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1.998, UN ANO DE
REALIDAD VIRTUAL

Todas las claves de por qué el
presente sera el ano del despegue
definitivo de la Realidad Virtual en
todo el mundo y, por supuesto,
también en nuestro pais. Las
companias especializadas, los
avances mas significativos, la R.V.
doméstica... Todo lo que hay que
saber para estar al dia en un campo
apasionante.

28 PREVIEW
REDLINE RACER

Criterion Studios echa el resto en un
arcade de velocidad que toma las
motos como protagonistas, intentando
hacer olvidar a titulos como «Moto
Racer», que llegaron a alcanzar cotas
de verdadera calidad. Utilizando toda
la potencia de las tarjetas
aceleradoras, preparan un titulo en el
que hasta el mas pequefio detalle esta
pensado para hacernos sentir el
vértigo de conducir una superbike.

92 MEGAJUEGO
BATTLEZONE

Activision ha encontrado la inspiracion
en el clasico que inauguro la era de los
videjouegos tridimensionales, y la ha
adaptado con la tecnologia mas
vanguardista para ofrecer un
combinado de estrategia y accion 3D,
como nunca se habia visto hasta el

momento.

e e

ice el viejo adagio que aquellos
que olvidan su Historia estan con-
denados a repetirla. Lo que, en
la mayoria de ocasiones, se trae
a colacion de negros augurios,
en el mundo de los videojuegos,
por fortuna, tiene un significado bien distinto.
Si campos como el cine a veces sufren —en el
sentido mas peyorativo— las consecuencias de un
“remake”, en el software la repeticion de algo
suele implicar el volver a una idea casi genial,
complementada con la tecnologia mas vanguar-
dista y explosiva. En resumen, el poder disfrutar
de un titulo de gran calidad.
Eso es lo que ha movido a Activision a realizar
«Battlezone», la portada de este mes. Un titulo
que, inspirado en el clasico de Atari Games que
inauguro oficialmente la era de las tres dimensio-
nes, nos ofrece una combinacion de estrategia y
accion 3D realmente notable.
Sin embargo, si nos quedaramos anclados en las
ideas del pasado estariamos negando al sector
de los videojuegos su misma esencia. La supe-
racion, la tecnologia, la innovacion, la diversion...
Por eso, este mes no es diferente a otros. Por
£50, en este nlimero Nos asomamos, una vez
mas, a un mundo fascinante como el de la Reali-
dad Virtual, en un exhaustivo informe sobre este
apasionante campo.
Y, como siempre, no dejamos de lado las noti-
cias mas importantes, los juegos mas atractivos
y novedosos, los géneros mas llamativos... Nilas
soluciones. Este mes 0s presentamos la primera
entrega de la compleja guia de «Guardians of
Destiny», o uno de los titulos preferidos de los
maniacos del calabozo.
Terminamos, ya que hablamos de guias, con la
serie dedicada a «F-22 ADF», uno de los simula-
dores mas impresionantes del momento, echan-
do un vistazo al completo apartado de estrategia
que DID ha incluido en su espectacular juego.
Y parece que en este nimero nos dedicamos a
completar ciclos, pues llega a su fin, con la en-
trega del décimo capitulo, La Pequena Gran His-
toria de los Videojuegos. Un trabajo que desea-
mos haya sido de vuestro completo agrado. Sin
embargo, el hecho de que este coleccionable fi-
nalice, no quiere decir que nuevas sorpresas no
estén en camino. Esperad y veréis.
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118 PATAS ARRIBA
LANDS OF LORE II.
GUARDIANS OF DESTINY

Primera entrega de una guia muy
especial para descubrir los secretos
mas importantes de uno de los juegos
de rol mas espectaculares del
momento. Todos los pasos para acabar
con la maldicién de Luther, en una
aventura tan sorprendente como
alucinante.

126 ESCUELA DE PILOTOS
F-22 A.D.F.

Llegamos al final de la serie dedicada al simulador de vuelo mas explosivo
y perfeccionista de la historia del soft. Un articulo dedicado a la parte
estratégica de «F-22 ADF», con todo lo que hay que saber para convertirse
en amo del cielo, al mando de los cazas mas sofisticados del mundo.
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DEMOS

TUROK: DINOSAUR
HUNTER

El descendiente de la familia Fi-
reseed es el que recibe el titulo
de Hijo de la Piedra o Turok y se
tendra que enfrentar a Campaigner.
En la demo jugable podréis jugar un
extenso nivel en su totalidad.

REQUERIMIENTOS MINIMOS:

Pentium 120, 16 MB de RAM, Tarjeta
aceleradora 3D y 26 MB en disco.
REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS:
Pentium 200, 32 MB de RAM, Tarjeta
aceleradora 3Dfx y 26 MB en disco.
CONTOLES:

Movimiento: Cursores
Fuego: Control
Salto: Espacio
Cambio de arma: AZ

INSTALACION (WIN 95):

Desde el ment principal del CD
seleccionad TUROK: DINOSAUR HUNTER y
pulsad sobre la opcion EJECUTAR.
EJECUCION (WIN 95):

Desde la barra de herramientas de
Windows 95, seleccionad INICIO, y situad el
cursor sobre la carpeta PROGRAMAS y
TUROK DINOSAUR HUNTER DEMO.
Después, pulsad sobre el icono TUROK
DINOSAUR HUNTER DEMO.

AIR WARRIOR il

0 s ofrecemos la demo juego
«Air Warrior lll», un arcade de
vuelo en el que tendréis que de-
fender vuestra base con unas y
dientes de los atagues enemigos.
iEs hora de atacar! {Todos a sus
puestos de combate y que co-
mience el espectaculo!

REQUERIMIENTOS MiNIMOS:

Pentium 90, 16 MB de RAM y 70 MB de
espacio en disco.

REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS:
Pentium 133, 32 MB de RAM y 70 MB de
espacio en disco.

CONTROLES: Cualquier controlador
seleccionable desde el programa.
INSTALACION (WIN 95):

Desde el menti principal del CD
seleccionad AIR WARRIOR Il y pulsad sobre
la opcion EJECUTAR.

EJECUCION (WIN 95):

Desde la barra de herramientas de
Windows 95, seleccionad INICIO, y situad el
cursor sobre la carpeta PROGRAMAS,
MAGIC GAMES y AIR WARRIOR Il DEMO.
Después, pulsad sobre el icono AIR
WARRIOR Ill DEMO.

RISING LANDS

N ada mejor para el cuerpo
gue sentirse jefe alguna vez.
Un buen juego de estrategia co-
mo «Rising Lands», del que ahora
os ofrecemos la demo jugable,
satisfaran vuestras necesidades
de mando y dominio.

Os encargaréis de una aldea que
ha surgido de la nada. Vuestra mi-
sion sera sacarla a flote y contro-
lar todas las demas poblaciones
que merodean por alrededor.

El éxito de las misiones depende-
ra del control que tengais sobre
vuestra aldea y lo que la rodea.

REQUERIMIENTOS MiNIMOS:

Pentium 90 y 16 MB de RAM.
REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS:
Pentium 166 y 32 MB de RAM.
CONTROLES: Raton.

INSTALACION (WIN 95):

Desde el menu principal del CD
seleccionad RISING LANDS y pulsad sobre
la opcion EJECUTAR.

EJECUCION {WIN 95):

Desde el directorio raiz del CD teclead RUN.

C ontinuamos con el ciclo de
soluciones interactivas en
Micromania en la que trataremos
de desvelaros todos los secre-
tos y trucos de los juegos mas
exitosos que han pasado por
nuestra redaccion y que han al
canzado el nivel de grandes cla-
sicos. Una seccion dirigida a to-
dos aquellos que todavia siguen
ensimismados con los clasicos
de las aventuras graficas, y donde

podran encontrar solucion a to-
dos sus problemas en los distin-
tos programas de los que 0s
ofrecemos solucion.

Este mes os ofrecemos la solu-
cién de «Bioforge», una mezcla de
arcade y aventura en 3D en la que
después de sufrir un accidente y

MICRO o MANIA

RACING

Os presentamos la demo del
juego «Powerboat Racing».
Las carreras de lanchas motoras
es un deporte muy poco conocido
en Espana a pesar de su trepidan-
te accion provocada por la veloci-
dad y la dificultad de sus carreras.

REQUERIMIENTOS MINIMOS:

Pentium 133, 16 MB de RAM y 30 MB de
disco duro.

REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS:
Pentium 166, 32 MB de RAM y 30 MB de
disco duro.

CONTROLES:

Movimiento: Cursores izq./dcha.
Acelerar: Cursor arriba
Frenar: Cursor abajo

INSTALACION (WIN 95):

Desde el ment principal del CD
seleccionad POWERBOAT RACING y pulsad
sobre la opcién EJECUTAR.

EJECUCION (WIN 95):

Desde la barra de herramientas de
Windows 95, seleccionad INICIO, y situad el
cursor sobre la carpeta PROGRAMAS, VR
SPORTS y POWERBOAT RACING DEMO.
Después, pulsad sobre el icono
POWERBOAT RACING DEMO.

convertiros en medio ciborgs, te-
niais que averiguar qué os habia
ocurrido para volver a recuperar
vuestra naturaleza humana.
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DIE BY THE SWORD

uien a hierro mata, a hierro

muere. Esta es la consigna
del juego «Die By the Sword», del
que ahora os ofrecemos la demo.
Con este arcade disfrutaréis de
los mejores movimientos y com-
binaciones de golpes de los tipi-
cos juegos de peleas.
Decapitad a vuestros contrarios y
cortarles miembros desde todos
los angulos posibles mediante pe-
ripecias y acrobacias aéreas.

REQUERIMIENTOS MiNIMOS:

Pentium 100 y 16 MB de RAM.
REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS:
Pentium 166 y 32 MB de RAM.

CONTROLES:

Adelante: w

Atras: S

lzquierda: A

Derecha: D

Ataques: Teclado numérico

EJECUCION (WIN 95):

Desde el ment principal del CD
seleccionad DIE BY THE SWORD y pulsad
sobre la opcion EJECUTAR.

FLYNG CORPS
GOLD

E stamos acostumbrados a
que la mayoria de juegos de
aviones sean simuladores en los
que tenéis que pilotar complica-
dos aparatos muy sofisticados.

Con «Flying Corps Gold» disfruta-
réis de un arcade en el que la ac-
cién es la nota dominante y la pun-
teria y reflejos son fundamentales.

REQUERIMIENTOS MiNIMOS:

Pentium 100, 16 MB de RAM y 38 MB de
espacio en disco.

REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS:
Pentium 166, 32 MB de RAM y 38 MB de
espacio en disco.

CONTROLES:

Movimiento: Cursores
Fuego: Espacio
INSTALACION (WIN 95):

Desde el directorio raiz del CD teclead
INSTALAR.

EJECUCION (WIN 95):

Desde la barra de herramientas de
Windows 95, seleccionad INICIO, y situad el
cursor sobre la carpeta PROGRAMAS y
DEMO FLYING CORPS. Después, pulsad
sobre el icono DEMO FLYING CORPS.

uizas os hayan acostumbrado

a que los juegos de aviones
sean simuladores o de caracter
bélico, en que el vuelo es libre y
hay que acabar con otros aviones.
Pero con «Plane Crazy» tenéis un
arcade de velocidad en el que los
protagonistas son los aviones y el
objetivo es ganar la carrera.

REQUERIMIENTOS MiNIMOS:

Pentium 166, 16 MB de RAM, CD-ROM 2X
y 75 MB de espacio en disco.
REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS:
Pentium 200, 32 MB de RAM, CD-ROM 4X,
75 MB en disco y tarjeta aceleradora.
CONTROLES:

Movimiento: Cursores
Acelerar: A
Frenar: z

INSTALACION (WIN 95): Desde el menu
principal del CD seleccionad PLANE CRAZY
y pulsad sobre la opcion EJECUTAR.
EJECUCION [WIN 95):

Desde la barra de tareas de Windows 95,
en el menu de INICIO, PROGRAMAS,
posicionaros sobre la carpeta EUROPRESS,
PLANE CRAZY PLAYABLE DEMO y pinchad
sobre el icono PLANE CRAZY.

CENTRO
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SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO

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

L a tierra ha sido devastada por una reaccion
en cadena acabando con casi todo lo que
en ella existia. Ahora sélo quedan unos cuantos
despojos y sobre todo riquezas que atraen a
los méas peligrosos mercenarios de la galaxia.
Este es el argumento de «Forsaken», un arca-
de en 3D con impresionantes efectos graficos.

ZERO ZONE

E n un lejano futuro, un hombre pasea por
las calles solitarias de una ciudad. Su mi-
sion: descubrir la identidad de su padre.

No es nada facil. Nadie es “trigo limpio” en es-
ta ciudad, ni siquiera el protagonista.
Debheréis descubrir todos los secretos que me-
rodean por las esquinas v los locales, investigar

TRAILERS

a todos los sospechosos y pensar cuidadosa-
mente todos los pasos a dar para llegar al final
de esta historia, que una vez que empeceis no
podréis dejar.

Este juego se llama «Zero Zone», y aqui tenéis
una preview para que sepais lo que os espera
dentro de poco...

ZERO ZONE

GOLF PRO

0 s ofrecemos una preview del Gltimo pro-
grama de golf creado por Empire y distri-
buido por Dinamic Multimedia, que lleva por titu-
lo «Golf Pro», cuya mayor novedad y mejora es
la utilizacion del ratén en todos sus movimien-
tos, ademas de unos graficos muy detallados.

FORSAKEN

THE BORROWERS

THE BORROWERS

Anuestro alrededor viven unos diminutos
seres que, normalmente, no vemos y que
roban algunas de las cosas que siempre bus-
camos y no encontramos para construirse sus
viviendas dentro de las nuestras. Su nombre,
«The Borrowers» y ahora por un descuido de
uno de ellos se han dado a conocer a los que
ellos llaman los gigantes.

Este es el simpatico argumento de la pelicula
«The Borrowers», de la que os ofrecemos un
sensacional trailer en formato AVl o de video
para Windows.

