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27 REPORTAJE
ACTIVISION
ADELANTA EL 97

Viajamos a Inglaterra para estudiar
detenidamente la oferta que Activision,
una de las compaiiias mas veteranas del
panorama internacional, tiene previsto
para el presente 97. Un riguroso avance
de los proximos titulos que veremos a lo
largo de los meses venideros.

62 MEGAJUEGO
THEME HOSPITAL

Bullfrog empieza a cumplir sus promesas con el lanzamiento de uno de los mas
atractivos programas de estrategia del momento. Un gran sentido del humor y una
considerable dosis de accion —una accién un tanto peculiar- para uno de los juegos
estrella del afio.

| buen tiempo adelanta la llegada de
buen software. Titulos que, con el
verano ahi cerquita, ya se esperan
para lo que suele ser una de las
avalanchas anuales mas espera-
das. Sin embargo, no se puede de-
cir que este mes de abril, por naturaleza —o por
tradicion- poco dado a los grandes lanzamientos,
se haya quedado corto este afo.

Para empezar, se prevén numerosos titulos, de
aqgui a los meses mas inmediatos que, siguiendo
la moda de los Ultimos tiempos, tienen la estrate-
gia como bandera —«Constructor», «Dark Co-
lony»...—, y otros que ya estan aqui que siguen
ese camino, con el indiscutible Megajuego del
mes, «Theme Hospital». Bullfrog ataca de nuevo y
lo hace con la mas original entrega de la saga
Designer Series, que ya nos asombré a todos
con «Theme Park».

Pero la cosa no se puede limitar, como es légico,
a un Unico género. Y el ejemplo méas claro se en-
cuentra en la portada del presente nimero, con
«La Ciudad de los Nifios Perdidos», de Psygno-
sis, ofreciendo al usuario una de las aventuras
mas preciosistas que se hayan podido contem-
plar en mucho tiempo. La pelicula de los directo-
res de «Delicatessen» ha sido adaptada ahora al
ordenador con mano maestra por la compania
briténica,‘con el asesoramiento del mismisimo
Marc Caro, como supervisor de la parte artistica.
Y si ya tenemos aventuras y estrategia, no debe-
mos dejar de lado ni la accion, ni las plataformas,
ni los simuladores, deportivos, etc. Una larga se-
rie de programas que vienen adelantando, como
ya mencionamos al comienzo, lo que se espera
sea una de las temporadas mas explosivas en el
mundo del soft desde hace anos.

Redondeamos este nimero de Micromania con
dos soluciones —«MundoDisco ll» y «Larry 7»— es-
pectaculares, y un par de reportajes sonados en-
tre los que contar el dedicado a una compania
tan popular como LucasArts, con una revision es-
pecial de todo lo relacionado con «Star Wars».
Solo, como el panorama del mercado, un anticipo
de mas y mejores cosas que disfrutaremos todos
desde el proximo mes. jAh!, y no olvidéis echar
un vistazo a los especialisimos CD que acompa-
nan este mes a la revista.

Hasta dentro de treinta dias, un saludo.
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77 REPORTAJE
VUELVE LA GUERRA DE LAS
GALAXIAS

El imperio Lucas ha decidido hacer del 97
un aifio para la historia. El reestreno
cinematografico de la edicién revisada de
la trilogia mas popular de la pantalla
grande se une a una serie de videojuegos
espectaculares, para PC y consola, con los
que LucasArts planea romper todos los
moldes.

122 PATAS ARRIBA
LARRY 7' Y MUNDODISCO |l

Dos aventuras para disfrutar, reir, gozar y pasar largas horas de
diversién frente al monitor de nuestro ordenador. Ahora, para hacerte la
tarea un poco mas sencilla, te ofrecemos las soluciones completas de
ambos titulos, con todos los pasos para triunfar en la magia y el amor.
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DEMOS

THE CITY OF LOST
CHILDREN

Los programadores de Psyg-
nosis han desarrollado la ver-
sion videojuego de la pelicula «La
Ciudad de los Nifios Perdidos» uti-
lizando las mas modernas técni-
cas de captura de movimiento.
Os ofrecemos una demo jugable
en la que podréis recorrer alguno
de los escenarios del mismo.

REQUERIMIENTOS MiNIMOS:

Pentium 75, 8 MB de RAM, 10 MB en dis-
co, CD 4X, VGA y Tarjeta de Sonido.
REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS:
Pentium 100, 16 MB de RAM, 110 MB en
disco, CD 8X, SVGA y Tarjeta de Sonido.
CONTROLES:

Movimiento: Cursores
Accion: Intro
INSTALACION:

Desde el ment principal del CD seleccio-
nad CITY OF THE LOST CHILDREN y pulsad
sobre la opcién EJECUTAR.

EJECUCION:

Desde el directorio CITE de vuestro disco
duro teclead C.

TEST DRIVE
OFF ROAD

Accolade ha creado un nuevo
juego en el que los protago-
nistas son los coches todoterre-
no y las carreteras abruptas lle-
nas de obstaculos naturales.

Os presentamos una demo juga-
ble en la que podréis seleccionar
uno de los cuatro todoterreno en
dos circuitos diferentes.

REQUERIMIENTOS MiNIMOS:

Pentium 60, 8 MB de RAM, CD 2X, VGA y
Tarjeta de Sonido.

REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS:
Pentium 133, 16 MB de RAM, CD 4X, SVGA
y Tarjeta de Sonido.

CONTROLES:

Movimiento: Cursores
Freno de Mano: Control
INSTALACION:

Desde el mend principal del CD seleccio-
nad TEST DRIVE OFF ROAD y pulsad sobre
la opcion INSTALAR.

EJECUCION:

Desde el directoric TDORDEMO de vuestro
disco duro teclead RUN.

—MULTIMEDTIA

REDNECK RAMPAGE

on «Redneck Rampage» di-

frutaréis de un arcade en 3D
del que os ofrecemos una demo
jugable del primer nivel del mis-
mo. Tendréis que ir consiguiendo
armamento, comida, cerveza y
whisky que os ayudaran en vues-
tro cometido.

REQUERIMIENTOS MiNIMOS:

Pentium 90, 16 MB de RAM, CD 2X, VGA y
Tarjeta de Sonido.

REQUERIMIENTOS RECOMENDADOQS:
Pentium 166, 32 MB de RAM, CD 4X, SVGA
y Tarjeta de Sonido.

CONTROLES:

Movimiento: Cursores
Disparo: Control
Abrir: Espacio
Saltar: A
Agacharse: 74
Armas: Nimeros
Ayuda: F1
EJECUCION:

Desde el mend principal del CD seleccio-
nad REDNECK RAMPAGE y pulsad sobre la
opcidn EJECUTAR.

BLOOD

n «Blood» tomaréis el papel

de un fantasma que ha vuelto
a la vida y tendréis que acabar
con todos los espiritus y criatu-
ras de ultratumba.
Os ofrecemos una demo jugable
del programa en la que podréis
jugar un episodio completo del
juego.

REQUERIMIENTOS MINIMOS:

Pentium 75, 16 MB de RAM, CD 4X, VGA y
Tarjeta de Sonido.

REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS:
Pentium 166, 32 MB de RAM, CD 8X, SVGA
y Tarjeta de Sonido.

CONTROLES:

Movimiento: Cursores
Disparo: Control
Abrir: Espacio
Saltar: A
Agacharse: z
Cambiar Arma: 16
Ayuda: F1
EJECUCION:

Desde el ment principal del CD seleccionad
BLOOD y pulsad sobre la opcion EJECUTAR.

SOLUCION

Peraonajes

SHERLOCK HOLMES 2:
EL CASO DE LA ROSA
TATUADA

| famoso detective creado por
Sir Arthur Connan Doyle ya ha-
bia sido motivo de inspiracion para
los desarrolladores de videojuegos
en la primera entrega de esta aven-
tura gréfica que llevaba por titulo

«Los Archivos Secretos de Sher-
lock Holmes», y ahora vuelve a la
carga en la segunda parte del jue-
go, «Sherlock Holmes 2: El Caso
de |a Rosa Tatuada», que incorpora
mejoras sustanciales como son la
incorporacion de personajes rea-
les y un cuidado nivel grafico que
hara las delicias de los aficiona-
dos a las aventuras gréficas.

Ahora os ofrecemos una solucion

interactiva del programa en la que
podréis encontrar todas las pistas
y personajes para terminar el juego,
asi como un comentario acerca del
mismo y las posibles alternativas.

EJECUCION:

Desde el menti principal del CD se-
leccionad SOLUCION SHERLOCK
HOLMES 2 y pulsad sobre la opcion
EJECUTAR.

MIERO o MANIA




STREET RACER

ST

on «Street Racer» 0s ofrece-

mos una demo jugable del
programa en la que podréis jugar
en un circuito del juego y seleccio-
nar entre dos pilotos diferentes.

REQUERIMIENTOS MiNIMOS:
Procesador 486 DX2, 8 MB de RAM, CD
2X, VGA y Tarjeta de Sonido.
REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS:
Pentium 100, 16 MB de RAM, CD 4X, Joys-
tick o pad, SVGA y Tarjeta de Sonido.
CONTROLES:

Acelerar: R
Turbo: D
Ataque Frontal: X
Ataque Lateral: G
Golpe Derecha: R+D
Golpe lzquierda: R+G
Salto: Q
Marcha Atras: <
Girar Derecha: A
Girar lzquierda: Blog Mayus
Bloquear: R+G+D
EJECUCION:

Desde el ment principal del CD seleccio-
nad STREET RACER y pulsad sobre la op-
cion EJECUTAR.

DARK FORCES

a Alianza Rebelde os ha con-

tratado como mercenario pa-
ra las mas peligrosas misiones
en este arcade en 3D basado en
la serie de peliculas de «La Gue-
rra de las Galaxias».
Os ofrecemos una demo jugable
de un nivel en el que tendréis que
encontrar los planos de La Estre-
lla de la Muerte.

REQUERIMIENTOS MiNIMOS:
Procesador 486 DX2, 8 MB de RAM, CD
2X, VGA y Tarjeta de Sonido.
REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS:
Pentium 100, 16 MB de RAM, CD 4X, SVGA
y Tarjeta de Sonido.

CONTROLES:

Movimiento: Cursores
Disparo: Control
Saltar: X
Agacharse: C
Abrir: Espacio
EJECUCION:

Desde el mend principal del CD seleccio-
nad DARK FORCES y pulsad sobre la op-
cion EJECUTAR.

wweeeo| MICROMANIA 27 - Abril 1997 |

REBEL ASSAULT

E ste juego supuso una inova-
cién total en el mundo de los
arcades al incluir secuencias de
video por las que transcurria el
fantastico programa.

Os convertiréis en un auténtico pi-
loto estelar de la alianza rebelde
con el objetivo primordial de aca-
bar con la amenaza de la famosa
“Estrella de la Muerte». Os pre-
sentamos una demo en la que po-
dréis jugar en dos niveles dife-
rentes del juego.

REQUERIMIENTOS MiNIMOS:
Procesador 386, 4 MB de RAM, CD 2X,
VGA y Tarjeta de Sonido.
REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS:
Procesador 486, 8 MB de RAM, CD 2X, SV-
GA y Tarjeta de Sonido.

CONTROLES: Rat6n.

EJECUCION:

Desde el menu principal del CD seleccio-
nad REBEL ASSAULT y pulsad sobre la op-
cion EJECUTAR.

REBEL ASSAULT 2

na nueva aventura os llevara

de nuevo a bordo de los po-
tentes cazas de la Alianza Rebel-
de con notables mejoras en cuan-
to a la version anterior del juego
tanto a nivel grafico como en ju-
gabilidad.
Vuestro objetivo serd acabar con
la produccion de una nueva arma
que podria desequilibrar la guerra
a favor del Imperio.
Os ofrecemos una demo del jue-
go en la que podréis jugar en una
de las misiones del mismo.

REQUERIMIENTOS MiNIMOS:
Procesador 486 DX, 6 MB de RAM, CD 2X,
VGA y Tarjeta de Sonido.
REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS:
Procesador 486 DX2, 8 MB de RAM, CD
4X, SVGA y Tarjeta de Sonido.
CONTROLES: Raton.

EJECUCION:

Desde el menu principal del CD seleccio-
nad REBEL ASSAULT 2 y pulsad sobre la
opcion EJECUTAR.

IEE SIS S SEEEENEEREEEESEEEIEREREAREREEEEEE NS EEEDE D E®EEODE

o

10S ¢

3 °

|

FSHng _ﬁg:‘vi’d’ Eontrcrreé?ﬁbg!gg::ﬁbrreol:l Agencm ﬁé"i'rqnspoglé'ﬂ' '

Promocién vélida hasta 30/04/97 o fin de existencias.

ke ==
e CD 392
A >

jNo pierdas tiempo!,

presenta este vale en tu Centro Mail
més cercano (ver Gltimas paginas de la revista);
o por correo a: Ceniro Mail ¢ C de Hormigueras, 124, ptal 5 - 52 F ¢ 28031 Madrid

o envial




TIE FIGHTER

[. espués del éxito obtenido
W por «X Wing», los muchachos
de LucasArts decidieron que qui-
zas alguno de vosotros querria
pasarse al Imperio y asi poder pi-
lotar uno de los poderosos cazas
Tie y acabar con la amenaza Re-
belde. Por ello crearon «Tie Figh-
ter» en el que vuestro objetivo se-
ra acabar con los rebeldes para
que el Imperio logre el poder total
de la galaxia.

Os ofrecemos una jugable en la
que podréis jugar en una de las
misiones del juego.

REQUERIMIENTOS MiNIMOS:
Procesador 386, 2 MB de RAM configura-
da como expandida, 3 MB en disco, VGA y
Tarjeta de Sonido.

REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS:
Procesador 486, 4 MB de RAM configura-
da como expandida, 3 MB en disco, SVGA
y Tarjeta de Sonido.

CONTROLES: Raton.

INSTALACION:

Desde el menu principal del CD seleccio-
nad TIE FIGHTER y pulsad sobre la ocpién
INSTALAR.

EJECUCION:

Desde el directorio TIEDEMO de vuestro
disco duro teclead INSTALL para configu-
rar el programa o RUN para ejecutarlo.

Servicio de atencion al usuario |

Para cualquier duda sobre el CD
podéis poneros en contacto con nosotros, de lunes a
viernes, de 9 a 2y de 4 a 8 de la tarde, llamando al
teléfono (91) 653 73 17.

Os rogamos que, en la medida de lo posible, lo hagais
frente al ordenador, y con éste encendido.

E W S

TRAILERS

EL SANTO

Depués del éxito obtenido por
las anteriores producciones
que tenfan por tema series de TV,
va a ser estrenada en el cine la
nueva produccion de «E| Santo»
protagonizada por Val Kilmer y que
cuenta con unos magnificos efec-
tos especiales.

X WING

ue el primer arcade creado por

LucasArts de la serie de pro-
gramas basados «La Guerra de las
Galaxias» en el que tomabais el pa-
pel de un piloto de caza X Wing en
diferentes misiones.
Os ofrecemos una preview del jue-
go en la que podréis ver algunas
escenas animadas del mismo.
EJECUCION:
Desde el mentu principal del CD se-
leccionad XWING y pulsad sobre la
opcion EJECUTAR.

COMANCHE 3

N ovalogic esta a punto de sacar
ala venta su méas novedoso si-
mulador de helicopteros, llamado
«Comanche 3», en el que podréis
apreciar las notables mejoras en
cuanto a movimiento, jugabilidad y
calidad gréfica con las versiones an-
teriores del mismo programa.

Os ofrecemos una preview del jue-
go en la que podréis observar algu-
nas escenas del mismo que os da-
ran una idea de las posibilidades
del programa.

INSTALACION:

Desde el menu principal del CD se-
leccionad COMANCHE 3 y pulsad
sobre la opcion EJECUTAR.
EJECUCION:

Desde el directorio C3DEMO de
vuestro disco duro teclead C3.

CARMAGEDDON

N unca hasta la fecha se habia
visto un juego de coches co-
mo éste. Poligonos renderizados
en tiempo real, diferentes vistas y
sobre todo mucha sangre, ya que
el objetivo del juego no es solo
ganar la carrera, sino acabar con
el mayor nimero de transelntes
y oponentes posibles sin tener nin-
gun tipo de piedad por la vida hu-
mana, del resto de los oponentes.

CRIATURAS FEROCES

| argumento de la pelicula se ba-
sa en que los propietarios de un

Zoo quieren potenciar el parque lle-
vando criaturas sumamente peligro-
sas, incluidas mujeres salvajes, lo
que da lugar a una divertidisima co-
media de enredo que os hara pasar
una rato de lo mas agradable.

Os presentamos una preview del
juego en la que podréis comprobar
la dureza del programa y el grado
de diversion que se puede alcanzar
con él.

EJECUCION:

Desde el menti principal del CD se-
leccionad CARMAGEDDON y pulsad
sobre la opcion EJECUTAR.

SCOURGE OF ARMAGON

D espués del éxito alcanzado
por «Quake», la cosa no que-
da asi y los chicos de id han desa-
rrollado nuevos niveles para el jue-
go en un CD denominado «Mission
Pack 1: Scourge of Armagon», en
el que dispondréis de nuevas ar-
mas y enemigos para que vuestro
juego favorito no tenga final.

Os ofrecemos una preview del pro-
grama en formato AVl o de video
para Windows.

Recordad que tendréis que tener
instalados dichos drivers en vues-
tro sistema antes de poder visuali-
zarlo. Si no disponéis de ellos los
podréis encontrar en la seccion
PREVIEW del CD.

EJECUCION:

Desde el menti principal del CD se-
leccionad SCOURGE OF ARMAGON
y pulsad sobre la opcién EJECUTAR.
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n breve, Dinamic Multimedia comenzara a dis-

tribuir una nueva produccion del software es-
panol, que lleva por titulo «Speed Demons». El jue-
go, desarrollado por los miembros del equipo
zaragozano Chaos Effect, posee una tematica y
accion conocidas, consistiendo en una serie de ca-
rreras protagonizadas por mini bélidos, que circu-
lan a velocidades de vértigo por diminutos circui-
tos increiblemente enrevesados.
El toque de originalidad de «Speed Demons» resi-
de en su disefio grafico —los circuitos ocupan va-
rias pantallas, y todos los graficos son renderiza-
dos; tanto los de los vehiculos como los cir-
cuitos—, y su enorme calidad ya que la sensacién
de velocidad es exagerada. Se han incluido tam-
bién una serie de efectos especiales para simula-
cién de diversos agentes meteoroldgicos, carre-
ras diurnas y nocturnas, bonus, multitud de items
y la posibilidad de competir en multitud de modos
distintos, asi como una “tienda” en la que mejo-
rar nuestros coches ha medida que consigamos
ganar carreras.
«Speed Demons» promete ser toda una gran joya
de la adiccion.

Flash

La nueva revolucion de las comunica-
ciones se prevé que esta en la salida de
los modems/software. Tras esta extra-
na expresion se esconden unos disposi-
tivos consistentes en unas minusculas y

baratisimas placas que incluyen los ele-
mentos imprescindibles para las comu-
nicaciones por teléfono. Su facilidad pa-
ra actualizarse y el utilizar los propios
componentes del PC para su funciona-
miento, hace prever grandes esperan-
zas sobre su éxito.

Terror en las alturas

Terror, y estrategia de altura,€s lo gue nos espera en «Stratosphere», una de las
grandes bazas de Acclaim para el verano —esas son las previsiones iniciales—. El jue-
g0 es un originalisimo combinado de accion y estrategia, protagonizado por unas “es-
taciones volantes” de las gue nos convertirnos en maximos responsables y dirigente, ha-
ciendo y deshaciendo fodo tipo de edificios y armas para combatir, en pleno cielo, con
otras aeronaves similares. i

El proyecto esta encaminado a convertirse en todo un clasicoe, habida cuenta del enor-
me interés y cuidado que se esta poniendo en su desarrollo aungue, por desgracia, aun
es demasiado pronto como para poder explicar sus caracteristicas definitivas.

Magia negra

La compaiia Infogra-
mes tiene en desarro-
llo una nueva aventura,
con el nombre provisional
de «Voodoo Kid» que, ale-
jandose de la linea que
tenia marcada la compa-
fila en este género, con
programas muy al estilo
«Alone...», pretende abrir
un nuevo camino para sus futuras producciones.

«Voodoo Kid» toma elementos prestados de religiones afroamericanas, como el can-
domblé y el vudd, para mostrar un universo a medio camino entre el terror, la pesadilla
y la ingenuidad infantil, mezclando al protagonista, un nifio atrapado en un suefo, con
una serie de personajes sacados de la imagineria pseudo religiosa antes mencionada.
Usando “motion capture” y escenarios renderizados 3D, «Voodoo Kid» ofrecera multitud
de puzzles y enigmas realmente complejos, haciendo de la reflexion y la agilidad mental
el verdadero leit motiv de la accion.

MICRO MANIA
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D inamic Multimedia lanzara en breve «Extension 1»,
un “addendum” de «PC Fltbol 5.0» que pretende
ser mucho mas que eso, y posiblemente lo conseguira.
Para empezar, a diferencia de las tipicas actualizacio-
nes de liga, «Extension 1» incluird novedades reales
sobre el manager y el simulador del juego original, me-
jorando diversos aspectos y ofreciendo otros nuevos.
Ademas, el paquete llevara incluido aparte, para que no
sea preciso el uso de «PC Fitbol 5.0», y poder disfru-
tar de inmediato de la magia del deporte rey, la ver-
sion homonima de «PC Calcio», integra, lo que adn lo
hara mucho mas atractivo.

Para redondear la faena, se espera que el precio de
«Extension 1» sea muy, pero que muy reducido —posi-
blemente menos de 2.000 pesetas-y ya se habla de la
preparacion de «Extension 2», en una linea muy similar.

A punto de despegar

P arece que, por fin, los aficionados a los si-
muladores de vuelo van a poder disfrutar en
breve de «Jetfighter 3», cuya salida se anuncia
como inmediata. Se trata de uno de los progra-
mas mas esperados por todos los fanaticos del
género que, mes tras mes, venian viendo como
sus esperanzas de disfrutar de este juego se
iban reduciendo mientras los retrasos se produ-
cian uno tras otro.

«Jetfighter 3» ofrecera, en principio, la posibili-
dad de pilotar dos modelos tan espectaculares
como el F22 y el F18, y contara con una cualidades gréficas espectaculares, que abarcaran desde la
clasica VGA hasta una excelsa SVGA en 640x480 de la que se asegura reproduce con total fidelidad,
y a un elevado niimero de fps, las caracteristicas de vuelo reales de ambos cazas.

Planeado su lanzamiento para finales de abril, pronto estaremos en condiciones de ofrecer mas in-
formacion sobre este titulo.

MICRO OMANEA
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Cimientos solidos

Estamos seguros que jamas se ha visto un juego como
éste. «Constructor» es la ultima produccion de System3,
de los que no habiamos sabido nada durante largo tiempo,
aunque ese silencio se vera roto con gran estrépito dentro
de sélo unos meses. La estrategia, combinada con una
increible cantidad de sentido del humor, originalidad,
calidad técnica y adiccion, es lo que ofrecera el titulo con
el que la compaiiia planea un resurgimiento a lo grande,

como pocos podian imaginar.

MOOSE a 1105.:,1bh actiy xl) - s.-t-
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s dificil, sin embargo, simplificar
tanto la definicién de un juego como
sera «Constructor=, encasillandolo
como un titulo de estrategia. La
verdad es que estamos ante lo que
serd un programa completamente diferente a
cualquier otro. jAlgo que ya se ha oido mil y
una veces? Posiblemente, pero no por ello
menos cierto.

Cologuémonos ante la nueva produccién de
System 3 como un programa de estrategia al
uso, para ir descubriendo como ofrece, en la
practica, una innovacion tras otra.

Empecemos por situarnos en un ambiente
semiurbano, con miles de parcelas y solares
sobre los gue tenemos que construir, desde
los mismos cimientos, una serie de zonas
residenciales. Porque eso, y no otra cosa, es
el objetivo basico del programa: edificar. Para
ello contamos con una serie de trabajadores y

recursos que sera nuestra herramienta basica,

pero no la tnica. Porgue no todo se limita a la
construccidn. La explotacion de todas las
viviendas y zonas que urbanicemos también
se considera una tarea primordial en
«Constructor» v, ;qué significa esto? Significa

MICRO m MANIA

crear unas condiciones dignas de
habitabilidad, buscar unos inquilinos
adecuados... 0 no.

Ya que la meta del juego es triunfar en los
negocios, y el programa controla —a no ser
que juguemos en red, contra otros
adversarios humanos— a rivales que pretenden
exactamente lo mismo, a veces no es
necesario ser tan bueno y pretender
convertirnos en los mejores empresarios
siguiendo el buen camino, sino que podremos
utilizar el “juego sucio”, haciendo trastadas a
nuestros rivales. Podemos contratar a una
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pandilla de gamberros y provocar disturbios
en sus zonas, o edificar casas encantadas y
echar a sus inquilinos con los fantasmas, o a
lo mejor es més util enviarles una comuna de
hippies para que les subleven el barrio. Por
poder, podremos hasta contratar los servicios
de un “psycho killer", con su mascara de
cuero y todo, para destrozar aquello que
encuentre a su paso. Asimismo, la vigilancia y
seguridad de nuestros terrenos también serd
algo imprescindible: policia, patrullas y, por
qué no, hasta una “proteccion” muy especial,
que puede actuar en dos vertientes,

L AR repor i

compuesta por facinerosos y miembros de la
mafia més peliculera.
Todo, con unos escenarios isométricos de

- belleza inigualable, resolucion SVGA, un

detalle asombroso en el disefio grafico, unas
animaciones sensacionales —pese a lo
diminuto de muchos de los sprites—...

Asi sera «Constructor», una delicia de juego
que apasionara a los fanaticos de la estrategia
y, en general a todos los grandes
apasionados de los buenos juegos vy,
creednos, «Constructor» sera bueno...

Muy bueno.
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Actua11dad

Nada mejor para hablar de una nueva produccion si es uno de los maximos
responsables de la misma quien nos descubre todos sus secretos.
Mark Cale, uno de los responsables mas directos del proyecto, se acerco

hace pocas fechas hasta nuestra redaccién para mostrarnos como seria

«Constructor», ocasion que aprovechamos para charlar, largo y tendido, con

una de las cabezas visibles de System 3.

La primera impresién que produce
«Constructor» es un fuerte shock. Se
trata de algo tan novedoso y original
que resulta dificil asimilar todo cuanto
ofrece, de golpe. Asf, la cuestién se ha-
cia inevitable para Mr. Cale, ;cémo
habia podido surgir una idea tan dis-
paratada y efectiva, como la de «Cons-
tructor»? “Todo comenzd hace ya bastan-
tes aitos”, comenta Cale, “cuando la idea
empezd a tomar forma gracias a la inspi-
racion de juegos tan increibles como «Po-
pulous», De hecho, el fuego se comenzd a
planificar como un titulo que aparecerin
et formato Amiga, cuando los 16 bits aiin
estaban en su época dorada.” Sin embar-
go, la complejidad del desarrollo, que
ya pretendia incluir muchas e intere-
santes novedades, a medio camino en-
tre el “god game”, la estrategia, la ac-
cion, ete., evitd que el proyecto llegara
a buen puerto.

“Uno de los principales problemas que en-
contramos radicaba en la falta de memo-
ria y soporte fisico para almacenar ln gran
cantidad de informacidn precisa. El juego
cada vez precisaba mds y mds disquetes,
apenas existian discos duros y no
halldbamos la manera de compilar toda la

informacion en poco espacio.” Han teni-
do que pasar varios afios hasta que
«Constructor» encontrara, por fin, el
medio adecuado para sus aspiraciones
pero, atin asi, resulta dificil imaginar
de dénde han podido surgir ideas tan
brillantes como las que presentaré este
titulo. “Durante todos estos aries”, acla-
ra Cale, “aunque la idea bdsica no se ha
modificado, s lo han hecho muchos otros
pardmetros. El equipo que ha intervenido
en el desarrollo apenas se ha modificado,
pero hemos conseguido muchisimas suge-
rencias i consejos de fodo tipo durante las
largas labores de testeo del juego. Asf, he-
mos podido mejorar infinidad de detalles,
incluyendo lo referente a linteligencia Ar-
tificial, consiguiendo caracteres que pare-
ce realmente vivos.”

Una buena noticia es que los usuarios
de PlayStation podran disfrutar tam-
bién de «Constructor», poco después
que aparezca la version PC, aunque
dada la filosofia del juego, y las posi-
bles limitaciones de juego multiusua-
rio para una consola, la duda se man-
tenia respecto a la fidelidad de la
versién para Sony del proyecto. “Hay
algo claro, y es que no se sabe muy bien

~ «Constructor» sera mucho
mas que un juego d/vert/do

por qué, la audiencia de
PlayStation es mds adulta
que la de otras consolas.
«Constructor» es, en cierto
modo, un titulo para jovenes y adultos, no
para nifios, lo que también nos impulsd a
pensar en PlayStation como la mdquina
ideal para una conversidn acertada del
juego. Por otro lado, es cierto que una
consola siempre estard mucho mds limita-
da que el PC en modo multijugador, pero
es un tema que aiin no hemos definido
completamente, y puede que la versidn fi-
nal quizd no sea mds reducida que la de
PC, pero probablemente estard limitada en
ciertos aspectos.” Asi, ;piensa Mark Ca-
le en el PC como la maquina definitiva
de juegos? Puede, es algo relativo.
“Todo debe mirarse desde una perspectiva
amplia y, ahora mismo, el gran problema
del PC, pese a su increible potencial, es el
precio. Todo puede cambiar si, en el futuro
mds inmediato, vemos aparecer NuevAs
placas con soportes de red, aceleracion
grifica, comunicacidn —modem-—, sonido,
etc., incluidos de fibrica. Eso solventaria
problemas como el precio, la compatibili-
dad con diferentes periféricos e, induda-
blemente, supondria un gran paso adelan-
te para situar el ordenador compatible
como una gran mdquina de juegos que, de
todos modos, pienso que es algo que aca-
bard produciéndose.”

Muchas mas cosas surgieron a lo largo
de la conversacién, pero, por ahora,
baste para entender cémo la compaiiia
System 3 y «Constructor» prometen
ofrecer algo realmente grande a todos
los usuarios. Y dentro de muy poco,
mas, mucho mas sobre este apasio-
nante titulo.
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Estrategia y combate

Friendware anuncia para finales de abril el lan-
zamiento de la Ultima produccion de DIGl4fun,
«Muzzle Velocity». El juego es un combinado de es-
trategia y combate 3D en tiempo real, ambienta-
do en la Segunda Guerra Mundial, en la que podre-
mos jugar distintas misiones individuales, o
campafas completas.

«Muzzle Velocity» parece que sera un producto bas-
tante cuidado en términos de opciones de juego,
contando con multiples detalles que eleven el nivel

J ordan Mechner es uno de esos raros de jugabilidad, como vistas de satélite, control total |
genios de la programacion que cuan- sobre tacticas, unidades, suministros, etc. j
do menos se habla de él, méas sorpresas Podremos manejar comandos y pelotones, o bien ‘
da. El creador de los miticos «Prince of unidades sueltas, incluyendo entre estas desde ve- |

Persia» 1&ll esta ultimando los detalles hiculos pesados hasta soldados, o bien escoger |

de su préxima produccién, desarrollada un modo automatico de lucha, dejando al usuario

junto a Broderbund, «The Last Express». Unicamente la labor de tomar las decisiones para

A diferencia de sus juegos anteriores, afrontar una batalla.

esta vez no nos encontraremos con pla- En total, el juego contara con mas de un centenar |
taformas y mapeados de locura, sino de misiones, incluyendo algunas de entrenamien- |
con una preciosista aventura gréfica, to, y estara traducido a nuestro idioma. |

ambientada en el Orient Express, y dota-
da de una atmosfera que parece sacada
de las novelas de Agatha Christie.

«The Last Express» nos pondra en el pa-
pel de un joven americano, Robert Cath,
que debe viajar de Paris a Constantino-
pla ante el desesperado llamamiento de
un amigo. Es 1.914 y la Primera Guerra
Mundial esté a punto de estallar. El peli-
gro y la tension se pueden cortar, y es
entonces, al emprender el viaje, cuando
la vida del protagonista esta a punto de
cambiar draméaticamente.

El juego promete ser algo totalmente
distinto a cualquier otra aventura vista
hasta nuestro dias, con continuos cam-
bios de perspectiva, de primera a ter-
cera persona, y una accion envolvente
y subyugante. Y es que, de Jordan
Mechner se puede esperar casi cual-
quier cosa.

M as descriptivo no puede ser el titulo del nue
VO programa que seguira a «Shadow Wa
rriors en el genero v que, en breve, podremos dis
frutar: «Blood», Ya disponible su version share
ware, se espera que la final no se retrase mucho
mas de un mes, tiempo tras el que podremos contemplar una nueva joya de la accion “gore”, can dis
parataglas armas, escenarios y enemigos

Disenado eomo un juego en 3D reales —diversos niveles superpuestos— con la innovacion de pre

sentar seclores moviles en los escenarios —que pueden girar, inclinarse o moverse-, «Blood» pre

sentara, entre otros detalles técnicos, resolucion SVGA, multiples efectos graficos —de luces, so
bre lodo-, sombras generadas en tiempo real, elc., amen de incluir, como hara «Shadow Warriors,
un editor de niveles basado en "Build", la poderosa herramienta de 3D Realms

MICRO 0 MANIA
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KILLER INSTINCT GOLD

Un titulo emblematico en el universo Nintendo, por obra y gracia
de los no menos emblematicos Rare. «Killer Instinct Gold» sera, a
buen seguro, uno de los juegos bandera de Nintendo 64, aunque
no son pocas las voces gue claman por la quizas escasa oportunidad
y acierto de rel cidir en un titulo y un género que quiza, sélo quiza,
s posibilidades de la maquina, como era de

esperar. Aun asi, Rare es mucho Rarey, si a lo mejorno
convencen del todo al personal con h.e_.ste titulo,
sabemos que otros estan en

amino, y no seran titulos r
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BLADE

Es, "solamente”, uno de los juegos

mas-esperados en toda Europay

Estados Unidos, para el presente 97.

¥odebemos decir, no sin cierto

sentimiento de orgullo, que esta

siendo desarrollado por un equipo

espaiol. Que «Blade» va a ser un

producto sensacional es algo que

nadie duda. Que, posiblemente, se

vaya a convertir en un punto de

referencia para el futuro, es otro

detalle importante. El unico

iriteggggﬂte sobre el juego, por el 3
ol e E!Fe 2 I

cuanto a

técnica, calidad'y
jugabilidad, todo apunta a
que «Blade» sera el titulo

a batir. Como muestra, un

boton, el correspondiente a una de
las secuencias interfase, que se
corresponde con esta impresionante
imagen. Si esto es solo parte de una
animacion no interactiva, ya os
podéis hacer una idea de lo que
ofrecera el resto del programa.
Sensacional.

WAVE RACE 64

Por fin Nintendo 64 es algo mas que una promesa. Dentro de un mes sera
«Wave Race» la punta de lanza de los lanzamientos de la compaiiia nipona.
Un titulo que ofrece lo que, hasta la fecha, es la mas perfecta simulacion
realizada a base del extensivo uso de los modelos de particulas y fluidos de
Silicon Graphics. Genial, aunque sélo constituye un ejemplo practico de las
enormes, y poco explotadas, posibilidades de la tinica consola de 64 bits del

mercado. ;Sera todo un éxito? Si no es asi, no sera por falta de calidad.

MICRO 0 MANIA
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V RALLY

En Infogrames han metido la directa y han decidido dar un
giro radical a sus habituales producciones, dejando las
aventuras y las plataformas, dos géneros en los que son
especialistas, a un lado, al menos temporalmente, para
entrar con paso firme en el terreno de los arcades. Mas
concretamente, en las carreras de coches. «V Rally» sera,
para PlayStation, un titulo de referencia de aqui a unos
que el empefio y esfuerzo que se esta poniendo

mando detalles c&;o el realismo, es

| todo un nimero uno.

) que suponen las

- o,
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ToDOs LOS SUPEREXITOS

Y MucHo Mis...

Eidos trae de nuevo todos con notas superior al
Navidad ofreciendo rega- 90% en las revista especia-
los con cinco de los juegos lizadas y lideres en sus res-
més galardonados. Tomb pectivos géneros, llegan
Raider, Touché, Links LS, chora con un estupendo
Duke Nukem y Power F1, regalo totalmente gratis*.

Para més informacién
puedes consultar con
nuestro departamento
comercial en el teléfo-
no (91) 576 22 08.

Touchd © 1985 Clipper Soltware Lid. = 1805 U.S. Gold Lid. Todos loa derechos reservados. U.S. Gald es una marca registrada do U.S. Gold Ltd. Power F1 s un produclo oficlal del
campeonato FIA da Fémula Uno. Licenciado por FOCA A FUJI TELEVISION. Copyright&Published 19968 Eldes Interactiva Lid. Todos los darechos roservados. Tomb Raldor @ & ™
1996 Core Design Ltd, 1996 Eidos Interactivo Lal, Todos los dorechos nsarvados. Links LS Software © 1098 Access softwara Lid. Todes los darochos resarvades. La imagon de

i &8 idog Intor . Todos los derecho . Link < = Vi . B
Big Bartha do la publicidad so utliza con permizo do Callaway gol!. Big Bertha ¢4 una marca registrada de Callaway Goll. TruoMotion @ es una marca registrada de Duck Corparation.
Liconciada por Eidos Ints ive. Duke Nukem ha sido dosarroliado po 3 D Realms Entenainmant. Distribuido por FromGom. Inc, Todos los derochos resarvados. Producido bajo Fcan-
&a por Eidos Intoractive Lid

I N T E R A S T I V E

*Hasta agotar oxistoncias

f*//M?"
( The Adventures of

~ _the Fn;th Mtsketeen

Velazguez, 10-5.° Dcha. 28001 Madrid.
Télf.: (91) 576 22 08 - Fax: (91) 577 90 94
Departamento Técnico: (91) 578 05 42
Hitp: //www.proein.com




Tecnomanias

Por Juan José Vazquez

LA TERCERA

DIMENSION

n pleno apogeo de los juegos 3D, la
E compania Typhoon Multimedia/Anu-

bis nos presenta unas gafas 3D lla-
madas Cyberboy. Estas gafas estereoscopi-
cas se conectan al puerto serie y a la salida de
audio, funcionando del siguiente modo: juego y
gafas se sincronizan de tal forma que una suce-
sién rapida de imagenes en pantalla y un meca-
nismo que permite cerrar la visién a cada ojo
consigue que a cada uno le llegue distinta ima-
gen y formar asf la representacion 3D. Y para
disfrutar desde el primer dia, se incluyen varios
titulos adaptados a este periférico y es de es-
perar que en un futuro aparezca mas software
que aproveche sus posibilidades, aunque por
ahora no la podamos disfrutar en nuestro pais.

ENTRETENIMIENTO

PARA LOS [l

C omo bien podréis observar en la ilus-
tracion que acompana, los usuarios
finales de este periférico creado por
Trust seran los arquitectos precisamente. El
Wacky Kids Pad consta de una tableta de di-
bujo de 7x5 pulgadas y un lapiz electronico
gue, mediante el software adecuado, propor-
cionara a los nifos diversién y aprendizaje.

El producto es compatible con Windows 3.1y
95 y se conecta por el puerto serie, siendo
importante resefiar que su funcionamiento si-
multaneo con
otro tipo de
raton  con-
vencional no
creara nin-
gln tipo de
conflicto en
nuestro PC.

MONITOR A PRUEBA DE g:le)lizy.¥

0co a poco iran surgiendo en el
P mercado diferentes monitores LCD,

pero el que nos ocupa ahora es el
desarrollado por el grupo Industrial and Buil-
ding Systems de Siemens en colaboracion
con NEC. Se trata de una pantalla de cristal
liquido de 10.4 pulgadas y resoclucion VGA
cuyas caracteristicas lo predestinan hacia
el mercado industrial o de transportes. Las
medidas del I-STF son 264x191.5x12.5 mm
y algunas de sus propiedades principales
son: aguante de temperaturas entre -252 C
y +852 C, una tasa de MTBF -vida media en-
tre fallos— de 50.000 horas, nivel de insen-
sibilidad de exposicion a la luz de 300 k lux
—frente a los 4 ¢ 5 k lux de los monitores es-

tandar-, pantalla plana con resistencia a golpes superiores a 100 g...

Ademas de todo esto, y para garantizar una excelente visibilidad desde cualquier posicion, los
angulos de vision vertical se han optimizado a 602/602 y los horizontales a 55%/552. Con todo
lo dicho comprobaréis que se trata de un monitor todo-terreno y, por tanto, ideal para am-

bientes hostiles.

POKER DE FHlelo) (o) aw.}

entro Mail distribuye cuatro
‘ nuevos periféricos de control,

para PC, de las marcas Thrust-
master, Cheetah y Gravis, que cubren
casi cualquier necesidad del usuario
en todo tipo de juegos, repartidos en-
tre pad y joysticks de robusto disefo.
Thrustmaster presenta, por un lado,
el Phazer Pad. De disefio bastante
flexible para cualquier tipo de juego,
una de sus caracteristicas mas desta-
cadas es la excelente respuesta que
ofrece a cualquier orden, por lo que se
puede considerar como ideal para pro-
gramas de accion en los que los refle-
jos primen.
El segundo producto de esta compa-

fiia es el FX Fighter, dotado de un excelente nivel de ergonomia, se puede considerar como un
periférico especialmente pensado para simuladores de vuelo.

Gravis, por su parte, también “ataca" con un espectacular joystick, el BlackHawk, que pre-
senta unas caracteristicas muy parecidas a las del FX Fighter, y también pensado para simula-
dores de todo tipo, adaptandose muy bien incluso a los de carreras.

Cheetah cierra este cuarteto con el Gamepad Pro Gravis, de disefio inspirado en los pad de
PlayStation y un periférico excepcional para arcades, ante el control casi total de multiples ac-

ciones que permite su elevado numero de botones.

Para obtener mas informacién: Centro Mail (91-380 28 92).
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UN RATON

ESPECIALIZADO

| NetMouse es el nuevo desarrollo de
E Kye Systems -Genius—, y parte con el

objetivo de facilitar la navegacion por
Internet 0 manejo de documentos a sus usua-
rios. Su principal diferencia con respecto a los
demas ratones estriba en un botdén adicional
—llamado boton magico— que posibilita el des-
plazamiento vertical sin necesidad de mover el
raton, dando al usuario la posibilidad de confi-
o " 77 77 taoturbo. Apar-
resenado, decir
su disefo ergo-
mico y total
ompatibilidad le
onvierten en un
itén a tener muy
:uenta.

Para obtener mas informacion:
Genius (94-476 29 93).

EL INGENIO

| nuevo
monitor
Highscre-

en MS17R, pre-
sentado por Vobis
Microcomputer,
demuestra que atn
queda lugar para la
inventiva en el mun-
dillo informatico. Su
principal novedad
es la posibilidad de
realizar un giro de
pantalla de 902 que
permite mostrar la
imagen en formato

vertical o apaisado.
Aunque la mayoria

TARJETAS DE MEMORIA [e{e)\ie{e) o)}

emtech ha desarrollado una serie
de tarjetas de memoria para
PlayStation, cuya caracteristica

mas destacable, a primera vista, es el es-
tar fabricadas en carcasas de diferentes co-
lores, e incluso siendo una de ellas total-
mente transparente. Quizas inspiradas en
los disenos que Nintendo realizo para una
coleccién especial de GameBoy, las tarje-
tas de Memtech, ademas, ofrecen la posi-
bilidad de realizar hasta la grabacion de
quince ficheros diferentes, superando asi la
capacidad de otras similares.

Por ahora estas tarjetas de memoria son
distribuidas por Centro Mail, y el precio
aproximado de cada unidad esta sobre las
3.990 pesetas.

Para mas obtener mas informacion: Centro
Mail (91-380 28 92).

MODEMS DE ALTA

TECNOLOGIA

I a compafiia ZyXEL ha desarrollado
varios modelos de modems de gama
alta pensados para funcionar tanto

por el principal medio digital -RDSI-, como por

las mas habituales lineas analégicas ~RTC-.

Tres son los principales, y a continuacion se

describen brevemente sus caracteristicas. El

modelo Omni TA128 es un adaptador de ter-
minal disefiado para el acceso e interconexion
de alta velocidad a Internet, Infovia y servicios
de informacién online que autodetecta llama-

das digitales -incluidos protocolos X.75, V.110,

V.120 y PPP-y analdgicas, ademés de poseer

puertos analdgicos para usar dispositivos de

este tipo por la RDSI. En segundo lugar, el mo-
delo Elite 28641, agrupa en uno el soporte RD-

Sly analdgico, y, por dltimo, el modelo Presti-

de programas ofrecen una simulacién del resultado impreso final, al ser la hoja vertical y el mo- ge 2864l que integra en un solo dispositivo
nitor horizontal, los problemas son evidentes. Ahora, con este nuevo monitor y su software, un las posibilidades de conexién de Routers, Mo-
simple click de ratdn y un giro de pantalla haran posible ver una pagina tamafo A4 a tamafio na- dems RDSI, Bridges y Modems V.34. En resu-
tural. Su frecuencia de refresco maxima de 90 Hz, una mascara de 0.28 mm y el sistema “Dual men, modems de calidad dirigidos mas hacia
Beam Dynamic Focus” ponen la guinda a este monitor especialmente disefiado para aplicaciones el ambito empresarial que al doméstico.
de tratamiento de textos, autoedicion, presentaciones graficas y hojas de calculo, entre otras.

Para obtener mas informacion:

Para obtener mas informacién: Vobis Microcomputer (93-419 18 86). CD World (93-200 00 05).
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Guia Oficial de Corel
Photo-Paint 6

——

S QFDIANL D
3 2

La obra que nos
ocupa va dirigida
a todos los usua-

rios del progra-
ma de edicion
fotogréfica y
creacion de iméa-
genes de 32 bits
de Corel. La
obra esta estruc-
turada a lo largo de 27 capitulos, gue
van desde una introduccién al pro-
grama de Corel, hasta el retoque de
filtros, asi como la exploracion de he-
rramientas de dibujo y pintura.

Una buena obra que ha de estar en la
libreria de todo usuario de Corel Pho-
to-Paint 6.

4,700 Ptas.

David Huss
Osborne/McGraw-Hill
NIVEL “I"

) 8. &

535 Pags.

Corel Draw! 6
superfacil

Con esta obra
de la editorial
Ra-Ma, el lector
podra aprender
de una manera
clara y directa
todo lo que ne-
cesita saber pa-
ra manejar Corel
Draw! 6. Avan-
zando desde el punto cero, sin saber
nada, el usuario de esta obra iré paso
a paso hasta llegar a alcanzar el do-
minio completo del programa. Va diri-
gida tanto a los principiantes en el
campo del disefio gréfico, como a los
profesionales del mismo, y ademas
esta apoyado por multitud de explica-
ciones ilustrativas para hacer la lec-
tura mas llevadera.

2.600 Ptas. 389 Pags.
Enrique Cordoba/Carmen Gonzélez/
Carmen Cordoba

Ra-Ma

NIVEL “I"

% % %

Guia rapida de Word
Office 97

El enfoque de
esta guia es emi-
nentemente
| practico, y per-
mitird al lector
adquirir los co-
nocimientos ne-
cesarios para
manejar con sol-
tura Word 97 de
una forma répida y sencilla. Los pri-
meros capitulos van dirigidos a pro-
porcionar las operaciones sencillas,
para después, en los siguientes, ir
conduciendo al usuario de la obra en
temas més complejos. Hay que des-
tacar la numerosa inclusién de ejerci-
cios resueltos, lo que van a propor-
cionar una gran ayuda para el
aprendizaje. Una buena obra para los
usuarios de Word 97.

1.995 Ptas. 352 Pags.
Antonia Gonzélez/Fernando Calle
Editorial Paraninfo

NIVEL “1I"

Yok K

Diccionario de Internet
bilingiie
La obra que nos
ocupa es una guia
indispensable para
el argot, la jerga,
las siglas y los
¥ tecnicismos que el
r\ usuario podré en-
% contrar al navegar
en Internet. El lec-
tor podra encontrar mas de 2.400 en-
tradas faciles de usar, con referen-
cias y definiciones simples, ejemplos
Utiles y un buen ndmero de ilustracio-
nes, ordenadas por orden alfabético
y con su respectiva pronunciacion, ya
que todos los vocablos proceden de
la lengua sajona. Un buen diccionario
que debe tener todo internauta.

Diesionerio o
inteone

2.500 Ptas.
Christian Crumlish
McGraw-Hill
NIVEL “I"

% K &

223 Pags.

Diccionario de
Microinformatica

Esta obra, parte
diccionario y par-
te enciclopedia,
tiene la finalidad
de explicar con
claridad todos
los conceptos
utilizados en el
ambito de la in-
formética y otras
disciplinas afines. Dirigido tantc a
principiantes en la informatica como a
avezados en el tema, comprende des-
de una definicion completa de los tér-
minos especializados, abreviaturas,
un amplio abanico de especialidades,
asi como dos apéndices donde se
enumeran los articulos tratados. Una
buena obra para salir de toda duda a
la hora de utilizar algtin término mi-
croinformatico.

4.910 Ptas.
Virga y Mesters
Editorial Paraninfo
NIVEL “I"

ok %

Myst. El libro de Atrus

El conocido juego
de ordenador, que
ya cred sus segui-
dores hace tiempo,
sigue dando sus fru-
tos. Ahora, la que
fuera historia de la
aventura creada por
la compania Broder-
bund, ha sido escrita en una obra
donde se cuenta la historia en la que
el hijo se encuentra al padre, y la ver-
dad lucha contra el mal. Es una histo-
ria de amor y redencion, que permite
viajar a nuevas Eras maravillosas y
encontrar respuesta a todas las pre-
guntas gue planteaba Myst, el juego
de ordenador.

En fin, una idea original y novedosa,
que se deberia realizar mas a menu-
do.

547 Pags.

2.100 Ptas. 333 Pags.
Rand Miller/Robyn Miller/David
Wingrove

Timun Mas

NIVEL “I"

* %% W

Diccionario de
Multimedia bilingiie

El proposito de
esta obra es ex-
plicar més de

Dicclanario

de .
Multimedia

-
> Conim

3.000 términos
usados en multi-
media, ademas
de definir de for-

ma clara y conci-
sa cada uno de
ellos, y en los
que se incluyen graficos de pantalla
explicativos para mostrar varios tipos
de aplicaciones. Ademas de todo es-
to, la obra incluye el vocablo en inglés,
que es de donde proceden la mayoria
de los términos, y su traduccion.

En resumen, un buen diccionario bi-
linglie de los términos informaticos
mas utilizados, para todos aquellos
que algun dia tengan dudas sobre el
significado de alguna palabra.

2.700 Ptas.
Simon Collin
McGraw-Hill
NIVEL “I"

b & 8.1

290 Pags.

Microsoft Visual
FoxPro 3 para
Windows paso a paso

Este curso ofi-
cial de Microsoft
ayudaré al lector
i de una forma ra-
pida y eficiente a
aprender cémo
desarrollar apli-
caciones de ba-
s e ses de datos
orientados a objetos con Microsoft Vi-
sual FoxPro para Windows.

La obra ofrece lecciones estructura-
das basadas en la construccidn de
aplicacién de una base de datos de la
vida real, objeto a objeto, de forma
que el lector pueda aprender exacta-
mente coémo desarrollar una aplica-
cion personalizada con este programa
de Microsoft, que ademas esta ayu-
dada por la inclusion de numerosas
précticas incluidas en un disquete.

3.950 Ptas. 288 Pags.
TLR, Inc.

Microsoft Press/McGraw-Hill
NIVEL “I"

% % %
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al Director

DISTRIBUIDORAS

El otro dia, vi en una tienda el juego
«Lemmings», en CD y por el forma-
to deduje que era una oferta. Pero
tardé demasiado en ir a comprarlo
y cuando fui a por él, se les habia
agotado. Harto ya de que me pase
esto, os pido que publiquéis una lis-
ta de las distribuidoras de juegos en
nuestro pais, con nimeros de telé-
fono, para probar suerte y ver si
aun los tienen y poder pedirselos.
Jordi Garcia Oria. Barcelona

RESPUESTA: Aqui tienes la precia-
da lista y esperamos que consigas
lo que andas buscando:

Arcadia: (91) 5610197

B.M.G. Interactive: (91) 3880002
Coktel Educative: (91) 3832623
Dinamic Multimedia: (91) 6586008
Electronic Arts: (91) 3047091
Erbe: (91) 5399872

Friendware: (91) 30834-6

New Software Center: (91) 3592992
Nintendo: (91) 3191375

Proein S.A.: (91) 5755017

Sega: (91) 6315000

Sony: (91) 3777100

Spaco: (91) 8033576

Ubi Soft: (93) 5441500

Virgin: (91) 578-13-67

CUESTION DE GUSTOS

Tengo un 486 DX4-100, y 16 MB
de RAM, pero los nuevos juegos
que salen al mercado —«F1 GP2»,
«Tomb Raider», etc.— no los puedo
ejecutar de manera optima. He pen-
sado en adquirir una consola -sin
estos problemas y mucho mas ba-
rata que un nuevo ordenador-. ;Voy
a disfrutar de la misma calidad gré-
fica y sonora con las consolas
PlayStation y Saturn que con el PC?
;Qué consolas me recomendariais?
Por lltimo, he visto en vuestra re-
vista algunas imagenes de Ninten-
do 64 y no me han parecido mejo-
res que las del PC, PlayStation o
Saturn. ;Merece la pena esperar?
Nicolas Cruz Rodriguez. Almeria

RESPUESTA: Todo depende de |
cuéles sean tus pretensiones con |
respecto de tu sistema de juego. Si
lo que buscas es algo con lo que ju-
gar sin mas, sin ningtn problema
de configuracion de memoria ni de ‘
escasez de requerimientos, la con- |
sola seré tu opcién, aunque te per- |
derés todas las posibilidades que |
tiene el PC, un sistema que aun se
encuentra en fase de crecimiento y,
hoy por hoy, nadie sabe hasta don-
de puede llegar. Ademds, mejorar
el equipo ya no sale tan caro como
antes, ya que los precios han baja-
do, asi que, por un lado, puedes ele-
gir entre ahorrar un poco al princi-
pio con la consola y después
gastarte un poco mas en los jue-
gos, o bien, actualizar tu equipo,
con las ventajas que eso conlleva,
en todos los aspectos.

