pesar de que los tnicos servidores se encuentran en EE.UU.
En palabras textuales de la distribuidora, la razon por la que el juego no ha sido pues-
to a la venta, es mas que nada técnica, es decir, que por un lado no ofreceria la juga-
bilidad optima que siempre ofrecen los titulos que distribuyen, y por otro, que al no es-
tar traducido a nuestro idioma, no cumple uno de los requisitos principales de Electronic
Arts. Sin embargo, estan corriendo rumores de que se va a instalar un servidor de «Ul-
tima Online» en Inglaterra o en Alemania, pero es algo que todavia esta por ver.

El segundo punto malo es el molesto LAG, o interrupcion en la llegada de datos. A pesar
de que Ia accion siga transcurriendo, en nuestro monitor lo vemos todo paralizado e
imaginaos lo fastidioso que puede ser verlo todo parado y, al rato, cuando vuelven a ve-
nir los datos, ver todo en blanco y negro y el fastidioso mensaje “You are dead".

Otra cosa es que Origin puso a la venta el juego demasiado rapido y algunas —pocas—
cosas siguen fallando, pero los programadores siguen trabajando sin descanso para
anadir los patches, lo cual se hace cada vez gue nos conectamos al juego.

desarrollar nuestra vida como aventureros, viajar, enriquecernos, dedicarnos a la mala vida, etc.

DESEAMOS QUE LLEGUE...
Bien... ;Cémo se os ha guedado el cuerpo
tras la descripcidn un poco por encima que
hemos hecho de «Ultima Online»? Simple-
mente deciros que para conseguirlo tendra
que comprarse en tiendas especializadas que
lo importan, que si bien puede ser un poco
mas caro, sera el dinero mejor pagado de
cuanto os hayais gastado en software lidico.
Palabra de honor.
Simplemente, desde aqui, deseamos enfervo-
recidamente que esa gente experta en mar-
keting y estudio de mercado de Electronic
Arts se dé cuenta de que no es un mal nego-
cio, que por mucho que pueda costar, si se
hace bien, puede ser el campanazo del siglo y
que, lo peor de todo, estan creandose una
mala reputacion entre todos los aficionados
al rol en ordenador, por privarnos del que es,
hoy por hoy, el mejor JDR del momento.
C.F.M.




El mes pasado
lo dedicamos a

comentar, de
forma general,
todas las
excelencias
que posee
«Longbow 2.
En este
nuamero nos
vamos a
centrar en el
modo de
campana -uno
de los
aspectos mas
destacables-.
Las campanas
de «Longbow
2» san
totalmente
dinamicas,
nunca una es
igual a la otra,
y el realismo
es tan
absoluto como
la vida misma.
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ane nos proporciona dos modelos de cam-
pana dinamica. El primero de ellos es el es-
cenario bélico de Irén y Azerbaijan. Este es-
cenario es politicamente y estratégica-
mente realista al 100%, y corrobora la es-
tupenda tradicion de Jane y de «Longbow»
de colocarnos en escenarios donde la guerra y el con-
flicto ocurren de verdad. Nada de inventarse historias ex-
trafias ni de colocarnos en el futuro como hacen otros
muchos. «Longbow 2» nos lleva a un auténtico hervidero
de conflictos y escaramuzas con un dinamismo total,
donde podremos tener cientos de opciones de ascen-
50S, promociones y condecoraciones, siempre que cum-
plamos con nuestro deber, y cumplamos a la perfeccién
las numerosas misiones que se nos asignaran.

La segunda campafa es una simulacion a escala real del
Centro Nacional de Entrenamiento en Fort lrwin, Califor-
nia. Es una campana ideal para practicar y aprender to-
dos los secretos del AH 64-D Longbow. Ademas, es un
escenario especialmente entretenido, sobre todo en el

Real como la vida misma

modo de multijugador, porque ofrece la posibilidad de
probar la habilidad de muchos pilotos entre ellos, en una
situacion realista y dinamica donde nada se repite jamas.

S| SE ELEGE, NO SE REPITE

Cuando comencemos una campana, lo primero que de-
bemos realizar es un calibrado de opciones. Elegiremos
el teatro de operaciones. También podremos elegir el
momento del dia. Y como no, deberemos elegir las con-
diciones climéticas, asi como la posibilidad de cargar un
tipo de armamento u otro. Por (ltimo, tendremos en
nuestras manos la posibilidad de marcar cuéles son las
condiciones iniciales del conflicto.

Una vez calibradas estas opciones, entraremos en la
campafa propiamente dicha, y de nuevo podremos elegir
cientos de diferentes opciones, como el tipo de mision y
su objetivo y el nivel de dificultad. Ademas, también esta
la posibilidad de elegir la potencia y capacidad bélica de
las tropas terrestres, defensas aéreas, calidad de los he-
licopteros, apoyo aéreo y soporte de artilleria.



Una vez vistas todas las opciones que «Longbow
2» presenta para poder disefar una campanfa, es
obvio pensar que, de manera reciproca, la cam-
pana nos ofrecera una gran variedad de situacio-
nes, todas ellas diferentes, de tal manera que la
diversidn, el entretenimiento y las horas de vuelo
estan aseguradas, sin poder llegar a aburrirnos.

LA IMPROVISACION

Las campafias dindmicas de «Longhbow 2» de-
penden de una nueva manera de estructurar la
inteligencia artificial del juego, con un sistema de
batalla aérea y terrestre en tiempo real que crea
constantes situaciones nuevas de una manera
aleatoria e impredecible, pero con una base soli-
da, sin caer en la paranoia ni la estupidez. Esta
forma de actuar de la IA del juego se basa en una
nueva doctrina de batalla aérea y terrestre que
absolutamente adictiva, y que nos sumerge en
situaciones totalmente reales, cargadas de con-
secuencias posteriores.

Los chocos de Jane, comandados por el gran
maestro Andy Hollis, han disenado un modelo de
campafia dindmica que incluso supera las impli-
caciones de la palabra “dinamica”. La campana
no es en absoluto una secuencia de misiones en-
latadas, ni tampoco es un generador de misio-
nes aleatorio que no tiene en cuenta lo sucedido
anteriormente, y gue pasa por alto la situacion
del momento. Esta es una campafa donde cada
mision que volemos afecta al curso global de to-
da la campania. De echo, si perdemos un objetivo
en una de las misiones, lo mas probable es que
en la proxima misién que volemos por la misma
zona -0 tal vez a la tercera misién posterior—, es-
te objetivo siga ahi mismo y con casi seguridad

Cuando la misién
coincide con otras
sincronizadas, nos
damos cuenta que
no estamos solos

ahi fuera

Si alguno de los objetivos no se cumple, puede
que después nos lo encontremos dando guerra.

micro (f) mania
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No sélo los objetivos alcanzados son el baremo a seguir para ganar una campaia.

se descargue violentamente contra nosotros.
Ademas, las lineas que demarcan las fuerzas de
ambos bandos, estan constantemente movién-
dose hacia ambos lados dependiendo de la acti-
tud las tropas de ambos contendientes, pero evi
dentemente relacionada con nuestros éxitos o
fracasos. Este detalle demuestra que nuestras
misiones son algo totalmente puntual en el con-
junto global de la campafa —aunque con un peso
especifico alto—, y que alla por donde vayamos se
observa una alta actividad bélica ajena a nuestra
situacion, pero no por ello menos importante. S6-
lo el resultado final de estas misiones controla-
das por el ordenador depende de nuestra efecti-
vidad en nuestras misiones, de tal manera que si
somos buenos pilotos y terminamos con éxito las
que se nos encomiendan, entonces las demas
tienden a ser exitosas. De igual forma, también
puede ocurrir al contrario.

Ahora bien, no solo los objetivos alcanzados son
el baremo a seguir para ganar una campafa.
También deberemos prestar especial atencion
para redistribuir nuestras tropas, asf como para
saber elegir qué misién es la mas importante en
este momento para poder asegurar una zona re-
cién conquistada, o tal vez para evitar que el ene-
migo consiga implantar sus tropas en ella. Por
ejemplo, las misiones de reconocimiento juegan

También deberemos prestar especial atencion para redistribuir nuestras tropas, asi
como saber elegir qué misién la mas importante en ese momento.

un papel crucial durante toda la campana, pues
gracias a ellas tendremos una informacion fiable
de dénde se encuentran las tropas enemigas, y
no malgastar efectivos en cazar objetivos. Estas
misiones de reconocimiento nos orientaran so-
bre como se esta desarrollando la batalla, asi que
cuanto mas sepamos que esta ocurriendo, mejor
entenderemos por gué ocurre.

La base fundamental de esta IA en tiempo real,
no es muy diferente a la version anterior del si
mulador —«AH64D Longbow»—. Muchas de las si-
tuaciones que se dan sobre el terreno ya se pu-
dieron observar en el disco de complemento
«Flash Paint Korea». La Unica diferencia es que
los jugadores no eran conscientes de ello a no
ser que se hiciese un estudio detallado de la nue-
va situacién justo después de la misién ejecuta-
da. Ahora bien, una vez fuera de la mision, el jue-
go no realiza nada, es meramente un terreno
lleno de cbijetos, pero inertes, totalmente inmavi-
les, y es en este aspecto donde «Longbow 2» er
tra de lleno para hacer valer el concepto “tiempo
real” en todas sus dimensiones. Ahora, entre ca-
da mision, la guerra continda. Es decir, una vez
hayamos acabado nuestras misiones, y estemos
viendo el resumen de ellas, o tal vez estemos re-
planteando la proxima accion, o redistribuyendo
fuerzas, el programa no esta parado, la guerra

contintia, y en el escenario sigue habiendo com-
bates y misiones que no dependen de nosotras.
Esto si que es dinamismo en tiempo real; ningn
simulador antes lo habia conseguido, y ahora ya
disponemos de ello. Por supuesto, esta situacion
nos obliga a estar permanentemente atentos a
todas las variantes, puesto que ahora los objeti-
vos se desplazan y a lo mejor la proxima vez, la
bateria AAA que nos dejamos por sacudir, ya no
esta ahi, sino méas cerca y mas peligrosa.

;QUE SE DEBERIA SENTIR?

Exactamente, lo que hemos sentido. Es sencilla-
mente genial, soberbio, espectacular. No solo
nos encontramos ahi fuera en una situacion agre-
siva e impredecible, sino que ademas el éxito o el
fracaso de nuestra misién se refleja en las suce-
sivas misiones. Incluso cuando nuestra mision
coincide con otras perfectamente sincronizadas,
entonces nos damos cuenta que no estamos so-
los, sino que formamos parte de un gran cuadro.
Por supuesto, toda esta sensacion se logra tam-
bién debido a que la comunicacion con los de-
mas grupos de vuelo son constantes, y nos en-
vuelven en la situacion perfectamente.