AMISTAD

AMISTAD
mistad era el nombre de un galedn espa-
fiol de esclavos que en una de sus trave-
sias sufrio un motin abordo protagonizado por
los africanos que llevaban al nuevo mundo y
en el que mataron a algunos miembros de la
tripulacion, por lo que al llegar a las costas
americanas fueron acusados de asesinato. El
gobierno espanol pedia que fueran devueltos
al considerar que eran de su propiedad.
Este es el argumento de la tltima pelicula de

Spielberg, donde se narran las aventuras de es-
tos esclavos y el juicio al que furon sometidos.

micRO @ mania

LEGITIMA DEFENSA

i

-

& S

LEGITIMA DEFENSA

n joven abogado recién salida de la Facul-

tad de Derecho se mete de lleno en uno
de los casos mas dificiles y peligrosos de su
vida: enfrentarse a una compaiia de seguros
que, por norma, deniega las peticiones de sus
asegurados sistematicamente, y asi se esta
forrando, no prestando ningln servicio a los
que estaria obligada a responder.
Este es el argumento del filme basado en la
novela de John Grisham y dirigida por el pres-
tigioso Francis Ford Coppola de la que os ofre-
cemos un trailer de la misma.
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El retorno del Jedi

L ucasArts ya tiene a punto el primer ahadido
para su espectacular «Jedi Knight». «Myste-
ries of the Sith» es un disco de misiones nuevas,
pero con la virtud de que se ejecutan separada-
mente, como si fuera un juego distinto. Cuenta
con multitud de innovaciones para el modo de
un jugador, COMO NUevVos personajes, armas, po-
deres de la Fuerza, nuevo argumento con mas
escenarios, etc.

Técnicamente, «Mysteries of the Sith» también
ofrece mejoras variadas, con una optimizacion
del engine 3D, que permite mostrar nuevas ca-
maras y perspectivas, efectos de luz mejorados,
posibilidad de grabar sonidos en formato .wav
—-muy (til para las partidas multiusuario-, etc.
La optimizacion del juego para partidas multiju-
gador, asi como la inclusion de nuevos enemi-
gos, naves, etc., no hacen sino redondear un CD
gue aumenta enormemente las virtudes que ya
poseia «Jedi Knight», y que a todos los seguido-
res de este titulo, a buen seguro, entusiasmara.

Solo en Japon

La fiebre de los japoneses por los
videojuegos es algo que no tiene
parangon en el mundo entero, y que ha
hecho del nipén el primer mercado del
software |udico a nivel internacional.
Como muestra un boton. El dia en que
se puso a la venta la segunda parte del
espectacular «Resident Evil» de Cap-
com, las tiendas de software abrieron
sus puertas a las 8:00 de la manana
cuando, de forma habitual, lo hacen un par de horas después. Pues bien, hora y media des-
pués, las kilométricas colas de usuarios, esperando para hacerse con una copia del juego, no
solo no se habian reducido sino que aumentaban su longitud de manera constante. ;Estan lo-
cos estos japoneses...?

iPor fin llegal,

C uando ya se creia que el proyecto habia
sido cancelado, Amazing Studios sor-
prende a propios y extrafnos anunciando que,
ipor fin!, «Heart of Darkness» vera la luz este

| retorno de uno de los mas grandes clasicos
de la estrategia, el titulo que marco la pauta
para la gran mayoria de juegos que hoy pode-
mos encontrar en este genero, ha sido anuncia-
do de manera oficial por Westwood Studios.
«Dune 2000» llegara hasta nuestros ordenado-
res dentro de pocos meses, llevando toda la ex-
periencia del tiempo real a las batallas de Fre-
men, Harkonnen y Atreides, por el control de la
preciada especia Melange. Un interface optimi-
zado, basado en el que «Command & Conquer» ofrecia, graficos en alta resolucion, op-
ciones de red mejoradas y un sinfin de novedades, tanto a nivel de juego como de tec-
nologia, seran solo algunas de las caracteristicas de un juego con el que Westwood
pretende volver a desmarcarse del la competencia, y de la legion de clonicos que, pro-
grama tras programa, van “inspirando” al resto de la compainias de soft a nivel mundial.

MICRO o MANIA

afio. Con el cambio de distribucion, a nivel in-
ternacional, pasando de Virgin a Infogrames,
«Heart of Darkness», un titulo cuyo desarrollo
ya va para cuatro anos, y uno de los proyectos
mas caros de la historia del software, tiene
previsto su lanzamiento a mediados del pre-
sente 98. Tras una accidentada historia pla-
gada de retrasos, desmentidos, promesas in-
cumplidas, etc., la confirmacién de este
lanzamiento plantea no pocas dudas, sin em-
bargo. ;Estara a la altura de todo lo que de él
se esperaba cuando se presentd por vez pri-
mera a la prensa? Se asegura que la calidad y
espectacularidad que este fitulo prometia se
mantienen intactas, v que sera tan impresio-
nante como se avanzd hace tiempo. Asi, de
todo corazdn, lo esperamos y deseamos.



Competicion extrema

Ura nuevo juego de
carreras es lo que

SCi, con NMS («Tilt») co-
mo desarrollador, esta
preparando para los
proximos meses. «Xtre-
me Machine», sin em-
bargo, se aleja del esti-
lo de juegos como
«Carmageddon», ofre-
ciendo algo que, segun
la compafia, sélo hasta
ahora habian podido disfrutar los usuarios de juegos de consola: accién
arcade total. Controlando vehiculos basados en un disefio parecido al de
un hovercraft, y por escenarios de todo tipo, donde agua, fuego, lava,
muiltiples alturas, puentes, rampas y construcciones de todo tipo forman
enmarafiados circuitos, «Xtreme Machine» combina velocidad, competi-
cion y destruccion a partes iguales.

Incluira no sélo modalidades de un jugador, sino diversas opciones de
red, en las que algunos modos de juego se centran mas en el combate
que en la competicion real entre los diversos vehiculos. «Xtreme Machine»,
ademas, contaréa con soporte para tarjetas aceleradoras ofreciendo algu-
nos de los efectos graficos mas impactantes que podamos imaginar, so-
bre todo en luces, sombras, efectos atmosféricos, transparecnias, etc.

Guerra en el asfalto

M ientras que en la vida
real la disputa por el

campeonato del mundo de

rallies discurre por los

cauces acostumbrados, en

el mundo del videojuego

esta a punto de desatarse

una lucha parecida, entre

los productos de distintas

companias basados en es-

te espectacular deporte.

Codemasters, con «Colin McRae Rally», y Europress, con su «Tomi
Makinen World Rally Champion», han sido las dos primeras compa-
fiias en anunciar sendos titulos en los que los que el apoyo extra ob-
tenido al figurar el nombre de dos auténticos nimeros uno del de-
porte, pretende llamar la atencion sobre cada juego en particular.
Conocidas las primeras informaciones sobre ambos programas, la
verdad es que a priori se perfilan como dos titulos excelentes, en los
que realismo, calidad técnica, jugabilidad y diversion se prometen in-
superables. Ambas compafias, ademas, cuentan con una experien-
cia previa en juegos de competicion que permite aventurar que el
resultado sera, cuando menos, notable. Sin embargo, ;cual de las
dos se llevara el gato al agua en esta particular “competicion”?

Family Entertainment Center
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Salén del 0cio 20, 21y 22 de marzo de 1998
ofe Palacio Victoria Eugenia
qulllar Barcelona

_» CENTROS DE OCIO FAMILIAR
FAMILY ENTERTAINMENT CENTERS

PARQUES INFANTILES (2 a12 afios)
FAMILY ORIENTED CENTERS (from 2 to 12 y.0.)

‘ﬂ ) PARQUES DE ATRACCIONES, PARQUES TEMATICOS
f AMUSEMENT PARKS, THEMED PARKS

y iy 3 PARQUES ACUATICOS
i WATERPARKS
) BOLERAS

BOWLING CENTERS

3 PLAYGROUNDS, JUEGOS BLANDOS, HINCHABLES
PLAYGROUNDS, SOFT PLAYS, INFLATABLES .

2 MINI GOLF -
MINIATURE GOLF :

5 JUEGDS DEPORTIVOS e
SPORT GAMES

) INFANTILES
KIDDY RIDES

3 SIMULADORES
SIMULATORS, MOTION RIDES

9 EXPENDEDORAS Y VENDING o
DISPENSING AND VENDING 4

9 PREMIOS, REGALOS, NOVEDADES
PRIZES, GIFTS, NOVELTIES, SOUVENIRS

) COMPLEMENTOS, PRODUCTOS Y SERVICIOS
COMPLEMENTS, PRODUCTS AND SERVICES

) EQUIPOS TECNICOS
TECHNICAL EQUIPMENT

 CATERING Y RESTAURANTES
CATERING AND FAMILY ORIENTED RESTAURANTS

9
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Carmageddon 2

El regreso

Cuando ain no se han apagado los
ecos de la polémica creada por uno de
los titulos mas salvajes de la historia
del soft, ya se anuncia oficialmente
el lanzamiento de una continuacion,
que dejara pequeio al titulo original
en cuestion de calidad técnica, accion,
adiccion y... si, gore. Descubrid en el
primero de una serie de avances
exclusivos para todos los lectores de
Micromania, como sera el juego que
SCi esta preparando para este otofio.
«Carmageddon 2» esta en camino.
Bienvenidos al infierno.

En preparacion: PC CD
ARCADE
- I - - - - - -~ - == === ===

PR ——

a tecnologia es uno de los aspectos en
que «Carmageddon 2» pondra toda la
carne —nunca mejor dicho- en el asa-
dor. Soportara la mayoria de tarjetas
aceleradoras 3D disponibles en el mercado, en
una resolucion de 640x480 en 16 millones de
colores. Aunque aun quedan muchas por descu-
brir, algunas nuevas caracteristicas del juego
que SCi adelanta seran, entre otras, un nuevo di-
sefo para los peatones que tendrén mucho méas
detalle, con una inteligencia artificial muy mejo-
rada y mayor interaccién con el entorno, por
ejemplo, al cruzar por un paso de cebray espe-
rar a que cambien las luces de los semaforos.
Los modelos de los peatones estaran construi-
dos con poligonos, e incorporaran brazos y

Carpocalypse Now

piernas como partes independientes del cuerpo,
lo que redundaréa en una mayor efusion de san-
gre, y choques y atropellos mas realistas.
También existira una interaccion entre los pea-
tones y las diferentes situaciones que se puedan
dar en el entorno, como por ejemplo que uno de
ellos pueda ser incinerado por el motor cohete
del vehiculo de uno de nuestros rivales.

El juego ofrecerd mas y mejores objetos, aun-
que los detalles se desvelaran mas adelante.

micro () Mania]

Los escenarios en que se situaran los nuevos
circuitos seran mas realistas. Apareceran co-
ches “normales”, servicios de emergencia, tre-
nes, camiones y ciclistas, que desarrollaran lo
que podriamos considerar una actividad diaria
normal, como la de una ciudad cualquiera. Los
coches se pararan en los semaforos y los pasos
de peatones, mientras que los vehiculos de
emergencias se encargaran de limpiar los efec-
tos de nuestra tarea de destruccion.

El usuario podra grabar sus secuencias favori-
tas para poder verlas repetidas en cualquier ins-
tante, asi como disfrutar de partidas en red de
hasta 16 jugadores simultaneos, con circuitos
mucho mas pequerios para efectuar masacres
de manera inmediata. «Carmageddon 2» ofrece-
ra, ademas, soporte completo para partidas a
través de Internet.

Algunas otras caracteristicas que el juego incluira
son escenarios con mayor interaccion, en los que
casi todo sera susceptible de ser destruido o
desplazado. Los jugadores podran atravesar ven-
tanas para descubrir objetos escondidos, asi co-
mo areas secretas de gran tamano en el interior
de edificios, atravesar vallas publicitarias o cho-
car contra arboles y ver cémo las hojas caen so-
bre los peatones, a lo que reaccionaran de una
maneral natural.

El aspecto que ya se puede intuir es excelente.
Pero ha sido sélo el comienzo. Pronto, tendre-
mos muchas méas noticias que ofreceros.



Rol japoneés a lo grande

U

no de los titulos de mayor éxito y mas esperados
en los Ultimos tiempos para PlayStation, «Final Fan-
tasy Vll», de Square Soft, esté ya en su fase de disefio fi-
nal y pronto a hacer su aparicion en formato PC.

EIDOS es la compafia que lanzarda, para ordenadores
compatibles, este impactante titulo en el que el rol, al

estilo nipon, intentara copar los primeros puestos entre
los titulos del género.
Aunque este peculiar modo de entender el rol no ha tenido demasiado éxito entre los usuarios de
PC, en los pocos intentos en que se ha pretendido introducir en el universo de los compatibles,

el renombre de Square y de la serie «Final Fan-
tasy» pueden hacer que este juego logre lo que
otros no han conseguido.

Por de pronto, el uso de gréaficos en alta resolucién
y posible soporte para tarjetas 3D, dejan claro que
en calidad técnica «Final Fantasy Vll» no tendra na-
da que envidiar a otros juegos. Queda por ver si el
sistema de juego se podra adaptar a las exigen-
cias de los aficionados al género, acostumbrados a
un estilo muy diferente.

CONCURSO HISTORIA
DE LOS VIDEOJUEGOS

Estos son los nombres de los 20 ganado-
res del consurso “Historia de los Video-
juegos” de enero, premiados con un lote

de 5 juegos de Friendware.

Antonio Nunez Camacho. Carmona. Sevilla
Antonio Garcia Garcia. Badajoz
Antonio Poveda Sala. Redovan, Alicante

Carlos Solans Mares. Sta. Coloma. Barcelona

Carlos Cadierno Menéndez. Madrid
Carlos Iserte Moix. Mollet. Barcelona
Daniel Jurado Campillo. Mollet. Barcelona
David Pina Camacho. Madrid

David Alarcon Torrejon. L 'Hospitalet. Barcelona

Diego Siman Robles. Barcelona
Eduardo Guimera Gracia. Zaragoza
Enric Sala Soler. Taradell. Barcelona
Francisco Montero Quirds. Mérida. Badajoz
Francisco Avis Ventas. Talavera. Toledo
Javier Carrera Negro. Alicante

Jorge Martinez Betrian. Zaragoza

J? Francisco Ruso Prieto. Sevilla

Luis Laso Pérez . Leganés. Madrid
Miguel Pinto Pérez. Barakaldo. Vizcaya
Victor Guzman Pecino. Sevilla
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AIR WARRIOR 3 7.990 Pt.
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M.AX. 2 (INTERPLAY) 7.490 Pt. SIMCITY 2000 NET + DEADLY GAMES + UPRISING 6.490 Pt. | o
MECH COMMANDER [MPROSE] 7,490 Pt. | MECHWARRIOR 3 + BROKEN SWORD + | WAGES OF WAR 3.990 Pt.. I (-8
MYTH FALLEN LORDS [8Dfx) 7.980Pt. | RETURN TO ZORK + ATARI PACK 8.490 Pt. | | WARCRAFT 2 + EXPANSION 7.990Pt. | =
PANZER GENERAL 2 (SS1) 7.490Pt. ;vvﬁm.gagsT?E Fires g,ggg Sc. | v
PAX IMPERIA EMINENT DOMAIN  7.990 Pt. . t
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TOMB RAIDER 2 (3Dfx) 7.990 Pt. — JEDI KNIGHT - OFICIAL 5.480 Pt.
TUROK [3Dfx) 7.990Pt. | _LORDS OF THE REALMS 2 SIEGE PACK 4.990 Pr.
ULTIMA ONLINE [Solo INTERNET) 8.990Pt. | ..MAGIC THE GATHERING EXPANSION 1 5.480 Pt. |
VIRTUAL POOL 2 7.990Pt. | --MAGIC THE GATHERING EXPANSION 2 5.490 Pt.
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Mas que una continuacion
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on la distribucién a nivel mundial por parte de

Grolier, David Braben y su equipo estan prepa-
rando una nueva version de todo un clasico del tiem-
po de los 8 y 16 bits, «Virus».
El nuevo juego de Braben, que llevaré el significativo
titulo de «Virus 2000», guarda en su base conceptual
numerosas similitudes con aquel primer programa
que llevara al autor de «Elite», a lo mas alto de la fama
y popularidad en el mundo del soft lidico, aunque es-
ta revisitacion se produce con un lavado de cara, so-
bre todo en lo relacionado con tecnologia y disefio
de fases y escenarios, que hacen de «Virus 2000» un
juego practicamente nuevo. Uno de los aspectos mas
llamativos sera el relacionado con la 1A, que promete

ofrecer algunas de las criaturas méas perfeccionadas en cuanto a sistemas de comportamiento de cuantas
han podido aparecer en un juego de ordenador. Parece que, tltimamente, todo lo que tenga que ver con ac-
tualizaciones de clasicos —Dune 2000», «Earthworm Jim 3D»...— se esta convirtiendo en la nueva moda.

