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Si antes ya disfrutabais con los conte-

nidos de nuestro CD, preparaos este a soniss O RE SRR
mes para algo impresionante. En riguro- ',‘."_u%“éﬁﬁ;‘ L::M

sa exclusiva para Espafia, la versién share- ~d

ware completa de «QUAKEY, junto a otros titulos

tan impactantes como «Gender Wars», «The Settlers Il», «Euro 96»...

8 ACTUALIDAD
Un recorrido por las noticias mas interesantes del panorama internacional.

12 IMAGENES DE ACTUALIDAD

No intentéis recordar los contenidos de esta seccion, porque es totalmente
nueva. Una galeria dedicada a las imagenes de algunos de los juegos mas
esperados de este ano.

16 TECNOMANIAS
Una vez mas, hemos reunido la mejor seleccian del hard mas innovador.
Echad un vistazo a estas péaginas y descubrid lo mas nuevo en periféricos.

22 CARTAS AL DIRECTOR
No desperdiciéis la oportunidad de haceros oir, sea con quejas, alabanzas,
sugerencias o comentarios de cualquier tipo. Sélo para los lectores.

249 PREVIEWS

«Close Combat» es uno de los nuevos proyectos de Microsoft en el
mundo de los videojuegos, que abre este mes nuestra seccion. Pero no
perdéis de vista el resto de programas que aqui os ofrecemos.

26 «TIME COMMANDOS».
WORK IN PROGRESS

El Gltimo gran proyecto de Adeline, antes del lanzamien-
to de «LBA 2». Pero ain falta un tiempo para disfrutar-
lo. Mientras tanto, saboread el sabroso Work in pro-
gress que os hemos preparado sobre este impresionan-
te juego de accion y viajes por el espacio y el tiempo.

36 REPORTAJE

Futuroscope

La ciudad de la tecnologia puesta al
servicio de la diversion. Un exhausti-
vo vistazo al ocio del siglo XXI.

42 ESCUELA DE ESTRATEGAS
Un mes muy especial con unos contenidos muy especiales en una de nuestras
secciones especializadas. Trucos para dary tomar. No os la perdais.

46 MEGAJUEGO

«Gender Wars» ;Qué tendran ellos, y ellas, para haber
provocado una guerra tan escalofriante? Accion y estrate-
gia para un programa gue se ha ganado a pulso el trofeo
de Megajuego del mes.




52 EL CLUB DE LA AVENTURA

Ni siquiera agosto, el calor o las vacaciones van a conseguir que dejemos
de lado las mejores aventuras. Claro que, ¢acaso no es ésta la mejor
época para convertirse en un Indy cualquiera?

558 REPORTAJE

Juegos 3D.

¢Qué piensan los programadores
mas importantes de la actualidad
sobre los nuevos juegos 3D7
¢Como serén los nuevos juegos de
accion en 3D? Las respuestas a
éstas, y otras muchas preguntas,

: é en el interior de un macro reporta-
je de 24 paginas sobre los titulos mas importantes de un género gue
dia a dia va ganando adeptos

81 PUNTO DE MIRA
Las novedades mas importantes del mes analizados con todo detalle por
nuestros implacables especialistas. Busca, compara y encuentra lo mejor.

100 MANIACOS DEL CALABDOZO
Con tanto calor lo que mas apetece es pasar un buen rato a la “sombra”
de un calabozo. Pero tened cuidado porque a lo mejor no estais solos...

102 CODIGD SECRETO
Si, si, si. Ademas de la version shareware en el CD-ROM, tenemos los
trucos de «QUAKE». Y muchos mas, claro.

103 NEXUS 7
Las vacaciones no serian lo mismo sin los devaneos de nuestro
guerido replicante.

104 ESCUELA DE PILOTOS

«AH 64D Longbow». Comienza una serie de articulos dedicados a uno
de los mejores simuladores de helicopteros del mercado. Jane's y Origin
mano a mano en el aire.

108 PATAS ARRIBA

Zark Nemesis. La historia llega a su fin. El
mundo de Zork tiene una Gltima oportuni-
dad para afrontar un futuro, o desapare-
cer para siempre. Todo depende de ti, y
con estas ayudas, seguro que lo consegui-
ras.

116 PANORAMA AUDIOVISION
Lo més refrescante y atractivo de las artes visuales y musicales
del momento.

118 SOS WARE
Cualquier duda, por compleja que sea, puedes resolverla en estas paginas.

128 EL SECTOR CRITICO
Un apartado en el que relajarse y cantemplar, desde otra perspectiva, el
mundo del videojuego.

MICRO () MANIA

Ante todo, y dado que estamos en la
época, felices vacaciones a todos, aun-
gue sea con tanto calor como el que es-
ta haciendo. Nosotros, ya véis, al pie
del canon, aunque haga un frio polar o
aunque se derritan hasta las piedras.
Por eso, en agosto no nos hemos que-
dado dormidos y hemos preparado unos
contenidos tan espectaculares, o mas,
que el resto del afio.

Para abrir boca, un completo work in
progress sobre «Time Commandoy
nuestro juego de portada y proxima
bomba de Adeline, los nuevos amaos del
soft francés.

Pero los buenos articulos no se detie-
nen aqui. Todo lo contrario, esto es so-
lo el comienzo.

Como los anélisis, que por habituales
no son menos importantes, de las no-
vedades mas interesantes del mes.
«Gender Warsy es la cabeza de esta
lista en la que se incluyen programas
como «Return Fire», «The Settlers I,
«Toh Shin Den», etc.

Pero si hablamos de novedades, muy
atentos a la que os tenemos preparada
para este numero. Ni mas ni menos
que 24 péginas dedicadas a los proxi-
mos titulos que van a revolucionar el
mundo de los juegos en 30, con exclu-
sivas declaraciones de programadores
y disefadores.

El futuro se presenta esperanzador,
aungue siempre impredecible, pero si
alguna vez os habéis planteado la duda
de como sers el ocio del siglo XX, venid
con nosotros hasta Futuroscope, en un
reportaje que nos desvela las claves de
tan trascendental asunto.

Y, como siempre, nuestra habituales
secciones de aventura, rol, estrategia
-por cierto, no paséis por alto el espe-
cial de trucos para los mejores progra-
mas de estrategia de la historia. Algo
sensacional, de verdad-, etc.

Como véis, el verana y las vacaciones
no impiden qgue los contenidos de vues-
tra revista favorita mejoren mes a mes,
pero como sabemos que aun se puede
hacer mejor, no dudéis que seguiremos
en la misma linea. Esperadnos el mes
que viene, y veréis.

Asi que, después de todo, otra vez, fe-
lices vacaciones, y gue las disfrutéis
mucho mas con este nueva nimero
de Micromania.



uestra redaccién ya huele a playa, y en el momento en que llegue esta revista a

vuestras manos ya estaremos disfrutando de unas merecidas vacaciones. Pe-
ro no os desaniméis por ello, ya que os hemos preparado un magnifico
CD lleno de demos siiper jugables, como el esperado «Quake, dos ni-
veles del simulador de combate «Top Guny, la guerra de los sexos
en «Gender Warsy, deporte en «Euro 96y, estrategia con «The
Settlers 2» y aventura en «The Gene Machine». Por si esto fuera
poco, la preview de «(Megarace 2 =lo Gltimo de Cryo-y el video
de introduccién del «AH64-LongBow». También encontraréis los
trailers de las peliculas de més actualidad y el indice interactivo
con los articulos y CDs publicados en nuestra revista.

arrancar
-ROM

Tenéis en vuestras manos el CD-
ROM numero 14 de Micromania. Un
CD compatible PC y Macintosh, en el
gue encontraréis las demos de los
Juegos mAas apasionantes, asi como
los videos mas espectaculares sobre
nuevas tecnologias y peliculas.

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

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

Si tu equipo es un Macintosh, los
requisitos minimos son un 68040,
Sistema 7, 25F rolores y lector CD.
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Demos
PC

EURO 96

Este verano se ha celebrado
la Eurocopa de Fathol en la
gue Espana fue eliminada in-
justamente por Inglaterra, y
con motivo de este evento los
chicos de Gremlim han crea-
do este magnifico simulador
deportiva en el que podréis
cambiar la historia y hacer
gue nuestro equipo nacional
gane el campeonato. Os ofre-
cemos una demo jugable del

(MICRO (3 MANIA]

programa en la que podréis
jugar el partido inagural de la
Eurocopa del lado de Inglate-
rra o Suiza.

GENDER WARS

Siempre se ha hablado de la
guerra de los sexos entre
hombres y mujeres, pero
nunca habia alcanzado un ni-
vel tan cruento como en
«Gender Wars». Os ofrece-
mos una demo jugable de es-
te arcade en el que podréis
controlar un equipo de espio-
naje y destruccion formado
por hombres o por mujeres




en dos apasionantes misio-
nes, una por cada sexo.
Vuestro equipo estara forma-
do por cuatro componentes
con diferente armamento.
Uno de estos componentes
sera el lider del equipo vy to-
dos le seguiran, aungue para
realizar misiones especificas
podréis separarlos.

QUAKE

Después de largos meses de
espera, «Quake», el juego en
3D mas esperado de los Ulti-
mos tiempaos, ya esta en la ca-
lle. Ha sido desarrollado por id
Software, la misma compariia
que creo «Doom» y, por su-
puesto, supera a éste en mu-
chos aspectos. Una de las
principales mejoras, ademas
de los gréficos y luces, es la
creacion poligonal de los per-
sonajes que les da un aspecto
muy realista. Os ofrecemos
una demo del programa en la
gue podréis jugar la primera
fase completa del mismo.

THE SETTLERS 2

Si guereis convertiros en re-
yezuelos de un grupo de cu-
rrantes incansables y tratar
de colonizar una isla en apa-
riencia desierta, con la demo
jugable que os ofrecemos de
la segunda entrega de «The
Settlers» lo podréis hacer.
Despuées de que vuestro bar-
co naufragara y con los pocos
enseres que habéis podido
salvar, tendréis que crear
una ciudad de la nada con es-
tablos, granjas, serrerias,
canteras, minas y todo lo ne-
cesario para que ésta pros-
pere. En la demo gue os ofre-
cemos podréis jugar las dos
primeras campafas del jue-
go. La primera de ellas es un

tutorial en el que podréis ini-
ciaros en el juego, y la segun-
da la podréis jugar de la ma-
nera gue os pueda parecer
mas conveniente.

THE GENE
MACHINE

Un malvado doctor ha crea-
do una maquina capaz de
unir los genes de dos espe-
cies diferentes con el propo-
sito de crear seres superio-
res a los humanos y asi
conquistar el planeta. Pero
una de sus creaciones, mitad
gato mitad hombre, ha logra-
do escapar de la isla del doc-
tor y llegar al Londres de la

época victoriana en busca de
un aventurero gue logre aca-
bar con el doctor. Este es el
argumento de «The Gene Ma-
chine» una aventura grafica
de la que os ofrecemos una

demo jugable en la que
tomaréis el papel de dicho

aventurero de regreso de los
Estados Unidos.

TOP GUN

Seguro que todos recordais la
pelicula protagonizada por
Tom Cruise, sobre todo por
los fantasticos F-14 Tomcat
que eran los auténticos héro-
es de la misma. Después del
gran exito alcanzado por el
film, salieron al mercado va-
rios juegos sobre el tema para
los antiguos y afiorados Spec-
trum, pero ninguno se puede
comparar con el nuevo simu-
lador de combate aéreo crea-
do por Spectrum Holobyte en
el que tomaréis el papel de
“Maverick”, nombre en clave
de uno de los mejores de la
fuerza armada americana.

La demo que os ofrecemos es
jugable en dos misiones de
combate diferentes de la ver-
sion comercial del programa vy,
ademas, podréis contemplar
una magnifica introduccion con
personajes reales.
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AHG64D LONGBOW

Un nuevo simulador
de combate de he-
licopteros llega de
manaos de la presti-
giosa compafia Ja-
ne's. Os ofrecemos
el video de intro-
duccion del progra-
ma, realmente alucinante. El video es formato AVI o
de video para Windows.

MEGARACE 2

«Megarace 2»
es el nombre del
nuevo juego de
Cryo. Una carre-
ra endiablada a
través de paisa-
jes, carreteras y
vehiculos rende-
rizadaos con gran calidad de imagen. Una de las co-
sas que mas nos han sorprendido es que la carre-
tera no se va generando segln vayais avanzando,
sino gue podréis ver curvas del circuito que estan
adn muy lejanas.

ices

iNDICE DE CDs

En é&l, ademas de acceder a todos los programas,
demaos y trailers publicados en nuestra revista, po-
dréis instalarlos, desinstalarlos y ejecutarios.

iNDICE DE MICROMANIA

Os ofrecemos el indice actualizado de Micromania
hasta la revista nimero 18. En él podréis encontrar
toda la informacion que guerais acerca de los CDs.

La misién de un "Eraser” o eliminador sera
borrar todo rastro de vuestro pasado y
proporcionaros una nueva identidad. Este
es el argumento del nuevo Thriller prota-
gonizado por Arnold Schwarzenegger. Os
ofrecemos un trailer de la misma en for-
mato AV| o de video para Windows.

HOBBY LINK 1.13

En el directorio HLINK113 del CD encontrareis la tltima version del
programa de conexion a nuestro centro servidor Ibertex. En él po-
dréis encontrar juegos Shareware, juegos en linea...

INFOFUTBOL 2.1

Con este programa de conexién a |lbertex podréis obtener toda la in-
formacion actualizada sobre los resultados y noticias del deporte rey.

SARGENTO BILKO

«Sargento Bilko» es el nombre de uno de
los suboficiales méas disparatados y gracio-
sos del ejército americano. La accion se
desarrolla en un campamento en el que el
protagonista tratara de hacer la vida im-
posible a sus superiores. Os ofrecemos un
trailer de la misma en formato AV o de vi-
deo para Windows.

TWISTER

La naturaleza es hermasa, aungue a veces
nos juega malas pasadas cuando cambia
a su estado mas salvaje. En esto se basa
«Twistery, ya que un publecito de los Esta-
dos Unidos va a ser sacudido por un tre-
mendo huracan. Os ofrecemos un trailer
de la misma en formato AVI o de video pa-
ra Windows.

En prevision de pasibles problemas o dudas surgidos al utilizar | Podéis poneros en contacto con nosotros, de lunes a viernes,
el CD-ROM, disponemos de un servicio técnico en el.que podreis y de 4 a 8 de la tarde, llamando al telefono (91) 653 73 17.

hacer todo tipo de eonsultas sobre instalacion y ejecucion de . 0sragamos que, en la medida de lo posible, lo hagais frente al

los programas contenidos en el CD.

ordenador, y con este.encentdido.
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ERBE te trae, a través del tiempo,
la coleccion grandes clasicos en CD.
Todo lo que en su dia no pudiste tener
remasterizado hoy en CD, caja grande,
manual completo en castellano
y todo desde

1 ® 995 Pesetas.

ERBE SOFTWARE, S.A.
Méndez Alvaro, 57 ¢ 28045 Madrid
Tel: (91) 53998 72* Fax: (91) 528 83 43




UNA EPOPEYA
FUTURISTA

The Darkening

ORIGIN/EA

En preparacion: PC CD-ROM
PELICULA INTERACTIVA

ace tiempo gue

en las paginas

de Micromania
aparecieron las primera
noticias sobre uno de
los mas secretos pro-
yectos en desarrollo de
Origin. El nombre, «The
Darkening», y entraba a
formar parte de esa se-
rie de peliculas interacti-
vas gue se iniciaron can
titulos como «BioForge»
o «Wing Commander
[Il», y que tan buenos re-
sultados ha dado a la
compania de Austin.
Ahora, y tras largos me-
ses de trabajo, «The
Darkening» esta mas
cerca de la realidad que
del proyecto. Y las pri-
meras imagenes de |lo
gue vendra a ser, mas
o menos, la version defi-
nitiva del juega, son al-
go increible.
Amen de la participacion,
en lo que toca a la parte
del video digital, de acto-
res de |a talla de Chris-

topher Walken o John Hurt, |a imagen renderizada gue
compone el grueso del juego es de una calidad inusitada.
El estilo de la accion de «The Darkening» es muy similar
al de productos como el mencionada «WC lll», o su con-
tinuacion, lo que quiza no sea de extranar si decimos
gue el responsable maximo del juego es el hermano de

Chris Roberts, Erin.

Poco falta ya para que «The Darkening» se estrene en
todos los monitores del pais, asi gue estad preparados
para algo con lo que, nuevamente, Origin puede rom-

per moldes.

Gltima hora, «King-

dom O'Magic» se

retrasd hasta sep-
tiembre. Con «Gender
Wars», sin embargo, ha
pasado lo contrario, ade-
lantando su fecha de lan-
zamiento antes del caluro-
so mes de agosto. Pero el
extrafio baile de fechas en
los productos que SGi lle-
vaba anunciando desde
hacia un afo, habian em-
pezado con el retraso, si-
ne die, de «XS».
Ahora, parece que «XS»
ya es algo real, o al me-
nos, tras largos meses en
silencio, la compafia bri-
tanica asegura que podre-
mos verlo este afio, alla
por el tltima trimestre del
mismo. Pero, sorpresiva-
mente, no llegaréa solo, ya
que dos titulos mas,
«SWIV 3D» -la nueva ge-
neracion de aquellos ex-
celentes «SWIV» y «Super
SWIVy»-y «Carmageddon»
-una super explosiva com-
peticion automovilistica-,
se anuncian ya para idén-
tica época.
Todos estos productos
presentan, a priori, una
calidad excelente en todos
sus aspectos, graficos,
técnicos y de jugabilidad,
y se encuentran lo bas-
tante avanzados en su de-
sarrollo como para pen-
sar gue SCi no volverd a
las andadas en el tema de
las previsiones de sus
proximas lanzamientos.
Ahora, solo resta esperar
un poco para que SCi
vuelva a sorprendernos
con la habitual calidad de
sus juegos.




AVENTURAS DE PELICULA

Toonstruck

VIRGIN

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

| cierre de la edi-
cion de este mes
recibimos en

nuestra redaccion la visi-

ta del creador de la Gltima

gran aventura de Virgin en de-

sarrollo, «Toonstrucky.

Es esta una aventura grafica

en el sentido mas estricto, lle-

vada a la préactica con un con-

cepto quiza no muy original,

pero si con extrema calidad.

Disefada coma una pelicula de dibujos, que integra parte de video
real, esta protagonizada por Christopher Lioyd en el papel de Drew
Blanc, un animador gue odia su trabajo y que por un hechizo se ve
atrapada en el mundo gue ha dibujado. Las escenas de la pelicula,
asi como su orientacion hacia un pablico mas adulto que infantil,
hacen de él un juego inusual, dotado de un corrosivo sentido del
humor y una jugabilidad a prueba de bombas.

Hagamos notar, ademas, que en su version original no solo esta
presente Christopher Lloyd como representante del mundo de
Hollywood ya que los didlogos han sido doblados por artistas tan
conocidos como Dom Deluise o Tim Curry.

«Toonstruck» es, quiza, la mas divertida aventura que podremos
esperar en la época invernal, ademas de una fantastica muestra
de camo Virgin domina -también- este género.

NUEVO TELEFONO DE
SOPORTE TECNICO

(91) 378 13 67

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

LA CARRERA CONTINUA

Megarace 2

CRYO/MINDSCAPE
En preparacion: PC CD-ROM

ARCADE
uchos recordareis
un programa apare-
cido hace un par de

anos en nuestro pais, que lu-
cia el conocido loge de la com-
pania gala Cryo, llamado «Me-
gaRace». Su desarrollo era
tan simple como el de una ca-
rrera futurista de coches en la que la Unica regla era gue no existia
ninguna regla, y con la victoria como abjetiva unico.

Ahora, Cryo y Mindscape ya tienen a punta su continuacion, y hay
que descubrirse ante los primeros resultados contemplados.
Nada que ver con el original, tanta en diseno como en calidad.
Los coches ya no son sprites sobreimpresionados en un escenario
renderizado que se movia con algunas dificultades; su diseno se ba-
sa en maodelos poligonales que presentan un aspecto mucho mas
realista. La resolucion se encuentra entre los modos graficaos X
(320x400), pero ofrece una apariencia de SVGA muy convineente.
Ademas, el resto de los
vehiculos en competicion
han mejorado en termi-
nos de A, ademas de cir-
cular de un modo mucha
mas real y verasimil.
Mucha atencion a «Me-
garace 2», por gue viene
con el acelerador pisado
a tope.

INTERACTIVE
entertainment



GANADORES DEL CONCURSO
KLINGON

Aqui tenéis la lista de los “Trekkies” ganadores del concurso con sus mejores
galas. Cada uno recibira un disfraz de Start Trek.

Juan Manuel Siles Diaz: Madrid

Miguel Abadia Atarés: Barcelona

V2 Teresa Bafuz Giménez: Barcelona
Ricardo Pérez Martinez: Valencia

José Luis del Olmo Lépez: San Sebastian

resa Banuz Gimene?

. Rumores circulan por el mundillo del software sobre la marcha de Chris Ro-
: berts de su compaiiia de toda la vida, Origin, para fundar una compafiia pro-
i pia e independiente de las grandes. Pero es algo sobre lo que no existe ningun ti-
i po de confirmacién oficial, ni se ha escuchado nada sobre lo posibles maotivos de
i tan sorprendente decision.

Por fin, «Warcraft 2», uno de los juegos de mas éxito en todo el mundo,
: aparecerd en nuestro pais totalmente traducido al castellano, de la mano
i de Ubi Soft. Pero como todo no podian ser buenas noticias, tendremos que es-
i perar hasta septiembre para ver a orcos y humanos batallar en nuestro idioma.
Dicen que més vale tarde que nunca, y este es uno de los mejores ejemplos.

Mas rumores como el de Chris Roberts, siguen circulando fuera de nues-
tras fronteras. Lo dltimo es que Sid Meier, el creador de «Civilization 25,
i definido como el mejor juego de estrategia de la historia, deja Microprase para
i irse a... ¢ ? Misterio.
! Parece que algo se mueve entre los “guris” de la programacién, que andan
i buscando nuevos horizontes fuera de las compafiias que les dieron fama, gloria
i v, por qué no decirlo, fortuna -y mucha-.

MOTA: Los ganadores del concurso Seleccidn espafiola, aparecerén en el préximo nimero de Micromania.

GANADORES DEL CONCURSO
NBA LIVE9S6

25 primeros premios: cada uno ha ganado un
juego NBA LIVE 86, una camiseta de la NBA y
una pegatina.

Pedro Pablo Polo Zoya (Madrid)e Rafael Martinez Me-
dialdea (Madrid)e Alejandro Fernandez Toro (Almeria)e
Juan Ignacio Plaza Alonso (Madrid)e Radl Hernandez
Garcia (Madrid]e Cristian Ortiz Utreros (Barcelona)e
Gerardo Salvador Comino [Alicante)e José Carlos Ale-
do Angel [Murcia)e Jesls Gomez Vazquez (Madrid)e
Raul Ramirez Lopez (Granada)e José M*® Suarez Saez
(Murcia)e Ricardo Santos Donegana (Cantabriale Joseé
Javier Lop Lis (Teruel)® Javier Gonzélez del Tanago
(Cadiz)e Francisco de la Calle Garcia [Madrid]e David
Garcia Jiménez [Barcelona)e Javier Docampo Rodri-
guez [Madrid)e Daniel Martinez Martinez (Barcelona)e
Juan Antonio Blazquez (Toledo)e Alberto R. Lopez
Martinez (Madrid)e Carlos A. Haring Bernardo (Ma-
drid)e Roberto Marin Mufioz [Méalaga)e Adrian Moore
Felipe [Baleares)e Miguel A. Benitez Olmo (Cadiz]e Is-
rael Andrés Rodriguez (Madrid).

Y 50 segundos premios: cada uno recibird una ca-
miseta de la NBA y una pegatina.

Francisco Fasré Bertran (Barcelona)eRoberto San-
chez Pardo (Valladolid)ePedro José Lopez Maratalla
(Albacete)eJuan Mas Pedrosas (Baleares)eFco. Car-
denal Aguado (Zamora)elvan José Aristin Ortega (Can-
tabria)eJosé Nogales de la Torre (Granada)elvan Abe-
llan Lapez (Barcelona)eAitor Sole Martinez (Tarra-
gona)eAlonso Pardo Ortega (Valencia)eDavid lzquier-
do Lopez [SevillaleJosé Nogales de la Torre (Grana-
da)elker del Campo Saiz (Alava)eDavid Pérez (Ma-
drid)ePablo Pamplona Zabal (Zaragoza)eAntonio J.
Garcia Lozano (Cadiz)eJosé Medina Mujica (Ma-
drid)eCarlos Hojshalt Urbano (Granada)eBorja Alonso
Knackstedt [Valencia)eAlvaro Gomez Ruano (Barcelo-
na)elgnacio Sanchez de Paz (Madrid)eFrancisco Val-
dés [Murcia)eAlejandro Ezquerro Sanchez (Zarago-
za)eAndrés Cibrian Martinez (Madrid]eErnesto Corral
Alonso (PontevedraleGabriel Dominguez Salas (Cace-
res)eJaime Carpio Gallardo (Alicante]eDavid Lopez Rey
(La Corufia)eAlex Alsina Sero (Barcelona)ePedro Can-
tero Baeza (Murcia)eJuan M. Collazos Gamiz (Barce-
lona)eAlvaro Sanchez Palenzuela (Cordoba)eMarc de
Valois Gonzéalez [Barcelona)eCristobal Dobarro (Ma-
drid)eAntonio Morente Morente (Malaga)eAntonio Vi-
fiuelas (Zaragoza)*Antonio Poveda Sala (Alicante)eEs-
teban Saiz Martinez (Valencia)eAlberto Gonzélez Fueyo
(Asturias)eKaty Ballesteros Lopez [Barcelona)eFran-
cisco Martinez Serrano (Valencia)eJosé M? Camargo
Alonso [Cantabria)eSergio rosano Rodriguez (Ca-
diz)eJuan Manuel Varela Ares (Lugo)eLaura Cenzual
Mifano (Tenerife)eMallol Nolla Roig (Tarragona)edJa-
vier Sanchez Vazquez (Malaga)eAlvaro Guadafo Nar-
jares (Madrid)eSergio Rojas Fernandez (Barcelo-
na)eJuan A. Garcia Romero (Malaga).



TABLA PERIODICA DE LOS ELEMENTOS ‘BASKETBOL [STIC OIS

Los elementos Air More Uptempo y Air Much Uptempo ya estin disponibles en Foot Locker.
(Establecimientos en Barcelona, Bitbao, Las Palmas, Madrid, Samta Cruz, Valencia y olros.)

Air More Uptempo

Air Much Uplempo




FORMULA ONE

tiembre serd el mes que verd
a Férmula 1 segdn Psygno-
on comienza a ca-
otores para Final del
o, mientras que 1\-,‘ versian
ta nosotros has-

‘ a 1Y

que ha llam:

sefio. Accidn y simt ion se re-
el pastel de «Formula
e», ofreciendo la posibilidad

onoplazas mas ve-

| mundo, con total sequri-

.-u:,

L
i
u uu 3




el trabgjo desarrollado por
ores, programadores y ar-

 dedican a dar forma a muchos de esos progra-
mas destinados a hacernos pasar un buen rato.
Pero como, segun dicen, una imagen vale mas
que mil palabras, dejémonos de preambulos y
présentemos ya la cara mas llamativa de los
primeros programas que han llegado hasta es-
tas paginas.

it

Europa para Pla
que ocurra otro tanto con la v

PC,

de Acclaim asequra q nilitud
con el original de PlayStation se
total, incluyendo las incr
maciones desarrolladas por Ac-
claim Studio para e

Trilogy», con el que ¢

Imagina que el sistema de motion

capture desarrollado

no fue Fruto de la ca

humanos sintétices mds real

mds vistos, y los xenomorfos virtua-
les, unidos en un programa que te
hard gritar..., aunque nadie podrd

o oft tus gritos en el espacio.

e il

jhadadis

.-lj;}” L , A
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LBA 2

Cuando Frederick Raynal dejé In-
fogrames, poco ¢ nada se supo
del hecho hasta que una compa-
fAfa, Adeline, surgié entre el caos
mundial, para hacer notar su pre-
sencia con una de las mds fan-
tdsticas y preciosistas aventuras
vistas en un ordenador, «Little
Big Adventures. El tiempo ha pa-
sado, y el tiempo, precisamente,
se ha convertido en protagonista
del sequndo proyecto de la com-
panfa gala, «Time Commando».
Pero mientras, la sequnda parte
de «LBA» se ha estado desarro-

llando en el mds absoluto secre-

to. Grandes novedades para una

nueva aventura capaz de hacer ol-

vidar el juego ariginal, aungque
conservando el encanto de su am-
bientacidn y de los llamativos ha
bitantes de Twinsun.




La conmocidn que se produjo en

el panorama internacional al con-

templar las primeras imdgenes de

B «Heart of Darkness», hace casi
dos largos afos, cuando su de
rrallo se anuncid oficialmente, no
hacfan pensar en que este estado
se alargaria hasta el momento en
que ahora nos encontramos. La
increible belleza gréfica del pro-
yecto de Amazing Studio se hace
de rogar en su contemplacién en
nuestros ordenadores.

La dltima edicién del E3 no ac
gran cosa sobre su posible fec
de lanzamiento, pero despejd
das las dudas que pudieran haber
surgido sobre si su calidad s
mantenido al elevado niv
parecia presentar la primera v
Casi era mejor de lo esperado.
Y ahora, tras mds de cuatro ¢

en desarrollo... ¢llegaremos a ver-

. Al
y iMec
‘ ﬁ',}r‘ lo acabado durante el 967




SCi Tleva ac ndo la idea de
su primer juego en 30 reales, des-
de hace casi dos anos. Cuando el
verano pasado acudimos a sus es-
tudios de Southampton el proyec-

arecia ir viento en popa, hasta
que, de repente, todo se paralizé

ante la cportunidad “de introducir

sustanciales mejoras en el juego”

-declaraciones literale ste, un
programa de accian, multijuga-
dor, y para el que se habia reali-

un intenso trabajo con mo-
tion capture, paso a la oscuridad
mds absoluta h que, de nue-
vo, la noticia h: esurgido. «XS»
llegard en otono, segin SCi. Los
cambios son alin un enigma, pero
la base del trabajo parece haber-
se mantenido. Un trabajo capaz

de mostrar imdgenes como éstas.




La historia de «Z» parece la del
mal de e algdn rival de los
Bitmap hers eché a Eric Matt-
hews y sus chicos. Ha

juego que deberfa hab anzado
esta primavera, tras multiples re-
trasos, y que ha visto su ¢

nada una vez tras ot

todo parece distinte. El mismo
Matthews nos confirmd en el
que su “L‘.M.;'!lmd“ estaria preparada
sobre octubre del 96, y que los
aplazamientos ya eran cosa del
sado. ;Sequro, Eric? Esperemos
que si, porgue todo lo que hemos
podido ver y jugar de «Z» nos ha
dejado un mds que agradable sabo

de boca, ante la calidad derrochada

y el sentido del humor que los Bit-

map han demostrado poseer, y del

que «Z» es la mejor muestra.




CD-I/PC 2.0

TARJETA CD-i

Fabricante: PHILIPS

Hace ya unos meses 0s
comunicdbamos la
existencia de una tarjeta
gue haria nuestro PC com-
patible con el CD-i de Phi-
lips. Pues bien, esa tarjeta
ya esta disponible en Espa-
fa distribuida por DMJ
(91) 3198562.

Disponible en modelos pa-
ra PC (ISA) o Mac [NuBus)
convierte literalmente el or-
denador en un CD-i con ca-
pacidad de reproduccion
de cualquier software de
este sistema, incluyendo el
mando especifico de Phi-
lips. Bien sobre el mismo
maonitor del ordenador o
sobre uno externo RGB, la
tarjeta consigue video y
animacién a pantalla com-
pleta con sonido estéreo.

Tiene una utilidad de cap-
tura de video y todas las
prestaciones del CD- —des-
compresion MPEG y repro-
duccién VideoCD-. Ade-
mas, no utiliza los recur-
sos donde se instala, pues
tiene sus micros y memo-
ria propios. A partir de
486/25 (0 68040/25 en
Mac) con 4 MB de RAM,
Windows 3.1 y un CD-
ROM 2X estamos en con-
diciones de tener un CD-.

RATON PARA ;
PORTATILES &2
Fabricante: LOGIC 3

Este periférico puede resultar
igualmente interesante y atractivo

para tres grupos de personas: los usua-
rios de portatiles, quienes dispongan de
Muy poco espacio en su ecritorio, o aque-
llos que estén enamorados de las miniatu-
ras. Y es que este «Speedmouse Mini» es
un completento ideal para noteboooks y

FUJIX DS-
220

CAMARA
DIGITAL
Fabricante: FUJIFILM

Ya os hemos mostrado ante-
riormente en esta seccion al-

guna otra camara fotografica digital, pero
la DS-200 de Fujifilm que os presentamos
este mes deja atras a todo lo conocido
anteriormente. Sin ser una cadmara pro-
fesional, proporciona unas prestaciones
sorprendentes de calidad de imagen y co-
modidad y facilidad de manejo, mediante

laptops, tan practico y funcional
como cualquier otro ratdn, pe-
ro de dimensiones muy redu-
cidas. Esta forma circular de

+ tan solo cuatro centimetros
de didmetro es un ratan de

PC con mecanismo de bola
convencional y dos botones

. de funcion, realizado con mi-

croswitches, y cuya resolu-
cion dindmica varia entre los
100 y los 6.000 dpi.

Un ratén en miniatura que se co-
necta al puerto serie del PC, gue tiene
su propio software de instalacion y que
garantiza una total compatibilidad con
Windows 95.

el empleo de la
tecnologia mas
avanzada en es-
te campo. Ello
trae asimismo
aparejado gue
el precio de la
camara sea por
ahora un tanto
elevado.
Comao camara di-
gital que es, su funcion es realizar fotogra-
fias que almacena en formata digital en
una tarjeta de memoria flash —de 2 a
20MB de capacidad- que se le incorpora
externamente. Estas imagenes posterior-
mente se pasan con toda facilidad —con un
simple cable de conexion entre la camara y

MICRO @ MANIA

ﬂlash

La comparnia Europay International ha

lanzado al mercado el primer monedero
electrénico multidivisa, que no es otra cosa que
una tarjeta de crédito equipada con un chip def
tamario de una ufia en el que se puede alma-
cenar una cantidad de dinero. Similar a las tar-
Jetas telefonicas, cada vez que se paga con la
tarjeta, el dinero se deduce de la cantidad al-
macenada en el chip, que se puede recargar
con mas dinero. Este nuevo método seré ideal
para compras inferiores a 5.000 pesetas y evi-
tara el tener que llevar dinero sueltao encima.

Thrustmaster participa en un proyecto

de la NASA, en concreto en el desarroilo
del RHC (Retational Hand Controler), un mando
especial usado en el transbordador espacial
para tareas de entrenamiento. Se trata de un
peculiar joystick dotado de las mismas funcio-
nes que las palancas de juego convencionales,
y una buena muestra de hasta dénde llega la
técnica de Thrustmaster en este campo.

La carrera por la velocidad de proceso

también ha alcanzado a los Mac, y ya se
comercializan en nuestro pais ordenadores
compatibles Mac con altisimas niveles de ren-
dimiento: los PowerTower de PowerComputing.
Son ordenadores basados en micros PowerPC
604 a 166 y 180 MHz, equipados con tres ra-
nuras PCl, salidas Ethernet en placa, CO 4X, y
salida de video Mac y SVGA.

Intel incorporara en sus nuevas micros

Pentium y Pentium Pro la tecnologia

MMX [MuitiMedia eXtensions] de manera es-

tandar, que no es otra cosa que 57 nuevas

instrucciones incorporadas dentro del micro

como operaciones maquina. Esta tecnologia

proporcionara al micro extraordinarias facul-

tades en el manejo de graficos mas comple-

i jos, con méas colores en pantalla, y sonidos
® de mayor calidad.

el ordenador- a un PC o Mac, donde las
graba en formato JPEG con tres distintos
grados de compresion. Cuando las image-
nes estan todavia almacenadas en la ca&
mara, podemos revisionarlas mediante un
visor LCD en color que se vende coma ac-
cesorio, para borrar las que no nos intere-
sen. El visor simplifica al maximo la obten-
cion de fotografias, pues reproduce las
imagenes que enfocamos con la camara
para que tener la mejor previsualizacion de
las fatos a hacer, y aprovechemos al maxi-
mo los dos niveles de zoom.

Ademas de ser autofacus -con mema-
ria-, tener funciones de variacion de cali-
dad de imagen y de compensacion de luz,
y disponer de flash incorporado, la DS-
220 funciona con una bateria recargable



ibros

PENTIUM 200
MHZ

MICROPROCESADOR

Fabricante: INTEL

n estos momentos, los Pentium a 120y

133 MHz son ya considerados en Intel
como de gama baja. Esto es debido a que
Intel piensa lanzar al mercado en los proxi-
mos meses su nuevo Pentium a 200 MHz,
que completa la gama alta que forman los
micros a 150y 166 MHz y que pasaran en
breve al consumo masivo.
El Pentium a 200 MHz, realizado con la tec-
nologia de proceso avanzada de 0.35 mi-
cras de Intel, incluye un nuevo encapsulado
PPGA -Plastic Pin Grid Array- que ofrece
mejores resultados ante la exposicion pro-
longada a altas temperaturas. Esta nueva
tecnologia, junto con las avanzadas carac-
teristicas de proceso del micro, son las que
permiten obtener la elevada frecuencia de
reloj de este Pentium, y por consiguiente,
las altas prestaciones que se esperan en to-
dos los campos de la informatica, desde el
proceso grafico hasta las comunicaciones.

o mediante un adaptador a la red. Sus
posibilidades de conexion son elevadisi-
mas, tanto a los ordenadores ya comen-
tados como a videos, televisores o im-
presoras de fotografias. Una maravilla
con la que podriamos hacer las mejores
fotos de estas vacaciones.

REDES

World Wide Web.
Fundamentos, navegacién
y lenguajes de la red
mundial de informacién

Igo tan apasionante

—para algunos- co-
mo Internet no podia fal-
tar en la lista de titulos
de |a edtorial Ra-Ma, Es-
ta vez se trata de una
obra sobre World Wide
Web, uno de los mayo-
res espacios de infor-
macion y conocimientos
de la actualidad, que es
utilizado como soporte
de las tecnologias de te-
lecomunicaciones e informaticas, poniendo a
disposicién del usuario multitud de documen-
tos y multitud de recursos informativos me-
diante |a creacion de servidores.
La finalidad es conseguir que el lector tenga
una vision general y exhaustiva de los princk
pios, significado y aprovechamiento del tema.
Esta desarrollado a lo largo de nueve capitulos,
que van desde una introduccion al concepto
WWW, hasta los lenguajes utilizados.
Es una obra que pueden utilizar tanto los que
se inicien, como todos aguellos gue ya tengan
unos conocimientos profundos, aunque se
echa en falta una mayor extension.
273 Péags. 2.950 Ptas.
FCO. JAVIER GARCIA MARCO/JESUS TRA-
MULLAS SAZ
RA-MA
NIVEL “I"
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APLICACIONES

PowerBuilder. Desarrollo
de aplicaciones cliente
servidor

owerBuilder es una

herramienta de de-
sarrollc de aplicaciones
para la construccion de
aplicaciones cliente ser-
vidor industriales.
La obra en cuestion in-
troduce al lector en la
escritura de sus propias
aplicaciones con esta
herramienta, aungue no
es un manual de la misma. El libro esta es-
tructurado en dos partes -conceptos de Po-
werBuilder y conceptos de baese de datos-
con una informacion completa sobre todo
lo que necesita saber el [ector, ademas de
incluir una version gratuita de la biblioteca
de clases NexGen Sl en disquete.
Una buena manera de comenzar el apren-
dizaje de PowerBuilder es mediante la ad-
quisicidn de esta interesante obra, que ade-
maés goza de una muy buena traduccion.

4083 Pags. 4.000 Ptas.

PAUL MAHLER

PRENTICE HALL
NIVEL “I"

od adodod

NIVEL [: INICIACION

SISTEMAS OPERATIVOS

Seguridad en UNIX.
Sistemas abiertos e
internet

SEGURIDADEN

UNIA

La conexion de los
sistemas de infor-
macion empresariales
a las redes publicas
de comunicacion de
datos, ha suscitado la
necesidad de proteger
el acceso al sistema
frente a usuarios no
autorizados.

Este libro esta dedicado
principalmente a UNIX
—control de terminales y conexiones, contra-
sefas robustas, asignacion de privilegios a los
usuarios, auditoria e interfaces para_la pro-
gramacion de aplicaciones seguras, etc.—.

La obra requiere unos conocimientos previos
de lo que es el sistema operativa UNIX, para
asi poder hacerse con el control absoluto del I
bro y no perderse en ningtin momento.

En definitiva, es una buena obra para saber
méas sobre este sistema operativo y la seguri-
dad que con &l se puede llegar a conseguir.

217 Pags. 2.100 Ptas.
A. RIBAGORDA/A. CLAVO/

M. ANGEL GALLARDO

EDITORIAL PARANINFO

NIVEL "C"
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APLICACIONES

3D Studio 4. Creacioén de
imagenes sintéticas en
su PC

¥ . on el programa 3D
Studio 4 CStudiop4 e?lector dis-
S pondra de una de las
mejores herramientas
informéticas para crear
imagenes, maodelos Yy
animaciones de alta cali-
dad y con resultados to-
talmete profesionales.

Con este amplio manual
de uso se ofrece al usuario una visién clara
y completa de su sistema de trabajo, expli-
cando detalladamente sus posibilidades,
con numerosas anotaciones, trucos y con-
sejos de ayuda. Ademas, se incluye un CD-
ROM con ejemplos tutoriales sobre los prin-
cipales madulos de 3D Studio 4, mdiltiples
texturas y modelos e iméagenes del autar
que ilustran las posibilidades del programa.
Un muy buen manual que no pueden dejar
escapar aquellos lectores que vayan a utili-
zar esta version del programa de Autodesk.

&>

B37 Pags. 5.495 Ptas.
ROBERTO POTENCIANO ACEBES

ANAYA MULTIMEDIA

NIVEL "I"
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steded BUENO
ededusded MUY BUENO

NIVEL C: CON CONOCIMIENTOS  NIVEL E: PARA EXPERTOS
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GAMA DE PERIFERICOS

Y ACCESORIOS

Fabricante: FUNSOFT

En la variedad esta el gusto, co-
mo afirma el dicho. Y variedad es
precisamente lo que rebosa la re-
cién presentada gama de pro-
ductos Funsoft con aplicaciones
informaticas, lo que ellos han da-
do en llamar Funware. Pero no
solo variedad, sino también fun-
cionalidad, calidad de fabricacion,
tanto en disefio como en mate-
riales, y precios bastante ajusta-
dos. La gama Funware tiene
practicamente de todo para el
usuario informatico y para cubrir

cualquier necesidad.

TODO BAJO CONTROL

El apartado ludico es uno de los mejores cubiertos, con un total de seis periféricos: tres
joysticks para PC -uno digital, PC Arcade y dos analogicos PC Analog y PC Analog Pro-
y tres pads —para PC, Saturn y PlayStation—. Tados los joysticks estan equipados con
botones de disparo rapido, y los analogicos ademas tienen ajuste de ejes y control de
rotacion y aceleracion. Los pads son de seis botanes con autofire independiente y pa-
lanca de cantrol de movimiento muy preciso y respuesta rapida.

En el apartado de periféricos mas “senios” encontramos cuatro ratanes -modelos
PS/2 y serie, con dos y tres botanes-, optomecanicos, realizados con microswitches
y dotados de un movimiento muy suave, ademas de seguir normas de ergonomia.

SOLO PARA TUS OIDOS

La importancia gue el aspecto sonoro tiene en las aplicaciones y juegos actuales es
mas que evidente, y gue el usuario busca siempre el sonido de mas calidad también,
Pero no basta con tener una buena tarjeta, sino que los altavoces han de tener la ca-
lidad ~y potencia- suficiente para reproducir sonidos y musica de la farma més clara y
nitida posible. Este es el objetivo del apartado sonoro de Funware. Altavoces.

La gama SoundArtist nos ofrece tres distintas potencias: 12W, 24W y 80W en los
modelos 100, 200 y 400 respectivamente. Cuentan ademas con controles de volu-
men, tono y bajos e interruptor, ademas de estar apantallados magnéticamente. Fun-
cionan con pilas o a la red con adaptador. Pero también auriculares, dispenibles en
tres modelos. Multimedia Headset, con salo cascos; Headset with Head Mic, cascos
con microfono; y Stereo Infrared Headphones, auriculares inalambricos. Todos tie-
nen multitud de aplicaciones, al igual que Speech Creator y Mic Creator, dos micréfo-
nos de tamano reducido y alta sensibilidad gue se acoplan al escritorio o monitar.

OTROS UTILES ACCESORIOS

Y es que la gama Funware no obvia nada, ya que también ofrece objetos que han de
estar presentes en el arsenal de todo usuario de ordenadores, como la amplia gama
de fundas y archivadores para discos y CD-ROM, desde los mas simples a los mas
completos, pero todos muy précticos. Y también filtros 6pticos para eliminar de
nuestro monitor radiacion, reflejos y electricidad estatica: organizador de papeles
para impresora, reposapiés graduables, atriles, reposamuriecas y alfombrillas de ra-
ton. Si no encontramos entre estos el “gadget” gue nos hace falta, lo mas seguro sea
que na exista.
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Microsoft 3D Creador de Peliculas.

Convierte tu PC en unos estudios de cine en 3D.

iGuau! 3D Creador de Peliculas de Microsoft es un nuevo y fabuloso programa de creatividad que
permite que cobren vida y movimiento los personajes que hayas imaginado en animacién tridimensional.
Podrés explorar la sala de proyeccién virtual donde puedes hacer las tomas y rodar las peliculas basadas en
las historias que t( mismo has creado.

El Taller de Ideas te ofrece montones de historias entretenidas y fantasticas. En el Taller de Proyectos
hards, con la experta y joven Melanie, todos los proyectos faciles y divertidos ayuddndote con los trucos

que ella conoce para que logres una sensacional pelicula.

Luces... Cdmara... jAccion! iy p . .
Este programa también te ofrece Efectos de Sonido. Podriés elegir

entre variadisimos efectos sonoros para reforzar los movimientos de tus personajes. Podras elegir entre 40
actores y vestirlos con el traje que mads te guste para representar tus personajes.

Da vida a tus actores y conduicelos a través del escenario ayuddndote del raton. Podrds aproximarlo hasta
conseguir un espectacular primerisimo plano, y despues afadiras la musica y los didlogos para que tus
personajes cobren vida. Este programa esta lleno de propuestas que te ayudaran a despertar tu imaginacion.
Ademas de Melanie, cuentas con el creativo Mac Zee, siempre
dispuesto a echarte una mano para que termines tu pelicula y
puedas verla, al momento, con tu familia.

* Precio de Venta al Pblico estimado. LY.A, incluido.

Elige tus actores.

Parc ver cémo s¢

supenc que debe
ek ot poterte. e Estos son algunos de los titulos que componen la Coleccién Microsoft Home, que

clic en el botdn Accien, ) e E b
transformaré tu ordenador en una fuente dindmica de conocimientos y

| Pe0tre proyecto?
aventuras con una calidad técnica y visual garantizada por Microsoft. Su
‘-i extensa variedad de titulos, disponibles en diskette y/o CD-ROM, la
?X-‘."xr

convierten en una extraordinaria fuente de interés para ti, asi
ﬂ como para los demds miembros de tu familia.
= ) s

APRENDE!