Una cosa es clara y no se puede
desmentir: un PC siempre va a ser
mas completo que una consola.

¢ARRIESGARSE, O NO?

Cuando vi que el nimero de enero
incluia la demo de «Tomb Raider»,
me puse muy contento. Mi alegria
se desvanecio cuando me di cuenta
de que mi ordenador no cumplia los
requisitos necesarios. Aun asi, per-
sisti y probé la demo. jMe funciono!
Ahora estoy pensando en comprar
el juego, pero tengo la duda de si
me funcionara la version completa.
:Creéis que si me funciona la demo
de «Tomb Raider» me funcionara el
juego completo aunque mi ordena-
dor no cumpla los requisitos? !

losu Galdos Barkin, Guiplizcoa

RESPUESTA: En principio si, ya
que los requerimientos de la “de-
mo” y del juego completo son pare-
cidos. Por otra parte, los requisitos
que vienen impresos en la caja de
cualquier juego, suelen ser para
que su funcionamiento sea el opti-
mo, por lo que configurando bien la
memoria podria funcionar en un
equipo de menores prestaciones.

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

No lo hara de la misma manera que
si tuvieses un ordenador en condi-
ciones. De todas maneras, decirte
que «Tomb Raider» es uno de los
mejores juegos que han sido crea-
dos en la historia del software y
bien merece la pena el intentarlo.
La dltima decisién es tuya.

JDRs A LA NIPONA

Me gustan mucho los JDRs y me |

gustaria saber si los hay para PC,
como «Legend of Zelda» o «lllusion
of Time» de SNES. En caso afirma-
tivo, ;podriais ponerme una lista de
algunos de ellos e indicarme los
que estan en castellano? ;Van a salir
nuevos ftitulos del mismo género?
Alejandro Delgado. Albacete

RESPUESTA: Por lo que nos cuen-

tas, deducimos que te encantan los
juegos de rol al estilo japonés. Una
compafiia llamada Megatech sacg,
hace ya algun tiempo, dos titulos
que se adaptan a tus gustos: «Co-
bra Mission», en el que controlas a
un detective que se enfrenta a un
complicado caso, lleno de chicas
hermosas y mafias organizadas, y
«Knights of Xentar», ambientado en
un mundo de magia y fantasia, en
el que un muchacho pretende en-
conirar a sus padres. Sobre el ve-
rano del presente afo esta previsto

que esté finalizado «Legacy of |

Kain», de Activision.

Proein S.A. distribuye los juegos de
Megatech, al igual que pasara con
el de Activision.

AMPLIACIONES

Soy un recién llegado a este mundk
llo informatico y para celebrarlo ele-
gi «Quake». Increible es la tnica pa-
labra que se me ocurre para
definirlo. Ahora que me sé todos
sus niveles de memoria de tanto ju-

gar, el gatillo de mi recortada me |
pide méas emociones fuertes y he |

leido que existen varios discos con
niveles extras para este juego. De

ser asi, ;como se llaman y cual es
el mejor? Por término medio, ;cuan-
tos niveles suelen traer y cuanto
cuestan? También he leido que es-
ta en desarrollo «Quake 2». Si son
ciertos estos rumores, jpara cuan-
do? Y por Ultimo, ;para cuando es-
tara listo «Quakeworld» y cuél sera
su direccion en Internet? ;En qué
direcciones de Internet puedo ob-
tener niveles, trucos y utilidades
para este juego, a parte de la de id
y Stomped?

Juan Lara Najar. Madrid

RESPUESTA: Ya estan a la venta
dos ampliaciones de «Quake». La
primera se llama «Aftershock» e in-
cluye cientos de niveles para tu
juego preferido. La segunda es
«Scourge of Armagon», de Activi-
sion, y en ésta no solo hay mas ni-
veles, sino también nuevos enemi-
g0s, comao un escorpion gigante o
un brujo, y dos nuevas armas, que
son el rifle de rayos léser, cuyos
disparos rebotan en las paredes, y
el martillo de trueno, con los mis-
mos efectos que el rayo del «Qua-
ke» original, pero multiplicado por
cinco. En meses posteriores apa-
recera un segundo “pack”.

En cuanto a «Quake 2», si, si esta
en preparacion y promete ser algo
de otro mundo, aunque los sefores
de id Software tienen la fecha de sa-
lida en el mas absoluto secreto.
«Quakeworld» ya esta en funciona-
miento y desde aqui te aconseja-
mos, si tienes posibilidad de conec-
tarte a Internet, que te des un
paseo por alli. Descubriras lo que
es bueno.

En lo referente a las direcciones de
Internet, podriamos decirte cien-
tos, pero es innecesario, ya que to-
do lo que puedas encontrar en
ellas, también lo tienes en la de id y
en Stomped.

Como hemos intuido que este tipo
de juegos te apasionan, podemos
decirte que Activision esta prepa-
rando «Hexen 2», que esta usando
el mismo engine que «Quake».

Para participar en esta seccion debéls enviar vuestras cartas a: MICROMANIA. C/ de los Ciruelos,4 - San Sebastian de los Reyes 28700 Madrid.

No olvidéis indicar en el sobre la reseia CARTAS AL DIRECTOR. También padéis mandarnos un e-mail al siguiente buzén: cartas.micromania@hobbypress.es
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eportaje

Adelantamos los nuevos lanzamientos de l1a compafiia durante el 97

A todo

Durante los ultimos meses,

Activision parecia haberse ador-

mecido dejando que otros, quiza

sus competidores mas directos del

Reino Unido, coparan el mercado con

lanzamientos de lo mas sonado.
;Puede, sin embargo, haber liegado la

hora de la venganza? En las paginas si-

guientes descubrimos algunos de los
proyectos con los que la gran compa-
fiia britanica pretende llevarse el gato al

agua en lo que resta de afo.

inales del mes de febrero no pa-
rece la época més adecuada pa-
ra viajar por las islas britanicas.
Frio y lluvia suelen campar a sus
anchas en un archipiélago poco
dado a ser deslumbrado por un
sol radiante. Sin embargo, ciertos aconteci-
mientos no solo son capaces de relegar a un
plano secundario hechos semejantes, sino
que llegan a conseguir que se olviden por
completo. En el terreno que nos movemos
los que hacemos Micromania, y los
que la leéis, estos acontecimien-
tos sdlo pueden hacer referencia
a juegos. Grandes juegos, para
todos los formatos. Desarrollos
y titulos con nombres propios
que aspiran a hacerse un impor-
tante hueco en el panorama mun-
dial de los préximos meses, y que

una intensisima visita relampago a Inglaterra
nos descubrid.
Todo empezé un lunes a las diez de la mafiana
cuando, tras un buen trago de café, que nos hi-
zo entrar algo en calor, Bob Dewar, el “manda-
més” en lo referente a producto para toda Eu-
ropa, hizo un réapido e intenso repaso a la
situacion de Activision durante los Ultimos afios,
asf como a las previsiones de crecimiento y ex-
pansion de la compaiiia en el futuro mas inme-
diato. Algo que a los sajones les gusta defi-
nir como un “corporate overview”.
Planes, todos ellos, basados ante
todo y sobre todo en un buen pu-
fado de titulos que, de un modo
u otro, destacaban por algo es-
pecial. En ciertos casos, por la
fama y el talento de algunos inte-
grantes del equipo de desarrollo
-caso de Ron Millar, excerebro de

MICRO @ MANIA

Blizzard, creador de «Warcrafts y «Starcrafts, y
flamante fichaje de la compafia para redondear
la faena que se venia realizando desde hace me-
ses con «Dark Reign»—; en ofros, los acuerdos
firmados por sorpresa con los desarrolladores
de titulos tan esperados e impactantes como
«Hexen Il». Algunos, por perpetuar series con
una legion de fanaticos a las espaldas —<Zork.
Gran Inquisitor» o «Heavy Gear», por dar un par
de ejemplos-, y otros por estar realizados a la
mayor gloria de auténticas siper estrellas del
celuloide —Apocalypse» y Bruce Willis—.

En cualquier caso, Activision parece haber pisa-
do a fondo el acelerador, y estar dispuesto a
ganar la carrera del 97 6, al menos, a dar mu-
cha guerra a sus competidores. Atn es pronto
para saber como acabara esta competicion, pe-
ro esta claro que se han preparado a fondo pa-
ra la misma, asi que dejémonos de frivolidades
y entremos en el —-nuevo- universo de Activision,



eportaje

| UN NUEVO CONCEPTO

a inopinada tendencia del sector del vi-

deojuego a realizar peliculas interacti-

vas, durante los Gltimos afios, ha aca-
bado por inundar el mercado de productos
en los que no se sabe dénde empieza la inte-
raccion y dénde acaba la pelicula. Junto a
productos de gran calidad, que encontraban
algln aliciente en una sucesion, mas o me-
nos grande, de secuencias FMV protagoniza-
das por actores de gran renombre, encon-
trabamos productos que no podian ser
calificados mas que de minipeli-
culas, en el sentido mas literal
que posee el término.
Sin embargo, Activision ha queri-
do dar la vuelta a la tortilla con un
proyecto realmente novedoso.
Tomemos a una super estrella de
Hollywood. No un actor conocido,
ni siquiera un actor famoso. Una
auténtica "star”, por ejemplo, Bru-
ce Willis, Y hagamos que se intro-
duzca en un videojuego. Que esté
alli, su voz, sus ademanes, sus
movimientos... pero, al mismo
tiempo, que no esté alli, ;Coémo?
Hagamos, en definitiva, no una
grabacion de Bruce, sino un Bru-
ce “virtual”. Un vactor.
Y eso es lo que ocurre en «Apocalypse», una
extraordinaria combinacion de accion y aven-
tura en 3D. Un producto protagonizado por
una “estrella virtual”, como acompanante del
protagonista manejado por el jugador, de
modo que ofrezcamos un “modo de dos ju-
gadores, con sélo uno”.
Pensemos ahora en introducir un concepto
tan elevado en IA en los enemigos, de modo
que, en cada partida, nunca se comporten
igual, nunca aparezcan en los mismos sitios
ni sigan unos patrones de comportamiento
siempre idénticos. Y, todo ello, con una his-
toria que lo rodee, basada en una mezcla fu-
turista de religion, profecias, tecnologia y
Apocalipsis. ;Ya? Entonces, ya sabéis lo que
sera el mas ambicioso proyecto de Activision
sobre PlayStation: «Apocalypse».

LA ERA DEL VACTOR
APOCALYPSE

Bruce Willis en accion y el “making of"”
de «Apocalypse»; he aqui un curioso
documento, debido a la prohibicion de
fotografiar al actor en estas escenas.

VIRTUAL BRUCE.- Conseguir que un hombre como Bruce Willis acepte trabajar en
una produccidn para un mercado tan “extrafo” para él como el videojuego, no es tarea sencilla.
;Como convencerle? Si sabemos que es un personaje al que le atraen los retos nuevos e
interesantes, ya tendremos un punto a nuestro favor. Ahora, por supuesto, hagamosle una oferta
tentadora con un contrato millonario. Para redondear la faena, y en el caso que el presupuesto
se dispare, es mas facil convencerle si se le regala un paquete de acciones de la compaiiia.
Bien, ahora sometamosle a unas sesiones de motion capture, grabacion de didlogos, pasémosle
por el cyberescéner, unamoslo todo y tendremos al vactor perfecto. Quién sabe si la nueva
entrega de «La Jungla de Cristal» no ofrecera algo asi.
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| ALTERNATIVO

a crisis energética de comienzos de los

70 revierte en la aparicion de especula-

dores y traficantes dispuestos a hacerse
con el control de la distribucion de combustibles
foésiles, a cualquier precio. La génesis de una
nueva y desconocida generacién de “vigilantes”,
una especie de policias alternativos, esta en
marcha y se marca el objetivo de mantener el
orden y evitar la proliferacién de las bandas ma-
fiosas, que se expanden con rapidez. Como la
encabezada por Antonio Molochio, que se pone
a la cabeza del crimen organizado.
Volvamos la vista atrés, recordemos la musica
funky y disco, las series de TV como «Starsky y
Hutch», los pantalones de campana y el pelo
afro. Afadamos unas gotas de intenso aroma a
«Mad Max» y obtendremos un concepto aproxi-
mado a lo que pretende ser «Interstate'76», un
tftulo original como pocos, a caballo entre la ac-
cion pura y la aventura. Chip Jameson se encar-
ga de descubrirnos los secretos del juego du-
rante nuestra visita, comentan-
donos el énfasis puesto en el
guion y la ambientacion durante
el desarrollo de «Interstate’76».
El peculiar disefio gréfico del ti-
tulo, ademas, pone de mani-
fiesto la importancia de los da-
tos antes mencionados, al idear
las secuencias cinematicas y
de introduccion como una ex-
tension del universo poligonal
en 3D mostrado en la accion.
Asi, se combinan ambas partes
a la perfeccion, en el conjunto.
Las distintas opciones de juego en red, las mo-
dalidades de aventura o misiones independien-
tes, los numerosisimos vehiculos de todo tipo, y
una accion salvaje, marcan después el camino
del juego. En definitiva, un producto distinto que,
a cambio de tanta innovacion, tendra que luchar
por hacerse un hueco entre las preferencias de
un publico quizé poco acostumbrado a este nivel
de originalidad.

REHACER LA HISTORIA
INTERSTATE 76

winterstate "76»
sera uno de los
primeros juegos
lanzados este
mismo afio.

MAS QUE FICC'ON.- La inclusién de muitiples parametros fisicos en las condiciones

de conduccién y manejo de los vehiculos ha sido también un punto especialmente cuidado durante
el desarrollo del juego. ;Quizé demasiado mimo para un titulo basicamente de accion?
Posiblemente, pero eso no quita mérito al conjunto de «Interstate'76», con una enorme garra que
encuentra en su extraordinaria ambientacion su apoyo mas importante. Cuando ledis estas lineas
el juego deberia encontrarse ya a disposicion del publico —desde el 21 de marzo, exactamente— al
menos en Inglaterra y Estados Unidos. Confiemos en verlo también aqui inmediatamente.
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LA ESTRELLA DE LA ESTRATEGIA
DARK REIGN

| UN PASO POR DELANTE

{ " Sentry

ue la estrategia se ha convertido en el i 6 T S [ e || Hunter/Killer

género de moda no es algo sorpren- e [ . I Rendom | By Haraszment

dente a estas alturas. Que la gran ma- ' P -
yoria de titulos pretenden establecer un linea
entre el rey, «Red Alert», y su particular apor-
tacion al género, siempre intentando ir un pa-
so mas alla, tampoco es algo nuevo. Y que ca-
si todos estos productos se quedan a medio
camino, tampoco es un dato original.
Lo que ya no es tan normal es que un juego se
alce entre este maremagnum y consiga todo
es0 que promete, y eso es lo que se despren-
de de lo contemplado sobre «Dark Reign. The
Future of War».
Josh Resnick se encargé de introducirnos en
este peculiar mundo de «Dark Reign», apoya-
do por la siempre respetada opinion de uno
de los genios del género, y flamante fichaje
de Activision, Ron Millar. Entre ambos nos des-
cubrieron, tras las continuas comparativas
con «Red Alert», como «Dark Reign» sobrepa-
saba claramente en muchos aspectos al pro-
grama de Westwood. La incorporacion
de parametros “reales” de inteligencia
en las unidades —como tenacidad en el
cumplimiento de objetivos y autonomia
en sus decisiones—, el aprovechamien-
to intenso de la orografia para planear
ataques, defensas y emboscadas, el
“aprendizaje” de ciertas unidades ca-
paces de adquirir diversos grados de
veterania, la metamorfosis de unida-
des, las misiones de entrenamiento para usua-
rios novatos, la aplicacion de acciones malti-
ples encadenadas... Todo, efectivamente,
parece responder a ese “ir un poco mas alla”,
que parece el lema del género en los dltimos
tiempos. Sélo que en esta ocasion parece que
se esta consiguiendo.
Multiples modalidades de juego, y unas opcio-
nes de multiples usuarios realmente excelen-
tes, redondean la faena de lo que puede ser
«Dark Reign», un titulo que, si alguien no lo evi-
ta, esta condenado a convertirse en todo un
nimero uno. Y, si no, que le pregunten a Ron
Millar por qué decidio fichar por Activision
cuando vio por vez primera el juego.

Escort

-

‘l"l‘l‘li‘l“lg

‘.’

L

’

o 0 ET P

MICRO m MANIA



EL ORlGEN- «Dark

Reign» podria ser el tipico titulo
realizado por una mente
privilegiada comao la de Ron Millar,
pero la gran verdad esta en que el
disefiador de «Warcraft» y
«Starcraft» entrd a formar parte
del equipo de desarrollo a muy
Ultima hora. La base del juego se
debe a un pequeno grupo de
programacion australiano
~Australis Microprogramming Pty,
Ltd.—, que encontro en Activision
el socio ideal para llevar a buen
término su juego. No fue hasta
que Activision pidio la asesoria de
Ron Millar en determinados
aspectos, cuando éste decidio
unirse al desarrollo, abandonando
Blizzard para embarcarse en una
nueva aventura que le puede
llevar, otra vez, a lo mas alto.

LA HERRAMIENTA

Un gran punto a favor de «Dark
Reign» lo conforma, sin duda, el
“construction kit” que se
adjuntara, salve cambios de
dltima hora, con el juego. No
estamos hablando del tipico
editor de mapas y terrenos que
se ha convertido en habitual en
muchos juegos, que también lo
es, sino de la
auténtica herramienta
disefiada para el
desarrollo del juego.
La creacion, en pocos
minutos, de complejos
niveles, es algo
realmente factible con
este potentisimo
editor, pero ademas
hay que contar con
algo verdaderamente
especial. El
“construction kit” de
«Dark Reign» ofrecera opciones
de modificacion real del nivel de
IA en todas las unidades del
juego. Asi, el usuario se
encuentra en las manos con una
herramienta inusual y
extraordinaria, que puede
provocar que Internet se
convierta en el nuevo campo de
batalla para los grandes
aficionados a la estrategia.

Ron Millar, en pleno ataque de genialidad, disefiando en directo los
mas impresionantes mapas y niveles imaginables para «Dark Reignn.
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AL ASALTO DE NUEVAS COTAS
MECHWARRIOR 2

| EL CAMBIO

es un producto muy particular y especifi-

co. Durante el primer contacto con el
juego descubrimos que, pese a parecer
idéntico, las diferencias con su homoni-
mo -y base— de PC eran numerosas y
notorias. En primer lugar, el proyecto
se ha afrontado como un nuevo jue-
go, dejando de lado todo el aspecto
de simulacion que encerraba el pro-
grama original, para pasar a ser un
producto de accion 100%. La causa:
la enorme diferencia que existe al controlar
un mech con teclado o pad.
Tan sencillo argumento ha bastado a Ac-
tivision para decidirse a dar un nuevo
aspecto a uno de sus bugues insignia,
manteniendo, en todo momento, un ni-
vel de calidad, a priori, similar al del pro-
ducto “padre”.
lLas numerosas posibilidades de accion que
permite el juego, la variacion entre campanas
y misiones individuales, la diferenciacion de
los dos clanes en conflicto... la historia base
se mantiene, pero el desarrollo varia, pasando
a una accion instantanea en la que sélo impor-
ta matar, y no morir.

I a version PlayStation de «Mechwarrior 2»

Durante la
presentacion
de este nuevo
«Mech 2»
comprobamos
como, mas que
de una
adaptacion,
debemos
hablar de un
concepto
diferente del
juego.

LOS NUEVOS RESPONSABLES.- 4 afrontar como un juego totalmente

nuevo esta version de «Mechwarrior 2»para PlayStation, también el equipo de desarrollo ha
cambiado. En esta ocasion ha sido Quantum Factory el equipo responsable del disefio y
adaptacion del programa para la magquina de Sony, lo que de paso ha podido evitar el intentar
recrear, mas que desarrollar, un universo que ya se preveyé como limitado en esta adaptacion,
obviando asi cualquier posible tentacion de realizar un “mech descafeinado”.
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| UNA BASE DIFERENTE

nternet como base de juegos. Una idea que

no resulta nueva, pero siempre es atractiva,

y que Jim Greer se encargd de desgranar en
la presentacién de «Netstorms»,
Nos encontramos ante un titulo realmente dis-
tinto en el mundo de la estrategia. Y, esta vez,
con todo lo que implica semejante afirmacion.
La estructura y desarrollo de «Netstorm» puede
no parecer innovadora a priori, basandose en la
gestién de una serie de unidades paramilitares
de extrafio aspecto, y con el objetivo primordial
de acabar con uno, o varios enemigos.
Lo que ya no resulta tan normal es una dedi-
cacion intensiva y exclusiva a Internet como
soporte de la accidn, disefiando ademas la
misma de modo que una “batalla”, nunca re-
sulte igual, dos veces.
Las complicaciones que puedan derivarse de
un proyecto de semejantes caracteristicas es
algo que sus creadores creen tener ya total-
mente resuelto, aunque aln queda por verifi-
car este dato con un nimero elevado de usua-
rios en accion, de forma simultanea.
La accién en tiempo real, la decisidn total del
devenir de la misma en manos, totalmente, de
los usuarios, la generacion de los escenarios
-una especie de islotes anclados en el cielo,

EL DESAFIO DE LA RED
NETSTORM

LOS RESPONSABLES

Titanic es el equipo que esta
desarrollando «Netstorm» para
Activision. Su “cuartel general” esta
situado en Austin, Texas, muy cerca
del edificio de Origin... y no por
casualidad. La mayor parte de los
integrantes de Titanic, Jim Greer
incluido, proceden de la compania de
Richard Garriott, y muchos de ellos
vienen de intervenir en juegos como
«Privateer», algunas partes de la saga
«Wing Commander», y también han
trabajado en el desarrollo de
«BioForge» y «Ultima Online», sélo por
poner algunos ejemplos ilustrativos.
Semejante curriculum no es moco de
pavo, y la gran experiencia acumulada
durante anos les ha servido para
afrontar un titulo tan innovador y
sorprendente como «Netstorms, Al
menos, un notable nivel de calidad
queda asegurado.

entre los que se pueden establecer caminos y i 0

conexiones por medio de puentes que, a su
vez, sirven como soporte de nuevas unida-
des— en cada partida, la inclusién de misiones
de entrenamiento, la divisién y acceso a las
diferentes partidas en base al nivel y potencial
de cada usuario, un minimo de dos jugadores
y un maximo de ocho para optimizar la ges-
tion en el servidor... Todo hace de «Netstorms»
un titulo diferente y original. Y los innumera-
bles detalles asi lo atestiguan, como las face-
tas de espionaje, las alianzas reales, misiones
individuales... Un nuevo universo por descu-
brir, a medio camino entre Internet y el cielo.

«Netstormn, pese a su sencillo concepto y a su facil
manejo, obliga al jugador a tener las ideas claras.
Unido al hecho de ser un producto multiusuario, es
algo que hace que enganche al instante.

PARA CUANDO SE ESPERA.- Netstorm» estara disponible, probablemente,

hacia el verano. La tnica duda esta en saber si su lanzamiento se efectuara de manera
simultédnea en todo el mundo, dadas las posibles dificultades en optimizar el acceso a distintos
servidores —con el de Titanic como “madre”- desde cualquier punto del globo. Lo que si estd
bastante mas claro son los requisitos que exigira, comenzando por un modem —preferiblemente a
28.8 kpbs—, Windows 85 y un P90 como procesador éptimo. Dentro de poco, la respuesta a las
demas dudas.
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EL REY SE SUPERA A Si MISMO
SCOURGE OF ARMAGON Y DISSOLUTION OF ETERNITY

QUAKE Mi

| DOBLE O NADA

olo «Quake» podia superar a «Quake». O, i :
sme}or dicho, solo los packs oficiales de = & o N

nuevas misiones, licenciados por id, po- N—_ : e R |
dian superar lo que ya ofrecia el rey de los ar- l“ % * Camra i ) K
cades 3D. La confirmacién oficial del acuerdo - na = e o |
alcanzado por Activision con id Software, llegé g
pocos dias antes de |a presentacion de «Scour- SOLO LO MEJOR.- Los responsables de los “Quake Mission Packs”, tnicos
ge of Armagon» y «Dissolution of Eternity», dos titulos con licencia oficial come afadidos de «Quake», han sido los chicos de Hipnotic
CD para «Quake» que llevan la tecnologia mos- Interactive y Rogue Entertainment, un nombre que puede decir muy poco, hasta el
trada en tan maravilloso juego, y la adiccion, a momento que descubramos que sus integrantes proceden del equipo que gestd un titulo
unos extremos que rozan la locura. tan explosivo como «Duke Nukem 3D», ademas de «Rise of the Triad», y que estaban
Mejoras en ciertos detalles técnicos, con in- trabajando en «Prey» antes de abandonar 3D Realms para dedicarse a formar un equipo
corporaciones de rotaciones en los modelos de desarrollo propio. Con estos antecedentes, y el apoyo de id, no es dificil imaginar hasta
poligonales de los escenarios, la inclusion de donde se llega en estos nuevos titulos, que hay que ver para comprobar cémo «Quake»,
nuevos y mortiferos enemigos, y la ampliacion alin tiene mucha guerra que dar.
de las posibilidades del no menos mortifero
armamento disponible en el juego —granadas
de fragmentacion, mazos eléctricos, lanzade-
ras multiples de cohetes, etc.— llevan las posi-
bilidades de «Quake» al limite.
Y, lo mejor de todo, es que no tendremos que
esperar apenas para disfrutar de ambos ana-
didos. «Scourge of Armagon» esta practica-
mente ya a la venta, y «Dissolution of Eternity»
le seguira poco después. Asf que, ya sabéis,
cuidad de vuestras copias de «Quake», porque
ahora seran mucho més valiosas que antes.
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REGRESO A LA MAGIA
Z0RK. GRAND INQUISITOR

| UNA VEZ MAS

ero, ¢;no habia concluido la serie «Zork»

con la aparicion de «Nemesis»? Craso

error. Un error del que nos saco Laird
Malmed, director del nuevo proyecto, y Ulti-
ma entrega, por ahora, de la serie: «Zork.
Grand Inquisitor».
Es éste un dato que alegrara, a buen seguro, a
los numerosos seguidores de la saga, desde
sus comienzos como aventuras conversacio-
nales —texto duro- en los lejanos primeros
tiempos de los ordenadores de 16 bits, como
Atariy Amiga, y su actual final —que nadie pue-
de afirmar ya como definitivo—, que tendra lu-
gar en Octubre de este mismo ano.
El regreso al mundo de Zork nos situara en una
nueva historia, distinta a todas las anteriores,
en la que nos enfrentaremos al Inquisidor, im-
pulsor de un régimen autocratico en el que la
magia ha sido condenada, y los habitantes de
este fascinante universo se ven perseguidos y
oprimidos. Nuestra lucha, junto al espiritu de
un viejo Dungeon Master, nos llevara en un via-
je en el tiempo hasta que se consiga restaurar
la magia de Zork, no sin antes haber superado
complejos enigmas y pruebas.
«Zork. Grand Inquisitor» se perfila como un
enorme desafio a la imaginacion v la fantasia,
como hasta ahora ha sido habitual en toda la
serie, utilizando como base técnica la misma
tecnologia que hizo su aparicion en «Neme-
sis», el engine Z-Vision, solo que
mejorado hasta la saciedad en
casi todos sus aspectos.
Pero no sélo de técnica vivira
«Grand Inquisitor». Las mejoras
en lo relacionado con la jugabili-
dad también se estan potencian-
do. Asi, uno de los aspectos mas
destacable seréa la posibilidad de
“navegacién” y acceso a cual-
quier punto explorado a través
de un mapa, directamente, sélo
con pulsar en la habitacién o lo-
calizacion deseada, ahorrando enormes des-
plazamientos indtiles. Todo un detalle.
Una aventura, en definitiva, capaz de satisfa-
cer los paladares mas exquisitos.

Las numerosas mejoras incluidas en
«Zork. Grand Inquisitor», comentadas
por el director del proyecto, aseguran un
altisimo nivel de calidad del juego.

MICRO @ MANIA

NU EVOS APOYOS.- La tecnologia

represento una baza fundamental en «Nemesis», y
vuelve a actuar intensamente en «Grand Inquisitor».
No solo la aplicacién y depuracion del engine Z-
Vision se muestra como responsable de esta
afirmacion, sino la confirmacion de MMX en la
version final del juego, que se lanzara este otono, v
que mejoraréa gréaficamente y en el aspecto sonoro
todo lo que «Grand Inquisitor» ofrecerd. Ademas,
una muy especial opcién de juego en modo “wide
screen” —panoramico- explotara atin mas las
posibilidades visuales del nuevo titulo de lza serie,
llegando asi a encontrarnos inmersos en toda una
experiencia nueva y emocionante.
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| LA HISTORIA

ason Kay fue el introductor de «Legacy

of Kain» a la prensa. Un producto que

definio como “un titulo completamente
opuesto a lo que hoy en dia ofrecen los RPG
japoneses”. ;Por qué esta frase?
La explicacion se encuentra en varios puntos.
Para empezar «Legacy of Kain» toma como
base su homonimo desarrollado para PlaySta-
tion, con un estilo
de juego muy “con-
solero”, cimentado
en una apariencia
inspirada en los titu-
los mas clasicos del
rol procedente de
Japon para las con-
solas de 16 bits:
perspectiva cenital,
una gran dosis de
accion combinada
con grandes gotas
de estrategia, enor-
mes mapeados...
Por otro lado, la mis-
ma historia del juego se aleja enormemente
de las tipicas aventuras de herdicos caballe-
ros al rescate de la princesa, en todas sus
multiples variaciones.
«Blood Omen. Legacy of Kain» es un juego te-
nebroso, casi tétrico, protagonizado por una

Jason Kay insistio sobremanera en el contrastre
entre la version para PlayStation, y la futura de PC.

LA HERENCIA DEL ROL

BLOOD OMEN. LEGACY

criatura de las tinie-
blas, un vampiro en
busca de venganza.
Y para consumarla,
no dudara en sacrifi-
car victimas inocen-
tes que se crucen
en su camino.

La historia de una
maldicion, en defini-
tiva, que ofrece sin
embargo un enorme
juego en el desarro-
llo de la accion, pa-
ra ofrecer un titulo
atipico a los fanaticos del género, asi como
un nuevo punto de vista sobre los juegos de
rol, a medio camino entre los modelos bien di-
ferenciados que se suelen seguir para orde-
nadores y consolas. Mucho cuidado con «Le-
gacy of Kain», porque huele a nimero uno.

LA BASE DEL JUEGO.-

El atractivo de «Legacy of Kain» se
basa en una accién considerable
habilmente combinada con un toque
de estrategia, basado, sobre todo, en
una serie de hechizos y armas,
obligatoriamente necesarios para
acabar el juego —nada de acumular
habilidades magicas y experiencia sin
ton ni son—.

La libertad de accion que permitira el
juego, ademas, se torna como piedra
angular de la jugabilidad. Como
ejemplo, baste decir que, en el
supuesto caso de que se supieran
con total precision los pasos a seguir,
la finalizacion de la aventura no
supondria menos de una cuarenta
horas, y si se quisiera explorar hasta
el ultimo rincon de lo que el mapeado
de «Legacy of Kain» ofrecera, se
sobrepasaria generosamente el
centenar de horas.

Unamos a todo ello ciertas
habilidades especificas, que se
adquiriran con el paso del tiempo y la
experiencia, y que nos permitirdn
convertir nuestro personaje en una
suerte de diversas criaturas de la
noche —-murciélago, lobo, niebla...—,
paso imprescindible para explorar
ciertas areas del juego.




DF KAIN

LOS DESARROLLADORES.-

Los responsables de llevar «Legacy of Kain»
al PC son los integrantes de Crystal
Dynamics, una compaiia que salto a la
palestra, entre otros hechos, por ser una de
las primeras en desarrollar software para las
consolas de 32 bits —recordemos 3D0 y
«Gex»—, y cuyos titulos se caracterizan por un
especial cuidado en el plano de la jugabilidad.
Quiza no muy complejos, quiza no
brutalmente innovadores, pero siempre
poseedores de un elevado nivel de
entretenimiento... y unas espectaculares
secuencias cinematicas.

(',PARA CUANDO?.- En ningin
caso podremos disfrutar de «Legacy of Kain»
antes del verano, y si tenemos en cuenta que
el desarrollo actual del juego tampoco es muy
elevado y se prevén ciertos cambios de
aspecto respecto a su homénimo de
PlayStation, esta aproximacién temporal
tampoco aparece como un dato definitivo.
Puede que quiza la adaptacion a resolucion
SVGA en paleta de 16 bits también complique
algo el tema, pero esto ya es algo que no se
puede saber.

VUELVE EL HEROE
PITFALL 3D

| SUPERACION

ue «Pitfall», en sus multiples versio-

nes y plataformas —desde aguella

primera y “prehistorica” de Atari
2600 con sus escuetos graficos y sonidos—
se ha convertido en un clasico de los video-
juegos, es algo que no se puede dudar. Y
tras el Ultimo y bastante reciente asalto a
los 16 hits y el PC —una de las primeras ver-
siones nativas de un juego para Windows
95—, llega ahora con un espectacular “look”
tridimensional a reconquistar terreno, solo
que en el campo de PlayStation.
El énfasis puesto por John Lafleur, produc-
tor del juego, en el esfuerzo que se ha in-
vertido en hacer de «Pitfall 3D» algo gran-
de, se podia comprobar por las numerosas
referencias hechas a programas como
«Tomb Raider» y «Super Mario 64, situando
su producto como un paso intermedio entre
ambos; y también por las menciones a la
gestion de poligonos que efectia el engine
de «Pitfall 3D» schre PlayStation.
El disefo preliminar de cada personaje al-
canza cifras entre los 500 y 600 poligonos,
lo que supone, en la practica, un nimero su-
perior a 3.000 poligonos por frame, visio-
nados a una velocidad de 30 fps —muy nota-
ble, realmente-. Lo curioso del caso es que,
una vez contemplado el trocito de un nivel

gue mostraba las posibilidades del juego, re-
sultaba dificil creer que aquello no era mas
que una pequena demostracion de la tecno-
logia que se podra disfrutar en el juego, va
que mientras el engine estéd practicamente
acabado -mas de un 90% de desarrolio—, los
casi diez minutos de demostracion no eran
mas que un reflejo del 1%, al que se en-
cuentra el programa actualmente. Si, a ese
nivel, «Pitfall 3D» parece impresionante, ima-
ginad lo que puede ocurrir cuando el juego
esté acabado.

maravilla que esta ante nuestros ojos es tan
solo una pequeia porcion del juego.



eportaje

| NUEVO UNIVERSO

n todo el mundo, la saga «Mechwarrior»

goza de una legion de seguidores in-

condicionales, aunque quiza nuestro
pais no se encuentre a la cabeza de las nacio-
nes mas fanaticas de este universo. Un dato
gue puede cambiar si acorde a las palabras
de Chakko C. Sonny —-productor de la nueva
saga "battletech” para ordenadores— «Heavy
Gear», un titulo en el que Activision tiene de-
positadas grandes esperanzas, ofrece todo lo
que promete.
Simulacién estratégica y accion, en un juego a
medio camino entre el rol, la aventura y el
combate. Basado en una novedoso universo
de rol, de apenas un lustro de edad. Algo que
se contrapone a la vieja historia en que se ba-
sa el guién del mismo, con los gigantes de
metal como protagonistas absolutos, y un
mundo desértico, Terra Nova, dividido en dos
bandos, como escenario perfecto.
«Heavy Gear» sera un juego ambicioso, quiza
el més grande desarrollado en su caracteristi-
ca y particular linea de accion, dotado de nu-
merosas mejoras técnicas respecto a titulos
precedentes, con especial atencion a detalles
graficos y opciones multiusuario.
El desarrollo paralelo de una version PlaySta-
tion, aungue con un enfoque algo distinto, pre-
tende acercar el universo de «Heavy Gear» a
un amplio espectro de usuarios y, en cualquie-
ra de los dos casos, entre algunos datos im-
portantes, se valoran sobremanera dos, como
el cuidado guién y una IA mas que notable.

LA BASE- La produccion de «Heavy Gear»,

para ordenadores y consolas, se basa en los acuerdos
firmados por Target Games y Activision, argumentados en
el trabajo desarrollado en libros y guiones publicados por
Dream Pod 9, como origen de este nuevo universo de rol. El
nacimiento de la serie se debe situar a comienzos de esta
década y, con todo lo joven que pueda parecer, se ha
situado como uno de los cuatro juegos de rol mas
demandados por los aficionados, segun el nimero de
noviembre pasado de la revista Comics Retailer, lo que no es

demasiado habitual en este género.

GIGANTES DE METAL
HEAVY GEAR

CUANDO LLEGARA.-

Provisionalmente, la fecha de
lanzamiento de «Heavy Gear» se estima
cercana al otofio, lo que no es decir
mucho, pero si podréd, al menos,
satisfacer de momento a los fanaticos de
la saga “Mechwarrior”. Ademas, este
«Heavy Gear» serd, unicamente, el
comienzo de una nueva saga que
deparard mas y mejores, segun lo
esperado, titulos, durante los
préximos diez anos.
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En el desarrollo del juego intervienen los mismos
responsables que disefiaron «Mechwarrior».

QUIEN ESTA DETRAS.-La mayoria

de los integrantes del equipo de desarrollo de
«Heavy Gear» proceden de la anterior saga
«Mechwarrior», lo que dice mucho en favor de
determinadas opciones de juego, y la continuidad
de unos parametros a los que los aficionados a
ésta, ya estaban habituados. Ademas, si tenemos
en cuenta las numerosas mejoras de todo tipo que
se prometen, el juego se perfila como un nimero
uno en su terreno.



| CIMIENTOS SOLIDOS

i de algo podra presumir la segunda parte
s de «Hexen», es de poseer unos cimientos

realmente solidos. Partiendo de la tecno-
logia desarrollada por John Carmack para «Qua-
ke», y adoptando incluso las mejoras técnicas
que se ofrecen en los «Quake Mission Pack», Ra-
ven asumio el reto de ofrecer algo tan atrevido y
apasionante como «Quake», manteniéndose fir-
mes en el objetivo de mostrar algo diferente.
El resultado de este desafio es «Hexen Il», cuya
base de accién posee numerosas similitudes con
el original, pero que llega a cotas de excelencia.
En definitiva, y como dijo Steve Stringer, pro-
ductor del titulo, “Quake meets Diablo” ~la union
perfecta, suponemos-.
«Hexen Il» adopta ligeros, pero indudables, tin-
tes de rol, con la inclusion de niveles de expe-
riencia, uso de hechizos y aumentando el nimero
primitivo de personajes, de tres a cuatro —Pala-
din, Crusader, Necromancer y Assassin-.
«Hexen Il» aparece como la secuela perfecta.
Una orgia de accion dotada de un elevadisimo
nivel de calidad en todos los aspectos, con un
trabajo de texturas envidiable a todas luces, efec-
tos sorprendentes, enemigos increibles, arma-
mento fascinante y adiccion ilimitada. Sus mas
de treinta niveles seran capaces de deleitar a los
grandes aficionados a la accién 3D, sin posibili
dad material de aburrimiento, ante el vasto mun-
do de posibilidades que ofrecera.
Pero, ;sera «Hexen ll» el nuevo programa a batir?
En junio, los usuarios de PC sabran la verdad.
Los de PSX deberan esperar hasta navidades.

Steve Stringer deleitandose, y deleitando a los
periodistas, con su nueva produccion.

EL DISCIPULO AVENTAJUADO
HEXEN I|i
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| EL PUNTO DE INFLEXION

ara un aficionado a los simuladores, y

dado que corre por ahi un punado de ti-

tulos que han marcado época y crea-
do un estilo, tal vez sea algo fuerte escuchar
que, hasta la fecha, todo lo que se ha ofreci-
do en materia de simuladores no es mas que
un montén de juguetes, mas o menos sofisti-
cados. Quién asi se expresa es Eric “Hellcats”
Parker, integrante de Parsoft y disefiador de
«Dogfight» —titulo provisional-, el juego con
el que Activision pretende romper moldes en
el género.
Bien, las armas para conseguir semejante ob-
jetivo no son ofras que un realismo exacerba-
do en el modo de vuelo, ciertos cambios en el
disefio grafico, en relacion a lo que se esta
acostumbrado a ver en el género —la inclusidn
de un cokpit poligonal podria ser una buena
prueba—, con una calidad exagerada, o, por
afiadir algun dato mas, una compleja serie de
algoritmos para emular una fisica cuasi real,
asi como una técnica depurada que permita
realizar por software ciertas tareas de proce-
s0, hasta ahora reservadas a procesadores y
placas dedicadas, verbigracia, el Z buffer.
En estos puntos, mas una serie de detalles adi-
cionales, pretenden los creadores de «Dog-
fight» asentar las bases de un simuladar dis-
tinto, mejor, mas grande... algo que se aleje

EN BUSCA DE LA REALIDAD
DOGFIGHT

de conceptos caducos y que ofrezca a los ver-
daderos fanaticos toda la potencia que sean
capaces de exigir, ademas de permitir, dadas
sus multiples configuraciones, el acceso a la
simulacion hasta a los usuarios principiantes.
:Como se puede lograr todo esto? No es ta-
rea facil, desde luego, pero en Parsoft ase-
guran que asi serd la version final del juego,
prevista para finales del verano. Una version
en la que, ademas, el tema multiusuario y la
opcidn Internet se barajan como importantes
adiciones, consiguiendo asi algo superior a
todo lo disponible en la actualidad. ;Delirios
de grandeza?

Datos importantes sobre
«Dogfight», como fisica
real, uso de aspectos
técnicos como el Zbuffer,
por emulacion de
software, y otros, fueron
ampliamente comentados
por E. Parker.

PROFESIONALES.- Parsoft, el

equipo responsable de «Dogfight», es la
misma compania que se encargo de dar
forma a la serie «A 10», con titulos como «A-
10 Attack» y «A-10 Cubal», para Mac y PC. De
hecho, su nuevo programa aparecera en
ambas versiones. Y, si los titulos precedentes
ya demostraron que en materia de simulacion
este grupo de desarrollo es realmente bueno,
con «Dogfight» pretenden ir mas lejos que
nadie en conceptos de simulacion y
entretenimiento. Silo logran o no, lo veremos
con el tiempo.

hitp://www.canaldinamic es/PCMANIA
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Dos razas estelares
se enfrentan en una
cruenta batalla por el
dominio supremo de
la galaxia. A bordo de
la nave y con nuestras
increibles dotes como
pilotos, nuestra mision
consistira en inclinar
la balanza hacia la
victoria en favor de
nuestro bando. Ahora,
atravesemos la puerta
dimensional, llega
«Darklight Conflict».

«Darklight
Conflict» sigue
los mismos
esquemas de
programacion
de la saga
«Wing
Commander»

Prm——————

Darklight Conflict

Destino: el ciberespacio

ORIGIN/EA

&

En preparacion: PC CD
ARCADE/SIMULADOR

Origin quiere mantener su puesto
como mejor compaiiia programadora
de juegos espaciales. Lo consigui6 con

la saga «Wing Commander», y ahora
va a hacerlo de nuevo con «Darklight
Contflict», su, hoy por hoy, proyecto
mas ambicioso. El disefio es idéntico al
de «Wing Commander», es decir, un
arcade galdctico completamente
tridimensional, con multitud de armas
y naves espaciales en el que tenemos
que realizar, con éxito, un amplio
abanico de misiones.

UNA MAYOR DOSIS DE
ARCADE

Lo que se va a pretender con este
titulo es entrar en el terreno del arcade
matamarcianos de una manera mucho
més directa, pero sin abandonar del
todo el aspecto estratégico que Origin
imprimia a todos sus juegos. Ya no
tendremos que crear nuestra flota,
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dirigir sus operaciones ni comprar o
vender todos los componentes
necesarios para la misma, como
ocurria en «Wing Commander
Armada», sino que sélamente
deberemos preocuparnos por conocer
el funcionamiento y capacidades de
todas las naves de nuestro ejército,
desde la mas simple de
reconocimiento hasta el caza mds
destructor, y de las caracteristicas del
armamento, para tener claro cual es
més efectivo en segtin qué ocasiones.
«Darklight Conflict» estara compuesto
por cincuenta misiones, nueve de las
cuales seran de entrenamiento y
servirdn de tutorial, para que os
familiaricéis con los controles y cojdis
la soltura necesaria para no acabar
carbonizado por un rayo ldser



enemigo. Dicho entrenamiento se
dividird en varias partes: control de la
nave, defensa de zonas concretas, y
lucha contra naves enemigas.
Primeramente nos haran realizar
acciones sencillas, como atracar en la
nave nodriza o movernos por el
hiperespacio. A continuacién, nuestro
entrenamiento serd con androides
armados y, finalmente, en una
primera mision real, con naves
enemigas, como apoyo de los
compafieros mas experimentados. Si
conseguimos sobrevivir al duro
entrenamiento, alcanzaremos el rango
de piloto, con lo que podremos
realizar misiones en solitario.

EFECTOS INCREIBLES
Lo que los programadores de Origin
pretenden, ante todo, con «Darklight
Conflict», es que disfruten los sentidos
del oido y de la vista de aquel que lo
juegue, gracias a que se estan
incluyendo unos increibles efectos de
explosiones, disparos, misiles,
acelerones de las naves, todo con un
perfecto estéreo que te transportaréd
directamente al interior de la nave y
por los efectos de luces, los suavisimos
movimientos y la resolucion de todos
y cada uno de los sprites.
Todos llegaremos a la conclusion de
que «Darklight Conflict» no afadira
nada en el terreno de la originalidad,
pero de lo que si estamos seguros es
de que, dentro del género de los
arcades espaciales, no habrd quien
pueda rivalizar con él en cuanto a
nivel grafico y sonoro.

C.F.Mm.

LAS DIFERENTES
VISTAS

tra de las opciones que

tendra «Darklight Conflict»
sera la posibilidad de elegir Ia
vista con la que queremas con-
trolar la nave, ya sea desde el
interior de la cabina, o siguién-
dola con una camara persecu-
toria. Nos resultara un poco
mas dificil adaptarnos a la pri-
mera, porque no tendremos
clara la posicion de la nave, pe-
ro a la larga sera la mas practi-
ca, porque estan todos los mar-
cadores y dispositivos de
informacion a nuestra disposi-
cién en todo momento.

Hasta que se coja la suficiente maestria a los mandos de la
nave, es probable acabar como carbonilla espacial.

LAS

PUERTAS

DIMENSIONALES

L as increiblemente grandes distancias que hay que recorrer
para llegar a los diferentes lugares del Universo, han he-
cho necesario que se dearrolle un nuevo sistema de transporte:

las puertas dimensionales.

Se ha construido una puerta en cada sector de la Galaxia, de
manera que estén todas intercomunicadas. Cada vez que vayas

a comenzar una mi-
sion, tendras que atra-
vesar una, viajar por
el hiperespacio, y lle-
gar al lugar donde se
esté desarrollando to-
da la accion.

Todas las explosiones tendran un
gran realismo, tanto a nivel grafico,
como sonoro.

El juego se
compondra de
cincuenta
misiones,
nueve de las
cuales son de
entrenamiento
para mejorar
el manejo de
la nave que
pilotamos



Nos encontramos ante
la proxima aventura
grafica de Interplay
que, de la mano de
Virgin Interactive, esta
dispuesta a hacernos
vivir en el ordenador
las andanzas de un
corresponsal deportivo
que, tras muchos anos
trabajando en el mismo
puesto, y por mandato
de su jefe, se ha visto
envuelto en una labor
muy distinta que la
que llevaba realizando
hasta ahora: periodismo

de investigacion.

Los graficos
en SVGA
ofrecen una
gran
resolucion y
calidad
grafica, lo que
hara ganar
enteros a esta
aventura

© INTERPLAY/VIRGIN
! En preparacion: PC CD
E AVENTURA GRAFICA
- N - - - - - == = ===

En «Ark of Time» tendremos que salir
en busca del profesor Cadwell, un
eminente cientifico que ha
desaparecido en extrafias
circunstancias, justo cuando iba a
revelar su tiltimo descubrimiento,
algo que podria poner patas arriba
todo lo conocido hasta ahora. Esto
nos hard viajar por todo el mundo, ya
sea en avion, en barko o en cualquier

otro medio de locomocién,
empezando nuestros pasos en el
Caribe, y todo comenzara a liarse
cada vez mds, de manera que lo que a
primera vista parecia un simple caso
de secuestro, va a derivar en una gran
aventura llena de peligros, enigmas y
situaciones de lo mas variopintas.

ANTIGUOS ESQUEMAS

El género de las aventuras graficas ha
sido, desde que se dio a conocer, un
gran filon que todas las compaiifas
programadoras han sabido explotar a
base de bien, cosa que se ha
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traducido en los cientos de juegos del
estilo que hasta ahora han aparecido.
Pero, a pesar que ha llovido mucho
desde los miticos «Maniac Mansion»
o «Leisure Suit Larry» y que la
informatica ha avanzado a pasos de
gigante en poco tiempo, el sistema de
creacion de una aventura
practicamente no ha variado. Es
decir, en la mayoria controlamos al
protagonista bajo una perspectiva de
tercera persona, pudiendo interactuar
con todos y cada uno de los
escenarios, hablar con todos los
personajes con los que nos



encontramos, acceder al inventario
donde aparecen todos los objetos que
hemos encontrado y encontrarles
alguna utilidad, etc.

El juego que nos ocupa serd nada mas
y nada menos que lo que acabamos
de decir pero, por supuesto, con las
diferencias y novedades que debe
tener un producto de tltima
generacion como es éste.

Los graficos recuerdan enormemente
alos de juegos como «Bureau 13» o
«Hell», tal vez por ese estilo especial
que hace que los personajes parezcan
mas androides que humanos, pero sin
llegar al punto que nos parezca que
estamos controlando a marionetas
que cuelgan de hilos, gracias a los
movimientos —se les esta
conseguiendo dar un alto grado de
realismo-. Ademas, el hecho de que
estén realizados en SVGA hard
posible el que tengan una gran
calidad en lineas generales.

Virgin va a traducirlo
completamente, tanto a nivel de
textos como de voces, lo que si bien
supone un gran esfuerzo por su
parte, va a hacer posible que todos los
espafiolitos de a pie, que no tienen la
suerte de entender el idioma
anglosajon, puedan disfrutar de una
aventura como ésta. Esto provocara

Tras una larga busqueda, por fin podremos encontrar al doctor, aunque en
una situacion un tanto complicada.

un cierto retraso en su puesta a la
venta, se espera para finales de Abril
o principios de Mayo, pero ya se sabe
que las prisas nunca fueron buenas y
que bien merece esperar un poco si
luego el juego que podemos disfrutar
es de una gran calidad.

AVENTURA PARA EXPERTOS

Sin duda, «Ark of Time» va a
sobresalir por dos apartados, tan
diferentes como importantes. El
primero es el argumento, el cual no
deja de sorprendernos ya que sigue
siendo realmente original, a pesar de
las muchas historias que ya se han

usado en otros ttulos; el segundo es
la dificultad, que se promete de lo
més elevado, asf que todos aquellos
aficionados a las aventuras gréficas

complicadas, en las que hay cientos
de objetos y posibilidades, personajes
con los que hablar v a los que si
decimos algo fuera de lugar puede
que nos busquen mas de un
problema, y en las que dar un paso en
falso puede dejarte en una situacion
insalvable, estardn de suerte, pues
«Ark of Time» serd, con total
seguridad una de sus mejores
opciones para los meses venideros.
C.F.M.

La proxima
aventura de
Interplay y
Virgin
aparecera
localizada en
su totalidad al
castellano,
para deleite
de todos los
aventureros
informaticos

Nuestra investigacion por distintos lugares nos llevara hasta el
lejano Pert, donde podremos adentrarnos en una piramide inca.
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La moda “trekkie” esta en
auge. El estreno
cinematografico de “Primer
Contacto” en fechas recientes
ha hecho renacer en miles de
seguidores de la épica serie
creada por Gene Roddenberry
un espiritu aventurero que se
vera aumentado dentro de
poco. La razén no es otra que
la preparacion de varios
juegos basados en «Star Trek»,
uno en manos de Microprose
-«Generations»- y el que
ahora nos ocupa, en desarrollo
en los estudios de Interplay,
«Starfleet Academyn».

iBlenvenido, cadete!

' INTERPLAY,/VIRGIN
i En preparacién: PG €D, MAC CD,
! PLAYSTATION -

i-SIMULADOR ESPACIAL
- R - - - - =<~ R

Navegando entre los muchos titulos
“trek” desarrollados hasta la fecha,
nos encontramos con una sugerente
variedad de géneros. De las
aplicaciones multimedia a las

peliculas interactivas, pasando por
aventuras gréficas y simuladores de
combate, «Star Trek» ha dado buen
juego en el mundo del software
pero, hasta el momento, creemos
que no se habia planteado ninguna
idea como la de «Starfleet
Academy», un titulo con el que
Interplay pretende recrear a la
perfeccion la peculiar atmosfera del
Enterprise, con un objetivo muy
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concreto: convertirnos en cadetes
espaciales al mando de la nave maés
poderosa de la flota estelar.