CONCURSO FORMULA 1
RACING SIMULATION

Estos son los nombres de los 5 ganado-
res del concurso F1 Racing Simulation,
premiados con un juego de «Formula 1
Racing Simulation», una tarjeta Maxi Ga-
mer 3Dfx y un volante Race Leader 3D.

Juan C. Delgado Nifez. Madrid

Fernando Bongera Garcia. Oviedo. Asturias
Aniol Bosch Dorca. Gerana:

Pedro Zamudio Rodriguez. Malaga

Jes(is Barrios Herndndez. Zamora

A continuacion, podéis leer los nombres
de los 5 ganadores que van a recibir un
juego de «Formula 1 Racing Simulation»
y un volante Race Leader 3D.

J¥Feo. Munoz Valenzuela. Cordoba
David Lacalle Arteaga. Logrario. La Rioja
David Vigo Rivas. Lugo

Guillermo Bruno!G*Bragado. Huesca
Eduardo Garcia Barrachina. Madrid

Estos son los nombres de los 15 ganado-
res que van a recibir un juego de «Formu-
la 1 Racing Simulationy.

Rubén Sefién Herrera. Cambrils. Tarragona
Nestor Armas Medina. Las Palmas de G.C.
Juan Roda Garcia. Adra. Almeria

Victor Paredes Amores. Mallet. Barcelona’
Pedro Obrero Roman. Matard. Barcelona
Gonzalo Romero Luengo. S. Lorenzo. Madrid
‘Antonio Garcia Lozano, Algeciras. Cadiz
Fernando Fuertes Garcla. Barakaldo. Vizcaya
Igor Gomez Menéndez. Pala. Asturias

Albert Solana Berengue. Bellpuig. Lérida
César Rodrigo Mateo. Valtierra. Navarra

Pablo Soler Soriano. Valencia

David Garcés-Garro. Madrid

Antonio Guerra Robles. La Llagosta, Barcelona
Bruno Escribano Salazar. Majadahonda. Madrid

Pasos para encuadernar el coleccionable:
Los cuadernillos pueden ir cosidos o gra-
pados, con el engomado del lomo como en
cualquier otro libro, y la charlatana en tela
o papel. La cubierta se debe pegar con un
adhesivo especial para plastico.

Al guillotinar, en las tres cejas de la tapa
deben quedar al menos 2 mm.

CONCURSO WORMS 2

Este es el nombre del afortunado ganador
del concurso WORMS 2, premiado con el
siguiente lote de premios: un monitor
Hansol, unos altavoces Yamaha, una tar-
jeta grafica Matrox, un reloj Worms 2, una
alfombrilla de ratén, un boligrafo y un jue-
go de «Worms 2».

Miguel Cebrian Morillas. Zaragoza

Los siguientes nombres pertenecen a los
cuatro ganadores premiados con un juego
de «Worms 2», una alfombrilla de ratén y
un boligrafo de Worms 2.

Antonio Lloret Mahiques. Xeresa. Valencia
Anartz Martin Retes. Llodio. Alava

Sergio Gomez Rojas. Esplugas. Barcelona
David Lacalle Arteaga. Logrofio. La Rioja

MICRO @ MANIA

CONCURSO INCUBATION

A continuacion os presentamos las cinco
personas premiadas con un juego de «in-
cubation» y un lote de regalos Incubation
—-estuche de CDs, sudadera, pin, reloj y
gorra-.

Aitor Zubitur Sasturain. Caceres
Carlos Toméas Moreno. Barcelona
Jeslis Tercero Mota. Valencia
Andrés Arteaga Galindo. Cuenca
Santiago Calavia Calvo. Zaragoza

Los siguientes nombres pertenecen a las
15 personas premiadas con un juego de
«lncubation».

Rafael Florido Castell. Badalona. Barcelona
Jorge Ayora Aleixandre. Pobla Llarga. Valencia
Javier Cubero Rojo. Alcorcan. Madrid

Hugo Vazquez Malleiro. Oviedo. Asturias

Pere Alfonso Calvo. Sant Cugat. Barcelona
Javier Ares Armero. Castellon

David Parera Gesse. Barcelona

J%Javier Alvarez Saldon. Palencia

Carlos Iserte Moix. Mollet Valles. Barcelona
David Magallon Martinez. Monteagudo. Navarra
Daniel Cabanillas Costa. S. Joan Despi. Barcelona
JAntonio Arnedo Pérez. La Carolina. Jaén
Amador Loureiro Blanco. Ferrol. La Coruna
Pedro Gallego Redondo. Valladolid

JeAntonio Rio Garcia. Sta. Coloma. Barcelona

CONCURSO
JOYSTICKS MILLENIUM

Estos son los nombres de los 5 ganado-
res del concurso MILLENIUM & TOP GUN,
premiados con un Joystick “Millenium”.

J2 Luis Perandones Colino. La Bafieza. Leon
Daniel Cabanillas Costa. S. Joan Despi. Barcelona
Héctor Fernandez Navarro. Barcelona

Manuel Machon Vézquez. Lérida

Javier Cubero Rojo. Alcorcon . Madrid

Estos son los nombres de los 15 ganado-
res del concurso MILLENIUM & TOP GUN,
premiados con un Joystick “Top Gun”.

J2 Vicente [figuez Sanchis. Vilamarxant. Valencia
Antonio Garcia Garcia. Badajoz

Francisco Maximo Cabanillas. Toledo

J? Luis Jimena Muhoz. Malaga

David Garrido Campos. Madrid

J2 Miguel Rubio Tranque. Malaga

J2 Miguel Hoyos Canales. Malaga

Jorge Ocampos Benito. Mostoles. Madrid
David Fernandez Roldan. Valencia

Manuel Rodriguez Quirds. Algeciras. Cadiz
Javier lglesias Lamas. La Coruna

Alex Bagant Pascual. Barcelona

J2 Gabriel Herrera Garcia. Coslada. Madrid
Antonio Martinez Piqueras. Madrid. Madrid
J%Antonio Quintano Rodriguez. Madrid
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L el - . 4 Elesfuerzo gue Appeal e Infogrames, asi como |as esperanzas, han puesto en el
e T desarrollo de «Outcast=, no esta siendo en vano. Considerado comeo uno de los pro-

- ¥ ductos estrelia de la compania para la presente temporada, la serie de innovaciones

R ° téenicas de que hace gala, asi como el original concepto y diseno de un titulo que

N %’ * mezcla accion y aventura en 30 de un modo radicalmente distinta a coimo estarmas
iy V' acostumbrados a encontrar, nos llevan a plantearnos que estamos ante un juego

que puede marear estilo, y una inevitable legion de clonicos.
s De cualquier manera, «QOuteast», una vez contemplado en su fase mas primitiva de
g' =W desarrollo, ha sido capaz de impresionar a la prensa internaclonal, coma sélo unos
pocos titulos al @no pueden conseguir. ¢Estamos ante una revolucion como la que
calso, en su dia, <Alone in the Dark=? Puede que esto no esté tanlejos de la verdac.

Que Telsuya Mizuguchi y Sega, en su division de
recreativas, son dos nombres que estan en la
cumbre, no es descubrir nada nuevo. Pero hablar
de «Sega Rally 2=, y una inminente version para
20 que, muy probablemente, aproveche fodas las
ventajas de las tarjetas 3D, es otra historia.

La segunda parte de uno de los arcades de con
duccion mas impresionantes del mercado es al
go mas que un simple proyecto. Y sl Sega y Mizu
guchi fueron capaces de asombrar con Sega F

Rally=, que no podremos esperar de una conver-

sion cuyo referente directo esta en la placa mas e (=2
avanzada tecnolégicamente del momento, el Mo g — { o
cel 3, v toda la potencia extra de las tarjetas ace- i
leradoras para PC
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Por Juan José Vazquez

CONTROL p;':{e)figye)

na de las controversias méas habituales en el
l ' género de los arcades 3D, es el método de

control del protagonista. El nimero de ac-
.ciones es muy variado y el uso del teclado no es sen-
cillo para aquellos que no estén muy acostumbrados.
El segundo método es combinar teclado —para movi-
mientos— y ratén —para apuntar o mirar con total li-
bertad-. Esta opcion es la preferida por los jugadores
mas expertos. La tercera opcion, el uso de un joystick
o pad, no ofrece por lo general unos resultados opt-
mos, pero la compania Madcatz ha creado un siste-
ma similar a un trackball que, combinado con un joys-
tick, promete ofrecer un perfecto control en juegos.
La primera opcion, de nombre Panther, incluye el
sistema de control 3D antes comentado y debe ser
conectado a un joystick para un perfecto funciona-
miento. Aparte de incluir 3 botones configurables,
convierte los botones del joystick en programables.
De este modo, si se usase un joystick con protocolo
CH podrian coexistir j17 botones! listos para cualquier
accion. También permite definir macros.
La segunda ha sido bautizada como Panther XL y
tiene la ventaja de incluir el sistema de control 3D y el
joystick en un dispositivo. Asi, su instalacion es mas
sencilla y se evitan incompatibilidades. Aunque su ob-
jetivo sean los juegos de accidén 3D, los simuladores
también pueden ser manejados con soltura.

B = I manias

NEGATIVOS O poiw.Nz(el-ini gty ¥

0s escaneres, perifé-
ricos bastante esca-
sos hasta hace poco

tiempo, estan pasando a ser
algo habitual entre los usua-
rios de ordenadores compati-
bles. El que ahora os mostra-
mos —Canon 2700F- tiene
una particularidad: trabaja ex-
clusivamente sobre carretes
de 35 mm., ya sea en forma
de diapositivas o negativos.
Su calidad es excelente lle-
gando a conseguir una reso-
lucion de 2.720 ppp y es
compatible con Advanced Photo System.

El paguete incluye una pequena tarjeta SCSI que, en detrimento del puerto paralelo, se
encarga de la comunicacion bidireccional con el PC. Otras caracteristicas resenables
son los controladores TWAIN incluidos, que le proporcionan gran facilidad de uso, y lo
ajustado de su precio. Todo esto le convierte en un escaner sencillo pero a la vez po-
tente y funcional.

SLA QUINTA geaslinviuye)\ [y

n la actualidad,
existen muchas
tecnologias capa-

ces de ofrecer excelentes
prestaciones en el ambito
de la aceleracién 3D.
Chips como los de Num-
ber Nine, Rendition vy
3Dfx, entre otros, ya han
pasado por esta seccion,
y ahora le toca el turno a
otra compania: NEC con
su Power VR PCX2. Se
trata de la evolucion del
PCX1 que ya demostro
sus cualidades meses atras. La tecnologia de NEC es de las pocas que ha podido codear-
se con la archiconocida Voodoo llegando a demostrar, en determinadas ocasiones, una po-
tencia incluso superior. Pero el destino, y los usuarios, quisieron que fuera su rival la que se
alzara con la supremacia internacional.

La tarjeta comentada pertenece a la compafiia Novalogic y tiene como nombre Apocalyp-
se 5D. Ademas del comentado chip 3D, incluye un Tseng Labs ET6100 para el resto de ne-
cesidades, por lo que no necesita de otra tarjeta para funcionar perfectamente. Lo que si es
necesario es un eguipo de calidad media/alta, o sea un Pentium 166 con 32 MB de RAM, pa-
ra demostrar de lo que es capaz. Su compatibilidad con los estandares Direct3D y Open GL
la permiten correr multitud de juegos actuales sin ningln tipo de problemas.

A todo lo comentado hay que anadir que incorpora capacidades audio convencional, com-
patible Sound Blaster, y sonido 3D compatible con Direct Sound 3D. Sin duda, una gran so-
lucion que integra gréaficos 2D, aceleracién 3D y sonido 3D en una sola tarjeta PCI.

MICRO a MANIA
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", espués de haber contemplado tantos vo-
H I lantes... ;qué novedades pueden sor-
prendernos a estas alturas? Pues el vo-
lante y pedales Top Gear de Logic 3 poseen una
caracteristica que los diferencia del resto. Han si-
do disefiados para funcionar con consolas, pero
no una solo, sino con cualquiera de las tres mas
conocidas: Sony Playstation, Nintendo 64 y Sega
Saturn. A esto hay que anadir la posibilidad de ele-
gir entre dos angulos de giro (1:1 y 1:2), sistema
de retorno a posicion central, tecnologia analégica
real, botones programables, cobertura de cuero, y
compatibilidad con el Rumble Pack para
sentir las vibraciones del asfalto en toda
su intensidad —sdlo en Nintendo 64-.

CALIDAD DE [iliXeimy)

hilips, re-

conocida

marca en
el campo de los
monitores y televi-
sores, presenta la
nueva estrella de
la gama. Se trata
de un monitor de
19", de nombre
Brilliance 109,
que gracias al area
efectiva del monitor y a
que las esquinas estan
menos redondeadas que en los monitores conven-
cionales, consigue un area util similar a la de un
modelo de 20", Para los que piensen en su elevado
tamano es importante resefar que solo es algo su-
perior al de los modelos de 17 pulgadas.
Con objeto de conseguir una excelente calidad en
nitidez, brillo y contraste, Philips ha desarrollado
una tecnologia exclusiva denominada CrystalClear.
Con ella consigue la maxima calidad trabajando a
1.280x1.024 y 85 Hz, aungue es capaz de llegar a
1.600x1.200y 75 Hz.
El Brilliance 109 no se conforma con ofrecer una
calidad de imagen excepcional y anade altavoces
frontales, micréfono incorporado y conexion USB.
Sin duda una buena opcion, especialmente indica-
da para profesionales del sector.