Poco mas podemos describir del modo de cam-
pafia que realce mas sus virtudes. Por supuesto,
todo lo comentado se ve complementado con un



espléndido sistema de resimenes de misiones,
asi como por un completisimo planificador, y po-
dremos colocar los puntos de trayectoria donde
mas consideremos conveniente para asi poder
hacer coincidir distintos grupos de helicopteros
en un mismo punto. También esta la posibilidad
de estudiar los perfiles del terreno para adaptar
la trayectoria a la orografia, y que el enemigo ten-
ga serias dificultades para localizarnos.

Tal vez este tipo de campaia dinamica sea lo
mas completo que hamos visto en mucho tiempo.

Las campanas
dinamicas dependen
de una nueva forma
de estructurar la IA,

con un sistema de
batalla en tiempo real
que crea situaciones
aleatoriamente

Sdlo le falta una cosa: que en un futuro sea com-
patible con otros juegos, es decir, que este mo-
delo de campana pueda compartir el mismo fe-
rreno con otros simuladores de combate —-no
necesariamente aéreos, algo del tipo de «Armo-
red Fist»—. Si esto se logra, sin duda alguna Jane
habré culminado todas las aspiraciones de los fa-
naticos por la simulacion bélica.
El mes que viene os mostraremos como planifi-
car misiones, y como ser efectivos.
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Han pasado ya mas de tres meses desde la aparicion en el mercado de «Jedi Knight».

Tiempo suficiente para conocer todos y cada uno de sus personajes, las armas,
la fuerza y los objetos que aparecen en el juego. En teoria, la clave,

para conseguir la victoria final en la aventura, esta en conjugar
| s

estos conocimientos adquiridos, con la experiencia acumulada

jugando con «Dark Forces», su antecesor. Decimos en teoria,

L. S
ya que en la practica, desafortunadamente, no es bastante, y

a

no esta demas recurrir a alguna ayudita extra para conseguir

.

acabar con Jerec, el artifice de la muerte de nuestro padre. Y aqui

estamos nosotros, dispuestos a echaros esa manita que nunca viene mal,

W

seleccionando los niveles “imposibles” y comentando como llegar al final.




ucho nos tememos que, a es-
tas alturas, ya nadie duda gue
«Jedi Knight» es uno de los me-
jores juegos en perspectiva 3D
desarrollados hasta la fecha.
Absolutamente todas las tec-
nologias que utiliza son pione-
ras, ofreciendo como resultado un juego gue
muestra una calidad grafica impresionante. Si
a esto |e anadimos una banda sonora con ca-
lidad de CD, la inclusion de video digital y una
historia basada en «La Guerra de las Gala-
xias», la inmersion en el juego es tan real que,
cuando paramos, cuesta trabajo adaptarse al
modo de vida de finales del siglo XX.

El juego consta de 21 niveles para el modo
solitario y 5 niveles para batirmos en red. Todo
esto es mas que suficiente para mantener en
nuestro disco duro al que esta llamado a ser el
nuevo emperador del mismo durante los pro-
ximos meses. En cualguier caso, esta, ade-
mas, ya disponible en nuestro pais, el disco
de misiones integramente en castellano, don-
de se incluyen no sélo mas niveles, sino tam-
bién nuevos personajes, armas y fuerzas.

EL DESAFIO

Como ya hemos comentado en las lineas pre-
cedentes, ha'llegado el momento de explicar en
detalle las misiones que consideramos mas
complejas. Pero antes de entrar en materia,
queremos recordar que ante un atague, sin des-
cuidar jamas la vida que nos queda, debemos ir
preparados con todo nuestro arsenal de armas
—con sus respectivas municiones—y magias y, si
no estamos muy seguros de alcanzar la victo-
ria.en una situacion concreta, lo mejor es salvar
la partida de forma rapida con la tecla F9.
Nunca hay que perder la esperanza de acabar
un nivel. Estan, como el programa, hechos a lo
grande. La grandiosidad de estos niveles con-
trasta con la, a veces, escasez de enemigos,
pero este aspecto no empana en modo alguno
el buen hacer de los programadores. Debéis
entender gue es precisamente esa grandeza,
el motivo que nos impide describir a la perfec-
cién todos y cada uno de los niveles que aqui
detallamos, sin embargo, entendemos que lo
que a continuacion presentamos es suficiente
para pasar estos niveles. Es la hora de [a ver-
dad. El momento de impartir lecciones de hu:
mildad a todos los que conforman y simpatizan
con el Imperio. Que la fuerza 0s acomparie.




NIVEL 2

EL DISCO PERDIDO

Vuestro objetivo en esta mision es recuperar el
disco de datos de nuestro padre que estaba en
manos de el robot 8T88. Los objetivos se cum-
plen enseguida, ya que el disco cae en vuestras
manos justo al comienzo del nivel. Ahora queda lo
mas dificil: volver a lo alto de Nar Shaddad para
reunirnos alli con Jan y continuar asi nuestras pe-
ligrosas aventuras.

Este nivel tiene tres partes bien diferenciadas. La
primera es la zona de los canales de ventilacion.
El tnico peligro en esta parte son algunos de los
enemigos que lanzan granadas, asi que estad
muy atentos e intentad matar primero al que las
posee. Lo ultimo que debéis de tener en cuenta
es cuando os tengais que dejar caer por una de
los conductos de ventilacion; sdlo por si acaso,

5
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No dudeis en salvar la partida

cada poco tiempo, ya que tendréis

que hacer juegos malabares para cruzar

enormes barrancos entre unas no muy

anchas vigas

lanzad una granada por si hubiera alguien abajo
esperando. Al final de esta parte empiezan a ver-
se enemigos mas peligrosos. Llevan hachas y
aunque son muy lentos, convine siempre dispa-
rarles desde cierta distancia de seguridad.

La segunda parte es la zona de las cajas, de va-
rios tamanos y colores. Tened muy presente que
una posicion de ataque mas arriba que el enemi
g0 es muy ventajosa, asi que dejaros caer sobre
las cajas grandes y bordeadlas para matar a los
enemigos que merodean por sus alrededores.
Tendréis que activar unos batones con el fin de

poner en funcionamiento la rotacion de las cajas.
Ahi esta la cuestion: subiros a una de ellas que os
conduzca a la parte superior del nivel. Y es en
esa parte donde intervienen, la zona mas peli-
grosa del nivel. No dudéis en salvar la partida ca-
da poco tiempo, ya que tendréis que hacer jue-
gos malabares para cruzar enormes barrancos
entre unas no muy anchas vigas. No 0s pongais
nerviosos ni impacientes porque eso es lo que:
hara que os precipitéis al vacio. El resto de la mk-
sion es cosa de cosery cantar, pero tampoco
hasta el punto de confiaros en exceso, porque

advertimos que, esta vez, el enemigo es mucho
mas inteligente.

Ya al final del nivel, os encontraréis con Jan, que
nos recogera en su nave dispuestos a seguir
ajusticiando por doguier. '

NIVEL 4

LA ESPADA LASER DE UN JEDI

Una vez os encontréis en la casa de nuestro
padre, descodificamos el disco para obtener la
informacion que os ocupa y preocupa. Entre
los legados que os ha dejado vuestro padre, el
que mas os debe hacer ilusion, sin duda, es la
espada laser. Seran los primeros pasos como
aprendices de Jedi. Deberéis de practicar un
poco la espada, como le sucedio a Luke en la
pelicula, y qué mejor que utilizar el mismo ro-
bot. Iros a la habitacion que hay nada mas em-
pezar y accionad el tnico botén que hay. Un
mintsculo pero muy eficaz robot circular




wSorzenshatiTaken

o

pondra a prueba vuestra rapidez de reflejos
para esquivar los laseres con la espada. Pro-
bad a presionar |a tecla F1 para conseguir una
vista subjetiva de la situacion que os da mas
angulo de vision. Al terminar las practicas, po-
dréis permitirnos el lujo de convertir en chata-
rra el robot que tanto os ha formado. Prosi-
guid la mision guiandoos por los acueductos y
canales de irrigacion. Hay pocos enemigos en
esta zona con los que poder divertirse, asi que
no os distraigais y seguid vuestro camino. Es-
te es el primer momento en el que aparece el
agua. No dudéis en pegaros un chapuzon y dis-
frutar de los gréficos, pero recordad que sien
vuestro camino hay una verja que no te deja
entrar, con el fin de no ahogarse, habra que

destruirla con la espada. Al poco tiempo, iréis
: por otros canales. Tened mucho cuidado con
nos caeros fuera de ellos; los hay que son au-
ténticos barrancos. Recordad que para ver la
profundidad deberiais de ser capaces de usar
las gafas infrarrojas.

En esta parte del juego es cuando debéis em-
pezar a alucinar con el trabajo de LucasArts.
Cada vez aparecen enemigos nuevos, y los si-
guientes que 0s vais a encontrar, son libélulas
o gigantes. Tened mucho cuidado de que no os
piquen porque quita mucha vida, asi que si es
necesario utilizad el blaster y lanzad una gene-
rosa rafaga de laseres. Lo mas complicado del
nivel es pasar a través de unas vigas que condu-
cen a un pasillo debido a la gran altura a la que
se encuentran y que conducen a un gran pozo
de agua. Hay que coger agua porque tendréis

que bucear hasta introduciros en el interior del
pozo y volver a subir. El tiempo esta muy justo,
asf que si la falta de oxigeno os empieza a qui-
tar vida, utilizad los botiguines presionando la
tecla F4. Por ultimo, accionaréis un boton.que
0s conducira a otra salida, pero para ello ha-
bra que hacer el mismo recorrido y tener cui-
dado con una medusa gigante que se localiza
justo a la salida del pozo.

Pasada esta dificultad, no cabe mas que salir
airosos en combates contra los pocos enemi-
20s que restan al nivel.