REGRESO A LA ESCUELA
Combinando simulacién, combate y
estrategia, «Starfleet Academy»
pretenderd recrear toda una carrera
militar en la flota estelar, partiendo
del mismo instante del ingreso en la
Academia, para hacernos pasar por



Uno de los aspectos mas cuidados en el juego, con el objetive de alcanzar una

ambientacion perfecta, esta siendo el relacionado con el diseiio grafico.

mil y una pruebas en las que
demostrar nuestras habilidades,
sagacidad, reflejos y capacidad de
decisién en momentos criticos.
Haciendo uso de multiples
variaciones sobre el, a priori, mismo
tema, «Starfleet Academy» ofrecerd
al usuario un total de veintisiete
misiones en las que nuestras
decisiones influirdn de modo
determinante en el transcurrir de la
historia, pudiendo llegar de esta
manera hasta a tres finales del juego
completamente diferentes.

Para llegar a cualquiera de ellos,
deberemos superar multiples
problemas y peligros, pero siempre
guiados por la sabia mano de un
grupo muy peculiar de instructores:

Kirk, Chekov y Sulu, interpretados
por los actores de la serie original,
William Shatner, Walter Koenig y
George Takei.

LA CLASE DEL ENTERPRISE
Una de las partes mds atractivas, sin
duda, de lo que sera «Starfleet
Academy» serd la que constituye las
practicas a bordo del NCC-1701, es
decir, el magnifico Enterprise. Aqui
pondremos en préctica todo lo que
hayamos aprendido previamente
sobre la flota, asf como nuestras
dotes de mando, con multitud de
escenas de combate en 3D, en las
que podremos contemplar
magnificas escaramuzas de naves
renderizadas en tiempo real, en una
de las mas

sorprendentes
acometidas que
haya hecho un
juego sobre «Star
Trek». Tal es asi,
que sus creadores
no tienen ningtin
pudor en definir
«Starfleet
Academy» como
el mejor y mas
completo
programa —con
permiso del

futuro «Generations», de
Microprose- jamés disefiado,
basado en la serie de televisién. “Si
estd en la serie, entonces también
estard en el juego”. Esa es la frase
favorita de los desarrolladores de la
nueva produccion de Interplay.
Quiza hasta ahora, y por desgracia,
salvo escasas excepciones, «Star
Trek» no habia sido llevado a los
monitores de nuestros ordenadores
con mucha fortuna. Reproducir las
fantasticas sensaciones y la atmosfera
que ofrece la ya mitica serie, y no
digamos ya el convencer a los
“trekkies”, no ha sido una tarea facil
en ningtin caso. Pero en Interplay
estdn convencidos que «Starfleet
Academy» rompera esa tradici6n.

5i debemos hacer caso a las
previsiones, «Star Trek. Starfleet
Academy» se convertird en un titulo
clave no ya para los aficionados al
tema, sino en la misma carrera de la
compafia. Dentro de poco sabremos
si las previsiones se cumplen.

Fe0E
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La proxima aparicion en el mercado
de «Archimedean Dinasty» tiene la
posibilidad de llenar un hueco en el
panorama internacional en cuanto
a aventuras subacuaticas concierne.
Una mezcla explosiva de accion y
aventura, en la que Blue Byte ha
depositado muchas esperanzas.

.
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BLUE BYTE
En preparacion: PC CD
AVENTURA/ACCION

Muy habituales en nuestros monitores
son las epopeyas galdcticas o las
peripecias en los cielos, pero no tanto
aquellas ambientadas en los reinos de
Neptuno. Blue Byte ha aceptado el reto
vy ha elegido esta ltima posibilidad
como base para su préxima creacion,
«Archimedean Dinasty», todavia

en desarrollo.

La historia nos situara en el siglo XXVII,
seis siglos después de que una guerra
nuclear asolase la superficie terrestre y
Sus pocos supervivientes tuvieran que
refugiarse en el fondo del mar para
comenzar la historia de una nueva
civilizacién. Nuestro papel serd el de un
piloto de submarinos cuyo medio de
supervivencia es la realizacién de
diversas misiones para otros tantos
patrones que nosotros elegiremos
-incluso para varios a la vez—, siendo
necesario, simultaineamente, invertir en
nuestro submarino tanto en poder

ofensivo como defensivo. Como
muchos habréis pensado ya, ni més ni
menos que un mercenario bajo el agua.

DOS GENEROS UNIDOS

A primera vista, el juego da sensacién
de calidad, pero su desarrollo parece
recodar a otros programas — como
«Privateer»—. Aunque lo que primaré
serd la accion, el componente de
aventura del juego hara posible que
nuestro protagonista interacttie con més
de cien personajes, repartidos por los
distintos lugares de los que constara el



Como es habitual en los programas basados en graficos 3D, es posible elegir

entre multitud de vistas durante la batalla.

mapa, y de los cuales dependera
nuestro destino y futuras misiones. La
consecuencia es una trama no lineal que
convertird cada partida jugada en un
producto de nuestras propias
decisiones y conversaciones con los
personajes.

Pero no todo sera batalla, y con el
objetivo de amenizar las fases del juego
en las que nuestro protagonista se
mueve por el mapa, el producto se esta

Accion y estrategia se unen para dar vida a este nuevo programa de Blue
Byte, basado en un futuro devastado por la guerra.

aderezando con secuencias FMV
creadas a partir de renderizaciones —a
diferencia de otros productos de la
misma categoria que han utilizado
actores reales—.

Una vez conocido el desarrollo del
juego, es imprescindible hacer
referencia a la calidad técnica que, por
lo visto hasta el momento, no ser el
punto flojo del conjunto, ya que unos
cuidados gréficos SVGA en 16 millones

de colores y un sonido acorde con los
tiempos de hoy en dia -mtsica
orquestal en estéreo, v voces
digitalizadas- se encargaran de dar al
programa la atmosfera necesaria.
Asi serd «Archimedean Dinasty».
Accion, aventura, video digital y
calidad técnica. Ya sdlo queda esperar
que el producto final cumpla con las
expectativas creadas.

JJV.

El equipo basico
de un mercenario

Uno de los alicientes finales de «Archimedean Dinasty»
consistira en la creacion, paso a paso, de un submarino
cada vez mas potente. Equipar el mismo con hasta treinta
clases de armas —torpedos, bombas de agua, torretas ame-
tralladoras...— supondra una mayor garantia de cara a los in-
cesantes ataques a los que seremos sometidos.



Shadow Warrior

Ya se ha dado
en calificar el
nuevo
proyecto de
3D Realms
como uno de
los juegos mas
“gore” de toda
la historia

El nuevo aspirante

E 3D REALMS

! En preparacion: PC CD
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El que en la actualidad el trono de los
arcades 3D esté ocupado por «Quake»,
siempre con la sombra de «Duke
Nukem 3D» a sus espaldas, y el
género de moda pase por ser el de la
estrategia, no significa que los
amantes de la accién mds inmediata y
salvaje hayan de conformarse
pensando que ya todo estd hecho, y
que sus pupilas no se volveran a
dilatar ante cualquier atrocidad
tintada de roja hemoglobina por

Los chicos de 3D
Realms no se han
cortado un pelo a
la hora de idear
masacres.

La brutal variedad del armamento disponible, asi como su original
disefio, sera uno de los puntos mas llamativos del juego.
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El juego seguira la habitual linea de las producciones del género, aunque con
un nivel de violencia explicita bastante mayor que en anteriores ocasiones.

doquier. Ni mucho menos.

Algo que ya se venia anunciando
desde hace meses estd a punto, salvo
error o catdstrofe, de hacerse realidad:
el lanzamiento de «Shadow Warrior»,
probablemente el juego de accién mds
sangriento y brutal que se haya
podido contemplar jaméds.

La historia, que la hay, en que se basa
el guion de esta nueva via de escape
para la adrenalina, no es mas que una
excusa como cualquier otra para dar
rienda suelta a los mds bajos instintos
de destruccién, lo que sonara a musica
celestial en los oidos de los miles de
fanaticos del género.

Los predecesores de «Shadow
Warrior» —«Duke Nukem 3D» y su
“addendum”, «Plutonium Pak»— son
la carta de presentacién de 3D Realms
para aquellos que desconocieran la
firma. La calidad técnica estd
asegurada al 100% al saberse que
“Build”, sigue como base del
desarrollo. Lo que ya se presenta
como algo més novedoso es la acciéon
del juego, con detalles como la posible
utilizacion de diversos vehiculos,
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amén de la notoria gama de
demoledoras armas que estardn a
nuestra disposicién incluyendo
aparejos tan “orgdnicos” como
corazones emponzofiados, y otras
sutilezas parecidas.
Aunque se ha sabido de un pequerio
retraso con la version shareware del
juego, a la que seguird en un plazo
aproximado de un mes la completa,
no parece que exista ningtin problema
real con «Shadow Warrior» en 3D
Realms, lo que equivale a decir que,
como se apuntd en el comienzo, ni
todo esta dicho ya en arcades 3D, ni lo
estard hasta dentro de mucho tiempo.
No olvidemos que titulos como
«Blood» o «Prey» siguen en desarrollo
¥ que otros ya apuntan muy alto,
como «Hexen II», «Quake II»,
«Unreal» o, por supuesto, «Blade». Por
tanto, estamos encantados de
constatar que, de aqui al afio que
viene, tendremos un nuevo aluvién de
maravillas 3D dispuestas a hacernos
disfrutar como verdaderos, y nunca
mejor dicho, salvajes.

F.D.L.



X-Car

Ruedas de fuego

BETHESDA SOFTWARE/VIE
En preparacion: PC CD
ARCADE/DEPORTIVO
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Bethesda Software, los creadores de
«Terminator Future Shock» y de su
segunda parte «Skynet's Revenge»,
estd siendo la encargada de crear este
arcade deportivo con un juego de
carreras de coches como trasfondo.
En el juego no sélo podremos elegir
un coche de entre los muchos que
hay, sino que también tendremos la
oportunidad de modificarlo hasta el
punto de que se parezca unicamente
en la forma al que seleccionemos en
un principio.

En esta pantalla podremos elegir el tipo de coche que deseamos conducir, ademas
de modificar todas sus caracteristicas y adaptarlo asi a nuestras necesidades.

Entre todas las modalidades de juego
que habra, destacaran la de una
nica carrera y la de creacion de un
campeonato, con varios circuitos, a lo
largo del cual iremos sumando

puntos en una tabla de
clasificaciones, hasta conseguir la
victoria final.

Y cémo no, la opcion de juego por
red también estard disponible, siendo

En ocasiones, las enormes velocidades a las que se circula en las
carreras, provocaran accidentes tan espectaculares como el que

podemos apreciar en esta imagen.

una de las mas divertidas —como
suele ocurrir en la mayoria de los
titulos que también la tienen-, pues
es aqui donde demostraremos a
nuestros amigos lo buenos que
somos, a la vez que les hacemos
morder el polvo.
En principio, no podemos decir que
este titulo vaya a incluir realmente
nada nuevo con respecto de lo que ya
hay en el mercado, o que sus
caracteristicas lo evayan a elevar
directo al olimpo de los juegos miticos,
pero sera muy del agrado de los
incondicionales del género.
En un principio, se estima que la
fecha de salida al mercado sea a
principios de abril, aunque ya se sabe
que puede someterse a cambios.
Virgin puso el liston muy arriba con
titulos como «Screamer» 0 «Screamer
[I». ;Sera capaz «X-Car» de superar,
o por lo menos igualar, tal nivel de
calidad? Pronto saldremos de toda
duda posible.

C.F.M.
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Todos los
circuitos de
«X-Car» estan
siendo creados
a imageny
semejanza de
los mas
famosos del
mundo




Preview

El apartado
tecnico es
donde parece
que «Dark
Colony»
tendra mas
opciones de
sobresalir

Aunque la accion desarrollada en el juego no diferira en
exceso de la presentada en titulos ya conocidos, afirman
sus creadores que superara a muchos de ellos.

Dark Colony

Emboscada estelar

' GAMETEK
i En preparacion: PC CD
| ESTRATEGIA

Poco a poco, todas las compafiias
estan acabando por subirse al carro de
la estrategia y, quien mds y quien
menos, pretende aportar su granito de
arena al género aprovechando, de
paso, el tirén que estan
experimentando los juegos de este
tipo, de un tiempo a esta parte.

Una de las compafias que mas ha
tardado en llegar ha sido Gametek,
que se encuentra ultimando detalles a
«Dark Colony». Quizd va, a estas
alturas, el guién base que presentara el
juego no diferird excesivamente de
cualquier otro, con las inevitables
variaciones claro, en escenarios,
personajes y/o situaciones concretas
para ofrecer lo que todo buen
estratega espera encontrar: adiccion,
diversion y un producto capaz de
satisfacer sus ansias de conquista.

Criaturas extraterrestres con cara de pocos amigos seran uno de los platos
fuertes en «Dark Colony», amén de una notable calidad técnica.

A priori, «Dark Colony» se presenta
COMO un programa quiza no
excesivamente innovador, pero
bastante eficaz en todos sus
planteamientos, incidiendo en algunos
aspectos de reconocido éxito entre los
aficionados al género. El ejemplo lo
podremos encontrar en una habil
combinacién de accion y estrategia en
tiempo real, la ténica dominante en los
més recientes juegos, asi como en las
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muiltiples variaciones sobre el control,
tipos y asentamiento de tropas,
unidades, fuentes de recursos, tcticas
variadas, etc., con la salvedad de
situar la accién en un ambiente
interplanetario a un siglo en el futuro.
Quiza, donde en principio parece que
«Dark Colony» podra dar el Do de
pecho es el apartado técnico, con
detalles como los efectos de luz,
humo, fuego, explosiones, o combates
nocturnos y diurnos.
Por supuesto, y como ya es de rigor,
«Dark Colony» no pasard por alto las
posibilidades de conexién para
modos multiusuario. Asi, opciones
de modem, red local o Internet seran
un apartado realmente importante.
En definitiva, un juego que parece
prometer buenos momentos y que se
perfila como notablemente atractivo
en la mayoria de sus aspectos. El
tiempo nos dard, o no, la razén.
F.D.L.



Redneck Rampage

i XATRIX/INTERPLAY /VIRGIN
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Mucho se habla y se dice en nuestro
pais sobre ese tipico/tépico
peyorativo de la “Espana profunda”,
para referirse a ciertos personajes,
modo de vida o como se le quiera
llamar, que para muchos representa
un dato casi desagradable de la
sociedad que serfa mejor ocultar. Sin
embargo, ningtin pais ni sociedad,
por mucho que lo quiera negar, se
escapa de sus mds profundas raices y,
en el caso de los yankis, el
equivalente al “paleto” mas
desaforado estarfa en unas
comunidades rurales que los
urbanitas norteamericanos
desprecian con todas sus ganas: los
montaneses.

Estos son los personajes que Xatrix ha
escogido para su mds reciente
produccion, atin en desarrollo,
«Redneck Rampage». Dando un giro
enorme sobre los titulos anteriormente
disenados por este equipo —«Cyberia»
y «Cyberia 2»-, «Redneck Rampage»
nos conducird a los ambientes de la
América mds profunda, para
sumergirnos en una masacre total en
la que los montafieses protagonistas se
—nos— atacaran de modo inmisericorde
por mor de alguna extrafia venganza
relacionada con un muy peculiar
sentido del honor.

Arcade 3D de accién subjetiva, que
estard dotado de un alto nivel de
calidad técnica -mencionemos, por
ejemplo, una resolucién maxima de
1.600x1.200 pixels, si contamos con el
hard adecuado-, «Redneck Rampage»
contara con detalles que reproduciran
a la perfeccion, dentro de lo que uno

El disefio grafico del juego aparece
como uno de los aspectos, junto a la
ambientacion, mas cuidados.

pueda imaginar, esa atmdsfera
“palurda” —dicho sin &nimo de
ofender- que tanta gracia hace a los
civilizados wasp: gallinas, cerdos,
mucha sangre y violencia, personajes
peripatéticos, etc.

Con todo, «Redneck Rampage» se
presenta como un buen titulo para los
fandticos de la accién. En ningtin
momento parece haberse descuidado

'La América mas profunda

Montarieses en pie de guerra y con pocas ganas de hacer amistad
con los nuevos vecinos. Asi se presenta la mayor parte de la accion
de «Redneck Rampage»: como un duelo continuo.

el mas minimo detalle —obviando ya el
tema de la ambientacion, tan
particular- para intentar ofrecer un
combinado de diversion, adiccion y
notable calidad, capaz de hacernos
pasar muy buenos ratos, a poco que
nos guste el género. Quiza no estemos
acostumbrados a productos como éste
por parte de Xatrix, pero lo que estd
claro es que con el curriculum de la
compaiiia el juego podra ser cualquier
cosa menos mediocre.

F.D.L.

La peculiar
ambientacion
del juego no
sera, pese a lo
que se pueda
imaginar, lo
mas
destacable,
sino su gran
calidad técnica
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The Need for Speed i

Chasis tubular en fibra de carbono, motor
trasero longitudinal V12, 60 valvulas, una
potencia de 513 CV, frenos de disco de
356mm/335mm para actuar sobre ruedas
de 245/335 en llantas de 18 pulgadas.
Con semejante carroceria se puede acelerar
de 0 a 100 en 3,7 segundos y alcanzar una
velocidad de 325 km/h. Unos no pueden
acceder a este avion sobre ruedas porque
aun no tienen carnet de conducir y otros,
aungque ya lo tienen, no disponen de los 40
millones a desembolsar para hacerse con
una de estas maravillas. Para sobrellevar
estas pasiones frustradas siempre nos queda
la informatica y «The Need for Speed lI»,
que, superando a su predecesor, se acerca
a la realidad a una velocidad vertiginosa.

Corazones salvajes

i RENEGADE/EA
! En Preparacion: PC CD
i ARCADE
L - I - - ---- -
Sera,
probab,erneﬂte’l Pisar a fondo el pedal del acelerador,
. - escuchar el chirrido de la zaga
e’ me"or J uego patinando y hacer contravolante para
de coches p ara el trompo es sélo el comienzo. Ni
Compatlb’es con esta frase ni con Ia jerga propia de
durante mucho la critica automovilistica que veréis a lo
tiem po largo de este articulo pretendemos

hacerle la competencia a las revistas del
motor, pero con esta anhelada segunda

parte es imposible evadirse de la
atmosfera que emana el automovilismo
fuera de serie. Seria absurdo decir que
pilotando en «The Need for Speed Il»
experimentaréis las sensaciones de
ensueno que proporciona la conduccion
de un Ferrari F30, pero si podemos
aseguraros que nunca antes habréis
estado tan cerca de ellas.

TESTING

S6lo hemos probado una “beta” de lo
que serd la version final comercial, pero
va se distingue que aunque en
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Renegade han tomado como base la
misma plataforma del modelo anterior,
y el parecido se aprecia desde el primer
vistazo, han desarrollado e introducido
tal cantidad de novedades, todas ellas a
la vanguardia de la técnica, que estamos
ante un programa que revolucionaré el
género, adelantando a representantes
del mismo segmento tan cualificados
como «Screamer 2» 0 «Sega Rally».

La unidad de pruebas ya nos ha
demostrado la que se nos viene encima:
sobredosis de adrenalina provocada
por un realismo de pilotaje y una



sensacion de velocidad solo al alcance ‘ “\ L y s ' N Las futuras
x;e los mas expfrilger,\'tados al volante. 1""; ) ‘l i ' expe ctativas
ara empezar, tendréis que - u 7
acostumbraros a los botes que pega la ‘ iﬂlk‘( : ;2 : de «The Need
perspectiva subjetiva en cada bache y a for Sp eed II»
no pueden ser

la pérdida de control direccional al

bloquear los frenos, al derrapaje por me J ores:

acelerar bruscamente o el patinajea la 4

mds minima pasada sobre la hierba y seguro que
demads superficies deslizantes, sin estamos ante
olvidar los toques contra los demds uno de ,o S
vehiculos. Los seis circuitos rebosan gran des

dificultad en cada curva, y los badenes
con los consiguientes vuelos por el aire,
unidos a los vuelcos y a la brutalidad
de los impactos, pondran a prueba
nervios y destreza.

titulos del 97

PILOTAJE EXIGENTE

El grado de similitud con el que ha sido
representado el comportamiento tipico
de cada uno de los modelos esta
avalado por la participacion de las
respectivas marcas en el provecto.
Gracias a esta colaboracion también ha
sido posible recrear con precision de

s 405457 A AN

modelo a escala tanto el interior como
el exterior de todos los deportivos. En
las nuevas vistas de cdmara que
incorporan las repeticiones os quedaréis
alucinados al comprobar como en

vuestros monitores surgen la belleza y
advaaced

el poderio de las musculosas lineas de s

una carrocerfa que se agita con una
fuerza a veces incontrolable que va
dejando la calzada repleta de zarpazos
en forma del caucho quemado de los
derrapajes. Cada maquina, perfecta
conjuncién de la bella v la bestia, acepta
s6lo un estilo de pilotaje, y la forma de
domar a estas fieras salvajes ofrece muy
distintos métodos, una variedad que

entusiasmard a los amantes de la Desde luego, complicados si son los
distintos escenarios que podremos
. recorrer con nuestros flamantes y
dominando el arte de bloquear el tren veloces deportivos.

trasero para entrar cruzado en las

conduccion al limite, pues sélo

Jenud Lhlp

curvas v de otras triquinuelas, como el
rebufo, lograréis la victoria.

iLO HAN MEJORADO!

Pero «The Need for Speed II» no sélo se
basara en la autenticidad de las
reacciones al volante; su principal baza

serdn los paisajes fotograficos con un d Los graficos prometen ser de lo mejor que se ha visto en el género,
tratamiento en las texturas tan &5 : : i y baste esta imagen para demostrarlo.
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O s costara decidiros por uno de los ocho deportivos,
aunque el nombre mas acertado seria el de misiles
tierra-tierra. Algunos como el McLaren F1, el Ferrari F50 o el
Jaguar XJ220 pertenecen a la categoria mas cercana a la
Formula Uno que un particular puede adquirir y conducir le-
galmente en trafico publico sin necesidad de tener la su-
perlicencia. Eso si, el susto que se llevan en la DGT cuando
vas a matricular uno de estos ejemplares es de alpa, per-
seguirlos o intentar que el radar les fotografie cuando van a
300 km/h es mision imposible.

Solo tenéis que mirar, mas bien admirar, estos motores.
Su alucinante estética exterior sélo es comparable a su po-
tencia, que puede llegar a los 720 CV, y a un nivel tecnolo-
gico de primera linea. Aunque algunos como el Lotus Esprit
V8 se comercializan normalmente, la mayoria sélo pueden
conseguirse bajo pedido y esperando meses en el caso de
los fabricados a mano, como es el caso del ltaldesign Cala
y el Isdera 112i. Ademas, sin garantias o influencias en la
marca lo mejor es no perder el tiempo. El Ford GT90 es un
prototipo con el que la marca del évalo quiere recuperar el
terreno perdido en este prestigioso sector.

Las prestaciones, potencia de frenada y peculiaridades de
la conduccion se van a respetar al maximo y, ademas, po-
dréis configurar el vehiculo para adaptarlo a las necesida-
des del circuito o a vuestra forma de pilotar. La dureza y al-
tura de las suspensiones, el reparto de frenada y la relacion
de las marchas seran los parametros a experimentar.

Para el que pase un poco de la complejidad de la simu-
lacion, y prefiera no comerse el coco e ir a destrozar a
todo el que se ponga por delante, la opcion arcade con-
vierte a «The Need for Speed II» en un digno competidor
de «Destruction Derby».

McLaren F1, v-12,
48 valyulas, 627 CV

Ferrari F50, v-12,
60 valvulas, 513 CV

Lotus GTI, v-g, Biturbo, Jaguar X3 220, v-g,
350 CV 24 valvulas, Biturbo, 542 CV
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traqueteos al rodar sobre superficies
como la madera, etc.
Otra caracteristica resefiable del
equipamiento sera la opcion de jugar
con los amigos a pantalla partida, o via
modem, conexion directa o en red, una
forma mas de aumentar una adiccién
que serd tan imparable como el deseo
que tenemos todos los fanaticos del
motor de que pasen los pocos dias que
faltan para el lanzamiento definitivo.

detallado que mas de uno se la pegara
por apartar la vista de la carretera ante
tanto esplendor gréfico. Los efectos de
sonido volveran a jugar un papel
decisivo, desde el bramido del motor,
diferente en cada modelo y
seguramente muy parecido al real, al
complejo engine de reproduccion en
estéreo, mandando a cada oido el
sonido segtin su lugar de procedencia
en la pantalla y logrando sorprendentes
ecos al pasar por tineles, rafagas de AT
viento al adelantar o ser pasados,

Lotus Esprit, v-8,
48 valvulas, Biturbo, 350 CV

Italdesign Cala, v-10,
40 valvulas, 400 CV

. ¥ { B
Isdera 112 i, v-12,
48 valvulas, 408 CV

Ford GT 90, v-12,
48 valvulas, Quad turbo, 720 CV
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RANKING DE BATALLAS

Hay mas que palabras entre los pri-
meros lugares, aunque se aprecia
un cierto inmovilismo en la lista. Es
significativo el empujon de «War-
craft lI», que echa sorprendente-
mente, y por poco, a «Command &
Conquer» del primer lugar.

® pormanece ®Cambia posicién ® Entra

1.- Warcraft i

2.- Command & Congquer
3.- C&C: Red Alert

4.- Civilization Il

5.- Dune |l

6.- Colonization

7.- Syndicate Wars

8.- Heroes of Might & Magic
9.- Panzer General

10.- The Settlers Il

FORMA DE VOTACION: Cada mes, tenéis cinco
votos; podéis votar como maximo a cinco jue-
g0s y como minimo a uno, y no podéis dar
mas de dos votos al mismo juego.

Situacion
desesperada

a situacion se ha vuelto insostenible. todas las cartas destinadas a la Escuela de
Estrategas desbordan nuestra redaccion e invaden por momentos nuestro espacio
vital. El ultimatum es claro: hay que hacer algo. Ante ello, el Estratega Andnimo se
pone manos, quiero decir abrecartas, a la obra y decide que la reunion de este
mes sea de participacion mayoritaria por vuestra parte. Algo asi como un especial
de cartas de todos los estrategas anonimos que leéis mes a mes Micromania y
que os animais a escribirnos. Como cada vez sois mas, la seccion se nos queda
pequeia, y como lo de ampliarla todavia va para largo, la tunica solucion es la que
se ha tomado. Pero que nadie se preocupe, también hablaré de las novedades,
aunque no podré explayarme tanto como me gustaria. Otra vez sera.

a verdad es que el panorama de nove-
I dades esta un tanto flojillo, y no solo en
cuanto a estrategia se refiere. Abril es
un mes un tanto de transicion, bastante largo,
con pocas fiestas y mucho trabajo. Y poco nue-
VO que contar, aungue bastante sabroso.
Porgue no dudo que ya sabréis, y sino os lo di-
go yo, que «Magic: The Gathering», de Micro-
prose, salio a la venta en USA el pasado 7 de
marzo ante la alegria del respetable y un ni-
mero de ventas impresionante, que va camino
de superar al mitico «Civilization». Lo mejor,
que ya ha empezado la cuenta atras definitiva
para que llegue a Espafa totalmente traduci-
do. No vemos la hora de que ocurra.
Lo que seguro pocos sabéis es que Westwood
esta preparando un disco de escenarios oficial
para «Command & Conquer: Red Alert». ;Sl!, ha-
beéis leido bien. Su titulo sera «Command &
Conquer: Counterstrike», y su principal particu-
laridad es que los 16 escenarios que lo com-
ponen se podran jugar en cualquier orden. In-
corporara ademas 100 mapas multijugador y

nuevos tipos de unidades como Tangues Tesla,
Stper Soldados de Elite y SuperJets, ademéas
de otras sorpresas para completar a «Red
Alert». Veo a muchos frotandose las manos...
Pero es que hay alguna cosilla més. Como que
SSlI va a realizar la distribucion del wargame
«The Last Blitzkrieg» de SSG, que esta siendo
“remasterizado” para Windows 95. Que Ubi
Soft ha traducido al castellano «Beyond the
Dark Portal», el disco de escenarios oficial para
«Warcraft Il», ya a la venta. Y que entre titulos
como «Dark Reign», «Imperium Gallactica», o
«Krush Kill'n'Destroy», empieza a hablarse de
«Starcraft> como un proyecto que les robara
el protagonismo y que parece estar a punto de
terminarse. Permaneced atentos a los proxi-
mMOS Meses.

PARA DAR Y TOMAR

Como no podia ser de otra forma, comienzan a
llegar las respuestas a los problemas que dejan
planteados otros companeros. Emilio Codina
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Catala, de Valencia, da una contestacion a Ser-
gio Pelegrin sobre como activar las bombas del
templo Nod en la dltima mision de «C&C». Se-
gln Emilio, para ello es necesario obtener las
cajas que se encuentran en los niveles 6, 8 y
12, tras destruir o capturar el edificio enemigo
en que se encuentran, aungue segun versiones
del juego, tendremos acceso a las bombas an-
tes o después. También dice que existe una ac-
tualizacion en Internet que subsana este prable-
ma en las primeras versiones de «C&C»,
estando disponible el arma nuclear simplemente
al construir el templo, ademéas de subsanar
otros bugs que tenian esas versiones.

Y contindan las ayudas. Esta vez desde Zarago-
za, de la mano de David Paesa Garcia, que nos
cuenta su tactica para forzar la situacién cuan-
do tienen rodeadas nuestras ciudades en «Co-
lonization». La solucion, segun él, es buscar
una alianza con los indios o los espanoles con-
tra una de las naciones que nos tiene rodeados,
hasta que consigamos una tregua, y después
intentar repetir el proceso con otra hasta que
volvamos a poder producir y. comerciar de nue-
vo. Para David, las claves para vencer en este
juego de Microprose son tener pocas colonias
muy cercanas entre siy unidas por carreteras,
crear misioneros y diplomaticos para tener a
los vecinos contentos, dedicarnos a la pirateria
contra una nacion enemiga, y solo declarar la in-
dependencia cuando tengamos un porcentaje
de hijos de la libertad superior al 80%, a lo que
ayuda tener a Simén Bolivar en el Consejo.
Después de los ofrecimientos, pasamos a las
peticiones. Como la de José Manuel Ruiz, de
Ciudad Real, que dice encontrarse atascado en
«Syndicate Wars» en una fase de Eurocorp en
la que tiene que persuadir a un agente que se
encuentra fuera de control y con el persuasor
convencional no puede. ;Alguna sugerencia so-
bre el tema, o sobre como persuadir a policias y
fanaticos? Respecto a los trucos para este jue-
g0, vas a tener que mirar el nimero pasado.
También solicita ayuda David Garcia Jiménez,
de Malaga, que tras haberse terminado los dos
primeros titulos de la saga iniciada por «Panzer
General», confiesa sus problemas con «Fan-
tasy General», provocados por no saber ma-
nejar correctamente las unidades magicas y he-
chizos del juego. Esto es un llamamiento para
los habilidosos con este juego de SSI.
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Y como tiene tanto €xito entre vosotros un jue-
go tan antiguo y magistral como «Dune II», Vi
cente Ruiz Ramirez nos cuenta un pequeno tru-
c0 para ayudaros a terminarlo a aquellos que
aun no lo hayais hecho. El objetivo de la estra-
tagema es mantener inactiva a la cosechadora
enemiga, lo que se consigue mandando un sok
dado a que la dispare, con lo gue la maquina lo
intentara pisar. Entonces cogemos al soldado
y lo llevamos a una zona suficientemente aleja-
da, con la cosechadora pisandole los talones, y
cuando llegue lo dejamos ahi. La cosechadora
lo pisard, pero si no la atacamos se quedara
quieta, y nuestros enemigos tampoco fabrica-
ran otra puesto que no la hemos destruido. Exi-
ge paciencia, pero es muy efectivo.

La dltima carta es de un estratega que repite,
George Lee Atweater, de Valencia, que elogia
a «Civilization ll», pero se queja de que no se
pueda jugar en tiempo real —;quién sabe si en
«Civilization lll>?—y de lo engorroso que le resul-
ta esperar a que las otras civilizaciones mue-
van, sobre todo a partir de 1.900 —eso es cues-
tion de rapidez en tu equipo, aungue ;sabes que
puedes forzar el movimiento del enemigo, como
en el ajedrez?—. Ademas, nos aporta un consejo
para que lo probemos. Dice que el fundamenta-
lismo es uno de los gobiernos mas rentables,
pues poniendo las investigaciones al maximo y
lo demas en tasas dejando a cero los lujos,
mientras ponemos un par de ciudades en capk
talizacion, todo nos ira sobre ruedas, al menos
en lo que se refiere a mantener una actitud beli
cosa con respecto a otras civilizaciones.

ESTRATEGAS EN INTERNET...

Crece el nimero de consultas recibidas por In-
ternet, ya son casi tantas como las cartas, y
ello demuestra lo rapidamente que os adaptais
a las nuevas tecnologias. Internet ya es el cam-
po de batalla para muchos de vosotros, que me
pedis que dé vuestra direccion de correo elec-
tronico para que otros estrategas puedan con-
tactar con vosotros para intercambiar consejos
o0 echar partidas por la Red. Me parece buena
idea, y la pongo en practica a partir de ahora.

El primer amigo del que publicamos el e-mail es
Luis Garreta Rodriguez (luis@ordenatas.es) para
que contactéis con él para cualquier tema es-

tratégico. Pero también plantea unas dudas, »=

«Magic: The
Gathering» ya se
ha puesto a la
venta en USA y,
dada su
aceptacion, todo
apunta a que
superara en ventas
incluso al mitico
«Civilization»

WII: Beyond Dark Portal

Fantasy General Colonization

Magic: The Gathering
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X-COM: Apocalypse

Syndicate Wars

Starcraft

C&C: Red Alert

y 2 .
Los seguidores de
«C&C: Red Alert»
estan de
enhorabuena, ya
que Westwood esta
preparando un
disco de
escenarios para
este juego. Su
nombre,
«Counterstrike»

cuya respuesta es la siguiente. En «Civiliza-
tion Il» sdlo puede haber siete naciones de
manera simultanea en la misma partida por
cuestiones de programacion del juego; y res-
pecto a como hacer desaparecer una ciudad
nuestra, la forma mas facil es vendiendo todas
sus construcciones y hacer gue no produzca
casi nada de comida, tan soélo dinero, con lo
que su poblacién disminuira hasta que la ciu-
dad acaba por desaparecer. Cambiando de
juego, en «Panzer General», la camparia ge-
neral cubre todala 22 Guerra Mundial, pudien-
do conquistar EE.UU. cuando acabas con Eu-
ropa; por lo que si a ti no te deja pasar de
Rusia es que no has terminado tus batallas en
los tiempos requeridos.

Roberto Bermejo (rober@espanet.com) tambien
quiere ver publicada su direccion e-mail, y con-
tarnos la creacion de un grupo de News en cas-
tellano sobre nuestro género favorito:
es.rec.juegos.estrategia. Ya era hora de que
se creara un grupo asi, lo que dice mucho de |a
popularidad y aceptacion de la estrategia, y que
no debéis dejar de consultar, y suscribiros.

Por mail, Xavi de Barcelona, no consigue salir
de su “enganche” en «Syndicate Wars», pues
tras unas cuantas misiones se queda sin segui-
dores y no consigue reclutar més. ;Has proba-
do a comprarlos? ;Alguien sabe otra forma de
conseguirlos? ;Y sobre la manera de capturar
agentes enemigos vivos?, porque Xavi afirma
que se puede, pero él no lo consigue.

A través de la Red también nos llega un mensa-
je desde Argentina. Es de Daniel Feierstein
(feiers@einstein.com.ar), profesor y sociologo,
que nos cuenta que ha utilizado juegos como
«SimCity» y «Civilization» con fines pedagogicos
con sus alumnos, obteniendo sorprendentes re-
sultados. Hasta ha desarrollado sus propios
juegos de estrategia educativos, que espera lle-
gar a comercializar algtin dia —janimo, Daniel-.
Una iniciativa interesante, que apoya mi teoria
de la estrategia como género didactico y refle-
xivo que ademas divierte.

Alberto (solpor@hedra.es) os reta a partidas de
lo que querais —pero sobre todo «C&C»—a tra-
vés de Internet, por lo que ahi queda su e-mail.
Respecto a tus preguntas, no va a haber por
ahora version en castellano de ningtn juego de
la serie «C&C», pero confiemos en gue algln
dia las haya.
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...Y FANATICOS DE «C&C»

Ya metidos en consultas de «C&C» por malil,
vamos a meter mas. Oscar y Arturo Martinez,
de La Rioja, lo han pasado mal hasta conseguir
llegar a la mision 11 del bando NOD en «C&C».
Esta es una de las misiones mas dificiles del jue-
go. Lo primero que tenéis que hacer es acabar
con las tropas enemigas que hay en la isla; y
después, con el comando que se halla en la es-
quina noroeste del mapa, debes descubrir una
fase que hay un pocoral sur. Localizad las to-
rretas y retiraos a esperar el apoyo de las otras
tropas, y en cuanto lleguen, destruid las torretas
y con los ingenieros tomad la refineria y el labo-
ratorio de investigacion. Construid la mano de
Nod, cread tanques invisibles y fortificad la base
mientras preparais el atague a la otra base GDI.
Vicente y Alejandro, de Zaragoza (ssainzs@ne-
X0.es), piden ayuda para la fase 6 de los NOD.
Esta fase no la podréis pasar hasta que destru-
yais la totalidad de las construcciones GDI, so-
bre todo la base aérea del noreste. Podéis des-
truir las baterias SAM que hay desperdigadas,
dirigiéndoos después hacia la base. La eleccion
es entre una carrera de norte a este sin entre-
teneos en nada mas que la base final, o en una
destruccion de todos los edificios.

Y més cosas. A Jorge Rodriguez, de Sevilla, que

sepas que «C&C» de PSX no tiene nada que en-

vidiar al de PC, y que todas las misiones vienen
bien explicadas; pero sobre si habra «Z» para
PSX, alin nada de nada. En cuanto a Javier Mar-
tin, para pasarte Ja fase 4 GDI mete a los solda-
dos en los APC y sube hacia el norte siguiendo
el rio y cuando llegues arriba del todo gira al
oeste y destruye la mano de Nod, con lo que la
base estara a tu merced, aungue también pue-
des hacer un ataque suicida con los vehiculos
directamente sobre la base. Para terminar, Oriol
Gabau (makl@redestb.es) ofrece toda su sabi
duria y recursos en este juego a quien quiera
pedirselos via mail, y Ratl Paya Morales (rpa-
ya@tinn.net) se ofrece para partidas por mo-
dem o Internet a la saga «C&C».
Ahi queda todo eso, que no es poco, por este
mes. Pero no me despido sin quedar con voso-
tros para el que viene con mas novedades, car-
tas y sobre todo, mucha estrategia.
El Estratega Andnimo
(Alias CarloMagno)

Para participar en esta seccion solo tenéis que enviar vuestras cartas a: MICROMANIA. C/ Ciruelos, 4. San Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid. No olvidéis
indicar en el sobre ESCUELA DE ESTRATEGAS. También podéis mandarnos un e-mail al siguiente buzon: estrategas.micromania@hobbypress.es
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;Cuantas veces hemos ido a nuestro médico de la Seguridad Social o de alguna empresa privada? ;Cuantas
nos hemos ido enfadados por la mala organizacion, la falta de medios, o incluso peor de lo que estabamos?
«Theme Hospital» nos va a dar la oportunidad de mejorar todo eso, aunque solamente sea dentro de
nuestro ordenador.

La otra Seguridad Social

MICRO @ MANIA
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0s encontramos ante el dltimo
lanzamiento de Bullfrog, los
famosos responsables de ti-
tulos como «Syndicate», «The-
me Park» o «Syndicate Wars».
En esta ocasion, nos ponen al
alcance de la mano la oportunidad de regen-
tar y responsabilizarnos del funcionamiento in-
terno de un hospital.
El juego se desarrolla en fases separadas en-
tre si, en las que tendremos que conseguir una
serie de objetivos que se dividiran en ingresos,
importancia y pacientes curados.
El primer apartado podras incrementarlo de
miltiples maneras. Realizando diagndsticos e
intervenciones correctamente, con las maqui-
nas de refrescos, por bonificaciones venidas
de fuera y mas.
La importancia es un factor relevante a la hora
de que los pacientes elijan nuestro hospital co-
mo la opcion para su cura. Podremos aumen-
tarla cada vez que curemos a alguien o venga
un alto mandatario a visitar nuestras instala-
ciones, y diga algo a favor nuestro.
En tercer y ultimo lugar estén los pacientes
que han sido curados, que suele ser un nime-
ro fijo que ird creciendo tanto en cantidad co-
mo en dificultad, segin vayamos avanzando
en el juego, y es ahi donde entran en accion
las instalaciones.

LA CONSTRUCCION
DE LAS SALAS

Cada vez que quieras crear una sala
tendrds que realizar unos pasos co-
munes, que son: elegir el tamaiio de
la misma —-donde deberds tener en
cuenta que a mayor tamafio mds con-
fortabilidad para el trabajador, me-
Jjor rendimiento y mas prestigio para
el hospital aunque, por contra, ha-
brd menos sitio para edificar otras
instalaciones—. Después tendrds que
colocar la puerta y tantas ventanas
como desees. ELl iltimo paso serd co-
locar el mobiliario. El ordenador te
ofrece en principio el esencial,
aunque ti puedes aiadir mds.

Debes mantener en
perfecto estado tu hospital
para ganar prestigio en la

comunidad

NO OLVIDES NI UNA

A pesar que desde el primer nivel ya son muy
numerosas, cada vez nos encontraremos con
mas y mas instalaciones distintas, que servi-
ran para mil y una cosas. Sin duda alguna, las
mas necesarias, y que todo hospital que se
precie necesita desde un principio, son las si-
guientes:

Recepcién: Una simpatica seforita, con una
sonrisa permanente en la boca, se encargara
de todas las labores administrativas, concer-
tara citas con los especialistas, avisara por
megafonia donde se necesita un médico, en-
fermera o bedel, etc.

Consulta: Aqui es donde entran los pacientes
a contarle al doctor de cabecera su problema
por primera vez. Las enfermedades sencillas
suelen conseguir un diagnostico en este sitio,
pero si es un caso mas complicado son nece-
sarias otras instalaciones.

Medicina general: El siguiente paso a la hora
de diagnosticar una enfermedad. Aqui pasa-
mos de la mera conversacion paciente-doctor,
a un examen directo de la persona. A conti-
nuacion, el paciente vuelve a la consulta gene-
ral a mostrar los resultados, y de alli van a que
les proporcionen el tratamiento.

Psiquiatria: Si se toma la decision de que el
enfermo necesita asistencia mental, éste sera
el lugar al que tendra que dirigirse. Alli, un doc-
tor especializado en estos temas le trataré de
manera profesional.

Farmacia: Si lo que el cliente precisa es un
antibiético o un jarabe, la enfermera que lleva
esta instalacion creara el medicamento y se lo
administrara, normalmente por via oral.



En la sala de personal podran descansar todos los empleados que Meven
varias horas en activo. Cuanto mas confortable y amplia sea, mucho

mas rapido lo haran.

URGENCIAS

No, no estamos hablando de la serie
televisiva, sino de una situacion
gue en todos los hospitales se da
mds a menudo de lo que la gente qui-
siera. En estos casos, se requiere
una veloz decisién acerca de si
existen los medios suficientes para
solucionarla y una no menos rdpida
intervencién, pues el tiempo corre
deprisa. Normalmente los enfermos
serdn trasladados en helicdptero e
irdn directomente o la sala de cu-
ras, como puede ser la farmacia o el
quirdfane. Una cosa importante: si
no estds seguro de poder atenderla
con éxito, no te arriesgues, ya que
podria bajar la reputacién de tu
centro muchos enteros.

administrativa.

Aseos: No hace falta decir que tanto pacien-
tes como doctores necesitan ir al bano de vez
en cuando.

Sala de personal: Los empleados del hospi-
tal no son robots, sino humanos y necesitan
descansar. Un rato en este sitio, sentados en
un confortable sofa, jugando un billar o viendo
la television seré todo lo necesario.
Enfermeria: Si algin paciente de-
be ser internado en el hospital,
pues su enfermedad tiene
cierta gravedad, una con-
fortable cama y una ri-
suena enfermera le es-
tarén esperando aqui.
Después de todas és-
tas, estan las salas,
que son un tanto mas
especializadas y sirven
para una cosa en con-
creto. Estas Unicamente
habra que construirlas cuan-
do lo requiera la situacion. Las
maés utilizadas, aunque hay muchas
otras, son:

Sala de laringologia: Para tratar casos de
lengua caida. Un ligero corte en el apéndice
sobredimensionado y a otra cosa.

Sala de inflatoterapia: Todos los pacientes
con el sindrome de la cabeza hinchada podran
solucionar su problema aqui. Un ligero pincha-
cito en la base craneal de la cabeza del pa-
ciente, a continuacién una bomba de aire y
asunto solucionado.

Las visitas
periodicas de algun
personaje importante
te reportaran, en el
caso de que todo vaya
bien, dinero y
prestigio o, si no hay
suerte, una mala
publicidad

La recepcwmsta es una empleada importantisima, pues sin ella seria
imposible el concertar citas con los médicos, ni cualquier otra labor

Sala de investigacion: De las mas impor-
tantes. Esta disponible a partir del segundo ni-
vel y servird para mejorar todos los aspectos
que rodean a nuestro hospital. Encontrar re-
medios a nuevas enfermedades, crear vacu-
nas, mejorar las instalaciones, perparar me-
jor a los médicos. En la pantalla de inves-
tigacion deberas decidir qué tanto por ciento
del tiempo quieres que se dedique a
una labor en concreto. Cuanto
m&s pongas a una, mas re-
sultados tendras, aunque
eso ird en decrimento
de las demas.

EL PERSONAL
ACTIVO
Por supuesto, el edifi-
cio en el que vas a le-
vantar tu hospital no es
uno de esos inteligentes,
creados por los japoneses,
que, controlados por un poten-
te ordenador, hacen de todo sin ne-
cesidad de que haya una persona encargéan-
dose de ello.
Para que todo vaya sobre ruedas también de-
beras contratar trabajadores de toda indole,
debiendo prestarle gran atencion desde al mas
sencillo de los bedeles, hasta al mas presti-
gioso de los neurocirujanos.
La recepcionista sera la primera persona que
necesitaras. Debe ser alguien cordial, simpati-
co y agradable y si, ademas, es guapa, mejor



En la enfermeria podras tener a pacientes que precisen un diagnéstico
mas lento y concienzudo, o bien a aquellos recién salidos del quirofano,
que necesiten estar unos dias de descanso postoperatorio.

iDOCTOR, ESTAMOS
PERDIENDO
AL PACIENTE!

Esperemos gue no tengamos que decir
nunca esta frase, pero siempre va a
existir ese riesgo necesario gque
conlleva la medicina. Antes de rea-
lizar cualquier intervencidn, ya sea
mediante medicamento o quirirgica,
se te mostrard el tanto por ciento
de probabilidades de éxito. Deberds
ser ti el que asuma las responsabi-
lidades. En el caso de que fallezca
uno de tus clientes, aparecerd la
muerte en persona, dispuesta para
guiarle hasta una cdlida habitacion
en el infierno, o en el mejor de los
casos, se volverd semitransparente y
con un lindo par de alitas se eleva-
rd hasta el séptimo cielo.

que mejor. Se encargara de atender y dar cita
con los médicos de cabecera a todos los pa-
cientes que entren en el edificio.

El bedel tendra varias misiones. El manteni-
miento de todas las maquinas del centro, des-
de una expendedora de bebidas, hasta las que
forman parte del quirdfano; regar las plantas
para que tengan un sano color verde y le
den algo de alegria a las frias pare-
des blancas del hospital; lim-
piar toda la suciedad que se
pueda generar. Esto ulti-
mo es algo muy impor-
tante por varias razo-
nes. La primera por
que has sido contrata-
do por el Ministerio de
Sanidad; la segunda,
porque las bacterias
podrian afectar negativa-
mente a los pacientes, y la
mas importante, porque po-
drian cerrarte el hospital y aca-
bar en la ruina y viviendo debajo de
un puente.

El médico de cabecera es alguien que ha sido
instruido medianamente en todas las especia-
lidades de la Medicina. Se podra encargar de
la consulta, la sala de medicina general, infla-
toterapia y laringologia, entre otras muchas
dentro de una larga lista.

El psicologo, es el primer tipo de especialista.
Se encargard en la sala al efecto de los ca-
sos mentales.
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Cada vez que se produzca una urgencia, todos los enfermos seran tras-
ladados al hospital en helicéptero, para evitar asi los posibles atascos
yendo en ambulancia.

El investigador se pasara todo el dia dentro de
la sala de investigacion tratando de mejorar to-
dos los aspectos técnicos del hospital. De su
eficiencia depende la calidad del centro.
Cuando tengas que realizar una intervencidn
quirdrgica, tendras que echar mano de los ci-
rujanos. Necesitaras dos como minimo en cada

operacion, por lo que son los mas buscados.
Desde luego, absolutamente todos
los especialistas pueden encar-
garse también de las instala-
ciones comunes anterior-
mente descritas.

LA SERIE “THEME"

UN EXITO

ROTUNDO

Los sefores de Bull-
frog han encontrado la
gallina de los huevos de
oro con esta serie de titu-
los. «Theme Hospital» es,
hasta ahora, la Ultima de todas
ellas, y podemos decir que la mas
completa. Esperamos ansiosamente que
aparezca un nuevo titulo con la palabra “The-
me” al principio. ;Quién sabe? ;Tal vez, «The-
me Micromania»?
A partir de ahora la frase hecha de “Carifio,
ipor qué no jugamos a los médicos?”
va a tener dos sentidos: el que todos
conocemos, y otro, echarse una bue-
na partida a «Theme Hospital».
C.F.M.




la enciclopedia

del pop

espanol

ecano, £l Ultimo de la Fila, La
Unién, Duncan Dhu, Danza
Invisible, Alaska y Dinarama.
Nacha Pop, Radic Futura, Los
Secretos... Estdn todos y son mds
de 200

Son loa mda grandes grupos
muaicales de nuestra Edad de Oro,
una época gue dificilmente se
repetird y que estd a tu aleance en
un CD-ROM de verdadera
antologia.

oo Megas de informacion eon
cientos de fotografias. portadas.
discografias y videoclips ademds
de las entrevistas interactivas a

los protugonistas de la movida.

“La Edad de Oro del Pop Espanol es
un producto de gran calidad en el
que se ha cuidado con especial
atencidn su aspecto grafico”
CD-ROM TODAY

coleccion

el museo virtual

Velazquez 1.5

Visita virtual a las salas de
[ Veldzquez, con un estudio « jondo
| de las eincuenta mejores obras del
pintor: lineas de composicion.
técnica, juentesde inspiracion.
| contexto histérico, tema, detalles,
ampliaciones...

Linea de tiempo con loa
principales hechos culturales,
historicos y biogrdficos

del genial sevillano.

Mada de 500 pdginas de texto,

6oo fotografias a toda pantalla,

2 horas de locucion, 1.300

| hipertextes, 30 minutos de musica
f de la época, mds de 25 minutos
de video...

“La Obra de Veldzquez es un programa
3 que. por su calidad cultural y los
‘;j"‘- medios utilizados para su realizacicn,
merece la pena adquirir” EL MUNDO
Premio PCACTUAL'95 "Mejor CD-ROM del ario”
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coleccion

museo virtual

Visita virtual a las salas de Goya.
Cincuenta fichas con un completo 1
estudio de las mejores obras del
pintor: lineas de composicién. ||
téenica, juentes de inspiracion. ||
contexto histdrico, tema, detalles. ||
ampliaciones... |

|{nea de tiempo, el estilo y la téeniea |
del genial aragonés, el test
"Goyaquiz”. !

a obra se completa con un segundo
CD "Goya en la Biblioteca Nacional”,
con los mds de 270 grabades de Goya
en la coleccion de la BN.

YIds de 500 pdginas de texto. 630
fotografias a toda pantalla, 2 horas
de locueidn, mda de 1.500 hipertextos,
una hora de musica de la época,
video...

"Un producto de altisima calidad
que le permitira conocer en
prefundidad tedas lus obras de
Goya" Producto s estrellas
PCWORLD

la primera pelicula

interactiva

producida en Espana

Uinamic Multimedia presenta la
primera pelicula interactiva
totalmente producida en Espana.
e la mdquina recreativa

a tu PC.

Un Western repleto de aceién que
te trasladard al lejano Oeste.

Una auténtica preduccién
cinematogrdfica, dirigida por
Enrique Urbizu, con actores reales
digitalizados.

Vivirds situaciones que pendrdn a
prueba tu inteligencia, sangre fria
y buen humor.

Desenfunda rdpide, apunta bien y
dispara.

SENARLE SELTRgDIS

Pelicula

il

"Los Justicieros tiene una de las
mejores relaciones calidad - precio
del génerc” EL PAIS

Premio PCWORLD'g6 "Mejor
desarrollo de software esparol”




la coleccidn de
simuladores

deportivos para PC

CTUA SOCCER: Campo virfual y
Jugadores 30 utilizando la ltima
tecnolosia. Seleciona tu equipo entre las
selecciones Eapana, Inglaterra, Italia.
Alemania. Franeia, Holanda, Portugal y
Dinamarea . Opciones de juego en Red.
"CBASKET 4.0: La mejor base de dates

de nuestro baloncesto. Estadisticas todos
los jugadores. Basket manager con
fichajes, finanzas. tdeticas... . Liga
regular completa, play-offs y Lisa
Europea. Simulador con las mds
espectaculares jugadas: mates, pases
por la espalda. ganchos. bandejas,
alley-hoops...