EXPERIMENTA LA

na de las mayores atracciones de los sa-

lones recreativos son esas cabinas que

acompanan a simuladores de vuelo 0 au-
tomovilismo. Algunas vibran, otras se mueven y
las hay gue han llegado a hacer giros de 360°
Rock-N-Ride es el primera silla con simulador de
movimiento designada para el uso doméstico. Por
ahora no ha llegado ha nuestro pais pero su precio
en el extranjero ronda, al cambio, las 100.000
ptas. El modo de funcionamiento intercepta las or-
denes del joystick para girar el conjunto —monitor
incluido— un maximo de 55 grados —desplaza-
miento lateral- o inclinar la silla —desplazamiento
vertical-. Pueden variarse sus valores de aire
comprimido para conseguir la respuesta deseada
y permite la respuesta inversa. Esperemos que al-
guna distribuidora lo tenga en consideracion.

MICRO @i MmAaNIA
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* IBM pretende ayudar al
desarrollo del proyecto Internet Il
mediante la donacion de equipos,
software e infraestructura
valorados en tres millones y
medio de dolares. El proyecto se
estd llevando a cabo en una
centena de universidades
norteamericanas.

* [a gama de
microprocesadores Pentium |l
sigue evolucionando; Intel ha
anunciado el lanzamiento de su
nuevo micro @ 333 MHz. Su
nueva tecnologia dara como fruto
mayores velocidades en lo que
queda de ano.

* Deep Blue ha encentrado un
nuevo trabajo a la altura de sus
posibilidades. Una vez
demostrada su potencia en el
campo del ajedrez, la nueva
mision consistira en simular el
impacto de distintas catastrofes
naturales sobre los armamentos
nucleares de los Estados
Unidos.

* El estandar para los
modems de 56 Kbps es ya una
realidad. Su nombre es v.pem y
es de suponer que pronto
aparezcan dispositivos que
acepten sus protocolos. Lo que
aun no se sabe es el nivel de éxito
que alcanzara pues algunos
proveedores de Internet ya se han
decantado por uno de los dos
metodos anteriores —-U.S.
Robotics y Rockwell-.

* Las primeras pruebas
realizadas a los chips Voodoo 2
de 3Dfx no pueden ser mas
prometedoras. Se estima que
seran casi tres veces mas
potentes que sus predecesores y
ofrecen una posibilidad
completamente novedosa: podran
instalarse dos tarjetas en un
mismo ordenador para ofrecer el
doble de potencia. Despues de
saber estas noticias esperamos
impacientes su lanzamiento.

* La version 5.0 de Internet
Explorer ya ha sido anunciada
para finales del presente ano. Sus
novedades incluiran soporte de
graficos vectoriales y mayores
posibilidades FTP. De todos
modos alin es muy pronto para
aventurar mas novedades por lo
que habra que esperar unos
pOCOS meses.
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iiAcelérate!! Para conseguirlo, sélo has de agudizar tu vista y
descubrir qué pantallas de las que encontrards bajo estas lineas
corresponden a un juego que utiliza una tarjeta 3Dfx.
Merece la pena la Monster 3Dfx, ;verdad?

jiParticipa y consigue la tuya!!




Un Mlllon para el mejor

Hobby Consolas
Y
Nintendo Espaia
buscan al
mayor experto
en videojuegos
PREMIOS:
1°-1.000.000 Ptas.
2°- 250.000 Ptas., un demo display
y un cartucho para N64
3°-100.000 Ptas., un demo display

y un cartucho para N64
...y 30 Nintendo 64 con «Super Mario 64»

iiContesta las 100 preguntas del millén!!

En este numero encontraras...
*Sony Computer  -Masters of Terds Kdsi  ° El Quinto Elemento

nos ensena sus tres un arcade de lucha conlos un éxito en el cine, gran promesa
préximos lanzamientos: personajes de “La Guerra de las en PlayStation.

- Gran Turismo Galaxias” :

- Spice World ...y todo lo que necesitas saber
- Kula World :

para estar al dia en el mundo de las consolas.

Ya a la venta por sélo 450 pesetas. 4P

HOBBY PRESS



3D Studio MAX

Anaya Multime-
dia ha sacado
al mercado un
manual sobre
este potente
programa de
disefio  tridi-
mensional, don-
de el lector po-
dré encontrar
detalladas explicaciones de todo lo
que concierne al programa, ademas
de aportar notas de interés para los
lectores y consejos.

Desarrollado a lo largo de nueve capi-
tulos, destacan la multitud de ejem-
plos ilustrativos que contiene la obra,
ademas de incluir un CD-ROM con mo-
delos hechos con 3D Studio MAX una
demo del mismo, y ofra de Character
Studio.

Ideal para aquellos que quieran profun-
dizar en la version 1.2 del producto.

TSTI0 A

e

2.995 Ptas.
Roberto Potenciano
Anaya Multimedia
NIVEL “C”

720 Pags.

* Ak k&

LENGUAJES

Programacion en
Turbo/Borland Pascal
7. 32 edicion

Orientado hacia
aquellas perso-
nas que se quie-
ran iniciar en el
manejo de este
lenguaje, esta
obra se ha dise-
nado como un
curso de progra-
macion, de ma-
nera que intenta cumplir con dos obje-
tivos, que son el ensefiar a programar
con un estilo depurado vy ensenar las
nuevas técnicas de Turbo Pascal.

En esta nueva edicion se han mejora-
do aspectos como una mejor estruc-
turacion de la obra y una mejor orga-
nizacion de los distintos capitulos.

Progromncién on

Pascal 7

Luis Joyanes Aguilar

6.900 Ptas.

Luis Joyanes Aguilar
Osborne/McGraw-Hill
NIVEL “I"

1.094 Pags.

* % Kk

Intranets
WIS | Dado el auge
INTRANETS que estan tenien-

do las “Internet
corporativas”, la
Editorial Paranin-
fo ha editado es-
ta obra con el fin
de que aquel que
necesite echar
mano de una
guia, tenga en ésta un buen modelo.
Con esta obra, los lectores podrén
aprender desde los origenes de las in-
tranets, hasta las diferentes presta-
ciones que pueden ofrecer, todo ello
elaborado a través de once capitulos.
Si lo que se busca es saber algo de
intranets, éste debe ser el elegido, pe-
ro siempre y cuando no se quiera pro-
fundizar, ya que es este aspecto se
queda un algo corto.

B g s b o 1o ety

e
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3.995 Ptas.
James D. Cimino

Editorial Paraninfo
NIVEL “I"

366 Pags.

* Kk

Photoshop 4 practico

& | La dltima edicion
del fabuloso pro-
grama de Adobe
tiene en esta obra
una muy buena
manera de ense-
fnar a los lectores
su potencia. La
autora ha sabido
plasmar en este
manual todos los entresijos de esta
aplicacion de tratamiento de imagenes,
desde una descripcion del interfaz del
mismo, hasta el uso de los plug-ins
mas novedosos, todo ello llevado de
una forma sencilla y practica para que
los lectores no se pierdan, ademas de
incluir un CD con utilidades.

Ideal para todo aquel que quiera ini-
ciarse en Photoshop 4, y también pa-
ra aquellos que quieran algo mas.

6.900 Ptas.

Luz de Leon
Osborne/McGraw-Hill
NIVEL “I"

768 Pags.

* % Ak

DIVULGACION

Seguridad en el
ordenador para
Dummies

Esta guia llevara
al lector a través
de las intrinca-
das tareas de
hacer de su or-
denador mas se-
guro. Tanto si se
es un usuario
despreocupado
como un trabaja-
dor de oficina, esta obra descifrara el
lenguaje de seguridad y control, ade-
mas de proteger datos, crear passs-
words efectivos y hacer copias de se-
guridad de los ficheros importantes.
En definitiva, es un libro que esta es-
crito para aquellos que no se les dé
muy bien el tema de la informatica, y
ademas quieran tener su equipo se-
guro de los riesgos que se puedan
originar.

3.200 Ptas. 339 Pags.
Peter T. Davis/Barry D. Lewis
Editorial Paraninfo

NIVEL “I”

* Aok

APLICACIONES

Lotus SmartSuite 97

Recomendada
por Lotus, esta
guia posee com-
ponentes espe-
ciales que le ha-
cen favorito para
figurar en toda [i-
breria de aquel
que utilice
SmartSuite.

En ella, el lector podra encontrar todo
lo que quiera saber y aprender sobre
este genial paguete integrado, y que
sirve de guia y manual de referencia.
Configurado a través de 30 capitulos,
el usuario de esta guia podra apren-
der de forma rapida y sencilla todos
los entresijos de Lotus SmartSuite 97.

3.900 Ptas.
Antonio Lirola Térrez
Osborne/McGraw-Hill
NIVEL “I"

392 Pags.

1.8 & ¢

LENGUAJES

Programacion en
lenguajes
estructurados

El principal obje-
tivo de esta
obra de la Edito-
rial Paraninfo es
conseguir que el
lector realice
programas en
| cualquier len-
guaje estructu-
rado, esencial-
mente en lenguaje C, mediante la
adquisicion de conocimientos basicos
de metodologia de la programacion.
Esta orientado especialmente a aque-
llos que quieran aumentar sus conocl-
mientos en cuanto a lenguajes estruc-
turados se refiere, lo que se lleva a
cabo en dos partes bien diferenciadas
-estructura de datos y metodologia
de la programacion estructurada y
programacion en lenguaje C-.

PROGRAMACION EN
LENGUAJES

ESTRUCTURADOS

3.500 Ptas.. 414 Pags.
Enrique Quero Catalinas/José Lopez
Herranz

Editorial Paraninfo

NIVEL “C"

* ok

APLICACIONES

Curso de iniciacion a
Microsoft Word 97

Con el curso de
iniciacion de Data
Futura, todo
aquel que necesi-
te inmiscuirse en
el mundo de
Word 97 podra
hacerlo de una
manera sencilla.
Elaboradao de una
manera basica-
mente practica, el lector se podra en-
contrar en esta guia con ejercicios y
soluciones propuestas, explicaciones
claras, multitud de ejemplos para evi-
tar lagunas, précticas que pueden ser-
vir para posteriores utilizaciones y un
método rapido y efectivo.

Cursa de niciacien o

4.960 Ptas.
Data Futura
NIVEL “I"

152 Pags.
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ELECCION IMPOSIBLE
Soy un gran aficionado a las aven-
turas graficas y a los arcades en
primera persona. Estoy pensando
en comprarme un juego y no consk-
go decidirme. Y por eso pido que
me aconsejéis sobre estos: «Qua-
ke lI», «Blade Runner», «Turoks.
También me gustaria que me solu-
cionaséis unas dudas sobre ellos:
ccual es el mejor?, ;cual proporcio-
na mas horas de juego?, ;cuél tiene
mayor jugabilidad?, ;cual tiene me-
jores gréficos?

Raul Mercader. Barcelona.

RESPUESTA: La eleccién que nos
propones no es que sea dificil, es
que es imposible. Primero porque
«Blade Runner» es una aventura
grafica y no por tener éste deberias
prescindir de los otros dos, y se-
gundo, porqgue a pesar de que
«Quake llI» y «Turok» son ambos ar-
cades en primera persona, las ex-
celencias que tiene uno, no las tie-
ne el otro y viceversa. Creemos, y
aun a riesgo de caer en un topico,
que deberias comprarte los tres.

Y respondiendo a tus siguientes
preguntas... no hay ninguno mejor
gue los otros tres. «Blade Runner»
puede proporcionar mas horas,
mas que nada por el hecho de que
cada aventura que se juega es di-
ferente. En cuanto a jugabilidad
«Quake ll» sobresale, pues tiene el
modo multijugador del que carecen
los otros dos. Los graficos de «Tu-
rok» son asombrosos; la ambienta-
cion de «Blade Runner» es insupe-
rable y los personajes de «Quake
II» tienen una realizacion fantastica.

TARJETA 3D PARA JUEGOS
Poseo un Pentium MMX a 233 Mhz
con 32 MB de RAM EDO, una tarje-
ta grafica Matrox Mistique 220 y un
lector de CD-ROM 16X.

He decidido afadir una tarjeta ace-
leradora. Consulté en la tienda y
me dijeron que la mas adecuada

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

o telefonica sobre los mismos.
S [ S

era la Matrox Millenium I, pero un
companero me dijo que no hay jue-
gos para ella y que todo lo que sale
es para la 3Dfx y encima estan a
punto de salir las nuevas tarjetas
con el chip Voodoo 2.
Por lo tanto, os agradeceria que
me aconsejarais qué tarjeta iria
bien con mi equipo.

Francisco Abad. Barcelona.

RESPUESTA: A pesar de que la
tarjeta que te han aconsejado es
realmente buena, lo que te hace fal-
ta, ya que por la carta deducimos
que te interesan los juegos, es una
Monster 3D o una Maxi Gamer
3Dfx, y esto suponiendo que no
quieras esperarte a la inminente sa-
lida de las tarjetas que llevan el
chip Voodoo 2, que, Dios median-
te, apareceran a partir de Marzo.

RENOVARSE O MORIR
;Saldréa un «Broken Sword lll»? Si es
asi, ;cuando? ;No os parece que
«PC Futbol 6.0» es un poco “fraca-
sillo”? Lo digo por los requerimien-
tos, a mi juicio excesivamente al-
tos, sin los cuales el simulador es
poco menecs que horroroso y de-
sesperante —con mi Pentium 133,
16 MB de RAM y CD de 24X, los
comentarios se cortan, la resolu-
cion hay que ponerla bajisima... y
esto no me pasa sélo a mi-.
¢Habra una bajada de precios de
las tarjetas aceleradoras? Estoy
pensando adquirir una, pero mi bol-
sillo no me lo permite. ;Se estan
haciendo indispensables?

Inaki San Roman. Navarra.

RESPUESTA: De «Broken Sword
> no se sabe nada aun, asi que
tendremos que conformarnos con
la segunda parte, por ahora.

En lo referente a lo que dices de
«PC Fltbol 6.0», no estamos de
acuerdo en absoluto. ;Has escu-
chado alguna vez la frase “renovar-
se o morir”?, pues eso es lo que ha

hecho «PC Fitbol». Al querer incluir
mejores graficos en el simulador,
ha sido necesario el aumento de re-
querimientos, y cuando salga la
7.0, lo mds seguro es que sean
mas exigentes. Hay que adaptarse
al mercado de hardware actual,
pues no seria logico que, cuando
podemos disfrutar de flamantes
Pentium 1[I, los programadores de
Dinamic se conformen con realizar
juegos para un 386, teniendo que
limitarse en muchos aspectos.