NIVEL 5:

BARONS HED, LA CUIDAD CAIDA

Este puede ser, sin duda, uno de los niveles
que mas nos ha gustado del juego. Combina
una cuidad que delimita con la nueva torre
del palacio de Jerec. Y por si la variedad fue-
ra poca, podéis contar con la inestimable
ayuda de Max, el simpatico conejillo del co-
nocido juego «Sam and Max». En lo gue res-
pecta a la ciudad, poco hay gue decir. En-
trad en los diferentes edificios y en cada una
de sus habitaciones. La presencia de enemi-
gos constituira el pan nuestro de cada dia,
pero debéis fijarnos mucho en ver las pare-
des. Algunas tienen grietas y lanzando una
granada abrira un hueco considerado como
lugar secreto, y ademas son de los generosos.
La segunda parte del nivel es la entrada a la

En muchos niveles observaréis que los

enemigos no son demasiado numerosos;

hay que desconfiar a todas luces de esa

escasez, porque puede ser sintoma de

peligro inminente
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torre del palacio de Jerec. Como no podia ser
menos, esta muy bien defendida, y no sélo por
los storm troopers, sino también por los gi-
gantescos robots de dos patas utilizadas en la
tltima pelicula de la trilogia. A estos sélo se
les puede destruir con lanzamisiles, arma que
aln no tendréis disponible, a no ser que ha-
gais trampas y s pongais introduciendo la cla-
ve que nos da acceso a las mismas. Cuando
exploréis el nivel, conviene destruir todas y ca-
da una de las torretas que se encuentran en

las habitaciones que dan a la parte exterior
de la torre, para luego dedicaros (nica y ex-
clusivamente a el resto de los enemigos. El
acceso a la torre tiene algo de dificultad. En
sus afueras hay dos entradas con un botén
en cada una de ellas gue accionan la entrada
a la torre y el deslizamiento del puente leva-
dizo. Para conseguir entrar no tenéis mas
que accionar el primer botén, accionar la
fuerza de velocidad e ir a presionar el otro,
para después entrar en la estructura y cruzar

Una de las armas que mas tendréis que

utilizar sera la espada laser, aunque las

demas también tendran su momento

algido de utilizacion, como la pistola

blaster o el lanzamisiles

el puente. Ya en la parte superior no habra
problemas en saltar a una de las habitaciones
exteriores para desde alli finalizar el nivel sin
ninguna dificultad anadida.

Quizas, y por resefar una Ultima cosa, el mo-
mento en el gue os encontréis en una sala don-
de en medio hay un pequeno foso. La manera
de acceder a |a habitacion gue hay justamente
al lado es presionar una de las llaves —que ba-
ja uno de los muros— para luego aprovechar el
desnivel y saltar al otro lado, lo que acciona el
muro intermedio. Si os fijais, en éste hay un
pequeno hueco en el que os podréis situar
agachandoos un poco.

Estas son las dificultades mas extremas de un
nivel tan grandioso como espectacular en su
creacion. Disfrutadlo porque es una auténtica
maravilla de LucasArts.

NIVEL 11

LOS HERMANOS DE SITH

Constituye el segundo duelo de espadas laser
contra Jedis. Esta vez son dos, y dicen que
hermanos... (;?); uno pequeno y el otro mucho
mas grande —800 y 600 puntos de vida res-
pectivamente—, que se hacen llamar Pic and
Gorc y que quiza lo que mas tienen en comun
es su fealdad.

El modo de pasar este nivel es luchar contra
ellos de forma separada, y nunca contra los
dos al mismo tiempo. Iros primero a por el
grande, atacandole de costado y mantenién-
ddos en constante movimiento. Esto os librara,
en la mayoria de los casos, de padecer la fuer-
za que descarga. Su volumen |e impide mo-
verse con la misma agilidad que lo hacéis vo-
sotros, y eso es un factor muy importante para
el atague.

Cuando este monstruo sea historia, os quedalo
mas dificil, el pequeno, agil y rapido de movi-
mientos. Para luchar contra éste es mejor ir a




la parte inferior del nivel, ya que podréis ma-
niobrar mas tanto en atague como en defensa.
Es un Jedi muy dificil porque utiliza la fuerza pa-
ra dar saltos pequenos y continuados para ata-
carnos por la espalda. Si a esto le anadimos
que se hace invisible, la tarea se torna algo
complicada. Contaréis con la inestimable ayuda
de la magia, que utilizaréis para anular su invi-
sibilidad y ver sus movimientos en todo mo-
mento. No le ataquéis hasta que no haya para-

do de dar saltos y se quede algo mas tranguilo. .

En ese momento, llega la hora de atacar, como
siempre por su costado e inclinando en el ata-
que la espada hacia abajo para poder alcan-
zarle. Es muy importante recoger los botiqui
nes que hemos dejado en la parte superior del
nivel, asi que aprovechad el impulso que da el
aire en los extremos para acceder a la habita-
cién y recuperar la vida ya exhausta. No alvi-
déis seleccionar al comienzo de nivel |a fuerza
de vision con la tecla E para luego utilizarla sim-
plemente pulsando la tecla F.

nivel va a ser complicado, ;verdad? Pues no vais
mal encaminados. El efecto de la gravedad se
hace notar mucho. Es muy dificil orientarse cuan-
do absolutamente todo lo que te rodea —inclui-
dos vosotros mismos— da vueltas. La caida libre
no ofrece gravedad alguna y en funcion de la po-
sicion que adopta la nave, el suelo podra ser una
pared o el mismisimo techo. Resenar que la mi-
sion va por tiempo, y es que cualquier caida tie-
ne fin; pero depende del nivel de dificultad en el
que juguéis. En cualquier caso, el ordenador cen-
tral de la nave os advertira cada 30 segundos
del tiempo restante para la colision.

Ni que decir tiene que hay que olvidarse de los
lugares secretos, de los objetos e incluso de
los enemigos, que intentaran ponerse a salvo y
no dispararan contra vosotros; no asi los ro-
bots, que siempre dificultaran vuestro camino.
Todo esto serfa facil si hubiese un solo camino
que nos llevase a la nave de emergencia, pero

En cada nivel de «Jedi Knight» hay

varios lugares secretos que los

programadores de LucasArts se han

encargado de ocultar perfectamente para

haceros mas dificil la aventura

(arantizamos que es, a nuestromodo de ver, el
segundo nivel mas complicado de los duelos en-
tre Jedis, después, claro esta, de Jerec.

NIVEL 15

LA NAVE EN CAIDA

Es el nivel mas raro gue jamas hayamos jugado.
La situacion es la siguiente: Jerec se ha apode-
rado de Jan y os deja en el interior de una nave
que cae al vacio. Ya os podéis imaginar gue este

es que no es asi. La nave, quiza debido al efec-
to de |la gravedad, parece un laberinto muy
complicado. La gran cantidad de pasillos y ra-
mificaciones de los mismos hacen muy: dificil
llegar a orientarse para salvaros. Ademas, al
estar todos los objetos cayendo, corréis el pe-
ligro de que uno de gran volumen se caiga so-
bre vosotros, lo que produciria una muerte ins-
tantanea, logicamente.

Lo que si que os puede servir de referencia
son las flechas gue hay impresas en las pare-
des metalicas de la nave. Esas son las que 0s




indican hacia donde nos tenéis que dirigir: en
primer lugar, habilitar el puente gue os lleve
hacia la nave de emergencia y, seguidamen-
te, y justo en la habitacién que da al espacio
donde se encuentra la nave, accionar el bo-
ton para que el puente suba y podais embar-
car en la misma.

A estas alturas, ya no nos importa reconocer
que fue uno de los niveles que mas nos ha cos-
tado pasar. Quiza para alguno de vosotros la
orientacion no sea problema y consigais sin
ningln apuro pasar este mal trago; para todos
es0s nuestra mas sincera admiracion.

NIVEL 19

EL VALLE DEL JEDI

Los esfuerzos del Imperio por aniquilar a los
rebeldes llegan a limites insospechados. Ahora
se han propuesto llegar al valle del Jedi ha-
ciendo excavaciones. Vosotros debéis filtraros
entre los pasillos ya hechos para acceder al
valle del Core.

Todos los niveles después del 15 son mas fa-
ciles de lo que aparentan, ya que poseréis la’
totalidad de las armas, objetos y magias. Aun-
que también los enemigos estan equipados
con armas devastadoras.

La dificultad del nivel no radica en la bajada ha-
cia las excavaciones, sino adentrarse en los
pasillos. Primero, porque tendréis que hacer
frente o sino burlar unos animales gigantes lle-
nos de pinchos, concretamente dos. Y todo es-
to en la mas horrenda de las oscuridades. En
las salas donde se encuentran estos bichos es-
ta el camino para seguir vuestra ya casi termi-
nada aventura, y el modo de matar a estos bi-
chos es cuerpo a cuerpo usando el sable
laser, a base de lanzar misiles, o utilizando la
fuerza. Usad las gafas infrarrojas para ver en
la oscuridad y, si se os acaban las baterias,
utilizad el sable laser, al menos la luz que des-
prende os dejara ver mas alla de 2 metros.

®

Pasada esta dificultad, viene ofra. Esta es mas
de Caballero Jedi. Hay que pensar para pasar
un pasillo cortado por numerosas puertas que
se abren de poco'en poco. La abertura de es-
tas puertas en su justo punto seran las que al
final os habiliten el camino para terminar sin
ninguna dificultad mas. ‘

Poco queda ya para el combate final. Estais
acorralando a Jerec y sdlo le quedan unos dlti-
mos coletazos. Debéis estar preparados para
el combate final, donde se decide quién va a
ser el gue gobierne la galaxia.

NIVEL 21

COMBATE FINAL CONTRA JEREC

Este es el Gltimo nivel del juego y, como no po-
dia ser menos, el mas complicado. Os enfren-
taréis al caballero Jedi que tiene mas vida
-2.000 puntos-y que utiliza |la fuerza mas de- *

vastadora, como es la de destruccion, los ra- »

yos, el salto y la fuerza de tirar. Ademas, tiene
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\para su funcionamiento, asi que
en caso de agotarlas, siempre
podréis utilizar el haz de luz de
Vilestra espada laser para
orientaros en sitios con poca
sibilidad.