PEED HASTE: £lige coches Formula 1 ¢
Daytona, 8 circuites 3D. Impresionantes
muaicas y ejectos de sonide. Tres modos
de jueso: campeonato. individual y
prdetica, Hasta 4 jugadores en red.

7S

"Excelente trabajo de unocs
profesionales de la proegramacion”

PCMANIA
"€s un simulador realmente
divertido”. MICROMANIA

el programa de
Michael

Robinson

Y ase de datos projesional. con los mds
de 1500 jugadores de Segunda "B" como
novedad y con informacién clasificada
de cada protagonista para un pdeil
aeceso: perfil, caracteristicas téenicas,
trayvectoria, internacionalidad,
palmarés...

Ylanager y Pre-Manager renovados, con
decenas de opeiones nuevas y un
realismo total: contratos a los jugadores,
cesiones, empleados del club. seguros
médicoa, parking y equipamiento del
estadio... comenzando desde Segunda "B".
Simulador en 3-D. eon cdmara movil
para ver el partido deade cualquier
dngulo imaginable y con miles de
animaciones nUevas.

CF5.0 incluye Pro-quinielas. el
programa mas completopara los
amantes del 1-X-2.

Agotadas 1a y 2a edicion
3a EDICION A LA VENTA

"Estamos ante una verdadera
reveolucion en el campo de los

simuladores deportives™.
CD-ROM del mes HOME PC

TMOSFEAR™ se ha disenado

como un terneo entre miltiples
jugadores con reglas sencillas. en
el que la suerte es tan importante
como la habilidad y la eatrategia.

lugabilidad sin interrupcicnes
ante la que no resistird ningun
monitor. Cada juego es una
experiencia unica.

elocidad, estrategia. habilidad.
suspense y grdficos asombrosos.
Vive el mejor de los mundos
mientras viajas por otro: una
tierra que estd en algun lugar
entre ninguna parte y la eternidad
{lamada el "Lado de Alld"...

"Juntad a varics amigos en un PCy
prepararos a pasar un rato muy

entretenide y a divertiros
un horror”
MICROMANIA

Y horas de

entretenimientec

Acecion y diversion: Podrds jugar con
cualquiera de los Power Rungers,
incluyendo el nuevo Power Ranger
Zeo de Oro

.niretenimiento ain limite: Arenas
movedizas. avalanchas. (luvia de
meteoros... ocho nivelea en los que
tendrds que dejenderte de

loa enemigos.

.Q aeeion nunea termind:
Espectacular diseno de los
personajes basados en las figuras de
BANDAI AMERICA.

rdficos siper-realiatas: Un vigje de
ida y vuelta deade los confines de la
Tierra hasta loa (imitea de la Luna
ugabilidad : Compatible con (a

mayorie de [0a joystick para una

mayor j)?'(‘(‘lr\!ﬁll en los movimientoa

A la venta en guioscos, librerias, grandes almacenes y tiendas de informatica.

dinamir@ multimedia

http://www.canaldinamic.es/dinamic

Tel. (91)

658 60 08 Fax (91) 652 91 94
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0 puede ser.
Pero si, no
hay ninguna
duda. {Son
aventureros!
Desde aqui
puedo distinguir algunos
sombreros de ala ancha, dos
gabardinas detectivescas,
tres o cuatro patas de palo, y
los inevitables atuendos de
mago. “;Hasta donde llega la
cola?’, le pregunto a un cole-
ga vestido con un traje espa-
cial. “No lo sé, yo la perdi de
vista cuando comenzd a dar
la vuelta al estadio”. Vaya por
Dios. “;Queréis dispersaros,
insensatos? {Se supone que
esto es una entrada secreta!”,
grito a la multitud. “jY un ca-
rajo!”, responden a coro los
mas cercanos. “Nos han di-
cho gue hoy se van a solucio-
nar muchos atascos, y no nos
moveremos de aqui hasta
comprobar si son los nues-
tros”. “Esta bien, esta bien.
Ild pasando ordenadamente,
Nos acomodaremos como
mejor podamos”.

NOTA IMPORTANTE

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

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

También podéis mandarnos un e-mail al sk
guiente buzon:
clubaventura.micromania@hobbypress.es

ZEle® motores

Ocuita bajo los cimientos de la gran ciudad, entre
brumas palidas y olor a humedad, se encuentra la
entrada secreta de “El Club de la Aventura”. Solo
los iniciados conocen el pasadizo que... pero, un
momento. ;Qué es esa cola que parte de la puerta
blindada? ;De donde ha salido tanta gente?

EL PREAMBULO

Antes de comenzar a escuchar
las incontables variaciones a la
tan manida reaccion: “{Como
no se me habria ocurrido an-
tes!", dejadme dar un breve re-
paso a la actualidad aventure-
ra. Por fin, dos de los titulos
méas esperados, «MundoDisco
II» y «Leisure Suit Larry 7: Love
for Saill», ya se encuentran en
las tiendas. Los dos vienen a
engrosar la lista de las aventu-
ras basadas en los dibujos ani-
mados, que tanta aceptacion
estan teniendo, siendo ademas
su punto mas destacable, pues
tanto los graficos como las ani-
maciones, en ambos casos,
son impresionantes. «<Mundo-
Disco ll» conserva todos los
puntos algidos de su primera
parte —una historia descabella-
da e irresistible, decenas de
acertijos, y varias semanas de
juego continuado para resol-
verlos—, superando sus puntos
débiles —el fallo en algunas de
las animaciones, y la extrema
dificultad—, ya que los rompe-
cabezas son mucho mas logi-
cos, y se ofrecen numerosas
pistas. Adn asi, la dificultad

sigue siendo alta. En cualquier
¢aso, una adquisicion impres-
cindible: solo la cancion que in-
terpreta la Muerte vale el pre-
cio del juego.

«Larry 7», por contra, cojea un
poco en la sucesion de histo-
rias que dan lugar al argumen-
to —un concurso en un cruce-
ro de lujo—, pero sigue apor-
tando las mismas situaciones
estrafalarias, los divertidos
puzzles, y el sexo implicito,
que han convertido a la serie
en clasica dentro del mundo
de las aventuras.

Otras sorpresas recientemen-
te anunciadas son «Titanic: An
Adventure Out of Time», de Phi-
lips, y «Noir», desarrollada por
los creadores de la saga de
«DarkSeed», Cyberdreams.
«Titanic» nos invita a controlar
el destino de un espia britani-
co embarcado en el mitica Ti-
tanic, en busca de un misterio-
s0 pergamino. Solo nuestra
pericia conseguira gue com-
plete su mision, y ademas sea
uno de los pocos supervivien-
tes del hundimiento. Con unos
graficos del estilo de «The 7Th
Guest», el paso de los anos se
deja sentir en la posibilidad de

desplazarnos libremente por
los escenarios, al mas puro es-
tilo «Doom». Estamos, pues,
ante una aventura que real-
mente promete. «Noir», por su
parte, es el experimento mas
arriesgado de Cyberdreams,
ya que para ambientar esta
aventura de detectives han uti-
lizado mas de 1.600 fotogra-
fias de los anos 40, en blanco
y negro. De todas maneras, tal
como quedd demostrado con
la pelicula de Spielberg «La Lis-
ta de Schindler», lo importante
no es la forma, sino el conteni-
do. Veremos lo que da de si.

VUESTRO TURNO

El momento tan esperado por
todos por fin ha llegado. Es la
primera vez en mucho tiempo
que disponemos de suficiente
espacio para ayudar a un
buen punado de “sufridores”
en apuros. Sin mas dilacion,
vamos a dejar que hagan su
presentacion.

Los primeros en tomar la pala-
bra son un par de aventureros
que tienen una interesante in-
formacién que compartir con
todos los miembros del Club.
Victor Julian Diez, alias “Piko-
lin", de Zaragoza, os invita a ju-
gar a una interesante aventura
conversacional, llamada «Khro-
oon», a través de Internet. La
direccion Telnet es la siguiente:
khrooon.glops.com 4000.




AVENTURA

Seglin el propio Victor, “lo ma-
lo de este juego es que puede
enviciar demasiado”, asi que
estais avisados. Por su parte,
Antonio Alvarez, alias “El Gran
Toni The Guard”, os recomien-
da que visitéis un grupo de
News dedicado a las aventuras
graficas en castellano, donde
podréis escuchar interesantes
opiniones, asi como aportar la
vuestra. Su direccion:

es.rec.juegos.comp.aventuras.
Pasamos asi a saludar a Ger-
man Echezarreta, de Soto de
la Marina (Cantabria). German
tiene problemas para conver-
tirse en caballero de la Tabla
Redonda, ya que no puede en-
trar en la cueva del dragén, en
«Chronicles of the Sword». Tal
como descubriras ti mismo,
amigo German, no es un dra-
g6n, sino el Gltimo ejemplar de
Triceratops, y puedes imitar su
rugido utilizando el cuerno gue
reposa en una de las habitacio-
nes del laberinto de la fuente
de Ginebra. Si todavia tienes
tiempo y energias para reen-
carparte en uno de los oscuros
personajes de «Bureau 13,
entonces te interesara saber
gue no es necesario entrar en
la habitacion del hospital vigila-
da por el policia. El hielo seco
es tu Unico objetivo. Si la caja
fuerte a la que te refieres es la

de la oficina de Ted Simpson,
entonces pulsa el botén rojo
de la mesa para abrir los pane-
les secretos. Las pilas del con-
trol remoto las puedes sacar
del detector de humo de la pa-
red. Para abrir la caja, tienes
que encontrar una cinta de vi-
deo con la voz de Ted, que se
encuentra en la oficina de se-
guridad. Por Gltimo, aqui tienes
ordenada, de mejor a peor, la
lista de juegos que incluyes,
seglin mi humilde opinion:
«Ecstatica», «Time Comman-
do», «Alien Odissey», «Kingdom
0'Magic» y «Touche». Te hago
notar que sélo los dos ltimos
son aventuras graficas. Como
puedes ver, tu carta no ha ter-
minado en |la papelera.

Tras despedirnos de German,
damos un “pequeno” salto de
varios cientos de Kilémetros,
para ayudar a Santiago Gime-
nez, de Ayora (Valencia), que

se ha unido a Roger Wilco, con
la intencion de salvar la galaxia
por quinta vez, en el corres-
pondiente capitulo de «Space
Quest». Sanfiago va por buen
camino, ya que ha descubierto
que debe ocultar su nave para
acercarse a la Goliath, pero pa-
ra eso necesita el dispositivo
de ocultamiento de la nave de
W-D40, que se encuentra en el
planeta Kiz Urazgubi (KU).
Cuando ya lo tengas, el propio
W-D40 y Cliffy te diran cuando
ocultarla. Puedes acercarte a
la Goliath utilizando el EVA.
:Animo, que «Space Quest Vi»
te esta esperando! Si es gue
sabes inglés, claro...

Otro nuevo paseo por la geo-
grafia nacional nos lleva hasta
Jaén, lugar de residencia de Jo-
sé Carlos Moreno. A este aven-
turero lo que le va son los mi-
tos de los dioses primigenios
de Lovecraft, excelentemente
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Por fin, dos
de los
titulos mas
esperados por

todos
nosotros,
«MundoDisco
II» y «larry
/», se
encuentran ya
a la venta

representados en «Prisoner of
lce». La clave para salir del
submarino se encuentra en la
sala de torpedos, a la que pue-
des acceder restableciendo la
corriente eléctrica. Para eso,
abre la caja eléctrica gue hay
en el puente con el hacha, y
pulsa los botones para redirigir
la corriente, hasta gue vuelva
la luz. Una vez en la sala de tor-
pedos, manipula las dos rue-
das de forma adecuada, y asi
eliminaras el agua. De nada.

El siguiente en la cola es Jose
Alejandro Solis, de Algorta
(Vizcaya). ;Hemos llegado a
tiempo para evitar que te in-
gresen en un manicomio? Si es
asi, entonces podras terminar-
te tranquilamente los prehisto-
ricos «Larry 2» y «Larry 3»,
pues aqui llega la solucion a
tus desvelos. En el primer jue-
g0, para salir del barco, tienes
gue ir al puente de mando y te-
clear “LOOK AT SWITCHES".
Seguidamente, teclea “FLIP
SWITCH", y corre hacia los bo-
tes salvavidas. Tres palabras
mas, “GET IN BOAT", te ayuda-
ran a escapar de alli. En «Larry
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na pequena cugva detras de Los arbustos

3», si quieres conseguir el
contrato de Cherri, tienes que
ir a la oficina donde residen
los abogados Dewey, Chea-
tem y Howe —cerca del Chip’'N
Dale-, y pedir el divorcio
—“ASK FOR DIVORCE"-. Al ca-
bo de un rato, Roger lo tendra
preparado. Para entrar en Fat
City necesitas el carnet que te
proporcionan los mismos abo-
gados, tras entregar el con-
trato a Cherri, bailar, dar el di-
nero a Roger —sin cambiarte
de ropa-, y hablar con Suzi
Cheatem. El carnet se en-
cuentra entre los papeles de
divorcio gue te entregara el

mencionado Roger tras un par
de visitas. ;Satisfecho? Mejor
que asi sea, porqgue auin nos
quedan un par de dudas meta-
fisicas por resolver.

Y qué mejor forma de termi-
nar con la primera, que de-
mostrar a Jorge Rodriguez,
de Sevilla, el perfecto funcio-
namiento del correo electréni-
co de El Club de la Aventura,
respondiendo a su duda so-
bre la calidad de la version PC
de «Broken Sword», en rela-
cion a la de PlayStation. Bue-
na pregunta. Para otro tipo de
programas es posible que una
consola de (ltima generacién

sea mejor que un PC, pero
tratandose de aventuras gra-
ficas no hay color. En el caso
de «Broken Sword» la version
PC tiene mayor resolucion, no
hay que esperar tanto para
cargar las pantallas, gracias
al uso del disco duro, y el ma-
nejo con ratén es mucho mas
cémodo que con un simple
pad. Aun asi, los poseedores
de la mencionada consola
pueden disfrutar de una gran
conversion.

Otro que puede dormir tran-
quilo esta noche es Samuel
Risquez, de Molins de Rei,
(Barcelona). En efecto, puedo
asegurarte, amigo Samuel,
que todas, ABSOLUTAMENTE
TODAS las cartas y todos los
“e-mails” que llegan a El Club
de la Aventura son leidos, or-
denados y almacenados para
responderlos con la mayor
brevedad posible. Por falta
de espacio, es imposible pu-
blicar todos, pero intentamos
dar respuesta al mayor nu-
mero posible, aungue hayan
pasado varios meses. lgual-
mente aprovecho la ocasion
para repetiros qgue ni las car-
tas ni los “e-mails” seréan res-
pondidos personalmente, ya
que se necesitarian varias
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La opinidén de
los expertos

iHay que ver como esta el
patio! La anarquia sigue
reinando en la lista de Las
Mejores del Momento... ;Y
nos encanta! Titulos que
se habian asentado en los
ultimos meses, han desa-
parecido subitamente, re-
levados por novedades
del estilo de <Fable». Los
puestos de honor, sin em:
bargo, siguen copados
por los siempre incombus-
tibles «The Dig» e «Indiana
Jones Atlantis».

Las mejores
del momento

The Dig

Broken Sword
Simon the Sorcerer ||
MundoDisco

Fable

Top 5

e|ndiana Jones Atlantis
*Monkey Island Il
Monkey Island

*Day of the Tentacle
eMundoDisco

personas escribiendo las
veinticuatro horas al dia, pa-
ra satisfacer a todo el mun-
do. Tened un poco de pacien-
cia, y contentaros con saber
que todas las cartas tienen
las mismas posibilidades de
ser contestadas.
Sdlo tengo concedidas un par
de lineas mas para poder des-
pedirme, asi que os emplazo
a la nueva reunién que se ce-
lebrara dentro de treinta dias.
Mientras tanto, sed felices.
Aventuras no os van a faltar
para conseguirlo.

El Gran Tarkilmar
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Este mes, la cantidad de diferentes

98 THE CITY OF LOST
CHILDREN (Pc cD)

Basado en una pelicula de
gran éxito, este titulo, que
sigue los esquemas de
programacion de juegos
como la saga «Alone in the

titulos que han salido al mercado es
enorme, pero son, sobre todo, los
simuladores los que se llevan el gato
al agua. Primero, los deportivos que
aparecen con «POD», «Moto Racer» y
«Test Drive Off Road» a la cabeza,
siendo el primero de ellos pionero por

Dark», tiene todas las
papeletas para convertirse
en uno de los numero uno de
la temporada venidera.

utilizar la tecnologia MMX. Por otro
lado, los de vuelo, con «Super EF
2000» para Windows 95.

Todos encontraréis algo que os llamara
la atencion por muy variados que sean
vuestros gustos, y nada mejor que
mirar en las paginas siguientes.

102 LOST VIKINGS 2 (pc cD)

Tomator vuelve a la carga con mas
fuerza que nunca para vengarse de
los tres astutos vikingos. ;Querras
ayudar al trio protagonista en la
segunda parte de uno de los mejores
juegos de plataformas de todos los
tiempos?

03727 e8ligne

104 poD (pc cp) 04-87601 amend

Uno de los primeros juegos que
utilizan la tecnologia MMX. Participa
en una mortal carrera de coches en

la que el premio es un pasaje para
escapar de un mundo al borde del
cataclismo. ;Conseguiras llegar el
primero y escapar del desastre que
amenaza 10?

108 MOTO RACER (pc cp)

Uno de los simuladores deportivos mas
reales de la historia del software ludico. La
posibilidad de elegir entre motos de trial o

de carreras también lo convierten en uno de
los mas completos. Recomendado para los
adictos a la velocidad.

120 SUPER EF 2000 (Pc cD)

La version para Windows 95 del simulador de vuelo
mas aclamado del momento. A las numerosas
opciones que ya existian, se han unido otras
nuevas como un editor de escenarios y campaias.

110 KICK OFF 97 (PC CD)

112 STREET RACER (PC CD)

114 TEST DRIVE OFF ROAD (PC CD)

116 TOBAL N?1 (PlayStation)

117 SONIC & KNUCKLES COLLECTION (PC CD)
118 ULTIMATE SOCCER MANAGER 2 (PC CD)
119 JET RIDER (PlayStation)

72 GOLDEN COLLECTION 2 (PC CD),

COOL BOARDERS (PlayStation), BREAK POINT (PlayStation),
NAMCO MUSEUM VOL.2 (PlayStation),

L.A. BLASTER (PC CD), LOS PITUFOS (PC CD),

POWER RANGERS ZEO (PC CD),

SUPER LEAGUE PRO RUGBY (PC CD),

TINTIN EN EL TIiBET (PC CD)
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COOL BOARDERS
SALTOS EN LA NIEVE

| SONY

i Disponible: PLAYSTATION

| ARCADE

- - - - - - - - - - -

ony ha venido en lanzar en los

Ultimos meses juegos en que la

originalidad fuera el punto mas
llamativo del producto en cuestion. Y
ese es el caso de «Cool Boarders», un
titulo que nos propone lanzarnos a
tumba abierta por montafias nevadas,
manejando una de las cada vez mas
populares “snowboards”, participando
en diversas competiciones y dedican-
donos a hacer cabriolas sin cesar. Pe-
ro, sin embargo, no acaba de conven-
cer, ante cierta tendencia a la rutina y
repeticion de acciones. Bueno para un
rato, pero algo aburrido a la larga.

¥* K

GOLDEN COLLECTION 2
PARA TODOS LOS GUSTOS

| UBI SOFT

! Disponible: PG CD

: RECOPILACION

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

na muy interesante recopilacion

de diez titulos, donde es posi-

ble encontrar juegos de la cali-
dad de «Subwar 2050», «Transport
Tycoone o «Steel Panthers».
Podriamos considerarlo como un pa-
quete muy recomendable para todo ti-
po de usuarios, especialmente aque-
llos que acaben de entrar en el mundo
del PC, y no hayan tenido oportunidad
de disfrutar de algunos de estos titu-
los. Simulacion, arcade, estrategia, Iu-
cha... un abanico de posibilidades am-
plio, que no conviene dejar pasar,
tanto si se es un coleccionista avido
de buenos titulos, como si se quiere
poseer un buen “pack”.

% %Kk

L.A. Blaster

CRYO

' Disponible: PC CD
\ ARCADE
- - - - - - - - -

han invadido la ciudad disfrazados de hu-

manos y nuestra cruda mision es acabar
con todos ellos. Su unico punto débil consiste
en la excesiva dependencia que tienen con su
lider, Nolan, sin el cual no podrian sobrevivir.
El objetivo, por tanto, es claro: la caza de No-
lan. Las calles estan tomadas, pero ti, tu co-
che y un buen punado de armas o0s encarga-
réis de avanzar sin compasion hasta llegar al
cuartel general. Con esta presentacion, no ex-
cesivamente original, nos llega la nueva crea-
cion de Cryo, un arcade reservado para los
mas duros del lugar.
Ademas de conducir el coche por carreteras
infectadas de enemigos, deberemos manejar
a destajo las armas contra estos sin olvidarnos
de recoger por el camino un mayor poder de
destruccion.
Una caracteristica importante, que llama la
atencién desde la primera partida que nos
achamos, es su endiablado nivel de dificultad,
que garantiza quebraderos de cabeza incluso a
aquellos cuyos joysticks sean un apéndice mas
de su cuerpo.
Unos graficos en VGA o SVGA —segln la ma-
quina que poseamos— que cumplen su cometi-
do sin mas y un sonido de guitarras eléctricas
que crea el ambiente callejero idéneo, dan vida
a «L.A. Blaster», un programa entretenido, que
hubiera sido excelente hace algln tiempo, pero

I os Angeles, afio 2.048. Los mutantes

MICRO @ MANIA

que ahora, vista la competencia que existe en el
mercado del videojuego, no da para tanto. Qui-
za Cryo deberia haber tenido en cuenta la gran
competencia existente hoy dia, y deberia ha-
berse esmerado un poco mas por conseguir un
producto que hiciera frente a esa competencia.
Claro esta que, teniendo en cuenta su rebajado
precio de venta, puede ser un pro-
grama a tener en cuenta dentro
del género de los arcades.

JJV.

Power Rangers Zeo vs

DINAMIC MULTIMEDIA
Disponible: PC CD (WIN 95)
PLATAFORMAS

- I - - - - - - == === ==
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motivo. Los malvados mutantes amena-

zan con destruir el planeta y él tiene que
evitarlo. Desgraciadamente, se encuentra impo-
sibilitado por estar en el interior de una burbuja,
asi que elige a cinco muchachos, a los que les
otorga unos trajes bidnicos, con poderes espe-
ciales, que les convierten en los paladines de la
justicia, los Power Rangers.
Con el género de los arcades de plataformas
como base, los mas jovenes de la casa van a

Zordon llega a la tierra por un complicado




INFOGRAMES

Disponible: PC CD (WIN 95)
PLATAFORMAS

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

on la serie de television nos hicieron pa-
‘ sar grandes ratos. Ahora que los cien pi-

tufos estan metidos en un juego para or-
denador, la diversidn puede ser indescriptible.
«Los pitufos» fue creado en un principio para

Super Nintendo, consiguiendo asi una gran

o

&
he Machine Empire

tener la oportunidad de manejar a sus mas que-
ridos héroes en esta dificil mision.
La fiebre de Power Rangers llega a
los PCs, para alegria de los ma-
niacos de este grupo de héroes.
C.F.M.

Los Pitufos

aceptacion entre el pablico y la critica. De he-
cho, fue considerado como uno de los cartu-
chos que revolucionaron el género de los arca-
des de plataformas, por su calidad gréafica y
sus movimientos.
Ahora, Infogrames ha hecho una conversion del
mismo, que funciona exclusivamente bajo Win-
dows 95, aprovechando perfectamente todas
las posibilidades graficas y sonoras de la plata-
forma de Microsoft.
Los pitufos se enfrentan a una complicada si-
tuacion. Su eterno enemigo, Gargamel, ha rap-
tado a la mayaria de nuestros amigos azules pa-
ra crear, con ellos como ingrediente principal,
una pocion que le convertira en el brujo mas po-
deroso del planeta. Unicamente se ha salvado
el pitufo Fortachon, que estaba haciendo pesas
en su gimnasio, y que ahora tendré que lanzarse
al rescate de sus hermanos de raza y asi evitar
la catastrofe que sobre ellos se cierne.
Nos encontramos ante un plataformas de toda
la vida, en el que la habilidad a la hora de dar
saltos precisos y esquivar a los enemigos es
primordial. También haran acto de presencia
los items de ayuda, tipicos en este tipo de jue-
gos: las hojas, que nos daran una vida extra ca-
da vez que juntemos cien; las bayas, para re-
cuperar energia; los pitufitos, que nos dan una
vida directamente; vy las estrellas, que suman
bonos a nuestra puntuacion.
El género de las plataformas es, junto con el de
los matamarcianos, uno de los més antiguos y
dia tras dia demuestra que no va a morir. Prueba
de ello son los numerosisimos titu-
los que aparecen continuamente.
C.F.M.

MICRO @ MANIA

NAMCO MUSEUM VOL. 3
LA HISTORIA SIGUE SU CURSO

i NAMCO

. Disponible: PLAYSTATION

. RECOPILACION

- N - - - - - - - - = === = -

amco continta revisando la

historia —la del videojuego y, a

la par, la suya propia- con la
tercera edicion de su «<Namco Mu-
seum», en la que encontramos varios
titulos que marcaron época en los an-
tiguos salones arcade. «Pole Position
I», «Ms Pac Man» o «Galaxian» son al-
gunos de los titulos que nos encon-
tramos en este CD, ideal para descu-
brir las bases sobre las que se asienta
este mundillo del videojuego, o para
los nostalgicos que piensan que cual
quier tiempo pasado fue mejor.

* %k
BREAK POINT

FALTO DE ACCION

. OCEAN

1 Disponible: PLAYSTATION

! DEPORTIVO

L - N - - - - - - - -

| tenis siempre da un juego es-

tupendo para realizar un pro-

grama deportivo. No hay ma-
quina dedicada a los videojuegos que
no posea un buen punado de titulos
inspirados en él. «Break Point» ha lle-
gado a unirse a la lista, para PlaySta-
tion, aunque no con demasiada fortu-
na. Se gueda en el apartado de
mediocre al no ofrecer nada innova-
dor, original o llamativo, ni siquiera a
nivel técnico. Se le puede considerar
como entretenido, pero de Ocean y
de PlayStation nos esperabamos algo
mas. El juego resultara apropiado pa-
ra los incondicionales de los progra-
mas deportivos y, sobre todo, del te-
nis, pero a los que esperan realmente
algo nuevo, les acabara defraudando.

* K




Punto de mira

Tintin
en el Tibet

' INFOGRAMES
| Disponible: PC CD (DOS, WIN 95)
: ARCADE

nos ocupa, es de esperar que de vez en cuando

aparezca un juego basado en algunas de sus
multiples aventuras. En esta ocasion, Tintin y el capitan
Haddock reciben noticias del accidente aéreo de un
D.C.3 en el que viajaba su amigo Tchang. Inmediata-
mente, nuestro protagonista parte de viaje hacia el Tibet
para prestar su ayuda. El desarrollo comienza cuando el
tren se detiene y Tintin decide seguir camino a pie.
Nos encontramds ante un programa muy en la linea de
«Pitfall» en el que nuestro protagonista debera esquivar
objetos, correr, saltar, nadar, hablar con personajes,
escalar y demas variadas acciones por las distintas fa-
ses de las que consta. Incluso en determinadas partes
manejaremos simultaneamente a Tintin y al capitan Had-
dock, o deberemos resolver ciertas pruebas no tan re-
lacionadas con el puro arcade.
Técnicamente, no esta a la altura de lo requerido. Gra-
ficos que no aprovechan las capacidades de la SVGA,
sonido bastante simple —a no ser que se disponga de
una tarjeta MIDI- y una jugabilidad que no compensa
los puntos anteriores, convierten este programa en po-
co adecuado para personas exigentes. Qui-
74 los pequenos de la casa sean los que
vean con mejores ojos esta aventura.

JJLV.

D ada la popularidad del personaje de comic que

Super League

ALTERNATIVE SOFTWARE
Disponible: PC CD

DEPORTIVO

- I - - - - - == == ===~
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| rugby es un deporte creado a
E finales del siglo XIX en Inglate-

rra, lugar donde atn se sigue
practicando, con méas aceptacion y de-
vocion si cabe. Una de las caracteristi-
cas particulares del rugby es su rude-
za, ya que a pesar de ser tan salvaje
como el futbol americano, los jugado-
res no tienen ningln tipo de protec-
cion, de ahi que solamente los mas
fuertes, o los mas locos, quieran for-
mar parte de un equipo.

MICRO 0 MANIA

Pro Rugby

«Super League
Pro Rugby» es
un simulador
deportivo basa-
do en este de-
porte, fiel a los
equipos e inte-
grantes de los
mismos, por lo
que podrds hacer tu propia liga, con
los clubes reales. Hasta aqui, parece
un juego que se toma en serio el
rughy, y asi es, pero los programado-
res han querido hacerlo de una forma
un poco desenfadada, déndole unos to-
ques de humor, basados sobre todo en
los graficos. Todos personajes que for-
man parte de la accion han sido crea-
dos de manera caricaturesca, pudien-
do en ocasiones provocarnos mas de
una sonrisa.
En un equipo, los delanteros deben ser
los mas fuertes, y aqui han sido repre-
sentados como unos bestiajos calvos,
con musculos por todas partes, mien-
tras que los medios, que necesitan ser
mas rapidos para avanzar cuantas yar-
das puedan, son unos jugadores escu-
chimizados, pero que mueven las pier-
nas como si fuesen maquinas.
«Super League Pro Rugby», nos trae a
los ordenadores un deporte que, si bien
no es muy practicado en nuestro pais, si
llama la atencion lo suficien-
te como gustar a un am-
plio sector del publico.

C.F.M.



Sierra Originals

:GraNDES Exitos A Precios MAgicos!
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ALIEN LEGACY
Un alucinante juego de estrategia con
graficos impresionantes.

£L AIRDALL MAS RARIDN, DEL EGPREID

3-D ULTRA PINBALL
El pinball mas rapido del espacio con
unos increibles graficos.

NASCAR
RACING

El simulador
de coches de
carreras mas
premiado de
los dltimos
anos.

%
LN
0,

DYNASTN

o~
e

THE LAST DYNASTY
Una gran aventura con un sofisticado
simulador de combate.

KA

" .Am

KING'S QUEST VIL
El Superventas en juegos de ordenador
de todos los tiempos.

EARTHSIEGE

SHIVERS
El terror te revela lo que oculta
la oscuridad.

(2 WA WA — [

SINS DaTHE ENTHERS

GABRIEL KNIGHT
Un psico-thriller sobrenatural para
pasarselo de miedo.

PREINY
PHARKAS

. 5.
- —‘\ /
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TORINS PASSAGE
Fascinante historia repleta de
detalles comicos y sorpresas.

WOODRUFF
Una aventura interactiva de dibujos
animados del tipo Tex Avery.

FREDDY
PHARKAS

Una divertida
historia del Oeste
con un cowhoy

singular.

ParTiciPA EN NuUesTRA HistoriA POR MENOS DE 2000 PTS.

(Excepto Betrayal at Krondor)

Si no encuentras alguno de estos productos en
tu proveedor habitual, limanos.

COKTEL EDUCATIVE
MULTIMEDIA

Avda. de Burgos, 9, 1.° Oficina 2
Tel. 383 26 23 Fax: 383 24 37 28036 Madrid
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Vive un
abril de impacto

con FANTASTIC

Este mes aullaras de placer
y gritaras de miedo junto a

Drew
Barrymore,

|a protagonista de la cinta de
terror del ano: “Scream”.

Ray Liotta

es el mas encantadnr de los psicopatas
que este mes invadiran las pantallas.

Woody Harrelson

te mostrara el camino para ser
el rey del porno americano.

Patricia Arquette

se multlpllcara en la pantalla, entre
la perversion y la ingenuidad.

Neve Campbell

te demostrara pur qué es
una de las chicas del
momento en USA., y

¥ BUSHy U2

coparan el cutarrn musical
del mes.
L Podras resistirlo?

Foto: Firooz Zahedi / CORDON PRESS S.L.



eportaje

VUELVE LA GUERRA DE LAS GALAXIAS

Por si alguien ha estado ausente del mundo del cine y la informatica durante los ultimos meses,
he aqui la confirmacion de uno de los datos de mas rabiosa actualidad, aunque nada desconocida, en la practica. 1997
es el ario de Lucas. La todopoderosa multinacional dirigida por uno de los directores mimados de Hollywood, tiene la
intencion de dejar una marca indeleble en la historia del entretenimiento de finales del siglo XX. Este es el afio de la
reedicion de la trilogia mas famosa de la historia del cine: «Star Wars». Peroes también el momento escogido por
LucasArts, la filial del videoiuego, para lanzar una acometida brutal sobre ellrhq\ndo del software con un punado de |

~

nuevos titulos con los que “comerse™ buena parte del mercado. Por ello, creémo conveniente hacer un somero repaso a

~

lo que ha sido, es y sera el paneramg de LucasFilm y LucasArts, para may@r gozo de los millones de sequidores de la
N . ' . 3
| b 3

eya estelar mas increible jamas contad




LUCASARTS | =
Disponible: PC
SIMULADOR/ARCADE

Fecha de lanzamiento: ABRIL, 1.993

tiempo recordamos la aparicion de este juego como
todo un bombazo en el mercado. La calidad de este
producto, bastante habitual por otra parte en las creaciones
de LucasArts, denotaba el esfuerzo de todo un equipo, con
Mr. Holland al frente, durante varios meses. Teniendo en
cuenta que hablamos de una calidad siempre relativa al mo-

T odos aquellos que llevamos en este mundillo cierto

mento de su lanzamiento, el juego poseia unos graficos sor-

prendentes, movimientos increiblemente suaves, escenas in-
termedias que dejaron extasiados a los fans mas exigentes,
 multiples vistas de la nave, variadas misiones -tanto de en-
trenamiento como de combate-, sonidos y melodias extraidos
de la pelicula y, en definitiva, todos los puntos necesarios pa-
ra llegar a lo mas alto.

Cabe también destacar que, aunque el nombre del juego sdlo
haga alusion al caza estrella de las fuerzas rebeldes, tam-
bién sera posible hacerse con los mandos de otros poderosos
prototipos incluidos o anadidos posteriormente —por ejemplo,
“B Wing"-, Desde luego, viendo la calidad del producto, no
seria de extranar que el numero de incondicionales de la tri-
logia hubiese visto ampliado su numero desde 1a aparicion
de «X Wingy.

NOTA: =

Reeditado en Ia coleccion “Los Clasicos de LucasArts”,
con un P.V.P. de 2.495 pts.

=Y 0-
: l;i ndante rebelde Luke Skywalker, tendra como mision acablbr con :

—_— ‘ erte, pasando para ello por tres zonas bien dlferencia LE:
o de Endor, aproximacion al generador, y cercanias al reactor. En esta tercera

T

Flaéwlnq ‘t‘he plur‘n:'r Tl lr KariE) r

gF THE JEDI

e

.f; Tercera yhuimm.a, per; ahora
DOMARK el -
Disponibles SPECIRHM,_!-\MSTRAD ATARI.

AR \DE. o

_ de lanzamlento"“EEBRERO 1.989
, /’ —

erceras partes nu_nca fueron buenas, dice el refran, y aunque eﬁ*:te

jpuede apliear eptodo su contenido, sique.es cuerto\ -

grama nc 1 fa historia de la programacion. e

TR L ioe hat mformgdye la visita del emperador a1a" Estrej[%}&
“Muerte -D ath Star p"aﬁ los puristas-, y junto a él se encuentra Darth ¥ad

eé%a lero*Jedi atraide-por Q,Beverso Tenebroso. Nuestro pr&agomsta

y tltima parte se abandona el uso de graficos vectoriales utilizado para las dos
versiones anteriores y se emplean los habituales bitmaps en medio de un scroll
diagonal por el cual vamos avanzando con nuestra moto-jet. Resumiendo, nos
encontramos con un conjunto entretenido, pero que no llegd a cuajar excesi-
vamente en su momento.

K 4
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STAR WARS
Comienza la historia

DOMARK
Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD

ARCADE

ace mucho tiempo, en una galaxia muy, muy lejana... Quién hu-
H biera imaginado que después de esta introduccion se formaria

una cultura tan fuerte relacionada con esta trilogia. Unos veinte
anos han pasado desde que los inolvidables Luke Skywalker y Darth Va-
der iniciaran sus andaduras en la gran pantalla. Pero aunque el tiempo
transcurrido sea importante, el recuerdo sigue tan vivo que su inminente
reestreno —con algunos cambios por medio- tiene asegurado el éxito
mundial. Como ocurre generalmente en el mundo del videojuego, el cine
ha sido fuente inagotable de recursos para la produccion de software y
«Star Wars» fue uno de los primeros en explotar el filon. Por aguellos
tiempos, las maquinas en auge eran el Sinclair ZX Spectrum 48k y el
Amstrad CPC —que tan buenos recuerdos nos traen—, que con sus limi-
tados medios hicieron que esta primera conversion tuviera como base el
uso de los ya desaparecidos graficos vectoriales. El jugador asumia el
control de una nave en medio de uno de los primeros entornos 3D con el
objetivo de derrotar a las fuerzas del Imperio. Hacer referencia aqui a ak
gunas caracteristicas técnicas del programa seria como comentar un
SEAT 600 en una revista especializada del siglo XXI, por lo que nos limi-
taremos a recordarlo como algo entranable y novedoso —en su mamen-
to— de la historia del soft lidico.
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Juega dentro del-universo de La Guérra de las Galaxias™

Catdlogo de |
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El pr'ecursor de una
“saga increjble que tiene e el
formato CD-ROM su soporte de
juego indispensable..Una ]
sup&rprodu,ccuon que combina con
total perfeceion el argumento, los
personajes y los ingenios de La
Guerra de las Galaxias™ ,
ofreciéndonos seciiencias
interactivas en las que el futuro de
la Rebelién, sin ninguna duda, esta
en NUestras manos.

Incluye fragmentos de la banda
sonora original de las tres peliculas,
*lo que proporciona un mayor
realismo. Maravilloso.

Disponible ya. |

/Nunca te has
preguntado qué siente un,
piloto rcbelde cuando.se sube en su

x-wing ™, y-wing ™, b-wing™ o a- '
ng T}
=El program"t con su me;odo de
juego exclusivo, te sumerge en
distintas misipnes de ataque'sabre
objetivos Imperiales, proteccion de
cargamentos y transportes
rebeldes. Un simulador de
combates espacia'les que te hara
recordar. toda la gloria de la «
epopo)n galictica.

Dlsponlble ya.

g

-

-~ Rebel Assaule |l

- . . Presupuesto es, sin duda, la mayor "
é ! j ES produccion realizada desde la

Siempre segundas
partes fueron mejores...
hablamos de la trilggia creada por

George Lucas. En esta ocasion, y
sobre dos CD-ROM, Rebel
Assault 2™ nos propone luchar
contra un renovado Imperio
galactico que ha conseguido
desarrollar una tecnologia que
conyierfe en invisibles a todas sus
navés. Con la friclera de [.500
“millones de pesetas de

Star Wars™

finalizacion del rodaje de El Retorno_
- .
del [edi: actores reales, escenarios;
naves y musicas originales. *

» Disponible ya.

Una sabia mezcla de
generos que convierten el

modo de juego de Doom |l (arcades

. 3Dren primera persona) en.un |
desafio donde nuestra mision de
infiltrado rebelde en los dominios

del Império debe conducirnos a la
JVictoria final. Un juego de espias
trépidante, dindmico, grdficamente
STAR WARS™ ¢ ambientado con
todos los*efectos de sonido y
nitsicas de la trilogia.®

Dlspomble ya.

.. Ror primera vez
. desde que STAR WARS™ puede
ser jugado en casa, el usuario-toma

. el papel de malo para intentar
perpetuar el Imperio galactico
comandado por el tenebroso
Emperador y su esbirro Darth

Vader. Un simulador que nos

ofrece la posibilidad de pilotar un

TIE fighter™, o un TIE bomber™,

en pos de la destruccion total de

los molestos x-wing™ rebeldes.

Disponible ya.
-ROM

Tl Flg et

Star Wars™
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" Dos clésicos que se
entrentan obligatoriamente
dentro de un juego que rompera,
literalmente, todas las barreras de
la diversion. ;Ei motivo?: su opcidn
de juego en red (local o Internet)

" entre diez jugadores, cinco rebel~

des y otros tantos Imperiales.
Ademads de las nuevas opciones,

el clasico regresa con'mejores gra-*:

flcos. efectos 3D y musicas.

. Junio de 1997,

Grandes dosis de
avVeNtura para un género muy

* original donde es posible disfrutar.

con un pequeno desafio mientras
tomamos un café en la oﬁicina... o
en casa. Yoda=Stories™, como
Aventura de Escritorio™, es la
conexion perfecta entre nuestro
Windows:95 y el entorno miégico
. de la trilogia STAR WARS™.

Abril de 1997.

Star Wars™

3 Wing™vs.

_mejor de su planteamiento y .
- modos de juego para potenciarlos

.cosechando éxitqs inmensos en

':L Rebel Al u_

Basado. integramente
en el ]UGgO de PC la nueva'
version F’IayStatuon recoge lo

con todas las posibilidades técni-
cas de la plataforma de Sony.
* De este modo, algunas fases han
sido mejoradas.con efectos 3D,
mapeado de texturas y suaves
movimientos que,‘en los niveles. *
de combates espaciales, potenciﬁn
alin mds todo su esplendor.
Desde luego, no podrds encon-
trar un titulo de esta magnitud en
consolas: Dos CD lo garantizan.

Abril de 1997.
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La obligacion de ser .
[NE€JOF que su predecesor le
esta convirtiendo en el titulo mas
esperado del afio. Con él Ilegarin
nuevos héroes y villanos, &iudades
en las nubes e ingenios espaciales,
para luchar dentro de increibles
fases de accion. Sin embargo, toda
su esencia STAR WARS™ se man-
tendra intacta.

Jedi Knight™ es |a culmlnacmn
de una tecnologia 3D que esta

todo el mundo. Esperadisimo.

Septlembre de I997

Star Wars™ .

d : Py
.de uno con’un préspero*futuro

. Imperio bajo un mismoe mando

*CO..ry vence a tu adversario.

o Dark Forces Il ;

‘- tT.

-

Una conversion muy
espe rada por los usuarios que
no'cuentan con un arcade de este
tipo y calidad para sus maquinas.
De nuevo, la combinacién de arca-*

de y estrategia, con nfisiones que |«

completar, le diferencia de sus
competidores. Ademds, cuenta
con el‘apoyo galactico de STAR=
WARS™ para hacer sofar a mas

como espia Rebelde.

Abril de 1997.

La estrategia es un
fenédmeno que esta cautivan-
do'a numerosos usuarios en todo
el mundo.+;Te imaginas poder
conquistar todos los dominios del.

Rebelde? Utiliza la inteligencia y
tus dotes como estratega galacgi-

Septiembre de 1997.

Stal; Wars R cBIEHIOH“'
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Rebel Assault 11T STIE Fighter
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casArts

ntertainment.

Desde 1984, ane en el que‘ERBE-
Software fue constituida como tal,.
los productos lanzados por la com-
pafia americana han supuesto una
dpuesta fiable de cara a un mercado
que, siempre, ha sabido apreciarlos.

ERBE Software fue la primera

compaiifa que aposté por la traduc--

cién de todos sus juegos, presen-
tando, por primera vez, aventuras
graficas completamente en castella-
no. Este logro, realizado a finales de
los ochenta, ha provocado que en la

" actualidad el lanzamiento de un

producto no se contemple sin que *
exista una traduccién previa tanto
de textos como de voces.

- 2 .

ERBE Software.

™ y © 1997 Lucasfilm Ltd. Todos los derechos re

Méndez Alvaro n®57, 3pl. 78045 ,MADRID. Tel.:

ompany

£ f Lé

Games'y nacn:ia a'la sombra del
imperio creado por George Lucas con
STAR WARS™, 'es, sin duda, el Rey
Mida$ de las productoras de software.
- Asi, y a pesar de contar con los
desarrollos cinemategrificos de
Indiana Jones™ y La Guerra de las
Galaxias™, ha sabido rodearse de otro
tipo de argumentos y personajes que :
« han logrado, de alglin modo, alcanzar
niveles de glamour parecidos. Es el
caso, por ejemplo, de los Monkey
Island™, Maniac Mansion™, The
Dig™ o Full Threttle™. Un gigante
que tiene el mérito de convertir en
- oro todo aquello que fabrica.

w-//

ervados. Usado bajo autorizacion.

-

Otrora congcida como Lucasfilm ==

-




8
-
a
-
: I}‘ " : ~1 b=
‘ b . 0 -
0 5 MAHK “AMI
k .
. e
® ‘ 2
- -, .
. Mo :
\ x -
. L [ -

L CEORGE LUGAS ™

. PANAVIION © PRINTS BY IlEIJlI(E-“?’IEI!HNlI:I]l




2

PETEH“'I}IISHI g

P

-

-

ALEC numms‘s i
o GARY KURTE ™= JONN WILLIAS

JICOLOR © sanny | SONORA O LA ETCION ESPREIN. DISPONILE BN RCAVACTOR
P

-

" www.starwars.com

i e S e S A——




TIE FIGHTER
En el bando enemigo

LUCASARTS

Disponible: PC % L
SIMULADOR DE COMBATE \ »
Fecha de lanzamiento: AGOSTO, 1.994 %

programa nuevo. Sus similitudes con «X-Wing» son clg?as ya que
la tarea de ambos es idéntica: pilotar nuestra nave espaclal ha-
ciendo frente a todo lo que se ponga por delante en variadas misiones.
Las diferencias empiezan a palparse en cuanto observamos que, esta

E mpecemos diciendo que «TIE Fighter» no fue, com\etamente un

vez, el bando al que pertenecemos es el liderado por Darth Vader.
El camino que LucasArts tomo al acometer la creacion de este juego fue

principalmente dirigido hacia la calidad tecnica. Si «X Wing» fue para to-
dos, o casi todos, un hito en la historia de los simuladores, «TIE Fighter»
lo supero en cuanto a calidad técnica concierne. Claro esta que la ori-
ginalidad brillé por su ausencia, pero lo importante es gue un juego en-
tretenga, y como éste lo hace, se le pueden perdonar los demas peca-
dos veniales. Los graficos tienen mayor detalle y la técnica de
. sombreado “gouraud” proporciona, sobre todosa los cazas, un mayor
realismo en sus colores, la velocidad y maniobrabilidad fueron mejora-
das con respecto a su predecesor, del sonido mejor escucharlo que ha-
blar y, las intros, habituales en este tipo de juegos, impactantes al ma-
ximo. Aunque el nombre del programa solo haga referencia auna nave,
no solo ésta puede ser controlada; TIE avanzades, bombarder lan-
zaderas imperiales llenan los hangares esperando‘entrar en accions,
NOTA: Reeditado en la coleccion “Los Clasicos de LucasArts

con un P.V.P. de 2.495 pts.

i
\‘.

\n 1

REBEL ASSAULT II
THE HIDDEN EMPIRE

Ultimas tecnologias

pusieron en practica todos los conocimientos del momi
ra en torno a un nuevo descubrimiento en el bando |

LUCASARTS

Disponible: PC CD
ARCADE d
Fecha de lanzamiento: ENERO; !

—

| tiempo pasa; ¥ cfrﬁl%%cnolo—
gia. Lo que dos anos atras era lo
mas en'el mundo de los videojue-

gus -«Rebel Assaulty-, ahora no pasaria
un “buen” juego. Y es por esto

=

7 lll <

a subsig u1ente inves |gacm
exitosa por | parte de las fuerzas rebeldes. -

; n:total de qumce fasewxﬁ%ﬂe naves, .
ene ‘In?g'(okr:e bases, vuelos rasantes,
h'-"etc alhérgara el desarrollo de este nueuo,_\
W cuyas novedades cabe‘.ﬂK
“tacar el'rodaje de’ nuevas escenas, T e ey
‘ —

O

tagonistas reales de la saga rod
viejo conocido llamado Hal Barwood.

| PILI]TS el d

s chicos de. Lucas decidieron re~ |

SCORE 000250

_de-suponer que la empresa de efectos
\o&% RM@;; el sefior Lucas haya
adosen algunos Ea'lnséefgctos especia-

ar la clasica epopeya galactica con- "Wee
fa el Lade-Oscuro e inventar una nueva a
estaiexcusa convencera a la mayoria-. Lo e%n tétltul& se no:
,'éuﬁqua‘o deja de ser mas de lo mismo es\unankega aventura
gonizada }é nuevo por Rookie One y en la ctalles programa‘doreg ‘&

Ny les incorporados;y esta eircunstancia se no-
tura,.co]'no ex 6,40)(400 -no disponibles en la version anterior-, dife-

alle, FMV de gran calidad, diflcuitacl ajustada y

=

—
-



Fecha de lanzamiento: FEBRERO, 1.99

na de las bM M his-
Uto;@d&la" iencia-ficcion es, sin'dlda, la que

enfrentd a las fuerzas rebeldes contra la es-
trella de la muerte. En este juego el papel que as
miremos es el que Luke Skywalker asumia endatri=" i . n—
logia; pasaremos de ser un simple aprendiz de pifoto  a pil otar Ius as av: dos-'ea’:as.es'te‘lareg::,ﬁ;a
El camino para conseguirlono es ﬁ ' ef ves de qlince fases =“Chap-
ters"-, alguno de las cuale sub esc s. o de pilotar una de

las naves mas ava@ddq de l&garaxla;? I extrgn 0, a-X. La mayoria de los escena- L O S A R C H I V O S

DAMIAGE |

SCORE 0DOOGO

LPILOTS W

rios de los que se éom el juego'han sido digitalizados de la trilogia cinematografica con lo que

esto supone en cuanto a cahdad S E C R E T O S

_La inmensa mayoria del desarrollo del juego transcurre dentro de una nave, aunque en ocasiones D E |_ U C A S A RT S
nuestro tnico medio de defensa consistira en el querido sable laser. La cantidad de opciones dis- ( V I I )

ponibles hacen de este programa una joya ~como suele ocurrir con la mayoria de creaciones de
esta compaiiia- y su calidad técnica, como podreéis suponer, fue de lo mejorcito en sumomento;

suaves movimientos, objetos 3D con ricas texturas, video digital, banda sonora original d?.!ohn Wi-_ E| tesoro mas
lliams, adiccion sin limite... Llegar a las ultimas escenas de este j juego esun re@g duda reser- preciado

vado a los caballeros Jedi del siglo XX. y

NOTA: Reeditado en la coleccion “Los Clasicos de LucasArts”, con u:lyf de 2. 495 pts N ;m LUCASARTS

Disponible: PC CD

- s SRS COMPILACION

—D‘ FORCE S osiblemente, una de las mejo-
res ideas jamas concebidas
por LucasArts para satisfacer

a la legion millenaria de seguidores
de «Star Wars», fue el reunir en un

Accién en
primera persona

LUCASARTS solo paguete los mejores juegos ins-
Disponible: PC CD Y MAC pirados en la saga, bajo el nombre
ARCADE generico de «Los Archivos Secretos
Fecha de lanzamiento: ABRIL, 1.995 de LucasArts>.

«[E Fighter», «<Rebel Assault», «Rebel
uién hubiera pensado que un Assault ll» y una version especial, re-
juego como «Doomn tendria” ducida, de «Dark Forces» constituyen

repercusion hasta en «La Gue- el reclamo perfecto para el amante
rra de las Galaxiasn claro esta que no en la pelicula, sino en un juego de ordenador. Nos encontramos an- de las aventuras espaciales. Casi una
te un juego de c?erlstlcas similares al ya citado -de hecho, es el tinico juego basado en la trilogia que adquisicion obligada de todos estos
adopta este perspectiva de juego en todo su desarrollo-, aunque con una mayor componente de habilidad titulos para los coleccionistas, el con-
en el mismo. Aparte de tener que acabar con hordas de enemigos a base de punteria, nos encontramos con junto es tambien una cita ineludible

nes desconogidas hasta entonces en este tipo de juegos -saltar entre salientes, reptar por agujeros, para todos aqguellos que, por una ra-
ientes de agua...~. El juego como tal, no tiene un desarrollo y tema originales, pero sus zon u otra, atn no poseyeran alguno,
irespecto.a programas precedentes son lo suficientemente significativas como para con- o ninguno Incluso, de estos progra-
uen puesto entre los de su'mismo género. Unos escenarios tan naturales como los de |a propia mas. Ademas, su precio especial lo
‘dificultad medida -aunque en ocasiones excesiva-, una calidad técnica que se aprecia ’émia hace mucho mas recomendable, asi
movimientos y una linea argumental bien cimentada hicieron de este juego un superventas a\ que ya no existe excusa para no de-
del afo 95. Resumiendo: calidad, diversion y adiccion para todo un clasico de nuestras estante- jarse atrapar por La Fuerza.

lo queda repetir una de las frases mas oidas de la historia: “que la fuerza os acomparie”. .