CON LA FAMILIA DE CREATIVIDAD INFANTIL
DE MICROSOFT HOME
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Adquigralo en:

BARCELOMA.casa DE SOFTWARE: (33} 410 62 &¢
MARKET SOFTWARE: (93) 118 85 08, MADRID.COR: (31) 577 45 43

P! F 17 05 el
JUMP: (507) 13 95 94 - KM TIENDAS: (33) 412 76 37 ’cm

8a¥ | OGIC CONTROL: (509} 30 10 1D - VORBIS: (93] 419 |8 66 TIENDAS CRISOL.

n to o reis LES.
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R

o 9> Fotocopia o corta esta pigina, y enviala junto con tus datos personales a Microsoft Ibérica, SR.L. Apartado de Correos 855 F.D. 28080 Madrid. RECIBIRAS UN REGALO.
14 (51) 804 00 96, lntern [Iwww.Microsoft.com/spain & Infofax (91) 804 00 96 (pulsando |-7-5 en sistema de tono).



Micromania se reserva el derecho de
publicar las cartas que se reciban en
esta seccidn, asi como de resumirlas
0 extractarlas cuando lo considere
oportuno. No se devolveran los origi-
nales no solicitados, ni se facilitara in-
formacién postal o telefénica sobre
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RECTOR

CONTANDO CON RUE ES AGOSTO, QUE LA MAYDORIA DE vosoTrROS ES-

TAIS DE VACACIONES BUSCANDO EL MEJOR MODO DE PASAR VUESTRO

TIEMPO LIBRE, Y TENIENDDO EN CUENTA RQUE GRAN PARTE DE ESE TIEMPO

LO PASAIS CON VUESTROS JUEGOS PREFERIDOS —SALVANDDO A LA TIE-

RRA DE UNA NUEVA DESTRUCCION SEGURA, HACIENDO QUE ESPANA GA-

NE LA EUROCOFA (7), PILOTANDDO LOS AVIONES DE COMBATE MAS AVAN-

ZADOS, O CONSTRUYENDO UN MUNDO A VUESTRO GUSTO—, ES DIFICIL

PENSAR QUE MAS PODEIS DESEAR EN ESTE MOMENTO. PUES cCLARO,

LEER DE CABO A RABO MICRCJMANi’A, HACIENDO UNA PARADA ESPECIAL

los mismaos.

Dos grandes juegos

Tengo un Pentium 100 con 16 MB, 1 GB
dedisco duro y monitor SVGA, pero sé-
lo puedo liberar 520 KB de memoria
convencional. ;Cual de estos juegos me
irfa mejor para mi PC: «EF2000» o
«Wing Commander IV». Si los dos van
bien, ;cudl me recomiendan comprar?
¢es aconsejable adquirir «EF2000» sin te-
ner joystick? ;Cudl serfa el mejor joys-

tick que podria comprar para estos?
José Manuel Mujioz Berengena.
Cdrdoba

RESPUESTA: Con tu equipo y la memo-
ria convencional que tienes libre, te fun-
cionardn ambos juegos. ;Cudl comprar?
Ambos son de los mejores programas de
su género, uno en simulador de vuelo y
otro en simulador de combate espacial, por
lo que escoge el que mds te guste. Ambos
puedes manejarlos con teclado, pero lo
mds recomendable es un buen joystick es-
pecifico, siendo alguno de Thrustmaster el
aconsejado por nuestros expertos, aunque
la oferta es mucho mds amplia ~ver repor-
taje de joysticks en Micromanin 8~,

Adaptar la memoria

Mi duda es sobre el adaptador de me-
moria de 30 a 72 pines. Tengo 4 MB de
RAM de 30 pines, Si colocase el adapta-
dor y comprase 4 MB de 72 pines, ;po-
dria conservar mis 4 MB de 30 pines
mas los 4 MB de 72 para tener asi 8 MB?
Sino fuera posible, ;qué tendria que ha-
cer, comprar 8 MB de 72 pines y desha-
cerme de los otros 4 MB?

Xodn Pereira Couso. Pontevedra

RESPUESTA: El adaptador de memoria
de 30 a 72 pines sirve para que, si nos
compramos una nueva placa, podamos

EN LA SECCION QUE CUENTA CON EL MAYOR INDICE DE PARTICIFACIAN.

Y DE PASO COMPROBAR S| ALGUNA DE LAS CARTAS DE ESTE MES ES LA

VUESTRA. Y SI NO, dQUIEN SABE Sl LO SERA EL PRAXIMO?

utilizar nuestros viejos SIMMS de 30
contactos en una placa cuyos slots de me-
moria son de 72. Nosotros pinchamos
nuestros viejos SIMMS de 30 contactos
en el adaptador, que a su vez va pinchado
en un slot de 72, compatibilizando ambos
tipos de SIMM. Lo tinico que te puede dar
problemas es la diferencia de velocidad en-
tre los dos tipos de SIMMS.

¢ Videos, qué videos?

Tengo «Full Throttle» y me gustarfa po-
der ver las secuencias de video sin tener
que llegar a ellas jugando. Lo he intenta-
do con el «Media Player» o «Video for
Windows» pero no puedo pues me pi-
de el dispositivo SAN. ;Cémo podria
verlas? ;Cémo podria conseguir un dis-
positivo SAN? Cuando estoy viendo en
un partida imagenes de video, se corta
y se queda la imagen quieta. ;A qué se
debe esto, y cdmo podria solucionarlo?
Me iba a comprar «Alone in the Dark 3»,
pero he visto en el nimero 17 de la re-
vista que va a salir «Jack is Back», ;Cual
deberia comprar? ;«Jack is Back» tendra
las voces dobladas al castellano?
Guillermo Bruno. Huesca

RESPUESTA: Lamento decirte que muy
seguramente no haya ningiin medio de
ver los videos separadamente del juego,
pues tienen un formato especial que sdlo
el juego puede reproducir. Los cortes en el
video pueden tener miltiples causas, des-
de fallos de lectura del CD-ROM, hasta
faltas de memoria. «Jack is Back», es I
versidn para PlayStation y Saturn del jue-
gode PC «Alone in the Dark 2»,

«Quake» Y «EF2000»

Tengo un Pentium 60 con 16 MB, CD
2X, y queria saber qué tal funcionaria el

«EF 2000» en este PC -suponiendo que
instalo los 60 MB-. Tengo el joystick Si-
dewinder 3D Pro y querfa saber qué tal
va el juego con este joystick. Queria sa-
ber para cuindo saldra «Quake» y si
vais a publicar la version shareware.
¢Me recomendais que compre un Over-
drive para acelerar el Pentium?
Sebastidn Damunt Romero. Murcia

RESPUESTA: Con tu equipo, «EF 2000»
te funcionard bien, casi de forma dptima, y
el manejo con el joystick, especifico para
este tipo de juegos, también serd bueno.
En cuanto a «Quake», en un principio su
salida se espera para finales de este mes, y
si tenemos posibilidad, no dudaremos en
ofreceros ln versidn shareware, Finalmen-
te, el Overdrive serd una buena opcidn pa-
ra cuando pienses que necesitas icremen-
tar In potencia de tu ordenador.

Un par de botones mas

Os escribo para que me digdis algo so-
bre los pads; tengo el juego de lucha «Ri-
se 2» y con algunos luchadores necesito
seis botones, y tengo un pad de cuatro, y
como dos de estos botones son turbo, no
sirven de nada. Me gustaria saber qué
pad me puedo comprar, que no sea muy
caro, con seis botones independientes.
Jofrdn Rodriguez. Monforte de Lemos

RESPUESTA: Afortunadamente, ln ofer-
ta en cuanto a pads es muy amplia y tienes
miichos modelos donde elegir, pero el nil-
mero de los que tienen seis botones es re-
ducido. Y es que cuando pasan de cuatro
los botones que el puerto de juegos del PC
tiene que controlar, empiezan los proble-
mas. De todas formas, si el juego permite
el uso de pads de seis botones, tenes a tu
disposicion modelos como el “Command
Pad” o el “Sprint Pad”.

La nueva linea de Sega

Me gustaria plantearos unas cuestiones
acerca de las conversiones que esté rea-
lizando Sega para PC: ;es cierto que es-
tdn en desarrollo juegos de Saturn como
«Sega Rally», «VF», «Virtua Cop»,
«Daytona U.5.A» y «Panzer Dragoon»?
¢(Cudndo se estima puedan estar a la
venta en Espafia? Me interesan sobre to-
do «Sega Rally» y «Virtua Cop». ;Sera
necesario poseer alguna de las nuevas
tarjetas aceleradoras 3D? ; Funcionardn
a pleno rendimiento en un Pentium 100
con 16 MB? ;Son malas conversiones, o
estén desarrollados a conciencia?

Angel Pérez Cantero. Santander

RESPUESTA: «VE» ya estd en la calle,
«Daytona USA» y «Panzer Dragoon» es-
tardn disponibles para finales de ario, y
«Sega Rally» Y «Virtua Cop» —que se va
a llamar «Virtua City, P.D.»~ lo estardn
para principios del que viene. Y no son los
inicos, puesto que hay mds titulos en pre-
paracion. Todas las conversiones son ex-
celentes, y funcionan de sobra en el equipo
que mencionas sin necesidad de tarjetas
aceleradoras 3D.

NOTA: El ntimero de teléfono de
“Herederos del Nostromo” aparecido
en anteriores niimeros de la revista ha
cambiado. En su lugar podéis llamar
al siguiente: (91) 4471933

Para participar en esta seccién debéis
enviar vuestras cartas a:
MICROMANIA

C/ DE LOS CIRUELDS 4,

SAN BEBASTIAN DE LOS REYES
28700 MADRID

No olvidéis indicar en el sobre la resefia
CARTAS AL DIRECTOR

También podéis mandarnos un
e-mail al siguiente buzon:

cartas.micromania@hobbypress.es
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El Autobts Magico Explora el Cuerpo Humano.

Una aventura cientifica interactiva para nifios con edades a partir de 6 arios.

Tu hijo se unira a la profesora Ricitos y a su clase, que se disponen a iniciar un chiflado viaje por el cuerpo
de Arnoldo. Viajaran en tres dimensiones a través de distintos 6rganos del cuerpo de Arnoldo. Incluso podra
hacer clic en los glébulos blancos para convertirlos en coches de policia que se enfrentan a los gérmenes.
Todos los personajes ofrecen relatos multimedia descriptivos que facilitan la comprension de los temas
cientificos y podrdn divertirse con |2 juegos informativos. No hay mejor manera de descubrir datos
divertidos sobre el cuerpo humano.

I interi . - . .
i L et El Autobiis Magico Explora el Sistema Solar.
Una aventura cientifica interactiva para nifios con edades a partir de 6 afios.

Tus hijos disfrutardn con esta aventura interplanetaria en el Autobs Magico de Scholastic, que se
embarca en una exploracion del sistema solar. La profesora Ricitos se pierde en el espacio y los nifios
tienen que recoger pistas, descubrir los secretos del universo y encontrar a la profesora. Viajardn en tres
dimensiones investigando planetas y lunas, y disfrutarédn de los realistas videos de la NASA. Los nueve
experimentos cientificos aportan a los pequefios las herramientas de exploracién, al tiempo que 9 juegos
ofrecen la maxima diversion.

* Precio de Yenta al Piblico estimado. LV.A. incluido.

Lénzate a una aventura césmica.

Estos son algunos de los titulos que componen la Coleccion

Microsoft Home, que transformara tu ordenador en una fuente
dinamica de conocimientos y aventuras con una calidad técnica y visual
garantizada por Microsoft. Su extensa variedad de titulos, disponibles
en diskette y/o CD-ROM, la convierten en una extraordinaria fuente
de interés para ti, asi como para los demas miembros de tu familia.

iAPRENDE!

CON LA FAMILIA DE CREATIVIDAD INFANTIL
DE MICROSOFT HOME
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EI SYSTEM: (51) 4 5
MASTER MADRID: (91

ot -
¥ EM: CADENA BEEP: (977) 30 91 00 - FAMILY SOFTWARE: {71) 388 40 51 @
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LOGIC CONTROL: (900} 30 10 10 - VOBIS: (93) 419 18 B4 TIENDAS CRISOL.
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% Y en todos los Centros Comerciales de EL CORTE INGLES.
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g)< Fotocopia o corta esta pagina, y enviala junto con tus datos personales a Microsoft Ibérica, SR.L. Apartado de Correos 855 F.D. 28080 Madrid. RECIBIRAS UN REGALO.
Para mis informacién llame al Teléfono de Atencion al Cliente (91) BO4 00 96, Internet heep://www.Microsoft.com/spain & Infofax (91) BO4 00 96 (pulsando |-7-5 en sistema de tono).




MICROSOFT

En preparaciéon: PC CD-
ROM [(WINSS5], POWER
MAC CD-ROM
ESTRATEGIA

7§ Microsoft Close Combat - Off the Beach Battle 1
Game Options  Help

e

\E,;uu‘
|

F%] e

preview

Y
L
K
: | Force
51 Y | Morale

: ! ‘] PN 6 AR Anti-Pers: Bl & = o

“ - bk 4 2-4-3-812 80

Wizt | Wifait Anti-Tank

: | e e

I Wiait ’ | liaon Leader | | P po1at
|

w No Target b= Carbine

Finch Gl

m il iy Taking Cover | Gaand ||
= -_. = S || Canmer SR | 51sb
’ | No Target Thompson || AP f
DU e T

7 Wi s Comdiat O e Hach Hotie 1 AL LA INCURSION DE MiI- | primer wargame publicado por Micro-

Game Dolers  Heb . -
5 soft para Windows 85 viene fuerte-
‘ = CROSOFT EN EL AMBI- mente avalado, ya que ha sido desa-
e rrollado por Atomic Games, grupo de

e S ] vy 5 i
TO DE LOS JUEGOS programacion especialista en ello, y que
B ARAND R D B AD R o cuenta en su haber con juegos coma «V for
; b 7 Victaryy y «World at War». Con «Close Com-
7 DE FORMA MAS ESPE- bat» Microsoft puede llegar a t:!emostr‘ar que
- - —t es capaz de desarrollar todo tipo de softwa-
: aibis CiFICA EN LOS EXCLU- re, hacer que este aproveche al maxima las
Bt : posibilidades de Windows 95 y que el juga-
S i SIVOS PARA WINDOWS dor se encuentre méas comodo jugando con
él gue bajo otro sistermna operativo.

T T i 95, PRETENDE SER A diferencia de los wargames clasicos, «Clo-

© § Miinaedl Do Combat - 51 Lo Dattle | =T}

TOTAL Y ABARCAR
PRACTICAMENTE TO-
DOS LOS GENEROS.
INCLUSO LA ESTRATE-
GIA, Y DENTRO DE
ELLA LOS WARGAMES,
CON UN PRIMER TiTU-
LO DE NOMBRE «CLO-
SE COMBAT» QUE SE
AMBIENTARA EN LA
BATALLA DE NORMAN-
DiA. Y CUYA PRIMERA

IMPRESION NO PUEDE

SER MAS FAVORABLE.

se Combat» no se desarrollard por turnos,
sino en tiempo real. Esta sera quizas una de
sus mayores innovaciones, puesto que en o
que se refiere al aspecto externo ha sido
realizado en una vista superior plana similar
a la usada en «Steel Panthers» con dos ni-
veles de zoom. En principio, el uso del tiem-
po real afiade togques de accién gue, no abs-
tante, no van a ocultar la estrategia.

PSICOLOGIA DEL
COMBATE

Se trata de un wargame historico ambienta-
do en las batallas del dia D, que podremos vi-
vir desde el lado aleman o americano, tanto
en escenarios sueltos como en campana.
En cada una de las modalidades se prestara
especial atencion al seguimiento historico de
los combates, comparando siempre nues-
tros resultados con los reales.

Dentro de los necesarios parametros de
realismo, Microsoft intentaréd que cada uno
de nuestros soldados sea eso, y no una sim-
ple ficha que se desplaza por un tablero. Es
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lo que llaman “el lado humano de la guerra”.
Esto se presta a varias lecturas. Primero,
el nivel de detalle de las unidades sera admi-
rable, representadas a nivel de soldado vy
tanque agrupados en sus correspondientes
pelotones, y con informacién puntual acer-
ca de su armamento y municion, pero tam-
bién con caracteristicas coma poder de ata-
gue contra infanteria y contra carros, nivel
de dafos y estado de animo.

Si, las unidades seran mas “humanas”. Par-
que para ello utilizard un avanzado modelo
de inteligencia artificial que emula el com-
portamiento humano y que incluye aspectos

BAT

7§ Microsoft Close Combat - Hill 192 Battle 1

Holding Fire

Ho Weapon

de psicologia de corbate. Los soldados ten-
dran personalidad propia y distintos perfiles
psicolagicos dependiendo de sus experien-
cias. Asi, cuando nosotros demos 6rdenes a
nuestras tropas, tanto éstas como las del
enemigo, podran tener un rango de reac-
ciones y formas de actuar méas amplio, que

APRENDER
A LUCHAR

Bueno, quiza la afirmacién sea un poco
exagerada. Viene a cuento de que «Clo-
se Combat», y esperemos gue de ahora
en adelente la mayoria de los juegos
—por no decir todos- incluye un tutorial
interactivo. Que no nos ensefiara tan
s6lo como manejar el programa sin ne-
cesidad de practicar mucho, ni leer ex-
tensos manuales, sino que también nos
explicaré tacticas para usar dentro del
mismo; manejar correctamente la in-
fanteria o la manera de cubrir su avan-
ce con un blindado seran algunos de los
temas que desarrollard, y por cuyo
aprendizaje nos guiara paso a paso.

No os esperéis una enciclopedia de la
guerra, pero si serd un bonito detalle a
tener en cuenta por los juegos que se
hagan en el futuro.

MICRO @ MANIA
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| Force
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decidiran el resultado del combate de forma
distinta cada vez.

Naturalmente, esto no es aleatorio, sino que
dependera de una serie de parémetros que
deberemos saber manejar, pero que esta-
ran reflejados de manera natura.

Y CON POSIBILIDADES

La accion en tiempo real requerira una ma-
yor rapidez y precision a la hora de dar or-
denes, y tener un control total sobre todo lo
gue ocurre en el campo de batalla. El apar-
tado de las acciones estara de sobra cu-
bierto por un interfaz claro, conciso y con
las opciones necesarias. Ni una mas, por-
que ante todo, en Microsoft quieren gue
«Close Combat» sea muy sencillo de mane-
jar, con todas las acciones integradas en los
dos botones del raton. En pantalla salo ten-
dremos la informacion de las tropas y la vis-
ta del terreno de juego. _

En cuanto al campo de batalla, graficamente
tendra la sencillez que acompana al warga-
me, pero sin faltar los consabidos efectos
de explosiones, disparos o humo. Se prevé
una miniaturizacion en los graficos, aunque
con opciones de zoom, lo que esperamos
no redunde en una ausencia de detalle. Co-
mo ya es costumbre, también habra video,
con la buena calidad gue le dara DirectX,
con peliculas originales de la época.

Con las correspondientes opciones de jugar
por red, modem, o incluso Internet, cree-
mos gue guedan cubiertas todas las posibili-
dades gue quisiéramos que «Close Combaty
tuviese. Tendremos que esperar a verlo pa-

ra confirmarlo.
C.5.6.



GQUE EL LANZAMIENTO DE
ESTE NUEVO SIMULADOR
DE FUTEBOL SE HAGA TRAS
LA CELEBRACIAON DE LA Eu-
ROCOPA 96, TAN DECEP-
CIONANTE COMO FPOCO
AFORTUNADA PARA NUES-

TRA BRAVA SELECCIAN NA-

CIONAL, SIGNIFICA QUE NDO

NECESITA, COMO TANTOS
OTROS, DE LA PUBLICIDAD
DE TAN IMPORTANTE EVEN-
TO DEPORTIVO, PUES SU
CALIDAD LE BASTA PARA
LOGRAR ATRAER LA ATEN-
CION DEL AFICIONADO IN-
CLUSO EN LA TEMPORADA

BAJA DEL DEFORTE REY.

0 sabemos si es gue el equipo de

programadores de Motivetime no

ha llegado a tiempo o es que ni tan
siguiera se ha preocupado de cuando em-
pezaba |la Eurocopa. Y su Onico interés ha
sido emplear el tiempo necesario para ha-
cer las cosas como es debido cuando se
quiere dar vida al simulador de fatbol mas
revolucionario, jugable y realista del merca-
do. Nosotros preferimos pensar en esto (-
timo, sobre todo después de ver los prime-
ros resultados obtenidos,

MAS FUTBOL VIRTUAL

Aungue ya no es ninguna sorpresa, siem-
pre se gueda uno maravillado cuando con-
templamas la accion desde la perspectiva
tridimensional que mas nos guste gracias
a la representacion de un partido de fatbal
en un entorno virtual. Antes de comenzar el

MOTIVETIME/
TELSTAR

En Preparacion:
PC CD-ROM
SIMULADOR DEPORTIVD

partido o cuando se produzca una interrup-
cibn podremos ubicar la camara en cual-
guier sitio del recténgulo de juego mediante
las rotaciones a lo largo del eje horizontal,
ajustando el campo de visién a distintas in-
clinaciones y definiendo el zoom de acerca-
miento. Se pueden conseguir vistas semi-ce-
nitales, desde los fondos, laterales o en los
angulos. El plano variara desde el general
para contemplar todo el terreno de juego y
facilitar tanto los pases largos como la vision
del posicionamiento de los equipos, o el pri-
mer plano, en el que un sclo jugador inunda
toda la pantalla. Con «Fifa 96», «Actua Soc-
cery» y ahora este «Onside» se acabaron las
discusiones entre los amantes del futbol in-
formatico sobre desde que perspectiva se
juega mejor, Ahora se sirve al gusto exacto
del cliente, y sea cual sea tu vista preferida,
la podrés encontrar. Sin olvidar que en cuan-
to a definicion y calidad de imagen sera co-
mo si contemplarais el partido por television,
pues estamos hablando de SVGA.

En cuanto a las evaluciones de los jugado-
res en este espacio en 30, y aunque tanto
los sprites como sus movimientos estaban




MAS FOTBOL

DEL BUENO

en el momento de escribir estas lineas atn
en fase de elabaracian, todo parece indicar
que los més exigentes en cuanto a realismo
no se podran quejar. Una autenticidad que
no se limitara a las animaciones, sino incluso
a factores tan importantes como las condi-
ciones meteorologicas, que determinaran el
comportamiento del balén, la visibilidad y el
estado del césped. El viento, la lluvia o la nie-
ve podrén ser protagonistas secundarios del
partido, a los gue también se puede sumar
el arbitro si seleccionamos su aptitud como
severo o blando, pues en ambos casos pro-
vocara la ira de al menos uno de los conten-
dientes y dejaré de pasar desapercibido, el
suefio de todo juez de fatbol. Si sois de los
gue gustan de las experiencias fieles a la re-
alidad, os gustara saber que «Onside» pre-
sentara un gran nivel de inteligencia de los
jugadores y podréis optar porque se aplique
la regla del fuera de juego.

Aumentar la incline

Disminuir la

zquierd
Valores por defecto

OK

v Bad
Cagliari v Cremonese
Fiorentina v |Mian
Juventus v Lado
ACMilan v Napoli
Padova v Parma

Piacenza v Roma

Sampdoria v Torino

Udinese v Vicenza
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MANAGER INCLUIDO

A la grata impresian gue nos han producido
las primeras imagenes del juego, hay que
unir la extension y verismo de la parte deno-
minada manager, que nos permitird conver-
tirnos en presidentes de nuestra es-
cuadra preferida del calcio italiano, la
premier leage inglesa, la bundesliga ale-
mana o la premiere francesa. Bajo
nuestras decisiones estaran todos los
estamentos del club. Vamos, que «On-
side» va a ser como «PCFatbal» o «Pla-
yer Manager 2» pero can la represen-
tacion de la accion en un estadio virtual.
Como es logico, ya estamos contando las
pocas horas que tienen que podamos ir a
comprar esta excelente combinacion de
otros productos ya conocidos.

ATl

DIRECTOR
DE FUTBOL

Si, se puede decir que «Onside» os pro-
pone a los més expertos un nuevo em-

‘pleo: director de fatbol. Consiste nada

menos que en ser entrenador, mana-
ger y presidente. Ahi es nada.

Como “mister” del equipo, debere-
mos pensar en la alineacion, la es-
trategia entre las ocho formaciones
clasicas, la actitud en el terreno de
juego entre normal, ofensiva o de-
fensiva, y establecer las jugadas en-
sayadas en los saques de esquinas y
free-quicks. Asi mismo, en los entre-
namientos podremos jugar partidos
de fatbol sala y ensayar los penaltis;
sabemos de algin seleccionador al
que le hubiera gus-
tado disponer de
mas tiempo para
esto ditimo.

Como manager
pensaremos en los
jugadores transfe-
ribles y en las futu-
ras adquisiciones
segan las necesida-
des que nos dira el
entrenador, y como presidentes de-
beremos ser poco menos que licen-
ciados en empresariales para contro-
lar los gastos, ingresos e inversiones.
Aumentar la capacidad del estadio, el
precio de las entradas, controlar los
sueldos y vigilar nuestro indice de po-
pularidad entre la aficion.
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EL TIEMPO

LOS
PERSONAJES

En un juego de accion el papel y la
importancia gue asume la crea-
cion de los personajes, en carac-
teristicas de personalidad, diseno
gréfico, animaciones, etc., resulta
vital para que el programa pueda
tener, siquiera, una minima ga-
rantia de exito.

No basta con sacarse de la man-
ga un protagonista, mas o menos
trabajado en detalles como los
mencionados, si el resto de los
enemigos, o amigos, que aparez-
can a lo largo del juego son sim-
ples adornos.

Por eso, desde el papel resulta
importante definir ciertas cuali-
dades. Los bocetos y storyboards
resultan, desde hace unos anos,
casi fundamentales para afrontar
cualquier proyecto.

El héroe de «Time Commandoy,
Stanley, al igual que el resto de los
personajes, ademas es el gjemplo
mas claro de la tecnologia mas
avanzada puesta al servicio de un
juego de ordenador. Disefios 3D,
mapeado de texturas, sombreados
gouraud, iluminacion en tiempo
real, animacion en tiempo real...
Teniendo en cuenta, ademas, la
enorme variedad de escenarios y
caracteres en juego, con un guion
basado en los viajes en el tiempo y
el paso por distintas epacas de la
humanidad, que deben recrearse
con el maximo realismo posible. El
trabajo efectuado en este area es
facilmente cuantificable.

Pero un trabajo, eso si, gue esta
dando éptimos resultados.




UNA BASE
PARA EL
DISENO

Hemos hablado de la creacion de
los personajes en «Time Com-
mando®, y hemos mencionado un
dato sumamente importante, el
disefio en 3D de los mismos.
Bien, pero ese mismo dato no se
debe limitar a lo ya comentado,
puesto que absclutamente todo
en «Time Commando», refiriendonos siempre al
apartado visual, posee la misma base.

Toda la accion en el juego, sin embargo, parte del
mismo punto, el storyboard.

Una vez definidos aspectos del pragrama como ni-
mero de fases, disefio preliminar -sobre un texto
explicativo- de la misma, tipo de personajes, ohje-
tos, objetivos, acciones, ete. Es decir, una vez pues-
to sobre el papel todo el contenido, se empieza a
trabajar en el disefio definitivo del programa.

Lo gue en Adeline se trabajé con gran intensidad
~el resto puede ser considerado como pura técni-
ca de graficos y programacion, no menos impor-
tante, pero en cierto modo, secundario a todo es-
te disefio preliminar- fue la base de la accian en
cada fase del juego. Primero, un mapa detallado
dibujado @ mano, can todo lo que alli ocurrira y se
encontrara. Y sélo después, empieza el trabajo so-
bre el ordenador.

Escenarios totalmente disefiados y renderizados en
PC ~*3D Studio"- y Silicon Graphics ~“Softimage’-,
por un lado.

Persongjes 30 por otro.

Se coge todo, se le anaden unas gotas de técnica y
habilidad y tenemos un resultado. "
Escenarios 8D pasados a resolucion VGA, movién-
dose mediante travellings, a una velocidad de 15
fps al tiempo que los objetos y personajes en SVGA
hacen lo propio en tiempo real, adaptandose a la
capacidad de proceso de la CPU, y llegando en oca-
siones a los 70 fps. Algo casi increible.
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RENDER

Las maquinas de Silicon Graphics
son ahora protagonistas. La resolu-
cion y detalle se fuerzan al maximo
durante el render para que, al pos-
teriormente reducir |a calidad en tex-
turas, color y resolucion, al integrar
los gréaficos en el juego, esta dismi-
nucion se vea afectada en la practica
en la menor cuantia posible. Cientas
de haras de trabajo se han gastado
durante este proceso,

EL EDITOR

Ya tenemos todos los componentes
por separado. Juntarlos en lo que el
usuario contemplara y jugara comao
version final es tarea del editor dise-
fnado para «Time Commandoy». Las
tareas de incorporacion de objetos y
personajes, ajustes y reduccion o
implementacion de detalle gréfico se
realizan con esta herramienta, de de-
sarrollo propio de Adeline.

EL JUEGO

Por fin, tenemos algo palpable des-
pués de todo el esfuerzo invertido en
las tareas previas. Algunas de las
escenas de |a fase

del salvaje oeste po-
seen este impresio-
nante aspecto. El re-
sultado, ni mas ni
menos, de un traba-
jo bien hecho.




EL RESULTADO

Tado lo anterior ha sido el preambulo de la
dnica realidad que el usuario contemplara
de «Time Commando». Un juego de accion
de excelente factura técnica, asi como de
desarrollo y jugabilidad.

Un viaje por el tiempo que, accidentalmen-
te, lleva al protagonista, Stanley, por épo-
cas como el antiguo Imperio Romano, la
Prehistoria, la época de los conguistadores
del nuevo mundo, las grandes guerras,; etc.
Todo recreado a la perfeccian, todo en su
lugar, cambiando las acciones a realizar,
los objetas y los personajes casi a cada
momento, plagado de diversion y calidad,
con el Gnico objetivo de salvar un futuro in-
cierto que, a consecuencia de sus propias
intervenciones, se vuelve cambiante e ines-
table a cada instante.

Stanley tiene un duro trabajo ante si, cuando
«Time Commandoy deje de ser un proyecto
para convertirse en una de los mejores jue-
gos del otofio, pero, desde |uego, lo que ha
quedado claro es que las tareas mas “su-
cias" las han llevado a cabo en Adeline, para

ofnecer algo de tanta calidad. Y, aunque sea
un trabajo sucio, alguien tenia gue hacerlo y
demostrar hasta donde puede llegar la cal-
dad de un videojuego, con talento y ganas
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M Historia completa de todas las eurocopas y base de
datos con historial, perfil y caracteristicas de los 352
jugadores y de los 16 seleccionadores.

M Seleccionador: haz la lista de 22 entre todos los
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M Dinamic Multimedia presenta la primera pelicula
interactiva totalmente producida en Espana y dirigida por
Enrique Urbizu. Un Western repleto de accion que te
trasladara al lejano Oeste

M Los Justicieros es una auténtica produccion
cinematografica con un reparto de lujo: Mariano 1,85,
Don Pepito, Javier de Campos y Paco Calatrava ademds de
130 extras, 10 especialistas, 25 caballos y mas de mes y
medio de rodaje... Todo un estreno en tu PC.
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M Un CD-ROM que permite realizar una visita virtual al
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la informacion sobre el cuadro: composicion, técnica,
fuentes de inspiracion, contexto historico, tematica...

M Todo ello mediante 6 Megas de texto, 600 fotografias
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Futura, Los Secretos...Estan todos y son mas de 200

M Son los mas grandes grupos musicales de nuestra Edad
de Oro, una época que dificilmente se repetira y que esta
a twralcance en un CD-ROM de verdadera antologia.

M 600 Megas de informacion con cientos de fotografias,
portadas, discografias y videoclips ademas de las
entrevistas interactivas a los protagonistas de la movida.
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video de recopilacion realizado por Pedro Barthe con los
momentos historicos de la ACB.
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SUPERCINES Y
REPORTAJE ALTA TECNOLOGIA

Futuroscope es sindnimo de “aluvion de

imagenes asombrosas que invaden y

transtornan nuestros sentidos”. A quien

cautiven las imagenes hiperreales de

los supercines, las imagenes virtuales,

las imagenes dinamicas, las tridimen-

sionales o las interactivas, tiene que

acercarse a Futuroscope, El Parque Eu-

ropeo de la Imagen, situado en Poitiers,

practicamente en el centro de Francia.

Las nuevas tecnologias informaticas vy

de simulacion, por un lado, y la “vieja”

tecnologia del cine llevada hasta sus (l-

timas consecuencias, por otro, puestas

al servicio del espéctaculo y del entre-

tenimiento cultural tienen su mejor ex-

ponente en Futuroscope. Ejemplo de

Parque Tematico con idiosincrasia euro-

pea superior a la mayoria de parques

tematicos norteamericanos.



na de las claves de Futuros-
cope es su vocacion de cre-
cimiento y de renovacian al
tiempo gue avanza la tecnolo-
gia, y al compas de las exi-
gencias, cada vez mayores, gue en ma-
teria de imagenes reclaman las jovenes
generaciones: mas realismo, mas soni-

do, mas fantasia, mas velocidad, reali-

dad virtual, interactividad, introducirse
en la pelicula, montarse en la pelicula y
saltar o volar con ella.

ellos sustentados por tecnologia cana-
diense de la compania IMAX.

En estos supercines, también llamados
“cines de gran formato”, el cine toma una
nueva dimension y la sala de proyeccion
recobra su protagonismo ritual. Pantallas
que van desde B00 hasta 300 metros
cuadrados, de ocho pisos de altura, que
envuelven al espectador en las imagenes,
guedando éste en el centro de la accian.
mejantes pantallas el espectador
) llega a ver los bordes de la imagen de

pelicula desfila horizontalmente en vez de for-
ma vertical. Estas caracteristicas suponen
que, a 24 iméagenes por segundo, la pelicula
se desplaza a una velocidad de 170 cm por
segundo, contra los 45 cm por segundo del
cine estandar. Por todo ello, la calidad y de-
finicion de los fotogramas resulta insupera-
ble, asi como las sensaciones que acompa-
fian a este tipo de proyeccion, en la que se
percibe la emocian caolectiva del pablico. El
sonido también es extraordinario e induce al
hiperrealismo de la experiencia cinemato-

gréfica. El sonido, de 18.000 a 27.000 wa-
tios de potencia repartidos en seis pistas in-
dependientes, es reproducido por lectores
especiales de Compact Disc.

CINES DINAMICOS

Otro de los grandes atractivos de Futuros-
cope, sobre todo para los amantes de las
emociones fuertes, son los tres cines dina-
micos con que cuenta el parque, sencilla-
mente alucinantes. La aplicacian de nuevas
tecnologias al cinematografo alcanza una
de sus mejores expresiones en el Cine Oi-
namico. El cine del futuro aspira a sumergir
a los espectadaores en la accién. Para con-
seguirlo, el cine dindmico aporta una nueva
dimension: el movimiento. Se utiliza alta
tecnologia desarrollada para simuladores
de vuelo, experimentada durante mas de
20 afios por pilotos de pruebas.

En Futuroscope hay dos sistemas, en el mas
fuerte, de Showscan e Intamin, la sala de
proyeccion esta dividida en filas de asientos,
soportada cada fila sobre una plataforma hi-
dratlica que imprime el movimiento. De 45
a BO espectadores pueden vivir al unisono
las aceleraciones inerciales gue procuran los

SUPERCINES':-' alta resolucion, qdeﬂlena.lf_fiﬂazmente el
& campo visual, con aproximadamente un an-
Futumscqu.ﬁﬁne todo esto en veinte pa-  gulo horizontal de vision de 90 grados. El fo-
bellones y atracciones levantados con un
criterio arquitectonico y urbanistico futu-
rista. Los supercines son los pabellones
_ estrella de Futuroscope, la mayoria de

o

pelicula Imax es diez veces
uperficie al tradicional de
35mm. Cada fotograma tiene 15 perfora-
ciones frente a las 4 del @anvencional, y la
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EN lAS ALAS I] H- E[]HAJE Mayo . “Volvemos a los inicios del ci-  «Guillaumet: Las Alas dgl_ﬁarajen re-
‘ne cuando los espectadores se levan-  lata el desafio que protagoniza Gui-
siloto herdico contempo-

Antoine, Guillamet y Mermoz plani-
ficando el vuelo. En ese momento pa-
rece que debieras advertirles de lo

llamet, un
raneo y amigo de Antoine de Saint
Exupéry, al atravesar la cordillera de
los Andes en 1.930, para transpor-
tar el correo de Santiago de Chile a
Buenos Aires. Cuando su avién, en

'fé__ an de sus asientos al abalanzarse
sobre ellos la locomotora en movi-
miento; las emociones que produce
la trafﬁa de la pelicula se ven reforza-
das y ampliadas por el formato tridi-
nal. Se modifica la cultura
misma del modo de ver las ima
desde undistanciamiento de la pro-
yeccién, dﬁ_ﬁde todo estabaen un re-
cuadro —la pantalla=. Ahora las ima-
3| campo de visién
natural. El espectador penetra casi de
manera obscena en las escenas y este
sistema hace que nuestra mirada en-
“tre en el espacio intimo de los perso-
najes”. Realmente cierto, la escena

El prestigioso director francés Jean-
Jacques Anneau, director.dgi? primer
- film de ficcion cinemqtg’;j‘i‘é:fica reali-
zado en IMAX 3D, nos presento la pe-
—.lzlicula en la sesion inaugural del 22 de

que va a suceder; es una experiencia

que deja huella.

medio de una tormenta, se averia
ha de realizar un aterrizaje de
emergencia y atravesar las cum-
bres heladas a pie. Sélo el amor
por su mujer Noelle le permitira fi-
nalizar la hazana. En fﬁjﬁ'._-dio de la;
tormenta la lluvia par e te
golpea en la cara o el hur
motores te ciega e intentas:
tarlo con la mano para ver a Gui-
llamet. En otra, asistes sentado a
la mesa que comparten Noelle,

es todo el espacio gue nos rodea y
la tension dramatica se dispara.




hidraulicos. En el otro caso, la sala cuenta
con una pantalla de gran farmato y los gue
se mueven, coordinadas con la propia peli-
cula, son los asientas, a los cuales se suje-
tan los espectadores con un cinturén de se-
guridad. El Turbo Tour Theatre de Iwerks.
La pelicula gue se proyecta esta rodada me-
diante @@mara subjetiva o generada por or-
denador, desde el punto de vista del espec-
tador, guien tiene la sensacion de estar
situado en el centro de la accion. La proyec-
cion esta sincronizada informaéaticamente con
los movimientos de la plataforma hidraulica @
de los asientos que incluyen hidrallicos en
su interior. Los espectadores disfputan de
una experiencia casi real, sometiendose a
fuerzas centrifugas y aceleraciones.

MUNDO DE ENSUENOS

Muchos de los visitantes de Futuroscope
aseguran que lo mas increible de todo son

las imagenes tridimensionales
gue rodean al espectador y lo in-
troducen en la pelicula, y ahora
también, en la trama. Es como
el mundo de los suefios, que a
veces parecen tan reales, ima-
genes solidas, pero que puedes
atravesar con tu mane, como
un fantasma.

En Futuroscope existen tres sis-
temas diferentes: IMAX 3D, el danico lu-
gar de Europa donde se proyecta la pri-
mera pelicula de ficcion rodada en IMAX
3D:«Guillaumet: Las Alas del Coraje»;
IMAX SOLIDO, proyeccion estereoscopica
sobre clpula hemiesférica; y Cine en re-
lieve de lwers.

En la vida real podemos ver en tres di-
mensiones porque existe una distancia de
seis centimetros y medio aproximada-
mente entre nuestro ojo izquierdo y nues-
tro ojo derecho, lo cual hace que veamos

IAJESUBMARIND

Si nunca te has sumergido bajo el agua equipado con botellas de bu-
ceo, ésta es tu oportunidad para hacerlo sin mojarte un pelo. La sen-
sacién de inmersidn submarina que se consigue en “Le Solido” es per-
fecta; en un momento te meces en la corriente, ingravido, rodeado de
algas laminarias tridimensionales de mas de diez metros de altura, al
instante siguiente un tiburén roza tu cara con su aspera piel, y te pre-
guntas si no sangras.

las imagenes desde un angulo ligeramen-
te diferente. Los ojos suministran esta in-
formacion al cerebro que “funde” las dos
imagenes, y asi se puede reconocer la for-
ma tridimensional de los objetos y juzgar la
distancia a la que se encuentran. En Futu-
roscope los distintos sistemas consiguen
que cada ojo vea una imagen ligeramente
desplazada respecto del otro. La perfec-
cion con la que se ha conseguido nos per-
mite afirmar gue estamas viendo el cine
del futuro desde el momento presente.

s |[MAX 3D:

En el IMAX 3D
tenemos las ca-
racteristicas de
los supercines:
B00 metros cua-
drados de pan-
talla, 30.000
watios de |luz de
proyeccion, seis
canales cuadra-
fonicos de saoni-
do sub bass digi-
tal, 7 pisos de
altura... y ade-
mas, gafas pola-
rizadas IMAX 3D. En este caso se pro-
yectan dos peliculas ligeramente despla-
zadas una de la otra y las gafas polariza-
das permiten que cada ojo vea una ima-
gen diferente correspondiente a una de las
dos peliculas que se proyectan. La luz de
cada pelicula estéd polarizada -orientada-
en una direccion perpendicular a la luz de
la otra pelicula, y cada lente de las gafas
estd polarizada para dejar pasar al ojo una
sola imagen, la que corresponda caon su
direccién de polarizacion. De este modo, el
ojo derecho capta una
imagen desplazada res-
pecto de la que capta el
izquierdo. Y asi se con-
sigue el efecto de visian
en tres dimensiones.

e IMAX SOLIDO:

El otro sistema utilizado
en Futuroscope, mas
sofisticado y perfecto si
cabe, es el SOLIDO. So-
bre una clpula semies-
férica de 8OO metros
cuadrados de superfi-
cie se proyectan las
imagenes “ojo de pez”
con correcion de ana-
morfismos. El proyec-
tor esta equipado con
dos rotores superpues-
tos unidos por un Gnico
sistema de arrastre de



las peliculas. El rotar superior esta pre-
visto para la pelicula del ojo derecho y el
inferior para el izquierdo. Los dos rotores
son acoplados juntos con un desfase an-
gular; este desfase esta establecido de
tal manera que cada fotograma del film
-izquierdo y derecho- no sea proyectado
al mismo tiempo. Las gafas, en este caso
con lentes de cristal liquido, ocluyen un
ojo u otro sucesivamente, 24 veces par
segundo cada ojo, mediante un sistema
electrénico incorporado en la mantura,
que recibe una sefial de sincronizacion
transmitida a las gafas por infrarrojos.
Toda esta tecnologia cinematografica vy
electranica deviene en el que quizé sea el
mayor espectaculo del mundo: convertir
el reino de la imaginacion en una suce-
sion de imagenes espectaculares practi-
camente corporeas.

HAY MUCHO MAS...

En los distintos pabellones de Futurosco-
pe hay mucho mas que ver: cine circular
360 grados, cine interactivo, cine en alta
definician, realidad virtual.

Futuroscope cuenta con diez maquinas
Virtuality serie 2000, el sistema de reali-
dad virtual inmersiva arientada al ocio de
mayor éxito en el mundo. Uno puede en-
fundarse un casco de vision y sumergirse
en un mundo virtual compartido con otros
jugadores que combaten en un duelo en

“VIENNE DINAMICA”

Frente a una pantalla de 300 me-
tros cuadrados y sujetado por un
cinturén de seguridad a un endia-
blado asiento que parece girar,
saltar y abalanzarse sobre la pan-
talla, disfrutas de un vertiginoso y
dindmico viaje por los paisajes y
las calles empedradas del departa-
mento de La Vienne. Un simpatico
monstruo y efectos especiales cre-
ados por Ex Machina te acompa-
fian en un torbellino de divertidas
y agitadas situaciones.




“FLORES EN EL CIELO™

Exclusividad mundial de Futuroscope.
Los espectadores se sitGian a 25 grados

sobre el suelo frente a una pantalla

. IMAX de 672 metros cuadrados, y bajo
- ‘ sus pies observan otra superpantalla
' de 748 metros cuadrados. La originali-

dad de este método da al espectador

la oportunidad de ver pasar las image-

nes gigantes delante de él y bajo sus

pies. Es La Alfombra Magica, si acaso

quieres volar no tienes mas que seguir

a una mariposa “Monarca” en su viaje

desde Canadé a México. Impresionan-

te la escena en la que literalmente te

quedas flotando en el aire en la caida

del torrente de agua de las cataratas

del Niagara, y sin Marilyn a tu lado.

Las imagenes de millones de maripo-

sas cubriendo un valle al completo, co-

mo si estuviera vivo. Hay que verlo.

el ciberespacio. En este
sentido Futuroscope tam-
bién ofrece lo mejor, sin
embargo se echan de me-
nos los cines de realidad
virtual para grandes au-
diencias, aprovechando las
tecnologias de proyeccion
para grandes formatos.
Sin duda, en los proximos
afos ingorporara un cine
de realidad virtual ya que
Futuroscope integra al
menos un nuevo pabellon
cada afo. En estos cines
se podra jugar interactiva-
mente con las imagenes
de modo colectivo, diri-
giendo un submarino vir-
tual en busca del mons-
truo del lago Ness o
haciendo aterrizar un ca-
za sobre una cumbre ne-
vada, como ya se demos-
trd en SIGGRAPH, la feria
de imagenes por ordena-
dor que se realiza cada
ano en Norteameérica.

e CINE INTERACTIVO:

El cine interactiva es otra
de las extensiones tecnolo-
gicas del cine del futuro,
donde juegan un papel im-
portante los ordenadores.
En Futuroscope esta re-
presentado por “Le Cineau-
tomate". Esta atraccion
permite elegir al espectador,

en el transcurso del film, la continuacion
de la historia por medio de un sistema de
voto por mayoria controlado infoarmatica-
mente. Los espectadores determinan el
curso de la pelicula apretando un botan
amarillo o azul cada 7 minutos, situados
en el apoyabrazos de la butaca. El guion
de estos primeros films interactivos pen-
sados para grandes audiencias suele ser
de caracter humaoristico y mas bien poco
elaborado, ya que dibuja situaciones sen-
cillas y graciosas que permitan a la gente
decidirse por una opcion u otra en cues-
tion de segundos. En Futuroscope, cuan-
do la pelicula proyectada en la pantalla
principal se detiene, aparecen las dos po-
sibilidades a escoger a ambos lados en
pantallas mas pequefas y se produce la
votacion, el conteo se observa en unos
paneles inferiores. Hay seis combinacio-
nes posibles con tres finales distintos.

En los proximos afos se llegaran a pro-
ducir peliculas de muy buena factura y
muy interesantes pensadas en el pablico
mas adepto a los videojuegos, mas




proclives a la interaccion del joystick o
de pulsadores tipo botén de control. En
Futuroscope ya trabajan sobre produc-
ciones propias para estrenar este mis-
mo ano.

» EUROPA EN MULTICASCO:

Otra de las producciones propias de Fu-
turoscope es “Europa en Multicasco”, un
recorpido vertiginoso y alucinante a bor-
do de un trimaran.

El espectador comparte el pavor de los
navegantes ante los caprichos del ocea-
no, durante la interminable regata de Ve-
necia a Londres. El espectador se sitda
en el centro de un cine eircular com-
puesto de nueve pantallas en circulo, cu-
yas peliculas estan sincronizadas elec-
tronicamente para ofrecer un campo de
vision de @B0 grados, abstenerse los
sensibles al mareo.

~“CARRERA EN EESPACIO”

Aqui no hay tregua, porgue no pue-
des bajarte en marcha de una nave es-
pacial que parece enfilar a velocidad
superluminica por un rally intergalac-
tico. Los hidradlicos del cine dinamico
de Intamin te “montan” en una simu-
lacién generada por ordenador, pro-
ducida por la factoria LucasFilm, a 60
imagenes Showscan por segundo.
Una pasada, vaya.