LA NECESIDAD DE UNA
ACELERADORA
Tengo un Pentium 166 MMX con
16 MB de RAM y no puedo usar jue-
gos como «Turok» o «Resident Evil»
;Es aconsejable comprarse una
aceleradora 3D, que vale unos
6.000 duros? ;Hay alguna buenay
mas barata? ;Qué juego de aviones
y de coches —no Férmula 1- me
aconsejais y me puede ir bien en
mi ordenador? ;Se sabe algo de
«Heroes of Might & Magic lll»? ;Y de
«Ecstatica ll»?

El Anénimo Estratega.

RESPUESTA: El precio de las tar-
Jetas aceleradoras, en contra de lo
que tu pienses, esta muy ajustado
y los beneficios que los comercian-
tes se sacan con ellas es minimo.
De todas maneras, y si no te pue-
des permitir ese gasto, te aconse-
jamos que te esperes a la salida al
mercado de las tarjetas con el chip
Voodoo 2. ya que, haciendo caba-
la, podemos prever una considera-
ble bajada de precios en las anti-
guas. Te recomendamos «F-22
ADF», «TOCA Touring Car Cham-
pionship» y el «Screamer Rally».
Acerca de las terceras partes, aln
no hay nada concreto.

A PREGUNTAS BREVES,
RESPUESTAS BREVES

Voy a ser bastante breve con las
preguntas. ;Hay algtn proyecto

para lanzar un juego de «Dragon
Ball Z» para PC? Si es asi, ¢para
cuando estara en el mercado? ;Ne-
cesitara algun tipo de tarjeta 3D?
;Esta disponible el juego «Final
Fight» para ordenador ¢ algln jue-
go parecido a éste?
;Con cual de los dos juegos os que-
dariais: «Tomb Raider» o «<MDK»?
Javier Granados. Barcelona.

RESPUESTA: No hay juegos de
«Dragon Ball Z» para PC, ni ninguna
noticia de que lo vaya a haber, por
lo menos en nuestro pais.

El «Final Fight» precisamente no,
pero esta a punto de salir «Fighting
Force» que lo supera con creces.
Nos quedamos con los dos.

AUMENTO DE MEMORIA
¢Afectaria a mi PC un aumento de 8
MB de RAM a 32 MB?
(Qué aventura grafica me reco-
mendais? Tengo «Tomb Raider 2»
e intento aumentar la resolucion al
maximo, pero se ralentiza mucho
(Desaparecera este problema con
un aumento de memoria?
Tengo un Pentium 100 ;Me funcio-
nara «The Curse of Monkey Island»?
Ramon Diez. Sevilla.

RESPUESTA: Por supuesto que
afectara en el rendimiento de tu or-
denador, y mas si tu sistema ope-
rativo es Windows 95, como nos di-
ces en tu carta.

Te aconsejamos «The Curse of
Monkey Island» sobre todas las de-
mas, por su divertido argumento y
gréficos de antologia.

A pesar de que el aumento de me-
moria es necesario, lo que mas te
puede ayudar a disfrutar a tope de
«Tomb Raider 2» es una tarjeta
aceleradora 3D.

Puede que te funcione, con la am-
pliacion de memoria, aunque ya
tendrias que ir pensando en ac-
tualizarte un poco —un consejo de
amigos—.

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

ero, ;quiénes somos? ;De donde venimos? ;Adonde vamos? La
estrategia se moderniza a marchas forzadas, introduciéndose i
cada vez mas de lleno en los terrenos del tiempo real, de los
graficos en 3D y de Internet. Ha dejado de ser la cenicienta y se
ha equiparado con los demas géneros de juegos, con los que
ahora comparte ya protagonismo. El futuro es incierto y claro a
la vez. Aunque los nostalgicos y temerosos pueden seguir
mirando al pasado, pues la reedicion de juegos de estrategia en
series baratas cada vez es mas frecuente. Hasta eso hemos
conseguido, y eso que alguna vez pensamos: no somos nada. Ya
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veis qué equivocados estabamos.

RANKING DE BATALLAS

La lista de este mes tiene un nombre
propio como protagonista: Sid Meier.
El canadiense ha logrado la hazaiia
de meter su ultima obra en nuestra
lista de preferidos nada mas sacarla
al mercado.

®Permanece ®Cambia posicion ®Entrada

1.- C&C: Red Alert

2.- Warcratt Il

3.- Civilization Il

4.- Command & Conquer

5.- SimCity 2000

6.- Dungeon Keeper

7.- Theme Hospital

8.- Constructor

9.- Age of Empire

10.- Sid Meier's Gettysburg!

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

g0s y como minimo a uno, y no podéis dar
mas de dos votos al mismo juego.

SVDHELVELSH HA VIHNDSH - SVOELVHLSE B0 VIENJSH - SVOELVELSH 20 VIANDST - SYOELVILSH A VIHNOSH

unque las novedades también son
_ abundantes, no podemos perder de

vista las reediciones en series bara-
tas, y por tanto a unos precios muy asequibles,
que se estan haciendo de juegos de estrategia
ya clasicos. Asi, encontramos a la venta titulos
como <Allied General», «X-COM: Terror from the
Deep», «Caesar |l», «Steel Panthers», «Z», «Cre-
atures», «Civil War», o «Warhammer: Shadow
of the Horned Rat». Pero hay otros muchos en
proyecto, y no debéis bajar la guardia si que-
réis haceros con las mejores adquisiciones.

INFORMACION PRIVILEGIADA

Lo primero es lo primero, las noticias. Y la pri-
mera de ellas son nuevos datos —y tna fastuo-
sa pantalla— sobre la proxima maravilla de Fira-
xis. Por supuesto que estoy hablando de «Sid
Meier's Alpha Centauri», la continuacion natural
de la saga «Civilization». Por fin sabremos qué
hay detras de ambos juegos, cuando las naves
espaciales que lanzamos llegan al sistema

Alpha Centauri. El juego planteara la ereacion
de un mundo por parte de los colonos llegados
alli, en una especie de “Civilization espacial”.

‘Parece un juego mas de construccion de im-

perios galacticos, pero aportara novedades co-

| mo posibilidad de modificacion del mapa del

juego durante el mismo, condicionamiento de

“las unidades disponibles segiin el método de

juego elegido, y la creacion por parte del mun-
do de nuevas especies que interactuaran con el

jugador. Se mantiene la idea del tiempo real, y [

de que hasta otofio no dispondremos ni de una
demo a la que hincarle el diente, digo, raton.
Lo que parece sonar mas cerca es la salida de
la nueva bomba estratégica en tiempo real de
Virgin y Westwood. Nooooooo, no es «C&C 2.
Aln no. Se trata de «Dune 2000», igualmente
esperado, y también en tiempo real con grafi
cos en alta resolucion. El juego ofrecera las
mismas unidades e historia que el original «Du-
ne Il», pero con un interfaz mejorado —estilo
«C&C»—, técnicas multimedia, y avanzadas po-
sibilidades multijugador. Todo ello, en verano.

|
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En verano también, e igualmente de Virgin, ve-
remos «Dawn of War», que es de un nuevo gru-
po de programacion llamado lllusion Machines.
El juego, compuesto por treinta escenarios, es-
ta ambientado en la prehistoria, y nos acercara
a las luchas entre Cromagnones, Neandertha-
les, y Saurianos, representados por ejércitos de
hombres primitivos dotados de una serie de ha-
bilidades y con un rol predefinido: luchar, cons-
truir, recolectar, o investigar. Cada tribu se
comporta segln unas pautas y dispone de sus
propias fuerzas magicas, parte importante del
juego, como el hostil entorno, que supondra un
elemento estratégico mas. Casi nada nuevo.
Por su parte, Interplay y Cryo nos van a conver-
tir en dioses en su juego «Intervention». En él,
nuestra tarea sera crear y gestionar universos,
en competencia con otros dioses. La realiza-
cion, en 3D, con deliciosas animaciones y efec-
tos gue nos sorprenderan, como las posibilida-
des multijugador: hasta 16 personas en red y
100 a través de Internet. Lastima que tenga-
mos que esperar hasta el otono para disfrutarlo.
En el apartado de los cada vez mas frecuentes
discos de escenarios, tenemos dos importan-
tes contribuciones. La primera es de Sierra, con
«ords of the Realm Il. Siege Pack», que incor-
pora 50 nuevas misiones —20 mapas, 20 pai-
ses y castillos nuevos—, una IA mas agresiva por
parte del ordenador, y un multijugador mejora-
do. El otro disco es «The Price of Loyalty», un
anadido de New World Computing para «Heroes
of Might and Magic ll». Este disco incluye cuatro
campanas, 20 escenarios y docenas de nuevos
artefactos, héroes y eventos, englobados en
una historia y argumento totalmente novedosos,
apoyados por una buena puesta en escena. Im-
prescindible para amantes de «Heroes Il».

En los breves finales, la serie Great Battles... de
Interactive Magic, tiene un nuevo integrante:
«Great Battles of Caesar», que gozara del rigor
historico, excelencias de interfaz, y detalle gra-
fico de sus predecesores en la serie. También
comentar la aparicion de «Star Wars Monopoly»,
que combina las excelencias del conocido juego
de mesa con la genuina ambientacion de la se-
rie galactica. No es ningtn secreto que serd un
éxito entre los seguidores de ambos fenéme-
nos. Sin embargo, si lo es la publicacién por
parte de Dreamworks Interactive —la compaiia
de Spielberg, autora de «The Neverhood»— de

un juego de estrategia en tiempo real basado
en la pelicula «Small Soldiers», de la Universal,
que se estrena en verano y que combinara ac-
cion real y secuencias animadas. Promete ser
espectacular, por lo que os tendré informados.

YO OPINO, TU OPINAS

Comenzamos vuestras intervenciones con Da-
vid Martin, que nos ha hecho llegar un intere-
sante e-mail en el que, entre otras cosas, nos
desvela unos cuantos trucos para «Construc-
tor». Para hacerlos funcionar no tenemos mas
que dirigirnos a la pantalla de un jugador o juego
en red y teclearlos. Si lo hacemos bien, sonara
un pitido indicandonoslo. Para activarlos dentro
del juego, no tenemos mas que pulsar C y apa-
recera el simbolo + al lado del dia. Lo que te-
néis que escribir es lo siguiente:

speed471: Para aumentar la velocidad en mo-
do multijugador.

worker902: Podremos comprar un obrero.

gangster822: Convierte obreros en gangsters. :

weapons473: Podremos comprar cualguier ar-
ma para el gangster.

fences673: Nos permite construir una valla
donde gueramos.

loans039: Dinero que queramos del banco.
estates131: Comprar cualquier parcela.
houses738: Seleccionar cualquier casa.
build909: Pulsando CTRL la casa se construye
inmediatamente al ponerla.

gadgets337: Construir cualquier aparato.
missions824: Pulsando ALT+| cambiaremos
de mision.

complain840: Pulsando ALT+C anularemos
las demandas.

teams418: Podremos cambiar los equipos en
modo un jugador.

map751: Podremos jugar en cualquier mapa
con cualquier nimero de jugadores.

David nos habla también de un truco para
«Transport Tycoon» que consiste en hacer un
tunel de un extremo del mapa a otro para que
nos den un monton de dinero. Dicho truco fun-
ciona, y ya lo habiamos comentado hace mu-
chos nimeros en ésta misma seccion.

Emilio Gozalvez, de Tenerife, sigue teniendo
problemas en la fase 14 de «Red Alert», a pe-
sar de la explicacion dada hace dos ndmeros.

Concretaré un poco mas. Para destruir las »

Sid Meier's Alpha Centauri

Dawn of war

Este mes podéis
ver las primeras
pantallas de «Sid
Meier’s Alpha
Centauri», «Dune
2000», y «Dawn
of War»

Dawn of War

Intervention
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Dune 2000

The Price of Loyalty
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Great Battles of Caesar

Cada vez son mas
los juegos de
estrategia que se
publican a bajo
precio dentro de
las series baratas

torretas flamigeras necesitas utilizar a tus inge-
nieros, pero no sobre la torreta en si, sino sobre
su panel de control. Muchas veces es cuestion
de distraer a la torreta con una unidad para que
asi el ingeniero pueda llegar al panel de control
sano Y salvo, asunto en el que la suerte tiene
mucho que ver. Otras veces se puede hacer po-
niendo una carga de demolicion en la torreta,
pero en esta mision Tanya no esta presente,
por lo gue no sera posible. No obstante, es una
mision dificil. Suerte.

Seguimos con «Red Alert». Desde Paraguay,
Santiago Servin y Fernando Acevedo nos piden
ayuda para la mision 14 —la (ltima- con los so-
viéticos. Lo primero es mover las unidades ha-
cia arriba y abajo, y no hacia los lados, para evi-
tar los campos de minas. Para detectarlas, no
hay mas que hacer una construccion y, cuando
vayamos a colocarla, moverla par el campo;
donde el cuadrado cambie de blanco a rojo, es
que alli hay una mina. Montamos nuestro cuartel
general, y agrupamos nuestros tanques Mamut,
mientras usamos los pesados para destruir a
los enemigos que se aproximan por el Sur y por
el Este, sin perdernos por entre las minas. Al
norte de la base hay un puente custodiado por
torretas, que destruiremos con nuestras V2.

Construiremos una fabrica de armas, un taller y.

una base de submarinos, ademas de algunos
tanques pesados para bloguear los intentos de
desembarco del enemigo. No olvidaremos tam-
poco crear un aeropuerto y algunas baterias
SAM. Se acercaran algunos cruceros que de-
beremos hundir en cuanto podamos, y apare-
ceran camiones recolectores de oro que tam-
bién deben ser destruidos. Ahora montaremos
nuestra ofensiva, mediante tanques pesados e
infanteria lanzacohetes, apoyados por V2.

Nicolas, desde Chile nos pregunta si, en «Civili-
zation Il», hay més formas de aumentar el di-
nero aparte de la capitalizacion. Pues si, me-
diante diversos métodos: aumentar los impues-
tos; convertir ciudadanos en recaudadores; ven-
der construcciones de tus ciudades que no te
den dinero; construir bancos, mercados o in-
tercambiadores de mercancias; crear la mara-
villa de Adam Smith; cambiar a un gobierno mas
avanzado; o mejorar y aumentar las rutas co-
merciales. También puedes extorsionar a tus
vecinos y asaltar sus ciudades, aunqgue esto te
puede acarrear mas pérdidas y problemas.