Con motivo de la celebraciéon del 20 aniversario
de la primera parte de la trilogia

EMPIRE §
STRIKES BACK [ _ Lucas estrena,

Los graficos aCtu a.l f Za.d a
L “LA GUERRA DE LAS
GALAXIAS

AMSTRAD, ATARI, GAMEBOY
ARCADE
Fecha de lanzamiento:

NOVIEMBRE, 1.988 i} :
Veinte arfios después de que George Lucas rodara «La Guerra de las Galaxias»

i «Star Wars» supuso la primera («Star Wars», 1.977) —primera parte de una trilogia completada hasta la fecha
incursion de la famosa trilogia en con «El Imperio Contraataca» («The Empires Strikes Back», 1.980) y «El Retorno
el mundo de los ordenadores, ;

«Empire strikes back» —al igual que su del Jedi» («Return of the Jedi», 1.983)— se estrena en todo el mundo una versién

pelicula homonima- supuso su conti- revisada de estos tres filmes que revolucionaron'e| género de la ciencia-ficcion.
nuacion. La base del juego seguia fiel a i ' ' :
su precursor, siendo, de nuevo, basado
en el uso de graficos vectoriales. Cons-
taba de cuatro fases escogidas de entre
las existentes en la version en celuloide
y bien diferenciadas: ataque a los pro-
bots, ataque de los walkers, embestida
de naves -casi igual que en «Star
warsn— y tormenta de meteoritos. Su

aparicion en el mercado no introdujo légica a una serie co- mueho més !

ningun tipo de novedad, pero al igual nfn la de «La Guerra de complejas tres que nos
que en la primera parte, el entreteni- las Galaxias», que basa ocupan— siempre hay
miento y mediana adiccion hicieron de una gran parte de su dcmcntos que se quedan
el simplemente un buen juego . Por atractivo en la eficaz y v —léase en las
aquellos tiempos empezaban a deslum- reiterada utilizacion de las ocasiones
brar las nuevas maquinas con tecnolo- los efectos especiales. : : 2 tijeras del monta-
gia de 16 bits -Atari y Amiga- para las : | dor™ culpa de con-

que empezaban a desarrollarse nuevos NUEVAS ESCENAS dicionantes tan variados
productos y «El Imperio Contraatacan : NUEVOS como Ia fa <
fue uno de los elegidos para la conver- puu!o la mmldﬁ

sion. De poco afortunada se puede cali- e a mlnuu}u
ficar esta version de 16 bits, pues sus. = conven —lahora .
diferencias con respecto a las de Sbits. - y media futidlu_qu\
~ labor creativa que los

conmimonr el
a la altura-. rio del
Acabar estas hneas_ invitando a probar
el programa es algo complicado pues,
excepto algunos nostalgicos que guar-
def sus viejas maquinas, pocos tendran
; 'rtumdad dg revivir tiempos pasa- -
Por lo menos podremos deleitar-
[ 2 fios con la-proxima reedicion de la peli- =
4 c\u'Ia en la que al final Han Solo aca- &
wba...; 'mejor ro contar el final por si al-
despistado no se acuerda.

L(..

| propio sentido autocritico

0f mlnfomndudcﬂollywoodyahm’—dq\ ;  restauracion de es-
ta ‘Hﬁmurqucmmpntmdz unudnlupdiculuquel‘pnudel tiempo
0% ProxXimo : ntinuaciones  habia deteriorado en la cinta original y la mo-
: dernizacién de otras. Asi, la famosa batalla final

de Yavin con que finaliza la primera parte de la

Y .Wuﬂmﬂnp&u la época, como es >
L
=98 i

R
%}’t I A




Resulta curioso que-una de las—
/

_sefas de ldewid«d‘e“

_____. ~——«La Guerra de las Galaxlas/,,la”/
n}a' ginativa uﬂllzacwﬂ/ delos

¥ A "efectos especiale§,

constituyera en su d;:ydf ~
los argumento?ﬁ o p(

Sus-nuUmerosos
descalificadores

fécil comprobar en Iu
sobre ella se escribié v
sulta anticuada, y gor 8

sustituyendo maqﬁms Mnlm por ohu go-
neradas por ordenador. Lo mismo ocurre con la

secuencia que transcurre en el desierto de Ta-
toine, ahora més espectacular gracias a que se le
han afiadido tropas de asalto, dewbacks, scu-

rriers y el Ronto ; o con un més vivaz y bullicio-

50 puerto espacial de Mos Eisley, que incluye
nuevas ilustraciones y criaturas, amén de un
Jabba el Hut, también creado con ordenador,
que conoce al héroe Han Solo.
Tampoco faltan las novedades en =El Imperio
Contraataca» ~nuevos edificios y tomas de la
Ciudad de Las Nubes, o una mis emocionante
escena de Luke capturado en la cueva de hielo
en Hoth con un Wampa que gana protagonis-
mo—y en el «El Retorno del Jedi» —el baile en el
palacio de Jabba se parece més a los clésicos
niimeros musicales de Hollywood como conse-
cuencia de la introduccién de nuevos persona-
jes, orquestacién y danzantes—. Sin duda, el
equipo de produccién de Industrial, Light & Ma-
gic —siempre a |a ultima si de creacién de efec-
tos especiales cinematograficos se trata—se ha
ganado su sueldo con creces.

EL NACIMIENTO DE UNA EPOCA EN
LA CIENCIA FICCION

Vista la saga | perspectiva del tiempo, re-
sulta curioso que una de las sefias de identidad
de «La Guerra de las Galaxias», la imaginativa

u'tll 6n de los especiales, constituye-
su dia — qucda algin recalcitrante
uclto que m Ia tesis— uno de los argu~-

/. mentos favoritos de sus numerosos descalifica-
dores. Sirva como muestra el siguiente parrafo
cxtuidc azar de la «Gran Historia Ilustrada

del Cinn editada por Sarpe: “Alarde de efectos
upoclnlu( .). Es una pelicula pedante y carece

a3

de hilo argumental que le confiera la minima so-
lidez". Claro que no todos los criticos fueron tan
malignos, y Juan Tebar, por ejemplo, escribié en
la «Historia del Cine» de “Diario 16” que era “la
maés divertida, a nuestro entender, de todas las
peliculas de ciencia ficcién de los ultimos afios”.
Los gustos del piblico coincidieron con los de
éste Gltimo; en su dia la primera parte fue, por
goleada, el filme que més recaudé en taquilla
de la historia, y algunos personajes secundarios,
como los ewoks, se convirtieron en protagonis-
tas de su propio programa detelevision.

La trascendencia de [a serie no se reduci-
da al simple aspecto mercantil; cre escuela en
la ciencia ficcién cinematografica y, amén de
provocar numerosas secuelas se ser

tas para masoquistas inasequibles al

nismo otorgado a los efectos especiales'

(:In

utilizacién del humor— han inspirado buena
parte de la produccién del género en los ochen~-
ta y en los noventa.

LA INSPIRACION ESTA EN LOS
CLASICOS

Al principio, George Lucas sélo queria rememo-
rar las experiencias de su nifiez, los suefios y
aventuras vividos con las andanzas de persona-
jes como Flash Gordon y adaptarlos a los tiem-
Ppos modernos. Se trataba de llevar a la pantalla
mundos imposibles, hazafias de héroes sin par
y guerras entre buenos y malos sin afan de tras-
cender, sin truculencias ni tormentas psicolégi-
cas —pese a todo, y por alucinante que parezca,
en alguna ocasién se han encontrado paralelis-
mos entre algunas de las “criaturas galicticas”
los tipos que aparecen en los pedantes y casi
aburridos filmes de Bergman—. El elevado



La famosa batalla final
de Yavin con que finaliza la
primera parte
de la trilogia, hoy resulta
anticuada, y por ello
se ha vuelto a rodar
sustituyendo maquetas
mecanicas por otras
generadas por ordenador

oportunismo de Lando Calrissian, en «El Imperio
Contraataca» y con el grupo de camaradas uni-
do para combatir el mal de Deathstar, en «El Re~
torno del Jedi».

la primera parte de la trilogia nacia un nue-
vo entender la ciencia ficcién cine-
matogr&fica-nouusul que tambi
1. m-EncumtmmlnTmFa}t del a

en el x2001. Odisea @

pord

que también cofncldc con el citado Ste:
Spielberg.

En «El Imperio Contraataca» y en «El Retorno del
Jedi» George Lucas memmdaﬁn las tareas de

Se trataba de llevar a la
pantalla mundos imposibles,
hazanas de heroes sin par y
guerras entre buenos y
sin afan de tra
truculenciasni tormentas

p’sicologlcas Yy ! . ‘cmndidncomounvlajl interminable
Vig o : ; ) 0.desconox do—cxploradﬁndemunduhu-

& X ces medi muﬁoulubiamodo- rec
Cor Inodiuadelhﬁuinmgdidieo

Terto que Ilogia de «La
Guerra de las Eﬁlﬁluﬂi'& nada nue-
Con__ vo, pero supo actualizar lo que se habia que-
diao viejo-para despertar la imaginacién de
- ﬂu y grandes.

P ¢ rv - 4? Santiago Erice
) A k \ I\,
= R

h Gorde e “obligé” a utilizar su
al vata e a Luke Skywalker, la princes
tia, Han So , Obi-Wan Kcnobi R2D2, C3
woks y
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# A esperadlsMsa sa ade smu!adores
: de combaﬁe  espacial uStarW’r uno de los primeros tltulos : |
en vera'luz, detoda la nueva hornada de productos LucasArts,
Las miitiples mejoras que incorporara «X Wing vs TIE-Fighte e li
mitaran al plano técnico, uno de fos aspectos a remos
mediatamente confirmados tras el anuncio del
juego -y, recordemos, que nos pocos: nue SVG .con so
breados gouraud, m‘apea‘ﬂo e texturas, m 0s 3D esc; d‘dos
aquellos que se usaron/p N |mportant

fiere a todo lo rela tlilul:la r1as opciones ofertadas.
Por fin los combates multiusuario dejaran-de ser una entelequia, con
escaramuzas en tiempo real por red local en las que hasta nueve cazas
diferentes por bando -Rebeldes e Imperio- se veran las caras en las
mas de cincuenta misiones distintas que seran incluidas.

Por otro lado, la variedad de acciones, con enfrentamientos directos,
misiones de escolta, defensa, etc., asi como la posibilidad de formar es-
cuadrones, convertirnos en lideres de los mismo$S, etc., aportaran un
granito mas de calidad a la enorme montana de jugabilidad que, a buen
seguro, sera «X Wing vs TIE Fighters. Aunque, eso si, ain tendremos
que esperar un poco para verlo.

f&ﬂ@LﬂKNIGH$r DARK: FORCES 2
= ‘ \La ordensfenace 7>

LUCASARTS

En preparacion: PC CD

ARCADE

al vez no se deberia considerar «Dark Forces» como un “clon” -cada vez mas
de moda- de «Doomn», como tampoco seria demasiado acertado el tomar su
continuacion, «Jedi Knight», como lo propio de «Quake», habida cuenta que
LucasArts siempre se ha preocupado por sazonar sus arcades mas adictivos con un
“storyline” relativamente complejo, y una apariencia cercana a la aventura. Pero lo
que tampoco debemos obviar es que «Jedi Knight» sera
uno de los juegos mas importantes en el género, por razo-
nes de carisma y, también hay que decirlo, de tecnologia.
La Fuerza invade los modelos poligonales 3D, dotandolos
de un aspecto enormemente realista y, como en el caso de
«X Wing vs TIE Fightern por fin la opcion multiusuario, a tra-
vés de red o conexion directa entre ordenadores, establece
esa conexion ansiada por todos los que pudieron disfrutar
de «Dark Forces». Ademas, LucasArts adelanta que las mas
novedosas tecnologias -MMX y aceleradoras- seran temas
cgntemplados en la version definitiva del juego, asegurando
un'nivel de calidad elevadisimo en todos sus aspectos.
Gran]tl_gabilidad, adiccion y una explosion grafica de en-
suefio para un arcade realmente esperado.




REBELLION

El futuro del universo
LUCASARTS
En preparacion: PC CD
ESTRATEGIA

A frontando el universo «Star Wars» desde un ﬁto

de vista completamente distinto al de otros titulos
basados en la trilogia mas famosa de la historis del

cine, «Rebellion» nos propondra encarar el conflicto galac- .

~ tico entre Rebeldes e Imperio, desde la perspectiva del co=

. _mandante encargado de supervisar y dirigir todos los rej\
cursos, planetas y fuerzas de cada bando. La estrategia,
pues, llega también a LucasArts entrando asi la compaiiia en
un género hasta ahora desconocido para ellos.
El usuario podra jugar desde cualquiera de las dos partes en
conflicto, teniendo siempre como objetivo tltimo el capturar
a las cabezas visibles del enemigo. Por un lado, Luke Sky-
walker, Mon Mothma y la destruccion del cuartel general de
la Alianza Rebelde formaran la meta del bando imperial. En-
frentados a ellos, los rebeldes intentaran capturar a Darth
Vader, Palpatine y eliminar la base imperial en Coruscant.
«Rebellion», ademas, sera un titulo cuya accion se desarro-
lle en tiempo real, como viene siendo ya habitual con;los
programas mas destacados del género, aiadiendo ese ali-
ciente capaz de tener en tension continuamente al usuario,
exigiendo de él no solo la toma de decisiones aceﬁas, si-
no ademas continua y rapidamente. Un titulo que hiabra que
seguir muy de cerca.

T —=eml YODA STORIES A%
R T N

P oese | LUCASARTS —
gﬁ Power Terminal " En preparacion: PC
AVENTURA

P ese a sus mas y sus menos, y una amplia g
Arts ideo coniel'de i

Despachoy, era alge
~ ber
2 " no se dejan amilanar féeil e, y siguiendo exacta- .l
=1l mente el mismo patron llegara hasta nosotros, en muy < i
' s s el 5 i
—-mpiuu" allas,_}ero“aE'Storiesn. : o e
0do,-0 casi toda, s similar a lo que se ) contem- o0

" plar-en el jt gg:p_:ta izado por el arqueslogo del

Stetsony.el 14tigo, s6/0 que.con unos escenario
| bie %g?'ahaj;ne‘ﬁﬁ distintoss Luke Skywa
ahor gonista de miulltiples.aventur
llevaran por la galaxia, para conseguir que el
ienda sus tentaculos por el universo.

am uros, eso si, es que «Yoda Sto-
Mburﬂdo. :
e ._‘:‘k---. — 3 - X

FWEEENEEEH GreenkevCard 1 1 e T T L O e e T RO O L EU R LSS ERT AR EE L LEEN LU EEEL RS enesteunasesitianannes
- - A =

ERRA DE LAS GALAXIAS: © 1997 LUCASFILM LTD.
(1AS:.© 1977 LUCASFILM LTD.
UCASFILM LTD.




Punto de mira

Podremos ver cada pantalla desde diferentes perspectivas, lo que nos
servira para descubrir hasta sus mas recénditos secretos.

PSYGNOSIS

Disponible: PC CD

En preparacion: PLAYSTATION
AVENTURA

~ I - - - -~ === ===
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esde que en la pa-

sada edicion del

ECTS, alla por

septiembre del

ano pasado, vié-

ramos las prime-
ras imagenes de este juego, mu-
chas cosas han cambiado v, lo
que simplemente era un proyecto
ahora es un hecho palpable y una
nueva oportunidad de revivir las
peripecias de esos ninos que es-
tan obligados a robar para darle
todo el botin a sus “protectores”,
gue no hacen mas que castigar-
los y maltratarlos.

«The City of Lost Children» es una
aventura tridimensional en la que
tendremos que movernos por las
callejuelas de la paupérrima ciudad
en la que vive la protagonista, tra-
tando de sacarla de mas de un ato-
lladero, siguiendo el clasico siste-
ma de encontrar y utilizar objetos
de manera correcta, que ahora se
ha complicado bastante mas, ya
que buscarlos en un escenario tri-
dimensional gue, ademas, tiene va-
rias perspectivas que nos pueden
ocultar una zona concreta es bas-
tante mas complicado que hacerlo
en las pantallas bidimensionales a
las que estamos acostumbrados
en las aventuras gréficas de toda
la vida. Esto nos va a obligar a
acercarnos y mirar cuidadosamen-
te en cada barril, cada caja, en to-
dos los rincones, debajo de las

Basada en la genial pelicula de los directores
franceses Jeunet y Caro, que fue estrenada
con el mismo nombre hace casi un afo, llega
esta genial aventura en la que tendremos que
ayudar a una desgraciada nifa a la que la vida
no para de darle reveses, de la mano de la
conocida Psygnosis.




Todo el encanto de
la pelicula de
Jeunet y Caro ha
sido trasladado
magistralmente a
«The City of Lost
Children»

La vida de esta nifia es muy dura,
hasta el extremo de tener que
presenciar en directo alguna
muerte, y otros penosos sucesos.

Mantener conversaciones con los diferentes habitantes de la ciudad no
sera sélo util, sino necesario, ya que pueden aportarnos valiosas pistas.

mesas, detras de las sillas, en
cualquier estanterfa y, en definiti-
va, convertir a la nifia que maneja-
mos en un sabueso a la caza del
objeto perdido.

UNA PEQUENA LABOR
CINEMATOGRAFICA

Tres son las razones principales
para que consideremos a «The City
of Lost Children» como una peque-
fia produccion cinematografica:
creacion de personajes, disefio de
escenarios y sonido, y es que to-
dos estos puntos han sido tratados
con el mismo esmero que si fueran
para una pelicula.

En primer lugar, para la creacién
de los movimientos de todos y ca-
da uno de los integrantes de la
aventura han sido necesarios dos
pasos diferentes. Primero hubo
que capturar en video a varias per-
sonas, realizando unas acciones
predeterminadas para, a continua-
cion, mezclar esas imagenes con
los personajes creados por orde-
nador; de ahi que nos parezca que
estamos controlando a seres hu-
manos, con la salvedad de que es-
tan hechos por ordenador.

En segundo lugar, todos los esce-
narios han sido realizados con gran
esmero y de manera fiel a los que
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aparecen en la pelicula, es decir,
con un ambiente parecido al de la
Inglaterra victoriana pero com-
puesto por unos edificios y cons-
trucciones de fantasia, demasiado
elevados o estrechos, con calles
entrecruzadas y puentes colgantes
en medio de la ciudad, lo que da
una sensacion de claustrofobia
que, sin embargo, se hace agrada-
ble al vernos inmersos en un esce-
nario tan extranamente bello.

Por Gltimo, podemos calificar a la
banda sonora como una de las
mejores de cuantas hemos tenido
oportunidad de escuchar en un
juego de ordenador. Con un estilo
que equidista entre la méas pura
musica clasica y la que podiamos
escuchar en la pelicula «<El Violinis-
ta Sobre el Tejado», descubrire-
mos que una buena melodia se va
haciendo cada vez mas importan-
te a la hora de conseguir crear un
buen ambiente.

Por otro lado, tanto los textos co-
mo las voces han sido traducidas
a nuestro idioma, siendo las ulfi-
mas dobladas por profesionales
dedicados durante afos al negocio
de la voz, lo que puede indicar el
nivel de calidad que alcanza.

UN PASEO POR LA CIUDAD
Si algo caracteriza «The City of
Lost Children» es la libertad que
tenemos a la hora de movernos
por las intrincadas calles de la ciu-
dad, por supuesto siempre con
los ciertos limites que pueden es-
tar representados como puertas
cerradas con llave, vallas dema-
siado altas como para franquear-
las o policias que nos impiden el
paso a determinadas &reas priva-
das. Ahi es donde entra nuestra
imaginacion y habilidad, ya que
cada vez que hagamos algo co-
rrectamente lo mas seguro es
que se nos abra algtn nuevo ca-
mino, antes cerrado.

Nuestro personaje podra realizar
toda una serie de acciones dife-
rentes para comunicarse con el
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exterior, que pasamos a describir
a continuacion:

Recoger: para que cada vez que
hallemos algo interesante pase a
formar parte de nuestro inventario.
Sélamente podra entrar en accién
si estamos cerca de algo que nos
sea util. Nos daremos cuenta de
ello porque en la parte superior de
la pantalla aparecera un recuadro

con un item que representa aquel
ohjeto que podemos coger.
Inventario: aqui podremos ver los
objetos que estan en nuestro poder
y seleccionarlos para un posterior
uso.

Abrir/usar: esta accién va a ser la
mas polivalente. Siempre que
queramos hacer algo especial,
como pueda ser abrir una puerta

La maquina

del tiempo

Asi es como ha ido avanzando, a lo largo de los afos, es-
ta otra modalidad de hacer aventuras, en las que podemos
movernos tridimensionalmente.

ALONE IN THE DARK: La prime-
ra parte de la saga en la
que teniamos que adentrar-
nos en los lugares mds oscu-
ros y terrorificos de la
mansién Derceto, presa de
una extraia maldicién.
ALONE IN THE DARK 2: En esta
ocasion debiamos derrotar a
un grupo de zombies, capi-
taneados por un antiguo pi-
rata y una bruja inmortal,
desarrollandose la pelea
final en un viejo galeén.
ECSTATICA: Una ciudad que
habia sido arrasada por un
grupo de monstruos buscaba
a alguien que fuera capaz de
liberarla. Imaginate quién
iba a ser.

ALONE IN THE DARK 3: La
tercera parte nos traslada-
ba al lejano Oeste, y en
concreto a un antigue pue-
blo fantasma, donde habia
desaparecido sin dejar hue-
lla todo un equipo de roda-
Je, entre los que habia ac-
tores, cdmaras, técnicos y
demds .

TIME GATE: El secreto de los
Templarios se desvelaba ante
nuestros cjos pues, sin sa-
berlo, éramos el dltimo des-
cendiente de esos guerreros-
misticos,que escondieron en
alguna parte del mundo un
precioso tesoro.

Psygnosis ha
mimado el
apartado grafico
en «The City of
Lost Children»

Puede que nuestra protagonista tenga una pinta un tanto escuchimizada,
pero ya se sabe que el hambre despieria la inteligencia, y ella, la verdad,

tiene mucho de ambas cosas.

0 ventana, activar una palanca, mo-
ver una manivela y demas, lo hare-
mos con este botdn, al igual que
cuando tengamos seleccionado un
objeto lo usaremos en el sitio o con
la persona con que nos hallemos.
Hablar: cada vez que gueramos
mantener una conversacion con al-
guien lo Unico gque tendremos que
hacer sera acercarnos a él y util-
zar esta opcion. Es una manera efi-
caz de conseguir informacion.
Correr: sobran explicaciones. Si
queremos ir mas rapido o si lo ne-
cesitamos para escapar de alguien
no debera haber dudas al utilizarlo.
Agacharse: por si nuestro reduci-
do tamario no basta para pasar
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desapercibido, esta opcion nos
ayudara a escondernos de alguien
0 algo no deseado.
Aunque al principio nos cueste un
poco acostumbrarnos, seguro que
tras unas cuantas horas consegui-
remos hacernos con el manejo vy
movernos a nuestras anchas por
todos lados.
«City of the Lost Children» hace
que la calidad que deben conse-
guir las aventuras suba un punto
mas en el liston, haciendo que es-
to de crear un
éxito en este gé-
nero sea cada
vez mas dificil.
C.F.M.
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Todo parecia tranquilo en el pueblo vikingo tras la
derrota que sufrio el malvado extraterrestre Tomator
a manos de los tres guerreros mas valientes de la tribu.
Sin embargo, no consiguieron acabar completamente
con él y ahora vuelve con renovadas fuerzas para
vengarse de la manera mas cruel que pueda.

INTERPLAY

Disponible: PC CD (WIN 95),

' PLAYSTATION, SATURN

i V. Comentada: PC CD (WIN 95)
PLATAFORMAS
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na noche de luna
llena,  mientras
Erik, Olaf y Baleog
volvian en su barco
tras un duro dia de
pesca, notaron co-
mo todo estaba extrafamente cal-
mado. Unos segundos después,
se vieron teletransportados, por al
guna clase de magia, al interior de
una estancia hecha de metal. Una
pantalla aparecid y en ella la ima-
gen de su mas odiado enemigo,
Tomator, el cual habia logrado es-
capar milagrosamente de la muer-
te tras su pasada derrota. Ahora
iba a cobrarse su justa venganza,
asi que mandé a su robot de com-
bate para que acabase con aque-
llos tres palurdos, con tan mala
suerte que justo en ese instante se
fue la corriente eléctrica, dandoles
una oportunidad a los vikingos de
escapar,
Tras propinar una escandalosa pa-
liza al esbirro de acero, descubrie-
ron que algunas partes del suso-
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Gracias a su casco mejorado con la tecnologia del robot, Erik puede
bucear largas distancias sin necesidad de respirar, lo que sera muy
util para recoger objetos que se encuentren bajo el agua.

dicho robot podian serles dtiles,
asf que se hicieron con ellas. Uni-
camente habia que escapar de alli,
pero, por supuesto, el cometido
iba a ser harto dificil.

MEJORAS BIONICAS
Gracias a las partes del robot, que
cada uno se ha agenciado, los tres

vikingos pueden realizar ahora
proezas inimaginables.

Erik, gracias a su casco, puede
bucear en el agua sin necesidad
de salir a respirar, y con sus bo-
tas con cohetes podra saltar dis-
tancias mucho mas largas y lan-
zarse contra las paredes a la
velocidad del sonido.

MICRO @ MANIA

El sistema de juego
resulta idéntico al
de la primera
parte, es decir,
combinar las
habilidades de los
vikingos para
superar pantalla
tras pantalla

Baleog, con la espada laser del ro-
bot, puede reducir a cenizas a
cualquier enemigo que se le pon-
ga delante, y con el brazo bidnico,
aparte de hacer lo mismo que con
la espada pero a mas distancia,
puede activar interruptores, reco-
ger objetos de otra forma inalcan-
zables y sortear precipicios, aga-
rrandose a los asideros especiales
que hay para tal efecto.

Olaf, por su parte, le quitd al robot
el escudo alienigena. Con él, pue-
de proteger a sus compafieros y a



simismo de cualquier ataque reali-
zado contra ellos. También le es
posible planear, si es que se colo-
ca el escudo sobre la cabeza. Por
otra parte, y gracias a sus propie-
dades alienigenas, puede hacerle
empequenecer, pudiendo entrar
en agujeros muy pequefos para
los demas. Ademds, dado que es
el que mas come, Olaf puede lan-
zar unas sonoras y malolientes
ventosidades que son capaces tan-
to de hacerle saltar como de des-
truir paredes y suelos.

EL TRANSPORTE DE LA
BRUJA

El sistema de juego en «Lost Vi-
kings 2» resulta idéntico al del pro-
grama original, es decir, combinar
las distintas habilidades de los tres
protagonistas para ir pasando pan-
talla tras pantalla. Sin embargo, es-
to también se lleva a cabo gracias
a una simpatica bruja y su hechizo
de transporte. Para poder usarlo
necesita una serie de ingredientes
que, cémo no, habré que ir reco-
giendo para echarlos después en

Baleog ha sustituido el arco y las flechas por un brazo biénico capaz de
golpear a quienes se encuentren lejos, ademas de poder coger objetos de
otro modo inalcanzables, y balancearse si se agarra a asideros especiales.

Si bien no es un un caldero. Por desgracia, la bruja
juego demasiado es un tanto novata y el sortilegio

iginal v falla a veces, haciendo que nues-
originai, si posee tros amigos se separen por mo-
todas las mentos, pero no os preocupéis ya
cualidades como que, encerrados en algunas oscu-
para "amar ras partes de aquel mundo, hay

dos monstruos que les ayudaran
fuertemente la encantados, a cambio de su liber-

atencion de los tad. El primero es un lobo, tan agil
aficionados a los como Erik y que puede atacar con

buenos programas un mortifero zarpazo y mordiendo.
El segundo es un dragdn con ca-

pacidad de volar, durante cortos
espacios de tiempo -hasta que se
cansa-, y de lanzar una llamarada
por la boca.

TODO CUALIDADES

Todos aquellos que en su momen-

to jugaron con la primera parte vy

se lo pasaron de lo lindo, que no

se pierdan ahora el sucesor, pues,

si bien no ofrece demasiada origi-

nalidad, si posee las suficientes

___ cualidades como para llamar fuer-

T]! temente la atencion de todos los

o aficionados.
La fiebre de los plataformas vuelve
de nuevo pisando fuerte

| vy proclamando que este

: antiguo género nunca va

|

Olaf podra planear si coloca el escudo sobre su cabeza, ademas de tener & moFiF

también la fantéstica propiedad de reducir la estatura del vikingo gracias
a sus poderes extraterrestres.

C.F.M.
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La pantalla partida o “splitscreen” es una opcion muy agradecida si no se

dispone de red o modem.

Ubi Soft ha elegido un ambiente futurista para llevar
a cabo su ultima creacion: «POD». Pero mas alla de
un simple juego de carreras, las opciones y posibles
ampliaciones hacen que este programa se desmarque
de lo que viene siendo la linea habitual.

UBI SOFT

DISPONIBLE: PC CD (WINS5)
ARCADE
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n inoportuno vy
mortal virus ha
hecho aparicion
en el planeta lo,
por lo que una
gvacuacion masi-
va se hace imprescindible. Hay
un problema, las plazas de las
naves son limitadas vy, para lle-
var a cabo la seleccion, se ha re-
currido a una carrera cuyo pre-
mio sera, ni mas ni menos, la

salvacién. La historia en si, para
qué vamos a engafarnos, no es
demasiado creible, pero también
hay que reconocer que en estos
dias es complicado dotar de ori-
ginalidad a un juego gue posea
estas caracteristicas.

LUCE§‘>, MOTORES Y
ACCION

La primera impresion que causa
«Pod» es la de una puesta en es-
cena bien trabajada. Desde el vi-
deo de presentacion hasta la
ambientacion general, ha sido
cuidada y dotada de gran cali-
dad. Los escenarios por los que

(030"

discurren las competiciones con-
siguen su objetivo, parecen sa-
cados de una pelicula de ciencia-
ficcion, y su gran nivel de detalle
es algo que se puede apreciar
con sélo echar un vistazo a los
graficos que se acompanan.

Como principal caracteristica,
cabe destacar un amplisimo aba-
nico de posibilidades: variedad
de coches, todo tipo de carre-
ras, todas las opciones multiju-
gador imaginables —“splitscreen”
incluida—, competiciones contra
uno mismo —modo fantasma- vy
configuracion de vehiculos total-
mente a medida son sélo algunas
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de las opciones que contempla
el juego. Técnicamente hablando
no hay nada que reprochar, pues
un sonido Dolby Surround TM,
unos graficos de hasta 640x480
en 24 bits de color con 25 imé-
genes por segundo y el aprove-
chamiento de las capacidades
de los nuevos MMX hablan por si
solos —y muy bien, por cierto-.

Una vez comentados los aspec-
tos técnicos, solo queda hablar
de jugabilidad, y el veredicto es
bastante favorable. La conduc-
cion no se hace excesivamente
complicada y a lo largo de los
distintos recorridos podremos
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encontrarnos
obstaculos,
desvios, saltos,
atajos y falsos
atajos. Por si
esto fuera po-
co, sus creado-
res han aposta-
do fuerte por
una inteligencia artificial que, sin
llegar a sorprender, convierte a
nuestros adversarios computeri-
zados en incomodos persegui-
dores dispuestos a adelantarnos
o0 expulsarnos de la pista a la mi-
nima oportunidad.

Ubi Soft ha creado
una pagina Web de
donde podremos
bajarnos nuevos
vehiculos,
circuitos, efc.

La dificultad es-
ta bien medida
en los tres nive-
les selecciona-
bles, y la adic-
cion se ve fa-
vorecida por
esto. Pero, co-
mo suele ser
habitual en los programas de
juegos competitivos, la mayor
diversion puede encontrarse en
el modo multijugador, donde
hasta ocho jugadores simultane-
os pueden demostrar su sabidu-
ria al volante.

Jiamonid

Slate
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La ambientacion, bien conseguida, consigue plenamente sumergirnos en

estos mundos futuristas.

LOS COCHES

0cho son los modelos in-
cluidos, cada uno con
sus propios puntos de ace-
leracion, frenos, suje-
cién, manejo y velocidad
que podrdn ser cambiades a
gusto del usuario. Como po-
dréis observar, los diseios
son de lo mds variopintos.
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tecnolégicamente innovador o, me-
Jjor dicho, deudor de la mds novedosa
tecnologia puesta al servicio del vi-
deojuego, es algo que a estas alturas
estd perfectamente claro. Pero los
franceses de Ubi Soft han ido adn mds
alld de lo que se anunciaba y pensaba
en un principio, con el desarrollo de
una versidn especialisima del juego,
con soporte exclusivo y conjunto de
MMX y tarjeta aceleradora 3D —chipset
Voodoo de 3Dfx—. Y, por cierto, no
confundamos lo que es esta versidn
nativa con una mejora mediante
"patch” del titulo original, como lo

Que Ubi ha desarrollade un juego

que sucede con otros juegos existen-
tes en el mercado.

Lo que, a priori, podria parecer un
capricho de los programadores, sélo

‘al alcance de unos pocos afortunados,

se revela como el camino a seguir en
el futuro por los desarrolladores de
software, una vez contemplada la ab-
soluta maravilla grdfica y de jugabi-
lidad que supone esta muy particular
version.

Las imdgenes que acompaiian estas li-
neas no son mds que un pdlido reflejo
de una brillante explosién de cali-
dad, sdélo apreciable en su justa me-
dida cuando se estd ante el juego en

0
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movimiento. La suavidad de las anima-
ciones —llegando casi a iil00 fps!!
en ocasiones— con una resolucién SVGA,
paleta de 24 bits, miles de poligonos
Y texturas por frame, sin un sélo pi-
xel distinguible en pantalla -la apli-
cacion de filtros, interpolaciones, Z
buffer y otras técnicas, mediante
hardware, lo hacen posible— es algo
digno de verse. Todo lo que se pueda
decir no podrd expresar con claridad
lo que la versién 30fx de «Pod» supo-
ne. Es, sencillamente, descubrir el
camino hacia el futuro, hoy mismo. Y
esto, os lo aseguramos, no ha hecho
mas que empezar. Impresionante.

Hasta 8 jugadores
podran competir
simultaneamente

gracias a sus
opciones
multiusuario

3/8
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NO ESTA NADA MAL

Por si se diera el hipotético caso
de que alguien se cansara de sus
doce circuitos —mas alguno ocul-
to— y ocho coches, Ubi Soft ha
creado una pagina Web en la que,
ademas de poder adquirir nuevos
vehiculos y circuitos, podran ba-
jarse y dejar partidas con el objetivo

1NVIEe2 PleMave

de competir contra los mas rapi-
dos del planeta. Una apuesta muy
fuerte y que merece un aplauso
por su gran originalidad.

Hay un pequefio inconveniente, y
es gue todo lo comentado tiene
un precio: el requisito minimo pa-
sa por un Pentium 120 y 16 MB.
Sabemos que muchos habréis

OlaMaveric
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puesto cara de decepcidn, pero
como ya se sabe, este mundillo
avanza muy rapido. Llegados a
este punto, surgen las habituales
preguntas: ;qué carencias tiene?,
;es el mejor juego de coches de
la actualidad?... Desde luego, to-
do es superable. Es muy dificil se-
nalarlo como el mejor juego de
coches del momento, pues los ri-
vales son de mucho peso, pero
es de justicia reservarle un lugar
destacado entre ellos. Un punto a
favor es una completa traduccion
a nuestro idioma —incluidos videos
y detalles, como km/h en vez de
millas—. En definitiva, un juego de
gran calidad que, sin llegar a ser
una obra maestra, si
garantiza horas de
entretenimiento pega-
dos al monitor.

JJV.




WINDOWS
VERSION
3X /95/NT

Software original version inglesa

El programa mas sencillo y completo para la creacion de WEBs
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CINCO BUENAS RAZONES PARA APRENDER A MANEJAR UNA

HERRAMIENTA INFORMATICA DE CREACION DE PAGINAS WEB:

PORQUE ES MUY
SENCILLO:

Se trata de manejar otro
programa de ordenador
no mds complicado que
un procesador de
textos, una hoja de
célculo o una Base de
Datos.

HOBBY PRESS

PORQUE ESTE

PORQUE LA

CONOCIMIENTO DIFUSION DEL
ME APORTARA USO DE INTERNET
CRECIMIENTO ES IMPARABLE:

PROFESIONAL Y

MI EMPRESA LO Internet es

VALORARA: probablemente el

Reflexione en voz alta:
Que posibilidades tendra
usted de trabajar a medio
plazo en su empresa si no

supiese escribir con un
ordenador, usar una hoja
de cdlculo, consultar una

base de datos o
comunicarse con otras
personas mediante su
ordenador personal.
Conocer la forma de
crear la informacion en la
Red para uso de nuestra
empresa v del resto de las
empresas serd
imprescindible.

fenémeno relacionado
con la informdtica de
mas rdpido crecimiento,
de mayor aceptacion y
con mayores
consecuencias para las
empresas vy los
particulares desde la
aparicion del ordenador
personal.

60 Millones de personas
estdn conectadas y casi
todas las empresas
importantes del planeta
va han creado su WEB.

A la venta en todos los quioscos de prensa
Si no lo encuentra, solicite su ejemplar al tel. (91) 654 61 64

PORQUE ES UN

PORQUE NO ES

PRODUCTO MUY NECESARIO ESTAR

ECONOMICO:

Sélo por 4.995 ptas [VA
incluido recibe usted la
Herramienta informatica
Hot Metal light 3.0 y un
Curso didactico de 64
paginas para dominar
este fantdstico programa.

0 por correo electronico: pedidos@hobbypress.es

CONECTADO A
INTERNET NI
TENER MODEM

PARA USAR EL

PRODUCTO.

SoftQuad
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Ademas de motos de carreras, podremos elegir motos de trial, donde el
equilibrio a la hora de realizar los saltos y los derrapes llegara a ser de

suma importancia.

Moto Racer

Con «Moto Racer» podremos disfrutar de imagenes tan espectaculares
como la que aqui tenemos. Como podéis ver, el realismo es uno de los

puntos fuertes de este juego.

Si hay algo mas fascinante que una carrera de Formula 1 es una de motociclismo,
pues es algo de otro mundo ver como los pilotos alcanzan velocidades de casi 300
Km/h, consiguiendo superar curvas de noventa grados, y dejando que su cuerpo
casi toque el asfalto. Delphine y Electronic Arts han hecho posible que ahora lo
podais disfrutar en vuestros ordenadores.

DELPHINE/EA
Disponible: PC CD (WIN 95)
ARCADE/SIMULADOR

sta sensacion, que
hasta ahora muy po-
ca gente podia vivir
en sus carnes -y en
sus PC—, va a resul-
tar mucho mas ase-
quible gracias a «Moto Racer», un
nuevo y original simulador de mo-
tos donde la velocidad, los ner-

vios de acero y la sangre fria se-
ran los tres requisitos necesa-
rios para todo aquel que guiera
llegar a proclamarse vencedor y
subir al podio.

Delphine, compafia que hasta
ahora nos tenia acostumbrados
a un tipo de juegos muy diferen-
te —recordemos el increible pla-
taformas «Flashback», o su con-
tinuacion, «Fade to Black»-, da
la campanada con ésta su pri-
mera incursion en el género de
los simuladores deportivos.

DOS MODALIDADES DE
COMPETICION

Muchas van a ser las opciones
disponibles. Nada mas empezar
podremos elegir entre un juego
para nosotros solos o uno por

_red. En esta pantalla hay dos bo-

tones mas, uno con el nombre de
“Reverse”, con el que los circuitos
apareceran con un efecto de es-
pejo harizontal, haciendo que lo
gue antes era derecha, ahora sea
izquierda, y viceversa; y el otro
llamado “Pocket”, con el que los

MICRO @ MANIA

competidores pilotarén unas mini-
motos que nos traen a la cabeza
unas que fabrica y vende una co-
nocida compania de juguetes pa-
ra los ninos.

En la opcién de red podras parti-
cipar tanto en un campeonato co-
mo en una unica carrera, compi-
tiendo con tus amigos.

Si, por el contrario, eliges jugar
una partida ti solo, tendras tres
opciones a elegir. La primera se-
ra la de préactica, para familiari-
zarte con los circuitos y que lue-
go no te pillen de sorpresa
durante una carrera. La segunda
es una carrera Unica, donde po-
dras elegir cualquier circuito de
todos los disponibles en el juego
y competir con otras motos por
el primer puesto. El Gltimo sera el
campeonato, donde tendras que



Una parada para repostar combustible en la gasolinera y la competicion
puede continuar, contigo en el primer puesto, por supuesto. Pero ten
siempre presente que el tiempo es oro...

ir superando los circuitos en un
orden determinado y acabando
siempre en los primeros puestos
para ser el que mas puntos tenga
en la liguilla.

En los dos primeros modos pasa-
remos a continuacién a una pan-
talla donde elegiremos el circuito
en el que gueremos participar y
luego, esto ya en las tres modali-
dades, podremos seleccionar la
moto que utilizaremos.

Una de las novedades que incluye
«Moto Racer» es la posibilidad de

La modalidad
“Pocket” -motos
diminutas- es uno
de los aspectos
mas curiosos de
«Moto Racer»

escoger entre motos de carreras
o de trial. Ahi es donde entra tu
gusto, ya que los dos tipos te van
a ofrecer sensaciones realmente
apasionantes, uno por la veloci-
dad que puedes alcanzar, y el
otro por los saltos y derrapes que
deberemos hacer para no salir-
nos del circuito.

TU PC A 200 KM/H

A esa velocidad ird tu equipo ca-
da vez que ejecutes «Moto Ra-
cer», asi que preoctipate mucho

Se puede escoger
entre motos de
carreras o de trial,
y ambos modos
son realmente
apasionantes, pero
lo que mas destaca
son los graficos y
la sensacion de
realidad
conseguida

Cada vez que pases por un Check Point, o meta volante, el tiempo que te
resta para pasar por el siguiente, o llegar a la meta, aumentara en una

cierta cantidad de segundos.

de agarrar bien el teclado, o si
no en una curva cerrada se te
puede caer de la mesa. El realis-
mo que los sefores de Delphine
han conseguido con este simula-
dor pocas veces ha sido alcan-
zado, y ello exige potentes orde-
nadores para asi poder ver
comodamente la resolucion en
SVGA —aungue posee |a opcion,
automatica, de jugar en VGA se-
gun los requisitos de tu siste-
ma-. Si lo que quieres es sentir
el motor bajo tu asien-
to, elige este «Moto
Racer» y no te arre-
pentiras jamas.

C.F.M.




Punto de mira

Kick Off 97

Somos legion los que ya
hemos vivido toda la
fiebre del fatbol con
uKick Off», y cuando ya
afiorabamos los viejos
tiempos de la mejor saga
de simuladores de futbol
de la historia, sobre todo
tras la marcha del gran
Dino Dini, con «Kick Off
97» vamos a recuperar
nuestra antigua pasion,
porque rescata aquellas
grandes dosis del juego
original en lo referente a
jugabilidad y estrategia.

: ANCO

' En Preparacion: PC CD (DOS,

| WIN 95)

\ SIMULADOR DEPORTIVO

L I - - - - = = = ===

ara afrontar con ga-
rantias este ansiado
renacimiento, nada
mejor que acompa-
far el entorno 3D
con una base de da-
tos a prueba de bibliotecarios del
fitbol mundial, porque no faltan ni
las selecciones nacionales de Tu-
nez o Malasia. Todos los equipos
presentan las alineaciones del ini-
cio de temporada, y para hacer
frente a los ultimos traspasos y fi-
chajes siempre quedara la opcion
de editar las escuadras. Es posible
que a los privilegiados cerebros del

La rapidez de la accién exigira reflejos y anticipacion, ademas de un muy perfecto

Los movimientos sin baldn, los marcajes y el
asentamiento sobre el terreno de juego, seran

stper reales gracias a la elaborada IA.

conocimiento del posicionamiento sobre el césped.

futbol tactico no les termine de en-
tusiasmar el editor tactico por la
imposibilidad de alterar individual-
mente la demarcacién de un juga-
dor, aunque los mas de diez siste-
mas y las tres variaciones en cada
uno —ataque, normal, defensa- cu-
bren casi todas las tacticas habi-
das y por haber.

En variedad de pases y
remates, calidad de las

animaciones y

sofisticacion del engine de

IA, «Kick Off 97» se

convertira en el campeon

L




Se recupera
la esencia de
«Kick Off» de

Dino Dini:
velocidad,

estrategia y

un realismo

sin igual,
con el
aliciente de
las 3D

Barcelons 8 2 Real Madrid

Las repeticiones instantaneas de las jugadas
nos ofreceran una espectacular realizacion al

mas puro estilo televisivo.

Barcelona 0 2 Real Madrid

.. Tlempo extra

El radar de posicién de jugadores se hace muy util en los encuadres
cerrados, pero siempre podremos mantener una perspectiva general
que permitira divisar la anchura del campo para no tener que activarlo.

3D PARA TODOS

La siguiente pregunta que se esta-
ran haciendo los grandes entendi-
dos del deporte rey es si precisa-
mente con esa moderna tecnologia
de la perspectiva tridimensional no
se van a armar un auténtico lio de
camaras. ;No seria mejor haber
mantenido la vista cenital en dos di-
mensiones? Es la que se ha mos-
trado mas eficaz para jugar al fut-
bol de pases largos, paredes, des-
marques, cambios de juego, achi-
ques, juego sin balon, etc.

Pues bien, si esa es vuestra forma
de entender el balompié, en «Kick
Off 97» no vais a tener ninglin pro-
blema para elegir como y desde
donde seguir la accién. Podréis

manteneros fieles a la perspectiva
cenital, con la novedad de estar [i
geramente inclinada para ofrecer
tres dimensiones. Pero aun mejo-
res, por imposible que pueda pare-
cer, son las tres vistas restantes:
lateral, isométrica y persecucion,
porque mediante camaras moviles
y con la posibilidad de elegir entre
distintas alturas, grados de inclina-
cion y acercamiento, tanto los que
gusten de observar la accion des-
de cerca, para ver las animaciones
en primer plano, como los que ne-
cesiten de una gran profundidad de
campo, para jugar al futhol mas au-
téntico, veran colmadas sus nece-
sidades visuales, sin olvidar la re-
solucion SVGA.

Barcelona 0 0 Real Madrid

La habilidad de Raul en el regate, la velocidad de Sergi o la contundencia
de Fernando Hierro, se podran apreciar en sus réplicas del simulador, lo
que contribuye a elevar el realismo hasta cotas alucinantes.

VIRTUOSISMO FACIL

Hemos dejado para el final el tema
que mas ha separado al gran publi-
co de «Kick Off»: el control del ba-
[6n. Los acérrimos de los progra-
mas de Dino Dini defienden a
ultranza el hecho de que el balon
no vaya pegado a los pies y que
sea la habilidad del jugador la que
determine los regates y la direc-
cion de los tiros. Razén no les falta,
pero la dificultad sube tantos ente-
ros que la rapidez de toque es im-
posible y el juego termina siendo
tan complicado que pierde mucha
adiccion. Por ello, en «Kick Off 97»
se ha optado por el sistema habi-
tual, el balén pegado a los pies, pe-
ro lo mas importante es la maravi-
llosa sencillez del control, solo dos
botones —inteligentemente combi-
nados con las teclas de direccion
y el tiempo de pulsacion- bastan
para efectuar una enorme variedad
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de pases, toques y remates que
deleitaran a los mas estilistas por
las animaciones de los futbolistas.
El modelado poligonal vuelve a de-
mostrar que es la mejor técnica pa-
ra representar el movimiento huma-
no. La forma de los jugadores no
esta tan depurada como en «FIFA
97», pero los resultados en flexibili
dad de las articulaciones y en el nu-
mero de frames en cada secuencia
son igualmente brillantes y cabeza-
zos, remates de chilena o en plan-
cha son un muestrario del porqué
del éxito del futbol. Y es sdlo futbol
lo que se ve y se juega de verdad
en un «Kick Off 97» que no obtiene
una mayor puntuacion por la impo-
sibilidad del juego en conexion di-
recta, red o via modem y
por limitarse a la Sound-
Blaster como tarjeta de
sonido soportada.

AT




Punto de mira

Street Racer

;Y silos juegos llevaran algo de regalo?, preguntamos a las distribuidoras. “En la
vida nadie regala nada”, contestaron. Una verdad como la copa de un pino, si,
pero de vez en cuando algin alma caritativa se siente generosa. Esta es una de
esas raras ocasiones, y en la caja de «Street Racer» encontraréis un pad de
cuatro botones de regalo. Toda una declaracion de intenciones acerca de la
naturaleza de este juego, porque sin él es imposible pilotar ocho locos cacharros
en los circuitos mas extravagantes jamas vistos.

' UBI SOFT
i Disponible: PC CD

| ARCADE

esde luego, el re-

clamo no puede

ser mas tentador,

aunque cuando al-

gunos vean las fo-

tografias de la ca-
ratula o las de este articulo, pue-
dan pensar en dejar de lado toda
idea de aprovechar esta oferta an-
te el “look” algo infantil de todo lo
que se ve en las imagenes, porque
los adictos al PC pueden no estar
acostumbrados a juegos de este
tipo. La respuesta a todo esto po-
demos encontrarla en que se deja
notar admirablemente la proce-
dencia consolera del programa, y
sin duda se penso para los peque-
maniacos; pero incluso nosotros,
unos «carrozas», nos lo hemos pa-
sado bomba con este "juego de
crios”. Y estamos seguros que no
seremos los Unicos, porgue es di-
ficil resistirse a echar una partidita
y entrar en la dimensidn de los ar-
cades sobre ruedas que transfor-
man la violencia de los trompazos
que se sacuden los conductores

En este curioso circuito-arena se desarrolla la competicién conocida por
“rumble”. El objetivo es masacrarse en un circulo cerrado, quedando
eliminado si se atraviesan las vallas.

en una desternillante comedia, «Street Racer» es
anadiendo una fulgurante veloci- . .

dad en la accion. La suma, claro el Jjuego ideal pa':a
esta, es una jugabilidad a la altura 8’egr8{‘56' el dia
de otros ejemplares del género después de una

mucho mas serios, como «Screa- espantosa jornada

mer», «Sega Rally» o0 «The Need g
for Speeds». de trabajo

Pero la Unica coincidencia de
«Street Racer» con ellos se limita
al objetivo, competir por cruzar el
primero la linea de meta. Ya en los
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participantes en la competicion se
advierte el haber perdido la cordu-
ra: un viejo con turbante, Fran-
kenstein, un tipe bastante “chule-
ta" con anteojos solares Ray-Ban,
un guerrero zuld, un giganton sin
escripulos, una bella surfista, un
aviador aleman, colega del Baron
Rojo, y un descomunal luchador de
Sumo. Tendréis que elegir a uno
de estos impresentables pilotos v,
lo que es peor, conducir su res-
pectiva maquina con ruedas, por-
que no se les puede llamar exacta-
mente coches. Cada uno de ellos
es fiel reflejo de la personalidad de
su propietario y poseen sus pro-
pios, y locos, “gadgets”: saltos y
vuelos, campos de fuerza, batimo-
vil para arrancar parachoques, me-
ga-claxon para espantar con el es-
truendo, lanzas, ganchos, atrac-
cion magnética, sierras, descargas

Tendras que ser un auténtico experto para conseguir llegar hasta
el final, eso si, lo menos accidentado posible.
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Hay numerosos objetos desperdigados por los circuitos, pero habra que
llegar antes que ningtin otro participante, porque si no...

eléctricas y un largo etcétera de
excéntricas formas de librar-
se de los contrincantes y ex-
clamar jpistaaa...! al activar el
turbo propulsor, desgraciada-
mente muy escaso.

Los circuitos donde poner en
practica estas hilarantes artes do-
mingueras son tal para cual: 24
trazados sin la mas minima logica
repletos de cachivaches del estilo
de bombas, minas, estrellas, etc.
En definitiva, todo es impredeci-
ble y puede pasar cualquier cosa.

UN CIRCO SOBRE RUEDAS

Entramos de lleno en toda esta
estrafalaria diversién motorizada
de la mano de un movimiento de
laimagen en 3D, que da en el cla-
vo para conseguir el objetivo de
abrumarnos con una accion im-
parable. Porque con cuatro pers-
pectivas desde detras del vehicu-
lo a distintas alturas y enfoques,
cuando tomamos una curva es la
camara la que gira con nosotros,
no el decorado. Un truco gréafico
muy utilizado en las consolas, pero

Si te cautiva, no
podras parar de
jugar hasta ganar
el campeonato
mas increible en el
que hayas
participado

poco empleado en el PC, lo que
hara despistarse a méas de uno al
principio, pero cuando te acos-
tumbras descubres que es la me-
jor forma de seguir la velocidad
de las carreras y provoca un fre-
nesi visual imparable. En las repe-
ticiones de la carrera se anaden
a los 4 angulos de camara cita-
dos la alucinante posibilidad de
rotacion. Las animaciones y efec-
tos consiguen que todo el conjun-
to de galletazos y el resto de de-
talles nos provoquen la sonrisa.

PC CONSOLA
Los graficos, a pesar de haberse
adaptado a los compatibles con
la resolucion SVGA, son muy sen-
cillos y lo mismo se puede decir
del sonido. Es evidente que la
compilacién ha primado a la hora
de realizar la conversion, pero lo
importante es que se bastan y so-
bran para alegrarnos el rato.
Lo mejor son las partidas multiju-
gador, Ubi Soft, como ya hizo
con «Rayman», vuelve a demos-
trar que pueden convertir un PC
en la mejor consola.
(Podria haberse hecho
mejor? Si. ;Podria ser
mas divertido y juga-
ble? Imposible.

ATl




Punto de mira

Test Drive Off Road

Hace mucho tiempo, un juego llamado «Test Drive»,
de Accolade, irrumpié en el mundo del PC con gran
éxito. Ahora, con mas medios a su disposicion,
vuelven a la carga en el mismo género pero con
diferentes protagonistas: el mundo del todoterreno.
Sin entrar en el género de la simulacion, su objetivo
es el puro entretenimiento.