Lugares secr
Son fundamental
¥ en su practica mi
ofrecen cosas que
de mds de un apuro;
lugares pueden alberg
botiquines, munici
de la magia:
agia no sélo debe de
encontrar —estdn en o
mds reconditos—, asi g
recomendamos que miré
bien por todas partes,
especialmente en barra
bajo el agua, canales de
ventilacion, entre las roca
sobre todo, en sitios 0Scuros;
Ademas, en las cajas grises;
metélicas y las de madera
circulares podréis encontrar:
algo si previamente las
dispardis hasta hacerlas
explotar.

bilidades que ofrecen
s y todo depende del

ue os quede.
general, conviene
servarla para los
mentos, y la cantidad

Utilizacion de las gafast:
En el juego se ofrecen dos tipos:
de gafas: una a modo de luz,
que ilumina mucho la zona os
encontrais, y las otras son
infrarrojas, ideales para
descubrir enemigos -resaltan
mucho- y lugares secretos, ya
que permiten ver a larga
distancia. Pensar que las gafas
deben sélo utilizarse en sitios
donde hay oscuridad, es un
gran error, ya que una de las
utilidades mas importantes que
tiene es para ver la profundidad
de los sitios en los que os
encontréis. Necesitan baterias

rma no le afecta
ero que hay
rles a vuestro
itio espacioso

A
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los niveles —excepto ell
primero- donde o

Ruo) mr)wml 2i1Le) )l‘fl
FAELL v)n)dm(rlwl,

opcion.

s I A S

nvisibles, otros saltaran e
ntentaran ponerse a vuestra
espalda, los hay que ya
utilizan fuerza pnra*mefmar

de estos casos hay

que p o) 7 lo que vdﬁhacery
iemﬁr‘e adelantaros. Sin
mbarga, podéls yﬁl{zar sus

no dizdéis por un instante esta
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la peculiaridad de que cuando su-nivel de vida
se reduce al 25% va a recargarla en lo alto de
la torre. La cuestion principal del nivel son dos
estatuas que hay en los extremos del nivel,
que con el paso del tiempo se van aproximan-
do hacia las dos entradas hasta que las blo-
quea. Si no habéis conseguido aniguilar a Je-
rec y quedan blogueadas las entradas a la
torre, habréis perdido.

Es un nivel sobre todo de estrategia. Al ser cir-
cular, hay que llevarle a los extremos que es-
tén mas alejados de esas entradas. El proble-
ma es gue es campo abierto y eso le facilita
las descargas de la fuerza contra vosotros a
moda de misiles teledirigidos. La manera de
reducir su vida al fatidico 25% es como pre-
viamente se ha comentado: acercarse frontal-
mente para, en el tltimo momento, desviarse y
atacarle por el costado. Debéis tener en cuen-
ta que también vasotros podréis acceder a la
torre para recargar la magia. Siendo un Jedi
del bien podreis usar la fuerza de curar para
recargar vuestra vida, y hay que aprovecharla,
ya que es la tnica fuerza gue puede debilitarle.
Sin embargo, perteneciendo a lado oscuro,
podréis hacerle dafo con el uso de todas vues-
tras fuerzas.

Para acabar con Jerec bastara con interponer-
se en su camino en el momento en el que de-
cida recargar su vida. Este ataque es suicida,
pero no hay otra opcion, porgue al interpone-
ros entre él y la entrada, no cabe mas que un
combate frontal donde habré que usar los bo-
tiquines hasta gue uno de los dos caiga prime-
ro. Si en el recorrido os saca ventaja, lo que
hay que hacer es desviarle de su camino, bien
tirandole misiles o minando previamente una
de las entradas —utilizad la otra para gue po-
dais acceder a la torre—.

l.a mejor estrategia es debilitarle hasta el pun-
to de qgue atin no pueda ir a recargar. Habra
que calcular un poco e intentar dejarle algo
menos del 50% de la vida. El no subira y voso-
tros si que podréis.

Habra un momento en el que el limite de su vi-
da llegue a minimos y decida subir; en ese ins-
tante, aplicad todo lo que aqui se ha dicho pa-
ra derrotarle.

Si habéis conseguido derrotarle, podréis con-
sideraros como todo un Caballero Jedi, y sa-
bréis que en ese momento la venganza se ha-
bra consumado.

G.P.T.




£l Lado del Bien:
St fubrtt

-ln pant q:{edd en
blanco enm%vmtidera-

Fuerza de
invisibilidad:

Es la mas interesante de to-
das las fuerzas del bien. Nos
hace invisibles al enemigo y
pedremos pasar al lado suyo
sin que advierta vuestra
presencia. No surte efecto si
previamente se os ha aplica-
do la fuerza de vision.

Fuerza de absorcion:
Permite absorber la vida de
los enemigos. Especialmente

ro. NasP puede utilizarse |

’ ite os han lan- |
zago*lf;_ﬁ;éma que os quita
sion. Ma‘ fuerza lanza
a de humo que‘,
'_ergﬁga yle zrggi-h

tin _'_,iﬂ!ﬂs cosasmnfl, iy

1 mas defensi-
,  al personaje que represen-

- I

[

-_cudo protector
pide cualquier dano

téis. Esta fuerza sélo es va-
lida para jugar en modo
solitario cuando todas las
estrellas han sido asigna-
das al bien y no a fuerzas
neutras.

CONCLUSION

" Con el analisis de estos niveles ten-
driais gue ser capaces de acabar
el juego. Tened en cuenta que la
mayoria de las estrategias en los
niveles estan relacionadas, y que
un ataque donde se utilice conjun-
tamente el factor sorpresa, con el
arma, la vida , la magia apropiada
y un buen control de los: movimien-
tos, son mas que suficientes para
acabar el juego en el nivel mas
sencillo. Eso si, desde aqui os invi-
tamos -retamos— a que terminéis
el juego en el nivel mas alto de difi-
cultad, y a ver quién es el guapo
gue os va a ganar el dia que deci-
dais jugar en'modo multijugador.
Esperamos ya ansiosos ponernos
con «Misteries of the Sith» que, sin
duda, mejorara —si es gue hay algo
que mejorar— lo presente. El liston
esta muy alto, y sclo los mejores
juegos pueden aspirar a compartir
el Odiseo en el que esta estableci-
do este juego por meritos propios.
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Por Santiago Erice

iEsto Huele a Pasta!

THE FLYING REBOLLOS =~~~ = ...

or primera vez, un disco de The Flying
P Rebollos es distribuido con unas mini-

mas garantias de que sus seguidores lo
puedan encontrar en las tiendas. La buena nue-
va para el grupo vasco ha ocurrido con «Esto
Huele a Pastal» —que nadie malinterprete, ellos
hablan de espaguetis con tomate, no de ojos
vidriosos contemplando ecus—.

=

Afincada en la vizcaina localidad de Portugale-
te —margen izquierdo de Bilbao-, The Flying
Rebollos es una banda de carretera, musica
salvaje de influencias surefas —USA-y rock
and roll apasionado. Autopista, cervezas, mu-
jeres, blues, fiesta, amor, suefos, alguna heri-
da dejada en el camino, amigos... desfilan por
las canciones de este grupo que se codea con

colegas como Robe de Extremoduro o Ifiaki y
Fito de Platero y Tu.

THE KILLER
- BARBIES

a esta en las tiendas «Big Muff», la
Ytercera entrega discogréfica de The

Killer Barbies, y el estreno de la nue-
va formacion —Silvia Superstar, Billy King, Ka-
buto Jr. y Maxter Man—. Es el disparo de sali-
da para que el grupo mas representativo del
R&R indie gallego se junte con sus fans.
Letras en inglés, guitarras acelaradas, perso-
najes de comic: explosion de energia. Guinos
a los hijos de la cultura del plastico, la diver-
sion gamberra, los héroes de videojuegos, el
punk, el erotismo light —lo veras pero no lo to-
caras—: para mayor gloria de Silvia Superstar.
Pelis de terror y de aventuras, anuncios de la
tele, tebeos, adultos que no comprenden y
adolescentes incomprendidos: la vida es ale-
gre y divertida con The Killer Barbies.

rHE KILLER

Cuestion de puntos de vista

MEDIA NOCHE EN EL JARDIN
DEL BIEN Y DEL MAL

lint Eastwood ha
vuelto a la direc-
cion cinemato-

gréafica con una pelicula,
«Medianoche en el Jar-
din del Bien y del Mal»,
donde prima la ambigie-
dad, donde las verdades
no son absolutas y lo que
parece ser deja de parecer-
lo en la escena siguiente. Cues-
tion de puntos de vista.
Apoyado en un reparto casi coral cuyos nom-
bres mas conocidos son Kevin Spacey y John
Cusack, Eastwood sumerge al espectador en
lujosos y decadentes ambientes surefios para
contarnos las consecuencias de una fiesta y

® un asesinato —;o fue defensa propia?-. El

juicio es sorprendente, también los
personajes involucrados —un anticuario, un pe-
riodista, un abogado que no funciona si pierde
su equipo de futbol americano, una sacerdoti-
sa que acude demasiado al cementerio, los
cotillas de turno...— y, en definitiva, la estruc-
tura social donde se desarrolla la historia.



Pesadilla claustrofébica bajo el agua

—«Rainman», «Buenos Dias, Vietnam», «La

Cortina de Humo»—, «<Esfera», sumerge al
espectador a cientos de metros bajo el agua,
invitandole a comerse las unas en una impac-
tante pesadilla claustrofébica. Con un guion ba-
sado en el best-seller del mismo titulo escrito
por Michael Crichton —ya sabéis, el autor de no-
velas como «Parque Jurasico» o «Congo»—,
cuenta la historia de un grupo de personas que
deben investigar una nave, aparentemente ex-
traterrestre, hundida en el océano Pacifico.
Para rodar «Esfera», Levinson ha contado con
un punado de actores de probada competen-
cia comercial —en algunos casos incluso artis-
tica—: ese tipo corriente capaz de transfor-
marse en cualquier cosa para conseguir un
Oscar, llamado Dustin Hoffman; Sharon Sto-
ne, que ha podido demostrar sus actitudes co-
mo actriz después de convertirse en simbolo
sexual: Samuel L. Jackson, uno de los intéer-
pretes favoritos de Tarantino desde su expe-
riencia como pistolero filésofo en «Pulp Fic-
tion»; Peter Coyote, siempre impecable si va

I a pelicula dirigida por Barry Levinson

de malo o de sospechoso en la peli; la rapera
Queen Latifah; el joven prometedor Liev Sche-
riber; y la multifacética Marga Gémez, que po-
ne el toque latino al asunto.

¢ jHay que cazar otro
fugitivo! ..

i recordais a Sam Gerard, el jefe de la
s policia judicial de «El Fugitivo», en

«U.S. Marshals» vuelve a la carga con
todo su equipo para dar caza a otro perse-
guido por la ley. Si la formula —persecucion-
accion-misterio— funcioné una vez en taqui-
lla, ;por qué no repetir con una secuela? La
ocasion era inmejorable para que Stuart
Baird rodara su segunda pelicula -la primera
fue «Decision Criticas—.
Tommy Lee Jones vuelve a repetir papel,
aunque en esta ocasion el perseguido es
Wesley Snipes, v su equipo de polis se ve
complementado por un agente del gobierno

Homenaje a un ilustre olvidado, Val del Omar

LAGARTIJA NICK

encarnado por Robert Downey Jr. Mas dife-
rencias: en «U.S. Marshals» hay una conspi-
racion en la que estan involucrados altos or-
ganismos internacionales y el fugitivo es un
ex-agente de la CIA buscado por asesinato.

| cuarteto granadino Lagarti-
E ja Nick homenajea en su nue-

vo trabajo discografico a un
ilustre olvidado de la cultura espa-
fiola, Val del Omar: personaje de
ciencias y de letras, poeta y cientifi-
co, realizador de filmes e inventor,
curioso, imaginativo, sonador, ga-
lactico y robotico.
En este trabajo, las poesias de Val
del Omar —reflexiones sobre el cos-
mos, la maquina, el caos, el tiempo,
el espiritu de las cosas— son envuel-
tas por las caracteristicas atmdsferas musi-
cales de Lagartija Nick; rock, programaciones
y guitarras hipnoticas al servicio de un perso-
naje a quien la cultura oficial espanola —sélo

preocupada por montar fiestorros en cente-
narios de muertos donde lo méas creativo es
el canapé- recordara cuando encuentre un
patrocinador.