ATASCOS VARIOS

Continuamaos con Xavier Vazquez, atascado en
la pantalla 12 del juego «Beasts and Bump-
kins», en la que tiene gue sacar a su terrorista
del circulo de arboles y llevarlo hasta la torre.
Pues tus problemas se han acabado con el si-
guiente truco: escribe kneelbeforeme; y des-
pués pulsando G obtendras oro ilimitado, con
F6 verds el mapa completo, y tecleando 0103
obtienes mas paisanos en forma de ninos.
Ernesto Adrover también tiene un atasco, en
concreto en el nivel 7 de «Dune llI», denomina-
do “The Building of a Dinasty”, con los Harkko-
nen, donde busca una estrategia para resistir
los ataques de los enemigos. Ya sabéis, se ne-
cesitan expertos en «Dune l».
Rodolfo di Pietro tiene «Red Alert», también
dispone de conexién a Internet, e incluso un
modem; pero no puede utilizar Westwood Chat
para jugar por Internet. Pues deberias poder ha-
cerlo, pues el software para ello se incluye en el
CD del juego; te lo puedes descargar de
www.westwood.com,/wchome/wcgetit.html,
donde también dispones de toda la informacion
que necesites sobre Westwood Chat.
En el nimero 35, Antonio Blanco nos comenta-
ba unos “extras” del editor de «Red Alert» que
no-sabia cémo volver a sacar. Pues bien, Fran-
cisco Garcia, de Girona, lo ha descubierto. Si
mientras hacemos un mapa pulsamos F7 y des-
pués |, podremos poner algunos elementos ex-
tra mas para luego poder jugar con ellos.
Por dltimo, nos despedimos con la solucion per-
fecta a todos vuestros problemas en «Red
Alert». Nuestro amigo Javier Guillermo Fernan-
dez dispone de partidas salvadas al principio de
cada fase del juego, y las pone a la disposicion
de todos los que querais pedirselas. Lo podéis
hacer a través de su direccion de correo elec-
tronico: Javiergf@bbvnet.com. A cambio te
diremos que, en «X-COM: Apocalypse», para
meter los soldados en los vehiculos tienes que
irte a la pantalla donde sale el vehiculo y una lis-
ta de soldados. Seleccionalos y arrastralos al
vehiculo en el que quieres que viajen.
Y aqui termina nuestro paseo por los distintos
temas estratégicos. Cuando leéis esto, ya es-
taré preparando la reunion del proximo mes.
El Estratega Anénimo
(alias Leonardo Da Vinci)

Para participar en esta seccidn sélo 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 podeéis mandarnos un e-mail al siguiente buzon: estrategas.micromania@hobbypress.es
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Que la belleza y
potencia de las
motos es una
atraccion
irrefrenable
para muchos de
nosotros, esta
fuera de toda
duda. Lo que no
es tan claro es
el porqué de la
escasez de
titulos sobre
estas maquinas
que son
capaces de
superar los 200
km/h sin
demasiados
problemas.
«Redline Racer»
es la nueva
apuesta de
Criterion en
este género.

f CRITERION STUDIOS/UBI SOFT
! En preparacion: PC CD (WIN 95)
ARCADE
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Cuando hemos comentado la esca-
sez de juegos de motos, seguro que
muchos habran recordado de inme-
diato un titulo de no muy lejana apa-
ricion: «Moto Racer». Con esto no
queremos decir que nos hayamos ol-
vidado de él, sino que es el tinico ex-
ponente reciente de un género algo
olvidado. De hecho, «Moto Racer»
fue, y es, un juego fuera de lo comtin
-alguna partidita en red de vez en
cuando asf lo demuestra—. S6lamen-
te el hecho de intentar batir al mag-
nifico juego de Delphine ya dice algo
a favor de la confianza que los chi-
cos de Criterion tienen en si mismos.

NIVEL DE CALIDAD
Para entrar con fuerza en cualquiera
de los géneros existentes, es preciso
planear con todo detalle cudles seran
los aspectos en los que se pondra es-
pecial atencion. En este caso
se pretende conseguir un
nivel altisimo en tres
apartados muy
particulares.
El primer apar-
tado, donde han
puesto foda la
carne en el asa-
dor, es el

Las texturas de la carretera, y del
resto de superficies, son una muestra
del duro trabajo de Criterion.

del nivel grafico. El objetivo es crear
un entorno lo més real posible, y para
ello es necesario un niimero muy alto
de poligonos, y unas texturas nunca
vistas hasta ahora. Estas tiltimas han
sido creadas en 32 bit y una resolu-
cién de 512x512, y su detalle variard
en funcion de la potencia de cada ma-
quina. En el mejor caso, y con una tar-
jeta de video AGP, se llegard a casi 12
Megas de texturas.

El segundo aspecto es el que apunta a
un modelo fisico muy realista. Han si-
do necesarias muchas pruebas para
que realismo y jugabilidad sobre la




moto se llegaran a dar la mano, y esto
consigue que el jugador llegue a sentir
los matices v el riesgo de conducir una
moto al limite de sus posibilidades.

El tercer, y ultimo, punto hace refe-
rencia a los efectos especiales. No
hay nada como los pequefios deta-
lles para dar ese toque de obra ma-
estra a un buen juego. Olas en tiem-
po real, efectos de particulas, marcas
de neumaticos, humo de las motos,

Ya sea al atravesar oscuros tuneles
o al caer la noche, los efectos de
luces que se estan consiguiendo
alcanzan su maximo exponente.

chispas en los ttineles, efectos de lu-
ces, reflejos, cascadas y un sinfin mas
de efectos podrdn ser admirados
dentro de poco tiempo.

PROGRESION

Al final, independientemente de la
calidad conseguida, uno de los pun-
tos que mds peso tienen en arcades
de este tipo, es la cantidad de posi-
bilidades ofrecidas, y por posibilida-
des nos referimos a circuitos, vehicu-
los, equipos, opciones multijugador,
tipos de carrera, etc. En este caso, no
parecen haberse olvidado de nada y,
a priori, el juego no presentara nin-
guna ausencia en este apartado.
Para circuitos y motos, Criterion ha
elegido un camino muy claro: el ju-
gador debe poner algo de su parte.
Esto quiere decir que inicialmente
solo se podran seleccionar tres reco-
rridos y tres motos. Serd necesario

Pilotos
de ambos
sSexos

Ademas de elegir moto y cir-
cuito, sera posible elegir el
equipo al que pertenecer.
Cada uno de los ocho equi-
pos tiene sus propios trajes
de cuero personalizados y
aceptan miembros tanto
masculinos como femeninos.
Hay dos equipos america-
nos, dos britanicos, uno ale-
man, uno frances, uno japo-
nés y otro italiano. Por
desgracia, y olvidandose de
los buenos pilotos aqui sur-
gidos, nuestro pais no esta
en la lista.

demostrar las dotes de piloto —me-
diante victorias— para poder acceder
a todos los circuitos y superbikes; en
total diez de los primeros y ocho de
los segundos han sido disefiados. A
todo esto hay que afiadir que es
“muy posible” que vehiculos con
forma de dinosaurio, cohete..., pue-
dan ser accedidos de algtin modo.

En cuanto a las opciones multijuga-
dor, un maximo de ocho jugadores

El nivel grafico
que se esita
consiguiendo
en «Redline
Racer» es
impresionante




Eil estandar
utilizado sera
Direct3D,
pero es muy
probable que
se hagan
versiones
especificas
para algunas
tarjetas 3D

La velocidad

conseguida
sera
endiablada,
por lo que los
reflejos seran
un arma
imprescindible

para
enfrentarse a
los intrnincados
circuitos

podrdn verse las monturas a través
de red local o Internet. Este nlimero
se reducird a dos, como es légico, en
el caso del modem y cable serie.

SOPORTE POSVENTA
En Ubi Soft ya tienen planeada su es-
trategia, y ésta incluye la distribucion

Segun sea el circuito y las condiciones
climatolégicas, la conduccion debera
ser mas o menos moderada.

gratuita, desde su pagina Web, de
un editor de pistas, motos v persona-
jes que luego podrén ser afiadidos
con total libertad. Ademds, para aho-
rrar trabajo a mds de uno, ellos mis-
mos ofreceran nuevas motos y per-
sonajes durante los primeros seis
meses que sigan a la fecha de lanza-
miento, con posibilidades de prorro-
ga si la aceptacion es buena.

La versién beta que hemos tenido la
oportunidad de probar ya desvela
gran parte de las caracteristicas que
podremos contemplar en la version
completa. En esta primera impre-
s16n, se ha comprobado que el nivel
de detalle gréfico es impresionante
vy que los efectos especiales suponen

un nuevo paso en los juegos de velo-
cidad. En cuanto a la rapidez, os
aseguramos que hay para dar y to-
mar; ésta llega a tal punto que pue-
de llegar a ser imposible rodar al
maximo de la moto sin hacer una vi-
sita a los lindos terrenos de alrede-
dor. Pero claro, todo esto atin es sus-
ceptible de sufrir multiples modifi-
caciones en los préximos dias. Un
aspecto que esperemos sea modifi-
cado es el del sonido de la moto, ya
que, aparte de llegar a ser cierta-
mente molesto, es mas similar al de
una vespino que al de una moto de
gran cilindrada.
«Redline Racer» puede convertirse
en uno de los grandes éxitos del re-
cién inaugurado afio, pero para ello
tienen que ajustar la jugabilidad al
méaximo; de lo contrario, el mitico
«Moto Racer», atin con sus gréficos
menos impactantes, mantendria su
Jargo reinado.

JJV.
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A Finales de los aNos cincuenta los americanos y los rusos descubrieron una
1écnologia exTRATERRESTRE CON la oue Fabricar las ArmAs MAs desTrRucToORAS

del universo. Ahora comienza la verdadera carrera espacial...
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Coantrola mis de 70 unidades diferentes,
indluyendo Tanoues, INFANTERIA y TORRETAS

de asalto moviles.

Pilora una de las mis de 20 maouinas de
GUERRA EQUIpAdAS CON ARMAS TAN

podERoSAS COMO MORTEROS, MiNAs o El

destructor Generador de TERREMOTOS.

C > VoL 4
Construye bases, despliega Tus Tropas,
controla los recursos y forja Tu impERio.




Fuego, metal,
magia, muerte,
valentia y
mucha accion,
son algunos de
los
ingredientes
que los
creadores de
«Warhammer:
Dark Omen»
estan utilizando
para su
produccion.
Esta segunda
parte de la
serie
“Warhammer
Fantasy”,
ofrecera a
todos los
amantes de la
estrategia, el
mayor reto al
que hayan
tenido la
oportunidad de
enfrentarse.

MINDSCAPE

En preparacion: PC CD (WIN 95),
PLAYSTATION
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Con «Warhammer: Shadow of the
Horned Rat», los sefores de Minds-
cape consiguieron introducir de ma-
nera exitosa el universo fantdstico y
medieval del juego de mesa de Ga-
mes Workshop. A partir de aquel en-
tonces, las figuritas de plomo serian
sustituidas por sprites en movimien-
to, y las colinas, laderas y arboles
construidos a base de poliestireno,
pegamento, serrin y piedras, ahora
lo iban a estar con poligonos texturi-
zados.

La historia nos trasladaba a un ame-
nazado imperio que tenia que defen-
derse con ufias y dientes ante la ame-
naza que orkos y skavens habian
cernido sobre esas tierras. Un malva-
do hechicero trataba de reunir unos
objetos miticos que le darfan el po-
der de despertar al mal personizado.
El estilo llevado a cabo para introdu-
cirnos en esa batalla fue el de la es-
trategia en tiempo real, pero no de

una manera tan frenética como en
«Warcraft II» o «Red Alert», sino al-
go mas pausada, de forma que podia-
mos movernos con cierta libertad de

tiempo, por los gigantescos mapea-
dos tridimensionales, haciendo que
nuestras tropas, compuestas por es-
cuadras, se desplazasen y atacasen a
los enemigos.

LLEGAN LOS NO MUERTOS

Cuando todo parecia tranquilo en el
territorio imperial, y razas como los
humanos, enanos y elfos podian vi-
vir en paz, un nuevo mal se cierne
sobre todos ellos.

Una vez cada mil eones, se produce
la conjuncién de diez planetas, to-
dos ellos cargados de gran poder
madgico, dandole a rey Dread -una
oscura entidad con poder suficiente
para erradicar cualquier signo de vi-
da por completo- la oportunidad de
emerger de nuevo de entre los
muertos. Las posibilidades de éxito
son francamente escasas, pero esta
vez lo ha conseguido. Su fuerza vital
ha provocado que los fallecidos se
levanten en armas. Los que antaino
eran sus lugares de reposo eterno,
han quedado vacios, pues ahora la
muerte camina sobre la tierra con
paso lento pero constante. Miles de
los soldados que, tiempo atras, lu-
charon junto al gran imperio, ahora
pasan a formar parte del ejéreito del
malvado Dread.

(Podrén las fuerzas de la luz, dete-
ner ser capaces de librar de nuevo
al lado luminoso de tan peligrosa
amenaza?



La interfaz esta siendo mejorada para que no resulte
problematico su manejo en lo mas minimo.

UN DIGNO SUCESOR

El sistema de juego seguird siendo el
mismo que tanto éxito le dio a «War-
hammer: Shadow of the Horned
Rat», pero con un interfaz mejorado
enormemente, que nes permitira un
manejo mucho mas preciso de nues-
tro regimiento y las acciones de cada
tropa que lo forman. Los videos in-
troductorios tendrdn muchisima
mds calidad de movimiento y visto-
sidad, al igual que el juego en si,
pues para la creacién de los escena-
rios se estd usando la tecnologia 3D

Falta
warhammer
40k

Si hacemos memoria, y sin ne-
cesidad de remontarnos muy
atras en el tiempo, descubrire-
mos que Mindscape ha realiza-
do ya, inspirandose en los war-
games de Games Workshop,
dos juegos y tiene uno en pro-
ceso. «Warhammer: The Sha-
dow of the Horned Rat», que es-
ta basado en «Warhammer
Fantasy»; «Final Liberation»,
que nos permite participar en
las mas emocionantes batallas de «Epic 40K» y el —aun en proceso— «War-
hammer: Dark Omen», que también se centra en «Warhammer Fantasy».
Sin embargo, y a pesar de todas las horas y horas de diversion que hemos
tenido y que aun estan por llegar, «Warhammer 40K» —la version futurista
del juego- en la que se utilizan figuras de plomo mas grandes que en su
version Epic, alin no tiene su version para ordenador. ;Cuanto tendremos

que esperar para ver a las escuadras de exterminadores del capitulo de
los Lobos Espaciales, combatir con una horda tiranida, compuesta por
Carnifexes y Genestealers, o a un ejército Eldar, comandado por el Avatar,
defenderse de una fuerza de choque del Caos, con Abaddon al frente, las
tropas de Nurgle extendiendo su enfermedad y los marines ruidosos, atro-
nando los oidos de todos con sus armas sonicas?