LA CLAVE DEL EXITO

La estrategia de Futuroscope, segln su
director general Daniel Bulliard, es “inves-
tigar y testar los principales y mas espec-
taculares sistemas audiovisuales del mun-
do e incorporarlos al parque, asi como
producir parte de las peliculas y firmar ex-
clusivas europeas o mundiales con los
principales fabricantes de las tecnologias
o de las peliculas”. Esta ecléctica postura
les ha convertido en el Parque de iméage-
nes del futuro mas atractivo del mundo;
en ningan lugar se rednen tantos y tan
variados sistemas de supercines.

Este afio tienen previsto recibir tres mi-
llones de personas. El éxito de pablico
es también un éxito econdmico con unos
beneficios netos previstos de 875 millo-
nes de pesetas para el afio 1.986. El
objetivo es eonvertirse en el Parque mas
visitado de Europa con 4 millones de vi-
sitantes anuales, solo por detras de Eu-

roDisney Paris.

La clave de este éxito se encuentra en
las nuevas tecnologias punta gue se utili-
zan en la creacion de cada nuevo pabe-
[lén, con la particularidad de que con una
menor inversion anual se renueva el es-
pectéaculo en dicho pabellon: produciendo
una nueva simulacién por ordenador o
una nueva pelicula, asi las atracciones no
envejecen. Daniel Bulliard nos comenta:
“todos los afios se cambian el 50% de las

MICRO 0 MANIA

IMAX EN ESPANA

En Madrid y Barcelona,
IMAX ha abierto sus puer-
tas y con ello ha acercado
el cine del futuro a nues-
tro pais. Por primera vez
en el mundo se han inte-

grado en una misma sala

tres sistemas de superci-
nes diferentes: IMAX PLA-
NO, IMAX 3D y OMNIMAX
—proyeccion hemiesferi-
ca-. Las peliculas mas im-
presionantes son «El Ulti-
mo Bufalo» una alegoria
ecologica filmada en tres
dimensiones en El Candén
del Colorado, y «Planeta
Azul» proyectada en Om-
nimax, con alucinantes
imagenes de la Tierra vis-
ta desde el espacio, peli-
cula filmada por los astro-
nautas del transbordador
espacial de la NASA.

peliculas y se anaden nuevas experien-
cias". Si quieres disfrutar de atracciones
de alta tecnologia y viajar al cine del Futu-
ro, te esperan en Futuroscope.

Alejandro Sacristan



Este mes no hay novedades, ni cartas, ni
tan siquiera votacion, tan s6lo trucos y més trucos.
: ~Aquiesta, por fin, el especial que todos estdabais
esperando y por el que no paribais de preguntar. Espero
que a todos 0s sea 1itil y que no decepcione a nadie,
porque es de 1o mas variado y abundante. Los hay para todos
los gustos y necesidades, tanto para juegos antiguos como
modernos. L.os hay tan sencillos de realizar como pulsar una tecla,

pero en otros necesitaréis un editor hexadecimal como los que incluyen PcTools o las
Utilidades Norton. L.a mayoria de los juegos seran conocidos por todos, y aunque
algunos de los trucos ya los sepais, otros son inéditos. Todos han sido probados y tes-
teados, y funcionan, por lo que si tenéis problemas con alguno de ellos no dudéis en
comuniciarmelo. Cualquier error en alguno de ellos es totalmente fortuito y , en caso
de producirse, 1o susbsanaria prontamente. Cualquiera puede equivocarse, porque

todos somos humanos. ¥ ademas, nos gusta mucho hacer trampas.

A-TRAIN

Para este antiguo
juego de trenes,
un fruco que nos
sacard de apuros
monetarios. En
cualquier momen-
to del juego, man-
tened pulsados
CTRL y SHIFT y

escribid cheater-cheaterwimp para conseguir un millén de déla-

res. Ademds, para ver algo realmente simpético en la escena del

. final del juego, durante el mismo, presionad CTRL y ALT y-

teclead bellybutton.

COLONIZATION

‘El  truco para
‘hacer aparecer la
‘opcién  “Cheat”
en el mend del
juego tiene dos
posibles realizacio-
nes. Una de ellas
consiste en hacer

unas | -.pequefias -

modificaciones sobre el fichero de texto MENU.TXT con un sim-
ple editor.de texto. El fichero estd dividido en secciones, y 10 inico
que tenéis que hacer es cortar la seccién @CUP entera y pegatla a
continuacién de la seccién @ PEDIA, con lo que enganaréis al juego
y tendréis acceso a codiciada opecién “Cheat”. El mismo resultado,
pero con menos trabajo, lo obtendréis si, manteniendo presionada la

tecla ALT, tecledis WIN.,

Otros ficheros del juego con extensién .TXT también son sus-
ceptibles de modificacién y sobre los que podéis hacer pruebas,
haciendo una copia de seguridad de los mismos previamente, por
si algo falla...

DEFENDER OF THE CROWN

Nada mds empezar a jugar, si mantenemos pulsada la letra K (o
la R) durante la carga de una batalla, conseguiremos 1.024 caba-
Heros para nuestro ejéreito y otros 1.024 que se quedardn prote-
giendo nuestro castillo.

DUNE 2

Si el mdximo de 25 unidades os parece insuficiente o necesitdis
mds dinero, echad mano del consabido editor hex —no vale uno
de texto—y en el fichero SCENARIO.PAK buscad una linea que
tenga Brain=Human, Maxunit=25, Credit=1500, y modificad los
valores-que necesitéis. Sin exceder el maximo, que en el caso de
Maxunit es 99.



HIGH SEAS TRADER

;Queréis variar algunos pardmetros de este juego a vuestro
gusto? Pues echad mano de un editor hexadecimal que os permi-
ta buscar los sectores parciales de un fichero —el que incluye
PcTools es ideal—
y haced lo si-
guiente sobre la
partida  salvada
—fichero. .SAV-.
Para modificar el
dinero, localizad
el sector 75 y
cambiad los
bytes 319 a 321
por FF FF FF.
Para aumentar la
capacidad del barco, también en el sector 75 sustituid los bytes
234 y 235 por E8 03.

MASTER OF MAGIC

La magia lo hace todo posible, y si no os lo creéis, no tenéis
mds que dirigiros a la pantalla de la Magia —accesible median-
te la tecla M-.
Una vez alli, si
mantenéis pulsa-
dala tecla ALT y
tecledis PWR,
absolutamente
todes los hechi-
zos —incluido el
superpoderoso
Spell of Maste-
ry— estardn a
vuestra disposi-
cion. Ademds, obtendréis una buena cantidad de mand. La
linica pega es que los otros magos del juego dispondrdn de
vuestras mismas ventajas v os puede salir el tiro por la culata.
Aungue un poco menos impresionante, pero igual de 1til, serfa
el poder ver todo en el mapa, lo que conseguiremos presionan-
do la tecla ALT y escribiendo RVL, también en la pantalla de
la Magia.

MASTER OF ORION

Una vez mas, otro juego que lleva implementados esos buenos

y bonitos c6digos que tanto nos gustan y que tan précticos

resultan. Ver hasta el dltimo rincon de la galaxia es tan. ficil

como presionar ALT y escribir GALAXY. Y para conseguir

100be, en la pantalla del planeta mantendremos pulsada ALT y
teclearemos MOOLA. Ahora la conquista de la galaxia es un
poco mds sencilla.

Kise - ; . ‘
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Si en la pantalla de presentacidn tecledis KILLUSPAL, saltaréis
directamente al nivel 999, que ya son unos cuantos niveles.

POPULOUS 2

Aqui van los cédigos para que acceddis a niveles realmente avan-
zados: ITABAB (nivel 500), NELLAF (nivel 600), CCEGAT
(nivel 700), STUNAT (nivel 800), ISEGAC (nivel 900). Y si que-
réis usar el rayo sin gastar mand, simplemente lo activdis nor-
malmente, y en
cuanto aparezca
pulsdis F10 para
pausar el juego.
Movéis el cursor
hasta el borde de
la pantalla, vol-
véis a presionar
F10 y el rayo
permanece  sin
gasto de mand.

RAILROAD TYCOON

En la pantalla del mapa regional —a la que se accede mediante
la tecla Fl-, si pulsamos SHIFT y 4 obtendremos 500,000
délares para nuestra compania de ferrocarriles. Lo repetiremos
las veces que queramos, y que alguien se atreva a hacernos la
competencia, gverdad?

RAILROAD TYCOON DELUXE
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POPRPULOUS

(Que la falta de
dinero es un pro-
blema insalvable
para vosotros en
este . juego - de
Microprose?. |
Pues ~ entonces
probad a pulsar
SHIFT y $ desde
diferentes panta-
llas del mismo y
apreciad la diferencia, sobre todo monetaria,

BIMG]TY

El truco estansenmlle como mantener pulsada SHIFT y escribir
FUND para obtener la cantidad de 10.000 délares. Esto lo podre-
mos hacer las veces que queramos, aunque la excesiva experi-

mentacién me ha demostrado que a veces se producen resultados
no deseados. Que cada uno los descubra por si mismo:.
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sSIMCITY 2000

Mis cédigos tramposos, que funcionan en la versién 1.0 del

juego, aungue algunos ;pueden 'no hacerlo en la 1.1. Micntras

jugdis podéis teclear FUND ‘para obterier un préstamo-al 25% de
interés, CASS para 'ver aumentado vuestro dinero en 250 délares
al final del mes —no es aconsejable abusar de él-, o TORG para
obtener un millén de délares de ganacia cada afio.
- - Para quien quiera

echar-mano de

un editor hexade-

cimal,  deberd
cambiar en su
partida salvada
(«SEZhMen- =7

direceién 0027 el
valor 01 por OF,
en la 0029 el
valor 4E por FF,
y en la 002A sustituir 20 por FF también. Previamente a esto,
deberéis haber creado una ciudad costera con 0% colinas, 0%
agua y 100% érboles, salvarla y luego modificarla con el editor
antes de jugar. Resultado: 240 millones de délares para vuestros
gastos. Dentro del juego, se entiende.

Y para aquellos que tengais la version Mac de Sn‘nC!ty 2000,
cada vez que tecleéis PORNTIPSGUZZARDO —en maytisculas—
obtendréis nada menos que medio millén de délares. Y lo podréis
hacer las veces que querais. A forrarse...

SIMEARTH

No tendréis mds que teclear SMOOTH —en maytsculas— para
que el terreno que querdis se haga llano. Y a modelar el mundo a
vuestro antojo. Probad también a teclear JOKE y echad un vista-
zo a la ventana Gaia.

SIMFARM

El mejor método para recolectar dinerito con el que mejorar y

ampliar nuestra granja es editar una partida salvada (.SFM) y

cambiar en el sector 267 los bytes 228 al 231 por FF FF FF 7F
—con un editor hex que busque sectores parciales, como en «High
Seas Trader»—.

SYNDICATE

Aunque este juego no tenga ;una complejidad muy elevada, siem-
pre podemos probar los siguientes cddigos introduciéndolos
cuando el juego nos pida el nombre de nuestra compafiia:

- ROB A BANK: Cien millones de délares de fondo para nuestra
causa. - _
- NUK THEM: Los agentes que mueren resucitan mas tarde.

5111 e

- TO THE TOP:

Para que| poddis

escoger la misién

que querais, ade-

mis de dar dinero
infinito. ;

- DO IT AGAIN:

Pulsando CTRL

y C .durante el

juego pasaremos

de mision.

- WATCH THE CLOCK: Juego en tiempo acelerado.

- COOPER TEAM: Nos da todos los agentes con equipamiento
pleno, y ademds diez millones de délares de caja.

THEME PARK

Para activar el
“cheat  mode”,
cuando el progra-
ma os pida vues-
tro apodo, pon-
dréis HORZA.
Durante el juego,
obtendréis distin-
tas  facilidades
pulsando las
siguientes teclas: :
- CTRL y C: Montones de dinero: nos da unos cuantos miles de
créditos

- ALT y 9, después SHIFT y Z, y finalmente CTRL y Z: Todas
las tiendas y atracciones a vuestra disposicion.

- F8: Muy ttil para aplacar instantdneamente los dnimos de los
empleados huelguistas.

- 8: Si la presionamos tras perder una negociacién dispondremos
de una segunda oportunidad, e incluso de una tercera.

THE SETTLERS

;Qué puede ser més fécil y efectivo que. complicarnos la vida
siempre encima de nuestro ejército de colonos? Pues introducir
los cédigos que dan acceso a las fases superiores. Fase 10:
ACORN. Fase 15: PIECE. Fase 20:. BEACON. Fase 25:
CHUDE. Fase 30: PASSIVE.

TRANSPORT TYCOON

Para conseguir una cantidar de dinero realmente insultante y
escandalosa sélo tenéis que hacer lo siguiente. Haced zoom para
ampliar el mapa, y seleccionar el icono para construir un tinel de
carretera y buscad un trozo de tierra en pendiente al nivel del
mar. Apretad la tecla SHIFT y haced click con el ratén cuando el
proyecto de tinel aparezca, y repetid la operacién hasta que el



mensaje de “Coste Estimado” sea sustituido por “Ganancia
Estimada”. Soltad la tecla SHIFT, construid el tinel, y a disfru-

tar del dinero
ganado “honra-
damente”.

‘Procurad que el
tinel sea lo mds
grande posible, e
intentad que
vaya de la parte
izquierda a la
derecha de |la
pantalla.

UFO: ENEMY UNKNOWN

Otro juego en el que nos puede proporcionar grandes ventajas el
trastear con un editor hexadecimal en ciertos ficheros .DAT, pero
que dispone de un truquillo mds simple de realizar. Es sumamen-
te efectivo, porque nos permitird ganar todos los encuentros que
tengamos con los aliens. Para ello, con el nico requisito de haber
terminado con €xito al menos una batalla, coge una nave de trans-
porte vacia —o con un tanque, pero sin soldados— y llévala hasta
un lugar de encuentro con los aliens y hazla aterrizar alli. El
juego se colgard, asf que presiona ESC o F1 repetidas veces hasta
que salga un mensaje de error y vuelvas a la pantalla del mundo
con la misién resuelta. En versiones superiores del juego, este
error estd subsanado, por lo que la misién comienza normalmen-
te, con lo que sélo tendréis que pulsar CTRL y BREAK durante
la misma para abortarla y obtener el resultado deseado.

Pero hay mds. Si durante el juego salvdis una partida, os vdis al
DOS, editdis con el susodicho editor hex el fichero
LIGLOB.DAT y escribis al principio del mismo FF FE FF 7F,
conseguiréis dos mil millones de délares. Probad vosotros con
otras cantidades. Asi de ficil y cémodo.

WARCRAFT

Probablemente. de los juegos que mds cédigos tengan implemen-
tados internamente, que se introducen con sélo pulsar ENTER
durante el juego como si fuéramos a escribir un mensaje, pero
pondremos:

- POT OF GOLD: Sube considerablemente la lefia y el oro.

- SALLY SHE-
ARS: Nos ensefia
el mapa del mundo
al completo.

- IRON FORGE:
Sube la tecnologia
al maximo.

-= 1 "EYE OF
NEWT: Da todos
los hechizos a
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todos aquellas unidades que puedan usarlos.
- HURRY UP GUYS: El tiempo de construcci6n decrece consi-
derablemente.

- CORWIN OF AMBER: Activa el segundo nivel de “cheats™,
que son las siguientes:

= THERE CAN BE ONLY ONE: Las unidades se hacen invenci-
bles excepto a impactos directos de catapulta, y los ataques son
mucho mds poderosos.

* CRUSHING DEFEAT: Nos muestra la secuencia de derrota del
escenario actual.

» IDES OF MARCH: Finaliza la campafia actual y nos ensefia el
final del juego.

* YOURS TRULY: Nos muestra la secuencia final de victoria del
escenario.

* ORCxx o HUMANxx: Nos lleva al nivel indicado en xx. Sélo
funciona en modo campafia.

X-COM: TERROR FROVI THE DEEP

Al igual que su predecesor, otro juego muy manipulable con
un editor hex, pero también con una treta mds elegante que no
nos exigird mancharnos las manos manejando bits. Cuando
estemos en una misién de combate pegdndonos con los aliens,
tan sélo tenemos que llevar el cursor hasta la tecla de zoom
—la que centra la accién sobre nuestro soldado, una que tiene
dibujado un hombrecillo con dos flechitas— y clickear sobre
ella con los dos botones del-ratén simultdneamente —si nuestro
ratén tiene tres, con el derecho y el izquierdo— para que la
: misién se dé
por finaliza-
dajsty - un
nuevo - éxito
contra el ene-
migo invasor
pasc d engro-
sar  nuestro
palmarés... Y
una - buena
cantidad de
objetos nues-
tros almacenes. El tinico requisito previo es haber terminado
una misién con éxito —y a ser posible una buena misién—, si no
el juego se colgara.

Si ain con esto insistis en usar un editor hex, entonces manos a
la obra. En las partidas salvadas, en el fichero LIGLOB.DAT, los
cuatro primeros bytes son el dinero de que disponemos, por lo
que bastard cambiarlos para hacernos inmensamente ricos. EI
mayor valor que podemos poner es FF FF FF FE, pero es mejor
poner uno menor como 0000 00 7A para que no nos salgan can-
tidades negativas al tener ganacias. Como veis. en «X-COM»
funcionan casi todos los trucos de «UFO».

Nicolds Maguiavelo
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GENDERWARS

os no discuten si uno no quie-
re. Esta claro que para que
haya una lucha tiene que ha-
ber dos bandos: los buenos y
los malos. Pero, ¢gqué pasa cuando es
imposible distinguir quién es quien?
Pues que hay que hacer una eleccion
segln nuestros gustos. Y es precisa-
mente lo que nos propone «Gender
Wars»: una eleccion entre hombres o
mujeres, con la destruccion del contra-
rio como Unica finalidad. Una lucha con
unos objetivos bastante claros gue so-
lo alcanzard el mas fuerte, pero tam-
bién el mas inteligente, pues aunque
el avance se basa en el uso de las ar-
mas, también es necesario meditar el
como usarlas. Comoe ya se ha oido por
ahi antes: la potencia sin cantrol no
sirve para nada.
«Gender Wars» es de esos pocos jue-
gos gue llevan colgado el calificativo de
brillante desde que se ve la primera
pantalla hasta gue se acaba. Por refe-
rirnos a algo ya conocido, recuerda un
tanto a «Crusader: No Remorse» de
Origin, pero en realidad va mas alla. Es
un gigantesco despliegue de accion des-
tructiva sobre graficos miniaturizados hasta
la perfecccion y con la estrategia oculta, pe-
ro necesariamente controlandolo todo. Es la
nueva gran bomba de SCI.

LA ELECCION PREVIA

Con bastante sentido del humor, como se
desprende de la intro y de las secuencias

ERA INEVITABLE QUE DESPUES DE
TANTOS ANOS DE TENSA CONVI-
VENCIA ¥ DE POLEMICAS RELACIO-
NES SUCEDIERA ALGO ASi. EL EN-
FRENTAMIENTO ENTRE HOMBRES Y
MUJERES ES ALGO COTIDIAND, QUE
RESIDE EN LA FORMA DE SER DE
AMBOS. CONDENADOS A ENTEN-
DERSE POR EL BIEN DE LA RAZA
HUMANA, PERO CONSTANTEMENTE
ABOCADOS AL ENFRENTAMIENTO.
UNA RELACIAN AMOR-ODIO RUE,
CUANDDO PREVALECE EL SEGUNDO
SOBRE EL PRIMERDO, HAY ALGO MAS
RUE PALABRAS, QUE SCI| HA LLE-
VADO HASTA sSuUs ULTIMAS CONSE-
CUENCIAS EN «GENDER WARS»,
SAOLO QUEDA UNA COSA POR SA-

BER: SOUIEN GANARAT

ENFRENTRDOS HRSTA
LA MUERTE

bandos, teniendo 28 misiones para
realizar —catorce en cada uno de
ellos- englobadas en sendas campa-
fas. Para completar con éxito cada
mision deberemos cumplir unos ob-
jetivos y regresar con al menos un
hombre -de los cuatro que forman
nuestro grupo coma maximao- al pun-
to de partida. Aparte de |los objetivos
principales obligatorios, tenemos
otros secundarios que aumentaran
nuestra puntuacion y prestigio, ade-
mas de los consiguientes ratos afia-
didos de diversian.

Aungue la accion es casi constante a
lo largo del juego, la estrategia no
pierde ocasién de mostrarse nada
mas comenzar, con la eleccion de
nuestro grupo de soldados de entre
todos los disponibles y su armamen-
to. Previamente, conviene haber
echado un vistazo a las intrucciones
y condiciones de la misién, que nos
orientaran sobre la eleccion gue va-
maos a hacer.

Los soldados tienen un rango, ex-
periencia en batallas anteriores y
cualidades gue les hacen mas ade-

cinematicas que aparecen antes de cada
misién, The 8th Day y SCl nos introducen
en las luchas de sexos en un futuro hiper-
tecnificado. Mandados por sus respecti-
vos cabecillas -el Patriarca y la Matriar-
ca- hombres y mujeres luchan entre si
para dilucidar una guerra que stlo puede
tener un vencedor. Nosotros podremos
tomar partido por cualquiera de los dos

MICRO 0 MANIA

cuados para unas misiones que otras, y
gue condicionan su actuacion en la lu-
cha. El perfil de cada uno esta formado
por cualidades como punteria, intuicion,
reflejos y agresividad, pudiendo tener al-
gunas de ellas sumamente elevadas. En
el grupo tiene que haber al menos un li-
der gue los dirija, y si nos guedamos sin
lideres se acaba la partida; aunque los



t=

} SCI se han cuidado de poner en nuestras manos -en las de los solda-
dos que manejaremos— el equipo mas completo de armas para afrontar
3s misiones en condiciones y contribuir a aumentar el indice de mortali-
del sexo contrario. Las armas son variadas, de distintos tipos, ca-
risticas y poder destructivo. Pero también funcionan por energia
sta; ademas algunas no se pueden recargar y no podemos llevar
5 las que queramos. Y es que hasta las orgias de sangre, muerte y
destruccion tienen sus limitaciones.

Cada uno de nuestros soldados viene representado por unas caracteris-
ticas numericas y rango gue condicionan la cantidad de peso y, por tanto,
de armas que puede llevar. Como es l6gico, arma mas potente implica ar-
ma mas pesada, y a su vez arma mas limitada. El arsenal en Gender Wars

;e divide en cuatro categorias.

armas normales tenemaos cuatro rifles: dos con municion especifica y
otros dos gue funcionan con nuestra energia; y es gue cualquier cosa es
mejor que la simple metralleta que todos los soldados llevan por defecto.
En lanzaderas contamos con lanzagranadas, lanzaminas, y otras dos es-
peciales, muy utiles todas, pero tremendamente escasas en cuanto a
municién. El apartado de armas especiales estd cubierto por el arma
centinela, el penetrador y el liberador, de usos muy especificos y bas-

tante pesadas.

Hay bastante variedad, por lo que una sabia eleccion de las mismas nos
hara un poco mas accesible el éxito. No obstante, hay misiones que exi-
giran que portemos un armamento especial, como el arma éxtasis que eli-
mina enemigos de forma silenciosa y que tendremaos a nuestro alcance en

misiones avanzadas.

Sl Karen Lincrofk
]
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FLEQULPO DETUS SUENOS |

soldados suben de rango a medida que
completan con éxito misiones. Para au-
mentar las habilidades de los soldados
tambien podemos someterlos a periodos
de instruccion de duracion variable.

DESTRUCCION
MEDITADA

Una vez satisfechos los tramites previos,
ya estamos en el campo de batalla isomeé-
trico. Un rapido vistazo a nuestro alrede-
dor nos permitira darnos cuenta de lo mu-
cho gue dice en favor de «Gender \Wars»
el empleo de la alta resolucion (640x480)
para realizar los gréaficos, todo un derro-
che de detalles en miniatura.

Pero para los que no querais tanto detalle
-0 tengais una maquina lenta- podéis ba-
jar la resolucion a VGA 320x200, con lo
que baja también la jugabilidad y la efecti-
vidad al reducirse muy considerablemente
el campo de vision de la accion.

Accién, la palabra magica. Explorar, dis-
parar, destruir, avanzar. Esta es la me-
canica basica de «Gender Wars», y que




podremos cumplir a rajatabla. Bajo la ac-
cion de nuestros disparaos no caeran tan
solo los enemigos que osen enfrentarse-
nos, sino también los decorados, pues
practicamente todo el mobiliario, adornos
y decoracion que nos encontremos pue-
de ser destruido, aungue no podamos
madificar la arquitectura principal de los
niveles, lo que ya seria demasiado. Nos
VEremos inmersos en una voragineé de
destruccion solo equiparable a la gue sen-
tiamos, salvando las distancias, con «Du-
ke Nukem 3D».

Pero gue nadie aparque el cerebro y sa-
que salo a relucir su lado salvaje, porgue
«Gender Wars» también es un juego de
estrategia, por si a alguien se le habia ol-
vidado. La meditacion sera necesaria pa-
ra emplear con acierto nuestras limita-
das fuerzas contra un enemigo que nos
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supera en efectivos y potencia, por lo gue
muchas veces una exploracion previa del
terreno nos evitard muchos disgustos. El
propio disefio de los decorados justifica
el uso de la estrategia, con distintas al
turas accesibles mediante plataformas y
ascensores, con corredores estrechos y
grandes areas abiertas, ademés de todo
tipo de habitaciones.

Luego estan nuestros soldados, que re-
quieren nuestra atencién sobre sus indi-
cadores de energia, escudo y vida, asi co-
mo la munician de las armas.

También existe la posibilidad de agrupar-
los de diferentes formas para asi plantear
otros distintos modos de combate, o in-
cluso manejar a cada uno de ellos de for-
ma individual y por separado. Y de hecho
habréd misiones en las que no tengamas
mas remedio que hacerlo.
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LA CALIDAD QUE SE VE

Buena culpa de la enorme jugabilidad de
«Gender Wars» la tiene el método de
manejo empleado, todo a base de ratén
tanto para acceder a los menUs duran-
te el juego como para mover los perso-
najes. Con solo pinchar con el boton iz-

quierdo en un determinado punto
haremos que el soldado se dirija hacia
alli seguido por sus compaferos; y al
mismo tiempo que se mueve puede dis-
parar hacia cualquier otro sitio donde
nosotros estemos apuntando con pul-
sar el boton derecho. Asi de facil, pues
cuando se trata de realizar una accion
sobre algo o coger objetos —aunque no
sean muy frecuentes- el puntero se
transforma indicandonoslo.

De la realizacion gréfica poco podemaos
decir que no se vea en las imagenes.
Se trata de un sistema isomeétrico ya
conocido, pues han sido muchos los jue-
gos que lo han usado antes, pero no
con tan buenos resultados. Y no solo
en el extraordinario nivel de detalle can-

seguido sino en la variedad de decora-
dos, en la profundidad de los mismaos, y
en lo bien lograda que esta la sensacion
de tridimensionalidad. También es ad-
mirable el scroll, maxime tenienda en
cuenta el reducido tamafio de los spri-
tes y que se realiza en cualquier direc-
cién, centrando siempre la accién en
nuestras soldados.

En lo que respecta a los efectos espe-
ciales -tanto visuales como de sonido-,
son otro aspecto de «Gender Wars» del
que deben estar orgullosos en SCI,
pues tanto las explosiones como los
disparos, el escudo que absorbe los
impactos, o las formas de morir de los per-
sanajes son puramente cinematograficas.




Y eso que el juego no tiene video, y ni
falta que le hace, puesto que hasta las
escenas cinematicas son un dechado de
belleza. Y por si fuera poco, todos los
textos del juego y manuales estan en un
perfecto castellano —¢parece realmen-
te increible, verdad?-.

Si con todo lo que os hemos dicho to-
davia no estais deseando compraraos
«Gender Wars», entonces probad a
echaros una partida con la demo juga-
ble que incluimos en el CD de este nu-
mero de la revista. Se os disiparan las
dudas y comprobaréis de primera ma-
no por qué nos gusta tanto.

LO BUENO: Todas y cada una de las
misiones gue componen el juego,

con sus inmensos mapeados, sus
cientos de enemigos gue masa-
crar y decorados que destruir.

LO MALO: Lo engorroso que re-
sulta el manejo de las platafor-
mas y ascensores, porque o bien
hay que llevar a los soldados de uno

en uno o hay que colocarlos minuciosa-
mente para que quepan todos.

COSAS DE
MUJERES..
Y DEHOMBRES

El nivel de dificultad que en SCI han dota-
do a «Gender Wars» es bastante elevado,
para qué enganarnos, por lo gue las cer-
ca de treinta misiones nos van a dar mu-
cho, pero que mucho juego. Quiza jugar
con el bando de los hombres sea un pelin
mas dificil, por la variedad y amplitud de
objetivos desde el principio; y por los mé-
todos destructivos con gue cuentan las
féminas. Pero no se llevan gran diferen-
cia, aunque si nos tuvieramos gue decan-
tar por uno de los dos como mas demo-
ledor, nos guedariamos con las mujeres.
Pero puestos a jugar, lo tendremos que
hacer con ambos bandos, por lo que ten-
dremos que tener en cuenta algunos de-
talles. El mas importante de todos es ha-
cer un buen uso de nuestro equipo de
soldados: el que llevemos cuatro miem-
bros es por algo, y aunque s6lo maneje-
mos a uno, los otros también estan to-
talmente bajo nuestro control, aungue de
manera indirecta.

Al entrar en una sala avanzaremos lo
mas posible, y asi conseguiremos que
nuestros hombres -o mujeres— se abran
y cubran los objetivos de alrededor, apo-
vandonos con éxito. Si la oposicion es de-
masiado fuerte, recordad el dicho de que
“una retirada a tiempo es una batalla ga-
nada”. Preservad sobre todo la integri-
dad fisica del soldado que manejéis voso-
tros, ya que los demas se saben cuidar
muy bien solos en la mayoria de los ca-
sos. Por otra parte, no tenéis por qué
manejar siempre al mismo hombre: cam-
biar de jefe y dividir el grupo; es atil y
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en algunas ocasiones hasta necesario.
Aunque los soldados siguen siempre al li-
der, también tienen iniciativa -sobre todo
los mas agresivos- y van por su cuenta a
masacrar a todo enemigo que ven cerca.
Eso esta muy bien, pero son un tanto sui-
cidas, y no miden las fuerzas propias y
las del enemigo. Les encanta avanzar
contra las barreras de fuerza sin antes
destruir los generadores que las crean,
por lo que eso lo tendréis que hacer vo-
sotros. Atacan con la misma alegria a un
civil desarmado gue a un tanque pesado
0 8 una torreta artillera, por lo que cuan-
do vedis este tipo de enemigos, intentad
no avanzar -porque sino lo haré tambien
vuestro grupo y el desastre es seguro-y
plantear una estrategia para acabar con
ellos. Lo mejor son ataques a distancia o
desde un lugar elevado con lanzagrana-
das o armas pesadas.

Destruid las camaras de television en
cuanto las veais, ya que activan los trans-
portadores de soldados y los cariones fi-
jos. Los robots de defensa que pululan
por ciertas estancias son muy molestos y
resistentes, por lo que se hacen acree-
dores de un impacto del arma mas gran-
de que llevéis. Devastar todo lo que po-
dais también es interesante, pues da
puntos para el final de las misiones, pero
cuidado con estar cerca de las explosio-
nes en cadena, que también nos afectan.
Cuando veais un tanque abandonado, me-
teros en él con precaucion y preparaos a
hacer una masacre en vuestros sorpren-
didos enemigos. Tened localizados siem-
pre los puntos de reabastecimiento gue
os recargan la energia y transformadia
en escudo siempre gue podais, aungue
por ello os quedéis sin ella para las ar-
mas. Es mejor estar vivo gue bien arma-
do. Es aconsejable, ademas, concentrar
los objetos que tengamos que recoger en
un salo soldado, y protegerlo bien, pues
si muere no podremos recuperarios.

Y como consejo final, recordad gue
cuando crece el numero de bajas, decre-
ce la poblacion del bando enemigo.
Obrad en consecuencia.




LaAAA A & hhAD

NA A AA A&

“NOSTALGIA: DEL GRIEGO NOS-

TOS, REGRESO, ¥ ALG0OS, DO-

LOR. PESAR GUE CAUSA EL RE-

EUERDO DE

ALGUN BIEN

PERDIDOY”. ¢ES ESTA LA PALA-

BRA CLAVE RQUE PLANEA SOBRE

Or una vez, 'y sin
gue sirva ' ‘de
precedente, Yo,
el Gran: Tarkil-
mar, os invito a
comenzar - jun-
tos nuestra asamblea men-
sual por el final, echando un
vistazo a las listas de las‘me-
jores aventuras elegidas por
todos vosatros.
Bien, ¢ya lo habéis hecho? Si
es asi, entonces os habréis fi-
jado en un llamativo detalle
que se lleva repitiendo a lo lar-
go del afo y medio de andadura del Club. No‘es otro que
el de la antigiiedad de las aventuras gue componen las
dos listas. Ni una sola aventura comercializada en 1.996
=y han sido unas cuantas- aparece en ellas. «The Dig»
se publicé en diciembre de 1.985; «MundoDisca» y. «Pri-
soner of lce» aparecieron a principios de ese mismo’ ang,
y-el resto, entre 1.890y 1.833.
Enseguida surgen las inevitables preguntas. ¢Es que las
aventuras actuales no son del agrado de los aficionados?
20 es que nadie puede igualar a las antiguas aventuras de
LucasArts? Es un tema que ha levantado pasiones, a te-
nor de las cartas recibidas.

LA VOZ DE LOS AVENTUREROS

Vamos inmediatamente a conocer las opiniones de los
socios gue nos han escrito. Dos son las corrientes ma-
yoritarias a las que se unen la mayoria de los opinantes.
Asi, Héctor Cadavil, de Vigo, piensa que las aventuras
que se hacen ahaora son, técnicamente, impresionantes,
pero demasiado realistas, dejanda la diversion en. un se-
gundo plano. Los programadores se preocupan tanto de
hacer la aventura perfecta, que se olvidan de lo mas im-
portante: el disfrute de'los usuarios. Rall Rodriguez, de
Madprid, justifica |la actual situacion de las listas atenien-
dose a algo tan simple come la adiceian. Sola adiccion. La

LAS AVENTLRAS GRAFICAS DE
NUESTRAS LISTAS?, O ES RQUE,
SENCILLAMENTE, LAS VIEJAS
AVENTURAS SON MEJORES QUE
LAS ACTUALES? LA RESPUES-
TA; EN LA HABITUAL ASAMBLEA
DE VUESTRO CLUB FAVORITO,

GQUE AHDORA COMIENZA...

misma que & él'le hacia disfrutar con
«Knight Laorey en su Amstrad CPC, y
que ahora le hace volver a jugar una-y
otra vez a ciertos juegaos porgue “so-
lo” se ha completado el 98%. Segun
Raul, “no hace falta video digital y 14
CDs para desarrollar una historia
agradable, con humor y sentido co-
mun, cualidades necesarias para con-
seguir auparse al TOP 5",

En la misma linea, C.0.V., un socio
anonimo de Sevilla, apina que “los dl-
timos juegos estan centrados en los
graficos virtuales y vistas en primera
persona, con musicas y voces digita-
les, lo cual esta muy bien, pera hay que recordar gue una
aventura esta hecha para JUGAR, no para ver como pa-
san las imagenes por la pantalla; que para eso esta la
tele. Antes, al no haber video a pantalla completa y banda
sonora de “Los Pechuguitas”, se preacupaban mas de
trabajar en un buen guien y una mayor jugabilidad”. Para
cerrar este grupo de opinion, dejamos hablar a Luis Mel-
gar, de Algeciras [Cadiz). Rotundamente, afirma que "ya
no se publican aventuras como antes. Las de ahora son
rematadamente faciles, y para demostrarlo basta con
echarle un vistazo a las preguntas de los aventureros:
casi siempre se refieren a las aventuras mas antiguas. Si
L ucasArts sacara «Mankey lll» con los graficos, el
SCUMM y la calidad del guion de sus antecesores, fun-
cionaria en un 286, se colocaria rapidamente en las dos
listas, y seria el éxito del ano”. Se admiten opiniones...
“Clasico” es la palabra gue podria resumir todo este con-
junto de ideas. Tal como afirma Jacoba Diaz, de Granada,
aligual que en el cine, la. musica o la pintura, también
existen los llamados “clasicas’ en el mundo de-las aven-
turas graficas, definidos como “alga que nunca pasa de
moda”. Titulos como las sagas de «Monkey Island» e «In-
diana Jonesy parecen englobarse en este apartado. “El
secreto de los clasicos no va ligado a la calidad técnica de
las aventuras graficas”, concluye a modo de frase lapida-
ria. Queda clara, pues, la primera postura defendida por
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la mayoria de aquellos que nos han escri-
to: las mejores aventuras son aquella que
dispanen-de una mayar jugahilidad, adic-
cion y calidad en el guian.

Victor Ruiz, de Coslada (Madrid] le en-
cuentra una explicacion a esta forma de
pensar, recurriendo a la naturaleza del
cerebro humano. Segtn Victor, “el hom-
bre, por naturaleza, tiende a clasificar
de forma exhaustiva todos los conoci-
mientos que a través de todos sus sen-
tidos percibe. Asi se produce una espe-
cie de encasillamiento y una asociacion
entre un término y una idea. Aplicando
estos principios al mundo de las aventu-
ras graficas, la gente que ha jugado a
las primeras aventuras, ha asignadao el
término “Aventura Grafica” a esos pri-
meros ejemplos del género. Cuando es-
tas personas prueban algo nuevo, pien-
san que es una derivacion de ellas, y
aunque sea tan buena y tan entretenida
como una clasica, a la hora de elegir
cual es la mejor, elegiran la clasica. De
esta forma, la mayoria de las aficiona-
dos que defienden el mantenimiento del
SCUMM, son aventureros veteranos'.
Pasamos pues, a dar la palabra al‘otro
grupo de opinién, mucho mas materia-
lista. Esta encabezado por Samuel Casti-
llo, de Avilés (Asturias), que justifica el
predominio de las aventuras mas antiguas, ateniendase
casi exclusivamente a su precio, miucha mas barato que
el de las pavedades. Mario Alba, alias “The Dark Jedi”,
de Paiporta [Valencial, es de la misma opinion, pues ade-
mas de reconocer €l pesa de un argumento caomplejo y
un personaje con gran personalidad, “las aventuras ac-
tuales necesitan superequipos y superbolsillos. Yo no es-
toy dispuesto a pagar 11.000 ptas. por la mejor aven-
tura del mundo, para luego acabarmela en cinco dias”.
En resumen, gue las aventuras actuales aln no estan lo

suficientemente extendidas, y sole con el
paso deltiempo, y su “abaratamiento”, se
iran ganando les faveres de los aficiona-
dos. Estas son, pues, las posturas man-
tenidas por los usuarios. Mi modesta opi-
nian-persanal, no varia, en demasia, con
lo que aguf se ha-dicho. Hay que partir
del hecho, sin embarge; de que algunos
de los guiones de las primeras aventuras
son simplemente geniales, por lo. gue pa-
recen muy. dificiles de superar. ¢La Isla
del Tesoro» se escribio hace mas de cien
anos, y «El Senor de los Anillosy hace ca-
si cincuenta y, sin embargo, nadie ha con-
seguido superarios en sus respectivos ge-
neros. Para que una aventura triunfe en
plenitud, debe gozar.de-un argumento
muy trabajado; una-gran jugabilidad, vy
una pizca de‘adiccion, debiendo funcionar
ademas en equipos no muy potentes, asi
como disponer de un.buen precio. Todo
este conjunto de cualidades estan per-
fectamente reflejadas en las aventuras
mas clasicas.

No obstante, las reglas anteriormente ci-
tadas no tienen un caracter de ley. Las
aventuras actuales 'no requieren equipos
demasiade grandes, y el precio nunca ha
sido un problema para un gran juego. To-
dos, estamos dispuestos a pagarlo, por
elevado que sea, si sabemos que vamos
a obtener la merecida recompensa. El concepto que can-
sidero clave en este asunto es lo queyo llamo “ritmo de
juego”, algo parecido a lo que ocurre-en las partidos de
futbol. Un partido sin ritmo es un partido soso y aburrido.
Aplicado al mundo de las juegos, todos:les programas
convertidos en clasicos, independientemente de su'géne-
ro —«Indiana Jones Atlantis», «Tetris», «Sonicy, «Civiliza-
tion ll»—, poseen un elevado “ritme. de juego”’, es decir,
una identificacion entre el jugador y el juego, donde el pri-

mero abtiene un control total sebre todas las decisiones p=
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importantes, gue le permite realizan una serie de accio-
nes encadenadas durante todo el desarrollo, sin perder
continuidad en el flujo de |a accién. Esto es un poco mas
dificil de conseguir en las aventuras actuales, dande las
escenas de video no interactivas, multiples animaciones,
o desarrollos demasiados' “teledirigidos” por el progra-
ma, producen excesivas pausas gue rompen el ritmo de
juego. Esto no quiere decir, sin embargo, que las técnicas
mas actuales no sean compatibles con la esencia de una
buena aventura grafica, Titulos como «The Dign, «Zork
Nemesis» o «Nermality» asi lo atestiguan. «Full Throttley
es la aventura que mas se ha acercado a la hora de ob-
tener esa comunpion perfecta entre una aventura clasica y
las Gltimas novedades técnicas, Salo su excesiva facili-
dad, limitado interfaz, y corta durasion la impidieran al-
canzar a titulos como «Day of the Tentacle».

Bien, hasta aqui llegan las opiniones, vertidas por los afi-
cionados. A vosptros'os corresponde meditarlas. Sélo
me queda proponeros el proxima tema de debate para el
siguiente "Y tu, ¢qué opinas?”, remitido por nuestro viejo
conocido José Vicente Alfaro, de Huelva. José propone
debatir las siguientes cuestiones: ¢Cuales son las mejo-
res aventuras graficas? ¢Aquellas en las que el persona-
je aparece en pantalla —«Simon the Sorcerer [I», «Tou-
chéy, «The Dig»- o las que paseen perspectiva en
primera persona —«Myst», «Zork Nemesis», o el espec-
tacular «Normality»=? Vosotros tenéis la ditima palabra...

NO HAY TIEMPO PARA MAS

Sin darnos cuenta, el final se nos-ha echado encima. Tan
s6lo me gueda deciros que, el proxima mes —-esta vez va
en serio—-, dedicaremaos una gran parte del espacio a so-
correr a los sufridos aventureros que se amontonan en
las puertas del Club, ademas de estrenar una nueva sec-
cién. También, recordaros que, desde el mes pasado,
podeéis enviar vuestras opiniones, preguntas y propues-
tas por correo electronica, en la direccion que aparece al
final de la pagina. jRenovarse o maorir!

orides o MAEE N o Dot | Fo 8 5

No lo olvidéis, tenemos una nueva cita el mes que viene.
Hasta la proxima. ..

El Gran Tarkilmar
LA OPINION DE LOS EXPERTOS

El verano sigue sin depararnos excesivas sobresaltos.
Tan solo «Sam & Max» panece dispuesta a no sestear ni
un momento, pues viene y va, como el Guadiana, por los
distintos puestos delas listas. El mes pasado aparecia
en/as dos, y en éste'ha sido sustituida por gtros clasicos
como «Mankey Islandy e «Indiana Jones y la Ultima Cru-
zaday, que esporadicamente suele asomar la cabeza por
la parte baja de la lista TOP 5.

LAS MEJORES DEL MOMENTO
The Dig

MundoDisco

Day of the Tentacle

Prisoner of Ice

Monkey Island

TOR 5

Monkey Island

Indiana Jones Atlantis

Monkey Island Il

Day of the Tentacle

Indiana Jones y la Ultima Cruzada

NOTA IMPORTANTE

Para participar en esta seccion tengis que enviarnos
una carta corn viestras opiniones o preguntas a la
siguiente direccion: MICROMANIA, C/ Ciruelos 4,
San Sebastian de los Reyes, 28700 Madrid

No' olvidéis incluir en el sobre la resenia «<EL CLUB DE
LA AVENTURA», para que vuestras peticiones sean
atendidas lo méas rapidamente posible,

También podéis mandarnas un e-mail al siguiente buzon:
clubaventura. micromania@hobbypress.es




La nueva hornada de jue-
gos de accion 3D ya esta
calentando motores para la
temporada postveraniega.
Mas realismo, tecnologia
de vanguardia, accion sin
freno, toques de aventuray
una calidad cada vez mas
elevada en todos los aspec-
tos imaginables.

;Cuales son estos juegos tan
revolucionarios? ;Como son?
;Como han sido desarrolla-
dos? ;Quiénes los han crea-
do? ;Qué opinan los progra-
madores y disenadores de
estos juegos...?

Todas estas dudas, y mas,
quedan aclaradas en las
siguientes paginas. Un
macro reportaje que no
representa sino un simple
vistazo a una parte impor-
tante del mas cercano
futuro. Una parte que se
mueve a la voz de jmas 3D!

ijmas realismo!
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DELOSJUEGOS 3D

ALIASING

| acompanante de «Shadow Wa-

rrior», en el particular tour 3D

organizado por 3D Realms para
los proximos meses, es la prueba pal-
pable que Build es una herra-
mienta tan flexible como se de-
see, con la que el Gnico limite lo
marca la imaginacion de los di-
senadores y programadores, y
quiza el deseo de no mostrar de-
masiadas cosas desagradables
alusuario.
«Blood» sera, en pocas pala-
bras, accion pura, horror y di-
version araudales.

La mezcla de terror y accién no es nueva,
pero ambientarla en el presente en un juego 3D
ya no es tan habitual.

Cada uno de los episodios en que se divide
«Blood» estara compuesto por nueve niveles, mas
uno secreto, en los que se podra descubrir —y re-
descubrir— las enormes posibilidades de uno de
los engines mas potentes del momento.

Cada area del mapeado en «Blood» permitira la
interaccion con objetos renderizados en tiempo
real, con un detalle grafico de excepcional fac-
tura. Pero en «Blood» entra en juego un factor
gue no suele ser tenido muy en cuenta en este
tipo de programas, un —ligero, aunque patente—
toque de estrategia.

Las vistas aéreas juegan aqui un papel funda-
mental, mucho mas si la partida de que estemaos
disfrutando en un instante concreto es en la mo-
dalidad de ocho jugadores en red que, por ahora,
es el maximo que «Blood» permitira.

Tan, o mas, violento que «Shadow Warrior», las
sutilezas en el potencial destructivo del arma-
mento que los programadores de «Blood» estan
disefiando para el juego nos permitiran “disfrutar”
de escenas como ver un grupo de zombies saltar
por los aires al lanzarles un cartucho de dinamita.
0 machacar ain mas sus restos con un segundo
cartucho. Aunque si un enemigo puede explotar,
Jpor qué no probar si es susceptible de serachi-
charrado? Probemos, por ejemplo, con el “lan-
zallamas” compuesto por un mechero y un
spray. La inclusion de efectos de luz dindamicos,

1000, EN UNA PALABRA

BLOOD

L

sombreados en tiempo real y modelos fisicos rea-
les, hacen de «Blood» algo mas que un titulo se-
cundario a la sombra de «Duke Nukem 3D» o
«Shadow Warrior».

Por derecho propio, «Blood» viene a reclamar un
espacio suyo en el universo 3D de los proximos
meses, y se lo va a ganar a pulso.




en Silverman, cuyo curriculum
Khasm entonces se habia reduci-

do alaprogramacion de «Ken's
Labyrinth»; para Epic Megagames,
fue el encargado de dar forma a una
de las herramientas mas potentes que
se han puesto al servicio de la accion
mas salvaje del videojuego: Build.