ACCOLADE/EIDOS

Disponible: PC CD, PLAYSTATION
i V. Comentada: PC CD

* ARCADE

n medio de una ava-
lancha de lanzamien-
tos en los que el mun-
do del motor es el
principal protagonis-
ta, llega a nuestras
manos «Test Drive Off Road» en el
cual interviene la misma compaiiia
del mitico «Test Drive» —Accola-
de—. La principal caracteristica de

LL

este nuevo producto es que el ob-

jetivo no sera conducir un F1 por
diferentes circuitos, ni controlar
un flamante Ferrari por complica-
das curvas a 250 km./h; aqui la
potencia de los motores se trans-
forma en fuerza y marchas cortas,
no en velocidad punta. Este juego
lleva a nuestros monitores una ca-
rrera de todoterrenos.

AL VOLANTE

Nada mas cargar el programa,
aparece ante nuestros ojos el vi-
deo de presentacion que, mas que
dar espectaculo, desilusiona un

poco debido a su baja calidad de
imagen; el sonido, en cambio, no
decepciona y procede del grupo
“Gravity Kills" -famoso por sus
bandas sonoras en «Mortal Kom-
bat» y «Seven»—, Pero como lo
realmente importante es el con-
junto, uno olvida el primer “chas-
co" y prosigue la carga.

Las opciones que se presentan
son, con ligeras variaciones, las
habituales en este tipo de progra-
mas: préactica, nimero de jugado-
res, opciones de conduccion y de

Para poder llegar a dominar estos
monstruos de todos los terrenos,
se necesita mucha practica.

Los circuitos no se limitan a un
recorrido fijo, y conocer sus atajos
puede suponer una gran ventaja
frente a tus oponentes.




Ya sea por

modem, serie, red,
o “splitscreen”, el
enfrentamiento con
otro jugador
potencia la
diversion hasta
nieveles muy
elevados

visualizacion, vy los dos distintos
tipos de campeonato; mixto ~dife-
rentes modelos en la misma ca-
rrera—y, llamémoslo asi, “mono-
marca” —la igualdad mecanica es
lo que prima-. El numero de cir-
cuitos disponibles, seis iniciales
mas otros seis que hay que ga-
narse a pulso, es suficientemente
grande como para no aburrirse en
poco tiempo.

Después de elegir las opciones
deseadas, por fin, llega el mo-
mento crucial: la carrera. La cé-
mara elegida —entre un total de
nueve disponibles— sera de vital
importancia, pues cada jugador se
maneja con mas soltura en distin-
tos puntos de vista. Los motores
empiezan a rugir y la primera cur-
va se avecina con su consiguiente
salida de pista, como es habitual
en las primeras partidas, los otros
tres participantes nos adelantan

Cuatro son los modelos que podemos elegir para competir
en cualquiera de los circuiteos disponibles. Ademds de
elegir el modelo, cabe la posibilidad de escoger entre
cuatro apariencias externas para cada uno. Todos tienen
sus caracteristicas propias y una forma de conduccién muy
definida, que deberemos practicar constantemente si es
que queremos demostrar o cualquier amigo que no existe
juego que se nos resista. Ya sea por modem, cable serie,
red o pantalla partida, lao diversidn estd asegurada.

con una facilidad asombrosa e ini-
ciamos su persecucion. Tras un
rato de ardua conduccion nos da-
mos cuenta de que, aunque sea
entretenido, el producto no llega
a ofrecer lo que de él se espera-
ba. Un punto novedoso se aprecia
en el transcurso de las distintas
carreras, donde observamos que,
sin razon aparente, los oponentes

Los graficos

en SVGA necesitan
un ordenador

que sea realmente
potente para
disfrutar del juego
al maximo

vicro () Manial

desaparecen a un lado de la ca-
rretera y vuelven a aparecer —cual
Guadiana- por delante nuestro; la
razdn es muy sencilla: en cada cir-
cuito hay atajos que deberemos
aprender si queremos realizar
vueltas excepcionales.

ALGO LE FALTA

En primer lugar apreciamos que la
velocidad del juego en SVGA no es
lo suficientemente fluida a no ser
que se disponga de un gran orde-
nador —superior a Pentium 166,
pero para ello se ha incluido un
modo intermedio, el famoso mo-
do X, que le da una buena apa-
riencia. Las tarjetas aceleradoras
3D no estan de suerte ya que, al
estar programado para DOS
—compatible con Windows 95—, no
se aprecian excesivas mejoras
con respecto a una tarjeta de vi-
deo convencional.

Después de evaluar todos los ::

“pros” y los “contras” pensamos
que es un producto entretenido,
pero cuyas expectativas no se
han visto del todo cumplidas, ya
que le falta ese algo que tienen
otros programas del mercado
—-«Moto Racer», «Screa-

mer 2», «Sega Rally»...—

para llegar a ser todo

un éxito.

JUEY.



Punto de mira

Tobal &)

El poder esta en la fuerza

SONY

Disponible: PLAYSTATION
ARCADE/JDR
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fo: 2.027.
Planeta: Tobal.
Bien mas
preciado: el
molmoran. Y mira
td por donde
abunda en la superficie de Tobal.
Los de la Tierra, donde ya
escasea, se apresuran para
conseguirlo, pero el monarca del
planeta del espacio exterior decide
celebrar un campeonato de artes
marciales para la ocasion. El
mejor, el nimero uno, tendra
derecho a explotar el molmoran.
Este argumento, que llevado al
cine seria una mezcla de «Dune»
—por lo de la especia-y «<Los
Inmortales» —por aquello de “sélo
puede quedar uno”-, da pie a un
juego mas de lucha. En esta
ocasion de gréficos poligonales,
rapidos y sobre todo efectivos, y
que, como no podia ser de otra
manera, POSee Sus propios
movimientos especiales. Los
combates se desarrollan en un ring
y cada personaje tiene su propio
escenario, tampoco demasiado
lujoso. En total son ocho los
luchadores a elegir y tres los jefes
finales a los que enfrentarnos tras
derrotar a todos los anteriores.
Hasta aqui no seria nada fuera de
lo normal. Pero lo mas
llamativo es que
ofrece una opcion que
podriamos denominar
de rol. En ella el

En el ano 2.027,
Tobal es el unico
planeta con
suficientes
recursos de
molmoran. Un
campeonato de
artes marciales
determinara quién
se apoderara del
preciado bien.
Quien posea la
fuerza, poseera el
poder

TR R M AT
AND BHEN YOU FIND 1T

__PUSH START BUTTON
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personaje elegido debe superar
varios niveles enfrentandose a
enemigos y recogiendo, y ésta
serfa la parte del rol, todos
aquellos objetos que le sean Utiles,
como pécimas para reponer vida o
puntos de experiencia entre otros.

MICRO ® MANIA

Haciendo balance, el juego es
mucho mas llamativo en su
variante de lucha clasica, pero la
opcion rol le hace algo diferente
al resto, y eso es algo que no
suele resultar malo.

D.E.G.




SEGA PC
Disponible: PC CD
PLATAFORMAS

0 estamos ante el
. primer arcade de
plataformas para
compatibles, y
- aunque no abundan
mucho, no
podemos quejarnos de la calidad.
Mirando atras recordamos «Zool» y
mas recientemente «Rayman,
«Earthworm Jim» y «Gex» han
demostrado que el PC puede
incluso superar a las consolas. Y
ahora ha vuelto uno gue conocimos
no hace demasiado tiempo, y quiza
de los personajes mas ilusires del
género: Sonic. Y no viene solo, sus
companeros de accian sin tregua
son Tails, el zorro volador, y

& Some 3
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Knuckles, protector de las
esmeraldas del caos en la Isla
Flotante. Sega se ha marcado un
triple en la cantidad de juegos,
pues este CD incluye «Sonic The
Hedgehog 3», «Sonic & Knuckles»,
y la union de ambos para acceder
a todas las misiones.

Nos ha sorprendido el increible
parecido a la version Mega Drive.
Ya habréis adivinado que esta
“conversion espejo” tiene dos
caras. La buena es que se

SOUHE 200
1iME D:i2a

mantiene la velocidad de la accion
y la jugabilidad sin limites. La mala
es que se han desperdiciado las
mayores prestaciones gréficas del
PC y, aunque los doce escenarios
tienen un disefio sencillamente
indescriptible y repleto de simpatia,
sacandole todo su jugo ala SVGA o
echando mano de los millones de
colores hubiera rozado una
perfeccion de la que se aleja por el
mediocre bagaje grafico y sonoro.
De todas formas, la accién

Dnic L Kukles

MICRO ® MANIA

explosiva esta 100 % garantizada:
saltar, volar, nadar y trepar para
sortear trampas y personajes que,
pese a su inocente aspecto,
esconden bajo su infantil apariencia
mas mala uva que Goro.
Para superar estos obstaculos y
dado que en lugar de armas
tendremos golpes de ataque, sera
primordial el dominio de los
poderes especificos para cada
personaje. Sonic aprovecha su
velocidad de carrera y sus saltos
giratorios, Tails puede volar gracias
a su doble cola y nadar, mientras
que Knuckles tiene en el planeo y
en su capacidad de agarrarse a los
muros a sus mejores aliados. El
juego de equipo con Tails es la
mejor alianza para salir airoso de
rampas, plataformas, circulos,
muelles, lagos y demas peligros.
Pero son las partidas de dos
jugadores, bien en colaboracion o
en competicion, dividiendo la
pantalla en dos partes, el mayor
atractivo de un plataformas para el
gue 0s aconsejamos que
pongais en forma, tanto
como podais, vuestros
dedos.

ATl
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Ultimate Soccer |ELiE V-] g

Presidentes del futbolin

SIERRA/IMPRESSIONS
Disponible: PC CD
SIMULADOR DEPORTIVO

P —————

lerra quiere
entusiasmar a los
ingenieros del
balompié con la
gran cantidad de
secciones de las
que os tendréis que hacer cargo
con un realismo insuperable.
En «Ultimate Soccer Manager 2»
empezaremos por la compleja e
intensa actividad economica.
Buscar el sponsor, elegir la
publicidad, los fichajes y traspasos,
el precio de las entradas, o
aumentar el aforo del estadio...
También podréis construir en los
alrededores del estadio tiendas
para vender el merchandising del
club, cafeterias, bares y
restaurantes, y no hay que olvidar
las carreteras y parkings que
aseguren esa accesibilidad y
comodidad que necesita el
respetable para acudir al campo.
Os tocara la desquiciante labor de
regular de los precios de los
articulos en venta. Vigilar las
cuentas bancarias y mantener la
balanza de gastos.
El puesto de entrenador es mucho
mas divertido, pero cien veces mas
dificil y estresante, sobre todo
porque el editor de tacticas es,
posiblemente, el mejor que hemos
visto. Lo tiene todo para
satisfacer a los
ajedrecistas del balon,
posiciones individuales,
en conjunto tanto en

Un buen simulador
que se hunde por
la nefasta
representacion de
los partidos

ataque como en defensa o en otras
situaciones coma el lanzamiento
del corner, efc.

Después de disfrutar con todo este
ajetreo de ordenes, decisiones y
pensamientos estratégicos llega el
dia del partido y cuando nos
disponemos a presenciar las

evoluciones de nuestra escuadra
«Ultimate Soccer Manager 2» se
derrumba. La representacion de la
accion es simplemente grotesca,
una ensalada de sprites
descomunales para el tamafio del
rectangulo de juego se mueven por
donde pueden persiguiendo a un

descomunal balén. Inttil hablar de
animaciones, porque ni tan siguiera
se las puede llamar asi. Lo mejor
es ir directamente al resultado vy
hacerse a la idea de disfrutar sélo
de la gran simulacién de ménager y
entrenador.

AT
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Como pez en el agua

SONY

Disponible: PLAYSTATION
ARCADE
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e acerca el verano
y la playita cada
vez apetece mas,
pero no por estar
de vacaciones hay
que darse ala

de la moto seleccionada

vagueria; un poco de deporte SELECT RIDER - dependera la victoria en la

nunca viene mal y con el mar “——1  Chastic Lawless. Reckiess. This is Kari Kelley's competicion: por ejemplo, a mas
cerca qué mejor que unas | werld, aka Wild Ride. An unabashed adren- peso, mejor manejabilidad, pero
carreritas con estas motos de ) A B e b S i e e se resiente a la hora de coger las
agua. Aunque, hablando con P punishing JR courses, not really caring if she olas. Todo eso, y muchos otros
propiedad, en «Jet Rider» se e [y crosses the finish line first. [But then she factores, habra que tenerlos en

2 » . wouldnT bave of bey lesendary viciory
pilotan unos vehiculos llamados Air =

Bike que son algo asf como motos
todo-terreno, incluyendo al agua
dentro de “terreno”.

El juego permite competir en un
montén de modalidades diferentes
alo largo y ancho de diez
circuitos cada uno mas dificil que
¢l anterior. De las caracteristicas

cuenta para el desarrollo de la
competicion. Y también habra que
tener unos ojos de lince. Nos
explicamos: la poca claridad de
los circuitos provoca constantes
salidas de los mismos. Tal es asi
que a la hora de tomar los virajes
aparecen unas flechas en la parte
superior indicando la direccion
correcta. Pero ahi no acaba todo;
las texturas del mar no estan
demasiado logradas y los efectos
del agua salpicando son tan falsos
como un billete de dos mil
quinientas. Pero bueno, no todo va
a ser negativo, la velocidad resulta
endiablada y la dificultad y la
adiccion no se quedan atras. Sin
duda, factores importantes, pero
no fundamentales en el desarrollo

Las motos de agua

del juego.
pasan a formar En pocas palabras, si ésta es Ia
parte del universo respuesta de PlayStation
de P’aystaﬁon ante el «Wave Race» de
gracias a Nintendo64, apanados
maos.
wJet Rider» RS DEG




Punto de mira

Super

Cubrir el

DID

Disponible: PC CD (WIN 95)
SIMULADOR
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ocas diferencias hay
con respecto a su
hermano de DOS. El
juego es el mismo en
un caso o en el otro.
«Super EF» incorpora
todas las mejoras de «Tactcomp,
su editor de misiones, sus mejoras
en el sistema de IA, y todas las
demas incorporaciones ya
comentadas. La (nica diferencia
que conviene contar con respecto
a «Super EF2000» son las ventajas
y desventajas de Windows 95.
Las ventajas mas resefables que
Se aprecian a primera vista es la

mercado

Las ventajas mas
destacables que se
aprecian son la
calidad grafica y la
mejora de los
sonidos con
respecto a otras
versiones

95. Este detalle se nos antoja
importante ya que, en un simulador
de la complejidad de «EF2000», un
mal funcionamiento de los mandos
es critico.

Las otras aportaciones de Win95
son el manual “on line” en el modo
de ayuda, y la comodidad de las
ventanas para situaciones
multitarea, aunque si queremos
hacer algo més a la vez que
volamos, la velocidad de proceso
se vera notablemente afectada.
Por lo demés el juego es
exactamente igual que sus
hermanos de DOS.

Todo lo que os contamos en el
comentario de la Escuela de Pilotos
sobre «EF2000 Evolution» es

calidad gréfica y la mejora de los magquina mas fuerte, que sea capaz acusa, pues los mandos no andan extrapolable a esta version sin
sonidos. Evidentemente, el soporte de poder soportar WinS5 y que muy finos. Incluso si usamos el ningun tipo de diferencia en lo que
en 32 bit que ofrece Win 95 hace desde €l un juego de esta calidad y sistema de calibracion propio de al modo de vuelo , misiones, y

que la textura de los gréficos sea complejidad ruede sin problemas. los mandos —el que esta campana se refiere. Asi que de
mas suave y con una definicién Por lo menos un P150 es lo que incorporado en el “driver” de los vosotros depende tener uno u otro
mas alta en comparacion con la recomendamos para evitar joysticks— estaremos obligados a programa.

version para DOS. Ademas, la disgustos y situaciones raras. pasar por el calibrado de Windows G.“SHARKY" C.
frecuencia de movimientos es mas Un detalle negativo de «Super

répida haciendo que el juego sea EF2000» es el driver de calibracién

mas suave a pesar de estar en su del joystick. En realidad no es
maxima resolucion gréfica. cuestion del simulador sino de
Tambien los sonidos son de mejor Win95 cuyo gestor de joysticks
calidad gracias también a los 32 bit ofrece multitud de problemas. A

y a los buenos gestores de sonido priori parece bastante completo,
que posée. Por supuesto, correr dando la posibilidad de instalar una
este simulador desde Windows 95 gran variedad de ellos. Pero si lo
exige que el PC sea potente. Siya que queremos es usar nuestra
de por si «EF2000» necesita un configuracion de botones
Pentium 100, como personalizada, entonces tendremos
minimo, para rodar en que seleccionar el joystick
condiciones optimas, convencional de dos botones. La
«Super EF2000» nos calibracion deja bastante que
obliga a tener una desear y esto durante el juego se

=ET=] @ MANIA
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LARRY 7
Love for sail!

Como habia ocurrido en las

anteriores 29 ocasiones, Larry

acababa de romper con su
£p 1!
':ILI -' [

ultima novia de una
manera un tanto
“peculiar”. No sabia
muy bien por qué, pero
casi todas sus citas
solian terminar esposado
a la cama, mientras la
chica se llevaba todo su
dinero. Claro que, bien pensado,

todavia podia ser mucho peor...



excesivamente bien. ;Sera por las esposas...?

n efecto, tal como estaba a punto
de descubrir, lo peor aln no ha-
bia llegado. Larry se encontraba
esposado a la cama, sin blanca
y, ademas, un cigarro mal apa-
gado habia provocado un “pe-
queno” incendio en la habitacion.

No entendia lo que habfa pasado con Shama-
ra. En realidad, no entendia a las mujeres en
general, pero esto no impedia gue se le que-
dase cara de tonto cada vez que una de ellas
le daba plantén. Por suerte, la experiencia ad-
quirida en sus ultimas cinco grandes aventu-
ras le habia permitido salir de situaciones mu-
cho mas comprometedoras.

En apenas unos segundos, Larry registro vi-
sualmente toda la habitacién, localizando
unas tenazas y un kit de rizado para el cabe-
llo. Alli dentro encontré la herramienta nece-
saria para soltar las esposas, tras doblarla
con las mencionadas tenazas. Por suerte, po-
dia manejar sus pies con la misma destreza
que las manos.

Larry estaba libre, pero todavia no habia pasa-
do el peligro, ya que el incendio amenazaba
con rodearle. Una puerta de cristal lo separaba
de su salvacion. ;Hemos mencionado que tam-
bién se encontraba en el piso 40 del hotel La
Costa Lotta? ;No? Bien. Entonces, una puerta

Comienza la aventura, pero parece que nuestro protagonista, Larry Laffer, no se lo esta pasando

de cristal y una caida libre de méas de 50 me-
tros lo separaban de su salvacion.

El fuego habia calentado la cerradura, asi que
no le quedé méas remedio que “romper"” la
puerta, escribiendo este verbo en la ventana
que aparece al pulsar en la orden “Otra...” del
ment emergente.

Larry consiguio salvar la vida, gracias a la red
que habian preparado los bomberos. Unos
cuantos cristales clavados en la espalda, un
buen punado de pinchos en la boca, y una invi-
tacion para tomar parte en un crucero

en alta mar, navegando en el trans-
atlantico PMS Bouncy, fue todo
lo gue sacd de su tltimo dia de
estancia en La Costa Lotta, lu-
gar de su anterior aventura.

LA CAPITANA

QUEMUSLOS

Larry Laffer ya habia viajado
en barco en «Leisure Suit
Larry ll», pero el transatlanti-
co PMS Bouncy era mucho
mas espacioso, tenia todo ti-
po de atracciones, y prome-
tia diversion sin igual. Cuando
Larry subio la escalerilla que
daba acceso a la borda, sus

Larry
se encontraba
esposado en la
cama, sin
blanca y,
ademds, un
cigarro mal

apagado habia

provocado un

incendio en la
habitacion

Larry por fin se deshace de sus ataduras y
consigue saltar por la ventana del hotel.

0jos comenzaron a hacer chiribitas, y su men-
te olvido de inmediato a la incomparable Sha-
mara. La Capitana Quemuslos en persona, méa-
xima responsable del crucero, estaba reci-
biendo a todos los pasajeros. Y su apellido no
era precisamente la parte mas excitante de
Su... personalidad.
Tras recuperarse del “shock” recibido, Larry
se dispuso a visitar su camarote. En el vesti-
bulo principal, Peter el sobrecargo le informa
de que se habia producido un cambio en la
asignacion de las habitaciones, y a él le
habia correspondido el camarote
Cero. Tal como presentia, éste
se trataba de una vulgar cama
instalada en el depdsito de
combustible del barco. Larry
ya estaba acostumbrado a
este tipo de vuelcos en su vi-
da, asi que no le dio mucha
importancia: recogié un
spray de silicona que atasca-
ba el conducto de la taza del
water, un poco de papel hj-
giénico, y se decidio a explo-
rar concienzudamente el
transatlantico. Las ultimas
emociones le habian provo-
cado hambre, asi que se »
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Peggy, la mujer pirata, no se distingue por sus
educados modales precisamente.

dirigié al comedor. Alli se comié dos raciones
enteras de “spork”, un sucedaneo de carne de
cerdo, lo que obligé al pinche a marcharse en
busca de mas latas. Esto le permitié apro-
piarse de un cuchillo y una bombilla de calor.
También probo las judias que habia en uno de
los cuencos pero, como enseguida descubrid
examinandose a si mismo, éstas le provoca-
ban flatulencias, por llamarlo de una manera
un poco suave.

Ya estaba entrando en la cocina, cuando un
mensaje emitido por megafonia anun-
cid que iba a comenzar el concurso de
Hombre-Trofeo de la Capitana Que-
muslos, en el Salén del Orgulloso Ma-
rinero Enano. ;Un concurso en el que
participaba la Capitana? Esto era algo
que Larry no podia perderse. Rapida-
mente corrid hacia el saldn, llegando a
tiempao para apuntar las reglas del jue-
go. Por lo visto, la Capitana Quemus-
los organizaba un concurso que cons-
taba de las mas variopintas pruebas, y
aquel que obtuviese la maxima pun-
tuacion pasaria una semana entera en
el camarote de la eficiente Capitana.
“;Qué es lo que se hara alli dentro, en-
cerrados durante toda una semana?”,
pensaba Larry, mientras recogia su

que se hallan en el barco...

tarjeta de participacion HTQ. En ella estaban
apuntadas todas las pruebas: Lanzamiento de
Herraduras, Torneo de Dados, Bolera en Cu-
bierta de Popa, LoveMaster 2000, Tribunal del
Mejor Cocinero, y Hombre Mejor Vestido del
barco.

Larry las estudid concienzudamente y llegé a
la conclusion de que, al menos en dos de ellas
—la maquina del amor LoveMaster 2000 y
Hombre Mejor Vestido—, iba a arrasar. Del res-
10, ya se ocuparia mas adelante.

Desde luego, Drew Baringmore sabe cémo llamar la atencién de todos los pasajeros masculinos

& =

LOVEMASTER 2000

Sin pensarselo dos veces, Larry se dirigio a la
Sala de Prueba de Técnicas Sexuales, pulsé el
botén verde e introdujo su tarjeta de participa-
cion HTQ en los labios gue habia en una esqui-
na. Esto abrié una de las puertas, en donde
Larry dio lo mejor de si mismo. El ordenador le
comunicd su puntuacién: 2. Un poco lejos de
los 1000 puntos necesarios para ganar la
prueba. ;Qué podia haber pasado? En todo ca-
s0, estaba claro que no iba a ganar la prueba
por sus propios “meritos”, asi que de-
cidi¢ utilizar su cerebro, para poner
en marcha lo Unico gue se le daba
bien: hacer trampas.

Puesto que él no podia aumentar esa
puntuacion, quizéa podria convencer a
alguien para que le sustituyera, mien-
tras los puntos quedaban anotados
en su tarjeta personal.

Buscando una solucion al problema,
Larry llego a la cubierta. Encontro
unos quinotos escondidos en un ar-
bol con forma de oveja, una mangue-
ra y una mujer pirata equipada con
una pata de palo multiusos. La inevi-
table charla con Peggy, que asi se lla-
maba, fue muy interesante, ya que,
entre otras cosas, descubrié que el
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Con un poco de suerte y lan

spray KZ mezclado con desodorante daba lu-
gar a un potente explosivo.

Su siguiente paseo le llevo a la biblioteca del
barco. Alli conoci6 a la encargada, Victoriana
Principales, una chica tan atractiva como re-
catada. Victoriana se pasaba todo el dia leyen-
do libros aburridos, y no parecia muy interesa-
da en Larry —lo que, por otra parte, hacia
suponer que era una chica de buen gusto-.
Quiza, si Larry cambiaba sus habitos de lectu-
ra, podria hacerla cambiar de opinion...
Ademas de ciertos atributos fisicos, le llamo
la atencion un tubo de pegamento que des-
cansaba cerca del ordenador. Por desgracia,
Victoriana no queria deshacerse de él, asi que
tuvo que entretenerla pidiéndola un libro inven-
tado —orden “Otra..."-, para que pasase a en-
gordar su inventario.

El siguiente destino era la piscina nudista. Tras
alquilar un bafador con forma de elefante,
Larry conocié a Drew Baringmore. Drew era
una nudista convencida, que nada mas llegar al
barco le habia pedido al grumete que escon-
diese su maleta, para poder pasarse todo el
crucero tomando el sol en la piscina, como
Dios la trajo al mundo. “Nunca te acostaras sin
saber una cosa mas”, solia decir Larry, y asi
su charla con Drew le permitié conocer que
Una Noche de Pasion —vulgar Ereccion Gigante—

ada inestimable auda de la bella disefiadora Jamie Lee
Coitus, Larry conseguira poner de moda su anticuado traje de poliéster.

era un coctel que servian en el barco, pero que
se tardaba mucho tiempo en preparar. Tam-
bién descubrié que Drew estaba leyendo un li-
bro erdtico, pero no se lo podia prestar hasta
que no lo hubiese terminado de leer. Eso ocu-
rrié simplemente entrando y saliendo del lugar,
por lo que Larry terminé con el libro en su po-
der. Esto le di¢ una idea...

Victoriana seguia ensimismada leyendo su li-
bro de color amarillo, asi que volvié a pedirla
un titulo cualquiera y, mientras buscaba en el
ordenador, lo cogi6 y le quitd la solapa, que
puso en el libro de Drew. Cuidadosamente, lo
colocéd donde estaba el anterior, y se mar-
cho a esperar gue la lectura hiciese
su efecto. Cuando regresd a la bi-
blioteca, Victoriana habia cam-
biado de parecer, y estaba de-
seando encontrar un hombre
que le permitiese poner en
practica toda la teoria recién
adquirida. iEsta es la tuya,
Larry! El gafe ligdn mas calvo,
bajito y pasado de moda de
toda Norteamérica no desea-
provechd la ocasidn. Pero,
como ya estaba acostumbra-
do a comprobar, la muchacha
no quedd muy satisfecha. En

<Un
concurso
en el que
participaba
la Capitana
Quemuslos?

Aquello era algo
que Larry no
podia
perderse

alturas para asi evitar el mareo

un alarde de improvisacion, Larry reté a Vicky
a probar el LoveMaster 2000; los empleados
no disponian de tarjetas HTQ, asi que amable-
mente se ofrecid a utilizar la suya. Tal como
esperaba, la bibliotecaria obtuvo la maxima
puntuacion, que quedd grabada en la tarjeta
de Larry. iLa primera prueba estaba superada!

EL MEJOR VESTIDO

Vencer en el LoveMaster no habia sido facil,

pero Larry no dudaba que él era el mejor ves-

tido del barco. No en vano su flamante traje

de poliéster habia causado admiracion durante
mas de 20 anos...

Totalmente convencido de sus posi-

bilidades, se dirigid a la sala del

Mejor Vestido e introdujo la tar-

jeta del concurso en “cierto”
orificio del maniqui. El orde-
nador evalué su traje y, como
era de esperar, obtuvo la mé-
xima puntuacién: 2. Era una
lastima que esa fuese la mé-
xima puntuacion NEGATIVA.
Estaba claro que necesitaba
un nuevo “look” o, al menos,
conseguir que su impecable
indumentaria de los 70 vol-

viese a ponerse de moda. La »
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buen plato de judias...

Unica que podia ayudarle era la famosa dise-
fiadora Jamie Lee Coitus, que habia alquilado
el Salon de Baile del Capitan Queeg para pre-
sentar su nueva coleccion.

Por una vez, Larry estaba de suerte: Jamie le
conto que su rival Calvin Klone habia copiado
su coleccion, presentandola antes que ella, y
ahora no disponia de ningln disefio con el que
sorprender a los criticos. Larry la propuso re-
alizar una nueva coleccion basada en el po-
liester —tecleando la palabra “ocio” en la orden
“Otra.."-, pero no habia forma de en-
contrar este material en todo el bar-
co. Mister Laffer busco y buscé por to-
das las estancias, jhasta que se di6
cuenta de que las velas estaban he-
chas de poliester! El problema era que
permanecian plegadas, fuera del al-
cance de nuestro protagonista.
Mientras encontraba la forma de des-
plegarlas, Larry visito el Jardin de las
Esculturas, donde un artista estaba
dando los Ultimos toques a una gigan-
tesca Venus del Milo hecha con dados
usados. Larry sabia, por propia expe-
riencia, que los dados usados eran los
mejores para jugar en el casino, asi
que, sin pensarlo dos veces, cogio
dos del dedo gordo de la estatua. Co-

jAtencién a todos! La mesa de dados esta a punto de despejarse. Larry ha comido un

L

,.

Para poder ver la siguiente escena... Tendréis que haceros

con el juego de Sierra.

mo no podia ser de otra forma, ésta se de-
rrumbo estrepitosamente, dejando al pobre es-
cultor con un palmo de narices. Larry escapd
sigilosamente de alli y, cuando regresd, el ar-
tista se habia marchado. Esto le permitio subir
al andamio de la estatua, donde se hizo con
un destornillador. También descubrié una ex-
tranfa pua afilada que colgaba del techo. De
momento, no tenia ninguna utilidad.

Siguiente destino: la Sala Sélo para Emplea-
dos. Esta se hallaba protegida por un montén

ree roe cun

de camaras, lasers y metralletas pero, tal co-
mo indicaban las instrucciones de juego, Larry
no podia morir, asi que cruzé las defensas
tranguilamente, empujando la puerta de segu-
ridad. Asi llegé hasta el salén de recreo, com-
pletamente vacio. Esto le ahorré el tener que
buscar una excusa para recoger el spray KZ y
el cable con las pinzas. Con estos nuevos ac-
cesorios se encamind al puente de mando.
Justo encima, a través de las escaleras, se en-
contraban las velas, de momento inaccesibles.
Ademas, un feroz perro custodiaba los
mandos, dentro del puente. El rapido
vistazo a dicha palanca le permitio
descubrir que las conexiones termina-
ban en un cajetin situada en el exte-
rior. Con ayuda del destornillador con-
siguio abrirlo. También usé el cable de
pinzas para conectar los fusibles que
activaban las velas y la megafonia, de
manera que, al escucharse un anun-
cio, las primeras se desplegarian.
Larry sélo tuvo que esperar a que el
locutor comunicase el ganador de uno
de los numerosos concursos. Gracias
a una herramienta cortante, consiguio
la tela necesaria para fabricar el traje.
Tal como era de esperar, Jamie le re-
cibid entusiasmada, y se dispuso a



En esta sala es donde los castores fabrican los
bolos, y a Larry se le ocurre un plan...

preparar la coleccion. Larry se quito la ropa,
para tomar las medidas, y corri¢ al camarote a
cambiarse. Cuando volvio, se encontrd con
una nota que le invitaba a entrar por la puerta
trasera del Salon. “Ahora vienen los agradeci-
mientos”, pensé mientras se frotaba las ma-
nos, pero sélo habia una sala abarrotada de
publico, esperando el desfile de modas. El bue-
no de Larry hizo lo gue pudo, v asi consiguid
que su singular “modelito” se convirtiese en un
éxito. Ya solo tuvo que volver a pasar la prue-
ba del Mejor Vestido, para obtener la méxima
puntuacion. ;Otro triunfo incontestable!

EL TORNEO DE DADOS

La tercera competicion debia desarrollarse en
el casino El Paraiso de los Dados. Larry se
consideraba a si mismo un experto en el Black
Jack y las maquinas tragaperras, pero nunca
habia jugado a los dados. Y, al parecer, nunca
iba a hacerlo, si no conseguia encontrar un
hueco en la abarrotada mesa del casino. Afor-
tunadamente, no hay nada que no puedan arre-
glar unas buenas judias y unas cuantas vento-
sidades. Con el lugar despejado, Larry probo
suerte, pero no consiguié ganar ninguna par-
tida. Decidié entonces probar con los dados
de la estatua. Estos todavia tenian pega-
mento, que limpidé con el papel higiénico, vy

A la vista de las imagenes contempladas, ,_qu:én es la hua vy quién es la madre? Parece que para
Larry Laffer esta es una cuestion que no tiene demasiada importancia,

los intercambid con los que Jacques le entre-
g6. Asi gand unas cuantas veces, las suficientes
para llamar la atencion de la despampanante
Dewmi Moore, que le invitd a jugar una partidita
al Mentiroso, en su camarote privado.

El Mentiroso resultd ser un curioso juego que
mezclaba el strip-poker y los chinos, aungue
utilizando dados. Dewmi jugaba muy bien, pero
Larry sélo tuvo que utilizar el milenario truco
de “grabar y cargar” para dejar a la tia buena
en una comprometedora situacion. Cuando sé-
lo le quedaba una prenda, el muy inepto se de-
jo engatusar, tomando un misterioso
céctel que contenia una pastilla
adormecedora. Al despertarse,
todo daba vueltas a su alrede-
dor, y la misteriosa Dewmi ha-
bia desaparecido sin dejar
rastro. Al menos, habia gana-
do el torneo de dados...

EL LANZAMIENTO DE
HERRADURAS

Para ser un hombre completo
todo candidato debe superar
el obligatorio lanzamiento de
herraduras (;7). Ya completa- |
mente despejado, Larry se di-
rigié a la cubierta del centau-

‘malo es que se

tardaba mucho
 tiempo en

ro y probé suerte, introduciendo la tarjeta en el
unico orificio accesible —-madre mia— del men-
cionado ser mitoldgico. La demostracion ter-
mind con dos pasajeros en la enfermeria, y un
arquedlogo despistado que, anos después, se
preguntaria qué hacia una herradura solitaria
en mitad del océano.
Una vez mas, Larry tendria que utilizar todo su in-
genio. Yagando por el bugue en busca de ideas,
regreso al camarote de Dewmi, y recuperd el
bote de pastillas orgésmicas que habia sido su
perdicion. Después, en el castillo de proa,
mantuvo otra conversacion con Peggy,
la mujer pirata, que le informé so-
bre la existencia de un misterio-
so grumete escondido en las
taquillas. Tras echar un vista-
z0, y hablar repetidas veces
con ella, consiguio descubrir
la taquilla exacta, y su combi-
nacion. De esta forma entrd
en la estancia secreta de Ex-
quisit, un faquir que se dedi-
caba a sacar fotografias de
todo el pasaje, en “situacio-
nes comprometidas”. Incluso
pudo comprarle algunas fo-
tos suyas. Tras la inevitahle

~ preparar

consulta con la cotilla nimero



jCuidado Larry! Perece que la mezcla explosiva que has preparado ha surgido efecto
antes de lo esperado... jPreparate!

uno, Larry descubrié que Exquisit necesitaba
un pasaporte para salir de su escondite. El pro-
blema era que el suyo estaba en posesion de
Peter, el sobrecargo, y éste le pedia una iden-
tificacion para poder entregarselo. No le que-
dé mas remedio que preparar una. Para ello
utilizo una de las fotos, su tarjeta del camarote
y una sustancia pegajosa. Con el pasaporte en
su poder, corrid a darselo a Exquisit. Agrade-
cido, le regald la llave que abria las bodegas
del barco. Ademas, descubrid una nueva es-
tancia en la que reposaban las cono-
cidas cantantes “country” Las Lacte-
as, un marchoso grupo formado por
Nailmi y su hija Wydoncha, que hacian
honor a su nombre. Estas le contaron,
entre muchas otras cosas, que el
Spandex mezclado con silicona y ca-
lor, daba lugar a una reaccion quimica
capaz de poner cachondo a un muer-
to. lgualmente, le invitaron a su proxi-
ma actuacion en el Salén del Orgulloso
Marinero Enano, que iba a tener lugar
en los proximos minutos. Con la inten-
cién de contemplar el desfile mas de-
tenidamente Larry se dirigio hacia alli.
Dando vueltas a la extrana mezcla que
Las Lacteas le habian revelado, inten-
to introducirse en el camarote que

s PN

Hay que preparar un pastel de queso riguisimo para ganar

una de las pruebas para disfrutar de Quemuslos.

habia al lado del bar del salon, pero el cama-
rero se lo impidio. Tal como imaginaba, se tra-
taba del vestuario de las cantantes.

Tenia que distraer al barman de alguna forma.
Por suerte, recordd su amigable charla con
Drew, y pidid una lima y una Ereccion Gigante
al camarero, que entrd en la cocina a prepa-
rarlo. Asi pudo introducirse en el camarote. Ra-
pidamente, cambi¢ el spray de silicona por el
desodorante de la mesa, y apreté el boton ro-
jo, que apago la luz del exterior. Asi pudo

oY s ne - canlt
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cambiar la bombilla por la que él llevaba, que
emitia calor. Después, volvio a encender el fo-
co y espero tranguilamente la actuacion, con la
esperanza de la que mezcla explosiva resulta-
se. En efecto, fue una actuacion “impactante”,
que volvié a dejarlo sin ropa en mitad de todo
el pasaje. Un paseo por su camarote, para re-
poner el vestuario, y una vuelta al escenario
de la Ultima orgia, le sirvieron para aduefiarse
de las luces que colgaban de los vestidos de
Las Lacteas, y del control remoto que las acti-
vaban. Una extrafa luz se ilumind en
su ya de por si desequilibrado cerebro
y, de alguna forma, asocio las luces
de Las Lacteas, el “country”, los ca-
ballos vy las herraduras... Quizas ésta
era la clave para superar la prueba.
Sélo faltaba un pequefo detalle: la pua
que colgaba del techo, en el andamio
de la Venus del Milo, que resultd ser
el final de la estaca donde debian en-
gancharse las herraduras. Larry en-
roscd las luces en la pua, y volvio a
lanzar las herraduras, después de ac-
tivar las mencionadas luces con el
control remoto. Todas ellas aterriza-
ron en el lugar correcto, permitiéndole
comenzar a sofar con el irresistible
apellido de la Capitana.
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Desafortunados Momentos en la Vida de Larry Laffer: Ejemplo niimero 128. La verdad es que sélo a

—

Y

Larry le ocurren estas embarazosas situaciones puiblicas.

iSTRIKE!

Superar la prueba de bolos era otro de los re-
quisitos necesarios para ganar el concurso.
Una vez mas, Larry hizo lo que pudo: introdujo
la tarjeta HTQ en la boca de la morsa y realizd
unos cuantos lanzamientos, sin demasiado éxi-
to. Una vez mas, tendria que comenzar a re-
coger objetos y pasar por todo tipo de situa-
ciones humillantes para salir del paso.

Sus pesquisas comenzaron en la habitacion
de Exquisit. Desde un primer momento, le ha-
bia llamado la atencion un respiradero gue ha-
bia en una de las paredes. Utilizo el destorni-
llador para introducirse por la rendija; su
sorpresa no pudo ser mayor cuando se dio
cuenta de que el tinel llevaba a la sala para
mayores de 18 anos que habia al otro lado del
comedaor. Las luces estaban apagadas, pero
Larry podia oir los jadeos descontrolados de
las féminas, entre otras muchas cosas irre-
producibles en una revista no pornografica.
Con el garbo que le caracteriza, Larry se quité
la ropa, decidido a unirse a la fiesta. De re-
pente, se hizo la luz. Y lo que a Larry le habia
parecido una orgia desenfrenada, no era mas
que una cata de postres a ciegas. Menos mal
que encontrarse desnudo encima de un alce
disecado, rodeado de un montdn de gente
que lo miraba con extrafeza, no era la situacion

mas avergonzante a la que Larry Laffer habfa
tenido que enfrentarse.

El incidente, sin embargo, no habia sido en
vano: al llegar a su camarote una irresistible
mujer vestida de negro, que habia visto su
“actuacion”, le estaba esperando. Lo que si-
guio después fue una sucesion de malenten-
didos, ya que la mujer pretendia que Larry
acabase con Mr. Boning, su marido y duefio
del barco, para quedarse con la herencia,
mientras que Larry entendid que la dama le
estaba pidiendo un “favor” de otro tipo.
Tras despedirse de ella y coger el pa-
fiuelo del suelo, Larry se encami-
no a la sala de los postres. Alli,
debajo de una silla, encontré .
la poliza de seguros de la
misteriosa mujer, que res-
pondia al nombre de Annet-
te. Si su viejo marido la pal-
maba heredaria nada menos
que 1.000 millones de déla-
res en acciones.

Larry debia descubrir donde
se alojaba la mujer, asi que
preguntd a Peter, pero éste
no solté prenda. Haciendo
gala de su habitual maestria,
utilizé el teléfono blanco para

'~ Mentiroso
resulto
ser un curioso

- juego que
- mezclaba el
strip-poker

~ y los chinos,
aunque
utilizando
~ dados

pedir a Peter que le pusiese con el camarote
de Boning. Después, entretuvo al sobrecargo
y pulsé el botén rojo de su teléfono, que re-
petia el nimero de la dltima llamada. Puesto
que el camarote formaba parte de éste, no le
fue dificil encontrar la suite del propietario
del transatlantico.
Tal como esperaba, Annette le habia dejado
las puertas abiertas —jay, Larry'—. La habita-
cion estaba a oscuras, y el bulto de la cama
s6lo podia ser Annette. Larry paso a la ac-
cion, pero lo que encontro alli dentro fue un
viejo decrépito que murio del susto. Como
era habitual, el bueno de Laffer no se habia
enterado de nada. Sin embargo, Annette ha-
bia conseguido su propdsito, ya que su ma-
rido habia fallecido de muerte natural, asi
que lo echo de alli a patadas.
iUn nuevo fracaso, Larry! A pesar de todo,
era una buena persona, por lo que corrio a
devolver la pdliza que habia encontrado en
la sala de postres. Annette pensd que era un
chantaje; para deshacerse de él, le entregd
la mitad de las acciones. jQué rabia! jLarry
habia ganado 500 millones de délares, pero
lo Uinico que el queria era pasar una noche
con Annette!
Al menos, ahora tenia los elementos necesa-
rios para ganar a los bolos. Tal como habia
descubierto al utilizar la llave de Exquisit en
las bodegas, alli estaban encerrados una
gran cantidad de castores, que fabricaban
los bolos utilizados en las partidas. Larry
abrio la puerta de tolva, y usé el desodorante
en los bolos. Seguidamente, rocié el pafiuelo
con spray KZ, y se dirigi6 a la bolera. Antes
de lanzar la bola, la barnizé con el pafiuelo,
lo que provocé una reaccion quimica que hi-
zo explotar absolutamente todos los
bolos. Ni uno sélo quedd en pie,
asi que Larry no tuvo dificulta-
des para ganar la prueba.
ijUna mas, y la Capitana su-
cumbiria a sus encantos!

EL PASTEL DE QUESO

Qué mejor lugar para prepa-
rar un suculento plato, que

la cocina del barco. Husmean-

do un rato, Larry encontrd
sal, un puchero, y un pesca-

do envuelto en papel de pe-
riodico. Precisamente, en
esta hoja habfa escrita una
receta para preparar “Queso »



de castor ve-
nezolano".
Larry tenia to-
dos los ingre-
dientes, me-
nos la leche
de castor y el
moho. Lo pri-
mero fue facil
de conseguir,
ya que, donde
hay castores,
hay castores
hembra, v donde hay castores hembra...
pues eso. Al cabo de un rato, el puchero es-
taba lleno. Solo faltaba el moho. Larry busco
por todos los sitios, pero la limpieza en el
PMS Bouncy era impecable. Asi llegd hasta
la piscina, donde volvid a charlar con Drew.
Esta chica sélo parecia interesada en cues-
tiones historicas, asi que se dirigié a la bi-
blioteca, vy localizé un libro sobre los avio-
nes Fokker que, casualmente, habia
sido escrito por la propia Drew.

iBingo! Acababa de descu-
brir la forma de romper el
hielo. Drew parecia tan
entusiasmada, que in-

cluso aceptd visitar
su camarote, para
mantener una
charla mas “pro-
funda”. El proble-
ma era que no te-
nia ropa, y no
podia vagar por el
barco desnuda. Tras
preguntar un par de
veces a la chica, Larry
descubrid que su maleta
tenia que estar en la bodega
de proa. Alli habia miles de ellas
pero, por una vez, pudo encontrarla rapi-
damente —mas bien, la maleta fue la que en-
contrd su cabeza-.

Ya a solas, Drew decidié tomarse una inter-
minable ducha para quitarse toda locion
bronceadora, provocando la desesperacion
de Larry.

Habia que sacarla de alli: malévalamente, co-
loco la manguera en una de las tuberias de
paso, y la unio al retrete. Después, tird de la
cadena. El cambio de temperatura provocod
que Drew saliese corriendo alli. No era lo
que tenia planeado pero, al menos, sélo tuvo
que esperar un rato para que el moho em-
pezase a crecer en la ducha. Ya tenia todos
los ingredientes, asi que se dirigidé a la coci-
na, y los introdujo en el CyberCheese 2000.
Los quinotos, y un toque erdtico especial,
dieron lugar a un pastel irresistible, que obtuvo
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Hay que ver como pasa el tiempo. Parece que
fue ayer y, sin embargo, ya han pasado diez
afos desde que el primer capitulo de la saga
de Larry Laffer vio la luz. Lo que empezé
siendo una aventura para adultos, jugada a
escondidas en los mas variopintos lugares -y
sino, que se lo pregunten a cierta embajada
de cierto pais del norte de Europa-, ha termi-
nado convirtiéndose en un juego disfrutado
en todo el mundo, con mas de dos millones
de copias vendidas.
«Leisure Suit Larry: Love for
Saill» es, pues, la culmina-
cién de una forma de
hacer aventuras. Y
es que la gran can-
tidad de mejoras
incluidas lo ale-
jan de los ante-
riores capitulos.
En primer lugar
llaman la aten-
_ cién sus magnifi-
y cos graficos y ani-
tipo
“cartoon”, totalmente
interactivos. El interfaz
también ha sufrido un buen
lavado de cara, pues esta inspira-
do en los ments inteligentes de Windows
95. Ademas, ahora podemos teclear verbos,
para realizar acciones adicionales, siendo im-
prescindible utilizar este método en dos o tres

y maciones,

el primer premio. jLarry acababa de ganar
una cita de una semana con la Capitana Que-
muslos! Parece que, por esta vez, la suerte
te sonrie, ¢eh, Larry?

EL CAMAROTE MISTERIOSO

Ahora que todas las pruebas estaban supe-
radas, sélo quedaba dirigirse al camarote de la
Capitana, para obtener el premio. Larry subid
hasta alli, y lamé a la puerta. Una vez dentro,
fue recibido por la seforita Quemuslos. Larry
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inion

ocasiones. Otras sorpresas interesantes son la
posibilidad de incluir nuestra foto en el car-
net de Larry, nuestra propia voz en los didlo-
gos del camarero e incluso experimentar las
mismas sensaciones que el protagonista, uti-
lizando una tarjeta con olores que se incluye
en el paquete.

El argumento -Larry debe realizar varias
pruebas en un crucero para ganar el concurso
de la Capitana Quemuslos, y pasar una inol-
vidable semana con ella- es, junto con el te-
cleo de los verbos, lo mas flojo del juego, ya
que todos los sucesos que se van desarrollan-
do no son mas que excusas cogidas con alfile-
res para que Larry pueda acostarse con las
mas bellas mujeres. La experiencia de Al Lo-
we se deja sentir, sin embargo, en los puzz-
les, que estan bien trabajados, y en su parti-
cular sentido del humor.

Estamos pues, ante una aventura divertida,
bien realizada, que no defraudaré a los sim-
patizantes del género. Hay que dejar bien cla-
ro, sin embargo, que «Love for Saill» es una
aventura sexista, politicamente incorrecta e
incluso, desvergonzada, muy por encima de
los anteriores capitulos. No obstante, todo es
tan inocentemente machista, tan simplista,
que no creemos que llegue a ofender a ningu-
na mujer.

En definitiva, una buena continuacién con la
calidad que se espera de Sierra, y una excusa
méds para que las mujeres sigan metiéndose
con el género masculino. Afortunadamente,
siempre podremos defen-
dernos  argumentando
que, al menos, nosotros no
nos dedicamos a lanzar
ropa interior a Jesulin...

descubrid que la capitana se habia cansado de
vivir en un transatlantico, pues su suefio dorado
era poseer un petrolero. Todo parecia perdido
pero, jqué demonios! ;Acaso no disponia de
500 millones de dolares para comprarlo? Co-
mo no podia ser de otra forma, Quemuslos se
lo agradecio de la mejor manera que sabia, al-
canzando asi un final feliz que, no lo dudamos,
volverd a desembocar en una nueva aventura
para el tnico, e incombustible Larry Laffer.
JA.P.
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La Muerte
tenia un precio

Graves sucesos estaban teniendo lugar
en MundoDisco, el apacible planeta

plano que vagaba por el universo a
lomos de la gigantesca tortuga
Gran A'Tuin. La Muerte parecia
haber desaparecido de repente
y desde hacia varias semanas
todas las personas que se
morian seguian vagando por

a fiesta celebrada en honor
del fallecimiento del venera-
do mago Windle Poons, pa-
triarca de la Universidad Invisi-
ble, fue el lugar y el momento
donde la paciencia del archicanci
ller reboso todos los limites. Habia que poner
fin a esa situacion tan desagradable y la Unica
manera de hacerlo era invocar a la Muerte pa-
ra que explicara las razones de su desapari-
cion, e intentar convencerla de que debia vol-
ver al trabajo.
La ceremonia necesaria para invocar a la
Muerte recibia el curioso nombre de Rito del
PreguntaEnte y para realizarla eran necesarios
sélo dos sencillos elementos, tres palos de
madera iguales y 4 centimetros clbicos de
sangre de raton, mas otros tres componentes
de naturaleza basicamente decorativa, como
velas goteando cera, destellos brillantes y olor
a sepulcro.

ACTOL El rito

incewind entrd en la Instalacion de Alta
Energia de la Universidad Invisible y cogié
un iman, un tubo de ensayo v un fuelle, y con
ayuda del iman consiguié apoderarse de las

botas del duende que estaba sentado en la ca-
sa para pajaros del jardin.

A continuacion, se dirigié a la tienda de Ankh-
Morpork donde encontré un flamenco, un pez
disecado y una barra de incienso. Al fijarse en
las velas situadas sobre una estanteria pre-
gunto sobre ellas a la duefia de la tienda, para
intentar comprarlas, pero la anciana le explico
que se trataba de copias falsas en escayola y
que si deseaba velas de verdad ella misma po-
dria fabricarlas con los materiales necesarios.
Rincewind visito la plaza de la ciudad y alli se
encontrd con Escurridizo y la lechera, dos vie-
jos conocidos de anteriores aventuras. Ha-
blando sarcasticamente con Escurridizo, nues-
tro amigo consiguio un folleto de cine y un
montén de palomitas de maiz.

Los barrios bajos de la ciudad eran conocidos
popularmente como las “Sombras”. Después
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el planeta al no venir nadie a recoger

sus almas. Aunque a primera vista
esto pudiera parecer una gran
novedad agradable, el planeta
MundoDisco corria el riesgo
de abarrotarse de muertos
vivientes frustrados por no
poder disfrutar de un buen
merecido descanso.

de encontrar una sierra y una olla
cerca de un grupo de mendigos, Rin-
cewind bajé al mortuorio y encontré
una bruja tendida sobre una losa. Nues-
tro amigo examiné la bruja para descubrir
que su nombre era Yaya Ceravieja, y antes de
abandonar el lugar recogié un cuchillo.

La seforita Cake era una rolliza adivina que vi-
via en una casa situada en uno de los extre-
mos de las Sombras. Rincewind cogio las tije-
ras, las enaguas del maniqui y la tabla de
planchar que encontré en el interior de un ar-
mario, y cortd uno de los brazos del maniqui
con ayuda de la sierra.

Nuestro mago se fijo en una botella que pare-
cia contener un genio en su interior e intentd
preguntar a la seforita Cake sobre ella, pero la
adivina tenia conectada su capacidad de clari-
videncia y para que accediera a desconectarla
Rincewind tuvo que conducir con mucho tacto
la conversacion, siguiendo la secuencia sar-
casmo, preguntar, reflexionar y sonreir. Solo
asi pudo mencionar la botella con el genio, mo-
mento en que la adivina explico que solamente
se desprenderia de la botella a cambio de un
auténtico ectoplasma.

Rincewind se dirigid al Gremio de los Bufones y
hablé con el bufon fantasma. A continuacion
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A Rincewind nunca se le dieron
bien las rimas, y menos cuando
se trata de una cancion...

recogio una bocina y un ladrillo, y convencid
al fantasma para que se introdujera en el mis-
mo. Rincewind bajo a las alcantarillas por el
agujero del suelo y luego torcid a la izquierda,
hasta llegar a un lugar colocado exactamente
debajo de la plaza de la ciudad, donde utilizd
habilmente el fuelle en la rejilla para levantar
el vestido de la lechera y conseguir un buen
montdn de polvo brillante, uno de los elemen-
tos necesarios para el rito.