Podremos realizar zooms y rotaciones, lo que permitira
seguir mejor los incidentes de las batallas libradas.

de las tarjetas aceleradoras y os po-
demos asegurar -a pesar de haber
podido presenciar iinicamente los
primeros compases de creacién del
producto- que el resultado es impre-
sionante, sobrecogedor. El efecto del
agua es de los mejores que se podran
ver en mucho tiempo, al igual que la
vegetacion y los macizos rocosos, a
juzgar por las primeras versiones
que hemos probado.
Todas las tropas que apareceran en
«Warhammer: Dark Omen» pertene-
ceran al mundo de “Warhammer
Fantasy”, y, por supuesto, estaran
sujetas a las reglas del mismo, pu-
diendo ahorrarnos, eso si, las tiradas
de dados y demds calculos mentales,
ya que del trabajo sucio se encargara
el ordenador, pudiendo centrarnos
en la estrategia de ataque y defensa.
C.F.M.

El juego
aceptara la
utilizacion de
hardware 3D,
al igual que la
tecnologia
MMX, por io

El sistema de
juego sera el
mismo que el
de la anterior
parte, pero
con un
interfaz
mejorado y
mucho mas
intuitivo

W



La segunda
parte de uno
de los juegos
de estrategia

mas
aclamados por
la critica, es
practicamente
un hecho
palpable para
deleite y
alegria de
todos los
aficionados al
genero que, de
nuevo, quieren
disfrutar de la
accion que
caracterizaba

a «<M.A.X.».

Dispondremos
de mas de
cien unidades
diferentes
que
podremos
elegir con
total libertad,
para
conformar
nuestro
ejercito
alienigena

- W

INTERPLAY

En preparacion: PC CD (WIN 95)
ESTRATEGIA
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preceee--

Asalto y exploracién mecanizada es la
traduccion al castellano de lo que sig-
nifican las siglas que conforman el
nombre del juego. Cuando aparecio la
primera parte, todos llegaron a la con-
clusién de que era un gran juego de
estrategia por turnos con el que las
horas de diversién eran infinitas, y sin
embargo, los programadores no que-
daron del todo contentos. La meta
que desde un principio se habian

Available

| Alion
Constructor

planteado, tinicamente pudo ser toca-
da de soslayo.

«M.AX. 2» puede ser considerado de
dos maneras; por un lado, el desquite
del grupo creador, que por fin estin
logrando sus objetivos iniciales, y por
el otro, la perfeccién exagerada de un
titulo que, por muy poco, ne la alcan-
z0 en su primer envite.

e

El modo multijugador sera una de las
nuevas opciones que tendra «M.A.X.
2», pudiendo participar a la vez dos
personas via modem y hasta seis en
una red local.

Gracias a la superior tecnologia infor-
matica de estos dias, caracteristicas
como gréficos expuestos en altisimas
resoluciones y vivos colores, opcion
de multijugador via modem o red lo-
cal y decenas de efectos especiales, co-
mo luces, explosiones, deformaciones,
transparencias y demas, son posibles
y, de hecho, estdn siendo incluidas, en
una demostracién de que los progra-
madores no quieren escatimar ni un
apice de sus posibilidades.

CORREGIR PUNTOS FLACOS

Un paso previo a la programacién de
«M.A.X. 2», que ya se encuentra en
curso, ha sido realizar toda una serie
de preguntas a profesionales del sec-
tor y aficionados a los juegos de orde-
nador, acerca de las cosas que gusta-
ban y de los puntos flacos que, a su
parecer, tenia «M.A.X.». Tras meses
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En «M.A.X. 2» habra mas de cien unidades diferentes, unas nuevas y otras que ya pudimos manejar en la primera
parte, pero todas con una fase de diseno o edicion en papel a sus espaldas, gue hace posible su elevado nimero
de detalles, a pesar del reducido tamano que tendran en pantalla.

Los terrenos seran creados de manera que afecten constantemente las acciones
de las unidades, de forma que si un tanque cruza una montafa, se movera mas
lentamente que si lo hace por terreno llano.

reuniendo datos y recabando opinio-
nes, comenzaron la ardua tarea de tra-
ducir todos esos esquemas y puntos
importantes a bytes de informacién,
ensalzando lo bueno y eliminando o
arreglando lo malo v, la verdad, es
que el resultado estd siendo increible
en todos los aspectos.

Una de las cosas en las que los en-
cuestados mds coincidieron era el

asunto del juego en tiempo real.
«M.A . X.» se desarrollaba por turnos,
v la creciente adiccién por titulos co-
mo «Warcraft [I», «Red Alert» 0 «To-
tal Annihilation» hacia necesario in-
cluir dicha opcién, y asi va a ser, con
el dato complementario que se segui-
ra respetando el sistema anterior, con
lo que los nostalgicos no podran po-
ner ninguna pega. Igual de insistentes

fueron con el apartado de la inteligen-
cia artificial, pues en el juego original,
a pesar de que la maquina preparaba
pseudo-estrategias, al final todas de-
sembocaban en un ataque directo con
todas las unidades de que disponia,
con lo que siempre podiamos termi-
nar los niveles colocando una férrea
linea de defensa pudiendo pararles
los pies. Ahora, no podremos usar esa
tdctica si lo que queremos es vencer,
pues puede que a la primera sirva, pe-
ro el ordenador ird aprendiendo y su-
perdndose a medida que nosotros lo
vayamos haciendo también.
Dentro de muy poco tiempo, la gue-
rra extraterrestre estallard en todos
nuestros ordenadores, gracias a la se-
gunda entrega de uno de los titulos
pertenecientes al género de la estrate-
gia mas importante de la historia del
software ltidico.

C.F.M.

(MICRO G MANIA]

La segunda
parte de
«M.A.X.»
incluira
muchisimas
mejoras en
relacion

con su
predecesor,
siendo un
Jjuego mucho
mas completo
a todas luces

W



La fama de
Shiny como
reyes de los
juegos mas
extravagantes
de la historia,
comenzo a
cimentarse con
el personaje
que dio nombre
a uno de los
titulos mas
divertidos que
hayamos vistos
nunca,
«Earthworm
Jim». Ahora, se
prepara para
visitar de nuevo
los ordenadores
y consolas de
todo el mundo,
aungue dotado
de un nuevo

 “leok” 'y con una.’

. particularidad
5 Trealmente

asombrosa;

puesto que la
tercera entrega
de las
aventuras de
-tan peculiar
personaje, no
esta siendo
desarrollada

por Shiny.

! VIS/INTERPLAY
En preparacion: PC CD,
' PLAYSTATION, N64
ARCADE/AVENTURA

El equipo que se encuentra tras la pro-
gramacién de lo que serd «Earthworm
Jim 3D» es un grupo escocés, VIS, que
con Interplay y Shiny en la produc-
cién ejecutiva, se han encontrado casi
sin comerlo ni beberlo con uno de los
provectos mds atractivos y apetecibles
que imaginarse pueda. El mismo
Chris Kurl, cabeza pensante de VIS,
reconoce que «Earthworm Jim» y su
secuela siempre han figurado entre
los juegos preferidos de varios de los
integrantes de su equipo, y que para
ellos Dave Perry es poco menos que
uno de sus idolos.

Por otro lado, el nombre del juego ya
lo dice todo. «Earthworm Jim 3D»
anade una dimension extra, las 3D, a
la visién que Shiny nos mostro hace
unos afos de lo que debe ser un titulo
de accién y plataformas de gran cali-
dadY si bien en VIS tienen muy cla-

| o que «Earthworm Jim» era un titulo

que stempre se habia prestado al ali-

“dientede la tercera dimensién, no se

puede'_‘ha_b'lar,. como tal, de una ver-
-sién o alaptacion de una idea basica,

~pliesto que estamos ante un titulo
—gealmente nuevo.

N és ' ménos ciérto que VIS esta res-

“petando las premisas que animaron a

Perry-en su creacion original, y que el
tener ademas-a Interplay y Shiny en
tareas de produccién-implica que to-
do el desarrollo ha de verse aproba-
do por ambas compaiifas en su totali-
dad. Pese a ello, la libertad que este
grupo escocés esta teniendo es casi
total en la creacién de «Earthworm
Jim 3D»; lo que se ve, en primer lugar,

La configuracién automatica de las
perspectivas de camara ofrecera, a
menudo, una visualizacién pseudo 2D.

en el eshozo del guién que el juego
ofrecera.

Nuestro héroe, Jim, tras concluir uno
de sus espectaculares trabajos, ve -me-
jor dicho, siente- cémo una vaca -de
esas a que son tan aficionados en

[Micro §) manial

Shiny- cae sobre su cabeza, dejandolo
inconsciente. Para su sorpresa, Jim
despierta en el interior de su propio
cerebro, que ha sido gravemente da-
fado por el desgraciado accidente, y
se da cuenta que solo podrd despertar
en el mundo real una vez haya repa-
rado las dreas que han quedado daiia-
das en su cabeza. Asi, los escenarios
por los que Jim deambulard en su pe-
culiar aventura seran zonas de su sub-
consciente, en las que fantasias, temo-
res, traumas infantiles y demads,
compondran un siniestro mosaico de
delirantes y alucinantes fases, por las
que el inefable gusano debera vérselas’
con los peligros mas inimaginables.

«Barthworm Jim 3D» estd siendo con-
cebido, en la practica, como un arca-
de “en el sentido en que, por ejemplo,
se pueda considerar a «Mario 64» co-
mo un arcade”, afirma Chris Kurl. De
semejante afirmacién se desprenden
varios datos. El primero, es que esta-
mos ante un programa con grandes
dosis de aventura —dreas secretas,



puzzles, enigmas...—, al tiempo que
ofrecerd toda la jugabilidad, diver-
sién y adiccion que de un juego de
plataformas se pueda esperar. Por
otro lado, y a diferencia de los titulos
anteriores protagonizados por Jim,
estamos ante un juego que no ofrece-
rd una accion lineal, ni al pasar de
una fase a otra, ni en la accién que en
cada una de ellas se pueda llevar a
cabo. No se trata tinicamente, segtin
Kurl, de anadir un aliciente visual,
sino de aprovechar las posibilidades
de libertad de accién que ofrecen las
3D, y aplicarlas en todo el desarrollo
del juego.

Técnicamente, se puede
considerar a «Earth-
worm Jim 3D», ade-
mas, como un titulo a
tener muy en cuenta. El
engine desarrollado
por VIS, segtin cuenta
Kurl, no es el tipico que
se pueda encontrar en un juego 3D,
puesto que la exigencia de tratar a Jim
COMO un personaje mas de cémic que
de videojuego, lleva a procurar otor-
gar una visién de “vida” a todo el en-
torno, algo complicado de conseguir
trabajando sélo con poligonos. Asi,
VIS encuentra més apropiado combi-
nar modelos 3D poligonales con tec-
nologia voxel, que ademdas permite
trabajar en condiciones mas limitadas
de proceso, consiguiendo un detalle
mas elevado, en el aspecto grafico.

No es la primera vez que algo asi se
encuentra en un videojuego, pero en
VIS aseguran que «Earthworm Jim

Jim tendra que vérselas en su nueva aventura con algunos de los
mas alucinantes enemigos a los que se pudiera enfrentar jamas.
Ni mas ni menos que sus propios temores y fantasias.

3D» serd algo completamente distinto
a cualquier juego visto hasta ahora.
En cualquier caso, lo que parece claro
es que a VIS, independientemente de
tener a Shiny e Interplay detrds, le
mueve una filosoffa cada vez mas difi-
cil de encontrar en el sector, y es la de
crear algo tinico y novedoso. Aparte
de «Earthworm Jim 3D», el grupo se
encuentra enfrascado en el desarrollo
de tres titulos més. Cada uno tan dis-
tinto del otro como imaginarse pueda,
y siempre con un objetivo de innova-
cién que lo haga destacar sobre el res-
to de juego disponibles en el mercado.
Como afirma Kurl, “lo que VIS no
ofrecerd jamds es un clon de «C&C»,
que no tenga nada que ofrecer aparte
de ser un clon de «C&C», o un clon de
«Tomb Raider» que sélo se diferencie
del original por haber disefiado un
personaje protagonista de proporcio-
nes espectaculares.”

F.0.L./D.D.F.
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Cuando el
reinado de las
tarjetas
aceleradoras se
aproxima, la
batalla por la
supremacia en
la calidad del
software ya no
se vera tan
afectada por la
tecnologia. Asi,
unos graficos
espectaculares
habran de
encontrar su
igual en
jugabilidad y
originalidad.
Algo en lo que
«Quake 2» ha
marcado el
camino. Camino
por el que
«Incoming»
discurrira.

RAGE SOFTWARE

En preparacién: PC CD

ARCADE

- I - - - - - - - === ===
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Cuando los primeros modelos de ace-
leradoras 3D hicieron su aparicién,
ciertos titulos de renombre se mostra-
ron como los abanderados de las nue-
vas tecnologias, aunque de una forma
timida y expectante. Los parches de
adaptacion a las distintas marcas en
oferta, y basados en muy diferentes
APIs -Open GL, Glide, D3D...—, han
dado paso a las versiones hibridas

Helicopteros, tanques, naves espaciales... son solo algunos de los vehiculos
que se ponen a nuestra disposicion. La variedad es un aspecto muy cuidado.

que, en la actualidad, el 90% del sof
del mercado ofrece. Es raro encontrar
un titulo de calidad —aunque todavia,
inexplicablemente, los hay- que no
ofrezca en el mismo CD la posibilidad
de instalacion como software, y con
opcién extra para hardware 3D.

Pero, ademds, de un tiempo a esta par-
te han empezado a surgir los juegos
que, finalmente, acabaran por impo-
ner la linea estratégica de base tecno-
logica avanzada, escogiendo como
tinicas posibilidades aquellas basadas
en las opciones de aceleracién por
hard. «Incoming» estd en este grupo.

MICRO @ MANIA

ASENTAR EL ESTANDAR

Nos guste 0 no, el futuro -no tan leja-
no- de los juegos de PC reside en la
aceleracion 3D por hard. Compafias
como id ya han anunciado que sus
préximos proyectos dirdn adios, para
siempre, a la base del render tinica-
mente por software.

Sin embargo, estas noticias hay que to-
marlas por el lado bueno, ya que, a
partir de ahora, el nivel de calidad gra-
fica quedard asegurado —en teoria—y la
gran batalla se decidira en aspectos ca-
da vez més olvidados como jugabili-
dad, originalidad, adiccién, realismo,



etc. Es decir, la verdadera esencia del
videojuego. «Incoming» parece que,
ademds de decantarse por la base tec-
noldgica, pone toda la carne en el asa-
dor en cuestion de jugabilidad.