Build es el engine con el gue se cred, como ejem-
plo mas representativo, «Duke Nukem 3D».

Esta genialidad de la programacion, en cierta
forma comparable en algunos resultados al engi-
ne de «Quake» —salvando las distancias y con
todos los respetos hacia id-, incluye algunas
opciones basicas de trabajo realmente sobresa-
lientes —y se esta mejorando continuamente, a
medida que el desarrollo de proyectos como
«Shadow Warrior» y «Blood» avanzan-—.

Si tomaramos como base el engine de «Doom»,
quizas el mas imitado de todos los existentes, y
que ha sentado casi todos los precedentes para
los mil y un juegos 3D aparecidos desde enton-
ces, las mejoras respecto a la herramienta
desarrollada pdr id van desde la posibilidad de
mirar, con un campo de vision de ochenta gra-
dos en total, arriba y abajo, la adicion de som-
bras a los diversos caracteres, la modificacion
espacial —rotacion, inclinacion, y otros movi-
mientos— de areas definidas del mapeado, el
soporte de resoluciones graficas que abarcan
de los modos X —resoluciones intermedias,
como por ejemplo, 360x400 6 360x480 pixels, y
otras— hasta la SVGA mas elevada, la interac-
cion con los escenarios y, quizé lo mas destaca-
ble, la opcion de comprobar en tiempo real las
modificaciones efectuadas en modos 2 y/o 3D.
Para muchos, Build y otros engines similares, que
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utilicen una combinacion de entornos 3D con
sprites 2D, pueden tener los dias contados si la
fiebre desatada por «Quake» encuentra —;quién
lo duda?- adeptos suficientes entre los equipos
de programacian de las grandes compaiiias, y los
objetos poligonales se convierten en el nuevo
totem de los juegos de accion. Sin embargo, nos
vamos a permitir el lujo de dudar de algo asi, al

menos a medio plazo.

«Shadow Warrior» y «Blood» van a ser la mejor
prueba de ello, junto a otros titulos de similares
caracteristicas que tenderan a ser comparados
con «Doom», cuando semejante comparacion no
tiene demasiado sentido a estas alturas. Y, si a
pesar de todo, asi fuera, Build y otros engines
habrian cumplido sus objetivos con creces
durante un largo periodo en el mundo del soft-
ware mas revolucionario.
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DELOS JUEGOS 3D

ASING

“con la tecnologia, sino con la jugabili-

i id ha conseguido lo que hace

pocos meses parecia imposible,

gracias a un entorno basado
enteramente en el diseno poligonal,
los programas que utilizan sprites
2D en un entorno tridimensional no
pierden fuerza, atractivo ni calidad.
La mejor prueba la tuvimos hace tan
s6lo unos meses con «Duke Nukem
3D». Pero Apogee y 3D Realms no se
han detenido ahi, preparando nue-
vos titulos basados en el genial engi-

‘ne Build, con «Shadow Warrior»

como abanderado.

Es «Shadow Warrior» un programa del que se
venia hablando hace largo tiempo, pero que
parecia estar atravesando un periodo
de “letargo” en las noticias referen-
tes a su desarrollo. Ahora, y tras el
lanzamiento de «Duke Nukem 3D»,
retoma con fuerza su antigua posi-
cion de futura estrella de los juegos
de accion tridimensionales.

Diversas mejoras de Build, gracias a
fa experiencia de «DN 3D»,
permitiran que «Shadow
Warrior» se permita el lujo de
“desafiar” a aquel en su pro-
pio terreno, llevando ademas
los limites permisibles de la
violencia hasta el extremo.

Esto se ha podido considerar casi como
un deseo personal del productor del
juego, Greg Malone —por otro lado, tam-
bién productor de «Duke»— que queria
dar un toque mas “gore” —;mas?— a sus
nuevos proyectos, tomando «Shadow
Warrior» como conejillo de indias.
Diversos aspectos, no ya relacionados

dad, haran de este nuevo programa uno
de los més frenéticos y espectaculares
en su campo. Par ejemplo, hablemos de
las camaras que siguen la accion de
algunas de las criaturas que pululan
por los diversos mapeados de «Sha-
dow Warrior»,

La base de todo estd en un argumento
que nos sitia en la piel de un ninja
encargado de la casi imposible tarea de

pa grminar’— a los sequi-
dores de un culto demoniaco, gue
han estado esperando durante mil
anos el regreso de lider a la dimen-
sion terrenal. Como ayuda, diversas
armas como uzis, espadas, shuri-
kens y una serie de hechizos.
Bueno, y otras algo mas salvajes
como corazones, supuestamente
humanos, que al ser estrujados sal-
pican todo de sangre que dafia a los monstruos
que se encuentren en nuestro entorno.

En contra, claro, una legion increiblemente nume-
rosa de demanios y enemigos de, muchas veces,
desconocidas habilidades.

La diversidad de acciones que el protagonista de
«Shadow Warrior» puede llevar a cabo, como
nadar, trepar, arrastrarse, etc. no resultan dema-
siado novedosas. Si lo es el hecho de gue los
enemigos puedan hacer practicamente lo
mismo... y algo més. Pero lo que rompe con todo
lo establecido es ver cosas como, por ejemplo,
que el ninja que controlamos se suba a un tangue
y arrase con todo aquello que se cruce en su
camino, o “delicadezas” tales como que en el
modo multiusuario, un jugador cuyo personaje
que sea asesinado vea saltar la cabeza de este
por los aires, mientras que el resto de los partici-
pantes en la partida se dedican a jugar un maca-
bro partido de futbol con ella.

Técnicamente, no solo no tiene nada que envidiar
a «Duke Nukem 3D», sino que le supera en algu-
nos puntos.

Build ha demostrado ser una herramienta real-
mente poderosa. Y juegos como «Shadow
Warrior» se van a encargar de explotarla a fondo.
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MDK

e ser casi unos totales desco-

nocidos en el mundo del PC,

Shiny Entertainment ha entra-
do con paso firme en el universo de
los —nuevos— juegos 3D para com-
patibles. Un proyecto secreto que
dejo de serloel mes pasado, «MDK»,
les puede llevar hasta lo mas alto.
Pero lo curioso es que no tiene nada
que ver con la idea que ense-
guida nos viene a todos a la
cabeza sobre “un nuevo clo-
nico de «Quake». Lo mejor
de «MDK» es que se trata de
un titulo tan interesante
como innovador y original.

Un juego marcado por un excepcional
diseno grafico, un concepto innovadaor,
un desarrollo nada comdn, una accion
no exenta de ciertas dosis de aventura
y estrategia, y una calidad sobresalien-
te en todos y cada uno de sus aspec-
tos. Asi es «MDK», a grandes rasgos.
Pero quizas el mayor mérito del desa-
rrollo del programa es gue sus autores
no habian hecho nada parecido jamas.
Shiny es una compania de reconocido
prestigio en el universo de las conso-
las, pero, exceptuando la adaptacion
de «Earthworm Jim», este es su primer
proyecto para PC. Y puede ser un titulo
que les alpe a lo mas alto.

Diversos aspectos del programa lo
separan lo suficiente del concepto
«Doom» y similares, llevando la accion
a extremos tan variados y complejos
que, ayudado por cosas tales como la
inteligencia artificial, el render en tiem-
po real y una trama tan oscura como
apasionante, puede ser uno de esos
programas en los que una pequefia
accion modifigue radicalmente el resto
del juego, haciendo que todo cambie
de una partida a otra.

No busquéis una destruccion masiva
de enemigos como en «Quake», por
ejemplo, aunque tales cosas se daran.
«MDK» es, simplemente, un nuevo con-
cepto del juego 3D, tan imaginativo
como apasionante. i
Y, la mejor manera de comprobarlo,

es conocer lo gue sus propios crea- A -
dores comentan sobre sus aspectos : )
mas importantes.




HABLANOS CON ANDY ASTOR.
PROGRAMADOR PRINCIPAL DE «MDH»

MICROMANIA: ;Qué tipo de engine 3D estais
usando en -el desarrollo de «MDK»? ;Podrias
comentarnos algo sobre sus aspectos mas
importantes?

ANDY ASTOR: Bueno, cuando comenzamos
con la idea de «MDK» estuvimos investigando
y estudiando un monton |:|eu engines que se
encontraban disponibles en el mercado, pero ninguno se
acercaba a los objetivos que nos habiamos fijado para
«MDK». Naturalmente, la solucion estaba en que nos
disefiaramos nuestro propio engine, y empezamos a tra-
bajar sobre el tema. Y si tuviera que decidirme por una
caracteristica en particular, creo que lo

mas destacado es la posibilidad de ren-
derizar poligonos planos y texturados en
alta resolucion, a gran velocidad.

MM.: ;Cuanto tiempo os llevé el desa-
rrollo del engine?

A.A: El diseio y desarrollo comenzo a
primeros de afo, pero es una tarea
dinamica que cambia mientras lo hace
el proceso de creacion del juego, hasta
que consigamos exactamente lo que
gueremos. Ademas, lo que haremos en
el futuro sera usar este engine como
base del desarrollo de nuevos juegos
de Shiny.

MM.: ;Qué crees que tiene vuestro
engine, que no poseen los de otros jue-
gos o compaiiias?

A.A.: Sobre todo, que permite trabajar de
forma comoda y eficiente en alta resolu-
cion, y la capacidad que posee para
manejar multiples paletas, con un uso
del color poco habitual. Ademas, hemos
logrado evitar algo que nunca noes ha
gustado, y es esa especie de fundido
que disimula la generacion de graficos
en distancias lejanas.

MM.: ;Todo lo relacionado con graficos
en «MDK» se sitia entonces en proce-
sos de render en tiempo real, o estais’
usando alguna técnica combinada?

A.A: Lo iinico que se puede considerar
como pregenerado serian los graficos
2D de los planos de fondo, pero practi-
camente todo lo que se podra ver en el
juego son poligonos generados en tiem-
po real.

A.A: Lo que realmente nos volvia locos era poder ajustar
un rendimiento optimo para distintos procesadores y
todas las tarjetas graficas que existen hoy dia —hueno, al
menos las mas extendidas—. Tuvimos que hacer un mon-
ton de pruebas hasta aproximarnos a las mejores condi-

. ciones para cada caso.

MM.: Parece que velocidad y calidad grafica no estan
reiidas en «MDK», con efectos de zaom en los que no
existe ningin asomo de pixelizacion. ;Como estais con-
siguiendo estos resultados?

AA: Casi todo se basa en el uso de alta resolucion. Si
conseguimos situar perfectamente en memoria el espa-
cio dedicado a graficos, los diseiadores pueden crear
mapas de texturas muy detallados en alta resolucion.

MM.: Otro aspecto muy trabajado es el de la inteligencia
artificial en todos los personajes. ;Como funcionan los
algoritmos que habéis diseiiado? ;Es posible que si lle-
vamos a cabo las mismas acciones de una partida a otra,
obtengamos siempre el mismo resultado de comporta-

“miento en los enemigos?

AA.: Gran parte de este tema ain esta enodesarmllo.
Supongo que si se dieran exactamente las mismas
acciones muchos enemigos reaccionarian de manera
similar en distintas partidas, pero nuestro objetivo es
conseguir que todo dependa de lo que ocurra a su alre-
dedor en cada momento. Es decir, que si variamos una
pequeiia accion en distintas partidas, todo el resto del
juego se pueda ver afectado.

MM.: ;Qué lenguajes estais usando para la programa-
cion, que faciliten estos objetivos?

A.A: Trabajamos sobre todo con C y ensamblador. De
hecho, calculo que alrededor de un 25% del cédigo final
estara realizado en ensamblador.

MM.: ;Veremos en la version final de «MDK» algiin tipo
de efectos fisicos reales —luces, gravedad, etc.—?

A.A: Hay que plantearse si muchos de esos efectos mere-
cen la pena, hablando de esfuerzo y resultados. Por ejem-
plo, y con las actuales limitaciones de tecnologia, un
buen artista es capaz de conseguir una ambientacion
mucho mas lograda gue con un simple efecto de luz pre-
programado. Pero aspectos como gravedad e inercia si
estan siendo contemplados, ya que afaden un alto grado
de realismo. También encontraremos efectos de colisio-
nesy choques de todo de tipo —contra muros y superficies
variadas—, marcas de balas y huellas de explosiones —en
el caso de la metralleta seran fundamentales, ya que las
balas seran invisibles— y los alien tendran un campo de
vision real del entorno, para localizar al jugador.




LINEA DIRECTA CON SHAWN NELSON,
ANIMADOR 3D PARA «MOH»

MICROMANIA.: ;Coma funciona el

"“ﬁ- = . " - "
A - = sistema de “motion capture” que
. ’& v habéis utilizado para las animaciones

%-y-’w {3 ' de Kurt en «<MDK»?

SHAWN NELSON: Bueno, s un siste-
ma bastante potente que captura un
maximo de 50 fps, aunque en la prac-
tica tan sélo hemos podido llegar a una cifra entre 45
y 48 fps, aunque resulte suficiente para las animacio-
nes —pero, para mi, que es nuestro actor que hace
cosas raras cuando no estoy vigilando el proceso de
captura, seguro—.

MM.: Y las animaciones de los personajes poligonales

3D, ;con gué software estan realizadas? CLIPPIN

AITBrAacIon e

S.N.: Basicamente utilizamos “3D Studio”, pero realiza-
mos un proceso previo también con “motion capture”,
usando el MS3 —Motion Sampler 3— de Alias. El proble-
ma al utilizar estas dos herramientas, es que en ciertos
detalles resultan incompatibles, y hay que trabajar
mucho sobre la conversion de uno a otro formato, en
los pasos intermedios.
También disponemos de una herramienta propia —el De
babalizer—, que convierte de formato FLIC a SDL y vice-
“versa las animaciones para visualizarlas con el
) ¢ “Animator Pro”.

MM.: ;Como influye sobre la velocidad del juego el
hecho de juntar en pantalla varios personajes simul-
taneamente en «MDK»?

S.N.: Si solo se juntan tres o cuatro personajes la velo-
cidad no sufre alteraciones. Pero si juntamos veinte o
treinta se puede notar cierta ralentizacion, aungue esto
solo ocurre si todos se estan moviendo al mismo tiem-
po. Si algunos permanecen estaticos, no hay ningiin
problema relacionado con la velocidad.




AL HABLA CON BOB STEVENSON,
ARTISTA PRINCIPAL DE «MOK»

MICROMANIA: ;Cuantes poligonos
suelen componer, por término medio,
cada personaje y/o escenario en
«MDK»?

BOB STEVENSON: Para los personajes
depende de si hablamos de uno secun-
dario o de alguno de los jefes en cada
nivel. Cuantos mas vayan a aparecer
en pantalla, menos poligonos deberan
tener para conseguir una velocidad elevada en la
accidn. Por ejemplo, un enemigo “normal”, puede estar
formado por unos 150 poligonos, mientras que un jefe
dobla ese numero, como minimo.

En los escenarios depende del disefio de cada nivel en
concreto. Es factible construir los edificios con muy
pocos poligonos, si se es lo bastante habil manejando
las texturas idoneas.

MM.: ;Que nimero maximo de poligonos simultanea-
mente puede, entonces, soportar el juego?

B.S.: Queremos que el juego sea, sobre todo, rapido, por
lo que estamos andando con mucho ojo con respecto a
ese tema. Ahora mismo la dnica respuesta que te
podria dar es... jun monton!

Ademas, el detalle en cada secuencia siempre esta
ajustado al maximo. Si entras en el “Sniper Mode” y
realizas un zoom sobre un enemigo, la pantalla siempre
mostrara la maxima resolucidon y detalle posibles.

MM.: ;Con qué herramientas trabajais para conseguir
ese nivel de detalle grafico?

B.S.: Lo que usamos habitualmente es “3D Studio” y
“Photoshop”, pero en ocasiones tamhién echamos
mano de “Fractal Paint”, “Ani Pro”, “Animator Studio”
y. de vez en cuando, tocamos el viejo y querido
“Deluxe Paint”.

3 (lusion de mostrar en
puede
: tia
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CONVERSAMS CON TIH HILLIANS,
DISENADOR DE «MOK»

MICROMANIA: ;Como surgid la idea de un juego como
«MDK»?

TIM WILLIAMS: A Nick (Bruty) se le ocurrio la idea ori-
ginal, sobre la que trabajamos largo tiempo hasta con-
seguir un guion casi definitivo, en el que apoyar lo que
a nosotros siempre nos ha interesado mas al afrontar un
nuevo proyecto: la jugabilidad. Luego, comenzamos
todo el trabajo relacionado con el diseiio grafico, con el
objetivo de conseguir un tratamiento visual como jamas
se haya visto antes en ningun otro juego.

MM.: ;Cuales son los puntos mas destacables del dise-
fio de un juego como «MDK»?

T.W.: Algo realmente importante
es la decision de estructurar el
desarrollo de la accion en base a
una doble perspectiva de juego.
Primero, colocando al personaje
protagonista frente al jugador,
para que tenga vision totalmente
nitida de lo gue esta haciendo en
, cada instante. Y por otro lado
desarrollamos una vision bastan-
te innovadora de la accion, que es
lo que hemos bautizado como el
“Sniper Mode” -modo de francotirador-. La comhina-
cion de ambas perspectivas permite que el usuario rea-
lice todo aquello que desee, practicamente.
Los enemigos, por otra parte, siempre reaccionaran en
base a las acciones que el jugador lleve a cabo, y no
efectuaran una tarea prefijada. Si algo queriamos evitar
era mostrar unos enemigos con una inteligencia similar
a la de un saco de cemento. Nuestros extraterrestres
siguen una linea jerarquica muy marcada. Si un guar-
dian detecta al protagonista, correra a avisar a sus
superiores, gue se organizaran segun las circunstan-
cias para atacar a nuestro personaje. Mas aun, depen-
diendo de cada accion concreta del jugador, los enemi-
gos tendran reacciones completamente distintas.
Por otro lado el protagonista es precisamente
uno de los puntos mas importantes de MDK. Si
bien el juego incluira parametros fisicos reales,
resulta aun de mayor importancia en ellos no
tanto su grado de realismo como que se adapten
perfectamente al nivel de jugabilidad deseado.

o

MM.: ;Seria posible comparar de algin modo a
«MDK» con juegos como «Quake» o «Duke
Nukem 3D»?

T.W.: Intentar algo asi seria un gran error.
Dejame que os expligue los motivos.

La gran mayoria de programadores y disenadores
de juegos, han tenido a «Doom» como un modelo
a imitar. Pero este no es el camino correcto. Un

ar a «Doom» puede resultar logico en un

producto’s
momento concreto, porque representa una evolucion

logica para los juegos en 3D, pero una vez superada esa
etapa, no existe la necesidad de conitnuar investigan-
do en la misma linea.

Tal y como yo lo veo, «Quake» no deja de ser un nuevo
«Doom» pero realizado con un engine mas potente, pero
;qué aporta realmente de nuevo en lo tocante a jugabi-
lidad? Si, claro, posee unos efectos de luz increibles, y
todo eso, pero por desgracia, lo inico que te encuentras
son caracteres sin una personalidad definida, y un mon-
ton de escenarios oscuros en los que se mueven. Esas
tinieblas podrian estar justificadas en determinados
momentos en que te cogieran por sorpresa, pero si todo
el juego se desarrolla en la oscuridad, lo unico que al
jugador le importa es encontrar algan sitio en el que
puede ver algo con claridad.

«Duke Nukem 3D» me parece bhastante mas interesante,
y capaz de aportar algo nuevo, aunque en esencia no
sea mas que una mejora sobre el estilo de «Doom».
«MDK» jamas ha aspirado a parecerse a «Doom» ni a
cualquier otro programa mas o menos parecido a éste,
porque es un concepto completamente diferente.
Queremos llegar mucho mas lejos que todo eso.

El reto para un disenador, ahora mismo, no es la habili-
dad para adaptar ideas ya conocidas a los tiempos
actuales, sino desarrollar ideas innovadoras de verdad
que no se escondan tras un halo de tecnologia punta. Y
en «MDK» hemos hecho las dos cosas.

MM.: Y, en concreto, ;jque es lo que le hace ser distinto
a «MDK»?

T.W.:El “Sniper Mode", sin duda. Poder acercar la vision
sobre objetivos lejanos sin ser detectado, o cuando
crees que podrias convertirte en un objetivo potencial,
pasando a ser un autentico asesino. La combinacion de
esta perspectiva con otra en segunda persona —incluso
si solo quieres dedicarte a cotillear en las ventanas de
los edificios— es lo que hace de «MDK» algo unico.

MM.: ;Por que crees que no hemos visto antes nada
parecido sobre un PC, con esta calidad en lo referente
a graficos y animaciones?

T.W.: Con sinceridad, porque muy posiblemente la tec-

nologia disponible no lo permitia. Incluso ahora, puede
que la tecnologia actual no baste para un juego como
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«MDK>». Pero asi es como trabajamos en Shiny. Nuestro
trabajo es desarrollar nuevas experiencias de juego y,
como consecuencia, desarrollar también la investiga-
cion sobre tecnologia hardware.

No intentamos imitar a nadie ni alcanzar una gran repu-
tacion como grafistas —si lo hiciéramos, nuestro trahajo
no seria nada divertido—, sino fijar nuevos standards y tra-
bajar duro para alcanzar determinados objetivos.
Nuestros productos tendran siempre gran calidad en gra-
ficos y animaciones, pero, sobre todo, seran divertidos.

MM.: Entonces, lo que veremos en «MDK», ;podria situar-
se en una linea de objetivos, en la jugahilidad, similares a
los que alcanzasteis con «Earthworm Jim»?

T.W.: Esa es laidea.
Por ejemplo, Kurt, el protagonista de «MDK», posee un
armamento alucinante, pero no ha salido de la nada. Todo
lo que Kurt utiliza lo ha inventado el dr. Fluke Hawkins.
La unica pega es que el dr. Hawkins esta un poco chi-
flado, y en lugar de inventar armas normales como pis-
toles, rifles, etc., investiga en cosas como “la bomba
nuclear mas pequeia del mundo”, o “la bomba mas inte-
resante del universo”.

La primera, puede causar unos destrozos enormes, pero
en un area diminuta. La segunda es un objeto que, lite-
ralmente, fascina al que lo mira.

Si lanzas la “bomba mas interesante del universo” con-
tra un grupo de extraterrestres, inmediatamente se sen-
tiran hechizados por aquel maravilloso objeto y se gue-
daran contemplandolo fijamente hasta que explote.
Evidentemente, sera lo tiltimo que veran sus ojos.

Otro ejemplo interesante pueden ser las ciudades alieni-
genas. Una de ellas es un gigantesco hospital psiquiatri-
co, en el que extraterrestres dementes pululan por sus
interminables pasillos, mientras gue en las habitaciones,
unos sadicos doctores se dedican a torturar cruelmente
a todo aquel personaje que cae en sus manos.
No quiero desvelar mucho mas del juego pe
pero te aseguro gue estara lleno de grandes
hasta que lleguemos al final de la avent
revelara la verdad sobre una interesante

se oculta del gran torbellino?
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ENTREVISTAMOS A NICK BRUTY,
JEFE DEL EQUIPO DE DESARROLLD DE <MDK

MICROMANIA: «MDK» puede ser uno de los proyectos
mas ambiciosos, pero ;hasta qué punto es complicado
coordinar todas las tareas que rodean a un juego como
éste —isefo, programacion, animaciones, sonido...—?

NICK BRUTY: La verdad es que muchas veces es una
labor compleja. Hay que tener en cuenta gue este es
nuestro primer proyecto en 3D y realmente estamos
aprendiendo sobre cada area de desarrollo mientras tra-
bajamos, pero a medida gue todo avanza las cosas se
van haciendo mas y mas sencillas. -De todos modos,
siempre tengo a mano un frasco de aspirinas para los
momentos dificiles—.

MM.: ;Cuanto tiempo llevas trabajando en el proyecto
desde que se concibio la idea basica del juego?

N.B.: Empecé a trabajar sobre la idea principal en sep-
tiembre pasado, cuando acahamos «Earthworm Jim 2»,
Desde entonces, he estado controlando tareas de diseio,
artisticas, de programacion y me temo que seguiré asi
1 ue el juego esteé finalizado. Digamos que soy algo
un supervisor compulsivo y chiflado.

> Cuando comenzasteis a trabajar en el juego, jcuales
an vuestros objetivos? ;Qué era mas importante en prin-
i)in, la idea, el disefio grafico, la jugabilidad...?

Tengo una gran confianza en gente como Bob
venson, cuya tarea es lograr que el nivel de calidad
3lto po 1o que me puedo con-
'Y jugabilidad que, en la
iporta en el juego, y lo que
Br como (inica meta

las compaiiias empe-
| excepcional, para

do @ ocurri-

MM.: ;Qué es, entonces, lo que diferencia a «MDK» de
otros juegos? 2

N.B.: Un hecho tan simple como poder contemplar al pro-
tagonista de cuerpo entero nos permite conseguir una
mayory mas completa interaccion con todo el entorno 3D,
y con los aliens, por supuesto. Ademas, estamos cuidando
mucho lo relacionado con IA. No gueremos tener unos
enemigos cabeza hueca que se dediquen a masacrar todo
lo que se mueva delante de sus narices. Un alien puede
comunicarse con otro, pueden planear estrategias de ata-
que y emboscadas, pero todos ohedecen a un jefe. Si con-
seguimos anular a éste, todo se volvera mas sencillo.

MM.: ;Como os las arreglais para asumir todo el trabajo
del desarrollo con un equipo tan escaso en nimero?

N.B.: Bueno, trabajar con mas gente podria haber estado
bien y lo haria todo mas facil, sequramente, pero la reali-
dad es que no hay demasiada gente que puede estar invo-
lucrada en un proyecto como éste —y si lo sabemos es por-
que la hemos estado buscando-. La ventaja de trabajar
con un equipo pequeiio es que el control sobre cada par-
cela de trabajo es mucho mas exhaustivo y todos desarro-
Ilan una cierta responsabilidad sobre su trabajo y conse-
guir objetivos en un tiempo determinado.

MM.: ;Crees que «MDK» es un juego que solo podia desa-
rrollarse sobre una plataforma como el PC?

N.B.: No creo que el PC sea el inico soporte valido para
«MDK», pero si considero que es la mas adecuada, porque
ofrece una flexibilidad que no se puede encontrar en nin-
gin formato de consola.

MM.: Pero, ;podria ser adaptado a un formato distinto?

N.B.: El juego, en si, puede ser facilmente adaptado a otros
formatos, pero el problema de |la adaptacion viene dado
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y la animacian. Un

como lo esta una consola, lo que implica que podemos uti-
lizar mapeados de texturas muy complejos para generar
mundos 3D y, a diferencia de otros juegos en 3D, los grafi-
cos varian constantemente a medida que la accién avan-
za en cada nivel. Existe muchisima mas carga grafica en
un solo nivel de «<MDK» que en todo lo que se haya podido
ver de «Doom»,

MM.: Teniendo en cuenta que «MDK» sélo funcionara en
Pentium, y en SVGA, ;qué velocidad pretendéis alcanzar
en las animaciones, segiin cada equipo en concreto?

N.B.: El engine esta mejorandose constantemente. La ver-
sion que pudisteis ver en el E3, por ejemplo, se ha optimi-
zado un 35% en solo mes y medio. Si quieres cifras, en un
P166 estamos alcanzando los 40 fps, en un P133 la tasa
ronda los 24 fps y en P90 oscila entre 12 y 17 fps. Pero todo
esto se esta mejorando casi diariamente, y es dificil ase-
gurar a lo que llegara la version final, ahora mismo.

El principal problema no esta tanto en el procesador como
en la tarjeta grafica que se posea, que puede reducir dras-
ticamente la velocidad. Si te sirve de ejemplo, tenemos
dos P166 idénticos con los que trabajamos en el desarro-
Ilo del juego, pero tienen distintas tarjetas graficas, y una
es casi un 20% mas lenta que la otra.

MM.: Parece que, de un tiempo a esta parte, a todo el
mundo le ha dado por desarrollar juego en 3D —«<Unreal»,
«Jedi Knight»..—. ;Crees que este tipo de juegos estan
marcando el futuro del soft de manera irreversible?

N.B.: Sinceramente, pienso que si un juego es divertido,
da lo mismo como esté hecho. Ahora las 3D son algo real-
mente excitante y divertido para la mayoria, por lo que no
hay demasiados programadores que se dediquen a otra
cosa que no sea juegos en 3D; pero si los resultados son
buenos, no tiene por qué ser contraproducente.

MM.: ;Que piensas de juegos como los mencionados en la
pregunta anterior?

N.B.: En general creo que se hacen juegos en 3D que se
parecen demasiado entre si por la influencia que ain
tiene «Doomy, y los disefios mejoran técnicamente, pero
no varian sustancialmente, aunque a medida que pase el
tiempo muchos desarrolladores crearan mas y mejores

" engines, herramientas propias que lo haran todo bastante
mas interesante.

MM.: ;Tenéis pensado realizar alguna version de «MDK»

ue aproveche parte del nuevo hardware, como las tarje-
° u !

tas aceleradoras o la tecnologia MMX de Intel?

N.B. De momento no, pero siempre estamos abiertos a

todo lo nuevo, y es posible que al final se lance mas de
una version del juego.

PC no esta limitado en memoria ni en capacidad de video
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ENGINE
Engine es una coleccion de ruti-
nas que ejecutan una tarea
especifica.
Por ejemplo; el engine grafico
que genera las paredes de los

pasillos en «Boom, mientras el
jugador se desplaza por los
MISMOs.

T
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L0 MEJOR... ESTA POR LLEGAR
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ace mas de un ano salté la noticia
H de un revolucionario concepto de

juego que 3D Realms estaba pre-
parando, y que ha pasado de simple noti-
cia hasta el status de “maxima amenaza”
al —mas que probable— reinado de
«Quake». Sin embargo, su lanzamiento,
previsto no antes del 97, puede conceder
un tiempo de tranquilidad al juego de id, y
muchos otros, durante el cual podran dis-
frutar de un éxito seguro. Pero saber lo
que se oculta tras el desarrollo de «Prey»,
hara que muchos empiecen a ponerse real-
mente nerviosos.

;Es posible que el juego cuyo planteamiento téc-
nico se perfila como el mas avanzado del momen-
to, vaya a ser también aquel cuyo nivel de jugabi-
lidad resulte mas elevado que en ningiin otro?
Puede que, cuando llegue el 97, esta utopia se
convierta en algo muy real. Y puede que «Prey»
sea la respuesta a la cuestion formulada.

Ray tracing, efectos dinamicos de luz, sombras en
tiempo real, un entorno 3D sin ningln tipo de res-
triccion en la libertad de movimientos, interactivo
y en SVGA, opciones de juegos en modem, red
(LAN y WAN), un namero ilimitado de usuarios en
la Ultima opcion —dependiendo (nicamente de |a
potencia del servidor—... jdemasiado bonito?

El principal responsable de «Prey», Tom Hall —pro-
ductor de «Rise of the Triad»— incluso dejo caer
que ciertos detalles técnicos —mipmapping, inter-
polacion, etc.— estan en desarrollo y seran inclui-
dos en la version final del juego... jdemasiado
bonito, para ser cierto?

La idea principal —el objetivo es lajugabilidad—que
encierra «Prey» es
ofrecer al usuario
algo nuevo. Un
entorno. gue no
resulte familiar —ni
recuerde a «Doom»
o «Quaker—, en el
gque el jugador
encuentre solo las
referencias justas
para orientarse en
un universo que
se rige por sus
propias leyes fisi-
cas, pero que las
sigue a rajatabla
—nada de “desma-
dres” en aras de
la originalidad-.
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Un juego en el que las armas no solo son una
herramienta para lanzar proyectiles, con posibili-
dad de interaccion con objetos tales como cuer-
das en las gue balancearse, gue soportara peri-
féricos virtuales, que incluira su propio editor de
niveles en la versian final, que permitira, en defi-
nitiva, a cada usuario tener en sus manos todo
aquello que siempre sofio. j«Prey» hara todo
eso? Y aln mas.

La posibilidad de mover la cabeza al tiempo que
se avanza, sinnecesidad de cambiar de direccion,
par ejemplo, es algo gue hasta ahora no se habia
contemplado en ninglin juego 3D.

Sitodo lo que se promete sobre «Prey» se cumple,
seria algo asi como tener en un juego todo ague-
llo que sus competidores afirman que incluiran
sus programas, elevado a la maxima potencia, y
mejorado técnicamente. jNo es, todo esto, real-
mente hermoso?

Pero, mejor que nadie, podran explicarlo su crea-
dor, Tom Hall, y el programador jefe de “Prey”,
Mark Dochterman.
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ENTREVISTAMOS A TOM HALL, g%
DIRECTOR, DISENADOR Sk
Y PRODUCTOR DE «PHEY»

Mo v
MICROMANIA: i«Preyn estara basado en un entorno 3D
real, con ohjetos y personajes poligonales en tres dimen-
siones, o utilizara un sistema similar al de «<Duke Nukem
3D», con sprites 2D?

TOM HALL: No, el entorno 3D es ahsolutamente real, y se
esta desarrollando en base a un nuevo engine al que
hemos bautizado como “Six Degrees of Freedom” —seis
grados de libertad-. Sera posible mirary moverse en cual-
quier direccion.
Los personajes, por otro lado, son disefios 3D poligonales
sobre los que se han aplicado mapeados de texturas.
Aunque en 3D Realms tenemos en produccion dos juegos
para este mismo afo, «Blood» y «Shadow Warrior,
ambos basados en una version mejorada
del Build —el engine con que se diseno
«Duke Nukem 3D»-, «Prey» utiliza una
base totalmente distinta.

MM.: ;Tiene algo que ver, entonces, el
nuevo engine utilizado en «Prey» con el
que estuvieron trabajando en su anterior
produccion, «Rise of the Triad»?

T.H.: Nooo! El engine de «Rise of the
Triad» se ha quedado muy anticuado. De
hecho, es anterior a Build. Para decirlo
claramente, era una mejora del engine
con el que se creo «Wolfenstein 3D»; en
una linea muy similar al de «Doom».

El que estamos utilizando ahora en «Prey»
esta a aios luz de aquel. No tienen nada
que ver.

MM.: ;Cuales son, pues, las caracteristi-
cas mas relevantes de este engine?

tJHa A mdynr nimero de fps, Il T.H.: Todo, hasta el mas pequeiio detalle,

ARSI o hasa en tres dimensiones reales, y ade-
> un grafico o la animacion

grsonaje, es mas elevada

mas anade la posibilidad de uso de técni-
cas de mipmapping —utilizamos microtex-
turas para los objetos que estan mas ale-
jados de la posicion del observador, evi-
tando asi la pérdida de detalle cuando el objeto nos ale-
jamos del objeto, o cuando nos acercamos a el, que es lo
que ocurre en juegos como «Waolfenstein» o «Doom»-—.

La inclusion de efectos dinamicos de luz —como cuando
los cohetes recorren un pasillo, las luces que suben y
bajan de intensidad, la movilidad de las sombras, etc.—
y el realismo del entorno tambiéen resultan especial-
mente destacables. Si andamos por algin pasillo es por
algo, no por pura cuestion de ambientacion. Si hay algo
que pueda ser susceptible de una especial exploracion,
o de interaccionar con ello, se podra efectuar alguna
accion concreta.

MM.: ;Habra algiin efecto fisico real anadido, ademas de
los mencionados?

T.H.: Si, por supuesto, pero el tema de los modelos fisicos
nos lo estamos planteando de una forma muy personal.
Primero, tiene que resultar divertido y, segundo, realista.
Asi, puede que en un lugar concreto el protagonista puieda
dar un salto para alcanzar una plataforma, aunque tam-
bién podria trepar por la pared apoyandose en las grietas
de la misma hasta llegar a esa plataforma. Sin embargo, si
resulta mas divertido saltar que trepar, que puede que
esencialmente no aporte nada a la jugabilidad, tan sdlo
incluiremos la primera opcion.

MM.: ;Has visto alguno de los nuevos juegos en 3D que'se
estan desarrollando? ;Qué opinas de ellos?

T.H.: «Quake» es impresionante y posee algunos diseiios
realmente elegantes. Seria el primer paso en el género
que definiria nuestro sistema de seis grados de libertad.
Por otro lado, lo que he visto de «Unreal» es tremenda-
mente atractivo, pero, en tltima instancia, muchos de :
estos programas fallan en el apartado de la jugabilidad, y
hay algunos que todavia no he tenido oportunidad de pro-
bar, asi que...

También me impresiond mucho lo que se mostra en el E3
de «Jedi Knight», pero claro, lo tinico que los chicos de
Lucas enseiiaron era, realmente, una demo del engine, lo
que puede que no resulte demasiado cercano a la reali-
dad del juego. Pero al menos estoy seguro que tendra
tanta calidad como «Dark Forces». Aunque, eso si, espero
que esta vez se les haya ocurrido incluir una opcion de
miltiples usuarios —lo siento sr. Lucas, pero eso es lo mas
divertido en estos juegos, incluso si lo (inico que se puede
ver es Rebeldes matando Rebeldes—.

Estoy deseando ver algo mas de todos estos juegos. No
puedes trabajar en proyectos como estos si este tipo de
programas no te apasionan realmente.

«Dark Forces» era una pasada y me encantan muchisimas
cosas de «Quake». Pero prefiero no opinar sobre los jue-
gos que aiin no he probado. Esa es una de las razones por
las que equipos pequenos, como el nuestro, pueden tener
éxito entre todos estos pesos pesados. Ellos se concen-
tran en su trabajo, sobre todo, en lo referente a graficos y
animaciones, mientras que nosotros nos inclinamos por la
jugabilidad y nos ocupamos del resto una vez que la base
esta creada. Y no nos importa retrasarnos todo lo que sea
necesario en el lanzamiento del juego, si no hemos con-
seguido exactamente todo lo que queremos. Y en el
momento en que estemos listos, nos habremos preocupa-
do de que nada importante haya sido pasado por alto. Las
grandes companias, sin embargo, trabajan con unos limi-
tes mucho mas marcados. Han de ajustarse a unas fechas
y unos compromisos de mercado, y ademas se basan ‘én
equipos humanos muy numerosos, con muchas areas.de
trabajo especializadas, sin que exista ningun tipo de



intercambio de ideas entre los distintos miembros de dis-
tintas parcelas. Nadie puede saber a ciencia cierta si lo
que estan haciendo sera o no divertido, ya que solo tienen
un trozo del pastel muy pequeno delante de ellos.

M.M.: ;En qué temas en concreto puede aventajar «Preyn
a cualquiera de estos juegos?

T.H.: Bien, «Quake» es accion pura. «Unreal», por otro
lado, es algo mas complejo en sus planteamientos. Casi
. me atreveria a decir que posee ciertos toques de rol.
«Jedi Knight» es mitad aventura y mitad accion. Nosotros
tenemos todo eso junto: accion, aventura, enigmas y,
sobre todo, enormes dosis de interaccion con el entorno.
Estamos tomando lo mejor de cada una de estas areas
para incluirlo en «Prey», pero, en realidad, no creo que se
trate o no de aventajar a un programa u otro, en particu-
lar. Mas bien creo que lo que nos interesa es sentar las
bases de una nueva tecnologia para los juegos en 3D.

MM.: De todos modos, ;no hay nada en concreto que mar-
que la diferencia entre «Prey» y el resto?

T.H.: Si hay algo que nos diferencie es la interaccion
con el entorno. En «Prey» se podran realizar acciones
que jamas se han visto en ningiin otro juego, y las
armas que el protagonista maneje, serviran para algo
mas que disparar aqui y alla. Cada detalle tendra su
razon de ser.

MM.: Si todo esta tan definido en el juego, jpor que su
fecha de lanzamiento esta prevista tan a largo plazo?
—«Prey» no aparecera en el mercado hasta hien entrado
el 97-.

T.H:: EL engine puede hacer grandes cosas, pero quere-
mos que haga aiin mas, y eso no es una tarea sencilla. Y,
por supuesto, lo que queremos es que la calidad de todo
lo que «Prey» ofrezca sea insuperable. Y, bueno, tambiéen
hay que tener en cuenta que ahora mismo existen otros
titulos en prevision para este mismo aiio.

Cosas realmente estupendas estan en camino para todos
afuellos que tengan paciencia.

MM.: Por iltimo, jqué dirias de «Prey» gue lo definiera
por completo?

T.H.: «Prey» sera, sobre cualquier otra consideracion, un
juego divertido. Pero existen ciertas cosas gue aterrori-
zaran a la gente.

Quiero que cuando la gente lo compre y lo instale en su
ordenador, se queden en un rincon, guietos, sin reaccio-
nar, porgue tengan autentico panico a jugar a «Prey».

FUENTES DE LUZ
Sistema de simulacion de
gfectos reales de luz, en
entornas 30, por el cual los

poligonos atectados por las
“sombras” son representa-
dos en tonos mas apagados:
que los afectados por la
fuente de luz.

LAS CLAVES

EN DIRECTO CON MARK DOCHTERMENN,

PROGRAMADOR JEFE DE «PREY»

MICROMANIA: iCual es la velocidad minima que preten-
deis alcanzar en «Prey», en cada hardware?

MARK DOCHTERMANN: Sobre un P30 calculamos que
rondara los 25 fps. Y eso considerandolo como el sistema
mas basico.

MM.: Segun la resolucion usada en «Prey», y el numero de
poligonos que pueden integrar cada objeto 3D, ;de que
motdo se puede ver afectada la velocidad de la accion?

M.D.: Calcula que cada personaje puede estar formado
por unos 300 poligonos y que soportara SVGA, pero solo
en modos de 8 bits. Ademas, «Prey» soportara tarjetas
aceleradoras, como la 3DFX, y aprovechara las ventajas
del DirectX en Windows 95. EN 640x480 en la 3DFX fun-
ciona de forma tan fluida como en un modo VGA de
320x200. Y si quieres SVGA normal, la operacion es sim-
ple. Si utilizas 640x400 es multiplicar por cuatro, asi que...

MM.: ;Vais a desarrollar alguna version optimizada solo

para tarjetas aceleradoras o MMX, o el juego simplemente

detectara el hard-
ware disponible y lo
usara convenientemente?

M.D.: Bueno, no exactamente. Las tarjetas seran soporta-
das, pero sin ningun anadido extra, aparte de la resolu-
cion, y el tema del MMX... La tecnologia es excelente,
pero entre cada operacion en la FPU transcurre un lapso
de cincuenta ciclos, lo que se nos antoja algo limitado
para lo que teniamos pensado para «Prey».

MM.: ;Pensais usar algtin sistema de “motion capture”
en «Preyn?

M.D.: No. Todas las animaciones se basan en frames. El
motion capture es sensacional, pero exige demasiado
para si mismo, en memoria y en espacio fisico. Las ani-
maciones hechas con frames, si usas la cantigiad sufi-
ciente de estos —y si tus animadores son lo bastante bue-
nos—, pueden dar una calidad excelente.

MM.: ;Como crees que que- z ' I"l‘f '

dara la version final de o aes

«Prey» con todo esto?

M.D.: Sera, simplemente,
impresionante.
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e vez en cuando surge up proyec-
Dto tan revolucianario! '
género, que nos hace d

realmente estamos ante lo que
estar. Ese es el caso de «Normg
programa cuyos contenidos sé
ajustar perfectamente a los ¢ 1
la aventura grafica mas clasé
cuyo desarrollo nos mete de I
linea de los juegos de accion A
por la estela de «<Doom».

HABLANOS CON ADE CARLESS,
DISENADOR ¥ PRODUCTOR DE «N[lHMHl!W »

e

MICROMANIA: Cuéntanos los puntos principales del
desarrollo de «Normality» y si fue muy complicado dise-
nar el engine que se ha utilizado para crear el juego
—"True 3D"-.

ADE CARLESS: «Normality», en un primer momento,se

ided como una aventura grafica con miltiples |IIBI'$;J i
a la usanza tradicional. Algo asi como las aventiy# ;
sicas de Lucas, con un disefio 2D, unos fondgs®
unos cuantos sprites alrededor de cada seg
cuando nos ibamos a poner manos a la obid
con un engine 3D, disefiado por Anthon)
Gremlin ya tenia a punto para una serig
yectos que apareceran en los proximos
La herramienta no era facil de usar al pril
diamos aplicarla a nuestro entorno bidi
para un entorno real en tres dimension
dor pudiera interaccionar con casi todo, t#
de vistas casi ilimitadas y todo llegara a ufg
lle mucho mas elevado que un 2D cnrrié\,
podia hacer maravillas.
Asi, adoptamos la resolucion de cambiar la base del juego
a tres dimensiones, pero ahora el problema era encontrar
un diseio grafico lo suficientemente atractivo para el
juego, y nuestros jefes nos propusieron un reto. Crear una
ciudad que fuera cambiando con las acciones del juga-
dor, de un ambiente aburrido a otro mas vivo, hasta aca-
bar en una explosion de luz, color y sonido.

Sorprendente es quizas el término que mejor podia
definir la impresion que daba descubrir que
«Normality» no era sino una aventura grafica. Pero,
algo tan simple como una aventura grafica 3D era
algo gue no se le habia ocurrido a nadie hasta ese
preciso instante,

Gremlin fue capaz de asumir el reto de ofrecer algo
realmente nuevo en un género trillado como pocos,
introduciendo un'soplo de aire fresco en el softwa-
re con la combinacion de un estupendo guién con
un “look” original y soberbio técnicamente.

Decidimos trabajar en este sentido a medio camino entre
los graficos trabajados a mano y otros escaneados tal y.
como ha quedado en el juego, aunque en realidad fue
nuestra segunda opcion. El primer diseiio de la habitacion
de Ken puede que se reserve para otro juego —era algo
demasiado psicodélico, y no exactamente lo que busca-
bamos-. Queriamos crear algo realista, pero no demasia-
do, que fuera mas bien tan comico como el propio guion.

. El estilo de los dibujos animados nos parecié apropiado.

g Y asi, pasamos al personaje protagonista. Debia ser real-
: mente diferente a cualquier otro y, como en un juego en
' primera persona no es posible ver habitualmente al per-
‘ sonaje, se nos ocurrio la idea del muiieco vudi —the V0O-

DOO interface— para recordar al jugador cémo era el pro-
tagonista sin que se viera obligado a imaginarlo sdlo por
sus comentarios y los doblajes de los dialogos.

Otra idea fue incluir una serie de escenas cinematicas,
que aparecieran cuando el jugador consiguiese algiin
objetivo, o simplemente como nota humoristica, Unas
sirven de ayuda, y otras tan sélo dan una continuidad a
ciertas acciones, pero todas acaban por influir en el
entorno en que se mueve el personaje, y sobre el perso-
naje mismo.

Aqui utilizamos la tecnologia de “motion capture” que
Gremlin desarrolld tras largo tiempo e inversin. El disefio
del personaje era demasiado rico como para utilizar sélo
animacion tradicional, asi que nos decidimos por aquella
técnica. Un actor estupendo llamado Alex Kelly se encar-
g de recrear a Ken mientras el sistema grababa sus
movimientos. Era gracioso contemplar como se desenvol-
via en un espacio vacio, imitando ademanes como si estu-
viera tropezando con muehles y objetos inexistentes. Nos



Por eso, nos decidimos a charlar con el principal
impulsor de la idea, Ade Carless, productor y
disenador del programa, para que nos contara
todos los secretos del desarrollo de «Normality»,

y las principales caracteristicas de un juego que

ha sido capaz de revolucionar el género de un
modo explosivo.

costo varias tomas por cada escena, pero los resultados
fueron excelentes.

MM.; ;0ué aspectos hacen diferente al engine “True 3D"
de otros como el de «Quake» o «Doom»?

A.C.: Cada engine tiene sus virtudes y sus defectos. El
nuestro es mejor que otros en cuanto al detalle que pode- -
mos conseguir en cada localizacion, sin que por ello el
juego se ralentice, y podemos incluir diferentes fuentesde =
luz, lo que no acurria en «Doomy, por ejemplo, al igual que

podemos introducir ahjetos 3D reales, y «Doom» no.