Nuestro amigo regresé a la Instalacion de Alta
Energia de la Universidad y consiguio el ecto-
plasma que necesitaba lanzando el ladrillo con-
tra el acelerador. Ahora era el momento de dar
el ectoplasma a la sefiorita Cake para conse-
guir a cambio la botella con el genio, meter las
botas del enano en la botella y utilizarla para

Rincewind decidié hacer una visita al puerto.
Alli cortd la red con el cuchillo, cogid el tibu-
rén martillo y consiguio atraer al pajaro con
ayuda del pez disecado. A continuacion, re-
greso al jardin de la Universidad, rocio las pa-
lomitas de maiz con cerveza y atrapé al gallo
con las palomitas. Tenia que hacerse con los
mazos que los miembros de la Universidad
utilizaban para el cricket y para ello camhio
cada uno de los mazos por el objeto adecua-
do: el mazo del bibliotecario por el pajaro del
puerto, el mazo del decano por el flamenco y
el mazo del tesorero por el tiburén martillo.

La ceremonia necesaria para invocar a la Muerte

recibia el curioso nombre de Rito del PreguntaEnte
y para realizarla hacian falta solo dos sencillos elementos

encerrar dentro el olor nausebundo que des-
pedia uno de los mendigos de las Sombras
En una de las plazas de las Sombras habia una
taberna especializada en hamburguesas de ra-
tén, regentada por un enano llamado Gimlet.
Rincewind cogid el chile en polvo, examind el
menu y hablo con el tabernero para conseguir
una de las famosas hamburguesas.

Nuestro amigo entro en el pub “La Cabeza del
Troll", y alli conocié a un curioso personaje lla-
mado Casanunda que hablaba de si mismo co-
mo el segundo mejor amante del mundo.
Rincewind converso con el hombrecillo para
interesarse por su escalera, y cuando Casa-
nunda explicé que sélamente la daria a cam-
bio de informacion sobre una mujer verdade-
ramente interesante, nuestro amigo le hablo
de la bruja Ceravieja y el gran conquistador
abandond corriendo la taberna.

Antes de marcharse el mago, Rincewind co-
gio la escalera, hablg con el troll barman para
conseguir una jarra de cerveza y recogio una
caja de cerillas.

Ya que estaba en el jardin, Rincewind decidio
acercarse a las colmenas.

En primer lugar consiguié deshacerse del api-
cultor mostrandale el folleto de Escurridizo y,
a continuacion, derramd el chile en polvo so-
bre las flores para excitar a las abejas. Luego
se coloco las enaguas para protegerse de las
picaduras, encendid el incienso con las ceri-
llas e hizo huir a las abejas con el humo del in-
ciensoa. Finalmente llend la olla con miel y re-
COgid con sus manos un monton de cera de
la colmena. Rincewind entregd la cera a la an-
ciana de la tienda, la cual cumplio su prome-
say le fabricé unas velas.

Ya solo faltaba la sangre de raton. Rincewind
consiguié despertar al gallo haciéndole beber
de la lata con café de los mendigos, entrd de
nuevo en el pub e hizo cantar al gallo para ha-
cer creer al vampiro que estaba a punto de
amanecer. Mientras el vampiro regresaba a
su ataud Rincewind se dirigid al cementerio,
recogio el pico, entro en la cripta y alcanzo el
atald del vampiro con ayuda de la escalera.



Nuestro amigo no pretendia despertar al vam-
piro sine simplemente coger sus dientes fal-
sos, utilizarlos para morder al ratén y guar-
dar la sangre en el tubo de ensayo.

El final de la busqueda ya habia llegado. Rince-
wind se reunio con el archicanciller en el come-
dor de la Universidad y le entregd todos los ob-
jetos que le habia pedido: los mazos —los tres
palos de madera iguales—, el tubo de ensayo
con la sangre del raton, las velas goteando, la
botella con el olor apestoso y el polvo brillante.

ACTOII . i
Ven a morir conmigo

LA MUERTE SE VA DE VACACIONES

| rito fue ejecutado con éxito y la Muerte

acudio a la llamada. Pero para sorpresa
del archicanciller la Muerte declaré que esta-
ba cansada de su frabajo y que habia decidi-
do pasar una larga temporada de vacacio-
nes, desapareciendo antes que nadie le pu-
diera hacer mas preguntas. Como todos po-
dréis imaginar, Rincewind recibio el encargo
de averiguar el lugar donde la Muerte pasaba
Sus vacaciones e ir a buscarla.
Rincewind comenzé sus pesquisas en las al-
cantarillas, donde utilizo el pico para conse-
guir un trozo de hielo en el almacén de cer-
dos futuros. A continuacion se dirigio a las
Sombras y habld con el recogedor de muer-
tos para intentar que le llevara al lugar donde
eran enviados todos los cuerpos sin vida, ya
gue supuestamente ese seria el sitio donde
la Muerte estaria pasando sus vacaciones.
Pero el recogedor explico que sélo podia

cargar con las personas que tuvieran el co-
rrespondiente certificado de defuncion.

La tnica persona que podia proporcionarle el
certificado era el sepulturero que, precisa-
mente, estaba trabajando con el cadaver de
Yaya Ceravieja en el mortuorio. Rincewind ha-
blo con él para descubrir los requisitos que
debia tener un cuerpo para ser declarado ofi-
cialmente muerto y se prepard para enganar-
le. Para ello, cogiod el espejo, lo calentd sobre
el mechero bunsen y lo volvié a dejar en el

mismo lugar. A continuacion, se tumbo en la
losa, se coloco el brazo del maniqui, se intro-
dujo el hielo y llamé al sepulturero, el cual re-
conocid que Rincewind presentaba los tres
sintomas inequivocos de la muerte y le entre-
g0 el certificado de defuncidn.

Nuestro amigo mostrod el certificado al reco-
gedor de muertos, el cual accedié a condu-
cirle a bordo del barco que le llevaria a la tie-
rra Cuatro Equis, el lugar elegido por la
Muerte para sus vacaciones. Nuestro amigo

sque habraque hacerlo
iehaciaantiguamenie

Encontrar el lugar de vacaciones
de la Muerte no fue una tarea
sencilla para Rincewind.
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intentd convencer a la Muerte para que vol-
viera a su trabajo y acabara con el caos pro-
ducido por las almas sin recoger en Mundo-
Disco, pero la Muerte afirmd estar harta de
su mala fama y dijo que sdlamente regresaria
si Rincewind conseguia convertirla en alguien
realmente popular.

Y la mejor manera de conseguirlo, tal como
sugirio Escurridizo, era convertir a la Muerte

HA NACIDO UNA ESTRELLA

Rincewind comenzé la busqueda de los ingre-
dientes necesarios para la pelicula en Djeli-
beybi, una pequena ciudad costera situada al
borde del desierto. Alli hablé con el vendedor
para conseguir un camello, y con ayuda del
animal consiguio alcanzar una colina situada
en el interior del desierto, donde encontré va-
rios esqueletos atados a unos arboles. Al ha-

Para garantizar el éxito de la pelicula habia tres elementos

que no se podian descuidar: una chica con encantos fisicos,
una cancion pegadiza y unos cotilleos para enardecer al ptiblico

en una estrella de cine, haciéndola protago-
nista de una pelicula taquillera. Pero para ga-
rantizar el éxito de la pelicula habia tres ele-
mentos que no se podian descuidar: una
chica de evidentes encantos fisicos, una can-
cién pegadiza y unos cuantos chismes para
alimentar la curiosidad del publico.

De regreso a Djelibeybi, el mago entré en la
casa del arquitecto para coger un cartel con
los planos de una piramide.

Para tan desértico paraje, la mejor forma de
locomocion eran estos “juveniles” camellos,
con lo que Rincewind alquilé uno de ellos.

blar con Hueso Ocioso, uno de los esquele-
tos, Rincewind descubrié que se trataba del
grupo musical ideal para interpretar la banda
sonora de la pelicula, y se hizo con sus servi-
cios desatandolos con ayuda del cuchillo.

Nuestro amigo entrd en una de las piramides,
donde encontrd un frasco de pegamento,
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cortd las vendas de la momia con las tijeras y
utilizd las vendas para envolver el brazo de
madera del maniqui que tenia. Finalmente se
dirigio al oasis, y alli consiguié engafiar a los
dos buitres y apoderarse de un brazo podri-
do, cambiandolo por el brazo vendado. El
brazo podrido no tenia huen aspecto, pero
Rincewind encontrd en uno de sus dedos un
precioso anillo.

Rincewind regreso a Cuatro Equis, la playa
donde la Muerte habia pasado sus vacacio-
nes, y se fijo en los objetos que un extrafo
nativo tenia a la venta en su peguena tienda.
Después de examinarlos, y hablar con el nati-
vo, nuestro amigo consiguio un palo con for-
ma de boomerang y una cesta de picnic.
Holy Wood era la Meca del cine, el lugar don-
de se filmaban y producian las peliculas que
luego se proyectaban en todos los cines de
MundoDisco. Rincewind entré en la habitacion
del vestuario, se fijo en un disfraz de caballo
y hablé con el enano que estaba a cargo del
vestuario para interesarse sobre el disfraz,
consiguiéndolo-a cambio del anillo.

Nuestro amigo salié de la habitacion, recogio
tanto el peso como el cartel con el nimero
diez colocado sobre el buzén de correos vy,
finalmente, coloco el cartel sobre el peso pa-
ra que pareciera que pesaba no-una; sino
diez toneladas. Luego entrd en la sala de ma-



quillaje y encontré a una joven desesperada
porque no conseguia encontrar el maquillaje
adecuado para la Muerte. La chica explico
que necesitaba un buen material de referen-
cia, como una foto de la reina de los elfos, y
Rincewind se ofreci¢ para conseguirla.

Antes de abandonar los estudios nuestro ami-
go se acerco al domador de duendes, cogio
una camara de fotos y pregunté al domador
si podria prestarle un duende pero, por des-
gracia, uno de los pequenos diablillos no se
dejo atrapar y se escondid en uno de los de-
corados. Nuestro mago pinté el boomerang
con ayuda de uno de los botes de pinturay lo
arrojo contra el decorado, para atrapar al
duende que se habia escondido alli, introdu-
ciendo el duende en la camara.

Ahora podia ser un buen momento para tomar
de nuevo el barco y regresar a Ankh-Morpork,

en concreto al comedor de la Universidad
donde Rincewind pidi6 al bibliotecario ayuda
para usar el disfraz de caballo. Luego llend
la cesta de picnic con la comida que habia
sobre la mesa y cogio los aros de cricket si-
tuados en el jardin.

Nuestro amigo volvio a Djelibeybi, cruzo el
puente de madera que conducia al pueblo y
entro en la primera casa, la del arquitecto,
donde encontré un cartel con los planos de
una piramide. Luego se dirigio al centro del
pueblo y se puso a hablar con Uri Djeller, el
extrafio personaje que levitaba sobre una al-
fombra, el cual le ayudd a estirar los aros de
cricket, para asi poder convertirlos en alam-
bres, y le explicé que existia un gran filosofo
en el desierto que podria proporcionarle la
cancion pegadiza que necesitaba para la ban-
da sonora de la pelicula.

Curiosos personajes donde los haya, en esta
ciudad llena de paradojas.

En el mismo lugar un grueso hombre vendia
todo tipo de objetos. Rincewind se fijo en una
gigantesca roca de azlcar e intentd com-
prarla, pero un grupo de mujeres enfurecidas
se apoderd de ella sin que nuestro amigo pu-
diera hacer nada por impedirlo. Antes de mar-
charse Rincewind llego al extremo del pueblo
y Cogio un poste que estaba clavado en el
suelo.

El filosofo del que habia hablado Uri Djeller vi-
via realmente sobre una rueda de carro en el
centro del desierto. Rincewind le pidio que le
escribiera una cancion pegadiza para su peli-
cula, pero el sabio, un individuo bastante chi-
flado y rarito que se llamaba S. T. Ungulant,
respondié que sélamente lo haria si antes
nuestro gran mago le explicaba la respuesta
al porqué de todas las cosas que existian en
el Universo.
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Llegar hasta aqui apenas le habia supuesto un
pequerio esfuerzo. Lo peor estaba por venir.

Con un nuevo encargo en su ya larga lista Rin-
cewind regres¢ al jardin de la Universidad y
coloco el poste en el montdn de abono para
atrapar a la sufragista, una curiosa joven que
reclamaba el derecho de las mujeres a contar
chistes malos al igual que los hombres. Lue-
go encontrd a Casanunda en el mortuorio jun-
to a su amada bruja Ceravieja y, hablando
con él, consiguid convencerle para que se
marchara a Djelibeybi, momento que aprove-
cho para hablar con la bruja y averiguar don-
de se encontraba el bosque de los elfos. Fi-
nalmente Rincewind
visité el puerto, colo-
co el falso peso de
diez toneladas en el
gancho y lo empujo
contra el almacén de
novedades para abrir un boquete en el muro y
conseguir un hermoso souvenir de Ankh-Mor-
pork que, sin duda alguna, serviria como no-
vedad para promocionar la pelicula protago-
nizada por la Muerte.

Rincewind regresd a Djelibeybi y coloco la su-
fragista atada al poste en el agujero donde
antes estaba el poste vacio, momento en el
que las mujeres que habian comprado la roca
de azicar aparecieron furiosas y comenzaron
a lapidar a nuestro amigo. Pero el esfuerzo
merecio la pena, ya que Rincewind consiguid
recuperar la gigantesca roca de azlcar y se
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Estaba claro que, tétrico, el lugar lo era pero, atin asi, nuestro inagotable Rincewind hacia todo

lo posible por aprender el oficio de la Muerte.

apoderd también de la cuerda abandonada
por la sufragista en su huida.

Luego, siguioé caminando hacia la derecha
hasta encontrar un troll que vigilaba una puer-
ta y le ofrecid la roca de azlcar, pero el go-
loso troll se rompi¢ un diente al comersela.
Rincewind intentd abrir sin éxito la puerta y
luego hablé con el troll para pedirle la llave,
momento en el que nuestro amigo abrid la
puerta con la llave y atd la cuerda al troll para
arrancarle el diente que le dolia. Luego atra-
veso la puerta y se encontré con la hermosa

La pelicula por fin pudo ser terminada
Y. llego el estreno mds esperado’de Ankh-Morpork;
pero el publico reaccioné muy mal

lechera, a la que consiguid convencer para
que trabajara en la pelicula de la Muerte re-
galandole el diente del troll, que resultd ser
un diamante de gran valor.

Rincewind volvié a Cuatro Equis, colocd la
cesta de picnic llena de comida sobre el hor-
miguero, para atrapar un buen monton de
hormigas, y regresd a la playa. Alli cortd la
tabla de planchar con la sierra, coloco pega-
mento sobre la tabla y finalmente se puso a
hacer surf sobre las olas. Al tener los pies pe-
gados a la tabla, Rincewind resistid la feroz
embestida de las olas y consiguid llegar a una

gran cueva, donde encontré unas curiosas
pinturas rupestres que fotografio con la ca-
mara que tenia.

Uno de los pocos sitios que Rincewind adn no
habia visitado era el bosque de los elfos. Ya-
ya Ceravieja le habia explicado que los elfos
solo permitian entrar en su reino a criaturas
sobrenaturales, asi que Rincewind tuvo la
idea de confeccionar un disfraz de unicornio
que no despertara sospechas. Introdujo la ca-
mara en uno de sus bolsillos-dejando previa-
mente el monedero en el equipaje para, acto
seguido, colocar pe-
gamento en la bocina,
colocéndola sobre el
disfraz de caballo-pa-
ra que imitara un cuer-
no. Luego pidid al hi-
bliotecario que se metiera en el disfraz,
introdujo el mismo en su otro balsillo v, final-
mente, entrd en el circulo de los elfos, se pu-
so el disfraz y llegd al castillo, donde no tuvo
ninguna dificultad para sacar una foto a la rei-
na de los elfos.

De regreso a Ankh-Morpork nuestro amigo en-
tré en la Instalacion de Alta Energia de la Uni-
versidad y decidié buscar las respuestas a
las preguntas del fildsofo en una computado-
ra llamada Hex.

Lo primero que tenia que hacer era reponer
los bugs que habian huido cuando cogio el tubo



de ensayo, y para ello dejo en el suelo la ces-
ta de picnic llena de hormigas y trazo un ca-
mino de miel para que las hormigas llegaran
hasta la computadora. Luego construyo una
piramide con los alambres siguiendo las indi-
caciones de los planos del arquitecto, la co-
locd sobre Hex y pidié a Skazz, uno de los jo-
venes magos de la Universidad, que pusiera
en marcha a Hex para que la computadora
produjera un papel con un breve texto gue
contenia todos los datos que poseia sobre el
porqué del Universo. E! papel parecid satis-
facer al filosofo del desierto, el cual entrego a
Rincewind la cancion pegadiza que necesita-
ba para la pelicula.

EN LAS MEJORES SALAS DE
MUNDODISCO

Con todos los objetos necesarios en su po-
der, Rincewind regreso a Holy Wood, entre-
g0 a la maquilladora las fotos de la reina de
los elfos que necesitaba como modelo para
magquillar a la Muerte y, finalmente, entrego
a Escurridizo, que se habia ofrecido para di-

rigir la pelicula y le estaba esperando en el
plato, la banda de musicos, la cancion pega-
diza, la novedad y la lechera.

El rodaje se puso en marcha y la Muerte pa-
recia estar muy a gusto en su papel, pero en
cierto momento de la pelicula la Muerte se
negé a seguir rodando ella misma las esce-
nas peligrosas, y exigio un especialista que
las hiciera en su lugar.

Para conseguir al especialista nadie mejor
que un muerto y, para ello, Rincewind se diri-
gi6 a las Sombras. Cerca de la casa de la se-
fiorita Cake encontrd otra casa en la que se
celebraba una reunion de muertos a la que
pudo acceder mostrando el certificado de de-
funcién. Dentro encontré una oveja en el in-
terior de un armario e intenté convencerla pa-
ra que trabajara de especialista en la pelicula.
Cuando la oveja espetod que la Unica forma de
triunfar en el cine en MundoDisco era ser ex-
tranjero Rincewind le mostrd las fotos saca-
das en la cueva, demostrando de ese modo
que la susodicha oveja habia tenido antepa-
sados extranjeros.

Las pruebas por las que
tuvo que pasar Rincewind
precisaron de todo su
ingenio para lograr el éxito.

engoasusiiiuirala Muerte
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La pelicula pudo ser terminada y llego el mo-
mento del estreno en el cine mas importante
de Ankh-Morpork. Pero el publico reacciono
muy mal al terminar la pelicula y Rincewind,
gue estaba en la sala de proyeccion, tuvo una
brillante idea para salvarla, consistente en in-
troducir breves imagenes de la hermosa reina
de los elfos para que se fijaran de forma su-
bliminal en los espectadores.

Para ello saco la pelicula del proyector, la co-
locé sobre el dispositivo de montaje, utilizé
las fotos de la reina de los elfos en el dispo-
sitivo y, finalmente, volvio a colocar la pelicu-
la en el proyector.

ACTO III:
El inexorable Rincewind

La pelicula fue un éxito, tal vez incluso de-
masiado. La Muerte se convirtié en una
estrella adorada por miles de seguidores v,
encantada de ser un héroe de masas, deci-
dié romper la promesa hecha a Rincewind y
se negod en redondo a volver a su antiguo tra-
bajo. La Unica solucion al problema estaba en
que el propio Rincewind visitara la casa de la
Muerte a lomos de su caballo y aprendiera to-
dos los trucos necesarios para segar almas y
realizar las labores gue la Muerte habia he-
cho hasta entonces.

La Muerte habia construido su casa sobre las
nubes mas altas de MundoDisco y la habia ro-
deado de un establo para Binky, su querido
caballo blanco, un jardin y un campo de maiz.
Rincewind encontré una llave debajo del fel-
pudo y, una vez en el interior, encontrd en la
cocina a Albert, el criado de la Muerte

Albert no parecia muy convencido de que al-
guien como Rincewind pudiera ocupar el lu-
gar de su senor, y explicd que para poder ser
aceptado como sustituto de la Muerte se ne-
cesitaba un traje negro, una gran guadana,
una voz cavernosa y un estupendo talento co-
mo jinete.

Rincewind subio al piso de arriba y entro en la
habitacion donde se guardaban los relojes de
arena, que representaban el tiempo restante
de los habitantes de MundoDisco. Alli cogio
un frasco de tinta, utilizé el corddn para ha-
cer sonar un timbre y se dirigio rapidamente
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Rincewind tenia que conseguir por todos los
medios saber qué hacia la Muerte en sus ratos
de ocio.

Rincewind habia demostrado con creces tener todos los
requisitos necesarios para sustituir-a la Muerte y decidid
ponerse manos a la obra para terminar todo el trabajo atrasado

a la cocina aprovechando la ausencia de Al-
bert, donde abrio la puerta del horno y cogio
unos terrones de azlcar y un trapo aceitoso.
De regreso al hall cogid las cortinas que col-
gaban de una de las ventanas y encontrd una
guadana en el soporte de los paraguas. Lue-
go regreso al piso de arriba y visito la habita-
cion de Susan, la nina que vivia en la casa de
la Muerte, donde encontrd un conejo de pelu-
che sobre la cama en cuyo interior habia un
pijama. Rincewind cogié un ovillo de cuerda y
bajo las escaleras hasta la biblioteca, situada

frente a la cocina. Alli encontro tres libros y
descubrio que el del centro era el suyo, el Ii-
bro en el que se iban escribiendo todos los
acontecimientos de su vida.

Rincewind salio de la casa y se dirigio al es-
tablo dispuesto a demostrar sus habilidades
como jinete. Para ello cogid la cuerda, dio los
terrones de azlcar a Binky para ganarse su
confianza, unto la silla de montar con pega-
mento y, finalmente, colocd la silla en el ca-
ballo. EI mayordomo Albert tuvo gue recono-
cer que Rincewind era capaz de cabalgar en
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el blanco corcel de la Muerte, y dio por buena
esa prueba.

Nuestro amigo visité el jardin y encontrd unas
colmenas parecidas a las de la Universidad.
Alli encendio el trapo aceitoso con las ceri-
llas, se coloco el pijama para protegerse de
las abejas y utilizo el trapo ardiendo en la col-
mena para hacerlas huir, momento que apro-
vecho para llenar el azucarero de miel y co-
ger un poco de cera, que utilizé inmedia-
tamente con el ovillo de cuerda para fabricar
una vela.

Luego se acerco al estangue, cogid la cafa
de pescar de uno de los gnomos, arrojo la
tinta al estanque y sumergio las cortinas enel
mismo para conseguir lo que podria imitar,
perfectamente, el traje negro de la Muerte.
Luego se dirigio al extremo derecho hasta lle-
gar al pozo, atd el azucarero lleno de miel a
la cafa de pescar y utilizd la cana sobre los
pequefos puntos que se movian en el pozo
—que resultaron ser almas de hormigas— para
atraparlas en el azucarero.

Susan se columpiaba alegremente en el cen-
tro del jardin. A su lado habia un carrito que
llamd rapidamente la atencion de Rincewind,
el cual pidi¢ a la nina que se lo prestara, y
cuando Susan pidid a cambio el libro de Rin-
cewind el mago se lo entrego sin ningtin pro-
blema. Pero el contenido del libro resultd ser
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demasiado personal y nuestro amigo no pudo
permitir que la nifa siguiera leyendo, mo-
mento en el que Susan accedié a prestar el
carrito a cambio de una de las biografias que
se guardaban en el nicho de la biblioteca.
Rincewind regres6 a la biblioteca, encendio
la vela con las cerillas y la introdujo en uno
de sus bolsillos. A continuacion abrié la puer-
ta del nicho con la llave, iluminé la habitacion
oscura con la vela y descubrié que una de las
tablillas de piedra estaba suelta y podia ser
recogida.

Nuestro amigo entrego la tablilla a Susan y
esta vez la nifia no puso ninguna pega para
prestar su carrito.

Rincewind regreso a la casa, ato el boome-
rang a la cuerda ylo lanzé hacia la chimenea
de la casa. Luego trepd por la cuerda y hablé
por la chimenea para demostrar a Albert que
podia tener una verdadera voz cavernosa.
Era el momento de regresar a la cocina y
mostrar a Albert la guadana y el traje negro
que, junto con la voz cavernosa y el talento
como jinete, eran todos los requisitos nece-
sarios para demostrar que podia realizar el
trabajo de la Muerte.

Pero Albert exigi¢ que Rincewind demostrara
que era capaz de utilizar la guadana, segando
el césped antes de comenzar a cortar almas,
asi que con ayuda de la guadana y el carrito

Rincewind construyé una maquina segadora
con la que hizo un bonito dibujo en el campo
de maiz. Cuando Albert le pidié que trajera cien
almas, como prueba de su habilidad, Rince-
wind le entregd las almas de las hormigas.

ACTO1YV:
Hasta que la
muerte nos separe

Rincewind habia demostrado tener todos los
requisitos para sustituir a la Muerte y deci-
dié ponerse manos a la obra para terminar todo
el trabajo atrasado. Pero, desgraciadamente, a
medida que Rincewind se parecia cada vez mas
a la Muerte, ésta se hacfa al mismo tiempo mas
mortal. Un importante empresario aprovechd la
debilidad de la Muerte para enviar un sicario con
una potente bomba que hizo explosién en uno
de los innumerables actos en los que la Muerte
se reunia con sus seguidores. La bomba no le
hubiera hecho ni un rasgufio en condiciones
normales, pero la Muerte no era la misma de
antes y la explosion la redujo a un monton de
huesos. Rincewind no podia permitir que la
Muerte desapareciera.

En primer lugar encontré un corcho en el lugar
de la explosion y, acto seguido, regreso a Dje-
libeybi, donde esperd unos minutos hasta que
vio llegar a un anciano en un camello. Aprove-
chando su ausencia Rincewind encontrd una
cantimplora en las alforjas del camello y colo-
co en su lugar el brazo podrido, para no des-
pertar sospechas. El anciano volvio a montar
en su camello y Rincewind lo sigui¢ a prudente
distancia hasta que se detuvo en la Fuente de
la Juventud. Una vez alli nuestro amigo coloco
el corcho como tapén y llend el reloj de la
Muerte con la arena que encontré en el fondo
de la fuente.

La reina Kong intentod evitar que
Rincewind lograra sus objetivos,
pero le salieron mal los planes.

MICRO @ MANIA

EPILOGO;
Reina Kong

L a Muerte estaba de nuevo en forma, y para
celebrarlo se realizo la proyeccion de una
nueva pelicula en el cine de Ankh-Morpork. Pero
la reina de los elfos salio de la pantalla a través
de una de las imagenes intercaladas en la peli-
cula y, convertida en una gigantesca criatura de
mas de ocho metros, atrapo al bibliotecario y
trepo con él hasta una de las torres.
Rincewind se reunio con los habitantes de Mun-
doDisco al pie de la torre. Alli se fijé en el cuervo
y pregunto a Yaya Ceravieja si era capaz de in-
tercambiar su mente con la del ave. La bruja de-
jo caer su escoba, asi que Rincewind la cogio y
habld con Escurridizo para comprarle unas veji-
gas que los nifos utilizaban como globos. Llend
las vejigas con el agua de la cantimplora, las in-
trodujo en uno de sus bolsillos y se puso a volar
hacia la torre con ayuda de la escoba. La gi-
gantesca reina de los elfos intentd deshacerse
de Rincewind, pero este arrojo sobre ella las ve-
jigas llenas de agua y consiguid hacerla caer po-
niendo punto final a tan increible aventura.
P.J:R.

El final estaba cerca, y Rincewind se encargo
de que fuera uno de los que hacen gala de
ser de lo mas felices.




B DEL CALABOZONR—

hi afuera las florecillas
iluminan el paisaje y los
arboles reverdecen, v
los pajarillos cantan y
las nubes se levantan...
y todos en la gran in-
consciencia de nuestra labor en pro de
su felicidad. Ingenuo medio ambiente.
A nosotros el trabajo se nos acumula:
venga, que canten los pajarillos de «An-
vil of Dawn». O que prueben a reverde-
cer los arboles de Aden, que ya veran
cuanto duran en la plaga de insectos
que sucede en «Entomorph». No ya nu-
bes, sino nubarrones se habrian de [e-
vantar del planeta de La Guardia para

YYD Lista

Tras estos meses de asedio a guie me tiene sometido
<Lands of Lore», ya no se me ocurren comienzos. ;Qué
0s parece Sl le ponemos en una lista aparte a él solito?
Ya en serio, no hay variaciones en nuestro primer pues-
to, pero si en el resto de [a lista, con «Anvil of Dawn» ca-
da vez mds cerca del ansiado trono. Ademds, aparece
otro excelente JDR: «Entomorphs, poco habitual en nues-
tras reuniones. Y cierran los cinco un par de <Ultimas»,
para no variar. Por favor, votad a otros, que no sdlo de
«lands of Lore» vive el maniaco.

LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL

1= | ands of Lore

2¢ Anvil of Dawn

3e World of Aden: Entomorph
4e Ultima VII: The Black Gate
5e Ultima VII: The Serpent Isle

Si, ya sé que es dificil sustraerse a las maravillas que la
estacion nos ofrece. Y mucho menos para internarse en la
oscuridad de nuestra intima morada. Pero estoy seguro de
que alguna cosa interesante os podra ofrecer esta reunion
primaveral... aunque sea la total ausencia de polen.

que el futuro del universo tuviera algu-
na posibilidad, como nos cuentan quie-
nes se han aventurado en «Wizardry
Gold». Tampoco creo que las floreci-
llas puedan mejorar mucho el paisaje
que se disfruta en «Daggerfall».

En fin: nosotros nas encargaremos de
que la nueva primavera pueda ser co-
mo las anteriores. Y para ello lo mejor
es que dejemos paso a los sudorosos
aventureros, v a sus obstaculos.

OTROS MANIACOS
‘Ningun comienzo mejor que el amane-

cer, aungue sea con forma de yunque.
Tal vez por ello, se abre fuego con
wAnvil of Dawn», de la mano de Ro-
gelio Martin Herranz, alias MadBit, de

paradero desconocido. Por cierto, que

me parece perfecto que uséis e-mail,
pero eso no os deja exentos de pre-
sentar la procedencia geogréfica.
Rogelio era algo escéptico con el jue-
20, lo precatalogaba como un «Eye of
the Beholder», pero “le esta gustando
mas de lo que crefa en un principio”.
Confiesa que se ha decidido a probarlo
por el incentivo de haber salido publi-
cado en los kioscos a precio de risa.
En estas condiciones, supongo que no
tardara en echar del primer puesto de
nuestra lista a <Lands of Lore».

En fin, perdonad las divagaciones, y va-
yamos al grano con Rogelio, que re-
sulta estar en la parte inferior de la for-
taleza conocida como Titan. Alli tiene
problemas para reducir de tamano al
gigante prisionero, que ademas le obs-

taculiza el camino —no os creais que
trataba de rescatarle por mera mega-
antropafilia—. Tiene el cubo de inmer-
sién magica, pero la zona en que ha
de usarlo no admite hechizos. La solu-
cion es facil, pero exige una minucio-
sa exploracién por tu parte: en cada
uno de los niveles podras localizar una
palanca cuyo efecto, al pulsarla, sera
eliminar esta condicién antimagica de
la zona, con lo que ya podras usar el
cubo y proseguir tu aventura.

Hala, no hemos hecho ni empezar y ya
tenemos a un maniaco feliz y contento:
esperamos volver a oir de ti, “grandisi-
mo Ruggiero” —perdona la confianza-—.
Que suba ahora al estrado Vicente Lo-
pez Castell, de Moncada (Valencia), y
plantée sus cuestiones. Iniciémoslas
con «StoneKeepn»: respecto a la for-
ma de invocar a la reina de las hadas,
ya se ha descrito el método en nime-
ros recientes. Me resisto a repetir que
has de poner una rosa frente al cristal
y dar dos vueltas en torno al bloque
que gueda también en frente de él...
Oye, me quedo con una ligera sensa-
cion de haber hecho algo tonto.

El coro de hadas no creo que valga pa-
ra nada, salvo para oir sus canciones,
que son bastante divertidas. Para lle-
gar al centro de la Gate of the Ancients
basta localizar el agujero adecuado en
The Pits. Y saber que también puedes
flotar para subir por los agujeros, util-
zando el Orbe de Helion. En cuanto a la
voz que te dice, tras pulsar un inte-
rruptor, que las trampas estan arma-
das, aplica lo dicho para el coro de ha-
das, salvo que no canta.

Las nubecillas moradas que aparecen
al entrar al reino de las hadas son, pre-
cisamente eso, hadas. Y, yaterminan-
do, el triangulo que te da Wahooka en
las alcantarillas vale, como bien dices,
para abrir un cofre; tranquilizate si no
lo encuentras, dado que no contiene




nada imprescindible para llevar a buen puer-
to la aventura.

Como estoy un poco “cansado” —eufemistk
camente hablando- de que preguntéis lo
imismo sobre «Lands of Loren voy a abs-
tenerme de contestar, y 0s hago una co-
moda y general “remision a nimeros ante-
riores” para todo lo que querais saber sobre
tal juego. Por favor,.entended anteriores en
sentido amplio: o sea, los Ultimos 36 nime-
ros. Venga, que seguro gue pasais un buen
rato navegando por vuestra coleccion de Mi-
cromania. Y siento gue tenga que ser Vi-
centeel primero en gozar de tal prebenda.
Para, de alguna forma, compensarte te con-
testaré que elemento es el gue te falta para
poder compoener la pocion: agua de los
charcos de las cienagas. Asi de nauseabun-
do. Termino recogiendo sus votos: cuatro a
«Lands of Lore» y dos a «StoneKeep».
Oscar Luengo, de Medina del Campo (Valla-
dolid), presenta sus problemas en un par de
JDRs. Uno es el arcano «Bard's Tale I»,
cuantos recuerdos, y otro el mas reciente
«Entomorph», y que la mayoria os estais
perdiendo pese a mi continua insistencia so-
bre su calidad.

Pues bien: Oscar, transmutado en abeja, ha
acabado con [a reina de las mismas, y ha
sufrido la primera mutacion hacia insectol-
de. Pregunta, con cierta intranguilidad, so-
bre cuales han de ser sus siguientes pasos.
Hombre, pues tienes un: cierto abanico.de
posibilidades. Pero yo te recomendaria el
siguiente destino: la cueva de los Mongrels,

Tal vez ya la hayas visitado y recuerdes los
blogues que te impedian conocerla mas a
fondo. Las buenas noticias son que tu nuevo
aspecto, aparte de haber eliminado definit-
vamente cualquier posibilidad de interaceion
con el sexo opuesto, te ha dado una fuerza
descomunal. Por tanto, podras empujar los
molestos blogues fuera de tu camino, y co-
nocer las sorpresas de la montaiia. Otro po-
sible lugar de peregrinacion puede ser el
santuario del gran Muirizzba. En cualquier
caso, NO vayas aun al hormiguero.

En cuanto a «Bard's Tale I», tiene unos afii
tos el juego. Te confieso que al ir a coger
los papiros que atesoraban su solucion se
me han deshecho al soplar el polve acumu-
lado. Site parece, paso la pregunta al resto
de la congregacion, a ver si alguno de los
abueletes se acuerda de qué iba: el proble-
ma consiste en la accion'a realizar para su-
bir al'quinto nivel de la torre de Mangar. Los
puntos de Oscar van-por igual a ambos
JDRs tratados.

Vamos ahora ¢on una interesante colabo-
racion de un maniaco anénimo, a su pesar,
porque me consta que no ha tratado de
ocultar su identidad. ;Que como lo sé?
;Acaso se os olvida que say Ferhergan, el
linico que-es.(nico? Comienza con fuerza
el muchacho: “el Rol es el mejor. género de
juegos de ordenador que existe, ha existido
y existira jamas..." Cuando dejéis de aplat-
dir seguimos...

Saltemos ahora a sus respuesias, que afec-
tan a los interesados en el hilo de la capa de

MICROMANIA
C/Ciruelos, 4

28700 MADRID.

San Sebastian de los Reyes

Nota @

Para participar en esta seccion solo
tenéis gue mandarvuestras cartas
ala sigiente direccion:

No elvideis indicar en el sobre
MANIACOS DEL CALABOZO.
También podéis mandarnos un
e-mall al siguiente buzon:
maniacos.micromania@hobbypress.es

un Templario, solicitado en «Dark Sun II».
Al sur del oasis de los Jann hay un misterio-
so individuo acampado, que resultara ser un
espia templario de Tyr. Pues bien, si aca-
bais con él o le asustais con la suficiente
contundencia, podréis haceros con su ca-
pa; aparte de descubrir cierto contubernio
contra los Jann, en la tapiceria podremos

usar la capa para obtener todo el hilo que se

precisa para remendar el tapiz.
Nuestro desconocida corresponsal nos
cuenta también como acabar con los cala-
mares gigantes de «Stone Keep» —aunque
el parece pensar que solo hay uno-; al lle-
gar a uno, nos pegamos a él y comenza-
mos a girar continuamente mientras le sa
cudimos a gusto. Como es lento, nunca le
da tiempo a ponerse de frente, que es cuan-
do resulta peligroso. Muy astuto, chaval.
Su curriculum es ciertamente grueso: «Blo-
odwych», trilogia de «Heroes of the Lance»,
«Bard's Tale», «Shadowlands» —“genial’-,
«Megatraveller l», «<Son of the Empire» <in-
Justamente desconocido en nuestro pais...”,
doy fe—, «Lord of the Rings», <Lands of Lo-
res —'simplemente bestial’-... Pero los que
mas le gustan ahora, y.a los que dedica sus
puntos, son «Dark Sun» v <Daggerfall».
Seguiremos charlando.en peca tiempo, den-
tro de un mes, cuando ya-los arboles hayan
reverdecido y las florecillas pasado a flores,
£on gran ingratitud, no 0s quepa duda, por
nuestro esfuerzo. Y encima, el proximo
mes, mas.

Fethergdn




Codigo secreto

WAGES OF WAR

P ara usar los siguientes codi- :
gos, pon el teclado en modo

mayusculas. Después,

dos los enemigos.

Tecleando “BLOOD MONEY” de '
nuevo, podras desactivar el truco.
Cualguier codigo que utilizases an-

teriormente, permanecera:

ADJECTIVES: Mercenarios inmor-
tales. Dales todas las armas, equi- |
po y objetos especiales. Incrementa

las estadisticas al maximo.

BILL: Todas las armas, equipo y
objetos especiales para el merce- |

nario activo.

VERB: Un cartucho de todas las ar-

mas para el mercenario activo.

LIBERTY: Todas las armas y las es-

teclea
“BLOOD MONEY". Asi, ademas de :
conseguir las ventajas que apare- :
cen a continuacion, podras ver a to-

Si queréis enviarnos vuestros trucos para que los publiquemos debéis enviarnos una carta a; CODIGO SECRETO.
MICROMANIA, C/CIRUELOS 4, 28700 SAN SEBASTIAN DE LOS REYES, MADRID. No olvidéis indicar en el sobre la

resefia CODIGO SECRETO.También podéis mandar un e-mail a la siguiente direccién:

codigosecreto.micromania@hobbypress.es

PC FUTBOL 5.0

Vl‘ctor Hugas Gonzélez y Lorenzo Figuérez Garcia, nos han
enviado el primer truco para «PC Fiitbol 5.0». Si queréis mar-
car goles faciimente, nada mas tenéis que coger al portero y ha-
cerlo jugar de delantero, o de medio. Al empezar el partido, le pa-
sais el balon y automaticamente los adversarios vuelven a sus
posiciones esperando que el portero chute, como si fuera un sa-
que. El portero contrario sera el tinico oponente que superar...

4
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DEL JUGADOR

SHATTERED STEEL

P ara activar cada codigo, pulsa Enter,

una primera vez tras escribirlo,
y otra vez después para activarlo:

SMITE: Destruye el robot seleccionado.

CAPONE: Genera Runners aliados.

HUNTER HUNTED

resiona el Enter antes y

después de introducir los
siguientes codigos. Un sonido
indicara que ha funcionado:
COLE

tadisticas al maximo para el merce- : RODRIGO: Genera Flyers aliados. REZVANI
nario activo. - HENCHMAN: Genera un Runner del HAHN
ELBOW ROOM: 999 puntos de ac- | planeta Shiva. LUKASZUK
cién para el mercenario activo. . GONZALES: Aumenta tu velocidad. TREVOR
DEADMAN: Mata al instante a to- . RAGNAROK: Te saca de tu Runner. KEYS
dos los enemigos. . RATSNEST: Laser medio. INVINCIBLE
STATS: Aumenta al maximo las s pINGLEBERRY: Laser pesado. BLUE
aicas de mercenario acivo. gy ypp) EBLOOPS: Laser rapido. AVACADO
d ORTAL: slora _ias estadisticas - BUMSAUCE: Laser hiperrapido. OCHRE

el mercenario activo. ;. RDCODE: 30
NOUN: Aumenta la salud del mer- HA =2 (L JUSTIN
cenario activo al maximo. :  CURVEDLINES: 50 mm. RUBICK
SMOKE: Le da al mercenarios acti- : BIGONES: 70 mm. NEGOITA
vo 25 granadas de humo. - DOGAN: 120 mm. TUNNELL
TIMERS: Le da al mercenario acti- : FNORD: 210 mm. EMBERY
vo diez cargas explosivas y sus co- | TINKERBELL: Nova. SINGLETON
rrespondientes detonadores. . GFY: Pack 18. VINCENT
911: Le da al mercenario activo | BCUA: Pack L18. SAGE
diez botiquines de primeros auxilios CGOQ: Pack LS. SNELLINGS
lI-IOUR Anade una hora de tiempo a  KWAHAMOT: Misiles RO. GENTILE
S - FISHHEADS: Misiles IR.
MMIN: Afade cinco minutos de - PYROTEK: Municién en cantidad. ;S\I[E)EhE

tiempo a la mision.

SET MINE: Coloca una mina en la

posicién actual del mercenario.

OH DARN: Lanza cien proyectiles
de mortero al campo de batalla,

aleatoriamente.

SEND IN THE CLOWNS: Convier-

te a los mercenarios en payasos.

OH BOYS: Cambia a los payasos

por mercenarios.

CHERNOBYL: Arma nuclear.
STOOL: Mina.

NAPALMINTHEMORNING: Igual que lanzar napalm.

NUMBERCHANGER: Mina rodante.

EATMYSHORTS: Mortero.

IMOUTTAHERE: Finaliza la mision con éxito.
MONKEYSLUNCH: Elige las texturas de forma aleatoria.

LOCKANDLOAD: Armas al méaximo.

KICKSOMEBUTT: Laser pesado/64 cohetes.




Para participar en esta

seccion sélo tenéis que

enviar una carta

a la siguiente direccion:
MICROMANIA

C/ Ciruelos, 4

San Sebastian de los
Reyes - 28700 MADRID
No olvidéis indicar

en el sobre la resena
ESCUELA DE PILOTOS.

También nos podéis
enviar un e-mail al
siguiente buz

pilotas. microman

{Como poder definir este simulador en
pocas palabras? Sencillamente
maghnifico, se sale de lo normal. «Flying
Corps» sacude el mundillo de los
simuladores con un juego basado en
aviones de la Gran Guerra de principios
de siglo. Y la sacudida es seria, pues
con la simpleza que estos aviones
tienen, es dificil hacer oposicion al
entretenimiento que supone pilotar los
grandes cazas supersonicos existentes

en la actualidad.

': ROWAN/EMPIRE

Disponible: PC CD (WIN 95)
SIMULADOR

- I - - - - - - - = = = = = = ===

Fe————

a pueden empezar a temblar y
a sudar -y mucho- los
«EF2000», «Apaches», «F-22»,
etc., porque se les acaba de
poner a las seis un duro opo-
nente... de tela y madera, pe-
ro bien hecho... sin fallos.

ESQUEMA CLASICO Y CONOCIDO

Las evidentes limitaciones de estos aviones ha-
cian que las misiones de entonces fuesen po-
cas y muy concisas. Esté claro que este es-
quema de misiones en todos los simuladores
de vuelo de la Primera Guerra Mundial es el
mismo, y en esto «Flying Corps» difiere poco
con antecesores. Las misiones son las tipicas
de caza de dirigibles, escolta de hombarderos,
ataque a suelo y, por supuesto, la caza.

Hasta aqui, nada nuevo. Ahora bien, cuando to-

ca la parte de las campafas las diferencias »



empiezan a hacerse notables. Por lo pronto
disponemos de cuatro campafias diferentes,
basadas en hechos reales. La primera se basa
en la “Ofensiva de la Primavera” de 1.918. Un
perfecto comienzo para un piloto novato. Pri-
mero unas cuantas misiones de entrenamiento
y luego pasamos a cortar el pastel. El proposi-
to de estas misiones es apoyar a las tropas de
tierra, terminando por acompaniar a las tropas
aliadas en la primera batalla de tanques de la
historia. Un consejo simple: sobrevive el ma-
yor tiempo posible y dedicate a fondo a ayu-
dar a los que estén abajo, para que ellos tam-
bién sobrevivan.

La segunda campana nos va a dejar volar en el
escuadron mas famoso de toda la historia de
la aviacion militar. El “Circo Volante” del Barén
Von Ritchtofen. El Barén Rojo liderd este es-
cuadron donde consiguio la friolera de 52 vic-
torias aéreas. Nuestro acometido sera ocupar
el puesto de su hermano Lothar, que ha susti-
tuido al Bardn Rojo en el liderazgo del grupo.
Trataremos de superar la marca de Manfred...
Si es que Somos capaces.

La tercera campafa nos pone de lleno en la ba-
talla de Cambrai en 1.917, como piloto aleman.
Nuestra mision seré aguantar el avance de los in-
gleses hasta la llegada de refuerzos y conseguir

mantener asi una Ultima linea de defensa. Esta
campana se desarrollé bajo un tiempo atmosfé-
rico deplorable, y es la lnica que el juego ha mo-
dificado ligeramente para hacerla mas apeteci-
ble —mejor climatologia y mas bombas a bordo-.

Por Ultimo, la cuarta campana recoge un he-
cho histérico muy especial. La participacion,
por primera vez en la historia, de un escuadron
enteramente formado por aviones y pilotos
americanos. El legendario Eddie Rickenbaker
nos cede su carlinga para liderar este escua-
drén y poder conseguir la codiciada Medalla
del Honor. Sencillamente tendremos que parti-
cipar en todas las misiones voluntarias que nos
presenten, y ayudar a nuestros aliados en lo
que se tercie.

Si sefiores, cuatro campafas completisimas,
con todas las consecuencias que nuestros ac-
tos puedan tener, y con multitud de misiones




diferentes que volar. Por supuesto, el juego
contempla la posibilidad de volar una serie
de misiones fijas que son distintas situacio-
nes, y que nos vendran muy bien para asi po-
der entrenarnos.

MODO DE VUELO DETALLISTA

AL MAXIMO

Con esto esta todo dicho. A nuestro juicio, la fi-
delidad con la que esta reproducido el modo
de vuelo de cada avion es perfecta. Verdad es
gue nosotros no hemos volado nunca en un
avion asi, pero si hemos leido sobre ellos y no
hay fallo posible. Pero no sélo el modo de vue-
lo es fiel, sino que los multiples factores que
afectan a estos aviones estan recogidos, y ade-
mas con la disposicion de activarlos o no. Es

decir, que podremos definir la dificultad de la si-
mulacion a nuestro antojo. Asi pues, se puede
llegar a activar el efecto de torsion de la hélice
-si lo hacemos parecera que el joystick esta
mal calibrado. No es asi, es la torsion de la hé-
lice—, con lo cual el avién tenderéa a virar hacia
un lado constantemente, y girar hacia el con-
trario sera mas complicado.
Esto es un detalle que reco-
mendamos tener en cuenta

Disponemos de

remontadas bruscas después de un picado,
pues sus alas superiores pueden arrancarse.
El Spad XIll —aliado— es rapido y muy duro. Si
realmente quieres sobrevivir en un combate
largo es el avion ideal. No podria faltar el fa-
moso Fokker Dr | —aleman-. Con su caracte-
ristica color rojo v sus tres planos de susten-
tacion este avion se convirtid en la pesadilla
de los pilotos ingleses y franceses. Su manio-
brabilidad es inigualable y su vertiginoso giro
hacia la derecha es una ventaja para sacar
partido. E| Albatros D Il —aleméan- fue el pri-
mer avion en montar dos ametralladoras en
paralelo sincronizadas con el rotor de la héli-
ce. Su potencia de fuego hacia estragos en el
enemigo. El Sopwith Camel —aliado- era lento,
pero capaz de girar en un
palmo de cielo. Era un
avion duro y encajaba bien

cuando se esté en un com- cuatro los golpes. Por dltimo, El
bate cerrado. Por supuesto, campaﬁas SESA —aliados— es el avion
el peso de la municién ” mas rapido y fuerte de los
-bombas- afectaré a la ma- dlferentes, aliados. Es el deportivo de

niobrabilidad, aunque si lo
desactivamos la situacion
se simplificara bastante. In-
cluso el efecto de aerofreno
gue supone el retroceso de
las ametralladoras podre-
mos sufrirlo o aprovecharlo,
si queremos.

Por supuesto, toda esta fi-
delidad es especifica para
cada uno de lo seis aviones
que «Flying Corps» nos deja volar. ;Cuéles son?
Los que méas éxito tuvieron en esa época, por-
que la variedad fue tremenda.

Disfrutaremos del rapido y maniobrable Nieu-
port 28 —aliado-. Cuidado con este avién en

MICRO @ MANIA

basadas en
hechos reales,
donde tanto la
aviacion como
las tropas de
tierra aderezan
la batalla

los aviones presentados,
aunque esto le hace perder
en maniobrabilidad.

Como hemos dicho, estos
aviones los podremos pilo-
tar, pero el juego contempla
hasta 19 tipos distintos que
combina en cada mision pa-
ra hacer cada combate una
historia distinta.

GRAFICOS SOBRESALIENTES

La sorpresa de poder escuchar la historia de
cada campana, y de cada avidn, en un correc-
tisimo espafiol nos devuelve la esperanza de

que aun hay gente que se acuerda de que el »
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castellano es el tercer idioma mas hablado de
la tierra. Es de agradecer el detalle. Ademas,
los sonidos son buenos y muy variados con un
alto nimero de combinaciones. De hecho, los
archivos “wav” estan disponibles para poder
ser ejecutados y la variedad es notable, amén
de su calidad.

Los gréficos entran dentro de lo esperado por
un piloto exigente. SVGA a tope, con sombrea-
dos, mapas de caracteres, mapeados, y todas
las demas técnicas posibles. Es mas, los te-
rrenos son digitalizaciones

que la cabina pierda profundidad y la impresion
que da es como si hubiesen puesto un carton
gris sobre el monitor.

En cambio, y para compensar, las vista exter-
nas son de lo mejor que hemos visto, con una
calidad de detalle poco usual en los simuladores
de vuelo. Un defecto que genera tanto detalle
gréfico es que obliga a tener un PC bastante
fuerte —al menos un P120 6 P133 MHz, con 32
MB de RAM-. Un “humilde” P100 se queda cor-
toy la frecuencia de animacidn es bastante ba-
ja, dando unos saltos bas-

de fotos de satélite de las LOS terrenos tante_ acusados. Este_es el
zonas donde se desarrolla- precio de la evolucion...
ron las batallas de verdad, son nuestros ordenadores se
con Ia' salvedad .de. estar d.igitalizaciones hacen cada vez mas viejos.
corregidas para eliminar to- de fot i

das las modernidades, y e 101008 ADICCION Y
e o= dosatélite  SUETEWENTC
-esta claro-. de las zonas «Flying Corps» nos ha sor-
e e e donde se IR ottt Srde
esta acorde con la fidelidad desarrollaron dor basado en estos avio-
en el modo de vuelo. Lo las batallas nes que tenga la adiccion y
Unico que nos llega a desa- la diversion que tiene este
gradar es la simpleza con reales juego, acompafado de un

la que esta representada el

ala superior cuando tenemos la vista desde el
interior de la cabina. Sencillamente, un plano
de un monétono color gris, sin ningln volumen,
ni detalle. A nuestro juicio, este detalle hace

realismo y una seriedad, en
el modo de vuelo, de alto nivel. Acostumbrados
a todos los simuladores modernos, con tanta
tecnologia y complicacién, es dificil ver algo in-
teresante en un avion de madera y papel, y sin

embargo Rowan y Empire lo han conseguido
CON Creces.
Sin embargo, no nos despedimos sin dar el ti-
ron de orejas de turno por no dar la posibilidad
de editar misiones, ni...jahhh!... jgrave error,
el poner un modo de juego en red. Aunque bien
es cierto que ya estan preparando dicho siste-
ma, vy que serd un parche de libre distribucion.
Calidad, seriedad, y potencia para un simulador
que ha lanzado un érdago a los
reyes del disco duro, demos-
trando que los aviones anti-
guos aun vuelan... y muy bien.
G. "SHARKY" C.




Hola de nuevo...

Estoy sorprendido
de la cantidad de
cartas que escribis
para esta seccion,
y el interés que
despiertan todas
vuestras pregun-
tas, comentarios,
criticas, etc. Os
agradezco a todos
vuestro interés.
iAhi van algunas
respuestas!
Mariano Palencia
Rodriguez, de Ma-
drid, nos pide ayu-
da en cuanto a que
tiene algunos pro-
blemillas con el
joystick a la hora
de pilotar su fla-
mante «EF200 Evo-
lution», que segui-
damente pasamos
a solucionarle.