(MIcRO () MANIA]
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Espias
como
nosotros

Carmection

Demasiados bytes. Demasiados datos. Demasiada in-
formacién. Hasta un solidario autoespia con destino a
Silicon Valley, puede presumir de tener sus desgasta-
das neuronas “infladas” de folios de jugoso material
binario aprendido en su largo caminar dia a dfa. Cual-
quier agente secreto que se precie ~ademds de llevar
una pila de microfilms escaneados dentro de su orde-
nador portatil-, llevard seguramente su maletin negro-
ébano apilado hasta los topes de disquetes, con diver-
so contenido alfanumérico, incluidos passwords, fotos,
tarjetas magnéticas y algdn que otro mini-cd con ex-
plosivo mend de entretenimiento —«Quake II», «MDK»
y «Jedi Knight»—, para mientras aparece el contacto o
eltopo, darle a la adrenalinay pasar el tiempo mds de-
prisa y la espera mds agradable. Mientras el ejecutivo
ultra-contable simula que disfruta de una partida al
juego “serpiente” con la oficinista de la mesa de al lado
—la misma que todos los dias le sonrie y que hoy luce
una preciosa minifalda—, ambos Nokia 6110 en mano
conectados-via-enlace de infrarrojos, el chico encar-
gado de las fotocopias —de aspecto descuidado y des-
pistado- estd interceptando la anterior conexién dual
con su otro “mévil finlandés”, y se da cuenta de que los
otros dos no estdn jugando, sino que se envian misivas
virtuales de amor: “;Carifio! Ahiva otro “besito-movili-
ne” que luego te lo devolveré en formato “baca-a-bo-
ca” cuando salgamos a los aparcamientos”. Y el mismo
chico de las fotocopias y recados se encarga luego, al
llegar a casa, de transmitir diversos mensajes burlona-
mente platénicos via “E-Mail”, con destino a mily un
buzén de la red, cuyas correspondientes claves de ac-
ceso se ha molestado anteriormente en descifrar, con-
virtiéndose asi en mensajero-bromista de celestinos-
principios y en temido “hacker-cupido” violador de
correspondencias privadas, de esos que “donde ponen
el ojo... ponen el cursor”.

En otra parte de la ciudad, tal vez en el piso treinta y
tantos de un edificio cualguiera, el mds peque de la ca-
sa, que a duras penas ha conseguido gatear a lo alto del
asiento ergonémico, empufia en una de sus manitas un
chupete mordisqueado, y en la otra el ratén del “pecé”
de pap4, con el que golpea el teclado, la CPU y el moni-
tor, a ver si asf pasa “algo” o sale algtin “dibujillo raro”
en la pantalla: y por esas cosas del destino, el peque-
fitn gue ha logrado encender el computadory ha abierto

'l':r'—:- Cormaction

unas pocas “ventanitas” de esas de tantas “letritas y
figurillas” dentro, se dispone —sin saberlo-a enviar via
modem, con destino a la empresa competidora, todo el
archivo comercial de su progenitor —que es el secreta-
rio de una de esas compaififas de marketing de produc-
tos nuevos—, cuyo contenido estd alin en “top secret”.
El crio, que ignora que su padre serd probablemente
despedido antes de una semana —gracias a su pequefia
ayudita y a lo fdcil que se le puso la maravillosa icono-
graffa (apta para todas las edades)—, incluye en su “pe-
quefia cabecita” que ha hecho una buena “trastada”, y
acto sequido vertird todo el contenido ldcteo de su bi-
berén dentro de aquel cacharro que hace tantos ruidi-
tos, para no dejar ni media huella de su hazafia. ;Co-
sas que pasan!
Mds datos pues... No sésialguien se sabe el nombre del
encargado de ese videoclub de la esquina ~estoy seguro
que cerca de casa hay alg(in videoclub, con esquina o
sin ella—, pues aunque el nombre no tenga la menorim-
portancia, uno es muy libre de sospechar que en su base
de datos —esa que usa para las salidas y entradas de sus
videos, cédigo de barras, etc.—, camuflados bajo un cé-
digo oculto, tenga una lista completa de nombres y di-
recciones de sus abonados etiquetados con una “X”
—no, no se trata de misteriosos casos a resolver ni nada
de eso—, sino de esos clientes que los fines de semana
escogen alguna peli de esas de contenido “picantillo-
barbacoa” y que suponen casi el 95% de su extensa
clientela. ;Para qué? Pues... ;tal vez para chantajear-
los algtin diay obligarlos a alquilar mds peliculas cuan-
do sea temporada baja? Quién sabe... Pero que me as-
pen si no estamos rodeados de tanta informacién, que
hasta la actividad mds normal, parece rara o levanta
sospechas... Una maldita agenda electrénica, un con-
denado reloj-teléfono de pulsera, el mévil de bolsillo
que envia mensajes encriptados, un audifono, el punte-
ro lser, un maletin con cédigo secreto... todas son he-
rramientas comunes, de uso comdny, sin embargo, to-
das complices que nos convierten en prototipo de
espfas. S6lo falta la gabardina color crema, el sombrero
oscuro, las gafas ahumadas y el calzado con zapatdfono
al estilo Maxell -Superagente 86— Smart. Pero como di-
joalguien en alguna parte: “... Es sélo informacién, de-
masiada informacién... jPero me gusta!”.

Rafael Rueda




TOTAL
ANNIHILATION

Presiona enter para que te sal-
ga una ventana de mensajes,

y a continuacion teclea los cédi- :

gos, excepto RADAR, gue sdlo
funciona en partidas multijugador
y en la escaramuza:

+ATM: 1.000 de energia y metal.
+CDSTART: hace que empiece la
musica del CD.

+CONTOUR#: aparece un peri-
metro en 3D, donde # varia entre
1y15.

+CONTROL#: deja a tu control

diferentes grados de la inteligen-

cia artificial de la escaramuza.
+DOBLESHOT: todas las armas
hacen el doble de dafo.
+HALFSHOT: todas las armas
hacen la mitad de dafio.

+ILOSE: hace que pierdas la par- :

tida totalmente.

+IWIN: hace que ganes la partida.
+NOENERGY: te deja a cero el
almacén de energia.
+NOMETAL.: te deja a cero el al-
macén de metal.

+NOSHAKE: para las sacudidas
de la pantalla por las explosiones.
+NOWISEE: Vision del mapa al
completo.

+RADAR: vision del mapa al com-
pleto para partidas multijugador y

escaramuza. i
+SING: las unidades dan 6rdenes
cantando. :
+VIEW#: te deja ver cuanto me- :
tal y energia tienen un jugador (lla- :
mado #). ‘

T

NOTA IMPORTANTE

Si queréis enviarnos vuestros trucos para que los publiguemos debéis enviarnos una carta a: CcODIGO SECRETO.
MICROMANIA, C/CIRUELOS 4, 28700 SAN SEBASTIAN DE LOS REYES, MADRID. No olvidéis indicar en el sobre la
resefia CODIGO SECRETO.También podéis mandar un e-mail a la siguiente direccion:

codigosecreto.micromania@hobbypress.es

EVOLUTION

Para acceder a los tru-
cos de este sensacional
juego sdlo tienes que pulsar
CTRL+B, a continuacion pre-
sionar el botén izquierdo del
raton, shifts y control en la
ventana que se abre. Luego tienes que hacer doble click en la
esquina superior izquierda del menu abierto con el botdn derecho,
todo ello sin soltar los anteriores, justo debajo de la barra de titulo
—el objetivo es solo de 20x20 pixeles— y un cuadro de didlogo
gris se abrira —como el de la imagen-, y ya podras teclear lo si-
guientes cadigos y pulsar enter para activarlo —algunos cédigos
necesitan tener seleccionada primero una criatura—:
xocontrolmagic: |a especie de la criatura enemiga selecciona-
day todas las que con ellos convivan, te perteneceran ahora.
xofeedmedeymouria: Abre una nueva ventana de mapa que
te ensena los colores de los diferentes terrenos.

Xospawn: hace que se reproduzca la criatura seleccionada.
xofam to xxx: Incrementa la poblacion de la especie de la cria-
tura seleccionada en xxx individuos, donde xxx es el nimero que
desees (de 1 a 999).

xokewidewdz: hace que las caras del equipo de desarrollo del

Quego aparezcan en los arboles, pantanos y cactus que haya./ g

SEVEN KINGDOMS

mpieza cualquier juego y te-

clea N@@@###. Un cua-
dro de didlogo se abrira dicién-
dote que se han activado los
trucos, y entonces podrés teclear los siguientes cadigos:
U: hace que tu rey sea inmortal.
T: avanza la tecnologia e invoca a todas las deidades.
Z: hace que la construccion se acelere.

~ JEDI KNIGHT

Dos empedernidos jugadores de este
juego de LucasArts, Sergio Ibanez y
David Duran, nos han mandado una curio-
sidad del mismo gue os relatamos.
En la entrada de Barons Hed —fase 5—, en
una casa junto al puente, hay una puerta
de madera oscura gue no se puede abrir.
Si la sacudimos con la espada laser repe-
tidas veces, al volvernos vemos cémo una
mujer viene corriendo hacia la puerta y
consigue abrirla, con lo que aprovecha-
mos para meternos detras de ella. Al en-
trar vemos al curioso personaje del miti-
co juego de LucasArts «Sam & Max», el
conejo. El simpético animal, nos invitara a
salir situdndose al lado de la puerta. Si sa-
limos junto a él y le disparamos repetida-
mente, se enfadara y nos sacudira con su
: pistola. Sinos acercamos y nos ponemos
. junto a él, al pulsar espacio veremos la ac-
cién desde su punto de vista.
Al final de la fase 9, en la estacion de rea-
bastecimiento, en el momento de saltar al
transporte, si lo hacemos de espaldas po-
dremos ver en la plataforma que esté sien-
do recogida un album de fotos —con todos
los pasos a seguir y a Max—.
Pues lo dicho, gracias a estos dos fieles
lectores por compartir sus experiencias.