El de «Quake, sin embargo, esta por delante del utilizado

en «Normality», pero eso es algo que arreglaremos dentro
de poco. Quiza para el afio que viene.

MM.: ;Este engine permitia opciones como modificar
ciertos detalles en tiempo real, mientras se avanzaba en
* el desarrollo del juego?

A.C.: Algo asi. Si un puzzle, o un grafico determinado, no

quedahan tal y como queriamos, no era demasiado com-

plicado modificarlo. Aqui utilizamos ademas un editor
que también diseiio Anthony, que facilitaba mucho este
tipo de tareas.

MM.: ;Qué tipo de ventajas ofrece un engine como el
“True 3D“ en el desarrollo de aventuras como
«Normality»?

A.C.: Sobre todo, permite recrear un entorno mucho
mas inmersivo e interactivo que con otros sistemas, y
ademas de forma rapida. Hace que el jugador se meta
mucho mas en la piel del personaje, y en todo el juego.
Los puzzles, ademas, pueden complicarse mucho mas
con una tercera dimension, empujando la habilidad del
usuario hasta el limite.

.Basicamente, nos da libertad para hacer todo lo que se
i nosj_:ncurra.
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MM j,La combinacion de sprites planos con el entorno ~
3D ftle nn‘a idea preconcebida, o se debe a alguna limita-

£ clnntecmca?

: _A C Pnr dqsgracla. esto se debe a limitaciones de esta

i versmn del engine. Pero se esta trabajando en una nueva
que pe icluir modelos 3D, como los desarrollados
con “motion capture”

MM f,No se podna haber usado, de todos mados, algo de
“motion capture para ciertas escenas del juego, y no solo
en animaciones?

A.C.: Aqui la limitacion venia dada, sobre todo, por la enor-
me cantidad de frames que se hubieran necesitado para
cada personaje del juego y, si para compensar, hubiéra-
mos utilizado técnicas tradicionales para las secuencias
cinematicas, la calidad de las animaciones habria sido
muy pobre, y ademas no nos habria ahorrado demasiado
espacio —mas bien al contrario—.

DELOS JUEGOS 3D

INTELIGENCIA
ARTIFICIAL

LAS CLAVES

MM.: Después de «Normality», jexiste algiin otro proyec-
to en una linea parecida?

A.C.. Bueno, estamos trabajando en «Realms of the
Haunting», un juego bastante tenebroso, en el que salen
casas encantadas y cosas de ese estilo. Pero este juego
utilizard imagen real. Supongo que estara listo para
Navidades del 96, mas o menos.

Pero si os puedo contar que hemos empezado a preparar
algo realmente nuevo; un juego en el que usaremos una
version mucho mas avanzada del engine de «Nonnalilvn.\:
sera una verdadera pasada. jEstad preparados para algo
realmente sorprendente!

MM: ;Nos podrias contar algo sobre eso?



asaba el tiempo y de la gente de

id, tras la aparicién de «Doom

2»,nada se sabia. Pero la noticia
salté de pronto, y tras ella, un extra-
no nombre, «Quake».
El juego 3D, posiblemente, mas espe-
rado de los altimos tiempos, el mas
anunciado, el mas buscado, el mas...
El programa que estd llamado a abrir
un nuevo camino en los juegos de
accion en primera persona, y que con
el s6lo lanzamiento de su version sha-
reware, ya deja intuir que todo aque-
llo sobre lo que se especulé, no sélo
era cierto, sino que no hacia justicia a
la verdad. «Quake» serd uno de los
mejores programas del ano, y quiza
de la década.

;Qué otro, sino «Quake», podia abrir este macro-
reportaje dedicado al —nuevo- mundo de las 3D?
Las innovaciones que la gente de id va a aportar
al género con su tltima praduccion, no hara sino
sentar las bases de lo que nos espera en un futu-
ro inmediato. :
Por fin, los juegos 3D ofrecen una tercera dimen-
sion real. Por fin, los juegos 3D incluyen parame-
tros fisicos reales. Por fin «Quake» esta a punto
de dejar de ser un proyecto.

Tras los primeros contactos que id establecio en
diversas presentaciones oficiales, los rumores,
noticias, imagenes y detalles sobre el desarrollo
del proyecto comenzaron a surgir por doquier.
Pero, al mismo tiempo, nuevas companias se
sumaban a la fiebre 3D con una serie de proyec-
tos en desarrollo que, pese a llevar bastante
tiempo en este proceso, parece que estaban
esperando a que alguien levantara la liebre para
anunciar su —iinminente?— llegada.

Pero, como ocurrio en anteriores ocasiones, ha id
se le puede atribuir el gran primer paso. El anun-
cio del uso de personajes y objetos paligonales,

la variacion real en alturas, el mapeado de tex-
turas y, sobre todo, la jugabilidad como el obje-
tivo prioritario.

En Internet aparecio el primer eshozo de lo que
seria el juego, en una version de prueba para el
modo “deathmatch”, que id puso a dispasicidn
del mundo entero, para recoger ciertas opiniones
y comprobar que iban por el buen camino. Y,
desde entonces, los acontecimientos se sucedie-
ron a la velocidad del rayo.

Sin embargo, y aunque podriamos dedicarnos
durante horas a hablar de las innovaciones y



excelencias‘que presentara «Quake» en su ver-
sion definitiva, os proponemos dos alternativas.
La primera, gue lo comprobéis por vosotros mis-
mos mediante la version shareware que, en rigu-
rosa exclusiva, os ofrecemos en el CD-ROM de
este mismo niumero de Micromania.

La segunda, dejar que los propios chicos de id os
cuenten, a través de su relaciones plblicas, Mike
Wilson, todo lo relacionado con «Quake» y su
desarrollo, en esta no menos exclusiva entrevis-
ta concedida por estos grandes genios del soft
para todos los lectores de Micromania.

M
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HABLAMOS CON MIHE WILSON, -
PR DE 0 SOFTWARE

MICROMANIA: ;Cual es la principal diferencia entre el
engine 3D usado en «Quaken, y los desarrollados para jue-
gos anteriores, como «Doom»?

MIKE WILSON: «Quake» es un juego que utiliza las 3D de
forma real. Todos los personajes, vives, muertos y no
muertos del juego son objetos tridimensionales formados
por poligonos. «<Doom» era, en realidad, un juego 2D que
ofrecia una apariencia tridimensional...,
pero todo el disefio estaba realizado en base
a bitmaps. El resultado ahora es mucho mas
rico, y el entorno bordea en la realidad vir-
tual. También hemos peodido trabajar con
modelos fisicos reales aplicados a los obje-
tos 3D, y la libertad de movimientos es total
en cualquier direccion. Algo que creemos
que ha quedado muy bien es la aplicacion
de fuentes de luz dinamicas, que proyectan
las sombras como en la realidad.

MM.: ;A qué problemas os enfrentasteis al
desarrollar esta herramienta?

tecnologia totalmente nueva. Fue, en la
practica, un proyecto de I+D, donde todos
los problemas que iban surgiendo eran nue-
vos, resultando imposible predecir el tiempo
que nos llevaria solucionarlos. Otro de los
aspectos mas complicados del engine fue
conseguir un equilibrio entre la velocidad
de juego y la potencia consumida por el sis-
tema. Desechamos todo aquello que pudie-
ra haber reducido la velocidad de la accion
durante el juego.

MM.: ;Fue muy complicado aplicar los
modelos fisicos a «Quaken?

M.W.: Bueno, complicado... Mas bien es que
se trataba de algo que no se habia hecho
antes, como ya he comentado. Casi era un
experimento. Por suerte en id hay gente
como John Carmack y Michael Abrash, que

M.W.: Basicamente que se trataba de una '

b

pueden enfrentarse con retos como éste y conseguir
resultados en una centésima parte del tiempo que le lle-
varia a un simple mortal.

MM.: Sin embargo, cuando el desarrollo de «Quake»
comenzo, dijisteis que lo mas seguro es que efectos como
la iluminacion dinamica, como cuando un cohete recorre
un pasillo oscuro iluminando las paredes, no serian
incluidos en el juego. ; Qué os impulso a cambiar de idea?

M.W.: La verdad es que cuando descubrimos que era posi-
ble utilizar estos efectos, simplemente decidimos utilizar-
los. Y lo mas gracioso es que todo partio de una apuesta.
Si, como suena. Una noche, cuando_ya era bastante tarde,
desafiamos a John —Carmack- y empezamos a apostar
sobre cuanto tardaria en programar algo asi. jY el tio lo
hizo en solo una hora!

MM.: En «Quake» todo el entorno 3D es totalmente real,
pero algo asi ya se esta utilizando en el desarrollo de pro-
yectos de otras compaiiias, como Epic con «Unreal», por
ejemplo. ;Cual crees que es la diferencia entre «Quake» y
ofros juegos como éste?

M.W.: «Quake» es accian pura. Una descarga de adrena-
lina, como lo era «Doom». Otros programadores no resis-
ten la tentacion, al intentar superar nuestros juegos, de
incluir mas y mas detalles que mejoren el aspecto exte-
rior, lo que acaba perjudicando la jugabilidad y la veloci-
dad. Sus juegos podran ser muy bonitos, e incluso muy
divertidos, pero nunca lo seran tanto como «Quaken.

MM.: Cuando lanzasteis la version test del modo “death-
match”, en Internet, parecia algo ldgico que todo el
mundo que pudiera acceder a ella, se dedicara a “destri-
par” el codigo fuente. ;No crees que una maniobra de
este tipo, pese a tener el objetivo de pulsar la opinion de
los usuarios y recoger sus sugerencias, fue algo un poco
arriesgado para la integridad de «Quake»?

M.W.: Arriesgado... puede que un poco. Sin embargo,
tenemos la suficiente confianza en nosotros mismos
como para saber que siempre estaremos un paso por
delante de los demas; sobre todo si lo iinico que siguen
haciendo es imitarnos. Ademas, el codigo fuente fue
modificado constantemente durante todo el desarrollo de
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«Quake», lo que descartaba cualquier peligp sobre un
posible plagio.

M.M.: ;Hasta qué punta habéis tenido en cuenta las suge-
rencias gue los usuarios os han enviado, a propésito de
esta version de prueba?

M.W.: Ha sido algo determinante para ciertos aspectos del
juego, con aportaciones y comentarios realmente intere-
santes. Nuestra intencion ahora es llevar a cabo algo
semejante con la version shareware.

MM.: Hablando del modo “deathmatch” y de Internet, ;que
limitacion existe en el niimero de usuarios y/o la veloci-
dad de la accion jugando en servidores a través de la red?

M.W.: Probahlemente ajustaremos a un maximo de dieci-
séis jugadores simultaneos (j16!) el limite cuando la ver-
sion registrada del juego esté en la calle. Pero queremos
ir optimizando este aspecto, para que la Ginica limitacion
sea la potencia del servidor y el ancho de banda.

MM: Muchos aspectos del juego han sido variados nota-
hlemente desde aguella version, pero ;cuales han sido los
cambios principales?

M.W.: Efectivamente ha habido modificaciones en casi

todo. Las armas, los sonidos, las explosiones... todo ha

sido mejorado. Y, por supuesto, los monstruos que acci-
dentalmente se dejaron en la red junto con el resto del
codigo, cuyo disefio estaba a medias y carecian totalmen-
te de cualquier asomo de inteligencia artificial.

MM.: Luego es cierto que el tema de los monstruos en la
version de prueba fue un error.

M.W.: Desde luego no fue algo que se hiciera a propésito.
No podia existir ninguna razon para gue personajes gue

o T el

no poseian un nivel operativo real se mostraran en una
version de prueba. Como tampoco lo tendria que el juego
saliera a la venta con los niveles a medio disefiar. Aquello
fue algo que ocurrid, aunque no deberia haber ocurrido.

MM.: ; Qué importancia tiene entonces el tema de la inte-
ligencia artificial en la version final de «Quake»?

M.W: {Es enormemente importante! Casi se puede decir
que los niveles se han disefiado en base a lo que los per-
sonajes que pululan por ellos son capaces de hacer. Por
ejemplo, ;de qué te sirve colocar en una fase unos rinco-
nes en tinieblas, si tus monstruos no son lo bastante inte-
ligentes como para esconderse entre las sombras?

MM.: Ademas del disefio 3D real del juego, jcual fue el
objetivo que os marcasteis en lo relacionado con el dise-
fio en «Quake»? ;Queriais hacer olvidar a «Doom» o file

algo que no os planteasteis realmente?

M.W.: Bueno, al principi; era como cuando un pintor se
sienta ante un lienzo en blanco. No se sabe por donde
empezar. No gueriamos volver a lo mismo de siempre, con
demonios salidos del infierno y todas esas cosas, pero si
teniamos algo claro, y era mantener ese aspecto tétricoy
de pesadilla qué la gente buscaba en «Doom».

MM.: ;Como lograsteis evitar, entonces, cualquier
influencia real de «Doom»?

N.W.: Partiendo de cero en todo. Los artistas y disefiado-
res de «Quake» son los mismos que en «Doomy, pero si
algo no les gusta es repetirse e imitarse a si mismos. Cada
vez buscan hacer algo nueve y mejor que lo anterior.
Ademas, el hecho de utilizar objetos 3D ya es algo que
condiciona todo el desarrollo. Lo iinico que hicimos fue
limitar el nimero de poligonos para consegﬁir una veloci-
dad elevada. Ahora que «Quake» esta practicamente aca-
bado, iremos mejorando el engine para nuestro praximo
juego sea, al menos, dos veces mejor que «Quake», dan-
'-;_iinnos mucha mas libertad en disefio y jugabilidad.

MM.: En lo relacionado con el diseio grafico sabemos que
habéis estado usando hen;ggniemas como Alias, para los
modelos 3D, y el clasico * ﬂ:ﬁlxe Paint” para las texturas.

¢ Por que escogisteis esta&ﬁ_‘hrramiemas? (Habeis utiliza-

do ademas alguna de produccion propia?

M.W.: No. Todo fue hecho con Alias y Deluxe Paint. Es
muy posible que para nuestro préximo proyecto usemos
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alguna nueva, pero estas dos eran las que mejor se ajus-
taban a lo que necesitabamos para «Quake».

M.M.: ;Por qué, excepto en determinadas versiones muy
especificas, como las tarjetas aceleradoras, no se ha
usado en «Quake» resolucion SVGA?
a

M.W.: Por la velocidad. Opciones como la SVGA dependen
del hardware. Los que tienen el apropiado, estarian
encantados, pero los que no, se habrian encontrado con
un juego mucho mas lento, y mucho menos divertido.

M.M.: ;Es cierto que en «Quake» el usuario podra modi-
ficar ciertos aspectos del diseiio, como la importacion
de texturas?

N.W.: Eso queremos, que todo en «Quake» sea susceptible
de modificaciones, incluso mas que lo era «Doom».

MM.: Entonces, por ejemplo, ;seria posible que un jugador
cogiera una de las texturas usadas en los muros, y la utili-
zara como base del disefio para su personaje, de modo
fue en una partida “"deathmatch” quedara disimulada su
presencia al colocarse junto a una pared?

N.W.: Si, de eso se trata, Una "opcion” de camuflaje es
algo en lo que hemos estado pensando y que probable-
mente sera accesible al jugador.

MM.: ;Como habéis conseguido que las animaciones de
los personajes sean tan fluidas y realistas, y se adapten
tan bien al entorno, como cuando un personaje muere de
tan distintas formas?

N.W.: {Buff! Eso se hasa en mas y mas frames para cada
animacion concreta.

Fue un trabajo realmente duro del gue se encargd
Kevin (Cloud).

MM.: ;Creéis que «Quake» responde a lo que esperabais
en un principio? ;Cual fue vuestra prioridad, hacer un
juego para usuarios en red, o solo lograr un nivel de
accion desenfrenado?

M.W.: Las dos cosas. Queriamos mejorar todo aquello qu;
conseguimos hacer con «Doom», pero la pura verdad
sobre «<Doom» es que todo lo relacionado con opciones de
multiusuario fue algo que no estaba previsto al comienzo.
Una vez terminamos de programarlo, se nos ocurrié la
posibilidad de incluir opciones de juego en red, y lo hici-
mos deprisa y corriendo en el (ltimo momento. Sin embar-
go, con «Quake», hemos tenido muy claro que ese seria
uno de los puntos en que basariamos el grueso del pro-
grama, con posibilidades de mejorarlo, dia a dia.

MM.: Durante el iltimo ECTS, Jay Wilbur nos conto que
tras el lanzamiento de «Ouake», empezariais a preparar
otro «Quake» —; «Quake 2»7- diferente. ;Qué hay de cierto
en esto?

M.W.: Todo. Lo que es seguro es que al menos realizare-
mos una continuacion, y gente como Raven —«Hereticy,
«Hexen»...— utilizaran también el nuevo engine.

MM.: ;0s habéis planteado ya algin nuevo concepto u
opcion para ese nuevo proyecto?

M.W.: Realmente vamos haciendo cosas a medida que la
tecnologia disponible en cada momento lo permite. Por lo
tanto, jcon queé fiabilidad podriamos asegurar que habra
un nuevo diseiio de la base del iuego?cl.o fque es seguro es
que habra mejoras, pero aiin no sabemos cuales.

MM.: Y ahora, ;tenéis ya algo entre manos, o pensais
tomaras unas vacaciones después de tan duro trabajo?

N.W.: Me temo que no existe el descanso para tipos tan
malvados como nosotros.



| NUEVR TECKOLOE
UNREAL

urante mucho tiempo, Epic

Megagames no puso el pie en

ese terreno 3D donde todos
parecen reclamar su trozo del pastel.
Pero, cuando se ha decidido a entrar, lo
ha hecho a lo grande. «Unreal» es el
titulo de ese programa sobre el que
todos cuentan maravillas sin parar. Y
no es para menos. Como poco, tendra
el mérito de ser uno de los primeros
juegos en utilizar la tecnologia MMX
delntel, pero tras este dato, se esconde
mucho mas.

No sera un programa 3D al uso. Eso esta muy
clara.

No habra niveles, fases ni sub fases ocultas
estructurados en episodios separados, seg(n afir-
ma Epic. «Unreal» poseera un entorno “continuo”
de accion, en el que el jugador debera encontrar el
camino correcto para avanzar en la aventura, por-
que mas que un juego de accion pura, «Unreal»
esta siendo disefiado como un proyecto algo mas .
complejo en su desarrollo.

Sin embargo, lo primero que llama la atencion es la
extraordinaria riqueza grafica que muestran las
primeras imagenes que han circulado del juego.
La calidad en el disefio, su elegancia y sobre todo,
lo que eso puede implicar si, como se asegura, en
«Unreal» todo el entorno es interactivo, los efec-
tos fisicos implementados sirven para algo mas
que como mero cebo visual, y aspectos como la
inteligencia artificial son cuidados sobremanera
para lograra una jugabilidad —lo que muchos ya
han planteado como el posible punto débil de
«Unreal»— extrema, haran de este programa un
clasico a superar.

El uso de nuevas tecriologias, como el MMX de
Intel —optimizacion del proceso de datos basado
en una nueva arquitectura Pentium gue utiliza un

nuevo set de instrucciones—, ademas, permite ase-
gurar que «Unreal» ofrecera detalles innovadores
de verdad. Pero, sobre todo, dejemos claro que es
oficial que «Unreal» NO requerirda MMX, pero lo
utilizara si se encuentra disponible. -

Quiza sea demasiado pronto para enfatizar aspec-
tos de un juego que no aparecera hasta el 97, pero
que se perfila como unajoya de la programacion, y
una auténtica estrella del 3D.
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LAS CLAVES

EL, CAMING DE LA FUERZA
EDI
IGHT

acontinuacion de «Dark Forces» ya es algo
mas que un proyecio. Anunciado su lanza-
mignto paca prneipios del 97 —puede que
incluso llegue hasta nosotros en plena campaia
navidena |, «Jedi Knighty se esta construyendo

DEL ESPACIO A TU PC

ALIEN
TRILOGY

| desarrollo era oficial, pero ya empezaba-

mos a dudar si, tal y como se anuncio, toda

la calidad gue atesoraba la version
“PlayStation” de «Alien Trilogy» seria reproducida
con fidelidad en formato PC. Y tras comprobar
personalmente como:marcha el trabajo de Probe
—los encargados de esta esperada adaptacion—
estamos en condiciones de afirmar que nos espe-
ra un titulo realmente notable.
«Alien Trilogy» se enclava en la linea-de produc-
tos como «Duke Nukem 3D», basados en un entor-
no poligonal pero que utilizan sprites 2D para el
disefio de personajes y animaciones. No es, sin
.embargo, del todo cierto que se asemeje en su
totalidad a la linea marcada par el programa de 3D
Realms, ya que la jugabilidad resulta un elemento
primordial en su accién, pero al mismo tiempo la
ambientacion —esos claustrofébicos escenarios,

como el mas ambicioso proyecto de Lucas en el
género de accion.

Disefiado exclusivamente para Windows 95, «Jedi
Knight» se estructura en base a un entorno 3D
real, construido integramente alrededor de ohje-
tos poligonales tridimensionales, e incorporaré
numerosas mejoras respecto a «Dark Forces». Por
ejemplo, todo lo relacionado con el armamento.
Aparte de las maltiples armas de fuego cuya hase
es facil de imaginar, se incluye una opcion de
sable laser, que no podia faltar en un juego como
éste. Pero la gran incagnita que ocultaba «Jedi
Knight» consistia en si incluiria la opcion de juego
multiusuario, que ya se ha confirmado en un sen-
tido positivo. Ademas, todas las variaciones

}r,}
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esg (error interior que recarie al jugador ante la
total inseyuridad de por donde podré aparecer el
siguiente enemigo, esos pasillos solitarios y oscu-
ros en los que puede surgir la sorpresa donde
menos se espera...— es lo que marca la diferencia
entre este y otros juegos 3D.

La accion, con toda su importancia, no llega a los
niveles de arcade frenético de titulos ya conoci-
dos, sino gue es un afiadido mas para un conjun-
to que, en términos de calidad técnica, no tiene
nada que envidiar a programas que basan su
estructura y disefio en objetos poligonales 3D,
como «Quake» o «Unreal».

Esta aln por ver hasta donde puede llegar la ver-
sion final de «Alien Trilogy», pero con opciones de
juego en red, unas secuencias cinematicas
soberbias, paleta de 16 bits-y, posiblemente, alta
resolucion, todas las apuestas estan a su favor
para considerarlo un caballo ganador.

imaginables estaran implementadas —deathmatch
“one on one”, posibilidad de elegir el bando por el
que combatir, modo cooperativo, etc.—.

Otra novedad importante, aparte de las numero-
sas mejoras técnicas, consiste en gue, por vez pri-
mera, el jugador podra experimentar la -Fuerza,
mediante una opcioén basada en puntos de expe-
riencia ganados al superar cada fase. Asi, se pue-
den alcanzar habilidades —tanto si combatimos
desde el lado oscuro como desde su contrario—
coma poderes curativos, vision de rayos X, y la
capacidad de alcanzar objetos distantes median-
te telequinesis. '

La Fuerza de Lucas parece haber aumentado con
el paso de los afios. '
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I N “E EENEH“E uno de los primeros programas —si no el ZY P o "
primero— en mostrar en funcionamientoun e el
: engine 3D gue permitia el render en tiempo s
real de objetos poligonales con mapeados w
de texturas. EL ;
- . s . gues™ " :
Sin embargo, y en contra de |o que pudie- " e A%t {;«4‘

ucho se lleva oyendo hablar de Triton,
Scavenger y su «Into the Shadows»,
pero poco se ha visto hasta el
momento, exceptuando una “rolling demo”, de
excelente calidad, eso si, basada en las anima-

. ciones de algunos de los personajes del juego. En

el momento en que esta demastracion se puso a
disposicion del piiblico, «Into the Shadows» era

UM COIOE Gl

ra parecer, «Into the Shadows», segln
afirma Triton, ne estd planteado como un
juego de accion, sino como una mezcla de
aventura y beat’'em up. Por decirlo de
algin modo, estaria mas cerca de algo como «FX
Fighter» que de «Doom» o «Quake».

Pero, cuando una version mas avanzada esté dis-
ponible y Triton descubra lo que «Into the
Shadows» representa realmente, no impide gue
nos arriesguemos a afirmar que posiblemente
estamos hablando acerca ‘'de uno de los progra-
mas mas atractivos del universo 3D, entre todos
los que se encuentran en proceso de desarrollo.
La ambientacion medieval de que hace gala,
con estructuras increiblemente trabajadas
en su arquitectura y disefio, como torreones,
mazmorras, puentes colgantes, etc., anaden
un aliciente al programa, basado en su
atractivo visual.

No esta nada mal para unos programadores
gue, desde sus comienzos en 1.992, tan solo
eran conocidos gracias a sus demos y el
desarrollo de utilidades PC para mdsica,
como el “Fast Tracker”.

ACCIN EN EGIPTO

a trayectoria del desarrollo de «Exhumed»

ha sido, quizas, una de las mas accidenta-

das sobre las que hemos tenido noticia.
Planificado, en un principio, como un proyecto
de Apogee y 3D Realms —de hecho, utiliza el
mismo engine gue «Duke» y otros— con el nom-
bre original de «Ruins», paso de un estado de
titulo estrella de |a compaiiia, a un paron total en
su desarrollo.’
Mas tarde, y tras un largo silencio, volvid de
nuevo a la palestra, pero con nombre y compania
nuevos —«Powerslave» y Playmates—, aungue en
esencia sus contenidos no habian sufrido una
variacion sustancial. Y, por fin, se anuncia su lan-
zamiento de manera inminente, pero bajo el nom-
bre de «Exhumed» y de la mano de BMG.
Todo esto no altera la realidad de un programa 3D,
guizd no excesivamente original en apariencia y
planteamientos, pero plagado de inesperados y
sorprendentes detalles de calidad.
Para «Exhumed» se estan preparando, por ejem-
plo, algunos de los enemigos mas gigantescos

veE
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EXHUMED

el

vistos en un juego; por otro lado, en ciertas
ocasiones algunos te estos enemigos
pueden convertirnos temporalmente en
diversas criaturas, y cada vez que el protagonista
muere lo hace segln el entorno en gque se encuen-
tre —si es un rio de lava se veran nuestras manos
abrasadas, si perdemos la vida por una explosion
contemplaremos nuestro brazo desgarrado, etc.—.
Todo planteado con cierto macabro sentido del
humor, que demuestra la preocupacion por cier-
tos detalles en el diseno global del producto.




ndrew Spencer y su equipo dan los (lti-
mos retoques a la continuacion del
magnifico «Ecstatica» que, pese a ser
tildade por muchos como una copia del concep-
to de «Alone in the Dark», poseia el mérito de

DELOS JUEGOS 3D

n en un
lugar de
ieradas

haber desarrollado una tec-
nologia completamente
nueva, en la que todo el dise-
fio de objetos, personajes y
escenarios se basaba en un
trabajo realizado a base de
volimenes elipsoidales, en
lugar de la habitual trama de
poligonos y texturas, obteniendo unos resultados
realmente espectaculares.

Ahora, «Ecstatica 2» arranca justo del momento
en gue finalizaba el programa original, en su argu-
mento, pero da un paso enorme en el apartado

-CON OTRO ESTILO

BLAD

uizas estamos dejando la objetividad a

un lado al hablar de «Blade», pero un

proyecto destinado a hacerle sombra a
los titulos mas explosivos del soft 3D, y que ade-
mas esté integramente realizado en Espaia no es
algo que se vea todos los dias.
«Blade» utiliza uno de los engines mas potentes
de los que se ha oido hablary presentara, algunas
de las opciones de juego mas atractivas previstas
para un programa de este corte.
No es, sin embargo, un seguidor de la linea
«Quake», ya que la proporcion de aventura en su
desarrollo es lo suficientemente grande como
para desmarcarse de los juegos de accion pura.
El diseno de la gran mayoria de sus aspectos nos
obliga a considerar a «Blade», ademas, como un
programa técnicamente superior, ya que el dafio a
los enemigos y la posibilidad de mutilacion es algo
no cantemplado en otros titulos, al igual la dispo-
nibilidad de cuatro personajes como protagonistas
de la aventura, de cuyas especiales caracteristi-
cas dependera el poder llevar a cabo unas u otras

técnico, optimizando multitud de aspectos del
engine utilizado, y modificando la resolucian para
mostrar la accion en SVGA.

Nuevas acciones, personajes, escenarios, pero
una calidad fuera de toda duda, sirven como ape-
ritivo para lo que nos llegara con «Ecstatica 2» y,
posteriormente, con «Urban Decay», el juego gue
—oficialmente— no existe, pero que en Andrew
Spencer Studio llevan desarrollando desde hace
més de dos afos, y poseera un componente de
accion mucho mas elevado que «Ecstatica 2», y se
ambientara en escenarios urbanos, con un guion
muy a lo Tarantino.

|fo??
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acciones, usar ciertos objetos y otros no, etc.
Detalles tan excepcionales como utilizar el esce-
nario en distintas maneras para combates, o
incluso utilizar los restos del enemigo muerto
como arma arrojadiza, es algo que jamas -y repe-
timos, jamas- se ha vista en otro programa.
«Blade» esta destinado a abrir una nueva via, no
solo en el soft espaiiol, sino en el universa global
de los juegos 3D, alcanzando alturas solo accesi-
bles para los mas grandes.

torch
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Asi es la guerra

OFFENSIVE

WAVE /OCEAN
Disponible: PC CD-ROM
ESTRATEGIA

| sindrome «Com-

mand & Conquery se

extiende por momen-
tos y crece dia a dia el ni-
mero de juegos similares
gue intentan parecérsele
o, simplemente, hacerle la
competencia. El de Wa-
ve/0Ocean es «Offensivey,
gue pone sobre el papel
las distintas batallas de la
Segunda Guerra Mundial
desde la Operacion Over-
lord —el desembarco de
Normandia- hasta el final
de la guerra.
El juego se estructura en
forma de campana en la
que tendremos que supe-
rar con éxito una mision
para acceder a la siguien-
te, momento en el cual se
nos da un password. Cada
mision se corresponde
con una batalla historica,
y puede ser jugada tanto
desde el bando aleman co-
mo desde el aliado.
Desgraciadamente,
no tiene la posibi-
lidad de jugar ca-
da batalla de for-
ma individual.

El campo de batalla se se
desde una perspectiva igo-
métrica con dos niveles ¢le
zoom para abarcar una
area mayor. Hay una oy-
cion de mapa, pero, extrii-
namente, no se puede te-
ner en pantalla al mismo
tiempo que damos arde-
nes a nuestras tropas. La
forma de realizar esto es
mediante el raton de for-
ma individual —engorroso—-
o “pinchando y arrastran-
do”, unificando las unida-
des en un solo grupo al
gque podemos darle las
ordenes pertinentes:
avanzar, atacar,
mantener la posi-
cion o retirarse.
Una vez reciben las
ordenes, las unidades

se mueven a su libre albe-
drio y sin ningun control
preciso por nuestra parte,
por lo gque no esperéis po-
ner en practica refinadas
estrategias y limitaos a ac-
tuar al bulto.

La variedad de las unida-
des por ambos bandos es
mas gue suficiente, y aun-
gue cada una tiene un co-
metido y especializacion, la
falta de precision en el ma-
nejo y la descoordinacién
de movimientos hacen
muy dificil usar cada una
de ellas de forma correc-
ta. Ademas, como la ac-
cion es en tiempo real,
tendremos que tener las
ideas muy claras de lo gue
vamos a hacer en el esce-
nario, ponerlo en practica
rapidamente, y esperar que
haya suerte en los comba-
tes, gue se resuelven de
forma automatica.
Bastante aceptable a nivel
gréfico y muy sencillo en
su planteamiento, podria
haber resultado mejor de
haberse cuidado un poco
mas el interfaz y el nivel
estratégico, que en gene-
ral no es muy elevado.

C.8.G:

MicRo @) manial

Mezcla ya conocida

IMPACT
RACING

JVC
Disponible: PLAYSTATION
ARCADE

untar en un
arcade dos
elementos
tan atrayentes co-
mo las carreras

de velocidad vy la

pasion por darle al gatillo, es algo gue se
viene haciendo desde bastante tiempo, co-
mo demuestran titulos como «Chase H.G.»
o el primitivo «Spy Hunter». Y como las
ideas originales es algo que escasea, en
JVC no han tenido reparos en adaptar este
argumento en «lmpact Racing», aunque
eso si, anadiéndole todo lo que en graficos
y sonido puede aportar PlayStation.

Asi pues, con seis bolidos de distintas pres-
taciones y armados hasta los dientes, nos
lanzamos en una feroz carrera regida por
tiempo en el que no gana solo el mas rapi-
do, sino también el que tiene mas punteria.
Y esto es debido a que por destruir un cier-
to nimero de coches enemigos tendremos
acceso a un nivel de bonus donde mejorar
las prestaciones y capacidad des-
tructiva de nuestro vehiculo. Ellos
intentarédn hacer lo mismo
con nasatros, por lo que ten-
dremos que ir pendientes de
la carretera y de lo que nos
viene por delante, y por detras.
Y esto es lo que tiene «Impact
Racing»; no es ninguna admiracion a ni-
vel técnico, pero nos acerca la adiccion
de la velocidad y el disparo facil que es lo
gue pretende.

E.G.B.
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LA EUROCOPA CONTINUA

S.W.0.S
EUROPEAN
CHAMPIONSHIP
EDITION

SENSIBLE SOFTWARE
Disponible: PC CD-ROM
DEPORTIVO

Lus chicos de Sensible aportan su con-

tribucion a los juegos de futhol surgi-

dos con ocasion de la Eurocopa con una
nueva revision de su clasico fabuloso «Sen-
sible World of Soccer». Tiene todas las ca-
racteristicas de éste acompafiadas por al
gunos detalles estéticos nuevos, como la
impresion del nombre del jugador que lleva
el balén, entre otros. Y de forma, con la
inclusion del torneo de la Eurocopa con to-
das las selecciones nacionales representa-
das por sus alineaciones mas aproximadas
a las reales. Lo demas sigue en la linea del
futhol Sensible, todo diversion y jugabilidad,
con la novedad de los atributos de veloci
dad, control..., de cada futbolista, para au-
mentar la simulacion. Pocas variaciones,
pero mucho mejor que la anterior version.

VOO0
TODA UNA INJUSTICIA

JUDGE DREDD

ACCLAIM
V. ntada: PC CO-ROM
ARCADE

sta visto que a Acclaim no se le da bien

convertir sus arcades de consola al PC
con acierto, como ya se vio en el optimiza-
ble «Batman Forever», pasando algo pare-
cido con «Judge Dredd»: no acaba de aco-
plarse el juego a la maquina en la que
corre. Es un arcade con todas las de la ley:
mas de doce niveles infestados de innume-
rables enemigos, el protagonista cuenta
con un buen nimero de movimientos y las
armas y objetos que puede recoger y usar
también son abundantes. Pero la realiza-
cién afea el conjunto: el scroll es deficiente,
los gréficos conservan la limitacién de las
consolas de 16 bits y el sonido es prescin-
dible. Para quien no le importe esto, sera
un arcade mas para su coleccion.

VOO

El manga llega a las carreras

WORLD RALLY

UL PR

TEAM17/0CEAN
Disponible: PC CD-ROM
ARCADE

uegos de carreras de
J rally hay muchos, to-

dos con sus pareci-
dos y similitudes, y Team17
también tiene el suyo, pero
Como son gente muy origi-
nal, han intentado hacer al-
go con personalidad propia
y que se destacara de los
competidores. Y lo han con-
seguido casi en su totalidad.
«World Rally Fever» es una
curiosa mezcla entre rallyes
y manga, dos conceptos
que aparentemente no tie-
nen nada en comun. Lejos
de integrarse en el juego,
los toques manga sirven de
ambientacian en el aspecto
de los circuitos, en los co-
rredores y en los menus,
Todo en el estilo de los dibu-
jos animados japoneses.
Una vez en la carretera, lo
que hay es competicion de
rallyes pura y dura a través
de dieciséis circuitos dife-
rentes, realizados admira-
blemente, eso si, en locali-
zaciones tan dispares como
una playa hawaiana, las
montafnas del Tibet, o una
autopista neoyorquina. Esta
disparidad de escenarios y
la variada complejidad de los
distintos recorridos le apor-
ta interés al juego, junto con
la circunstancia de los ocho

diferentes pilotos y las
cualidades de los coches,
equipados con distinto ar-
mamento y capaces de
saltar obstaculos. El ma-
nejo de los vehiculos no
pone objeciones, aunque
ganar una carrera, condi-
cian imprescindible para
pasar a la siguiente, es
otro cantar.

«Woarld Rally Fever»
cumple con cre-

requisitos que se le piden
a un juego de este tipo: es
de realizacion gréafica y so-
nora agradable, y es rapi-
do, tanto en un P100 co-
mo en un DX2, gracias al
autoajuste de las frames
por segundo de animacion.
No se puede decir que sea
muy realista, pero si muy
divertido, como en Te-
am17 querfan y a
nosotros nos gus-

ces, junto con la ta. Faltaria mas.
buena manejabili-

dad, los otros dos C.S.G.

Punto de saque

VIRTUAL
OPEN TENNIS

ACCLAIM
Disponible: SATURN
DEPORTIVO

ue un determinado programa salga al mercado sa
biéndose el (nico de su género en una determinada

maquina, ya es una ventaja y una elevada garantia de
exito. Esto es lo que le pasa a Virtual Open Tennis, por aho-
ra el Gnico simulador de este deporte que existe para Sa-
turn, pero no obstante dotado de valores que le hacen inte-
resante y le alejan de la idea de ser una eleccion obligada.
Acclaim ha realizado
un juego que, dentro
de unos parametros
de calidad grafica
aceptables -como
se puede comprobar
en los fondos de los
decorados y en los
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Aventura sin raton

SECRET MISSION

MICROIDS/PHILIPS
Disponible: PC CO-ROM
AVENTURA

as aventuras grafi-

cas son ya un gene-

ro tan desarrollado y
con tantos juegos repre-
sentantes, que es dificil
sorprender o innovar. Y
cuando se intenta, siem-
pre es para bien, y es o
gue han intentado en Phi-
lips con «Secret Mission».
Pero el resultado no ha si-
do tan bueno como se ca-
bria esperar.

Se trata de una aventura
con desarrollo estandar
basado en la recopiacion-
uso-combinacion de obje-
tos y en las conversacio-
nes predeterminadas, en
buen inglés y con subtitu-
los complementando las
voces. Esta realizada a
base de escenarios pla-
nos sin scroll que simulan
perspectiva, y cuya cons-
truccion grafica puede
calificarse de normal.

Las secuencias cinemati-
cas se intercalan en la
accion, pero sin ser nada

HSO0

suniignht

graficos de los tenis-
tas— participa de unos
niveles de jugabilidad
elevados, aunque se
hace necesaria cierta
practica hasta coger-
le el tranquillo.

Las opciones de juego
tampoco son desde-
fiables, con tres tipos
de pista -hierba, tie-
rra y artificial-, diez
tenistas con una es-
pecialidad propia cada
uno, partidos de exhi-
bicién, torneos y en-
trenamiento contra una magquina. Y una vez en la pista, ocho
puntos de vista de la accion, aunque siempre jugando naso-
tros abajo, y posibilidad de partidos a dobles

con el ordenador u otras tres personas,
siendo esta Ultima opcion la mas diverti-
da. No es sélo el mejor por ser el Unico...
por ahora.

St g S :
dnrinity Suniight

o AREERL T

EG.B.

gue pueda llegar a ser real-
mente memorable.

Todo parece muy conoci-
do, ¢qué tiene «Secret

Mission» de extrafno?
Pues qgue se maneja Uni-
camente con teclado, sin
opciaon de raton. Usare-
mos las teclas para mo-
ver, de forma bastante
deficiente, a nuestro per-
sonaje, que ademas se
quedara atascado innu-
merables veces. También
contaremas con un menu
de posibles acciones, de
las cuales una siempre
es automatica dependien-
do del objeto a la que la
apliguemaos. Original, pe-
ro poco comado. El jue-
go, por su parte, nos in-
dica cuando estamos
frente a algo con lo que
paodemos interactuar me-
diante el correspondiente
icona en la parte superiar
de la pantalla.

En resumen, una aventu-
ra discreta, de realiza-
cibn modesta, cuya mas
destacable caracteristica
es un interfaz

poco prac-
tico gue
se mane-
ja sin ra-
ton, para
consumo ex-

clusivo de los incondicio-
nales del género.

C.5.G.
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CAZA MORTAL
SPACE HULK

ELECTRONIC ARTS
Disponible: PC CO-ROM (WIN 85]
ARCADE

‘ace ya unos afos, EA convirti6 el juego

de tablero de Games Workshop «Spa-
ce Hulk» en un frenético y escalofriante ar-
cade en el que a lo largo de una serie de
misiones al mando de un grupo de marines
espaciales debiamos aniquilar todo alien
gue se pusiera en nuestro camino. Ahora
EA recupera este titulo para el disfrute de
los usuarios de Windows 95, ha mejorado
el aspecto gréafico y sonoro, ya de por si
excelente, y le ha afiadido escenas cinema-
ticas. Las nuevas misiones nos plantearan

distintos niveles de desafio, destacando en-

tre ellas las multijugador para hasta diez
jugadores en red. Un juego fabuloso, lasti-
ma de las elevadisimas necesidades de
equipo que necesita a pleno detalle.

VOO0
LUCHAR ES BARATO

ONE MUST FALL
2097

EPIC MEGAGAMES
Disponible; PC CO-ROM
ARCADE

pic, a través de Friendware, vuelve a

poner uno de sus juegos clasicos en la
palestra, que en su momento fue conside-
rado como uno de los juegos de lucha mas
interesantes. Y como guien tuvo, retuvo,
sus cualidades no van a desaparecer de la
noche a la mafnana por que pase el tiempo.
Al contrario, se vuelven mas interesantes y
accesibles, ya que Friendware ha decidido
comercializar la version CD de «One Must
Fall» a un precio muy asequible. Tenemos
once robots realizados en 3D para elegir,
dotados cada uno de técnicas de lucha es-
pecificas, optimizables a medida que gane-
mos combates y les afiadamos nuevos
componentes. Ademas, como funciona a
muy buena velocidad a partir de un 386,
seran muchos los gue puedan disfrutar del
mismo y de las cualidades gue otros simi-
lares carecen: adiccion y jugabilidad.

000
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Return of Arcade

El origen

Anr:nE/coMpu.AcuﬁN
adie se pone del todo de )
acuerdo sobre cuando, 12400
cémo y dénde nacieron
los videojuegos. Algunos ha-
blan de Nolan Bushnell y
«Pong» como la génesis de
este particular universo.
Otros, se inclinan por pensar
gue mucho antes, los laborato-
rios de empresas y universidades
vieron nacer el primer soft lidico.
Quiza sea una discusion eterna gue nun-
ca llegue a buen puerto. Pero los mas viejos
del lugar gustan -gustamos- de recordar cier-
ta época dorada en que la programa-
2sq00 TOBSREERE cién era un arte Mas que un negacio, y
cualguiera, con ganas, trabajo y talen-
? . il i . 3 to, podia dedicarse a una de las profe-
siones mas bonitas del mundo. Aquellas
a L | B joyas de la programacion de hace diez,
: quince y mas afos, cuyas mas “sofisti-
cadas” muestras apenas llegaban, con
dificultades, al centenar de KBytes, en-  carreras de coches, comer fantasmas en la-
cerrando mundos de diversion y horas berintos y/ 0 excavar galerias en busca de dra-
de entretenimiento asegurado, es algo  gones, de un modo tan directo, sencillo, pero
hoy impensable. Nadie sabe muy bienla  a la vez excepcionalmente divertido, resulta

""" razon —¢,demasiado video, tal vez? (indi- ahora tan bueno como hace una década. Y,
1UP HTehH I recta)-, pero hoy dia parece que nadie ~ ademas, las versiones son idénticas en todo
Qo 25 esta dispuesto a bajar de uno o dos CD-  -todo, todo- a los recreativos originales.
ROMs, como si diversio i u-  Enresu . una compilacic illa co-
e e R el e ‘ -0ma ny caild:ad ‘egt men, un pilacion tan senci
_ _ vieran en relacion directa con el espacio fisico. mo genial, absolutamente recomendable para

Por eso, resulta gratificante conocer como  nostélgicos y nuevos usuarios.

empezo todo —o gran parte, y viajar en el tiem-

po, de la mano de Microsoft en el caso que F.O.L.
PTNKY nos ocupa-, redescubriendo clasicos de tanta
calidad como los cuatro gque componen el pack
«Return of Arcade»: «Galaxian», «Pac Many, LO BUENO: Recupera la esencia del gran ar-
«Dig Dug» y «Pole Position». Todos ellos son cade clasico. Idéntico en todo

. ; ~-miisica, graficos, desarrollo,
juegos que en su momento desarrollé Namco etc.- a los originales.
para las (nicas plataformas existentes -re-
creativas—, y eran juegos simples y adictivos.
Ha pasado el tiempo, y en muchos aspectos LO MALO: Que precise un
—evidentemente- cualquiera de estos progra- Pentium y Windows 85,

mas ha sido ampliamente superado. Pero cosa que no queda demasia-
do justificada. Muchos diran

aqgello que r;almgnte resulta interesante en que ahora estos juegos no tienen sentido
Fz TO PLAY un juego, la diversién que es capaz de ofrecer, ni atractivo... bueno, sobre gustos no hay

D NaAMCD LTD. y la adiccion que posee, no tiene parangon ac- nada escrito.
RIGHTS RESERVED tualmente. Matar marcianos, competir en

SPEEDY YPINKY ™

- F-F-F -

micro () manial



Sonic PC

Bienvenido

or fin llegd el personaje més caris-

matico de Sega al mundo del PC. Co-

mo no podia ser menos, la presencia

del puerco espin azul, mascota oficial de la

compafia nipona, en el PC se hacia practi-

camente obligada tras la aparicion de la li-
nea Sega PC.

ENT
Disponible: PC
CcCD-ROM [(WIN 25)
ARCADE

Ew SONIC CD
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Y PC, mejor dicho, «Sonic PC» es un ex-
celente arcade —podriamos decir con-
version, pero estd mejor asi- que toma
las mejores partes de los distintos car-
tuchos aparecidos para Mega Drive, pro-
tagonizados por el personaje, asi como
de la version especial de Mega CD, for-
mando un juego practicamente nuevo,
dotado de toda la calidad conocida en
anteriores versiones.

La mecanica del juego es relativamente
sencilla, tan solo circular a toda veloci-
dad por los mil y un parajes que confor-
man el mundo de Sonic, saltando, bo-
tando, girando en cualquier direccion,
pasando por tuneles, tubos, piscinas...
bueno, si pretendiéramos enunciar todo
lo gue se puede encontrar en «Sonic PC»
podriamos estar varios dias. Pero, la ha-
bilidad requerida para viajar por todos

estos niveles y subniveles -si, los
hay y quizd demasiados. El juego
es larguisimo- no es precisa-
mente tan sencillo como, apa-
rentemente, resulta la idea origi-
nal de Sonic.

Lo mejor de este «Sonic» para
PC es que -evidenciado el asun-
to, ya conocido, de Pentium vy
Windows 95 por delante- técnica-
mente es de lo mejorcito que nas
podiamos esperar. Gran calidad
gréafica, excelentes animaciones y

movimientos y, sobre todo, una velocidad
de accion -dato bastante importante, tra-
tandose de Sonic- realmente vertiginosa.
La jugabilidad es excelente, en lineas gene-
rales, aungue si es la primera vez que al-
guien se enfrenta a Sonic, |e llevara un tiem-
po acostumbrarse a la mecanica del pro-
grama, cuya accion frenética puede resul-
tar hasta desquiciante en ocasiones.