El defecto que
cuentas en la res-
puesta del joystick
en «EF2000», no
es nuevo. Las pri-
meras versiones
del programa pro-
vocaban este desajuste del
vuelo incontrolado, incluso a
veces fuera de un terreno re-
conocible —a veces la barrena
era en el cielo, sin punto de re-
ferencia alguno—. Te planteo
tres soluciones. La primera y
mas sencilla es que una vez es-
tés en vuelo, pulses las teclas
ALT-C, a veces esto estabiliza
el joystick. Otra opcion; entra
en el modo de configuracion
del programa —en el directorio
EF2000, teclea “config"- vy ca-
libra tus mandos. Por dltimo,
este error se corrigio gracias
a los “patches” que instalan la
version 2.4,

La Escuela de Pilotos del
«EF2000» la encontraras re-
partida en cuatro entregas des-
de el nimero 14 hasta el nu-
mero 17. jSuerte por ahi arribal
El siguiente en entrar a cola-
cion es Daniel Lopez Lépez,
de Bizkaia, quien nos pregunta

Flaps arriba & Flaps abajo

acerca de la existencia de clu-
bes de aficionados a los Net
Meet en Espana, algunos luga-
res de conexion para poder ju-
gar a través de Internet y, por
dltimo, si se va a organizar un
Net Meet en nuestro pais.
Pues bien, me alegra ver que
hay gente que se ha interesa-
do por el articulo de los Net
Meet (Micromania n? 24). Lo
primero de todo es para decir-
te que hasta la fecha no sabe-
mos de nadie que vaya a orga-
nizar una competicion, y solo
vosotros podéis conseguir que
sea asi, si mostrais vuestro
apoyo. Lo primero que hay que
ver es cuantos aficionados po-
drian y querrian apuntarse. Por
ahora, Micromania lo conside-
ra solo una posibilidad...

Por otro lado, la gente que jue-
ga en red lo que suele hacer es
juntarse bajo un mismo techo
y conectarse. Esto obliga a lle-
var el PC bajo el brazo, y es un
poco engorroso. En EE.UU. la
red esta tan bien montada que
es posible la conexion telefoni-
cay jugar sin problemas —para
hacer esto en Espafia hay que
disponer de una buena bhilletera
pues la Telefdnica no perdo-
na—-. Una (ltima opcion para vo-
lar en red es conectarse a los
foros de pilotos del servidor de
red Compuserve —servidor pri-
vado y de pago— donde existen
partidas en el aire a las que po-
der engancharse. iCuidado que
aqui todos son auténticos
ases, y el teléfono es caro, con
lo cual no perdonan!

Con respecto a grupos de pilo-
tos de “sims”, solo sé de la
existencia de uno llamado “ALA
10", Desde aqui les invito para
que participen con nosotros, vy
nos den su direccion e-mail.
Un abrazo, feliz caza y... a por
el siguiente...

Por ultimo, lfiaki Martinez
Ruiz, también de Bizkaia, in-
tenta centrar las miradas de
los simuladores de vuelo en
otro punto de vista. Segun Ina-
ki no hay simuladores que es-
tén en una zona intermedia en-
tre los que son propiamente

simuladores de vuelo y los que
son simuladores de vuelo de
combate, ya que para &l hay
otros aviones o helicépteros
—-EA-6B Prowler, Huey UHL, U2,
Blackbird...— gue sin ellos mu-
chas de las misiones no po-
drian llevarse a cabo.

La verdad, Ifiaki, tu idea de por
qué no hay simuladores de vue-
lo con otro tipo de aparatos,
no es nueva. Es mas, los hay, y
en concreto algunos muy bue-
nos. Para empezar, el “rey” in-
discutible es el «Flight Simula-
tor 6.0» de Microsoft. Con este
sim podras volar una Cessna,
o un Boeing 747, sin el estrés
de un combate. Ademas, en In-
ternet existen un alto nimero
de webs donde poder tomar in-
finidad de aviones que han si-
do creados por los aficiona-
dos. «Flight Unlimited» es un
magnifico sim de avionetas de-
portivas y de acrobacia.

Para los aviones que tl llamas
de “la zona intermedia” -ni el
extremo del combate, ni el de-
portivo—, lo mas cercano que
va a aparecer es la posibilidad
de wvolar y controlar un
AWACS, dentro del futuro «Fal-
con 4.0» —json sélo rumores!-,
De todas maneras, hay que te-
ner claro que un simulador de
vuelo no es sdlo pilotar un tipo
de avion. Lo interesante es el
contexto en el que se encuen-
tra ese avion. Es decir, volar
con «EF2000» en un cielo des-
pejado, sin armas, ni enemi-
gos, slo es divertido... jsi es-
tas dentro del avion de verdad!
Al fin y al cabo, las Gs sdlo se
sufren dentro de la cabina,
nunca desde nuestro comodo
sillén. Por eso, un simulador
de vuelo debe tener una gran
cantidad de alicientes, ademas
del avion en si. Esta claro que
lo que hace interesante a un
juego son que tenga altas do-
sis de adiccion y de entreteni-
miento, y volar... no siempre
es divertido.

En fin, que de nosotros mis-
mos no depende, los que pro-
graman son otros...

Saludos y... jvigila tus seis!

MICRO @ MANIA
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Creo gue la existencia siempre ha ido un poco cargada de “co-
lorantes y conservantes”. No estoy muy seguro, pero puede que
desde antes del “Génesis” —;el principio?- también lo estuvie-
ra. Me refiero a que lo “artificial”, siempre haya viajado con el
“embrion de la vida”. Porque sino, ;cdmo se explicaria que un
mundo como el nuestro se haya gestado y desarrollado hasta
llegar a convertirse en lo que es hoy? Un planeta habitado por
una extensay plural gama de razas y seres diferentes, no pue-
de haber surgido tal que asf, “como por arte de magia” —que
se solia decir antes-. ;Llevaba pues el hombre “prehistérico”
alglin “patrén artificial” en sus genes primarios?; o, por el con-
trario, ;tuvo la “ingenieria genética” del siglo XX —para bien o
para mal- la culpa de todo? ;Recuerda alguien a los “bebés
probeta”, las “cobayas de laboratorio” o las “ovejas cldnicas”?
Convencido estoy de que no. Es como un lejano suefio, perdido
en la nebulosa del “pasado”, como una vieja novela de “ciencia
ficcién” olvidada en el tiempo.

Hoy todo es diferente, jes tan “artificialmente real”! A veces,
cuando visito las “discotecas industriales” de la periferia de la
ciudad observo, con extrafio agrado, que el movimiento de

VIDA A

humanos, cyborgs y androides, al ritmo ultramachacante de la
misica “techno-pop”, es el mismo que a primeras horas de la
mafiana; danzan de nuevo frente a las maquinas y robots de la
primera planta de la factorfa de vehiculos espaciales al “son
demoledor” de pistones y compresores hidrdulicos. ;No es ge-
nial? Como también lo es contemplar en un restaurante a una
pareja de jévenes mutantes enamorados mientras terminan su
plato individual de “plancton marino”, antes del “yogur de cro-
mosomas salvajes”y el beso de postre. A nadie le extrafia, ni le
parece raro.

Ningtn superviviente del siglo XXI se plantea extrafios princi-
pios filoséficos; nada de “;quiénes somos?, ;de dénde veni-
mos...?" y todo aquello. En un mundo donde la ingenieria ge-
nética pasé de ser “alquimia cientifica” para convertirse en un
“juego de laboratorio” de cualquier universidad donde las “ré-
plicas” superan totalmente a los “originales”, y las “creacio-
nes” intentan hacer lo mismo con su propio “creador”, la anti-
gua filosoffa, con todos sus viejos planteamientos, es pura
“fiofieria” ancestral.

Al ciudadano de esta centuria sélamente le interesan dos co-
sas: el trabajo y la diversidn. Lo primero, para sobrevivir, y lo
segundo... también para lo mismo; ;acaso hay algo més légico
y coherente? Supongo que no. Aunque si lo hubiera creo que
tampoco nadie se lo plantearia. Si elimparable “avance/desti-
no” nos ha traido hasta aqui... ;por gué no le dejamos a él ha-

cer también lo que quiera con los demds?”, dirfa mi querido
amigo Sirius, mientras devoraba de un dnico bocado una de
esas hamburguesas tan sintéticas como el corazén de una “mu-
fieca repollo”, que tanto le gustan para desayunar. Y llevaria
toda la razdn.

Si, “trabajo” y, sobre todo, “diversidn”, eso es lo (nico que
nunca debe faltar. ;Y a qué se llama en nuestro siglo “diver-
sion”? Todo puede ser divertido. Ser un “cowboy espacial” ma-
de in Hong Kong, ser un chico del XXI conectado el dia entero
al video estéreo; ser un “discjockey radiactivo”, o una “reina
de la belleza” con “look” sacado de una maquina arcade; un ar-
quitecto de “edificios planetarios”, o un empedernido jugador
mutante de los “Space Invaders”. ;Es esto artificial? No, ;por
quéibaaserlo? Ysilo fuese, entonces, todo lo anterior, lo per-
teneciente a las generaciones precedentes, también lo habria
sido: las meriendas en el campo, las excursiones a la monta-
fia, las vacaciones de verano en la playa, los cocteles, las Navi-
dades o los dfas de San Valentin. ;Era también aquello “artifi-
cial”? No, supongo gue nadie lo “etiqueté” asi en su momento.
Y creo que esto viene a demostrar, en parte, que algo de razén
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debo tener —a pesar de ser un “replicante” algo inadaptado con
el transcurrir del tiempo—. No creo que los humanos, siendo
todosiguales, se hayan sentido como “seres sintéticos o artifi-
ciales”; como tampoco pienso que los “clénicos”, por el mero
hecho de ser derivados de un solo individuo o célula, deban de
sentirse por eso menos “auténticos” que sus progenitores.
;Qué fue antes, “la gallina” o “el huevo™?
Hoy, ya todo estd creado y patentado. Los cientificos jugaron
unay otra vez al “Vida-Construccidn-Kit”, pero ese mismo pro-
grama “vital”, compuesto por un batido de ADN, cromosomas,
genes y células ya estaba preparado para eljuego; aligual que
en el tablero de ajedrez estdn todas las posibilidades de una
partida, o en las teclas de un viejo “sintetizador electrénico”,
duermen todas las “notas” para crear la melodia de una can-
cién. Nada de “natural o artificial”. Estoy seguro, que el “sal-
mdén manufacturado serial-2025" que tengo metido en el “hi-
bernador doméstico” para la cena de esta noche, tiene el
mismo sabor que sus antecesores, que nadaban en aguas dul-
ces de Europa o América. Tal vez el mio sepa un poco mds a ple-
xiglds y aromatizantes, pero es “salmén” al finy al cabo. Aun-
que silos “antiguos” levantaran la cabeza e hincaran el diente
en mi suculento plato de pescado, seguro que harfan un co-
mentario parecido al de: “Hoy mds artificial que ayer, pero me-
nos que mafana...” Y es que la vida... serd asf.

Rafael Rueda
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Hemingway vy la
enfermera

EN EL AMOR Y
EN LA GUERRA

n la Primera Guerra Mundial, en el hos-
E pital donde Ernest Hemingway fue cu-

rado de las heridas provocadas por el
conflicto bélico, el escritor y su enfermera,
Agnes Kurowsky, “jugaron a los médicos”. La
relacion dio para mucho desde un punto de
vista artistico: inspird, por ejemplo, la novela
«Adids a las Armas» del norteamericano, y
ahora ha servido a Richard Attenborough pa-
ra dirigir la pelicula <En el Amor y en la Gue-
rra» después del enorme éxito cosechado
con «Tierras de Penumbras,
Protagonizada por Sandra Bullock y Chris
O’Donnell, «En el Amor y en la Guerra» debe
mucha inspiracién a los diarios de la enfer-
mera, descubiertos recientemente. Es la his-
toria de un amor clandestino, de celos y
competencia, de las diferencias de edad, de
conflictos entre la pasion y las ideas, de las
terribles atrocidades que se cometen en
cualquier guerra, de la inocencia y de su
contacto con la realidad, de suefos rotos...
Prohibido su visionado a quienes identifiquen
los conflictos sentimentales con los pufos
de Stallone.

Por Santiago Erice

LA MUJER DEL PREDICADOR

esde que la banda sonora de «E| Guar-
Ddaespaldas» sonara en todo el mundo

mas que las saetas en la Semana Santa
sevillana, Whitney Houston mantiene una ca-
rrera cinematografica cortada por un patron
en el gue lo mas importante parece ser crear
un disco de éxito, en torno al cual se afiaden
con reiteracion elementos secundarios. «La
Mujer del Predicador», la mas reciente entre-
ga visual de esta bella modelo-cantante-actriz,
no se aparta un apice de la susodicha pauta.
La B.S.0. ya ha sido top one; es emitida hasta

la saciedad en las radio-formula y suena habi-
tualmente por la megafonia de los supermer-
cados entre oferta y oferta.

Y el resto? Un guapo galan —en esta ocasion
el siempre eficaz Denzel Washington-, un di-
rector que conoce su oficio —en esta ocasion
la siempre eficaz Penny Marshall, la de «Big» y
«Despertares»—, un guion politicamente co-
rrecto —en este caso una siempre eficaz co-
media con final feliz—, y una publicidad millo-
naria —en este caso, como en todos, los
ddlares siempre son eficaces-.

Vialedevuelta
JUAN PERRO

on el disco «La Huella Sonora», Juan Pe-
‘ rro ha emprendido el viaje de vuelta a

sus arigenes rockeros. Fascinado con
Cuba y su son desde la (ltima época de Radio
Futura, Santiago Auserén marcho a la isla cari-
befa para empaparse de su rica musica tradi-
cional, de su cultura, de sus gentes, de su len-
guaje, de su negritud; y de todas aquellas
experiencias nacid su primer album como Juan
Perro, «Raices al Viento».
Ahora aparece «La Huella Sonora», un trabajo
de retorno a los origenes rockeros y al blues. La
guajira y el son pululan por el ambiente, también
el barroquismo en las letras; pero ya bastarde-
ados en unas composiciones casi siempre tipi-
camente pop. Las canciones de «La Huella So-
nora» estan méas proximas al sonido clasico de
Radio Futura que a «Raices al Viento»,



De las cenizas de Surfin’ Bichos =~~~
CHUCHO

ernando Alfaro,
el compositor de
Surfin” Bichos, la

banda que situd a Alba-
cete en el mapa del
pop-rock nacional, ha
vuelto para mostrar
sus demonios al publi-
co a través de Chucho
—primero con un elepé
de presentacion, ahora
con un album, «78»—.
Los antiguos colegas
de Fernando mostra-
ron en Mercromina sus inquietudes; éste se ha
unido a gente de Republica Gorila para que las
suyas no se quedaran en la soledad incomuni-
cada de la obra no publicada.

Chucho es el per-
sonalisimo mun-
do de Fernando y
sus letras —oscu-
ras, surrealistas,
abiertas a multi-
ples interpreta-
ciones—; adoba-
do con una musi-
ca noise pop de
guitarras distor-
sionadas que no
hace ascos, por

— ejemplo, a las
programaciones: melodia, tecno y rock para
crear ambientes hipnoéticos donde la cancidn

facilmente tarareable no ocupa un lugar preci-

samente destacado.

Dulce voz, guitarras sucias, el influjo de New York
CHRISTINA ROSENVINGE

ulce voz, guitarras mas sucias y rui-
D dosas. Aparece un nuevo album de

Christina Rosenvinge. Se titula «Cerra-
do». Las canciones han vuelto a ser com-
puestas en el bafio de su casa, con una gui-
tarra aclstica entre las manos y mimo para
acoplar los fonemas castellanos a las notas
musicales —aungue se haya atrevido a utilizar

por primera vez en alguna creacién propia el
inglés—. Lo que cambia es el envoltorio. Las
banderas de la rubia se han rendido, mas que
nunca, al influjo de Nueva York, a la atmosfe-
ra de la Velvet Underground y a la sonoridad
de Sonic Youth. Logico: Lee Ranaldo, de esta
tltima banda, ha sido el productor.

Christina Rosenvinge ha caminado un paso

mas. Primero sus andanzas
fueron juveniles en Ella y los
Neumaticos. Después, en
Alex y Cristina practicé un
pop facil que la llevé a repre-
sentar a Espafa en la OTI.
Ya en solitario, se adentrd
en territorios de carretera a
lo Springsteen, a lo Dylan.
Hoy, se ha detenido en los
ambientes de la ciudad de
los rascacielos. Para hien y
para mal, no se estanca en
una férmula, no reincide en
la copia del éxito anterior.
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®La profecia del monje

loco
RASPUTIN

asputin profetizé que si era asesina-
R do antes de dos afios moriria tam-

bién la familia de los Romanov. Una
intriga palaciega acab6 con la vida del pri-
mero, y la Revolucién de Octubre con la se-
gunda y con una dinastia de zares que ha-
bia gobernado con mano de hierro el
imperio ruso durante 300 afios. Contra gen-
te como él y lo que representaba, se levan-
taron en armas obreros y campesinos, ham-
brientos por los estragos de la guerra,
siguiendo las consignas bolcheviques de Le-
nin y Trotsky.
Fascinante personaje que, si no hubiera exis-
tido, bien podria haber sido creado por la plu-
ma del escritor Fiddor Dostoievski, Rasputin
fue conocido como el monje loco de Rusia a
principios del siglo XX. Su influencia sobre el
zar Nicolas Il y la zarina Alejandra fue impre-
sionante, gracias a sus poderes curativos —el
hijo de ambos, el heredero Alexei, era hemo-
filico—. Monje, mago, demonio, santo, curan-
dero, intrigante, ambicioso, tirano... ha ins-
pirado al director Uli Edel para realizar una
pelicula que se titula con su nombre, preten-
de ser retrato de una época histérica fasci-
nante y esta protagonizada por Alan Rick-
man, Greta Scacchi e lan McKellen.



ALIENS

i{Como se coge la tarjeta verde para
poder salir de la nave?
Ifaki Garicia. (e-mail)

Si te refieres a como salir al prin-
cipio de la nave, necesitas acce-
der a las habitaciones, tras pulsar
en la sala de MOM un botén situa-
do junto al reproductor de CDs. Alli
debes de buscar en las habitacio-
nes un Reversi en la primera, un
teclado en la tercera y un CD en
blanco en el cajén del escritorio
junto con un pase amarillo en el
armario, en la quinta sala; el pase
verde esta en poder de la doctora
Lora -en la primera sala- y te lo
dara si le haces la quinta pregunta
seguida de la primera.

C&C: RED ALERT

Al jugar con los Aliados, en la fase 11,
se me presenta un grave problema,
vosotros indicdis que esta Tanya pero
yo solo tengo tres ingenieros, dos es-
pias, un médico y varios soldados, y
con ellos no-puedo cumplir el objetivo
por lo que me he rendido.

Ricardo Vinas. \Vigo

Tanya no se encuentra en princi-
pio entre tus efectivos, ya que de-
bes encontrarte con ella en una
sala situada en la parte inferior de-
recha de la base -caracterizada
por una serie de tanques que se

hayan estacionados-. Hasta alli .-~
©eiSe puede jugar a «FIFA 97» en Inter-

*_net? Si' la respuesta es positiva, ;qué

puedes abrirte paso con algiin es-
pia —cuidado con los perros-. Una
vez hecho esto, y con Tanya entre

tus filas, la aniquilacion del enemi- .-

g0 sera coser y.cantar.
CRUSADER.*NO REMORSE

No puedo pasar del nivel cuatro, por-
que no'se como destruir la planta de
energia con el Blast Pack.

: Ifaki Garicia. (e-mail)

Debes recibir una comunicacion
durante el desarrollo de esa mi-
sién en la que te entregaran el
Blast Pack, luego deberas buscar
la central en el mapeado de los ni-
veles colocar el Blast Pack y deto-
narlo ~tecla “B"- junto a la misma,
recibiendo una comunicacion de la
central de rebeldes que indicara el
lugar de huida.

Para que vuestras dudas sean resueltas, solo tenéis que enviarnos una carta o e-mail en la que aparezcan los siguientes datos:
NOMBRE, APELLIDOS, DOMICILIO, LOCALIDAD, PROVINCIA, ORDENADOR, PROGRAMA, PREGUNTA. Por favor, no olvidéis
realizar vuestras preguntas siguiendo este esquema. Nos permitira agilizar las respuestas y seran publicadas rapidamente.

En la fase 13, la traidora me tiende una

emboscada y me mata al acceder a___

cierto terminal con un blast pack. CQue
he de hacer?
Jorge Pozo Ramirez. (emau’)

La primera edicion de este magmﬂ-
co juego tenia un fallo; en ese punto: -
se bloqueaba, se recibia la comuni-/
cacibn en que descubrimos a la trai-
dora y, a continuacion, se quedaba '

la pantalla en blanco y negro pero
con la ventana sin que pudiéramos
hacer nada. Si este es tu caso, pon-
te en contacto con la casa para que
te den un ejemplar sin este fallo.

CYBERIA 2. RESURRECTION ..

Después de una tormenta con el avion
llego a una torre, en la cual cuando en-
tro me dicen que suba por un ascensor,
pero no puedo. Y luego hay otro camino
donde encuentro a un hombre que me
mata y no puedo hacer nada para ma-
tarlo. ;Qué puedo hacer?

Andnimo. (e-mail)

Después de la torre en el pasillo ha-
cia el ascensor, hay una serie de
guardias que caminan por los puen-
tes. Cuando veas aparecer uno de-
bes colocarte en el lado contrario al
que sale para que no te vean, pero
no se te ocurra dispararlos, al final
de ese pasillo esta el ascensor del
que te hablan.

hay que: hacer?
© Javier Femandez Valladolid

Debido a la gie'manda de los usua-
rios, Electronic Arts esta dando un
servicio a los usuarios llamado
Muitiplayer Matchup, en el que te
deberas apuntar para poder tener
acceso. Para mas informacion te
referimos a la pagina Web de EA:

~http://www.ea.com.

"-E_I contr)olédor que utilizo habitualmente

es U pad de cuatro botones, y estoy in-
trigado porque no sé cdmo hacer un
sombrero ni un amago o peripecias de
estas, estilo Ronaldo.

David Pascual Gil. (e-mail)

Ese tipo de movimientos no estan
definidos como tal en el juego;

puedes llegar a realizarlos a través
del uso de los botones de disparo de

‘cierto modo caracteristico. Asi, por

ejemplo, un sombrero se hara utili-
zando el botén de pase bombeado,

-pero con una pequefia pulsacién y

con el contrario a cierta distancia,
igual que ocurrira con el remate en
plancha y el de tijera en los que se
deben de dar ciertas condiciones.
Que sepamos, los amagos no exis-
ten como tal, te tendras que confor-
mar.con ver a Raul,

LOS JISTICIEROS

" :Doride estan los trozos de mapa?

Eloy G? Borreguero. (e-mail)

Tu pregunta es corta pero profun-
da. Esta seccion se ha creado para
ayudar a los aventureros jugadores
en moementos puntuales de sus an-
danzas, pero la pregunta que nos
haces es practicamente la solucion
del juego, ya que ese es el objetivo
del mismo. Por-ello te puedo indicar
queno se encuentran excesivamen-
te’'escondidos, por ejemplo uno lo

tfene un. enemigo, otro se encuen--"

tra en un tonel, entre-la pa;a 7 pern
senitimos no poder darte mas datos
sm destr‘ ipar del' todo el juego.

SOFI'WARE

Tengo una duda cen el programa «3D
Studio»: ;Como puedo hacer suelos infi-
nitos con este programa? ;Podéis reco-
mendarme algun libro bueno para apren-
der a manejar con total dominio esta
excelente herramienta?

Emilio Pin (e-mail)

No se pueden generar suelos infini-
tos con «3D Studio», por lo menos
directamente, ya que el suelo es un
objeto, y cada objeto en «3D Studio»
debe poseer un nimero de caras y
vértices que entren en memoria al
renderizar. La tinica solucion es la
utilizacion de una libreria IPAS -Ge-
nerador de suelos fractales- o bien
otras herramientas que te permitan
importar tu trabajo ~«World Creator
Kit» o «World Builder»- una vez ter-
minado el trabajo. El libro mas inte-
resante en este tema es la “Biblia
del 3D Studio” que, aunque se refie-
re a la versioén 3.0, no a la version
MAX de Windows 95, contiene un
gran numero de contenidos, deta-
lles y trucos.

TOONSTRUCK

Estoy atascado en la bolera. Después
de haberle puesto la cola a la bola ya no
Sé qué hacer.

Francesc Llanes Sala (e-mail)

Después de untar de pegamento la
bola y que el oso la utilice, lo que
tienes que hacer es mandar a Flux a
la pista, asi conseguiras hacer un
strike para que te den el premio.

(Como se consigue que el rey Hugo te
selle el vale por un disfraz? ;Como se
consigue el vino para L.B.? ;Cémo fun-
ciona la maquina que te lleva a Loquilan-
dia y Malevolandia? ;Como se hace para
resolver el rompecabezas de los cajo-
nes? ;Como se abre la trampilla del dor-
mitorio del Rey Hugo? ;Como se puede
coger el raton del bar Irlandés?

Rubén Gironés. Orense

Necesitas utilizar la caja de miisica
con el tampon de tinta sobre el vale
para conseguir el sello, el vino por
su parte debes de obtenerlo en la
sala de recreativos usando el es-

-fuerzémetro -no sin antes haber

mejorado tu fuerza con el muscula-
tron=, La maquina funciona usando
el ratén en la mano izquierda de la

"““telecabina y reanimandolo con fer-

tilizante, pero para conseguir el ra-
ton en la taberna Irlandesa debes
tocar el 6rgano y decirle a Flux que
accione la trampa para dejarlo fue-
ra de combate. La trampilla la debe
abrir Flux con objeto de atrapar al
mayordomo y asi permitirte reco-
ger uno de los trofeos del Rey, aun-
que en un principio deberas de ac-
ceder a la bodega mediante el uso
de un pasadizo que aparecera
cuando soluciones el puzzle de los
cajones siguiendo las instrucciones,
¥ fijandote que cajones abren y cie-
rran otros.

-v_
Nuestra direccion es:
HOBBY PRESS S.A.

MICROMANIA

C/ De los Ciruelos, 4

San Sebastian de Los Reyes

28700 Madrid.

No olvidéis incluir en el sobre la resefia
MICROMANIA - S.0.S5. WARE

También podéis mandarnos un e-mail al
siguiente buzon:
sosware.micromania@hobbypress.es
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La solucion eficaz
para una gestion agil

REI ordenador robusto pensado
para resistir largas horas

bajo ]

oy 109,990

10.716 pta/mes

pregramas de

e
gestion mas 109.990

frecuentes. 10.716 pta/mes
= Caja Minitorre
= Placa 586 Opti-Viper PCI —

= Controladora
integrada, VRM I I 4 990
= Disco duro 1 Gb IDE ]

= Disquetera 3'5 1.44 Mb
« Memoria RAM 8 b EDO 11203 ppa/mies
= Tar eta grafica
VGA PCL 1 Mb ampl. KTMETIGIR
" Mc_mltorj 4. B 0.28, + Tarjeta sonido 16 bit compatible
Baja radiacién, + Altavoces + micréfono
no entrelazado

= Teclado y Raton +19.990

El ec[uipo —

diseriado para
toda la familia

= Caja Minitorre con frontal deslizante
= Microprocesador INTEL PENTIUM® 120 certificado
= Placa Triton 437-VX 256 Caché B.P. con 2 z6calos DIMM
= Controladora integrada, Regulador de voltaje

= Disco duro 1,2 Gb IDE
= Disquetera 3'5 1.44 Mb Sony _

= Memoria RAM 16 Mb EDO
= Tarjeta grafica SVGA Trident 9440 4
1 Mb ampl. 100% compatible VESA f

= CD ROM 8X 15.588 pta/mes
= Tarjeta de Sonido S.Blaster 16 V.E. PnP
(No es version OEM)
= Monitor Goldstar o Samsung 14" 0,28 MPRII
= Teclado Windows 95, altavoces, micréfono y raton

Acelera todas
B/ tus emociones

= Caja Minitorre con frontal deslizante

= Microprocesador INTEL PENTIUM® MMX 166 certificado
= Placa Triton 437-VX 256 Caché B.P. con 2 z6calos DIMM
= Controladora integrada, Regulador de voltaje

S Dhscactara 318 A wib i
= Disquetera 3' 'S 1.44 M

= Memoria RAM 16 Mb EDO
. Tar_[eta grafica SVCA S3 Virge-3D
2 Mb EDO ampl. 4 Mb

» Goldstar o Samsung 14" 0,28 MPRII 20.344 pta/mes

= CD ROM 8X

= Tarjeta de Sonido S.Blaster 16 V.E. PnP (No es versién OEM)
= Teclado Windows 95, altavoces, mlcrofonogf raton

= Por cortesia de INTEL Rebel Moon Rising y demos MMX

[ Adquiera su equipo con el Sistema Operativo de su eleccion ya instalado para su mayor comodidad. Los S.0. incluyen el manual, la licencia y sus discos o CD ROM. ]

- Descent 5 Llévate este

S Power Came paquete
(Pack de 3 JUEEOSJ e

» Russian 6 pac de juegos
(Pack de 6 juegos)

» Ryder Cap. al comprar

= The Greatest C"G’qlﬂer

(Pack de 3 juegos)
= The Lost Vikings
< Troddlers
= Virtuoso

MICROPROCESADORES Caja extrargile IDE + 5.000 Ampl 1 Mb Trident-Virge- Samsung 15" Gle +24.500 TECLADO
. Mi 3 o Caja extraible SCSI + 6.000 Trio 64V+ + 4.000 Samsung 15 Cli +34.000 inico Win" j
vl G T16:000 ZP 100 Mb SCSIint, OEM+contr. +22.000  Ampl. 2 Mb Mystique + 7.500 Coldstar 17° +68.000 geo2do ’f;a“'“' B 3 1.900 |
| Ampl. Micro de 120 a 166 +37.000 TARJETAS DE SONIDO Ampl. 2 Mb Millanium +16.000  Samsung 17" Gli +80.000 = I
Aml. Micro de 120 a 200 +72.000 Do sg.1625.8. 32 P IMPRESORAS amsung 17" Clsi +98.000  De Minitorre a Sobremesa ¥ Lo00
l Ampl, Micro MMX de 1662200 +35.000 + "Encarta 96" + 2.500 HP Deskjet 690 +43.990 SOFTWARE g: :’:I:::g:{: :_?e:l:norre I ;ggg l
I‘MEMORIAS De 5.8.16 a S.B. AWE 53 PnP +15.000 HP Deskjet 694 +46.990 Ms-DOS + 5.100 orre : I
Ampl.de 16 Mba32 M +13.000 DQeS.B.16aMaxiSound 64 PP +10.000 HP Deskjet 820 Cxi +54.990 MS-DOS + Windows 3.11 +1 3.990
I AmgL dg 16 Mb : 64 ME +40.000 ‘TARJETAS GRAFICAS HP Deskjet 870 Cxi +71.990 Windows 95 Rglease 2 +14.300
Ampl. de 16 Mb a 128 Mb +95.000 W Tidem St40a: HP Laserjet 5L +67.990  lotus Smarute Vs (155)  + 7,000 OPcION e 1
e Trident 9440 a: Epson Stylus Color 200 +31.990  Works 4.0 (W95) + 5.50 |
PLACAS BASE N° 9 FXReality 332 +23.000  gpeon Stylus Color 500 +42.990 Voice Type +16. 0 NTE RN ET
| i N° 9 FX Reality 772 +28.000 ; . ;
mpl. Placa 430 HX (Triton )~ + 4.500 $3-Trio 64V son MPEC 32,000 ser OKI Page 4W +49.990 Microsoft Home Collection + 7.500 |
| P piscos puros $3-Virge 30 2 Mb + 6.000 smommazs 5/2 Warp 4.0 +13.990 Modem 28,8 (OENB I
| Ampl.a 1.6 Ch DE + 3.000  Matrox Millenium 2 Mb +28.000  Goldstar 14° Multimedia + 4.000 QPCD-ROM + Conexion Internet full time
Ampl. 2 2'Cb IDE + 7.000 Matrox Mystique 2 Mb +18.000 Goldstar 15° +19.000  Ampl. de 8Xa 12X + 4.000 +15.000 |
| Ampl.a 2,5 Gb IDE +12.000  Matrox Mystique 4 Mb +27. 000 Goldstar 15" Multimedia +2 3‘000 Ampl. de BXa IGX + 9.000 d




QUE NECESITAS PARA DISFRUTAR
DEL MUNDO) DE LA MULTIMEDIA

e -
29.990

16 990
ESCANNER
SOBREMESA COLOR PAPER EAS
en

GAMESTICK
1.995

GAME CONTROL SN
1.990 [0

B INFRARED

o 2 JUGADORES

INFRARED
1 JUGADOR

OFERTA - 19.990
39.990 Scanner A-4

4800 DPl Fotocopiadora = Fax
Manual en castellano Alimentador 10 hojas

2 anos de garantia 600 ppp = Grises

3.990 5.490

SNAPPY PAGESCAN
A Goun EDiGL 0 COLOR
magenes [ p——— PRO
D= devides WINDOWS 95
[JIRN 38.990
' CON ALIMENT.
LOGATEGH 5 DE HOJAS
38.990 22.990 44.990
TRACKMAN
S MARBLE MOUSEMAN 96  PILOT Il SERIE
El mando a distancia
para moverse
por Internet >>/
12.490 12.295 6 995

VS

Sound BLASTER 16
Plug & Play

= Interface para unidades CD-ROM IDE
» Muestreo y reproduccion estéreo en 8y 16 bits desde 5 hasta 44,1 Khz
» Sintetizador de miisica OPL3 FM estéreo mejorado con 20 voces y 2 operadores o 11 voces y 4 operadores
« Entrada de linea estéreo, sonido CD estéreo, microfono y MIDI/joystick
s Utilidades de DOS y Windows para el tratamiento de datos de audio

y Software de sintesis de voz

14.990

Sound BLASTER 32 Plug & Play
+ Encarta 17.990

+ Sintesis de tabla de forma de onda con capacidad
polifénica de 32 notas y multitimbre de 16 vacas.

« Sintesis de misica estéreo de 20 voces compatible
practicamente con todos los programas multimedia.

« Soporte para Windows 95 y Plug & Play

Kit DISCOVERY
CD 16 8X |

34.990

Kit FAMILY
CD 32 8X
BLASTERKEYS
(Piano MIDI)

MICROFONO

CABLE JOYSTICK DOBLE CABLE MIDI
2219 1.990 3.490

y toda una

NI

SB AWE 64 Plig S

R

COMMAND PAD
4.990 2.895 11.990 5.490 5.990
MEGA PAD Xl MULTI SYSTEM PCACTIONPAD PCMASTER PAD PHANTOM 2+
e . s
e s |
3.995 14.995 1.990 2.990 3.490
PHANTOM 2 PRO PYTHON 5 RAIDERS  SIDEWINDER3DPRO CANEYAD.
W%
4.490 1.995 2.990 10.500 7.500
SUPER FIGHTER THRUSTMASTER THRUSTMASTER THRUSTMASTER THRUSTMASTER
PAD T2 GRAND PRIX 1 _PHAZER PAD_
) / !-v
3.295 24.990 14.990 9,990 9.990
VOLANTEPEDALES  rnnRpAD  WINGMANEXTREME  WINGMANLIGHT  WINGMANWARRIOR
ii
9.990 2.795 7.995 3.750 12.490
' RATON SCANMATE COLOR VIDEO
o |NALAM8RICO DELUXE  HIGHWAY TV
Im Convierte tu PC en un
OFERTA TV para ver tus
COLOR - 5.990 rogtamas favoritos.

EASY-MOUSE TRACK BALL PAGE-CS

EASY
PAINTER
Tableta domesuca
de dibujo

MOVDEMS

IOMEGA

JAZ SCSl interno

74.990

JAZ SCS| externo

88.990

ZIP externo
Paralelo 6 SCSI

29.990

®_ ZIP SCS! interno
+ controladora

Vayris
28,8e

Con la compra de cualquier MODEM =0 29 990

DISCO JAZ 1 GB
17.990
DISCO ZIP 1004Mh

REGAILD> Conexion a Internet

KIT de Conexion +
+ un monton de horas gratis

seleccion de componentes

PLACA = INTEL PENTIUM 166 Mhz 59,990 TARJETA A GRAFICA SVGA B 015" 9.990
. Pemlum Triton VX (Triton I1). . INTEL PENT! UM 200 Mhz 99.990 < Trident 9440 1 Mb amghable 5.490 . COLDSTAR 17° Autnscan 99.990
tIu 430 HX (Triton 11I} . L PENTIUM PRO 200 109.990 « S3TRIO 64 V+ con M| 7.990 = SAMS 1 114.990
430 HX Tucson (en caja) . |NTiL PENTIUM MMX 166 74.990 = S3Virge 3D 2 Mb EDO 9.990 = SAMSUNG 17* Gisu 0,26 134.990
. Pemium Pro Verms {en caja) « INTEL PENTIUM MMX 200 109.990 | . ?r:f“:{'dssﬁ(a&ht“ ?E@M }gggg CD ROM
. mber sion g
v IDE 8X 15.990
, ISA ZF DIZHDD!ZS P,flG TE%IEG?EWMQS 51590 . Number 9 FX Reahw 332 %2388 . IDE 12% 19.090
3 ggl f‘f“m ISZZ = Teclado mecanico Win95 3.990 « Matrox Mlllenaum gﬂb ampl. 4 Mb 34.990 2 'cgsllﬁx giggg
+ 5CS| Adaptec | 542 ISA MEMORIA & Mat M SriGUe MmN vty « CBWR Virgen 74 11490
= SCSI Adaptec 2940 PCI = SIMM | Mb 30 contactos 3.990 H wa e M);is que AMb ampl. 8Mb 47.990
« 5CSI Adaptec 2940 « SIMM 4Mb 72 contactos 3490 e s i : DISQUETERA E 31590
DISCO DURO = SIMM 4Mb 72 contactos EDO 3.490 MONITOR YeSagi
= 1,2 Gb IDE = SIMM 8Mb 72 contactos 6.990 Todos reunen los s;guiemes requisitos: VENTILADOR
= 1,6 Gb IDE = SIMM 8Mb 72 contactos EDO 6.990 0,28 reales, baja radiacién, no entrelazados, = Ventilador PENTIUM 990
= 2Gb IDE « SIMM 16Mb 72 contactos 14.990 sistema de ahorro de energia. « Ventilador PENTIUM PRO 4,990
. g .5 Gb IDE (3,5 » SIMM 16Mb 72 contactos EDO 14.990 =« GOLDSTAR 14" Autoscan 35 990 CAJA
= 2,5Gb IDE B'9F°°l (5,257 + SIMM 32Mb 72 contactos 29.990 + GOLDSTAR 14" Multimedia 990 + Minitorre 7.990
MICRO EN CAJA « SIMM 32Mb 72 contactos EDO 29.990 » GOLDSTAR 15* Anllrreﬂéjos Autosc., 0SD 54 990 « Sobremesa 11.990
= INTEL PENTIUM 120 Mhz » Burst Pipeline 256Kb 2.990 » SAMSUNG 15" Gle 59.990 = Semitorre 12.990
« INTEL PENTIUM 133 Mhz = Burst Pipeline 512Kb 5.990 = SAMSUNG 15 it £9.990 » Torre 15.990
= INTEL PENTIUM 150 Mhz « Memoria | Mb'SVCA 50 ns 4.990 = SONY SFIl 15" 89.990 = Caja Torre ATX 24.990

PREC]OS VALIDOS HASTA EL 3!}/04/9? SALVO ERROR TIPOGRAFICO O FIN DE EXISTENCIAS. ESTOS PRECIOS ANULAN A LOS ANTERIORES




NUEVOS CENTRO MAIL

Para incorporarte a nuestra red nacional
contacta con nuestro Departamento de Franqutcuas. Tf (91) 380 2892

ENCARTA' 97
ATLAS MUNDIAL

CD1.995 CD1.995  CD1.995  CD 1.995 ; . R T
WORLD OF = ) ( ENCARTA
- s
lorM [ CD 7.495 CD 24.900 CD 14.900
LA EDAD DE ORO LA RA DEGOYA

CD 1.995 CD 1.995

’ 2 — % 5 s
CD 4.445 CD 4.450
ATLAS DEL PEQ%ENO ENC. DEL ESPACIO

El traductor de Inglés- |1 il

: Espaiiol, Espafiol-

ENC, MULTIMEDIA AVENTU DEL UNIVER.SO FELINOS
Inglés mas completo
degtodos los tlemppos A 4
Se acabaron vy ESp‘lCl().. |
las frases sin sentido CN-T [niverso @
AEY : que greaban sus TALK TALK . . B ‘. -
predecesores. TO ME TO ME
Translator FAMEs  ALSw
CD 5.495 P 1
ENGLISH + fay fom=—

INICIACION  4.990
BASICO1  7.990
INTERMEDIO 7.990

AVANZADO 7,990 AVANZADO 8.990 AVANZADO 8.990 AVANZADO 8.990
NEGOCIOS 12.990  \repumepio 7,990 INTERMEDIO  7.990 INTERMEDIO  7.990
PRINCIPIANTE 4.990 PRINCIPIANTE 6.990 PRINCIPIANTE 6.990

ATLAS DEL CoMo EI. cuznpo ENCICLOPEDIA
MUNDO FUNCIONAN Ml PEIMER DE LA CIENCIA
3 RIO ek N )|

CLENCIA

et
82 (imle |

I L l EHE’(
I HUMANO i-—

' Todos en formato CD

o

ADVENTURES
EL REY LE MICKEY, REYE@N IN FAIRYLANB ENCICLOPEDIA

3 EST, GRAF.
T. DE JUEG! GRAN HISTORIA TALLER DE

LOS
MULT. PLANETA TI.I COCINA MAMIFEROS DE LA HUMANIDAD INVENTOS

3= atee &=t
PC 5.950 crv  CD 2,990
EL JOROBADO PAYUTA Y EL DIOS
DE LA TEMPESTAD CD 19.995 CD 5.995 CD 9.995 CD 3. 995 CD 4.900

UTILIDADES \

QEMM 8 VOICE TYPE

“Creative
Wiiters

FEY {MICROSOFT =L ~=| OFFICE PARA PARA
LA PIEDRA EL PRINCIPE
DE WAKAN MANDARIN
T (s iy 2 Eeme—— . 09090909099 9 B I NEAMR D v || w
*unﬁ\iﬂ aking CDBBO
5.0. PARA ESTUDFANTES WINDOWS 95 PKZIP WINDOWS  MONEY 97 UNUX TOOLBOX \
_J DIC.96

u~n = WAKAN!

GRAPHICS WINFAX LITE NORTON
WORKS 3.0 NAVIGATOR
e Witk s \
el ; =
cD | co  SRPEES cD cD
4,995 2.995 EEEiass] 1.995 4,995
- — NORTON NORTON COMANDANTE
LOVE PrAMID a5 pENSDE 1955 PACKS PC TOOLS Pfga?uu ANTIVIRUS ANTIVIRUS NORTON
U 4 B G
SEXMOTEL 195 WET DREAMS 1005 | MACHINE 6 PACK
oo gan, g we Bk
2795 UP & DOWN LOVE 1395 INGLES VCA 6 PACK
£L JUECO DE LA OCA OFERTAS PORNMANIA 4995 5.990
HOT DOG GIRLS 3990 CITY OF SIN 1995 FORNTRIS 4998 .

PRECIOS VALIDOS HASTA EL 30/04/97 SALVO ERROR TIPOGRAFICO O FIN DE EXISTENCIAS Y ANULAN LOS ANTERIORES




TUS GENTROS PARA EL OCIO INFORMATICO
" TAMBIEN'POR TELEFONO, MODEM Y FAX

DE REGALO

CD4.975 H

aventuras
graficas

El problema de las vacag
es que algunos lugares pi
Ser muy pintoresc
El transporte publico es mi
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El sectorcritico

—— INE€JOY

ue Ubi Soft haya lanzado una versién de

«Pod» que aproveche conjuntamente la
potencia de los MMX y la de las aceleradoras
3D. Contemplar la suavidad y resolucién a la
que todo se mueve a nuestro alrededor es al-
go que no se puede explicar con palabras; la
calidad técnica puede compararse con la de
algunas recreativas.

Parece que fue aver
cuando los 8 bits eran
lo Gltimo de lo dltimo,
cuando en realidad mucho
ha llovido desde entonces.
En el nimero 23 de nues-
tra primera época de Mi-
cromania la estrella de
= ' nuestra portada fue «Head
over Heels», un juego basado en la ya casi ex-
tinguida técnica “filmation” y que fue capaz de
incluir 300 pantallas en la exigua memoria de
aquellos ordenadores. Por ultimo, «<Ranarama»
y dos juegos salidos de las recreativas, «En-
duro Racer» y «Dragon’s Lair ll», completaron
el cuarteto de protagonistas.

r
cCOMO . . « reaccionaran
aquellos usuarios que vean como algunos
de los lanzamientos no correran bien en
sus seminuevos Pentium 1007?

cPOY que. . . de
repente surge esta avalancha de juegos
basados en el mundo del motor?

= !
cCual. .. seraellimitede
velocidad en los modem analogicos ahora
que han aparecido los nuevos de 57.600
baudios, superando la velocidad maxima
teorica?

cCuanto. . . tiempode
vida les queda a las tarjetas de video
“normales” ahora que las 3D inundan el
mercado?

/
FORMIDABLE. . .

... QUE€ cada vez mas juegos incor-
poren entre sus opciones posibilidades
multijugador —Internet incluida—. La red
de redes cada vez cala mas hondo en
la sociedad y la posibilidad de usarla
para jugar simultaneamente con gente
de todo el planeta es algo muy intere-
sante. Los juegos y la compania siem-
pre han ido de la mano, por lo que jue-
gos como «Diablo», «Pod», «Quake»,
etc., gque en sus modos para un juga-
dor son de calidad indiscutible, ganan
muchos puntos en diversion si se prac-
tican con/contra un nutrido grupo de
amigos. Gracias a esto, y dentro de po-
co tiempo, para jugar una competicion
entre varios amigos no sera condicion
imprescindible bajarse al salon recrea-
tivo mas cercano. Bienvenidos sean
los avances de la técnica.

\
LAMENTABLE. . .

... QU@ aln haya tiendas que vendan
sus equipos con el software instalado pe-
ro sin los drivers correspondientes adjun-
tos en discos. Un equipo sin controlado-
res es como un coche sin llaves, ya que,
por ejemplo, las librerias DirectX de Mi-
crosoft requieren unos drivers de tarjeta
de video lo mas actuales posible. Y como
muchos observaréis, un mal funciona-
miento del DirectX impide la correcta eje-
cucion de un gran porcentaje de los jue-
gos distribuidos en la actualidad. Win-
dows 95 no incluye controladores para to-
das las tarjetas del mercado y mucha
gente ha tenido que recurrir a Internet pa-
ra conseguir algo que debid serle sumi-
nistrado en su momento. Asi que, desde
aqui, un tirén de orejas para los respon-
sables de los quebraderos de cabeza de
algunos usuarios. /
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CrEatiVE LAbs PaRa
MeReCeR EsTo?

P arece ser que las opiniones vertidas en los dos
nimeros anteriores sobre la tarjeta 3D Blaster
han tenido fuerte repercusién, y para acabar con la
polémica, a continuacion se incluye integro el comu-
nicado oficial de Creative Labs al respecto:

“En referencia a un articulo aparecido en el Micro-
mania 25 en la seccién El Sector Critico donde el
Sr. Cristobal Gil Luna se lamenta de la adquisicion
de la 3D Blaster, quisiéramos contestarle a todas
las criticas vertidas sobre este producto, puesto que
creemos que no son reales ni bien fundamentadas.
El lector comenta que en la caja se indica que la tar-
Jeta incluye drivers para MS-DOS. En realidad se
informa claramente que incluye los drivers CGL y
Speedy3d, que son librerias para juegos 3D para
MS-DOS.

También indica que no se incluyen drivers para 3D
Studio. Es cierto, pero ademds de que no aparece en
la caja, el 3D Studio tiene su propio sistema de ge-
neracion de objetos que no es compatible con nin-
guna tarjeta del mercado 3D. Lo que el usuario
quiere decir es que las tarjetas aceleradoras 2D, co-
mo la propia MA302 y sucesivas de Creative Labs o
de otras marcas, si que lo incluyen. La 3D Blaster es
una aceleradora para juegos 3D que soporten
Speedy3D, CGL, DirectDraw y Direct3D y no una
tarjeta aceleradora 2D.

En cuanto a que los juegos SVGA como « Wing Com-
mander IV» u otros no funcionen bajo MS-DOS, de-
bemaos comentarle a este usuario que se debe sin du-
da alguna a algiin problema de configuracién dado
que nosotros mismos hemos realizado las pruebas
con estos juegos sin problema alguno y con una ve-
locidad y suavidad digna de cualguier tarjeta 2D,
Por ultimo, quisiéramos afiadir que aparte de que
los juegos que no estdn preparados para la 3D Blas-
ter funcionan correctamente, la lista de los juegos
que estdn apareciendo y que soportan 3D van a ga-
nar notablemente en calidad y velocidad en la 3D
Blaster como en ninguna otra.”

Con este comunicado pensamos que el tema ha que-
dado claro. Nuestra direccion es la de siempre:

MICROMANIA

C/ De Los Ciruelos, 4. San Sebastidn de los Reyes.
28700 Madrid.

No olvidéis indicar en el sobre la resefia

EL SECTOR CRITICO.

También podéis mandar un e-mail al siguiente buzén:
sectorcritico.micromania@hobbypress.es
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VOYy A POR
TABACO,
Y VUELVO...

La inopinada y siempre curiosa, por no decir absurda, tendencia
del ser humano a marcar a sangre y fuego ciertas fechas de su vida
como importantes, es sélo comparable a la de tener ciertas fechas
totem a lo largo del afio, en las que se supone que ciertas cosas
ocurren porque tienen que ocurrir, o determinados comporta-
mientos se sobreentienden como normales y hasta apropiados —na-
vidades, aniversarios, cumpleafios, santorales, fiestas...—.

Alguien dijo en alguna ocasion que la tradicién sélo consistia en le-
gitimar una costumbre estipida por el simple hecho de que se rea-
lizaba inexorablemente durante décadas. Bien, puede que sea cierto,
o puede que no. El caso es que las fechas se nos echan encima. Y
qué fechas, amigos. El verano estd a la vuelta de la esquina y, con él,
supuestamente llegardn las ferias y el banderazo de salida de cientos
y cientos de titulos, mdquinas, periféricos y demds cosas que se su-
pone nos haran mds felices y hasta mejores, més guapos, altos y ru-
bios. Bueno, eso, al menos, es lo que se espera. Porque llegamos,
una vez mas, al planteamiento tipico, y casi tradicional de la época
estival: ;hasta donde es cierto todo esto?

Como en aquellos tiempos en que cuando una relacién se queria
terminar, al menos por una parte de las dos implicadas, se decia
“espera un momento, que voy a por tabaco y vuelvo”, para no ver
de nuevo el pelo al susodicho/a que, probablemente, diez minutos
mds tarde agarraba el primer tren para Sebastopol, hemos de pre-
pararnos —si, hemos. Esto es algo que también llegara a constituir
tradicion ante la pertinaz repeticion del hecho— para la decepcién
que llegard en el momento en que se nos informe de que el “Mega-
fiasquez Fight” se retrasa sine die, o la fabulosa Big Nose Machine
128 ha sufrido, otra vez, un retraso por culpa del pizzero que lleva-
ba una suculenta calzone al ingeniero de turno y que, tras servirla
fria, se enfadé y dijo que ya no disefiaba el hyperchip de turno. No
veremos, en mucho tiempo, esas maravillas que nos habian prome-
tido y, en el mejor de los casos, si al final todo cumple las previsio-
nes, la decepcion llegaréd por la infumable calidad del producto en
cuestion, aunque se nos argumentard que “como habia que cum-
plir, pues ha habido que ir deprisa”. Aunque, claro, a lo mejor nos in-
tentan contentar, un poco después, con el fastuoso patch, amplia-
ciéon o como se le quiera llamar, que solucionaré los problemas y
defectos que las prisas, siempre malas consejeras, han obligado a
dejar sin arreglar.

En fin, la suerte estd echada, y esto es sélo un aviso. Y, bueno, de las

ampliaciones, patches, etc., ya se hablard en otro momento.

Wl=1=1=] @ MANIA
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Aprovéchate de esta oferta - hay existencias
limitadas. Envianos tu solicitud de suscripcidn o
renovacién por correo (la tarjeta de la derecha no
necesita sello) o lldmanos de 9h a 14,30h o de 16h a
18,30h a los teléfonos (91) 654 84 19 ¢ (91) 654 72 18.
Si te es mas cdmodo, también puedes enviarnos el
cupén por Fax al ndmera (91) 654 58 72 o
contactarnos por médem a través de |bertex en

*HOBBYTEX# por el 032.

Y TODO POR

PROMOCION VALIDA HASTA PUBLICACION DE
OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A.

SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR
ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO

mundo

e

7.140 Pesetas

(12 ndmeros x 595 Pesetas)

n

JJoystick analdgico o control pad digital?. Td eliges.

tus

2 Qué prefieres?

W PC ANALOG JOYSTICK Funsoft

Joystick analégico para PC, con
4 botones de accidn rdpida, ejes
de ajuste X/Y, control de
acelerador rotativo, palanca de .
vuelo ergonémica, control de
aceleracidn. Para juegos de 2 y
4 botones. Incluye software de
calibrado. (Conexién 15 pines)
IDEAL PARA SIMULADORES.

Bl PC CONTROL PAD Funsoft
Control Pad digital para PC, con
botén de autodisparo
independiente, 2 botones-gatillo,
6 botones de disparo, interruptor
multidireccional de 8
direcciones. (Conexién 15 pines)
PERFECTO PARA ARCADES.

AHORA AL SUSCRIBIRTE A
MICROMANIA POR UN ANO:

M Te regalamos uno de estos 2

estupendos periféricos de
Funsoft, que en las tiendas
cuestan entre 4.000 y 6.000
pesetas (depende del modelo)

M Recibirds cémodamente por -

correo los préximos 12 nlimeros de
Micromania y sus 12 CD-ROMs.

M Te aseguras que aunque el
ejemplar se agote, td tienes tu
revista reservada.

B Los ndmeros extras, que son -
mds caros, te costardn igual.