OMANCHE 3 )

i

jentras estés en vuelo, para conseg;\
activar los trucos tienes que presionar
“R" y a continuacion los siguientes codigos:
ratz: modo de invisibilidad.

cowz: congela a los enemigos durante 30 seg.
ipig: todas las armas y municiones.

cat9:
dog9: todas las armas.
bat9:

repara los dafos.

misiles hellfire al maximo.

.

MICRO @ MANIA
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BROKEN SWORD

;Qué hago con los 2 matones que hay
en la salida del hotel Ubu?
Andnimo. E-mail.

Pregunta a Piermont sobre ella
misma -no olvides ensefiarle tam-
bién tu foto-, hablaras con ella so-
bre tus descubrimientos y te ayu-
dara a conseguir la llave de la
habitacion que buscas. Para ello,
intenta coger la llave ti mismo y
luego pregunta a Piermont sobre
la llave y el asesino. Cuando el re-
cepcionista se haya ido, coge la
llave y sube por las escaleras has-
ta la primera puerta a la derecha;
en esa habitaciéon no hay nada in-
teresante, pero puedes salir por la
ventana y llegar a la habitacion del
asesino, intenta salir por la puer-
ta, descubriras que esta cerrada,
pero esto provocara que Khan lle-
gue; si te escondes en el armario,
pasaras unos momentos de apuro,
pero luego se marchara y podras
registrar los pantalones que se ha
quitado; encontraras una tarjeta
de un electricista y una de cerillas
vacia. Ahora puedes abandonar la
habitacion y volver a la recepcioén,
donde tienes que preguntar al en-
cargado por la caja de seguridad;
muéstrale la tarjeta, y haz lo pro-
pio con Piermont para que te ayu-
de a conseguir el manuscrito de Ia
caja de seguridad de Khan. Si in-
tentas salir del hotel, Flap y Guido,
los ayudantes de Khan, te regis-
traran_y encontraran el pergami-
/uof con lo que tus dias de turista
habran terminado; vuelve enton-
\ces a la cornisa y tira el papel a la
calle; cua do salgas, puedes recu-
perarlo. Ve ahora al museo.

En Inlanda ;Como se puede abrir la
alca/ntaj'illa? :
el José Luis Berlanga. Malaga.
En F{an‘s, visita el callejon por don-
de’ el payaso escapé, debié huir
por las alcantarijllas, pero para se-
guir su rastro poralli, hay que visi-
tar al peon que esta cavando una
fosa, certa del café. Tras exami-
nar su caja de Herramientas, ha-

. _bla com él; muéstrale el diario y-el

“petn abandonara su puesto de tra-
bajo para ir a apostar al hipédro-
mo, entonces apodérate de la lla-
ve para abrir alcantarillas de la

Para que vuestras dudas sean resueltas, sélo tenéis que enviarnos una carta 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. Nas permitira agilizar las respuestas y seran publicadas rapidamente.

caja de herramientas, vuelve al
callejon, usa la llave sobre la tapa
y métete en las alcantarillas. En Ir-
landa también te servira.

BROKEN SWORD Il

Estoy con Nico, ;como puedo salir del
museo?
Andnimo. E-mail-

Tras robar la piedra Oubier, ﬂ'{eﬁes
que mirar la vitrina en la que esta-
ba y coger la llave, para acto se-
guido decirselo al encargado. Aho-
ra debes de usar la llave para

abrir otra de las vitrinas y con esé™

objeto podras abrir la puerta de la
escalera que te conducira escale-
ras abajo.

Manejo a George y estoy en la isla de
los zombies, ;como se sale de la isla?
Anénimo. E-mail

Primero ve a los pantanos del Nor-
te. En la primera pantalla encon-
traras-un junco. Sigue mas hacia
el interior de los pantanos, veras
una guarida-en la que hay un ser
peludo y provisto de dientes y zar-
pas, y mete el junco dentro, resul-
tando éste remodelado. Ahora
puedes introducir dentro el dardo.
Dirigete hacia el Este, hasta en-
contrar el jabali, al cual apartaras
de tu camino usando la cerbatana.
Siguiendo mas hacia el Este, hay
una aguja de piedra, arranca las
enredaderas, afade primero la
red y luego el marcador y coloca
el conjunto sobre la aguja de pie-
dra. Ahora debes encontrar un
punto elevado desde donde usar el
teodolito. Al noroeste de la guari-
da, en los pantanos, hay un cami-
no laberintico por los bosques, en-
trando por la izquierda de nuevo
en la pantalla de la guarida de
nuevo, hay un camino por el cen-
tro en el extremo derecho que es
el que hay que seguir. Finalmente,
encontraras el promontorio, en cu-
ya cima las iniciales del pirata es-
tan grabadas en la roca. Tras co-
locar el teodolito en los agujeros,
lo usaras para echar un vistazo.
Hay que ir hacia la derecha poco a
poco hasta encontrar, casi en el
extremo, el destello del marcador.
Hay que mirar el marcador y el pi-
lar que queda justo encima de él.

Hecho esto, aparece una nueva
salida per la derecha de la cima,

/ dirigete a‘h’.

‘&enirojejla pirdmide, ;qué combina-
o — z Y.
ciones hago con la maquina maya?
Alejandro Irisarri. Valencia.
I |

Nigo tiene que girar las ruedas de
modg que en el punto que se to-

~ cap se junten dos simbolos que

formen una de las losas del cen-
:[4. Cuando eso ocurra, hay que
ulsaria ara\rrg;:rcarla. Dos losas
del cent‘o, una del panel de arriba
otra abajo/ forman una losa
la puerta dejfondo, cuando dos

losas-estén.marcadas y formen

“~una-del fondo, hay que pulsar la lo-

sa correspondiente del fondo, que
quedara fija. Tras estar las cuatro
losas del fondo marcadas, se abre
una puerta secreta por la que Nico
se metera.

Ahora George debe de recoger la
estatua y la usarla en Titipoco, lue-
go tirar de la palanca en el dibujo
gue hay a la izquierda de ellos, re-
coger la antorcha-y-usarla en la
que hay en la’pared, tirar de la pa-
lanca y meterse en la camara de
la izquierda, tirar la palancade Ia
derecha y luégo la de Ia\izqujg}"da-
y metersel
tirar la palanica-situada mas abajo,
y meterse por la puenta de abajo.
Vuelve a estaren-la-habitacién del
principio, pero ahora hay abierta
otra puerta secreta.

GABRIEL KNIGHT

:Como se termina el dia 17
Daniel Feito. Madrid.

Siguiendo el consejo de tu abuela,
vete a visitar el Cementerio, donde
hablaras con el guardian y cuida-
dor, tras irse éste mencionando el
tema de las extranas marcas en
ciertas tumbas, observa las mar-
cas que estan grabadas en la tum-
ba de Marie Laveau, reina vudi en
el Siglo XIX, recoge el ladrillo rojo
y anota en el bloc del abuelo los
extrafios signos, pues son una es-
pecie de alfabeto.

Ahora dirigete al parque de Jack-
son’s Square, para meditar un po-
co. Alli un policia monta guardia al
lado de su Harley, usa al mimo pa-
ra que, atrayéndolo hacia el poli-
cia, lo imite y lo siga. Ahora tienes

MICRO @ MANIA

pbr la fguerta del Norte, -

una ocasioén tnica para usar su ra-
dio y enterarte de dénde estaba
Mosely: cerca del lago, ve alli.

SHADOW OF THE COMET

;Cémo consigo encontrar la cruz del
hosque?
J. Fernando Guillén. Zaragoza.

Dirigete a la pescaderia; en su in-
terior hallaras grandes cantida-
des de detritus y a un pobre des-
graciado acurrucado en su cama;
es Curtis Hambleton, habla con él
todo lo que puedas. Tras compro-
bar que tiene, como el encapu-
chado, los dedos unidos por
membranas, averigua que él fue
el guia de Boleskine, intenta que
te acompanie, pero el terror le pa-
ralizara, aunque te ofrecera dine-
ro, que dadas sus obvias penurias
financieras no podras rehusar, y
sonsacale cudl era el lugar al que
condujo a Boleskine.

TOMB RAIDER

;G6mo se {nata-al demonio final?

I ) Martin. E-mail
\ /

Estascerca del final, pero atin te
queda. Lo que debes hacer es lo
siguiente: la manera mas facil de
matar al monstruo es corriendo a
su alrededor, si consigues poner a
Lara en angulo recto al monstruo,
ella le disparara con una mano
mientras corre; tardaras mas, pe-
ro es la mejor manera. Después de
matar al monstruo, debes saltar el
puente —-por la puerta-, y para pa-
sar tienes que ir saltando, cuidado
con los trozos de lava que salen
disparados.

-v-_
Nuestra direccion es:
HOBBY PRESS S.A.

MICROMANIA

C/ De los Ciruelos, 4

San Sebastian de Los Reyes

28700 Madrid.

No olvidéis incluir en el sobre la resefia
MICROMANIA - S.0.S. WARE

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

No se responderd ningin mail
personalmente, solo a través de la revista.