Sea como sea, debemos reconocer que Se-
ga Entertainment ha realizado un estupendo
trabajo con «Sonic PC», pero, por dar algu-
na idea, esperamos que tampoco se olviden
de hacer lo propio con las versiones —¢ exis-
tirdn?- de los nuevos Sonic que se estan
desarrollando para Mega Drive y Saturn, en
los que las 3D aparecen por vez primera al
encuentro de tan singular personaje.

Y, como nota final, pero no por ello menos
importante, recordar que «Sonic PC» saldra
a la venta en Espana incluyendo un protec-
tor de pantallas Sonic, para Windows 95,
de lo mas cuco.

En definitiva, «Sonic PC» resulta de lo mas
recomendable, aunque ya se conozca de
versiones anteriores.

FOL,

LO BUENQO: Excelente calidad
global y elevada velocidad.
Aspectos que resultaban in-
dispensable siendo Sonic.

LO MALO: Puede que
exista demasiado desfase
entre los originales de con-
sola y esta versién PC. Espe-

remos que con los nueves Sonic no ocurra
lo mismo.




ID/FRAVEN SOFTWARE
Disponible: PC CD-ROM
ARCADE

Aun hay mas

os hay con mala idea. Después del tra-

bajo que nos costd hacernos con la Es-

fera del Caos, y ahora gue pensabamos
tomarnos unas vacaciones y olvidar a Obis-
pos Oscuros, Wendigos o Reivers, y cuando
habiamos decidido olvidar el tenebroso mun-
do de «Hexen» y embarcarnos en aventuras
futuras en el «Duke 3D», llegan los innam-
brables programadores de Raven con veinte
nuevas niveles de la pesadilla mas terrorifica
gue ha generado un microprocesador. Y no-
sotros, sobradamente ya demostrado que
somos incorregibles sufridores, aceptamos
el reto a sabiendas de que seguramen-
te una vez empezada la aventura nos
arrepentiremos de este valiente y estd-
pido acto de heraismo informatico.
Todo sigue igual. Lo que, teniendo en
cuenta gue estamos hablando de
«Hexen», significa que todo sigue de
maravilla. De nuevo, la gran eleccion:
seremos Baratus, el guerrero, Parias
el clérigo o Daedolon el Maga. Nues-
tra seleccion dependeréd de nuestra
forma de matar y estilo de combate,
porgue a los diferentes niveles de re-
sistencia, fuerza y agilidad hay que unir
las fantasticas y devastadoras armas
caracteristicas de cada uno. La espa-
da quietus con sus destructivos rayas
verdes, los fantasmas aniguiladores
del justificadar, o la faena para los se-
res sin alma que supone el verse rode-
ados de una columna de energia tipica
del arca de la muerte, demuestran que
«Hexen» es, respecto al armamento,
el mejor del género doomniana.
Tranquilos, tranguilos, gue también si-
guen en espectacular activo el sirviente
oscuro y el indescriptible porcinador.
Pero, joja!, continGan teniendo el problema
de ser un arma de doble filo, puesto que nos
pueden dar de nuestra propia medicina sino
estamos muy atentos a los rebotes. Todos
estos magnificos poderes no estéan precisa-
mente de adorna, puesto que son indispen-
sables para salir airosos de las legiones, o
mejor dicho, auténticas divisiones, de inmun-
dos personajes que se abalanzan sobre nues-
tra persona, recordad que estamos hablando

de perspectiva subjetiva. Lo mismo que he-
mos dicho de las armas y poderes, se puede
aplicar al disefio de los sprites, también de lo
mejor y mas variado del género. Monstruos
de dos cabezas, serpientes que hacen gue
la Cobra parezca una culebrilla, espiritus de
fuego, cosas del pantano, y si, como no, los
Heresiarcas, estan tan bien disefiados y defi-
nidos que cuando los masacramos y mueren
o explotan en auténticas explosiones de vis-
ceras no humanas, convertimos el terror vi-
sual gue nos envuelve en un frenesi de esa
violencia tan absurdamente discutida que nos
permite descargar toda la tension diaria en
un simple juego.

Pero, si todo sigue tan estupendamente
igual, ¢se puede saber qué novedades
aportan estos nuevos niveles? Pues la ver-
dad es que ninguna, salvo que ahora he-
mos abandonado el mundo de Cronos y es-
tamos en el Reino de los Muertos, de
donde solo saldremos con algo tan inusual
por aquellos parajes coma es la vida, si lo-
gramos destruir la ciudadela de los reyes
de la muerte. Traducido a nuestro idioma,
eso si; veinte niveles multifase tan intrin-
cados que nos pasaremaos mirando el ma-
pa tanto tiempo gue nos lo llegaremos a
aprender de memoria. Y ademas, niveles
extra para el modo multijugador que admi-
te hasta ocho jugadores en el modo a
muerte. Lo dicho, mas «Hexen». Fantasti-
co. Asi de claro.

ATl

.0 BUENO: Es uno de esos juegos para los
que no pasa el tiempo. A pesar de estar en
VGA, esta tan bien hecho con estos nuevos
niveles puede codearse con «Duke

3D» y ganarle en aspectos co-

mo las armas o el disefio _ p DA\

de los enemigos. o




Earthworm jimiy2

La mascota perfecta

ERTAIN-
OFT

Disponible:

PC CD-ROM
ARCADE/
PLATAFORMAS

| PUNTO DE MIRA §

n Shiny Enter-

tainment estan

locos. Esta es la
conclusion a la que lle-
garéis al poco rato de
jugar con «Earthworm
Jim 1», o con el 2,
porgue los dos se las
traen, son tal para
cual, y como Funsoft
los comercializa en el
mismo paguete, ten-
dréis donde compa-
rar. En los dos la lom-
briz Jim es la prota-
gonista, y ahi se aca-
ban los parecidos.
Y es que incluso den-
tro de cada juego las
fases son radicalmen-
te diferentes, a cual
més peculiar y de desarrollo mas retorci-
do, si cabe.
En «Earthworm Jim», Shiny da un vuelco
impresionante al concepto de las platafor-
mas. Hay fases que mas o menos lo si-
guen, obligdndonos a hacer todo tipo de
pruebas extrafias para continuar, como
obligarnos a cargar cerdos para que ha-
gan de contrapeso o maover vacas de un
lado a otro evitando a aliens que las quie-
ren abducir. Pero las demas se salen de lo
que podemos considerar narmal, y entran
dentro del concepto gue en Shiny tienen
de la diversion: pruebas ingeniaosas y ame-
nas, pera desquiciantes. Asi, nos daremos
un paseo intestinal convertidos en una
lombriz idem, evitaremos gue
fragiles cachorros se espachu-
rren contra el suelo, o monta-
dos en un cohete empujaremaos
una bomba atada a un globo
hasta el encuentro de un alien
baboso e indeseable.
Cada fase es mas sarprendente
que la anterior, y estds desean-
do pasarla para ver con gqué te
sorprende «Earthworm Jim»
después. Porgue sea lo gue
sea, te sorprendera, ademas de

micro () manial

una car-
cajada se-
gura. Te reiras
de los decorados y de
los gags humaristicos
gue se suceden en
ellos, pero también de
los comportamientos
de los personajes, y
sobre todo de la musi-
ca, parte importante
del juego. Y también
con Jim. Ademas de
reir, no podemaos me-
nos gue maravillarnos
con la cantidad de
movimientos y accio-
nes gue puede reali-
zar la lombriz, con
sus animaciones y con el suave scroll de
todas las fases, que son muchas y muy va-
riadas. Impresionante hasta en el manual,
en castellano, y siguiendo la ténica divertida
e impecable del canjunto.
Concluimos diciendo que «Earthwaorm Jim»
es la mascota perfecta para cualquiera:
pequefio, manejable, simpatico y divertido,
con el que pasaremos muy buenos -y lar-
gos—- ratos. Uno de los mejores platafor-
mas que existen para PC, sabia mezcla en-
tre adiccion, realizacion de calidad vy
sentido del humor, y es que en Shiny sa-
ben hacer bien las cosas. Estan cansados
de demostrarnaslo.

C.8.G.

LO BUENGQO: Llevarte dos juegos por el pre-
cio de uno, ambos de tanta cali-

dad que es dificil escoger
entre uno u otro. Nos que-
damos con ambos.

LO MALQO: La elevada difi- +4
cultad de algunas fases,
unida a su peculiar desarro-
llo, pueden acabar con los
nervios del mas templado.




CONCEBIDO INICIALMENTE PA-
RA 3ID0O, PERO HASTA AHORA
INEDITO EN NUESTRO PAIS,
CoMO UN ARCADE DE NAVES
POLIGONAL EN 3D TOTALMEN-
TE REVOLUCIONARIO, «STAR-
FIGHTER 3000» RECALA AHO-
RA EN LOS COMPATIBLES. Y LO
HACE EN ALTA RESOLUCIAN,
COMPARADO CON LA VERSIAON
apo,
QUE KRISALIS PUEDE HACER

PARA MOSTRARNOS LO

EN ESTE CAMPO, ¥ SU ESPE"-

CIAL VISION DE LOS ENGINES

3D PARA JUEGOS DE NAVES.

(TARE

o

KRISALIS/TELSTAR
Disponible: 3D0O, PC CD-ROM,
PLAYSTATION

V. Comentada: PC CD-ROM
ARCADE

stamos en el afio 3.037, y nuestro

empleo es el de piloto de la FedNet,

una fuerza espacial de combate. Y
nuestra mision, probar un nuevo prototipo
de nave disefiado tanto para el combate en
el espacio como para ataques a planetas.
Tendremos suficientes oportunidades de ha-
cerlo, pues nos han preparado un total de
B0 misiones con los més variados objetivos
y grados de dificultad para someter a la na-
Ve -y & nosotros- a una dura prueba.
Tras una larga -larguisima- intro ya tene-
mos a nuestra disposicion la primera mision
para que nos familiaricemos con la nave,
sus posibilidades y manejo, y sobre todo pa-
ra gue conozcamos como son los escena-
rios por los que vamaos a volar. Solo el éxito
en la misién de entrenamiento nos dara ac-
ceso a las siguientes, y asi sucesivamente.
Es de agradecer gue las instrucciones de la
misidn, gue aungue No mMuy extensas, y los
mensajes durante el juego, estén traduci-
dos al castellano.

MAL EMPEZAMODS

Es lo que pensamos nada mas comenzar a
jugar, ya que no es precisamente un juego
gue entre por los ojos, por lo basto de sus
paisajes poligonales con un nivel de detalle
bajo minimos. Y ademas, no acababamos
de hacernos con el control. Para acabar de
rematarlo, el juego insistia en castigarnos
con una musica tecno machacona que no
hacia sino agravar las casas. Negro estaba
el horizonte, pero insistimos.

Y la verdad, tras un poco de practica hasta
gue nos hicimas con el control de la nave, y
dar unas cuantas vueltas -y estrellarnos
otras tantas veces con la consiguiente pér-
dida de una vida- por los escenarios,

MICRO MANIA

comenzamos a cambiar de idea. Aungue
engorroso al principio, el control de la nave
es sumamente simple y efectivo. La clave
esta en la aceleracion. Si aceleramos, ade-
mas de desplazarnos mas rapido, con los
controles de direccién haremos perfectos
virajes y picados y subidas impresionantes.
Si no aceleramos, la nave se mueve por su
propia inercia permitiéndonos hacer giros
sobre si misma y aportando mas precisian
a los movimientos de acercamiento a los
objetivos y de navegacion en general. Estos




EL ESPACIO

POLIGONAL

son algunos de los aspectos realistas que le
dan cierto regusto a simulacion.

Ya nos encontrabamos hasta en condicio-
nes de realizar la mision impuesta, casi
siempre del tipo dirigete a... busca esto...
destruye aquello... y tareas similares. Y por
el camino, arrasar con todo.

El juego iba ganando en diversion con las
pasadas que haciamos para destruir los ra-
dares y las torretas laser, con las persecu-
ciones de las naves y los vehiculos terres-
tres, e incluso nos daba tiempo para
demoler, edificios y construcciones varias.
Ya eramos casi expertos en el manejo de la
nave: controlabamos los cuatro tipos de ar-
mas, las reducidas vistas —interior y exte-
rior—, y nos guiabamos por el mapa a pe-
sar de ser un tanto rarillo lo de las coor-
denadas que marcan nuestra posicion y la
de los objetivos. La oculta adiccion del juego
nos enganchaba por momentos; ya nos
gustaba hasta la misica.

PERO ACABAMOS BIEN

La velocidad que el juego consiga va a de-
pender del procesador empleado, por lo
que olvidaos de todo lo que no sea Pentium.
Pero dentro del juego, nuestra nave ira mas
rapida si cogemos ciertos power-ups en for-
ma de figuras geomeétricas que aumentan
su velocidad. Estos bonus apareceran cuan-
do destruyamos enemigos o edificios, y nos
daran otras ventajas comao mejorarnos el
poder del armamento o del escudo.

Mision tras mision le vamos cogiendo el
gusto a «StarFighter 3000», dandonos
cuenta de su variedad de objetivos, y de es-
cenarios. En el espacio o en la superficie de
los planetas, el engine 3D del juego trabaja

a buen ritmo para gene-
rarnos montanas, valles
y planicies, mares y edifi-
cios, y todo tipo de enemi-
gos. Porque «StarFighter
3000» genera los escenarios
en tiempo real, necesitando el con-
sabido Pentium para que aquello quede apa-
rente, y a pesar de todo usa el vigjo truco
de la bruma -usado por ejemplo en «Magic
Carpet»— para que no se noten los fallos de
generacion. Al igual que ocurria en el juego

LO BUENO: Se trata de un juego que
gana con el tiempo y de una larga vida
debido a su elevado niimero de misio-

LO MALO: La tendencia de la
temporal-

nes y la complejidad de las mismas.
accién a ralentizarse
mente cuando se produce una ex-

Tiene ademas un entorno grafico
3D muy interesante.

plosién y se generan muchos poligo-

nos que ocupan gran parte de la pantalla.

MICRO @ MANIA

de Bullfrog, la sensa-
cion de libertad total de
mavimientos en los tres
ejes esta muy conseguida,
con resultados de realismo
muy acentuado. Los efectos es-
peciales son espectaculares: la ex-
plosion de cualquier objetivo con sus poligo-
nos con mapeados de texturas volando en
todas direcciones es digna de mencion, so-
bre todo los efectos de los disparos sobre el
suelo o las poligonadas ondas del agua.
La jugabilidad va “in crescendo” con el tiem-
po empleado en el juego. El control se hace
cada vez mas fino, y si disponemos de un
buen joystick analogico, mejor que mejor.
Al mismo tiempo, la complejidad de las
misiones se dispara hasta alcanzar ni-
veles de dificultad muy interesantes, y
el elevado namero de las mismas le
garantizan una larga vida al juego. Al
mismo tiempo estd tocado por la po-
derosisima adiccion que tienen los bue-
nos arcades y que sigue siendo uno de sus
componentes Mas necesarios.

C.S.G.



FIRE

S| LOS SELLOS “PLATA

DE LEY” U “ORO DE LEY”
CERTIFICAN LA CALIDAD
DE ESTOS METALES PRE-
ClOsSOS, CUANDO DECI-
MOS “ARCADE DE LEY”
APLICAMOS ESA MISMA
GARANTIA AL AMBITO DE
TAN PRIMIGENIO E IMPE-
RECEDERO GENERDO, AL
RUE PERTENECE cCOMO
MIEMBRO DE PLEND DERE-
CHO «RETURN FIRE», QUE
ADEMAS POSEE LA PURE-
ZA Y LOS QUILATES NECE-
SARIOS DE ACCIAN COMODO
PARA RUE ESTE TITULAR
RESUMA EN TRES PALA-
BRAS SU ALTO CONTENI-

DO DE ADICCION.

WARNER
INTERACTIVE
Disponible:

PC CD-ROM (WIN S5)
ARCADE

ueno, a lo mejor pensais que me he

pasado un poco al establecer esta se-

mejanza y relacion con el mundo de la
orfebreria, pero es lo mejor que se me ha
ocurrido para hacerle justicia a semejante
ejemplar de arcade. Podriamos incluso de-
cir, para que los que sean tan viejos y acha-
cosos como yo en esto de la videomania,
que nos trae magnificos y antiguos recuer-
dos del «Commando» de Elite. Ahi es nada,
la cantidad de iméagenes y sensaciones que
creiais olvidadas, compafieros de la vigja
guardia, volveran a vuestras mentes muilti-
plicadas por mil can este «Return Firen. Y la
diversién, aungue no os lo creais, es idénti-
ca, gue ya es decir. Desde luego, la traduc-
cion del titulo, que quedaria como el retorno
del fuego, le hace todos los hanaores.
Pero como sabemos que hay gente envidia-
blemente mas joven que nada sabe de los
primeros tiempos del Spectrum y que, por
tanto todo, este capitulo de ancestrales
campafias de guerra no les habréa aclarado
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Return Fire

absolutamente nada y habrén pensada que
son fantasmadas de veteranos que cuya
mente ya ha entrado en declive, diremos
gue «Return Fire» es un arcade militar con
perspectiva cenital. Pero el campo de visio-
nado no se queda sélo en eso, pues pre-
senta la atractiva novedad de realizar un
zoom que nos acerca al terreno en que se
desarralla la accién justo en el momento en
que nuestro vehiculo de combate esté pa-
rado o destruye algln objetivo enemiga. Aln
mejor es decir que me he equivocado al em-
plear el singular, pues na tenemos un vehi-
culo, sino cuatra: un helicoptero, un camion
oruga, un tangue blindado y un jeep. Lagk
camente, cada uno posee sus particularida-
des en cuanto a potencia de fuego, armas,
rango de disparo, blindaje, velocidad y movi-
lidad. Asi pues, son el antidoto perfecto an-
te la gran variedad de objetivos enemigos a
destruir, y nuestras probabilidades de éxito
dependen en gran medida de llegar a domi-
nar a la perfeccion sus movimientos, posibi-
lidades y distancias de disparo.




100% ACCION

Porque todo consiste, a lo largo de nueve ni-
veles de dificultad gradual -como minimo
con diez misionescada uno-, en convertir en
escombros todas las instalaciones adversa-
rias hasta que encontremos la fortaleza prin-
cipal, que contiene una bandera que el jeep
debe recoger y llevar hasta nuestra base pa-
ra concluir el nivel.

La orografia de los terrenos es tan variada
como las clases de construcciones enemi-
gas: torretas, cafones, tiendas de cam-
pafa, edificios, hospitales de la cruz roja,
etc. Todas ellas estan repletas de solda-
dos que escapardn a correr para no ser
aplastados o tiroteados. Son bastante di-
minutos, pero no por ello estan indefen-
sos. Y ahi esta el caso de los Worms. Y
estos parecen primos suyos porgue nos
arrojan todo tipo de granadas anti-carro.
¢La solucion?, aplastarios.

En cuanto a la destruccién de lo que se
compone de materia artificial, las explosiones,

estallidos, derrum-
bes, disparos, rafa-
gas y demas elemen-
tos visuales del com-
bate, poseen una re-
alizacién  soberbia
que, junto con los
efectos de sonida di-
gitalizados y en esté-
reo, Nos empujan a
seguir disparando sin
parar hasta que sue-
na el chasquido meta-
lico por el agotamien-
to de la municién. Los
sprites de nuestros
vehiculos de combate
y todos los elementos
de las fuerzas enemi-
gas ofrecen un aspec-
to de lo mas realista
en gran parte debido
a las animaciones gue muestran, por poner
algunos ejemplos, el despliegue de las héli-
ces del helicoptero, el movimiento circular
de la torreta del tanque, las llamaradas que
provocan la salida de los misiles del lanza-
dor del camién oruga y muchas més accio-
nes que hacen que todo lo que se ve en la
pantalla sea todo un espectéaculo bélico en
cuyo centro estamos nosotros disparando,
apuntando y esquivando casi a la vez. Ade-
mas, todo esta en alta resoluciaon, aunque la
VGA que tendréis que utilizar si no disponéis
de un Pentium, tampoco esta nada mal.

<MUSICA CLASICA?

Bueno, hasta aqui ya habéis visto que la co-
sa no es que merezca la pena, es que es
imprescindible si sois aficionados a la devas-
tacion. Pero lo que mas me ha sorprendido
es la adecuada utilizacién de la banda sano-
ra. Un inteligente empleo de la misica cla-
sica que nos recuerda al de «2001». Por-
que con una reproduccién con calidad CD,
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incluso en los titulos de crédito aparece el
sello de EMI Classics, nuestros oidos son
inundados por «The Ride of the Walkyries»
de Richard Wagner, cuando llevamos el
helicoptero. Absolutamente genial la elec-
cion puesto gue es la partitura de la mejor
secuencia del cine bélico: el ataque de los
helicopteras en «Apocalypse Now». Y
cuando le toca al Jeep, tenemos la «Ober-
tura de Guillermo Tell» de Rossini, y si es el
camion oruga es el turno de maravillarse
con «La cueva del rey de la montafa». Los
aficionados a la musica clasica ya sabran
el magnifico y perfecto acompafiamiento
de estas piezas, y los que no las conozcan
tienen ahora un buen motivo para escu-
char estas obras maestras, que son a la
musica, lo mismo que «Return Fire» al ar-
cade, que alcanza su maximo grado de di-
version en el modo de dos jugadores, gue
puede ser de colaboraciéon o mejor adn,
de guerra total.

AT

LO BUENO: Un arcade en estado puro
con todas las consecuencias que esto
conlleva: adiccion ilimitada. La mejor
banda sonora de la historia del soft-

ware de entretenimiento.

LO MALO: Se podria haber au-
mentado el tamaiio de la venta-
na de accién o hacer secuencias
cineméticas, pero la verdad es que
lo mejor es no perder el tiempo con la
técnica, pues no querréis ni descansar.

S P YT RN I e A N T Y




POR MUY BIEN RQUE NOS LO

PASEMOS JUGANDDO CON
LOS SIMULADORES O CON
LAS AVENTURAS GRAFICAS,
SIEMPRE ES NECESARIO CcO-
GER UN JUEGO DE ESOS QUE
NO EXIGEN LEERSE EL MA-
NUAL, ACOSTUMBRARSE A
COMPLEJOS CONTROLES, O
FENSAR CON UN MINIMO DE
RACIOCINIO, PUES NUESTRO
UNICO COMETIDO SERA DIS-
PARAR A TODO LO RUE SE
MUEVA DELANTE DE NUES-
TROS OJ0OS. ¥ «HERETIC»
ENCAJA SIN FISURAS EN ES-
TA DEFINICIAN, TANTO POR
SU PERSPECTIVA SUBJETIVA
COMO FPOR EL HECHO DE
RUE LO UNICO QUE RERUIE-
RE SON GRANDES DOSIS
DE AGRESIVIDAD, HABILI-
DAD Y PUNTERIiA. A CAM-
BIO DE TAN BAJO PRECIO,

UN DESAHOGO TOTAL.

ID/RAVEN/GT INTERACTIVE

DISPDI_\I%BLE: PC CD-ROM

ARCADE |

a0l

IF THE SERFENT RINERS

LA

i, estamos ante otro arcade doom-

niano. Y si todos van a ser como és-

te, gue vengan mas, por favor. Si
estais cansados de las armas ultramo-
dernas y devastadoras del «Doom», «Ri-
se of the Triad» o del «Duke Nukem 3D»,
y quergis cambiar tanto de escenarios co-
mo de estilo armamentistico, «Heretic»
os propone, adictos a disparar y luego
preguntar, trasladarse a un mundo in-
merso en la mitologia mas fantastica en el
gue deberéis defender vuestra vida infor-
matica con la ayuda de bastones, varas de
elfo, ballestas, garras y decenas de sortile-
gios magicos, muy facil aniquilar con armas
gue disparan miles de proyectiles por mi-
nuto, pero con éstas es otra historia.
Aunqgue ya hemaos dicho que en estos jue-
gos no merece la pena perder el tiempo

ETIL

MITOLOGIA EN ACCION

leyendo el manual de instrucciones, para
el escaso nimero de doomnianos que ne-
cesita conocer cudl es el argumento que
sirve como excusa para acabar con todo
organismo vivo que se cruza en su cami-
no, diremos gue la historia es del clasicis-
mo del gran maestro Tolkien. Las leyen-
das nos narran como eran los elfos Sidhe,
las criaturas mas nobles y poderosas de
toda la tierra. Como suele suceder cuan-
do surge la envidia y el ansia de poder, al-
go debia surgir para acabar con su domi-
nio. Y ese algo fueron los Tres Jinetes de
las Serpientes, guardianes de la muerte
perpetua. Con poderes negros y una ficti-
cia paz lograron que siete reyes de la tie-
rra humana se aliaran con ellos para lu-
char contra la Gnica raza que se opaonia al
nuevo orden, los Sidhe.



Los ancianos lograron derrotar a los ejér-
citos del terror apagando las llamas de
las siete velas. Pero tal gasto de poder
mental supuso su muerte, y la venganza
del Abismo pudo llevar a cabo su proposi-
to de exterminar a los elfos. Los pocos
supervivientes se escondieron, confiando
en la remota posibilidad del ataque suicida
contra D"Sparil, el Gnico jinete de la ser-
piente que quedaba en la tierra. La Gnica
fuerza que podria entrar en su morada,
la ciudad de los Malditos, sin ser detecta-
do es un elfo. Y, como ya habréis supues-
to, esa fuerza solitaria sois vosotros.

CcCOoONVIO SIEMPRE

La estructura del juego es la que ya cono-
céis de sobra: completar cientos de nive-
les repartidos en cinco grandes escena-
rios, teniendo siempre como objetivo Ia
busqueda de tres llaves de colores que os
abriran las puertas —que daran acceso a
los subniveles secuenciales- que desem-
hocan en una sala en la que esta la salida
hacia el siguiente nivel.

Como ayuda natural para no perderse en
lo cruelmente enrevesado de los recorri-
dos, contaremas con nuestro sentido de
la orientacion y memoria fotogréafica, pero
para los que andéis escasos de tan fun-
damentales habilidades hay un detallado
mapa con zoom que os vendra de maravi-
lla. Pero lo malo es que si ya hemos di-
cho gue las armas son mucho menos po-
derosas de lo acostumbrado, a no ser
que hayais jugado con «Hexen», las multi-
ples especies de seres del averno que nos
atacan son tan agresivas y peligrosas co-
mo es habitual, por lo que la destreza en
la punteria y en deslizarse tras paredes y
obstéaculos es en «Heretic» doblemente
importante que en otros arcades del ge-
nero. Hay gargolas, golems, almas, ga-
rras de sable, ofidios, hombres-dragon y
discipulos de D’Sparil, todos ellos muy
bien disefiados y con gran definicion tanto

en los contornos
como en los relle-
nos. Por lo me-
nos, también exis-
ten los clasicos
items que restau-
raran nuestras
fuerzas, aumenta-
réan la potencia de
nuestras armas y
las recargaran, permitiran volar, iluminar,
descubrir zonas secretas en el mapa, etc.

1D? BIEN, GRACIAS

El comentario que debe hacerse de los
graficos es ambiguo: mal pero bien. Mal
porque no se ha empleado la alta resolu-
cion que ya ofrece otros programas, pero
bien porque es tal el grado de texturas,
sombreados y nimero de colores de los
sprites, objetos, suelos, techos, paredesy
elementos liquidos, que la VGA se acerca
a su hermana mayar tanto que en absolu-
to cabe criticar el aspecto visual global del
programa, aunque si sugerir que podria
haber mejorada atn mas permitiendo
mas resoluciones.

El sonido sigue la linea de id Software, cien-
tos de efectos de sonido en ambiente es-
téreo y adecuada musica de fondo, aunque
de ambos podria aumentarse la calidad en
las tarjetas de sintesis de tabla de ondas.

ATlL

LO BUEND: Es un arcade de id. Ac-
cién sin tregua en primera perso-
na a lo largo de un descomunal
mapeado.

LO MALO: Aan siendo nota-
bles, los graficos habrian mejo-
rado mucho si se permitieran ma-
yores resoluciones que la anticuada
VGA.

wand caystal




BLUEBYTE
Disponible: PC CD-ROM
ESTRATEGIA

Lo ULTIMO DE BLUEBYTE ES UN CLA-
RO EXPONENTE DE LA ESTRATEGIA EN
TIEMFPO REAL RELAJADA, DONDE LAS
ACCIONES SE REALIZAN SIN PRISA PE-
RO SIN PALSA, DANDONOS TIEMPO
FPARA PENSAR. PERO SIN DORMIRNOS,
PORGQUE EL ENEMIGO ESTARA A LA

RUE SALTA PARA ACOSARNOS. NO

DOBSTANTE, LA ACCION SE RELEGA MAS

A UN SEBGUNDDO PLANDO Y LO QRQUE VER-
Nuestra tarea en «The

DADERAMENTE IMPORTA ES LA ESTRA"

D entro del género estratégico, al que claramente pertece-

nece «The Settlers II», seguramente los programas mas

clasicos, extendidos y populares sean los que nos plantean
levantar nuestro pequefio imperio de la nada. El juego pone los me-
dios, y nosotros nuestro esfuerzo e ingenio para gue, poco a poco,
aquello vaya creciendo y al final seamos los duefios de toda el te-
rritorio. Esa sera nuestra labor como caudillo de un reducido grupo
de colonos plantado en un mundo desconacido e inexploradao.
Se desarrolla en dos medalidades. Campana, dividida en diez capk
tulos de dificultad creciente, de los cuales los dos primeros son tu-
toriales, y en los que se marcan los distintos objetivos. Y escenarios
sueltos, ambientados en distintos lugares y con un tamario de ma-
pa y nimero de jugadores variable. Hay 18 prefijados para uno o
dos jugadores, de los que podemos variar algunos parametros.
Las partidas para dos jugadores se desarrallan en el mismao orde-
nador con pantalla partida y necesitaremos dos ratones para jugar.

UN JUEGO DE BANDERA

Al principio del juego tan solo tendre-
mos un cuartel general y unos pocos
colonos ansiosos por trabajar. Ellos se-
ran los que levantaran las distintas
construcciones gue compondran nues-
tro asentamiento, exploraran el mun-
do, extraeran materias primas y produ-
ciran otras. Pero no tendremaos control
directo sobre esos colonas; simple-
mente les diremos lo que hay que hacer
y ellos lo haran.

TEGIA PRODUCTIVA. Y DE LA BUENA.

Settlers |l» sera organi-
zadora y coordinadora.
Por ello, la base de nues-
tro imperio van a ser las
comunicaciones: los caminos gue uniran los distintos edificios.

La Unica restriccion es que cada mapa tiene predefinidos los sitios
en los que se puede construir y en los gue no. Los lugares edifica-
bles debemos aprovecharlos situando las construcciones adecua-
das cerca de |as fuentes de produccion, del cuartel general y de los
lugares que transforman las materias primas extraidas.

El territorio restante albergara los caminos gue irén marcados me-
diante banderas gue funcionan como puntos de intercambio para
los colonos. Entre dos banderas siempre hay un tramo de camino
donde se sitla un colono que trasiegara mercancias de una bar-
dera a otra. De esta forma se organiza una gigantesca cadena
productiva y de transporte gue distribuye todos los productos entre
todos los puntos del poblado.

Ademas de ser “transpartistas” hay otras 29 distintas profesiones
gue pueden realizar nuestros colonos, en las que también se inclu-
yen las relacionadas con la guerra. Porgue colonos tan aparente-
mente pacificas también se pegaran con otras colonos enemigos
para defender su territorio —aspecto importante- o para conseguir




el de los demas -mas importante-. Siempre se necesitara un ejer-
cito, que muchos veces tendra una presencia mas que testimonial.
Pero que na se preocupen los no belicosos, porque o que predo-
mina es la produccion y el comercio. Y el trabajo, mucho trabajo.

SENCILLO, SOBRIO Y SORPRENDENTE

Esas han sido las tres razanes gue han impulsado a este juego co-
mo uno de los recomendados de este mes. Su estrategia basica,
agradable e intuitiva, apoyada en un manejo igual de 6ptimo. Con los
suficientes, pera muy completos, mends que nos muestran los dis-
tintos aspectos del mapa, los mensajes que se producen en el jue-
go y a los que deberemas estar atentos, y un amplio surtido de es-
tadisticas, inventarios... El aderezo lo ponen los abundantes mends
de ayuda totalmente en castellano, como el resto del juego.

En Bluebyte siguen participando del arte del manejo del pixel, con-
siguiendo unos graficos de un detalle supremo. Y esto en tres re-
soluciones SVGA hasta un maxima de 1.024x768, con cuatro nk-
veles de zoom en ventanas que nos acercaran los detalles de
nuestros colonos hasta un maximo de 320x200. Los sonidillos y
musica cumplen sin molestar, gue no es poca, poniendo la guinda a

un trabajo muy trabajado.
[B=HES

LO BUENO: Un juego para todos los
piblicas y todos los gustos, a poco

gue nos agrade la estrategia y
sin necesidad de tener un gran
dominio sobre ella.

LO MALO: A pesar de su origi-
nal modo de dos jugadores, que

no permita jugar por red, cable se-
rie o modem.

TODO lEIlIzITO, PERO SIN

REVOL

Como suele suce-
der en la estrate-
gia basada en una
evolucion producti-
va, al comenzar a
jugar tendremos
poco mas que las
bases para cimen-
tar nuestro pue-
blo, pero a medida
gue avanceimos eso
cambia radicalmen-
te. Segdn crezca-
mos en ndmero de
construcciones y
de habitantes, ten-
dremos acceso a
edificios mas gran-
des y especializa-
dos, para los que
necesitaremos

nuevos colonos

que los atiendan y
que nos procuren
nuevos productos
con los que comer-
ciar y expandirnos.
En «The Settlers
Ii» hay en total 31
construcciones dis-
tintas que van des-
de las méas basicas
-minas, granjas,
etc.-, hasta las
mas especializadas
-herrerias, ban-
cos, castillos...-.

Para atenderlas y
construirias estan
los colonos, clasi-
ficados en 30 ti-
pos de profesiones
gue van desde el
simple pescador o

lefiador hasta los
soldados -con cin-
co rangos distin-
tos- pasando por
carpinteros, herre-
ros, gedlogos o ex-
ploradores. Pero
la variedad no se
detiene aqui, ya
gue Ila moneda de
cambio seran 31
tipos de mercan-
cias tan diferentes
como herramien-
tas, alimentos o
materias primas.
Coged todo ello,
combinadio sabia-
mente y tendréis
el secreto del éxi-
to y la diversiagn en
«The Settlers Ii».




vVaya, LO ULTIMO PARA LA SATURN. PUES NO. ¢DE LA PLAYSTA

TION? MENDOS. SEGURO RUE ENTONCES ES 3D0O. TaMPOCO. AH, eeoe Y / \L FINI \L)

CLARO, SE TRATA DE UNA MARUINA RECREATIVA. FrRIiOo, FrRio. PE- EN I l l

RO BUENO, ENTONCES DEBE DE SER DE ALGUN FORMATO EN DE- ORDEN a DOR

SARROLLO DE ESOS CON DECENAS DE MICROPROCESADORES DE

BATILE ARENA

bleas PC CD-ROM
DE LUCHA

64 BITsS. PUEsS NO, sALO

TIENE UND, ES DE 22 BITS,

Y SU NOMBRE ES PENTIUM.
YA CAES? Si, HOMBRE,
cOMO RUE ME vOY A
CREER QRUE ESTO ES

PARA PLC.

. PARECEN POCOS
T UCHADORES?

Es mas, se podria decir que hasta so-
bra, porque con la gran diversidad de
estilos de lucha que tienen, necesita-
réis de anos para llegar a terminar
el juego con todos en el nivel méximo
de dificultad. Ah, a los acostumbra-
dos a las dos dimensiones: no olvi-
déis que por aquelio del 3D salirse
del tatami supone la derrota inme-

diata aunque estéis intactos.

e ElJI: El tipo normal que hay
en todos los juegos de lucha.

El chico atlético y de aspecto K ‘

de lo mas vulgar. Pero se po-
dria decir que es el mas letal.
A parte de disponer de un
efectivo disparo de fuego de
larga distancia, su extrema
velocidad y agilidad le hacen
ser practicamente intocable.

e ELLIS: Una bailarina. Pero
que ha usado su don natural
en este arte para realizar
unos ataques tan estilisticos
como letales. Ojo al beso fran-
cés, de todo menos carifioso.
* MONDQO: Metro ochenta sin
un gramo de grasa. Con una
lanza de metro y medio que
es sus manos se mueve tan
réapidamente como un palillo
en las vuestras. Atague espe-
cial muy dificil de esquivar.

e DUKE: No creemos que su
espadoncio sea Excalibur, pe-
ro no le va a la zaga. Se lla-
ma Ventcour y nos tememos
que si os enfrentédis a él pro-
baréis la frialdad de su acero
muy asiduamente.

abemos que a la vista de estas

imagenes os parecera imposible,

sobre todo si os decimos que, ade-
mas de SVGA, la rotacion real en 360
grados es tan suave que la pantalla pare-
ce de seda. Nosotros también nos hemos
guedado alucinados, y eso que «Virtua
Fighter PC» ya ha demostrado de lo que
es capaz el ya habitual micro de Intel. Pe-
ro siempre hacen falta mas ejemplos, y
«Toh Shin Den» es la confirmacian defini-
tiva para demastrar lo que ya llevamos di-
ciendo desde hace mucho tiempo: la dis-
tancia entre los PCs y las consolas en el
género de los juegos de lucha estd desa-
pareciendo, si tenemos en cuenta la que
existia hace solo tres meses.
Sin duda, dentro de muy poco nada va a
impartar gue las consolas de 32 bits ten-
gan varios chips especializados y el PC si-
ga basandose principalmente en una Gni-
ca unidad de proceso; las versiones para
ordenadores personales seran tan atrac-
tivas como la demés. No es el momento
de comparar esta version con la de Play-
Station o la de Saturn, porque cuando
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encontramaos un nivel de calidad tan alto,
en lo que menos se piensa es en analizar
las diferencias y lo principal es ensalzar, y
disfrutar, del gran nimero de virtudes
gue hay en este caso.

ESTO Si ES PELEAR

Podriamos empezar diciendo que no sa-
bemos si en Digital Dialect tienen el me-
jor compilador del mundo o si han desa-
rrollado el cédigo para PC partiendo
desde cero, pero sea cual sea la magis-
tral formula que hayan empleado para la
compleja construccion de este megalitico
programa, se puede decir que ha sido
todo un acierto que esperamos que se
vuelva a repetir en la conversion de la se-
gunda parte que ahora acaba de apare-
cer para PlayStation.

Como seguramente la gran mayoria de
micromaniacos no habra tenido la opor-
tunidad de combatir en un tatami virtual,
os diremos que ésta es precisamente la
mejor definicién para describir el entorno
audiovisual de este juego. Imaginaos la



libertad que tenéis en un arcade de la es-
cuela «Doom» y trasladar esa libertad de
maovimientos a un juego de lucha. La for-
ma de jugar es la misma de siempre, un
teclado —aunque méas que recomendable
es imprescindible un pad de cuatro boto-
nes-y liarse a darle frenéticamente a los
botones para ejecutar toda clase de gol-
pes y llaves. 5i, como siempre, pero aho-
ra el angulo desde el que contemplamos
la lucha cambia continuamente mediante
traslaciones, acercamientos, alejamientos
y rotaciones de una camara controlada in-
teligentemente por el ordenador, pues
siempre ofrecera la perspectiva mas ade-
cuada y espectacular a cada momento.
Ademas, podemos seleccionar entre cua-
tro puntos de vista: normal, desde el cie-
lo, sobre la cabeza y a distancia.

La verdad es que la falta de costumbre, el
anguilosamiento de afios en las dos di-
mensiones, hace que al principio estés
bastante despistado y que los méas sensi-
bles al movimiento se mareen, pero esa
sensacion de estar perdido ante un tipo que
no para de machacarte pronto se esfuma

para dejar paso a una mucho mas agra-
dable: la alucinacién total. Pese a que no
se debe olvidar de que estamos hablando
de luchadores construidos a base de poli-
gonos, lo que se cansigue con esta técni-
ca es que vivamos la ferocidad de los
combates de una forma infinitamente mas
intensa. Aqui no salta la sangre en los im-
pactos, ni hay desmembramientos, ni fal-
ta que hace tanta violencia visual —aunque
nunca esta de mas en el genero-. La bri-
llantez de las animaciones, con un nume-
ro de frames impensable hasta ahora en
un PC, los numerosos efectos especiales
que inundan la zona del impacto con di-
versas explosiones de luz, y el tremendo
realismo del sonido, se bastan para ha-
cer que los golpes nos lleguen a doler, o
enfervorizar si es el rival el que los encaja.

UNA NUEVA EPOCA

Si sois los afortunados poseedores de un
Pentium a 133 Mhz, eso si, siempre con
un minimo de 16 MB de RAM, podréis ex-
perimentar la claridad de la alta resolucién

* RUNGO: Pedro Picapie-
dra con toneladas de
misculos en vez de adi-
posidades. Si, por des-
gracia, la maza es tan
grande como parece. Y
ademas, la balancea a
una velocidad de vertigo.
Pero tanto peso igual
a... lentitud.

* FO: Freddy Krueger ya
no es el monstruo con cu-
chillas mas terrorifico.
Ahora es un vigjecito que
tiene tanta mala uva como
anos y poderes magicos,
entre los que destaca una
bola de energia mortal.

e KAYIN: Escocés. Su sa-
ble Cariburn es tan fino
como afilado, a fe mia.
Tan rapido y agil como Ei-
ji, es la opcién perfecta
para los amantes de la
esgrima.

® SOFIA: Una chica sovié-
tica. Légicamente, no ha-
bra visto muchas pelicu-
las de Indiana Jones,
pero su destreza en el Ia-
tigo la hace merecedora
de haber disefiado la co-
reografia de la trilogia del
aventurero de Splielberg
* GAIA: No se sabe quién
demonios le ha fabricado
esa armadura con brazos
kilométricos, pero si le pi-
llamos es para decirle
dos palabritas. Es el ene-
migo final, con eso queda
todo dicho, como os dira
la experiencia.




o asombraos viendo la rapidez con la que
se mueven los luchadores a pesar de te-
ner mas de 800 paligonos texturizados
cada uno. Y ya que hablamos de texturas,
dos cosas mas acerca de ellas: lo bien difu-
minadas gue quedan en los sprites gracias
al sombreado Gouraud y el gran nimero de
ellas que conforman con diferentes grados
de tonalidad unos tatamis casi inmejora-
bles, sin aliasings visibles. Tampoco hay que
olvidar la aparicién de las trasparencias Alp-
ha y del realista reflejo de las sombras de
los guerreros.

Si por desgracia no disponéis todavia de
un hardware tan potente como el mencio-
nado y no tenéis tarjetas aceleradoras co-
mo la 3D Blaster o la Diamond Edge, am-
bas soportadas por el software, tampoco
debéis preocuparos ya que se puede ba-
jar la resolucion hasta una VGA nada des-
denable. Si tenéis un minimo de un DX2,

G ELLIS
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«Toh Shin Den» es vuestro juego si de ver-
dad os gustan los beat'em ups. Porque
sea cual sea vuestro eguipo, tendreis bajo
vuestro control a ocho luchadores mas un
indescriptible enemigo final, todos ellos

LO BUENO: Incluso por encima de la
perfecta representacion en 3D, se si-
tdan la enorme variedad y calidad de
las animaciones, el sonido y la posibi-
lidad de jugar via modem o en red.

LO MALO: Minimo 16 MB. Pa-

ra disfrutar de toda la potencia
gréafica, se requiere un Pentium a
133 Mhz o mas, aunque la VGA es
mas que factible.

excelentemente disefiados y auténticos
cinturones negros en las mas diversas y
extrafas artes marciales que comprenden
no solo el dominio de pufios y patadas sino
también el de armas como cuchillos, lati-
gos, espadas varias, lanzas, palos y una
cachiporra de troglodita. El nimero y es-
pectacularidad de golpes especiales, llaves
de contacto, combinaciones y fatalities es
tal que no seria justo, como hemos hecho
en otras ocasiones, mencionar diez ejem-
plos, pues harian falta al menos 40 y

no tenemaos espacio suficiente.
«Toh Shin Den» supone la consoli-
dacion en el género de los juegos de
lucha de la revaolucian tridimensional
gue ya se ha producido en otros géene-
ros, como los simuladores deportivos, los

arcades y las videoaventuras.




VIAJA EN LA MAQUINA DEL TIEMPO

iNO TODO ES LO QUE PARECE!

Descubre una nueva dimension

en tu Pc con los mejores emuladores
. de todos los tiempos.

SPECTRUM, AMSTRAD,
COMMODORE, MSX, APPLE...

ahora funcionando en tu PC.
iiBuscalos en el Cd-Rom!!

S s — =
olo en Pcmania

Copa Ameérica de Vela, una

aplicaciéon multimedia con todo lo que
necesitas saber sobre el trofeo
deportivo mas antiguo del mundo.

| ]iCon los videos mas espectaculares
de toda su historiall

Sonar 96, un fantastico

recorrido interactivo
por la tercera
edicion del
Festival

FANT TICAS PRIGEDT LY

'eV\Sta Internacional
al“a 1a ra de Misica
pCcw uca pa .
yac Pc 77, avanzaday

s ¥ st 74 multimedia.

Y ademas...

ey 4 s SRR AT

El numero _

de agosto =

ya a la venta _
en tu

quiosco

Pcmania + Netmania + 2 CD-Roms,

FANTASTICAS PEUGEDT SquAR. por sdlo 995 ptas.
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BUENAS TARDES TENGAMOS TODOS,
QUERIDOS COMPANEROS DEL CALABOZzO. HE DIS-

TRAEDD UNOS MOMENTOS DE MI AJETREADO Y MERECIDO

DESCANSO PARA ATENDEROS, ASi RUE ESPERO QRUE NO SE-

AlS MENDOS vOSOTROS. SARNA CON GUSTO NO PICA, Y SE*"
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GURO GQUE VAMOS A PASAR UN BUEN RATO EN LAS Sli-

GUIENTES LINEAS.

| panorama nacional no ofrece
novedades, como suele ocurrir
en las fechas de esta indole. No
obstante, eso no ha de ser dis-
culpa para gue nosotros nos
aburramos, ya gue tenemas pendien-
tes unas buenas aventuras, gue me
consta a(n estan sin resolverse.
La oferta clasica de este afio tiene cin-
co nombres: «Anvil of Dawn», «Stone
Keep», «Dungeon Master lI», «Ento-
morph» y «Thunderscape». A estos se unio recientemente
«Druid: Demons of the Mind». Si, ya sé que alguno pedira
mas: ¢cudl os recomiendo? Pues cualquiera: sel mas téc-
nico?, «Stone Keep»; ¢el mas dificil?, «Dungeon Master lI»;
;el mas sorprendente?, «Entomorph»; el mas extenso?,
«Thunderscapey; ¢el mas completo?, «Anvil of Dawn».
En el exterior hay alguna novedad mas digna de mencion: a
los esperados desde hace tiempo «Ultima IX» y «Lands of
Lore ll» se une a partir de ahora otro capitulo de la saga
Might and Magic. «Might and Magic VI» promete una va-
riacién grafica sustancial respecto a sus predecesores. Es-
peremos poder hablar de datos mas concretos en breve.
Y ahora os voy a endilgar un parto mental sobre la rela-
cion entre los JDR y lo que se llama cientificamente un mo-
delo.

Y ESTO, COMO SE COME?

Lo primero que os preguntaréis es a qué se llama maodelo,
a qué llaman los cientificos, los economistas, los politicos...
modelo. Pues muy
facil: un modelo no
s mas gue una re-
presentacion sim-
plificada de la reali-
dad. Asi, cuesta un
poquito menos en-
tenderla y de pre-
decirla o utilizarla.

Vamos con un rapido ejemplo: cuan-
do ta pintas un monigote para re-
presentar una persona, estas ha-
ciendo un modelo de la misma: de
todas las caracteristicas de la per-
sona, te quedas con su aspecto ex-
terior, deshechando otros rasgos
como sus organismos internos, sus
musculos... y tantas cosas que for-
man una realidad complicada.

Algo parecido hacen los JDRs. Si os
fijais, ;qué es un personaje de un JDOR? Un conjunto de nu-
meritos que representan atributos, como la fuerza, la velo-
cidad o la inteligencia. Si tenemos suerte, habra un retrato
del héroe, una raza y hasta una profesion. De todas las ca-
racteristicas que tiene un personaje nos quedamos con
unas poquitinas, que son las que nos interesan para la
aventura a desplegar.

Segun el JOR en concreto, interesa quedarse con unos atri-
butos u otros, hacer mas o menos complicado el personaje.
Si el disefiador del juego sabe que en «Stone Keep» no va a
haber nadie con guien comerciar, para qué se va a preocu-
par de que el personaje tenga una habilidad que sea “Co-
merciar”. ldénticamente, si los objetos no pesan, ¢por qué
poner un limite de carga al personaje?

Por contra, en «Dungeon Master ll», cada objeto tiene su
peso y cada héroe puede llevar mas o menos. Aqui si inte-
resa ese atributo. Cuanto mas complicado es el modelo es-
cogido -mas atributos se seleccionan para el personaje-
mas factores se han de considerar durante el juego antes
de cada decision. Si lo importante es la historia o los enig-
mas, convienen personajes “faciles” que permitan al jugador
centrarse en ello; pero si interesa la estrategia o la inte-
raccion de los miembros del juego, habra que construir mo-
delos mas complejos.

Entre los JDORs con personajes o modelos mas complejos,
destaca «Megatraveller». Aqui era practicamente otro jue-
go la construccién del personaje. Quien esté interesado en
mas detalles sobre la generacion de personajes en este
juego, puede consultar el especial de Febrero del 92.

OTA IMPORTANTE Para participar en esta seccion sélo tenéis que mandarnos una carta a Ia siguiente direccién: Micromania, C/Ciruelos 4, 28700
San Sebastian de los Reyes, Madrid. No olvidéis indicar en el sobre SECCIDN _MANIACDS DEL CALABOZO
ambién podéis mandarnos un e-mail al siguiente buzén: maniacos.micromania@hobbypress.es




Por contra, «Entomorph» es
un ejemplo en que el persona-
je casi se limita a su grafico,

sin otro tipo de atributo en el
modelo. Es claro que al disefiador le interesa que el jugador
se centre en el argumento, y no se preocupe de nada mas.
Hecha la disgresion, que espero perdonéis, cedo ya el turno
a los demas, que seguro que cuentan algo mas interesante.

OTROS MANIACOS

Abre el fuego Rodrigo Caamario, desde Boiro (La Corufia),
para poner sobre el tapete una cuestion sobre la segunda
parte de Ultima VII, «Serpent Isle». Nada mas comenzar,
en la ciudad de Monitor, se nos propone el test de la Caba-
lleria, al que el Avatar sera incapaz de resistirse. Y por ello
Rodrigo tiene problemas: ha encontrado la garra y no sabe
qué hacer con ella. La respuesta es facil: hazte sangre con
ella y luego tsala en las cenizas. Como respuesta al sacrifi-
cio realizado, aparecera un lobo, tu signo totémico, al que
deberas devolver a sus origenes. Pero quédate con su piel,
y registrala bien. Aqui te dejo solo.

A Rodrigo «Lands of Lore» le parece un buen juego, “pero
no tanto”. Consecuentemente, sus puntos se distribuyen
en razon de 2:1 entre las dos partes del Ultima VIl. En la si-
guiente reunion daré la solucién al sistema de ecuaciones
que se plantea para saber los puntos dados por Rodrigo a
cada juego.

Mias preguntas de «Serpent Isle», en este caso desde Huel-
va y a cargo de Juan Pablo Gémez. Se encuentra en los
montes Quebrantahuesos, al Norte de la isla. Alli, en una
cueva con altares de letras ofidicas, esta desesperado. Pul-
sa los citados en un determinado orden, pero no se le per-
mite el acceso. Quiere saber si necesita algo mas para en-
trar, y qué es lo susidicho.

Idéntica situacién le ocurre en una cueva al Este, en que
sospecha gue se encuentra el asesino de Gwena, pero cuya
llave no sabe encontrar. Finalmente, Juan Pablo quiere co-
nocer algin medio para llegar a los montes Espinosos.
¢Hay algtin maniaco dispuesto a echar una mano con este
tema? Ya sabéis, hoy por ti, mafiana...

A Juan Pablo le urge, ya que quiere pasar rapidamente a
«Ultima VIllII» y terminarlo antes de que aparezca la novena
parte. No te queda “mili”, macho. Entretanto, sus seis pun-
tos se distribuyen entre los Ultima publicados en Espaia.
Habla Rafael Arroyo, de Alicante, experimentado rolero de
mesa, y veterano en JDRs de ordenador. Sélo un dato: el
primero que conocit fue «Bloodwych»... para Amstrad CPC.

Luego paso al «Drakkhen», de
la mano de un PC 286, y a
éeé«Dark Spire»??? No sé ni
cual es, pero por lo que cuen-

ta de él parece interesante.

De alli pasa a «Ishar», que se lo terminag de una forma bas-
tante accidentada, segun cuenta: “para devolver la hija pa-
ra que me dieran la llave, asesiné a todos los componentes
varones del grupo, y luego formé otro”. Y, finalmente, lle-
gamos a «Eye of the Beholders, donde tiene su pequefia
cuestion: se acaba el juego, pera hay zonas gque no ha visto
-y esta es su preocupacion-, pues no ha encontrado la joya
que activa el portal de piedra. Tranquilo, Rafa, que esos
portales no llevan a zonas nuevas, si no a sitios a los que
puedes llegar de otra forma, pero atajando.

Por lo demas, los votos de Rafa estan muy diversificados:
«Eye of the Beholder lI», «Eye of the Beholder lll», «Might
and Magic V: Darkside of Xeen», «Lands of Lore» y «Dun-
geon Master lI» son sus receptores.

Espero que os haya sido grato el conclave, pero va llegando
el momento... No hay tiempo que perder en lamentos o
adioses, dado que la aventura nos aguarda, impaciente, a la
salida de esta chachara. Y ademas, siempre queda el con-
suelo y la seguridad de que: el proximo mes, mas.

Ferhergon

LalangnZulisTa

Como divertimento, os propongo el si-
guiente: coged la Calabozolista publicada
hace un mes y la de éste. ;Ya la tenéis? El
juego consiste en encontrar las diferencias.
Efectivamente, los tres primeros mantie-
nen sus posiciones: el dominio de «Lands
of Lore» y los Ultima parece inabordable para los recién
llegados, que tienen que pelearse por los despojos.
Pese a todo, «Dungeon Master lI» parece haber adquiri-
do una cierta estabilidad en la lista. Y «Anvil of Dawn» es
merecedor de una mejor situacion.

Mientras el momento de la abdicacion no llegue, nuestro
lider sigue siendo, sin paliativos, «Lands of Lore».

LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL:

1.~ Lands of Lore
2.- Ultima Viil: Pagan
3.- Ultima VII: The Black Gate
4.- Anvil of Dawn
5.- Dungeon Master II: Legend of Skullkeep




FIRESTORM.
THUNDERHAWK 2
PC CD-ROM)

Seguidamente 0s prporcio-
namos los c;odigos de nivel:
SOUTH AMERICA

1. TNH3GUG77EBDUSBI

2. K3HBOVSFEFDR402

3. NVHBOVB3EFDB48A

4. O3HNOV3BEJDZ248A

STEALTH DOWN

1. BJHPOVV7ARDESEQ
2. 9FHPOVTRAUDA4BA
3. RRHPOVTFAUDMGJI
PANAMA CANAL

1. TFHLOFUFMUCESMQ
2. UJHHOEKFNI2CAST!
3. J7GTOEMRM2CM472
CENTRAL AMERICA

1. IJGTOUNNI2AESIQ

2. NFGTOUIBIBAA48A

3. 0JGI0UMVIBAMB42
EASTERN EUROPE

1. A7GS0APRVAEESTI

2. CBGTOESJVEEA4UI

3. 4UGB5EUJVIEMERA
CANYON

1. GBGGS99RRSMESPI
2,-HNGOS94JROMASUI
3. 2RGGRGRUROMMA4ER
GULF 2

1. AJHJOV4BBJDE4SI

2. F7HBOVVNBJDA4S
3. HBHNOVVBBNDMA4UZ2
4. 77HPOVRFERDI432
SOUTH CHINA

1. 17GG51NJ3IME33A
2. PBGOSIPUBMMASSQ
3. AUGKS1BB3AMMS53I

WORMS
(PC CD-ROM)

Para activar en cualquier
momento el CHEAT MODE
teclear, letra tras letra BAA-
BAA. Proprociona un minigun,
banana bomb ilimitado y ove-
jas ilimitadas.

WORMS
REINFORCEMENTS
(PC CD-ROM)

ara activar el CHEAT MO-
DE teclear, en cualguier
instante del juego BOBJOB.

w0 [T e (el 7 [0 s
AT

Estos son los codigos para el
CHALLENGE MODE:
VERYEASY /OHSOEASY
UNCHAINS,/BJORNPOP
DODGEMAX/STARTURN
HEYGEOFF /REZDOGGY
HIGHKICK /LONG AGO
HEY JOHN/SATANICS
NEARDEAD/SCUMBAGZ
G00D BYE/TRUTHOUT
17THKIND /GOGOGOGO
PIGSPACE/TRUMPTON
PARANDID/MIXTURES
VERY MAD/INSANITY
GREATGIG

BATMAN
FOREVER
(PC CD-ROM)

Teciear LULLABY cuando se
escuha una voz femenina
que dice “Game Activated”. Aho-
ra se puede escoger el nivel de
juego. Presionando F10 se eli-
mina a todos los enemigos con
un solo golpe, y estan disponi-
bles todas las armas.

QUAKE .
(PC CD-ROM. V.
SHAREWARE)

En la consola, y al empezar
cada nivel —siempre- intro-
ducir los siguientes codigos:
GOD. Activa el God Made.

FLY. Activa el modo de vuelo.
IMPULSE 3. Proporciona todas
las armas, incluso la nimero 8
no disponible en principio en es-
ta versian.

MAP ExMy (X e Y son, respecti-
vamente, el nimero de episodio
y el numero de fase. X, en la
version shareware siempre ha
de ser, abligatoriamente 1. El
valor de Y varia entre 1y 8).
Un truco para masoquistas.
Como elegir el nivel de dificul-
tad NIGHTMARE.

Antes de entrar en la puerta
del primer episodio -siempre
en la version shareware- en-
trar en la que conduce al cuar-
to episodio ~donde aparece el
mensaje “Your worst nightma-
res come true"-. Dejarse caer
en la piscina y, nada mas entrar

. NOTA IMPORTANTE

Secreto

-----------------------------------------------------------------------------

en el agua, pegarse a la pared
de atras de la piscina -hay gque
dejarse caer de frente, tal cual
se entra por la puerta-y dejar
que el personaje se hunda. De
repente atravesard la piscina,
cayendo sobre unas vigas co-
locadas en una habitacién, jus-
to debajo. Si andamas sobre
esta viga hatsa una puerta gue
hay abierta en la pared de
nuestra izquierda, entrare-
mos en un pasillo con el que
se selcciona el nivel de dificul-
tad NIGHTMARE.

MECHWARRIOR 2
(PC CD-ROIVD

resionar simultaneamente
CONTROL, ALT y SHIFT v,
sin soltarlas, teclear:
BLORB: Invulnerable.
ClA: Armamenta ilimitado.
MIGHTYMOUSE: Jumpjets ili-
mitados.
ENOLAGAY: Bomba atédmica.
Un Gnico uso.
XRAY: Vision de rayos X (Pre-
sionar W para desactivar).
MEEPMEEP: Compresion de
tiempo activada,
UNMEEPMEEP: Compresion
de tiempo desactivada.
ZMAK: Expansion de tiempo
activada.
TINKERBELL: Camaras exter-
nas activadas (Presionar C pa-
ra desactivar).

i Si queréis enviarnos vuestros trucos para que los publiguemos debéis enviarnos

i una carta a: CODIGO SECRETO.

i MICROMANIA, C/CIRUELOS 4, 28700 SAN SEBASTIAN DE LOS REYES,
i MADRID. No olvidéis indicar en el sobre la resefia CODIGO SECRETO.

i También padéis mandar un e-mail a & siguiente direccian:

* codigosecreto.micromania@hobbypress.es
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NEXUS 7

“Un encuentro inesperado”

En la puerta de un local comercial, una guapa chica, de larga y oscura
melena, se dirige hacia ti hablandote con acentuada voz sensual: —;Oye,
guapo!, vas despistado, ;me equivoco? He estado observando cémo mi-
ras todo y pareces sorprendido. Eres extranjero, ;verdad? -Si, vengo
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Cémo navegar en La Vision:

Cada mes, “La Vision"” te ofrece un viaje li-
terario-interactivo al futuro de Nexus 7,
~que también serd TU FUTURO-. Al final de
cada capitulo, encontrards “uno o mds”
DATOS INFORMATIVOS, -pistas- relaciona-
dos con ese texto. Ahi estd los que BUSCAS.
Cada DATO INFORMATIVO corresponde a un
“ENIGMA” diferente, OCULTO EN EL TEXTO.
¢ Qué estds BUSCANDO exactamente?,
...nombres, videojuegos, fechas... jAlgo
que te recuerde el pasado! En tu ENTRADA
VIRTUAL al ULTRA-FUTURO, sufres un fuer-
te “shock” neuro-mental debido a un error
de conexidn. Algunos RECUERDOS DE TU
MEMORIA han sido alterados y jBORRA-
DOS! Debes recuperarlos, antes de que sea
demasiado tarde, -Enero de 1.997- (fecha
real), Resuelve todas las “incognitas” a lo
largo de DIEZ partes de que consta la se-
rie, y responde finalmente, ~capitulo 11-,
al test de INSTALACIGN SENSORIAL DE RE-
CUERDOS. 56lo entonces, sabrds si puedes
regresar o, por el contrario, si te pierdes en
el tiempo... como ldgrimas en la lluvia...

de... lejos— respondes intentando
recordar en vano los afios que te
separan de tu pasado. —Me llamo
Arkyd- dice ella sonriendo. -Tal
vez pueda yo ayudarte, si es que
estds perdido o buscas algo en par-
ticular-. Bueno..., yo..., busco es-
ta direccién— dices mientras le
muestras la tarjeta con caracteres
en relieve. —Interesante— te con-
testa, tomandola en su mano para
verla mds de cerca. —Es una code-
tarjeta de la red “GLOBAL-NET”, del
Centro de Datos del “Edificio Gu-
bernamental Korova-1", y no pare-
ce que sea tuya, ;cierto?-. Por un
instante, te quedas callado, y sien-
tes un cosquilleo de culpabilidad,
como un nifio pequerio que ha he-
cho alguna travesura. —Bueno, la
encontré y...— afiades aturdido.
—Pensabas devolverla, ;no?-, dijo
ella con una rdfaga de ironia que
denotaba bastante incredulidad.

Durante un par de segundos en tu
mente parpaded el cldsico mensaje
que solucionaba la mayorfa de las
situaciones embarazosas: “sal co-
rriendo y no mires atrds”, pero se
desvanecid. Ella no tenia aspecto
de ser “mala persona”, por lo me-
nos eso te parecia a ti. Pero, gy si
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era policia secreta del futuro o algo por estilo? Te detendria, te llevaria
a una comisarfa, y alli te interrogarfan. Tu les contarfas tu “malogrado
viaje sensorial” desde el pasadoy... no te creerian. Entonces, te toma-
rian por un espia o un locoy te internarian en una prisién federal, o qui-
zds en un “cyber-psiquidtrico” y... jtodo habria terminado!

De nuevo, el mensaje de alarma seiluming dentro de tu cabeza, y volvié
a desaparecer cuando ella abrid sus labios. —No te preocupes, yo no
voy a meter las narices en tus asuntos, si no guieres. Pero sf quiero de-
cirte algo. No sé quién eres, ni lo que buscas, pero tal vez podamos
ayudarnos mituamente-.

‘LA VISION”

:Mituamente? ;A qué se referfa?, te preguntas. Estabas cansadovy, la
verdad, no tenfas ganas de bromas ni de nada parecido. Sélo querfas
hallar una solucién para poder volver a casa, y punto. —Esciichame-—,
prosiguid ella, —esta tarjeta que has encontrado o robado, me daigual,
tiene algo muy importante para mf, bueno, para nuestra causa. Yo
pertenezco a un grupo de rebeldes proscritos llamado “Archon”.
Nos dedicamos a infiltrarnos en los sistemas de informacién del
“Estado Corporativo” para buscar datos que revelen irregula-
ridades y violaciones de los derechos humanos en el mundo, y
créeme... hay muchos. Hace una semana sufrimos un duro gol-
pe; dos de nuestros miembros fueron capturados por Los “inte-
lligent-cops”, y serdn ejecutados en un plazo de 72 horas. Y, lo
peor, los “data-informes” que trafan han sido también inter-
ceptados. Llevamos dfas intentando localizar un cédigo de ac-
ceso a la computadora del Gobierno que nos permita localizar
el paradero de los comparieros detenidos, y los datos... jpero
no lo hemos conseguido!-. La chica fruncié el cefio con aire
de disgusto. Td permanecias frente a ella, inmévil, boquia-
bierto, sorprendido por la historia que acababas de escu-
char. ;Era cierto todo aquello? Recordaste que en algtin sitio
habfas oido una frase que decia algo como que: “en la mirada
se podfa ver la verdad o la mentira de las palabras”, y en
aquellos ojos negros de profunda mirada no habfa la mas mi-
nima huella de falsedad. De todas formas, ;qué tenfas td que
veren todo aquello?

Ella prosigui6: —Esta tarjeta debe pertenecer a algiin “agente
especial” del Ministerio de Proceso de Datos, y aquf,— te in-
dica sefialando la esquina superior derecha, —en este icono
rojo en forma de cubo estd oculta la clave de entrada al termi-
nalVT de “datos secretos”, llamado Marilyn, donde creemos que
hay ocultos infinidad de archivos que violan los tratados “corporati-
vos mundiales”. Si conseguimos infiltrarnos, pondremos en “jaque” a
los responsables politicos y los chantejearemos para que liberen a mis
compafieros. Pero necesitamos a alguien desconocido que no esté per-
seguido ni fichado por los “cops”; alguien que pueda entrar en el “edi-
ficio gubernamental” como un turista visitante; ese puedes ser ti-.
En el escaparate de la tienda, un enorme reloj analégico de reclamo,
con las siluetas de un cowboy y susombra en vez de agujas, marca las
8:00 pm.

Rafael Rueda

: Datos informativos:

. 1.-;De dénde han elegido los rebeldes procritos el nombre de
i “Archo” para su grupo?

- 2.- ;Qué marca de relojes venden en el local comercial donde
~ conoces a Arkyd?

N




L 2Hen— v l
12:27 VAL 1D JLOCK - i

: Ao g
\ FOR® 0

==

B Bl s0—122 ARTILLCP
I |PRIHARY TARGE

RET |
LOPL 'EAUNGH \‘
!

1) "
$é

>

(o)
"
L=
-
[ =
(=
=

BEICTE I TR

IR OFF C

T

il




bd

BAW

10D0 UNTIPO!

BIENVENIDOS DE NUEVDO
A LA ESCUELA DE PILO-
TOS DE MIGROMANIA.

CoOMD TODOS BIEN SA-
BEIS, LOS HELICOPTE-
ROS DE COMBATE SON
LUN MUNDO DIFERENTE
DE LOS AVIONES. SuU MA-
NEJO, SU FILOSOFIA, SU
FINALIDAD SON DIFEREN-
TES DE LOS AVIONES DE
COMBATE. POR ESTE MO~
TIVO, Y APROVECHANDDO
LA RECIENTISIMA SALIDA
DE «AH-64D LONG-
BOW» DE ELEEBTRONID
ARTS AL MERCADO, LA

EscUELA DE PILOTOS VA

INICIAR UNA SERIE DE

TRES ARTICULOS PARA
EXPLICAROS COMDO SA-
CAR TODO EL PARTIDO A
ESTE EXCELENTE Y COM-

PLEJO SIMULADDOR.

on esta serie de articulos espera-
mos poderos explicar como domar
a la "bestia”, cémo manejar sus
complejisimos sistemas de radar
y de seleccion de blancos, y sobre todo co-
Mo ser unos auténticos ases en el combate
con un helicéptero.
En este primer articulo os explicaremaos un
poco de historia del AH 64D Longbow y sus
caracteristicas. Ademas, 0s contaremos
cuales son las diferencias de pilotaje entre
un helicoptero y un avion y los secretos para
poder maniocbrar el helicoptero con plena
confianza y sacar de él todo su partido.

LECCIONES DE GUERRA

A pesar de que durante la guerra de Viet-
nam, los helicpteros tomaron un gran pro-
tagonismo, un gran problema les perseguia:
su vulnerabilidad desde el suelo. Efectiva-
mente, los helicopteros son “aviones” que
vuelan tan bajo que cualquier medio terres-
tre medianamente contundente puede de-
rribarlos sin dificultad. Ademas, en Vietnam
su escasa capacidad de carga de armas los
hacia especialmente sensibles, pues no po-
dian plantar cara, sélamente contaban con
un cafionero, pero que frente a blindados
perdia toda operatividad posible.

Este detalle hizo gue las Fuerzas America-
nas se plantearan la creacion de un helicap-
tero Unico en su especie. Tenia que estar
fuertemente armado y ser de un caracter
muy ofensivo, que pudiera volar bajo cual-
quier condicién climatica, gue pudiese cazar
su objetivo tanto de dia como de noche vy,
sobre todo, que sirviese para establecer una
superioridad tanto ofensiva como defensiva
para la caballeria y la infanteria.

Desde este momento la historia del Apache
esta servida. El Longbow nao es un disefio to-
talmente original, sino gue tuvo un predece-
sor —que nunca llegd a producirse en serie-
que era el AH 56 Cheyenne. Este prototipo
ofrecia todo lo esperado por sus creadores,
pero nunca vio la luz pues junto antes de su
lanzamiento definitivo, aparecid una nueva
arma letal para los helicopteros. Se trataba
del lanza cohetes suelo-aire SA-7. Este lanza
misiles persaonal permitia derribar a un heli-
coptero adn desplazandose a gran veloci-
dad. El Cheyenne se vino abajo y todos los
esfuerzos para obtener las prestaciones
buscadas se desviaron en la creacion del
avion A-10 Thunderbolt.

Las Fuerzas Armadas permiten un nuevo
proyecto y desde ese momento se tardan 9
afnos en tener el AH-B4A Apache acabado.

El nuevo helicoptero posee una estabilidad
ejemplar, una gran potencia de fuego y alta
velocidad en la respuesta de sus controles,
asi como una gran capacidad de vuelo con la

“nariz baja". Ademas, muestra una gran re-
sistencia y operatividad bajo fuerzas G ex-
tremas aun en maxima carga. Uno de los
grandes ases que el Apache tenia en la man-
ga era la capacidad de fuego y la precision
quirargica de su cafan. Esta capacidad, tan
devastadora con un arma tan peguena, es
algo que aln hoy en dia sorprende. El prato-
tipo cargaba misiles TOWV aire-aire, pero las
especificaciones cambiaron y se le incorpo-
raran los misiles Hellfire aire-tierra debido a
sus grandes prestaciones.

No hizo falta nada mas, los prototipos rivales
eran buenos, pero él era sencillamente el
mejor. No habia dudas, el Apache seria el
nuevo guerrero de las FA Americanas.

A comienzas de 1.984, el AH-B4A se em-
pezd a repartir por todas las Fuerzas Arma-
das. Los pilotos se entrenaron con ellos y
su primera actuacion en Panama revelo que
habia nacido un gran helicéptero, mostrando
todas sus capacidades y teniendo un gran
éxito. La Guerra del Golfo fue la confirma-
cion definitiva de su maestria, llegando a ser
temido por todas las tropas iraquies del fren-
te. Su capacidad ofensiva se mostrd total-
mente devastadora y su precision quirtirgica
para derribar objetivos fue el asombro de
las tropas aliadas en Kuwait.

La aparicion del modelo AH-640 “Longbow”
se basa en una notable mejora en el sistema
de radar del Apache, dotandole de un rado-
mo en la parte superior del rotor principal
con el cual puede leer el campo de batalla,
seleccionar los blancos y disparar sin nece-
sidad de exponerse al fuego enemigo. Este
sistema ha hecho del Longbow una auténti-
ca bestia infernal cuyo porcentaje de acierto
es altisimo, y que siembra el panico... jla
guerra sucia esta servidal

VOLAR UN HELICOPTERDO

Volar un helicoptero es totalmente diferente
a volar un avion. Si a esto le afiadimos unas
condiciones de combate nos encontramos
con que tomar los mandos del Apache, y ha-
cer que nos obedezca en maniobras extre-
mas es tan dificil como jugar al «Doom» sin
una sola arma.

La mayoria de los pilotos profesionales que
vuelan indistintamente en aviones y helicop-
teros coinciden en que volar un helicoptero
es mucho mas dificil debido a la diversidad
de parametros que influyen en el vuela.

Los controles basicos de un helicoptero son
tres: el Colectivo, el Ciclico y los Timones.
1.- El mando del colectivo: Controla la altura
del helicoptera mediante variaciones simul-
taneas del angulo de las cuatro aspas del
rotor. Lo ideal para poder manejar este con-
tral es disponer de un periférico tipo throttle
—en los aviones hace las veces de acelerador-



que en caso de este juego podremos confi-
gurar en el modo invertido para que simule
un colectivo real, de tal manera que si lo em-
pujamos el Apache bajara, y si tiramos de
él, subird. El principio del giro de las aspas
se basa en que las cuatro lo hacen de forma
“colectiva” simulando el efecto de las alas de
un avion cuando gana angulo de ataque —su-
bimos- o si lo pierden -bajamos- [Fig. 1).
Cuidado con subir el colectivo bruscamente,
pues puede crear el efecto contrario.

2.- El joystick del ciclico: Controla el sen-
tido de direccion del helicoptero a la vez
gue el balanceo lateral que permite un
cierto giro. Cualquier joystick hace las ve-
ces de ciclico, aungue es recomendable
un modelo especial para simu-

Los tres por separado parecen simples de
manejo, pera la diversion y la complejidad la
tenemos a la hora de combinar los tres
mandos para poder mantener el helicopte-
ro en el aire, hacerlo avanzar, girar, dete-
nerse, ascender, aumentar velocidad,
mantenerse pegado al suelo... y encima ha-
cer punteria, buscar blancos, etc. jjParece
de locos!! No es facil, pero tampoco impo-
sible, sencillamente, es volar un Apache,
asi de real.

POR DONDE EMPEZAR

Para despegar, lo primero es poner el rotor
en marcha -TECLA R-y empezar a subir el
colectivo segln el rotor coja ve-

ladores del estilo de Thrust-
master. El ciclico trabaja va-
riando el plano de rotacion de
las aspas. Es decir, en un vuelo
neutro las aspas giran en el
plano horizontal a la tierra. Pa-

locidad. Una vez tenemos un au-
mento de colectivo del 100-
120%, empezard a subir. A
partir de este momento podre-
mos avanzar con un simple em-
pujon del ciclico. Para orientar el

ra hacer que el helicoptero
avance este plano se inclina ha-
cia adelante de tal manera que
simula la hélice de un avion que
tira del aparato. Por el mismo
principio, pero variando este
angulo, el Apache se movera

¥
lml COLECTIVO

helicoptero usaremos el timan.
Asi, por ejemplo, un despegue
rapido con un giro de 180° para
salir disparados hacia nuestras
seis, se hace tirando mucho del
colectivo y empujando fuerte el
ciclico, y al ganar los primeros

hacia atras y también podra ba-
lancearse lateralmente para re-
alizar giras. [Fig. 2]. Si el angu-
lo de atague de este plano
definido por las aspas es muy
alto, entonces el helicopterao

metros empujamos uno de los
pedales para forzar el giro.

Una vez despegamos, mantener
a la bestia en vuelo estable es
conseguir un dificil equilibrio en-
tre colectivo y ciclico de manera

pierde sustentacion y se entra
en "pérdida” .

3.- Los pedales del timon: Este
mando es el Unico similar al de
los aviones controlando el giro
del helicptero con respecto a
su eje vertical (Fig. 3). La gran

que siempre se avance —aunque
no muy répido, pues el Apache
no necesita de gran velocidad pa-
ra cazar blanco, sino todo lo con-
trario- sobre todo bien pegadito
al suelo, tan cerca del suelo que
un arbol o un arbusto sean un

diferencia con respecto a los ca-
zas es que si en estos el timon
es solo util & bajas velocidades,
en un helicoptero es absoluta-
mente necesario su uUso para po-
der realizar giros muy cerrados y

objeto a tener en cuenta.

Todos los datos de potencia, ak
tura, velocidad, etc., estan cla-
ramente definidos en el HUD.
Desde estas paginas siempre
os enviamos el mismao consejo,

bruscos, pues sin el timan la ca-

pacidad de giro de estas maqui- Ed
nas es muy escasa. El timon nos '
permitira realizar maniobras es- ‘%

pectaculares y Utiles comao girar

leer el manual con detalle, y ca-
da vez que os asalte una duda,
o algo desconocido, lo mejor es
hacer una pausa -ALT P-y con-
sultar el libro. Sin duda es la

sobre nosotros mismos para EEEEEL_______ wvoN | mejor manera de aprender a

mantenernos sobre un blanco y

pader dispaner sobre él mas tiempo. El fun-
cionamiento se basa en el mismo efecto del
colectivo, pero aplicado al rotor de cola. El
periférico ideal serian los pedales, pero tam-
bién podemos usar la “seta” del joystick aln
a riesgo de perder el manejo comodo de la
cabina virtual.

volar con el Apache.
Esperamos que este plato de entrada sea
suficiente para haceros estar un mes
practicando sin descanso, suerte... y a
por todas.
Hasta el mes gue viene.

G. "SHARKY" C.

FLAPS ARRIBA &
FLAPS ABAJO

Bienvenidos a esta nueva y pequena
columna de apinion. Desde este nii-
mero y siempre que me sea posible
estaré con vasotros, los fanaticos de
los aviones de combate, para infor-
maros, contaros trucos, novedades,
resolver dudas, y comentar aspectos
concretos de algunos “sims”.
Seguramente que alguna vez os ha-
béis preguntado cémo deberia ser,
qué tendria que tener un simulador
para poder considerarse perfecto. Es
una pregunta casi obligada, y cuya
respuesta no existe por la sencilla ra-
zon de que nunca hay nada perfecto y
todo simulador es susceptible de ser
mejorado. De todas formas, agui te-
néis una respuesta concreta que ex-
plica qué debe tener un buen simula-
dor de vuelo para ser “perfecto”.
Evidentemente,, lo principal es que
sea bueno, el mejor simulando. Es de-
cir, que represente fielmente el vuelo
y el comportamiento del avion o heli-
coptera hasta tal punto que parezca
que se esta en el de verdad. La evo-
lucion de algunos juegos de simulado-
res militares reales garantizan un al-
to grade de realismo, como por
ejemplo el «<EF2000». También des-
tacan el «SU-27 Flanker» y la futura
novedad del «Back to Bagdag».
Ademas, este realismo en el com-
portamiento de nuestro avion se de-
he exigir también en los demas avio-
nes gque maneja el PC. Es decir, el
“sim" perfecto debe tener un buen
modo de inteligencia artificial gque
permita gue los aviones enemigos se
comporten segan las circunstancias
del combate, y no sigan un patron fi-
jo de comportamiento. Esto hace que
el juego adquiera variedad y que ga-
nar sea dificil, de manera que la adic-
cion aumenta, pero jcuidado!, el ex-
ceso de dificultad puede Illevar a la
desesperacion y por lo tanto al aban-
dono del juego.

Todo lo que veamos y escuchemos de-
bera estar realizado con todo lujo de
detalles. Por supuesto, y a estas al-
turas, la resolucion SVGA es obligada
asi como la incorporacion de sonido
digital de extrema calidad -«USNF»,
«EF2000», «Apache Longbow» [am-
bos)-. La calidad grafica y actistica
son unos de los parametros mas va-
lorados por los usuarios, y eso de po-
der ver hasta los dientes de los pilo-
tos, siempre llama la atencign. Si
ademas lo acompafiamos de buena
miisica, y se envuelve todo con los so-
nidos correctos, entonces se consi-
gue una ambientacion tan buena que
parece gue estemos ahi mismo, en
medio de la batalla....




Los otros tres parametros funda-
mentales para considerar si un “sim™
es o no perfecto, son el editor de mi-

siones, el modo de campaiia, y las co-

municaciones por red.

Un buen editor de misiones -«Torna-
do» (DI}, «1.942 PAW» [Micropro-
se)- es la seguridad de que el progra-
ma va a tener una larga vida en los
discos duros de los usuarios, por la
sencilla razén de que podemos crear
infinitas misiones todas diferentes, y
ademas podemos tomar parte del
mundo de la estrategia... plantear
misiones, colocar escuadrones, de-
signar blancos, establecer rutas...
seguramente una de las cosas mas
deliciosas de un simulador, ;por lo
menos a mi me gusta!

Un buen modo de campana es funda-
mental. Realmente la campana hace
del juego el 50% y si ésta es buena
gana muchos enteos. Esta demos-

trado que los programas tienen mas
aceptacion si detras del combate hay

toda una guerra que librar, y ademéas
nuestros resultados personales in-
fluyen en el desarrollo de dicho con-
flicto. Un buen modo de campaiia con
misiones de todo tipo, bien compen-
sadas, reproducidas en tiempo real y
sobre terreno real dan una sensacion
de estar haciendo algo importante,
hasta tal punto que en estos casos
la adrenalina y el sudor parecen es-
tar justificados. Por supuesto, los
mejores modos de campaiia son los
variables, es decir, que dependiendo
de lo que hacemos, la partida va va-
riando en su evolucién. Que las cam-
paias sean “lineales”, es decir, si no
completas la primera mision no se pa-
sa a la siguiente y asi sucesivamen-
te, siendo ademéas cada misién siem-
pre igual, es un peligro para el juego,
pues de la rutina se pasa al aburri-
miento en escaso tiempo.

Por ditimo, el modo de vuelo en red
es algo ya habitual en casi todos los
“sims” —excepto en «Apache Long-
bow», «SU-27», «USNF»-. Se ha con-
vertido en algo obligatorio y es otra
garantia de poder alargar la vida de
un juego y hacerlo sumamente entre-
tenido, pues ya no es el PC el enemi-
go, sino cualquier colega que se en-
ganche con nosotros. Ni que decir
gue si podemos disponer de un
“campo de batalla electronico”
~«Falcon 3.0», «Apache», «Hind»-,
de tal manera que podamaos partici-
par de una situacion comian aun ju-
gando en distintos simuladores y vo-

lando en distintos aparatos. Pocos

juegos incorporan esta caracteristi-
ca y es una pena porque es algo que
les da un valor incalculable, ya que
permitiria todas las combinaciones
posibles y alargar la vida del pro-
grama cans:darablemam Si algun

simulador en futuro contemplase to-

das estas posibilidades, entonces el
juego es casi perfecto... Y es que
perfecto no hay nada.

Para |m|1,u ipar an es ta seccion solo tendis que mandarnos una carta a la siguiente diseceitn’ M?unmanii G/ Guuuns 4,
28700 San Sebasuan de los Reyes, Madid. No ohideis indicar o4n 8l sobre la resena ESCUELA DE
También podes mandarnos un eanail al suiente buzon: pilotos. mmmmnnla@huhhyprass.ns
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MiI NOMBRE ES KARLOK BIVOTAR

soOY, O MEJOR DICHO ERA, AGENT

ESPECIAL DE SYOVAR EL FUERTE

VICEREGENTE DE ZORK. FUI ENVIA

DO A LAS TIERRAS PROHIBIDAS

INVESTIGAR LA DESAPARICION DE

CUATRO IMPORTANTES CIUDADANOSH

DEL IMPERIO Y, DE PASO, AVERIGUAR

QUE HABIA DE CIERTO EN LOS RUMORES

SOBRE UNA ESFPECIE DE MALDICIAN MAGICA

DUE HABIA CAIDO SOBRE ESE TERRITORIO, F'EREI
NLUNCA REGRESE DE MI MISION. SE QUE HAN EN-
CONTRADO UN DIARIO Y LUNOS CUANTOS EFECTOS
PERSONALES GUE RECOGEN LA PRIMERA PARTE DE
MIS INVESTIGACIONES Y QUE ME CREEN MUERTO,
PERO NADIE SABE QUE LA MISIAN QUE ME HABIAN

ENCOMENDADD CAMBIO COMPLETAMENTE MI VIDA.




| Departa-

mento de

Ciudadanos

7 Desapareci-

dos me habia pro-
porcionado infor-

macion sobre las

cuatro personas

buscadas. Thad-

deus Kaine, ge-

neral del ejérci-

to a cargo del

castillo de Iron-

dune, Saofia Ha-

milton, directora

del conservatorio

de misica, el obis-

po Francois Mal-

veaux, patriarca del
manasterio de Step-
pinthrax, y el doctor
Erasmus Sartorius, jefe

de personal en el manico-

mio de las Montanas Grises.
Durante las primeras semanas
en las Tierras Prohibidas descu-
bri que los cuatro tenian cosas
en comun. Todos tenian una
fuerte y oculta pasion por la al-
guimia y habian sido vistos por
lltima vez en direccion a un ex-

trafno edificio lamado templo de

Agrippa. Al parecer cada uno de
los cuatro desaparecidos domi-
naba uno de los cuatro elemen-
tos —tierra, aire, agua y fuego-y
poseia una especial afinidad con
el metal y el planeta asociados
con su elemento. Tal vez se ha-
bian reunido en el templo con el
objetivo de unir sus fuerzas para
conseguir el quinto elemento,
—Quintaesencia-, que segln los
antiguos alguimistas poseia el
secreto de la vida eterna.

Al llegar al templo de Agrippa
observé gue las Tierras Prohibi-
das parecian estar bajo el efec-
to de una maldicién. Al abrir las
puertas principales, con ayuda
del llamador de la puerta iz-
quierda, y atravesar en linea
recta el patio interior, comprobé
que un ente sobrenatural, lla-
mado Némesis, habia acabado
con los cuatro alguimistas y los
encerrd en otras tantas criptas.
Examinando las tumbas descu-
bri que los alguimistas eran vic-
timas de un extrafo conjura y
también averigiié cuél era el
elemento asociado a cada uno
de ellos: Malveaux dominaba el
fuego, Sartorius el aire, Kaine la
tierra y Sofia el agua.

Decidi investigar el templo. En
un patio exterior en ruinas en-
contré un reloj de sal y me apo-
deré de su barra metalica. Lue-
go visité el |laboratorio y en-
contré un pergamino en el gue
aparecian los simbolos de los
cuatro elementos y los de los
metales y los planetas asocia-
dos a cada uno de ellos. El aire
estaba asociado al estafio y al
planeta Juperon, la tierra al




hierro y al planeta Murz, el fue-
go al plomo y al planeta Satur-
nax y el agua al cobre y al plane-
ta Venusnv. Anoté los doce
simbolos y sali del laboratario.

En una esquina del claustro es-
taba el acceso a la biblioteca.
Examiné los seis libros gue ha-
bia sobre un banco y anoté los
datos mas interesantes, hacien-
do una copia del mapa del tem-
plo que encontré en unao de
ellos. En el mapa aparecian los
simbolos de los cuatro planetas
y deduje gue los puntos gue se-
fialaban conducian a los lugares
en los que al parecer Némesis
habia escondido los elementos.

EN BUSCA DEL
FUEGO

El mapa senalaba qgue el acceso
al elemento fuego estaba en la
biblioteca, y lo encontré detras
de una serie de paneles que
consegui apartar moviendo el
primero y el cuarto hacia la iz-
quierda y el segundo y el tercero
hacia la derecha.

Después, encontre una puerta
gue consegui abrir girando la fi-
gura en el centro del circulo de
modo gue su cabeza coincidiera
con el simbolo del fuega. Para
abrir la siguiente puerta coloque
la barra metélica en el agujero
del reloj de sal situado en el cen-
tro de la sala e hice girar la ba-
rra hasta hacer gue su sombra
cayera sobre el simbolo del pla-
neta Saturnax.

Estaba en una sala llena de ve-
las. Una de ellas debia contener
el elemento que buscaba, pero
en lugar de examinarlas una a
una, cogi un espejo y lo coloqué
sobre el gancho de la izquierda
para descubrir en la imagen re-
flejada que la vela que buscaba
tenia la llama de color azul. Con
ayuda de esa imagen no me
costo localizar a mis espaldas la
vela correcta. Al cogerla fui
transportado al templo, junto a
un altar cerca de las criptas con
los cuerpos de los alguimistas.
Después de colocar cada ele-
mento, la cripta de Malveaux se
ilumino y el alquimista del fuego
volvio a la vida para explicarme
que su hija Alexandria habia si-
do asesinada por Némesis, pero

gue existia un modo de devol-
verla a la vida.

LOS OTROS
ELEMENTOS

El mapa de la biblioteca sefala-
ba que el acceso a |osiOiRGS
tres elementos estab

de colores y un map
Después de comprob
cuerno de color azul rep
taba al viento y sonaba "
tonalidad distinta a los ,
me acerqué al mapa celes
descubri que debia encender &
das las estrellas de color azul
apagar las de color rosa.
Al resclver la prueba aparecie-
ron unas escaleras que me lle-
varon hasta una torre can una
extrafia maquina en el centra.
Me acerqué al lateral derecho
de la maquina y pulsé uno de los
botones con el dibujo de un in-
secto para cerrar todas las cor-
tinas. Volvi al panel frontal y ma-
nipulé las palancas que contro-
laban la esfera: si cada palanca
tenia tres posiciones, la segun-
da debia colocarse en paosicion
central, la tercera y la cuarta ha-
cia la derecha y la quinta hacia
la izquierda. Asi consegui sinte-
tizar el elemento del aire y escu-
char las palabras de Sartorius.

El simbolo del planeta tierra
aparecia en el extremo noroes-
te de la sala de las criptas. La
primera puerta, en la que los
cuatro dedos de un esgueleto
descubrian varios simbolos, se
abria elevando solo el primer
dedo de la mano izquierda y el
segundo de la derecha para de-
jar a la vista los simbolos del
hierro y del planeta Murz.

Asi llegué a una escalera pareci-
da a la situada junto al mapa ce-
leste, pero no se podia utilizar
para subir ya que no tenia pel-
dafos. Por tanto, utilicé una pa-
lanca para extender |a escalera
hacia abajo, descendi hasta un
piso inferior y utilicé una magui-
na para hacer aparecer de nue-
vo los peldafios. Ahora ya podia



subir hasta la torre y utilizar cua-
tro telescopios para conocer los
cuatro edificios asociados a ca-
da uno de los alquimistas.

Bajé y crucé una puerta para lle-
gar a una especie de mina. Des-
cubri gue habia otro telescopio

contando a partir de la izquier-

da, las notas 1, 4y 5,

Llegué a una torre cruzando la
puerta de la izquierda. Un reloj
de arena, en el centro de la sa-
la, se transforma en una silla al
intentar tocarlo, asi que me sen-
té y me di cuenta que al girar se
producian cambios en el paisaje
gue veia a través de una venta-
na. Al girar una vuelta hacia la iz-
quierda vi una habitacién en la
que pude conseguir una sierra,
y varias vueltas mas en la mis-
ma direccién encontré un paisa-
je helado y pude cortar un ca-
rambano de hielo con la sierra
para que cayera sobre un plato.
Luego di varias vueltas hacia la
derecha hasta ver un paisaje de
lava y me acerqué al plato y re-
cogi el agua farmada al derretir-
se el hielo.

EN EL
PLANETARIO

Ahora que los cuatro elementos
estaban colocados sobre el al-
tar, los alquimistas pudieron
manifestarse y me revelaron

la palanca, el sonido de una

campana indicara que habia
producido un alineamiento de
planetas. Asi podia viajar a los
cuatro lugares de las Tierras
Prohibidas donde habian vivido
los alguimistas y buscar los me-
tales que me ayudarian a sinte-
tizar la Quintaesencia.

EL. MONASTERIO
DE STEPPINTHRAX

Antes de subir las escaleras que
me conducirian a las puertas del
monasterio crucé la puerta
opuesta y encontré en el suelo
un zorkmid, la moneda utilizada
en Zork. Tomé las escaleras y,
comprobando que la puerta
principal estaba cerrada, me de-
j& caer par un agujero a la dere-
cha para alcanzar el monasterio.

Junto a la puerta principal, al la-
do de otro agujero que me po-
dria ayudar a salir de nuevo al
exterior en caso de necesidad,
habia una maguina. Al introdu-
cir en ella la moneda consegui
unos trozos de papel en Ios que

8 siguiente sala. Alli
Btatuas en la pared y
tinajas en cuyo in-
jocho placas. Ahora
gar la placa corres-
| Cada estatua fijan-
actitud de las caras
'de las palabras que
8N, y llegué a la con-
jue en las estatuas
lierdo habia que co-
icas de miedo, cole-
filento mientras que
Bdo derecho encaja-
'egr'ia, CUerpo y sos-
s0locar bien las placas
88 comenzaron a ha-
Y anote rapidamente el or-
den en el que lo hicieron.
Girando hacia la izquierda llegué
a una sala donde se encontraba
el mecanismao que controlaba
las campanas. Recordando el
orden en el que habian hablado

las estatuas activé ciertas pa-
lancas de la maquina siguiendo
el orden 2-14-16-12-8-4 y con-
segui que apareciera una cuer-
da. Antes de usarla crucé la
puerta que conducia a las habi-
taciones de los monjes, atrave-
sé todo el pasillo hasta llegar al
estudio de Malveaux y encontré
una lente de aumento.

Regreseé a la sala del mecanis-
ma, tiré de la cuerda y consegui
llegar hasta lo alto de la torre.
Encontré una habitacion gue era
el dormitorio de Malveaux; exa-
mine el grabado de la pared so-
bre la cabecera de la cama y
con la lente pude leer el libro si-
tuado en la cama.

Bajé a |a sala de las estatuas y
desde alli atraveseé un pasillo
hasta llegar a la capilla, recono-
cible por la presencia de la pila
bautismal, donde encontré un
papel bajo una rejilla en la que
aparecia una extrana corres-
pondencia entre letras y simbo-
los. Atravesé una habitacion lle-
na de libros, examiné el que
contenia la historia de Yoruk, y
llegue a una gran sala en la que
destacaba la presencia de un pi-
lar con una aguja giratoria en el
centro. Se trataba de un meca-
nismao para abrir el candado de




la puerta gue conducia a la par-
te inferior de la sala, y para ello
busgué en al papel de la capilla
los simholos correspondientes a
las letras de la palabra OPEN.
Numerando los simbolos como
en un reloj, la secuencia correc-
ta era 2-10-3-12.

Me encontraba en un museo.
Desactivé la alarma abriendo
una maguina con forma de seta
situada en el centro de la sala y
fui recorriendo los expositores
cogiendo en el camino un rubi y
una antarcha apagada. Sali de
alli por una trampilla en el suelo.