BASIC

Caja Mini-torre
Placa con socket 7
Micro IBM/CYRIX 200 Mhz con
la tecnologia MMX
Tarjeta grafica PCI (2Mh)
Disco duro 2.1
Sonido 16 bits
CD-ROM 24X
Disquetera 3,5
Memoria 16 Mb EDO
Monitor 14” 0.28 BR NE
Teclado Windows "95
Raton Genius Easy Mouse
Altavoces
Micréfono

o

IVA INCLUIDO

99.900

PENTIUM II

Caja semi-torre
Placa con chipset i440-LX
Micro Intel Pentium II
Tarjeta grifica $3-Virge 3D (2 Mb)
Disco duro 2.1 U-DMA2
Sonido 16 bits
CD-ROM 24X
Disquetera 3,5
Memoria 32 Mb SDRAM
Monitor 14” 0.28 BR NE
Teclado Windows "95
Ratén Genius NetMouse PS2
Altavoces Primax 60w
Micréfono
Pack Software

IVA INCLUIDO
233- 154.990
266- 164.900

189.900
214.900

2 Mb EDO a 64 Mb EDO 8.500 8,4 U-DMA2 IBM
32 Mb SDRAM a 64 Mb SDRAM IZ.UOU§ TECLADO
2 Mb SDRAM a 128 Mb SDRAM 50.000 3Win95 a Mecanico W95/PS2
§ SOFTWARE Q TARJETAS DE SONIDO
indows 95 R2 15.800 *linea HOME
Lotus SmartSuite 4,500 Sonido 16 bits a Sound Blaster 16 6.500
5/2 Warp 9.000  Linea POWER
‘ DISCOS DUROS Sound Blaster 16 a:
inea HOME Sound Blaster AWE 64 value
2,1 a2,5U-DMA2 2.000  Sound Blaster AWE 64 Gold
2,1 23,2 U-DMA2 6.000 axi Sound Dynamic 3D
2,1 a 4,3 U-DMA2 10.000 %TAR;ETAS GRAFICAS
Linea POWER PLIACION SVGA (2MB)
2,1 Fujitsu a: 53-Virge 2Mb a:
2,6 U-DMA2 Fujitsu 4.000  Mystique 220 4Mb
3,2 U-DMA2 Fujitsu 6.000  Millenjum [I-4Mb
4,3 U-DMAZ Fujitsu 10.500  Millenium l-4Mb ACP
5,2 U-DMAZ Fujitsu 24,000  Millenium II- 8 Mb

i)

TU ORLC

25.000  Diamond Stealth Fire GL-1000
N° 9 Revolution Il 4 Mb
jamond Stealth Viper 330 PCI/ACP 26.000

{
2.000 ‘
pson Stylus 300

6,4 U-DMA2 IBM

Caja Mini-torre
Placa con chipset TX-FRO
Micro Intel Pentium MMX™
Tarjeta grafica $3-Virge 3D (2 Mb)
Disco duro 2.1 U-DMA2
Sonido 16 bits
CD-ROM 24X
Disquetera 3,5
Memoria 32 Mb EDO
Monitor 14” 0.28 BR NE
Teclado Windows "95
Raton Genius Easy Mouse
Altavoces Primax 60w
Microfono
Pack Software

IVA INCLUIDO

200- 124.900
233- 134.900

POR LA COMPRA DE e "
UN ORDENADOR, W e =2 4
TE REGALAMOS TODO \@ \%ﬂv -
ESTE SOFTWARE () " B

Tarjeta grafica $3-Virge 3D (2Mb) n, Disco duro Fujitsu 2.1 U-DMA2
Disco duro Fujitsu 2.1 U-DMA2

ENADO

R A LA CARTA

IMPRESORAS

Epson Stylus 400
Epson Stylus 600
Epson Stylus 800
Hp Deskjet 400L
Hp Deskjet 670c

Hp Deskjet 690c PLUS

Hp Deskjet 720c

anon BJ-4300
3.000 ‘ MONITORES
inea HOME
14" 0,28 BRNEa 157 0,28 BRNE 8.500
14" 0,28 BR NE a 14" COLDSTAR 7.000

Linea POWER

14"1Ga 15" LG-57i

14" LG 2 17" LG77i 50.000 ; N
14" LG a 15" Samsung SM500s  15.000 @ ) ] !3«-‘ /g
1471LG a 15" Samsung SM500b  22.000 NG /T N, il

o ": YEY \:'aﬁnb_i';vg.
V=Y _*,_r,“l;:/f“f‘sa =)
aYalEEs i,

PENTIUM li POWER MMX

|
Caja semi-torre ATX (Lujo) o : Caja Mini-torre (Lujo)
Placa Intel ATLANTA © ol | Placa con chipset Intel 439-TX
con chipset i440-LX : u Micro Intel® Pentium MMX
Micro Intel Pentium II ay Tarjeta grafica $3-Virge 3D (2 Mb)

Tarjeta de sonido Sound
Blaster 16 Value
CD-ROM Creative 24X

Tarjeta de sonido Sound
Blaster 16 Value

CD-ROM Creative 24X Disquetera Sony 3,5
Disquetera Sony 3,5 Memoria 32 Mb EDO
Memoria 32 Mb SDRAM Monitor 14” LG-44i

Monitor 14” GoldStar LG-44i
Teclado Windows 95
Ratén Genius NetMouse PS2
Altavoces Primax 60w
Microfono
Pack Software

Teclado Windows 95
Raton Genius NetMouse
Altavoces Primax 60w
Microfono
Pack Software

IVA INCLUIDO - IVA INCLUIDO

233- 209.900 200- 149.900
266- 219.900 233- 159.900
300- 249.900
333- 269.900

14" LG a 15" Samsung SM700s  62.000
147 LG a 15" Samsung SM700p  98.000 Imp'res'ord CANON BJC-250+Escaner

14" LG ] 5" Sony 100ES 32400 Primax Color + Soffware de reconocimiento
LG a 15 Sony 200ES 82.000 de £ /
CAJAS e voz_\_louce Type 33.990
inea HOME ’
30.990  Minitorre a Semitorre 2.000 / ‘
Linea POWER Aceleradora grafica Maxi-Gamer 3Dfx+ el
43.990 Minitorre Lujo a Semitorre Lujo  8.600 ivego POD /
initorre Lujo a Torre Lujo 10.500 7 y ! 24.990
MODEM (2
1 HSP-33,6 .50 A
snu:,r:?m lg‘éog Modem Pocket Tellink 33,64 3 meses de ‘
Supra 56K interno 19.000 conexion gratis a Internet o
Supra 56K externo 22,000 1 4.9 0

Incluye kit de conexidn y acceso Internet

* Los precios de éstas opciones son vélidos unicamente a la hora de adquirir un ordenador. En cualquier otra situacion los precios a aplicar son los de la pagina siguiente.

BASIC

(1) Excepto modelo

190

Para tus pedidos telefonicos:




Centro MAIL EN INTERNET

wwiw:centromail.es

mtsmm csmusm
ULTRASTRIKER _FLIGHT 2000

TANOS ? -
GARANTIA

4.990 3.495 4.990 6.990 13.990
GRAVIS GRAVIS GAME GRAVIS MEDIASTORM
300 W GAMEPAD_ PAD PRO THUNDERBIRD  ULTRASTRIKER MAX  POWERSTATION
S -
" 7.990 o b
28.990 9.990 -
SOBREMESA SOBREMESA 4800  SOBREMESA I : -
OBREMESA PHODOX 4800 DIRECT  JEWEL PROFI 9600 3.990 6.990 8.990 5.990
i : ATEX X367 SIDEWINDER FORCE THRUSTMASTER
PROGRAM‘A LE SAITEK X631 M FEEDBA F1 W. CHAMPIONSHIP

ks
H
(]
i

4800 DPI -900

. 15.995 3.995 13.290 25.990
SCSI = 4800 DPI SCSI = Resolucion
Manual en castellano: o U ohtroladora de 600x1200 THRUSTMASTER  THRUSTMASTER  THRUSTMASTER THRUSTMASTER  THRUSTMASTER
F-16 FLCS F-16 TOS FORMULA T-2 GRAND PRIX1  MILLENIUM 3D INT.

S

Aceleradora B
3D Monster 24.990 24.990 19.990 12.990 15.990

= 27.490 THRUSTMASTER THRUSTMASTER THRUSTMASTER THRUSTMASTER ~ VOLANTE+PEDALES
PHAZER PAD 2 TOP GUN X FIGHTER 4MER
3D Monster Il o
42.990 ’P*, "
Creative Blaster
(+ JUEGOS) . 8.990 7.990 11.990 10.990
8 Mb 39.990 SCANMATE COLOR VIDEO

DELUXE HIGHWAY TV

. Convierte tu PC en un
TV para ver tus

11.990 programas favoritos.

’— e

12 Mb 52.990 iLlS® |

COLOR |
PAGE-LIVE

EASY

Kit Traxdata 2%2+6

Con estos modelos alcanzard una transmision

Zoom 3 3 6 ie datos de 33,600 bps con transmisian de Tab!g?jtyng%& - - |

atos ampliada. Compuesto por Regrabador
Fax emisorreceptor de 14,400 bps ¥ IDE+Software de 2 de dibujo | g ‘ Wf@bﬂ(ﬂ
compatibilidad total con modems de menor grabacion+Rotuladores 15. 990
velocidad. Homologado par la DGTel § afios +CD Virgen+CORW
de garantia. VirgentRotulador [ @ - ———
int: 16.990 '
EX;:' 18.990 CDR Traxdata (Plata): 275 e
, - Etiquetadora Traxdata CDs: 5.920 jomega’

Un modem con el que accederd a las neg

redes a una velocidad de 56 k por
segundo. Es 100% compatible Hayes,
Homologado por DGtel,

Int: 21.990
Ext: 24.990

JAZ 5Csl interno

54.990

JAZ SCS| externo

64.990

+ Encarta’ 97 gound BLASTER
16 Plug & Play
15.990 8.990

SB AWE 64 PNP/GoONEOIEN

US-Robotic 33,6 TS Sl
Int: 24.990 ' . 26.990
Ext: 26 9290 Hewlett Packard 400Lm CABLE MIDI 3.490 Al exms?;
35 € 0 90 -
Hewlett Packard 670 [3 CABLE JOYSTICK DOBLE 1.990 26.990
Epson Stylus 300 DISCO JIAé 1c8

Kit Conexion y Acceso GRATIS a Internet
al comp¥ar cualquier modelo EpSOI‘l Stylus 400