Habia ilega':io a unos tétricos pa-
sillos subtérraneos. Tomeé el ca-
mino de laiderecha, atravese
una puertg 'y para evitar en-
cuentros desagradables, encen-
di la antorcha del museo con de
de las antorchas encendidas y
la coloqué ‘&n un soporte de la
pared. Abri'la tumba de Yoruk,
entré en su interior, cerre la ta-
pa para descubrir que el escu-
do de Yoruk habia sido coloca-
do en la parte inferior de |la tapa

y consegui coger el escudo colo-
cando el rubi en el hueco.
Ahora era el momento de volver
atras, entrar en el pasillo de la
izquierda y atravesar las llamas
creadas por Némesis arrojando
sobre ellas el escudo de Yoruk.
Detras habia un pedestal con
cinco créneos y, recordando el
dibujo del libro del dormitorio de
Malveaux, hice girar los craneos
en la secuencia centro, dos ve-
ces hacia la izquierda, una vez a
la derecha, una vez a la izquier-
da y dos veces a la derecha.

La puerta que se abrio después
de colocar correctamente los
craneos conducia a una gran
sala circular con varias magui-
nas. Recogi una pequena llave y
un objeto metalico retorcido y
me dirigi a la maguina mas cer-
cana. Alli abri una compuerta en
la pared, cologué la llave en su
lugar, la giré para dar cuerda a
la maquina, movi la palanca pa-
ra abrir un contenedor cilindri-
co, introduje el metal retorcido
en su interior y lo saqué conver-
tido en una esfera metalica. Lue-
go, utilicé la maquina del extre-
mo opuesto para sumergir |a
esfera en un liquido y sacarla bri-
llante y reluciente.

La tltima maguina me iba a ayu-
dar a fundir la esfera y conse-
guir el plomo que buscaba. Hice
girar la rueda para suministrar
energia a la maguina, modifiqué
los colores de las llamas si-
guiendo la secuencia que habia
encontrado en el dormitorio de
Malveaux —de arriba abaja: azul,
amarillo, rojo, naranja y puarpu-
ra-, introduje la esfera en la bo-
ca del leon y enfrié el metal fun-
dido con ayuda del fuelle.

EL MANICOMIO

Lo primero fue utilizar el ascen-
sor para descender a la planta
baja, donde se encontraba el de-
posito de cadaveres. Encontré
uno en uno de los contenedores
del lado derecho, lo cologué en
la maguina del fondo de la sala y
manipulé de izquierda a derecha
las tres palancas de la maguina
para cortarle la cabeza.

Fui al primer piso y entré en el
laboratorio. Encontré un reci-
piente cerrado con combinacion

en un gran contenedor cerca de
uno de los rincones y cologué la
caheza gue habia encontrado en
el depdsito de cadaveres en el
soporte libre. Los cinco botanes
de debajo del soporte servian
para hacer hablar a la cabeza, y
después de pulsar el situado
abajo a la izquierda consegui
que la cabeza revelara una com-
binacién de tres nUmeros.

A continuacion, introduje el reci-
piente en la maquina de la pa-
red, bajé la palanca para encen-
der la lampara de rayos Xy
descubri al trasluz que habia
dos nimeros anotados en la su-
perficie del recipiente. Con es-
tos nameras y los proporciona-
dos por la cabeza ya tenia la
combinacion para abrir el reci-
piente (36-24-36-20-18). Den-
tro habia un frasquito que abri
con ayuda de la maquina de la
pared opuesta para descubrir
gue tenia una pequefa llave.
Servia para activar uno de los
botones del ascensor, el que
conducia al piso 20. Una vez alli,
observé una puerta que vibraba
gue aparentemente no se podia
abrir, asi que me intraduje en lo
gue parecia ser una sala de ope-
raciones donde conoci a un ex-
trafo personaje que decia ser el
doctor Sartorius, pero gue era
sin duda un paciente fugado. Pe-
ro le segui la corriente, me sen-
té en la silla mas extrafia que
habia visto jamas y fui sometido
a un curioso “tratamiento”. Me
levanté presa de alucinaciones y
consegui salir de la sala y dirigir-
me hasta la puerta vibrante que
ahora si pude abrir.

Los efectos de la alucinacion pa-
saron a los pocos segundos y
comprobé que me encontraba
en una nueva sala. Encontre un
martillo sobre una cama y pulsé
el boton que encantré en la ba-
se de una reproduccién a escala
del edificio. Luego, pasé a la si-
guiente sala, rompi el cristal con
el martillo para coger un brazo
cortado y utilicé el brazo para
pulsar sin miedo a electrocutar-
me los botones del panel. De-
tras habia una escalera que me
condujo a un laboratorio en lo
mas alto del edificio.

Ante mi, la maquina que sinteti-
zaria el estafio gue necesitaba.

Recargué las baterfas abriendo
el grifo de la cisterna y vacian-
dolo de agua. Luego, coloqué la
palanca de la botella de oxigeno
hacia la izquierda y la de hidra-
geno hacia la derecha y provo-
qué una chispa en el interior de
la esfera moviendo el interrup-
tor. Repeti el proceso, esta vez
con las dos palancas hacia la de-
recha, y abri la botella de helio
para elevar la esfera y conseguir
el preciado metal.



EL CASTILLO DE
KAINE

Descendi usando la palanca del
elevador y llegué a las escaleras
gue conducian al vestibulo prin-
cipal. Las dos puertas a mitad
de camino de las escaleras con-
ducian a un pasillo interior por
el que se llegaba a tres habita-
ciones: el dormitorio de Thad-
deus, el dormitorio de su hijo Lu-
cien y la sala de juegos.

En el dormitorio de Thaddeus
encontré una ampolla de nitro-
glicerina en uno de los cajones
del escritorio y con ella pude ha-
cer saltar la cerradura del co-
fre. Dentro habia varias cartas,
un mapa y un documento en el
gue se reflejaban las tacticas
que Thaddeus habia ideado para
llevar a sus gjércitos, en guerra
con Eliron, a la victoria.

En el dormitorio de Lucien en-
contré un saquito de pélvora de-
bajo de un armario y descubri,
utilizando el pincel sobre el lien-
ZD, una correspondencia entre
las tacticas de Thaddeus y los
nimeros del 1 al 12. Y en la
sala de juegos anoté el orden de
las bolas de billar.

Ahora era el momento de bajar
al vestibulo y entrar en la biblio-
teca donde encontré los dos tro-
zos de una espada, uno sobre
una silla y otro junto a la chime-
nea. La siguiente puerta estaba
cerrada, pero con el perro de
bronce, gue era en realidad un
cafnon, no me costo ningln es-
fuerzo destruirla introduciendo
la pélvora en la recamara, car-
gandolo girando la oreja y dispa-
rando tirando de la cola.

En la siguiente habitacion habia
seis expositores con reproduc-
ciones en movimiento de famo-
sas batallas. Pero uno de ellos,
titulado “Batalla en progreso”,
escondia un panel electronico
con el que Thaddeus daba las
ordenes a sus tropas. Introdu-
ciendo los nimeros 10-1-9-B-
12 consegui que las drdenes
fueran transmitidas y las tropas
de Kaine ganaran la batalla a los
ejércitos de Ellron.

Regreseé al vestibulo y, en uno
de los pasillos laterales, coloqué
la espada en la armadura para
abrir la puerta contigua. Asi lle-
gué a una sala de trofeos en la
que me fijé que uno de los expo-
sitores tenia el cristal roto. Cogi
la cépsula de un poderoso ex-
plosivo y lo introduje répidamen-
te en la botella hermética cer-
cana, cerre la botella y atravesé
las puertas del castillo.

Ahara que la batalla habia finali-
zado nadie me impedia llegar
hasta el tangue estacionado cer-
ca del castillo e introducir Ia bo-
tella en el contenedor de color

plrpura. Me puse a los mandos
del tanque, seleccioné como
destino la clave encontrada en
la mesa de billar (741953) y
tras girar el contacto el tangue
se puso en marcha y no se de-
tuvo hasta llegar a una mina.

Una vez dentro de la mina utilicé
la maquina para construir un
molde del simbolo del planeta
Murz. Tomé el ascensor hacia
el piso inferior, me dirigi al pa-
nel de la derecha y pulsé el bo-
tén rojo seguido de los seis bo-
tones de la izquierda. Sin perder
un segundo fui a la maguina
grande, cologué el maolde en el
centra, pulsé en ese orden los
botones con las inscripciones
ARM (brazo) y FAN (ventilador) y
me acerqué mas a la maquina
para coger la figura de hierro.

EL
CONSERVATORIO
DE MUSICA

Paseando por las habitaciones
del conservatorio encontré mul-
titud de retratos y posters con
la imagen de Alexandria, la joven

enviada por Malveaux para es-
tudiar violin con Sofia Hamilton.
Lo primero que hice fue cruzar
la sala de ensayp y el vestibulo

principal para llegar al despacho
de Sofia. Alli en ré un diapa-
son en el interi una caja de
madera, lo col N su soponr-
te junto al tec | piano y lo-
calice la tecla 10 que pro-
ducia la mis ta gue el
diapasén. Re llave que
aparecio junt Jerdas del
piano y con encender
la lampara 1 sobre la
mesa del de observar
un diagrama. Ak e salir de

alli encontrz. L mogién de dis-
cos y cogi-los’¥ias yiimos, uno
sobre los instifimeniss de la or-
questa de Zars- y-dtra con una
grabacién de madsic: interpreta-
da por Alexandria.

Regrese a la sala de ensayos,
observé un diagrama en una de
las paredes con la colocacion de
los instrumentos de la orquesta
y escuché los dos discos en el
gramofono. Uno de ellos me
ayudo a identificar por su nom-
bre y sonido a loginstrumentos




de la orquesta y el otro me per-
mitid escuchar una sucesion de
instrumentos que apunte

Con toda la informacion en mi
poder ya podia entrar en la sala
de ensayos y colocar los ocho
instrumentos en su sitio. En la
hilera superior, y.de |zqun3r'da a
derecha, debia calogar,

recta—, el
enrollada

un instru
tambor lla
miano U in
da parecidd
le -como uRiE
colocacianis
una antiguase
milton en _
una sucesit
G -DO-RE
lo que Sofie
de las Esferas
Regresé al vestibulo subi al plso
superior, encontré interesantes
pistas en el dormitorio de Saofia
e investigué en el dormitorio de
las estudiantes hasta encontrar
una carpeta llena de carteles so-
bre la cama de Alexandria. Cogi
el tltima cartel, lo coloqué en |u-
gar del cartel roto del vestibulo,
encontré una entrada de con-
cierto en la taguilla de los billetes
y asi entré en el auditorio.

El extrafio concierto estaba a
punto de empezar, asi que subi
dos pisos hasta encontrar el pal-
co C y utilicé los binoculares pa-
ra cantemplar con detalle la ac-
tuacion de Alexandria. Pero

T

(LTI

’1’,_‘.."”‘. .o 3

‘En el centro de Ia habitacién ha-

repentinamente todas las luces
del teatro se apagaron y para
encenderlas de nuevo tuve gue
bajar al foso de la orquesta, co-
ger la batuta olvidada sobre el
atril del director e interpretar la
partitura grabada en el disco de

Alexandrla Pese a estar a 0s-

bia un agujera circular gue con-
ducia a una habitacién sumergi-
da. Intenté coger un medallon
pero se deslizd entre mis dedos
y cayo al agua, asi que me lancé
por él y regresé a la habitacian.
Con ayuda del medallon conse-
gui mantener fija la segunda pa-
lanca de la pared y a continua-
cion volvi a tirarme al agua pero
esta vez encontré una puerta en
una de las paredes de la habita-
cion sumergida y la crucé para
llegar a un lugar sorprendente.
Me encontraba en una cueva en
la que destacaba la presencia
de grandes cristales de color

azul y verde que al ser golpea-
dos producian una nota musical.
Examiné un mapa en la pared
para averiguar la forma de la
cueva y la colocacion exacta de
los cristales y encontré un agu-
jero en una de las paredes lleno
de cmstaies mas pequenas Cagi

UN
DESENLACE
INESPERADO

Los cuatro metales esta-
ban colocados junto a los
cuatro elementos en los
huecos del altar y los cua-
tro alguimistas consiguie-
ran la suficiente energia
como para abandonar las
criptas. Reunidos en torno
al altar, me ofrecieron una
copa gue segln ellos de-
bia beber répidamente,
pero durante mis aventu-
ras en busca de |os cuatro

metales habia encontrado una
serie de imagenes y documen-
tos que me hacian desconfiar
de ellos. Habia descubierto que
las relaciones entre Lucien y su
padre distaban mucho de ser
buenas, que Alexandria y Lucien
se amaban pero que Thaddeus

" habia i nedido su boda y que

ne y Saofia Hamil-
amantes. Decidi por
er' de la copa gue

'por mi reaccion los
Juimistas mostraron
intenciones, unir
para crear |la Quin-
. el elemento que les
‘eterna. Era el mo-
ado porque falta-

5 horas para que se
N eclipse total y séla-
@nte la conjuncion del
8 podrian fundirse los
entos con la fuerza

B




del amor, el verdadero y Unico
motor del mundo.

En ese momento, Némesis
irrumpi6 en la estancia y se co-
loct sobre el altar, pero para mi
sorpresa, por primera vez me di
cuenta de que el ente en el inte-
rior de la burbuja de energia era
el propio Lucien Kaine.
Mientras los cuatro alquimistas
intentaban acabar con él, Lu-
cien me gritd que debia evitar
gue encontraran el cuerpo de
Alexandria antes de la hora del
eclipse, ya que era precisamen-
te ella el catalizador que pre-
tendian utilizar para conseguir
la Quintaesencia.

Lucien me arrojo un anillo. Al re-
cogerlo fui testigo de unas ima-
genes realmente aterradoras:
los cuatro alquimistas habian
matado a Alexandria sobre el al-
tar del templo, pero Lucien ha-
bia irrumpido en la sala pocos
segundos después y, ciego de
rabia, habia asesinado uno a
uno a los cuatro alquimistas in-
cluyendo a su propio padre. En-
loquecido por el odio y por la
pérdida de su amada Lucien se
habia convertido en Némesis.
Mi aventura no habia terminado
aan. Me dirigi al patio del tem-
plo, consegui que una de las
fuentes dejara de funcionar re-
velando un mecanismo y conse-
gui abrirlo con ayuda del anillo.
Detras habia una oscura sala
subterréanea y una puerta gue
daba a la cripta de Alexandria.

La tumba de |la desdichada jo-
ven se encontraba en el cen-
tro de la sala y a su alrededor
habia cuatro enormes esta-
tuas de animales asociados
can los cuatro elementos. Des-
de una de las esquinas de la
tumba examiné la clpula de la
cripta y descubri la presencia
de una especie de vara. Lue-
go, examiné la tumba y uni el
anillo qgue me habia dado Lu-
cien con otro anillo que habia
pertenecido a Alexandria.
Los dos anillos, simbolo de los
dos desdichados amantes, te-
nian que mezclarse con los cua-
tro elementos. En primer lugar,
los fundi en el recipiente del dra-
gén que representaba al fuego,
luego los solidifiqué con ayuda
del aliento del elefante, los
aplasté con la colaboracion de
la serpiente gue representaba
a la tierra y, finalmente, los co-
logué en el molde de la estatua
asociada con el agua. Con ayu-
da de la vara la estatua rompio
una esfera colocada sobre los
anillos, los cuales quedaron ya
listos para poner punto final a
la aventura.
Fui transportado a un estrecho
corredor en la parte superior
del templo. Miré hacia abajo y
vi gue los cuatro alguimistas es-
taban utilizando el cuerpo sin vi-
da de Alexandria para canalizar
la energia del eclipse y alcanzar
en pocos momentos la ansiada
inmortalidad. Pero no iba a per-
mitir que tan peligro-
SOS personajes vivie-
ran eternamente.
Arrojé los anillos do-
rados sobre el altar y
de esa manera con-
segui no sélamente
gue los cuatro alqui-
mistas desaparecie-
ran en una nube de
humo, sino que Lu-
cien y Alexandria vol-
vieran a la vida.
Mientras el templo
de Agrippa se consu-
mia entre llamas, Lu-
cien y Alexandria me
invitaron a alejarme
con ellos de ese lugar
de pesadilla.

P.J.R.
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Hackers
Made in Spain

«CORSARIOS DEL CHIP»

a pelicula «Corsarios del Chip» trasla-

da a territorio y mentalidad espafioles

las andanzas de los hackers y, por
eso, los grandes rascacielos neoyorquinos
son sustituidos por el augusto y decadente
edificio de la Bolsa madrilefia; los protas
adolescentes destilan un cierto aire a «Ve-
rano Azul» y ganan concursos cutres en la
tele; el malo es un empresario de andar por
casa que solo aspiraria a ser secundario en
Hollywood; y los detectives buenos van des-
de el ciego que no ve tres en un burro, al
macarra de barrio, en vez de los habituales
modelos norteamericanos.
Este largometraje dirigido por Rafael Alca-
zar —¢(No Hagas Planes con Marga», «El La-
berinto Griego»—- mezcla a partes iguales la
comedia, la accion y el género de adoles-
centes. Con un reparto en el que destacan
la familia Guilléen —papa Fernando y los hijos
Cayetana y Fernando-, Karra Elejalde, Pauli-
na Galvez y Lola Baldrich; es de facil diges-
tion, simpatia agradable
e intenciones modestas.
«Corsarios del Chip» es
un refresco, una bolsa
de palomitas, unas
cuantas risas faciles...;
o sea, cinematografia
en estado puro —pre-
ferible el abanico al ai-
re acondicionado-.

Amenaza quimica

«LA ROCA>»

ada afo mas de un millon de tu-
ristas visitan la isla de Alcatraz,
otrora tan mitica coma sanguina-
ria carcel a prueba de fugas. El general
Francis Xavier Hummel ha perdido la ra-
zon angustiado porque el gobierno nor-
teamericano no reconoce los méritos de
los veteranaos de guerra, y, apoyado por

un comando de élite, secuestra a un grupo de turistas en la isla y amenaza con lan-
zar sobre San Francisco una serie de misiles cargados con un potente y letal gas. So-
lo un poli del FBI experto en armas guimicas y un ex-convicto, el Gnico que consiguio
escapar de la carcel de Alcatraz, pueden salvar al mundo del desastre.

El argumento no es nada original, pero sirve para la ensalada de accion e intriga que

sostiene las imagenes de «La Rocay.

Dirigido por Michael Bay —el mismo de «Bad Boys»-, y protagonizado en sus prin-
cipales papeles por Sean Connery, Nicolas Cage y Ed Harris, este filme aprovecha
la ola de catéstrofes cinéfilas que nos invade —cinco millones de vidas en peligro en
esta ocasian- para, con un solido reparto y una augusta coleccion de efectos es-

peciales, reproducir
: los tipicos esguemas
| del género de aventu-
‘ ras que hoy se llevan
| en Hollywood:cruce
entre la pareja de
buenos mal avenidos
de «Arma Letal», que
operan en espacio
cerrado tipo «La Jun-
gla de Cristal» e in-
justicias del gobierno
{ con el ejército que
tan buenos resulta-
dos comerciales dio
en «Ramboy.

Orgia de ruido y destruccion

KTULU

| personal supo de la existencia de
un grupo catalan llamado Ktulu
cuando Alex de la Iglesia incluyé el
tema «Apocalipsis 25 D» en la banda
sanora original de «El Dia de |la Bestia».
Inmediatamente, y con la escasa fortu-
na que les caracteriza habitualmente
cuando de calificar se trata, los medios
de comunicacion incluyeron al grupo en

un supuesto y desconocido movimiento de rock satanico nacional.

Su debut con el album «Orden Genético» presenta al quinteto como una orgia de ruido
y destruccion en la onda de unos Pantera o Motorhead —por citar los dos extremas en
que se mueve el rock de Ktulu-. Sin concesiones meladicas, con agresividad, distorsion
y alto voltaje. Con velocidad, ruido y lirica vomitona. Hardcore para espiritus duros y sal-
vajes; metal estridente y sin concesiones donde las guitarras son balas sonoras y la ba-

teria una bomba atronadora.

micro ) mania




Cuentos _ Stephen King vuelve a la carga
que no son de Calleja «LA TIENDA»

LA MARABU NTA E | sefiuelo que utiliza «La Tienda» para

atraer espectadores reside en que

estd inspirada en la novela del mis-

mo titulo escrita por Stephen King, el es-

critor de best-sellers de terror mas acla-

mado y comercial de los Gltimos tiempos.

Dicho de otra forma: los seguidores del

misterio, los fenémenos sobrenaturales y

los sustos tienen diversion y miedo asegu-

rados. El novelista no es un artista escri-

biendo, pero si que sabe crear como nadie

ambientes en donde |o cotidiano se ve roto

por extrafios seres y/0 situaciones que no

dejan dormir al lector -en este caso es-

pectador-

antando «Soy un ignorante» en su disco de de- en una

but, La Marabunta consiguié la popularidad a ba- , noche de

se de mezclar la chuleria madrilefa, la melanco- ) tormen-
lia gallega, el pop mas efimero, la latinidad méas ta. En «La Tienda» —dirigida por Fraser
caliente... El tiempo paso, el grupo prestd canciones Heston- no hay monstruos; sélo un ex-
para el Xabarin club de la television autonémica galle- trafio negocio de antigtiedades y su pro-
ga..., y ahora ha regresado discograficamente con «Los pietario -Max Von Sydow- en un pueblo
Cuentos de la Marabuntay, un mini-album de narracio- tranquilo, Castle Rock, donde sus habi-
nes musicadas para todos los publicos. tantes, de repente, se vuelven locos.

Después del verano aparecera en el mercado un nuevo
album de la banda formada por Nicolas Pastoriza, Pablo
Novoa, Santiago Mourifio, Ricardo Moreno y Rafael Vi-
llarino; mientras tanto, nos han dejado estos relatos que
no son de Calleja y que estan poblados de un “rey de las
algas furioso porque el mar estad asqueroso”, un satélite
con nombre de jabali en peligro de extincion, nifias que
se bafan en el rio y desayunan “sopas de burro”, estri-
billos faciles y mezclas ritmicas envolventes y pegadizas.

Demasiado ajetreo para el sheriff Alan
Pangborn -Ed Harris-, incapaz de en-
cantrar las causas de tan insdlita agre-
sividad. ¢Donde esta la explicacion?
¢cAcaso en ese tipo extrafio y amable
que cambia los objetos de su estableci-
miento por favores en lugar de vender-
los por dinero?




Para gue vuestras dudas sean resuel-
tas, solo tenéis que enviarnas una car-
ta en la que aparezcan los siguientes
datos: NOMBRE, APELLIDOS, DOMICK
LIO, LOCALIDAD, PROVINCIA, ORDE-
NADOR, PROGRAMA, PREGUNTA. Por
favor, no olvidéis realizar vuestras pre-
guntas siguiendo este esquema. Nos
permitira agilizar las respuestas y se-
ran publicadas rapidamente.

Nuestra direccian es:

HOBBY PRESS S.A.

MICROMANIA

REFERENCIA: S.0.S. WARE

C/ De los Ciruelos 4

San Sebastian de Los Reyes

28700 Madrid

No olvidéis incluir en el sobre la resena
MICROMANIA - S.0.S. WARE

También podéis mandarnos un e-mail
al siguiente buzén:

sosware.micromania@hobbypress.es

DAY OF THE
TENTACLE

¢Para qué es la dentadura del caba-
llo, el ratén de juguete y el tenedor?
Fernando Asenjo. Almeria

La dentadura del caballo debe ser
colocada en la momia del prima
Ted para que gane el concurso de
mascotas, y con ayuda del tenedor
podras colocarle en la cabeza los
spaghetti mojados como peluca. El
ratén es para atraer al gato cuan-
do se manche con el liquido co-
rrector colocado sobre la cerca.

¢Como gano el concurso a la mejor
risa? ¢Como cojo el raton con el que
juega el gato? ;Comao le quito la
manta a Hancock? ¢Como se va el
tentaculo de al lado del reloj?
Miguel Otero. Madrid

Debes colocar en el bolsillo de la
momia la caja de risas que se con-
sigue pinchando el mufeco de go-
ma con el escalpelo. Hancock de-
jard su manta si Jefferson acepta
ceder su lefio para encender la chi-
menea -antes tendrds que ofrecer
el cigarro explosivo a Washington,
encenderlo con la pistola y darle
los dientes que castainetean-. Pa-
ra conseguir el ratén cambia los
colchones, siéntate en la cama del
fondo y te dara tiempo a cogerlo
mientras el gato es atraido por los
ruidos. El tentdculo abandonara su
lugar para perseguir a los Edison
cuando huyan al darle la invitacion

OTRO MES NOS ENCONTRAMOS EN ESTA SF_'E:E:lIﬁN, PERO EN ES-

TA OCASION HAY ALGO QUE NOS ATORMENTA EN DEMASfA, RUIZA

POR EL EXCESO DE TIEMFO LIBRE... Y NO, NO ES ESTE INSUFRI-

BLE CALOR QIUE NOS ACECHA, AUNQUE ALGO AYUDA —0O MUCHDO—.

IESD ES!, NOS REFERIMOS A ESE “ATASCOY” RUE TENEIS EN

VUESTROS JUEGOS PREFERIDOS Y QUE, A PESAR DE ESTE TE-

RRIBLE CALOR, OS DESVELAMOS PARA QUE PODAIS SEGUIR EN

ESAS TAN DIFICILES LIDES DEL ENTRETENIMIENTO INFORMATI-

co. PERO RECORDAD, NO 0OS OBCERGUEIS, Y NO DEJEIS DE MAN-

DAR VUESTRAS CARTAS O E-MAILS CON LAS DUDAS PARA GUE

SALGAIS VICTORIOSOS... Y NO DEMASIADDO ACALORADOS, CLARDO.

al guardian y mostrarles el gato
con apariencia de mofeta.

-Como consigo el oro para la ma-

quina del tiempo de Hoagie? ¢Camo

relleno la participacion para el con-

cursao de humanos?

Javier Chaccon. Talavera de la Reina
(Toledo)

El oro esté contenido en la pluma
colocada en el tintero que hay en
el salén de los padres de la patria,
y solo podras cogerla al tapar la
salida de la chimenea con la man-
ta. La etiqueta no debe ser relle-
nada, sdlo tienes que ponerle los
patines a la momia, empujarla pa-
ra que llegue hasta la planta baja y
luego colacarle Ia etigueta.

¢ Como consigo el gato que esta en
el tejado del antiguo motel con La-
verne? ¢Para qué sirve el hamster
con el jersey pequeno?

Manolo La Peque. Huesca

Si ya has asustado al gato usando
el liquido corrector sobre la cerca,
le atraparas con el ratén de jugue-
te. El hamster debe colocarse so-
bre el generador del laboratorio y,
una vez conectado el cable de ex-
tensién a la cronoletrina y atrapa-
do el hamster con la aspiradora,
el animalito se pondréa a correr y
producira energia para la letrina.

¢Qué hay gue hacer para el hdmster
mojado ande después de colocarlo
en el generador eléctrico? ;Y para
que llegue el cable de |a letrina al ge-
nerador? ¢Como se coge el chicle
con la moneda? ¢Para qué sirve el
conferenciante dormido y el ladrén
de coches?

David Cristébal Fulido. Zaragoza

Para que el hamster se ponga a
correr debes colocarle antes el
jersey encogido. Desde la locali-
dad de la letrina conecta el cable
de extensién al enchufe y luego
haz pasar el cable por la ventana
del laboratorio. La moneda se con-
sigue con ayuda de la palanca del

ladrén, que sirve también para
forzar la méquina de dulces. Si
metes las dos monedas de diez
céntimos en la maquina vibradora
el conferenciante dormido se cae-
ré de la cama y dejara libre un jer-
sey maojado.

SAM AND MAX
HIT THE ROAD

¢Qué hay que hacer con el apara-
to para mirar desde el restauran-
te giratorio?

Radl Fernandez. Mélaga

Coloca sobre los binoculares es-
tropeados la lente de aumento del
parque de atracciones, conéctalos
a los cables sueltos y, siguiendo
las indicaciones de Shuv-Oohl, lo-
calizaras la "Roca de la Rana”,

¢Para qué sirve el vaso Snuckey's?
¢Cémo libero a Max cuando gueda
encerrado en el Gator Golf? ¢Para

qué sirven el anillo y la cuerda?
Josep Bagues. San Adrian
(Barcelona)

Para liberar a Max debes coger
el cubo con las pelotas de golf,
dejar en su lugar el cubo lleno de
peces y lanzar varios peces con
ayuda de un palo de golf para
atraer a los cocodrilos y formar
un puente. El anillo debe ser de-
vuelto a Shuv-Oohl en el Vértice
del Misterio, la cuerda sirve para
arrancarle un diente al tiranosau-
rio y el vaso de plastico unido al
recogedor de pelotas de golf te
permitira recoger algo de alqui-
tran en la piscina

¢Para qué sirve la lima? ;Y los jue-
gos que se compran en las esta-
ciones de servicio? ¢Como consigo
bajarme del tunel del amor? ¢Qué
hago alli? ¢Quién es Shuv-Oohl y

donde esta?
Alberto Cadiz. Boadilla del Monte
(Madrid)

La lima sirve para calmar el dolor
de pies del guardidn que vigila la

imicao () manial

entrada a la fiesta. En el tunel del
amor debes localizar la caja de fu-
sibles con ayuda de la luz de la lin-
terna y provocar un cortocircuito
con la colaboracién de Max.
Shuv-Oohl es el tio de Doug, el
hombre-topo que conocerés en la
sala oculta del tiunel del amor, y
podrés encontrarle el el Vortice
del Misterio. Los juegos de las es-
taciones de servicio son pequerios
entretenimientos que no tienen re-
lacién directa con el desarrollo ge-
neral de la aventura.

SHADOW OF THE
COMET

Tengo marcado en el mapa el claro
del bosque, pero cuando voy a ver a
quién me tiene que llevar me dice
que estd incorrectamente marca-
do. ¢Qué debo hacer?

Maria Teresa Sandoval. Valencia

Si ya has utilizado la lupa para leer
la inscripcién del rifle saca del
badl el dibujo y el mapa, empapa
el algoddn con el alcohol, coloca
el dibujo sobre la mesa y frotalo
con el algoddn. Recoge ahora el
dibujo, coloca el mapa sobre la
mesa y sefiala con una cruz el lu-
gar donde se encuentra la conste-
lacién “Searcher”.

He conseguido que \Webster acce-

da a ser mi guia para ir al claro del

bosque, pero me dice gue las indi-

caciones del mapa son incorrectas.
¢Qué debo hacer?

Elias Lorenzo. El Paso

(Santa Cruz de Tenerife)

En el registro municipal debes co-
ger la lupa del armario y examinar
con ella el rifle colgado en una de
las paredes en casa de Tobias
Jugg. Luego, frota el dibujo con el
algodén empapado en alcohol pa-
ra hacer aparecer un mensaje que
es la continuacién del encontrado
en el rifle, y sélamente después
podrés colocar el mapa sobre la
mesa y marcar las indicaciones
que necesitas.
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final de la civilizacion tal
omo la conocemos?
(El comienzo de una nueva
era iz_cl‘:evum"c‘rén del

hombre?.

Si disfrutaste con la primera
parte de Civilization, ahora
alucinards con ésta nueva
entrega, con uno de los
mejores juegos de estrategia
de todos los tiempos.

>

asiSto para colaborar en
2 construccion de un nuevo
mundo 7. Conguest of the
New World es.un juego de
estrategia con tres opciones
de juego: accion en solitario,
Juego compartido en red entre
un maximo de 6 personas, y
duelo entre dos al usar un
maodem. El jugador dirige a
tres grupos de aventureros
con misiones particulares, en

. telefonicos

‘entre [as ordasienemigas
yinobles guerreros brama
de nuevo,

Con nuevos aliados,

[l terrorificas criaturas, y con

nuevas e ingenlosas armas.
La estrategia por la
dominacion de Azeroth
continua.
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EUROCOPA " 96

Dinamic Multimedia te ftamos el mejor
presenta PC Seleccion Espafiola wakiD Cin ~ lador de carreras de la
de fitbol Eurocopa 96, el
tltimo priw!e?io del buen
i o al futbol:

ete en el seleccionador
“nacional, disfruta con la

‘historia de la Eurocopa desde

1960 hasta Suecia 92, sigue

la base de datos preparada por ) auténticos,...
Julia Maldonado... y mucho | Z El Gran Prix esitu carrera
mas a un precio increible. - mas real.
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EN HOBBYTEX QE,
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--------- JALLE . Marca el 032 con la clave "HOBBYTEX#

Combinando una
pelicula de Hollywood

WING COM%HD_ R
subm p~4 WinG CQRRANDER

i Segunda Guerra Mundial. : 0

o -! Navega por el Pacifico Sur y la tltima tecnologia
avanzados y e S— ' y elimina tantos enemigos 1 iR 2 7 Gerewdom en simulaciones de
2 2

peligrosos cazas del mundo, i . @l como te sea posible, | combate espacial, este
gracias a la amplia experiencia 7 ol . - B Sonido excepcional, graficos Juedo te proporcionara
militar-acumulada por 2 R y ; en 3D y rotacion de 360°. un grado de diversion
elffane’s Information Group. R, | . ‘ — ./ y desafio como nunca
NueVesenemigos, como el : g antes hayas
Eurofighter v &l lairage 2000, y B encontrado, La
a los que hacer frente también . | il confederacion ha
por modem a través de red. 486,3 1o, Iy il sufrido un atague por
J parte de unos piratas,
y una vez mds tendras
ﬂue poner enljuego tu
estreza en el vuelo
para librar una batalla
por la Humanidad.
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EL SECTOR

&Cuanto... tiempo tardaran
Nintendo o Sega en crear equipos PC
ahora que Sony ya se ha puesto manos
a la obra?

.g,Que... ha de pasar para que todos
los juegos tengan funciones de
autodeteccion de micro y tarjeta de
video y adecten su velocidad a

los mismos?

sPor qué... compaiiias clésicas en
la realizacion exclusiva de juegos para
consolas, se estan planteando
precisamente ahora realizar juegos
para PC?

&Cuando... los montadores de PC
incluirdn en sus equipos, junto a la
tarjeta de sonido o el CD-ROM, algo tan
necesario como un puerto de

joysticks dual?

5=
s
i

WE HE HECHO YO
PARA VIERECER ESTO ?

A MI ME GUSTA WINDOWS 95 (17 PARTE)

Sl =aiguna vez dmmns gue no habia gente que es-

8 bem que no se ded:quen a pro-
nuamente. Y tener Windows 95 insta-

g5, MSDOS 6.2 y, si lo quisiera, Windows
Eln
Lazaro Sanchis Aliaga (Valencia)

* . todos mis juegos funcionan a la perfeccidn; y
de los nuevos me funcionan el 999 bien, quizé no
a la velocidad normal, pero ;qué se puede esperar
si tengo un humilde DX2/860 con 8 MB de RAM?
Desde hace tiempo uso Windows, y siempre me
ha gustado; ahora que ha salida Windows 95 me
he pasado a &l y ain me gusta mas..."

Héctor Fernandez Navarro (Barcelona)

Y alin hay mas que seguiremos publicando en su-
cesivas entregas. Parece ser que hay mucha gente
contenta con Windows 95, y no es posible gue to-
dos estén a sueldo de Bill Gates. La direccidn es:

MICROMANIA

L/ DE LOS CIRUELDS, 4
SAN SEBASTIAN DE LOS REVES -
28700 MIADRID

No olvidéis indicar en el sobre la resefia
EL SECTOR CRITICO

También podéis mandar un e-mail al siguiente buzdn:
sectorcritico. micromania@hobbypress.es

MICRO §fT) MANIA]

ESTA MARCA NO ES LA
M‘EJOR. DEL MERCADO, PERO
SLA QUE SE PREOCULPA

MXS TE. (A CLUESTIN DEL
MANTEMIMIENTO.,,




LO MEJOR DEL MES

Por fin Microprose ha sacado al mercado
«Grand Prix 2». Las primeras unidades se
han vendido en un marco tan exclusivo co-
mo el circuito de Silverstone durante la ce-
lebracion del Gran Premio de Inglaterra
los dias 12, 13 y 14 de julio.

FORMIDABLE...

... que Microsoft quiera demostrarnos que
ademas de sistemas operativos y progra-
mas de aplicacian, también sabe hacer jue-
gos. Usando las facilidades graficas -Di-
rect3D-, de video -DirectX-, y de comu-
nicaciones —DirectPlay-, gue ofrece Win 95,
pretende ofrecernos juegos graficamente
brillantes, de
gran jugabili-
dad, y con
las mejores
posibilidades
multijugador.
En Microsoft
estédn desa-
rrollando to-
dos los géneros: «Close Combat» —estrate-
gia—, «Hellbender» —-shoot'em up 30-,
«Monster Truck Madness» —arcade de ca-
rreras 3D-, «Deadly Tide» —-simulacion-, y
«Mlicrosoft Soccery —estrategia deportiva—.
Y es tan solo el principio, pues Bill Gates se
muestra fuertemente decidido a impulsar
Windows 85 como la plataforma de juegos
definitiva, y no esta salo, ya que la mayoria
de desarrolladores de software le apoyan y
ya han firmado acuerdos con Microsoft.

LAMENTABLE...

... gue haya rumores que retra-
san el lanzamiento de Ninten-
do 64 en Europa -y en
nuestro pais- hasta
el afio gue viene.
Hasta ahora, la fe-
cha de salida oficial en Espa-
fia era el mes de Octubre, mientras
que en Estados Unidos sale el 30 de Sep-
tiembre, y en Japon se lanzé el 23 de Junio,
con 300.000 unidades vendidas el primer
dia —de las cuales 200.000 estaban encar-
gadas—-, segin Nintendo Japén. Nintendo
prevee vender hasta finales de Marzo 3.6
millones en el pais nipon, y 1.4 millones en
USA, con lo que cubririan el objetivo global
de 5 millones, con lo que no quedaria nin-
guna para Europa, ni para nuestro pais. Por
lo que la importacion es la Gnica forma, por
ahora y para unos pocos, de disfrutar de
ella y de sus tres primeros titulos: «Super
Mario 64», «Pilot Wings 64» y «Shogi».

ACID

H O US E

Pecadores todos

icen, decimos todos, pensamos,
D cuando menos, que el gran pecado
de este pais, o mejor dicho, de sus
habitantes. es la envidia. Muchos

podrian pensar que es mucho peor el racismo,
que siempre ha estado latente, pero parece
haber despertado con la aparicién de extranje-
ros de todas las razas, credos y colores en
nuestra piel de toro.

Parece que envidiamos el trabajo de estos
inmigrantes que llegan hasta nuestra tierra
buscando una vida mejor. Trabajos que, en
verdad, muy pocos estarian dispuestos a hacer
por un sueldo como el que cobra esta sacrifi-
cada gente, y que suelen corresponderse con
tareas manuales para las que, sorprendente-
mente, hemos dejado de estar preparados
desde hace unas décadas, cuando antes éramos
nosotros los que saliamos a ganarnos algo
mejor los garbanzos en lugares en los que
hablaban la mar de raro.

Claro que, entonces, puede que lo en realidad
le suceda al espafiol es que la flaquea la
memoria. Quizds un desgaste neuronal tan
importante esté justificado por el agujero de la
capa de ozono, que ya se sabe que. de cosas
como ésta, la culpa la tienen siempre el aguje-
1o de la capa de ozono o el gobierno. O, de un
tiempo a esta parte, las vacas locas, a las que a
este paso les achacardn hasta la responsabili-
dad de la organizzacion del GAL —nunca se
sabe, oye—.

Pero la realidad es que ni el racismo, ni la mala
memoria, ni el agujero de la capa de ozono, ni
las vacas locas —del gobierno no opinamos por-
que esas cosas de la politica se sabe como
empiezan, pero no cémo acaban— se pueden
equiparar a la envidia que, como pecado capi-
tal, posee un status de “qualité” muy particular.
Asumamos que somos envidiosos, ;Y qué?
Hay ciertas cosas por las que se sienten envi-
dia, y que no implican necesariamente algo
malo. Por ejemplo, de aquel/la que disfruta de
la compaiifa de unfa chico/a mds macizo/a
que nuestro/a novio/a. O una CPU mds poten-
te que la nuestra —en eso de la potencia siem-
pre habrd envidias—.

O quizd de sitios donde, no se sabe si por
cuestiones racistas, de mala memoria. del
agujero de ozono, de las vacas locas. o quién
sabe si hasta del gobierno, disfrutan como
€Nnanos con juegos y mdquinas que nunca se
tiene demasiado claro si las veremos por aqui,
y en qué condiciones.

Y es que sentir una sana envidia es algo nor-
mal y humano. Porque. a ver, ;c6mo no sentir
envidia de los chicos de ojos rasgados que
desde el dfa 23 de junio tienen la posibilidad
de comprobar si Nintendo 64 es tan buena
como se dice?

Seré un poco malo y confirmaré que, en gran
parte, eso es cierto, ya que la suerte me ha
sonreido —por una vez que ocurre algo asi,

tampoco es para tanto—, y uno ha podido pro-
bar ciertas cosas antes que el resto.

;Sentis envidia? Pues atin no he mencionado
lo mejor.

El dia 1 de Julio aparecia en un peri6dico bri-
tdnico, editado para los profesionales del sec-
tor del software lidico, un extenso articulo en
el que se lanzaba al aire una cuestién sobre la
discutible disponibilidad de la mdquina en
Europa, antes del afio que viene.

Los argumentos eran muy simples, quizd no
demasiado consistentes, pero bastante claros.
Nintendo tiene una previsién de produccién de
hardware, hasta final de afo, estimado en una
cifra cercana a los cinco millones de unidades.
Se sabe con seguridad que. al menos, cerca de
tres millones y medio no saldrdn del archipié-
lago japonés —el hardware Nintendo siempre
se fabrica en Japén-. Otro millén y medio
estard en oferta para Estados Unidos desde el
30 de septiembre, hasta final de afio. La suma
es muy sencilla, y el resultado es cinco millo-
nes. Pero. entonces, ;donde estdn las unidades
para el mercado del viejo continente?

(Ha descubierto, acaso. Nintendo Japon una
maquinaria maravillosa capaz de fabricar uni-
dades PAL que se almacenen en stock, pero
que no se pueden contar en las previsiones de
voltimen de negocios por ser invisibles? jQué
envidia! jEso si que es tecnologfa punta! Las
mdquinas que no ocupan Sitio, no cuestan un
duro y ademds. no se pueden ver, se acaban de
convertir en la tecnologia del futuro.

Pero como todo esto, a lo mejor. s6lo es resul-
tado de la envidia —o de la xenofobia hacia los
orientales, o del agujero de ozono. o quién
sabe de qué, en realidad—, Nintendo Espaiia ha
confirmado, oficialmente, para que no caiga-
mos ¢n ese horrible pecado capital, que
Nintendo 64 estard disponible, tal y como se
anuncié en su momento, el dia 30 de Octubre
en nuestro pafs. al igual que ocurrird con el
resto de Europa.

Aunque, si esas unidades —el nimero no
importa— que se pondrdn a la venta en el viejo
continente, han salido de esos stocks que no se
cuentan en las previsiones. que no cuestan un
duro de fabricar ni almacenar. y que, ademas,
no se pueden ver, es decir, las mdquinas del
futuro, puede que la ecuacion se invierta y los
envidiados seamos nosotros.

Vaya lio, ;verdad? Por lo tanto, y si, de todos
modos, vamos a ser unos pecadores. lo mire-
mos por done lo miremos, deciddmonos y
escojamos otros pecados mds apetecibles,
como la gula o la lujuria, porque, al final, ocu-
rra lo que ocurra, nuestra conocida mala
memoria borrard de un plumazo cualquier
recuerdo desagradable.

Por tanto, disfrutemos ahora de lo que tene-

mos, y lo que tenga que llegar, llegara.
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fSPECTELTCACTODNES TECNTEAS

DE LOS PROGRAMAS PARA PC COMENTADOS EN ESTE NUMERO DE MICROMANIA

DISPONIBLE COMENT. CPU MINIMA CPU RECOM. RAM DISCODURO  T.VIDEO CD-ROM CONTROL SONIDO

486DX2/66 | IM/90 16 MB 6-15 MB YGA/SVGA DOBLE TECL, PAD Al , RL MODEM, RED

E 8 MB (550 KB BASE) 22 ME SVGA (VESA] ~ DOBLE E SB COMP. WINS5

ﬁ ¥ il Eﬁ.:_ TECL, RATON A COMP. WIN95
o \i ® E b 8 MB 1224 E e SGRRL | GRAVISGRP

; s -.i. I 486DX/33 .“.,.‘_....._ ‘ 4 MB (8 MB RECOM.) 15 MB i DOBLE : AD, SB, GR - : MODEM, RED

E PENTIUM/ 60 8 MB (571 KB BASE) 0 MB VGA/SVGA DOBLE - IRA AD, SB, GR, Ri it it

| 4 MB (550 KB BASE) | E . i

N E E! uwso v 12k E bOBE  TeCt 107, P> TODAS  cour wins

T e ‘ 486DX2/66 MUM/90 8 MB 4 MB E . , PAD, e

cD i E- | X 4 MB | 2.5 ME . E DOBLE S 'COMP. WIN95

C 486DX/33 PENTIUM/60 8 MB (560 KB BASE)

386DX/33 4

PENTIUM/90 PENTIUM/100. 8 MB (16 MB RECOM.) = 1 - 155 MB SVGA DOBLE ; S

R : oh €D (WIN 95) .. 486DX2/66 PENTIUM/90 8 MB S
SWOS EUROPEAN CHAMP. i @ E B6DX2/66 4 MB (8 MBRECOM) 20 MB i U ekl 0 e .
S PENTIUM/GO 6 MB H E B

RED

COMP. WIN95

4 MB (8 MB RECOM.)

8 MB SVGA HICOLOR DOS Y WIN95

{*) SONIDO: AD-ADLIB, SB-SOUND BLASTER, RL-ROLAND, GR-GRAVIS ULTRASQUND, MIDI-TARIETAS MIDI



ORDENA TUS B

Gratls

DE FORMA RAPIDA

E] CD3 te permite guardar y tener siempre ordenados
hasta 40 CD-ROMs. Nada, ni siquiera el polvo, estard en
contacto con la superficie de tus discos.

Aprovéchate de esta oferta - hay
existencias limitadas. Envianos tu
solicitud de suscripcién o renovacién
por correo (la tarjeta de la derecha no
necesita sello) o lldmanos de 9h a 14,30h
o de 16h a 18,30h a los teléfonos
(91) 654 84 19 6 (91) 654 72 18

Si te es mds cémodo, también puedes
enviarnos el cupdn por fax al nimero

(91) 654 58 72 o contactarnos por médem a
través de Ibertex en "HOBBYTEX# por el 032, i

{7140 Pesetas

ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO

PROMOGION VALIDA HASTA PUBLICACION DE
OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A.
SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR

Y TODO ELLO POR

(12 ndmeros X 595 Pesetas)

- @ Asa abatible para poder

transportar tu porta Cd’s. Su
cierre de seguridad te asegura
que no se abrird cuando lo
Tleves de un sitio a otro.

@ Podrds escribir todos los
titulos de los CD-ROMs que

archives y siempre saber el
orden de colocacién. Ademds
incorpora unos pequenas
adhesivos para que numeres el
propio CD-ROM y asi sepas
dénde colocarlo sin necesidad
de consultar la lista.

- @ Incorpora un revolucionario

sistema de busca CD’s. Colocas
el botdn rojo en el ndmero de
CD que quieras extraer. Abres
el porta CD y aparecerd
separado del resto en la parte
superior. Mds cémodo
imposible.

AL SUSCRIBIRTE
0 RENOVAR TU
SUSCRIPCION
A MICROMANIA

POR UN ANO

@® Te regalamos este
estupendo archivador de CD-
ROMs (CD3) que en las tiendas

cuesta 3.950 pesetas.

® Recibirds cémodamente por
correa los préximos 12 nimeros
de Micromania.

® Te asequras que aungue el
ejemplar se agote, ti tienes tu
revista reservada.

@ Si subiera el precio de

portada, o hubiera algin
nlimero extra mds caro, a ti no

te afectaria.
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