. y toda una seleccionada oferta de componentes

DISCO ZIP 100 Mb
2.490

PLACA « INTEL PENTIUM PRO 200 109.990 » SIMM 32Mb 72 contactos 11.990 - SAMSUNG 15" SM500b 54,990
« Pentium 4 14.990 . INTEL PENTIUM MMX 156 22,990 'r = SIMM 32Mb 72 contactos EDO 9.990° = . SON 5" GST 84.990
= Pantium 439 TX (5500) 16.990 = INTEL PENTIUM MMX 20f 24.990 ’ = DIMM 32Mb SDRAM 9.950 15 84.990
= Intel Atlanta (LX) 32.990 - IN’t‘EL PENTIUM MMX 233 34.990 = DIMM 64Mb SDRAM 22990 LG 89.990
= Intel Atlanta Sevilla/Seattle (BX) 39.950 « INTEL PENTIUM I 233 49.990 = DIMM 128Mb SDRAM 59.990 . SAMS‘JNC 17" SM700S 99.990
= [NTEL PENTIUM Il 266 59.990 = Memoria Amp VCA IMb (60 ns) 1.990 » SAMSUNG 17" SM700P 134.930
CONTROLA » |NTEL PENTIUM: Il 300 84.990 -
= ISA ZFDDIZHUDIZSI!P,HG 2.490 = INTEL PENTIUM 11 333 109.990 TARJETA GRAFICA SVGA BUS PCI CD ROM ‘
= SCS| Adaptec 1505 IS, 9.490 » INTEL PENTIUM Il 350 139.990 = PCI S3 Virge 4Mb 6.990 = CREATIVE IDE 24X (OEM) 11.990
« SCSI Adaptec 1522 ISA 14.490 = INTEL PENTIUM Il 400 189.990 =« PC| Creative Blaster Enreme 22.490 = LG-GOLDSTAR IDE 24X 12.990
= SCSI Adaptec 1542 ISA 32.990 = PCI Matrox Mystique 4Mb 2 22.990 = LG-GOLDSTAR IDE 32X 15.990
= SCS| Adaptec 2940 PCl OEM 29.990 TECLADO = PCl Matrex Millenium || 4Mb PC!/AGP OEM 34.990 = CD-R Virgen Traxdata 300
» SCSI Adaptec 2940 UW OEM 42,990 « Teclado Win95 2.950 » PC| Matrox Millenium || 8Mb 49.990 « CD-R Virgen Bulk i 225
5 = Teclado mecdnico Win95 4.990 « Aceleradora Diamond Stealth Monster 3D 27.490
DISCO DURO (30 meses de garantia) = Teclado mecanico Win95/PS2 4.990 » Aceleradora MAXI GAMER 3Dfx 27.490 DISQUETERA
= 2,1 Gb IDE U-DMA2 Fujitsu 28.990 = Aceleradora con chipest 3Dfx 23.990 s 3,5" 1,44 Mb | 3.990
« 2,6 Gb IDE U-DMA2 Fujitsu 32.990 MEMORIA (3 aiios de garantia) « Aceleradora Matrox m3D 14.990
« 3.2 Gb IDE U-DMA2 Fujitsu 34.990 = SIMM 4Mb 30 contactos 1.590 VENTILADOR
= 4,3 Gb IDE U-DMA2 Fujitsu 39,990 = SIMM 4Mb 72 contactos 1.490 MONITOR (3 afios de garantia) = Ventilador PENTIUM Cgrix/P 200 1.190
« 5,2 Gb IDE U-DMA2 Fujitsu 54.990 « SIMM 4Mb 72 contactos EDO 1.490 Todos reunen (05 siguientes requisitos: 0,28 reales, baja radjacion » Ventilador PENTIUM PRO 3.990
» 6,4 Gb IDE U-DMAZ I1BM 54,990 « SIMM 8Mb 72 contactos 2.690 no emrelazadcs sistema de ahorro de energia.
« 8,4 Cb IDE U-DMAZ 1BM 74.990 = SIMM 8Mb 72 contactos EDO 2.590 = LG 14" 4 32.990 CAJA
= SIMM 16Mb 72 contactos 5.490 « LG 15" 57 52.990 = Minitorre 5.490
MICRO EN CAJA (3 anios de garantia) = SIMM 16Mb 72 contactos EDO 4.991

0 = SAMSUNG 15" SM500s 48.990 = Semitorre 6.990
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< delunes a Viernes todos los dias de la El coste de este servicio Cp PROVINCIA
el dde I!D'BW%hSaUIEOhHh sernang. Rellenj el cug?an. y envialo -e_nhe]I que es%a incluido también el Lo . >
y los Sabados de 10.30h a 14h. con todos sus datos al ndmero embalaje, y el seguro- es:
(i S % o (51 380 34 49 i o TELEFONO rovereseesie. NODE CLIENTE wovvvvvssvesssesssnssesenesincs
tencion al Cliente te facilitard la . .
realizacian de tus pedidos y te Bajeares 1400 pras. PRODUCTOS SISTEMA PRECIO
resolverd cualquier duda que tengas 2 )
sobre precios, caracteristicas o — — También puedes realizar
disponibilidad de los productos. tu pedido a través de Internet,

Conéctate con nosotros y realiza
cémodamente tus pedidos:
pedidos@centromail.es

I I Actualmente, tados nuestros envios se realizan Contra Reembolso. No envies
s o dinero ahora. El pago, en metélico, deberas realizarlo al recibir el producto.

i 1 Lur:eoszi:]:iegnnﬁs TP PO P PP PP T OIS T LT LT i
7 de 10.30h a 20h.
D s 1 . . @ b 1 @ Sabados Las datos personales de este cupon serdn inciuidos en un registro de GASTOS ENVIO ..........................
L \ . ’ de 10.30ha 14h la Agencia de Proteccion de Datos. Para la rectificacién de algun dato, deberas
llamar a nuestro Servicio de Atencion al Cliente, teléfono 902 17 18 19, o escribir TOTAL SREEEEREEERRSEDERESERERS

una carta a la direccion arriba indicada. Sefala si no quieres recibir informacién
adicional de Centro Mail(

Precios validos hasta 31/05/98 o fin de existencias, MC M

También en internet : www.centromail.es
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.. la experiencia por la que hemos pa-
sado los integrantes de la redaccion
que hemos tenido la oportunidad de
echar una partidita a «Forsaken» por
red. Os podemos asegurar que es el
juego mas impresionante, divertido y
adictivo de cuantos hemaos podido pro-
bar, en modo multijugador. Dentro de
que el modo solitario es algo fuera de
serie, los modos red y modem hacen que «Forsaken» cobre una . z

nueva dimension como juego y, ademas, ojo al dato, podra ju- IQUE COMODON ES!
garse por Internet, usandose el programa [lamade Kali.

.. que todas las companias se estén | [AMENTABLE

reservando para después del E3, pa-

ting de «Final Fantasy Vll», pues no se han preocupado en

U n punto negativo para todos los encargados del marke-
absoluto de promocionar el titulo en su conversion para

rando todos sus productos a pesar de que ya estén completamente fi- PC, tal vez pensando gue con la campaia tan impresionante que
nalizados, lo que nos pone a todos los que hacemos ésta, gue es vues- se llevo a cabo con el de PlayStation, seria mas que suficiente pa-
tra revista, en una situacion verdaderamente comprometida a la hora ra que todos lo recuerden.

de ofreceros novedades y productos interesantes, tanto de software ;Es que por ser una conversion no tiene los mismos derechos? ;0
como de hardware. es que los usuarios de PC son menos importantes? ;Acaso pien-
La verdad es que como esto siga asi vamos a tener que llenar las pagi- san que el indice de ventas en el formato de ordenador sera me-
nas con las fotografias de los integrantes de la redaccion, recetas del nor y, por lo tanto, no merece la pena gastarse ese dinero?
Arguifiano, patrones de costura y reportajes acerca de la fisionomia de Sera mejor que dejemos esas preguntas sin contestacion o se
los moluscos. jUn desastre vamos! puede armar la gorda.

| POR ELLAS i
TAMBIEN PASA EL |
| TIEMPO L =
, ) PFOGRESO &m ‘R:R MED
" urioso y divertido es este dibujo que _ ‘L&%ﬂm M m CU&@?‘E&
i ‘ nos ha llegado, haciendo cabala del ‘ m DEL Mw/?f.* LEJOS @LE =SS DETu
estado fisico en el que se encontrara ﬂ mm ‘
| la bellisima, sexy, provocativa, idolatrada, | ma— e =)
| envidiada, seguida, copiada y amor platoni- | |
co de todos, Lara Croft. ;Acaso pensabais \
que por la protagonista de «Tomb Raider»,
no pasaria el tiempo? Pues claro que si, al |
igual que con todos los seres de carne y
hueso. ;Seguira atrayendo masas cuando |
. sus carnes virtuales no permanezcan tur- ||
. ~ gentes y cedan a la fuer- ,1
[4] za de la gravedad y cuan- |
[__: do esas graciosas |
patitas de gallo, se |
conviertan en piernas ‘,
* de cordero?
;Sera la superabuela del
. siglo XXI? ;Seguira usan-
do sus cefiidos pantalones
_ vy su short verde, u opta-
ra por zapatillas de fel-
pay bata de boating? |
Todas estas pregun-
' tas seran respondidas en el nd- |
mero 1.856 de Micromania.

MICRO @ MANIA



sScribete a
lICromania
elige tu oferta

iElige entre estas tres fantasticas ofertas de suscripcion!

ZOOMJIXMODEM S

o 0 o o0 b Fas, an
4 exsearal with Y1500 bpa aed 280 b D2, WA b7

|
|
|

FAX MODEM 3.600 VOLANTE CON PEDALES

Suscribete a Micromania por un afio y consigue Suscribete a Micromania por un afo'y consigue este
este fax modem que en las tiendas cuesta 22.990 fantastico volante con pedales que en las tiendas cuesta
Pesetas. |Preparate para jugar on line! 10.990 ptas. |Los juegos de carreras seran otra cosal

12 niimeros+moddem por 20.500 Ptas. 12 nimeros+volante por 15.000 Ptas.

* Trabaja con cualquier software de PC, incluyendo todos los
programas de Windows, DOS y 0S/2.
* Transmision V.34 (homologado) a 28.800 bps incluyendo

* Volante de cuatro ventosas para una perfecta fijacion.
* Rotacion de 50°y Autocentrado.

estandar de 383.600 bps. % Cone:.(lién directa.. ‘
*100% compatible con las normas Hayes, MNP y V42. * También compatible para las consolas Nintendo 64 y
* Protocolo V17 para fax de 14.400 bps. Sony Playstation.
*5 anos de garantia.
jAhorra 10.290 Ptas! jAhorra 3.790 Ptas!

SUPER DESCUENTO 25%

Si lo prefieres puedes suscribirte por un afio a Micromania y
o recibir en casa los préximos 12 numeros y sus CD-ROMS
o por solo 5.850 Pesetas (en lugar de las 7.800 habituales).
iPaga 9 y recibe 12!

descuento 12 niimeros por 5.850 Ptas.

jAhorra 1.950 Ptas!

Envianos tu solicitud de suscripcidn por correo (la Tarjeta de Suscripcion no necesita sello) o
llamanos de 9h a 14,30h. o de 16h a 18,30h a los teléfonos (91) 654 84 19 5 654 72 18.
Si te es mas comodo también puedes enviarnos el cupon por fax al nimero (91) 654 58 72
O por correo eléctronico a la direccion e-mail: <suscripcion@hobbypress.es>

PROMOCION VALIDA HASTA PUBLICACION DE OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A.
SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO




De los creadores de ATLANTIS llega la aventura grifica del asio...

iREVIVE EL MUNDO DE EGIPTO
CON TODO SU ESPLENDOR Y SUS MISTERIOS!

‘ HAN ROBADO EN LA TUMBA DEL FARAON
| TENDRAS QUE ENCONTRAR AL CULPABLE

Distribuye:
Friendware
C/ Rafael Calvo, 18
28010 Madrid

: Tel. 91 308 34 46
www.friendware-europe.com Fax 91 308 52 97
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