No olvidemos, eso si, que estamos ha-
blando de un titulo que serd, mas que
nada, un arcade. Espectacular, precio-
sista en su disefio..., pero un arcade. Y
el que Rage se haya decidido por este
género, partiendo de las exigencias
que ya han quedado planteadas, y que
se le hardn a «Incoming», obliga a
afrontar un reto muy elevado. Atn
asf, los chicos de Rage no se estan dur-
miendo en el desarrollo del producto,
puesto que tienen muy claro que a su
juego le serd demandada una calidad
sobresaliente a todos los niveles.
«Incoming» parte de una base bastan-
te original en el concepto. Nuestra la-
bor sera la de pilotar muy diversos ve-
hiculos, desde tanques a helicépteros,
hovercrafts, naves especiales, etc., pe-
ro con una optica muy curiosa, que es
la defensa de sectores de terreno, y no
el ataque contra enemigos, avanzando
por un escenario, en una linea pareci-
daal «Lylat Wars», de N64.

MULTIPLES POSIBILIDADES

Otra de las cuidadas opciones de «In-
coming» es la que hace referencia al
soporte multiusuario. Cuando las
partidas en red estdn comenzando a
mostrarse como la ténica general,

«Incoming» no hace hincapié, tinica-
mente, en esta opcidn, sino que tam-
bién incluird una modalidad de pan-
talla partida, muy usual en consolas.
Otra de las curiosidades de «Inco-
ming» es que se habla de una posibili-
dad ~atin no definida- de poner dos
versiones del juego. Una primera, mas
cara y completa en cuanto a opciones
de juego, en la que se ofrecerdn esce-
narios de mayor complejidad y exten-
sidn, asi como una considerable dosis
de estrategia en las distintas misiones.
La segunda version serd un arcade en
el sentido més estricto del término.

Y, ademds, no debemos olvidar que
«Incoming» no exigird unos requisitos
de sistema elevados —con opciones
extra de soporte de nuevas tecnologias

Una de las opciones mas curiosas de «Incoming», y que hace
tiempo habia dejado de ser considerada por la gran mayoria de
desarrolladores, es la pantalla partida en modo de dos jugadores,

sobre una misma CPU.

como AGP, por ejemplo-, sin ninguna
razon de ser. Exquisitamente trabaja-
do en el tema de la calidad visual,
efectos especiales como las explosio-
nes, el humo, diversas condiciones
meteoroldgicas, una cantidad ingente
de poligonos simultaneos en pantalla,
etc., aseguran un juego, técnica y vi-
sualmente, de una calidad superior.
La apuesta de Rage es fuerte, pero po-
demos aventurarnos a afirmar que las
cartas que tienen en la mano confir-
man que no se trata de un farol.
Habrd que estar, sin duda, muy aten-
tos a «Incoming».

F.LL.

La explosiva
calidad
grafica de
«Incoming» es
tan solo Ia
tarjeta de
presentacion
para un
producto que
ofrecera, anite
todo, un gran
nivel de
Jjugabilidad
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Asi, a primera
vista, el
nombre de
este juego no
dice mucho ni
da pistas sobre
su posible
filiacion o
género. Si a
eso anadimos
que se trata de
un JDR, el
despiste se
desborda, ya
que es
consuetudinario
en esta clase
de juegos la
pertenencia a
una saga.
¢Estaremos
ante el
nacimiento de
una de ellas?

BETHESDA SOFTWORKS
En preparacion: PC CD (WIN 95)
JDR

Ya adelanto que la respuesta es no. La
tercera pista es el nombre de sus crea-
dores: Bethesda Softworks. A los
amantes del género le estaran sonan-
do unas remotas campanas, pero auin
asi quizéd no se establezca parentesco
alguno. Ya s6lo nos quedan por escri-
bir tres palabras: «The Elder Scrolls».
En efecto, «Battlespire» es obra de los
mismos productores de la serie recién
nombrada, que tenia hasta el momen-
to dos capitulos: «Arena» y «Dagger-
fall». El primero de ellos no ha sido
publicado en nuestro pafs. Si ha reci-
bido tal privilegio el segundo, pasan-
do sin pena ni gloria.

Parece que en Espafia «Daggerfall» ha
sido incapaz de atraer el interés de la
mayoria. Pero aquellos que han caido

Las nuevas aventuras de la serie «The Elder Scrolls», «Battlespire», transcurrira
en un escenario totalmente diferente a sus antecesores: los reinos Daedricos.

en sus redes son radicales: el mejor
JDR con que han jugado nunca. Ante
tal situacién no cabe duda de que hay
que atender bien a «Battlespire».

({TERCERA PARTE?

Lo primero que parece quedar claro es
que «Battlespire» no tiene intencién de
ser una continuacién de la serie «Elder
Scrolls». En palabras de los propios
autores: “«Battlespire» es extraordina-
riamente NO parecido a «Arena» ni a
«Daggerfall»; ademas, se desarrolla en

Una de las mas importantes novedades que tendra «Battlespire» sera la creacion
integra de los personajes que se vayan a utilizar.

micro @B manial

un lugar en absoluto parecido a Tam-
riel —territorio en que tenfan lugar las
otras dos aventuras—".

En concreto, transcurrira en los reinos
Daedricos. La aventura se estructurara
en torno a siete niveles, independien-
tes entre si, lo que suporidrd una signi-
ficativa diferencia respecto al sistema
usado en «Arena» y «Daggerfall». En
ambos juegos, el escenario era enorme
y realista, con ciudades y tiendas, y co-
sas bastante humanas y normales. Por
contra, los reinos a que dirigemos
nuestros pasos en esta ocasion seran
algo mds raros: la orografia, la arqui-
tectura, los artefactos... serdn extranos;
los Daedra estan un poco locos.

Sin embargo, tampoco parece que va-
ya a haber diferencias muy profundas
en el resto de aspectos. El interfaz vi-
sual estard bastante mejorado, en
cuanto a manejo y rapidez. Y los esce-
narios tendrén una pinta estupenda.
Suponemos que el desarrollo estard a
la altura de tal mundo, pero para



El interfaz visual de «Battlespire» estara bastante mejorado con respecto a sus predecesores —«Arena» y «Daggerfall»-,
en cuanto a manejo y rapidez, y los graficos prometen ser de lo mejor visto en este tipo de juegos.

confirmarlo habremos de jugar en
profundidad al juego.

El sistema de generacion de persona-
jes es otro de los aspectos del juego en
que se estan introducido importantes
mejoras. Como primera novedad,
aunque baladi, podremos personali-
zar la cara de nuestro héroe. Ademds,
aparece la definicion de clases, como
aspecto intermedio en la generacion
del héroe. Clasicamente, es al definir
al héroe donde configuraremos sus
habilidades, magia, resistencia y otros
atributos. «Battlespire» asociara estos
pardmetros a una clase, con lo que se
podrén generar diversos personajes
con idénticos atributos y habilidades..

MAS ALLA DE LOS CLASICOS

Fl sistema de magia también promete
novedades. Los JDRs mas sofisticados

La interaccion con los seres que apareceran en la aventura, segun prometen
los chicos de Bethesda Softworks, sera vital para la culminacion de la misma.

en este aspecto suelen permitir que un
mismo hechizo tenga diversos niveles
de fuerza. Pues bien, «Battlespire» ira
mads alla: cada hechizo se podra confi-
gurar con aspectos como el tipo de de-
tonacion, la clase de dafio que hace, el
sujeto o area a que afecta, la duracién
del mismo o su magnitud.

La aventura promete estar repleta de
acertijos, monstruos —con todos ellos
se podrd interactuar- y obstaculos.
Una vez més los creadores nos prome-
ten que habra diversas formas de re-
solverlos. Asi, si nos enfrentamos a
una adivinanza, tendremos la ventaja
de acelerar el desarrollo si la acerta-
mos. Pero si no, siempre podremos ex-
plorar el territorio para encontrar una
solucién por otros medios.

Y ojo con despechar a todo ser mévil
a la primera de cambio. Ya se nos

advierte de que el didlogo puede ser
mas provechoso que el combate en al-
gun caso. Pero, por si las moscas, los
chicos de Bethesda nos aseguran que
también lo han previsto: todo aquello
de interés que nos hayan de contar los
personajes, podremos aprenderlo
también mediante el método de explo-
racién exhaustiva del territorio.

Con todo, hay un hecho que me pro-
duce cierto resquemor: la existencia de
siete niveles independientes, parece
aproximar este JDR a los arcades tipo
«Doom». Esperemos que haya un cier-
to hilo argumental que dé continuidad
ala aventura en estos “saltos”.

OPCIONES MULTIJUGADOR
Otro aspecto resefiable es que permiti-
1 la participacién simultinea de juga-
dores a través de red, lo que sin duda
colaborard a hacerlo mds interesante.
Una presentacién adecuada, un ma-
nual entretenido, un buen y eficaz au-
tomapa, y el omnipresente sentido del
humor de Bethesda Softworks, son
otros factores que colaboran a enri-
quecer la oferta que supone este jtie-
go. «Battlespire »parece contar con los
requisitos necesarios —no suficientes—
para conseguir el éxito en Espania que
se denegd a sus predecesores.
Ferhergon

micro () Mania

La existencia
de siete
niveles sin
conexion
parece
aproximar a
«Battlespire»
a los arcades
tipo «Doom»
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Si se hiciera
una encuesta
sobre las
sagas de
videojuegos de
mayor
reconocimiento,
no hay duda
que «Wing
Commander»
estaria entre
los mas
votados.
Gracias a
Origin hemos
podido, y
podremos,
disfrutar de las
epopeyas
galacticas mas
espectaculares
de todos los
tiempos.
Luces, sillon,
palomitas,
camara,
joystick y
accion.

ORIGIN/ELECTRONIC ARTS

En preparaciéon: PC CD (WIN 95)
SIMULADOR ESPACIAL
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Los extraterrestres no parecen tener
la mas minima intencioén de abando-
nar sus planes de atacar a nuestra ra-
za. Desde la primera entrega, se vie-
nen sucediendo continuas batallas y
éste no parece que sea el momento
idéneo para una tregua. En esta oca-
si6n, unos alienigenas de raza desco-
nocida ha penetrado en el sistema
Kilrathi con intenciones desoladoras.

de batalla.

En esta nueva
entrega
asumiremos el
papel de un piloto
novato sobre el que
recae una gran
responsabilidad

La sala de recreo nos ayudara a conocer a los demas pilotos fuera del campo

W

Los gatos del «Wing Commander
IV» han cedido el paso a una especie
de escarabajos inteligentes que tie-
nen la intencién de hacer realidad
una vieja profecia relacionada con el
fin del mundo. En tus manos y en las
del resto de pilotos estd el futuro de
la humanidad. ; Mucha responsabili-
dad para alguien tan joven?...

FMV A TOPE

Uno de los aspectos que han caracte-
rizado a esta saga es la gran cantidad
de video digital incluido. Gracias a

MICRO @ MANIA

él se puede construir una historia
que rodee los combates y que consi-
ga hacer sentir al jugador como par-
te real de la misma. En este caso, y
aunque se rumoreaba una posible
disminucién de esfuerzos en este
apartado, las secuencias digitaliza-
das van a seguir siendo parte esen-
cial en la aventura. Si no se realizan
cambios de tltima hora muchos van
a ser los minutos de video incluidos
en los tres CDs de los que constard
el juego. Desde luego, visto lo visto,
va a llegar un momento en el que
para juzgar un juego sean de gran
ayuda conocimientos sobre el mun-
do interpretativo.

En «Wing Commander Prophecy»
ya no seremos Blair, el gran jefe con
acceso a todo tipo de material bélico.
En este caso el protagonista sera Ca-
sey, un recien salido de la academia
al que la fama de su padre le precede
alld por donde va. Todos, resto de
novatos y veteranos, piensan que ha



sido la figura de su padre la que le
ha hecho llegar a lo que es, por lo
que la tinica manera de demostrar su
valia es pilotando mejor que nadie.

COMBATE ESPACIAL

El corazén sobre el que ha sido crea-
do esta nueva, que no tltima, entre-
ga, es un complejo y detallado si-
mulador de combate. Todo apunta
a que sera un lujo poder contemplar
la belleza de sus efectos y la suavi-
dad de sus movimientos. La tipica
simplicidad con la que se dotaban
los fondos espaciales —generalmente
una cuantas estrellitas-, ha dado
paso a una perfecta combinacién de
nebulosas, meteoritos y planetas so-
bre los que se mueven decenas de
cazas en plena lucha. Las naves ene-
migas estardn dotadas de un detalle
excepcional y sus disefios futuristas
llamaréan la atencion desde el pri-
mer momento. Incluso nos encon-
traremos con grupos de naves que
seran capaces de acoplarse para dar
lugar a otra de mayor tamano y po-
der ofensivo.

Aligual que en anteriores versiones,
nuestro protagonista no volard solo,

sino en compaiifa de los mejores pi-
lotos del TCS Midway. Durante la
lucha podremos comunicarnos con
cualquiera de ellos y solicitar ayuda
en caso de dificultades, todo ello con
una facilidad extraordinaria. Esta
sencillez unida a la inteligencia arti-
ficial de nuestros compafieros —que
se las arreglaran bastante bien soli-
tos— prometen ser uno de los puntos
fuertes de las fases arcade.

AUSENCIA IMPORTANTE
Muchos de los fans de la serie
«Wing Commander» han estado es-
perando la aparicién de una nueva
entrega con la esperanza de que los
programadores de Origin incluye-
sen las esperadas opciones multiju-
gador. Pues en esta ocasién, de nue-
vo, tampoco van a ver colmadas sus
expectativas porque esta opcién ha
sido finalmente obviada. Se podria
pensar que para realizar luchas es-
paciales entre amigos ya estd el «X-
Wing vs TIE Fighter», pero una op-
cion de juego cooperativo que
permitiese avanzar conjuntamente
en las misiones si que hubiera sido
muy interesante.

El disefio de las naves enemigas sera uno de los puntos mas desta-
cables de «Wing Commander Prophecy»n.

Lo que queda claro es que a esta in- [ as
novadora saga le queda todaviamu- gpouencias
chaviday, aexpensasde queesteti- o vidleo
tu](z) apgrezc:,t re;];aan:iq seguros Z[ue seguiran
en Origin an en un nuevo .

gt yo ma . ° siendo parte
proyecto relacionado con éste. fuand tal

JIV. naamenta
en el

desarrolio del
programa

Todos aquellos que dispongan de una tarjeta compatible Direct3D
podran disfrutar de unos efectos de luces realmente impactantes.
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EL MEJOR SIMULADOR DE VUELO SOBRE LA 1* GUERRA MUNDIAL

CREA TUS PROFIAS CAMPANAS ¥ MISIONES CON EL EDITOR DE MISIONES * SOPORTE FARA TARJETAS 3D
« MODO MULTIJUGADOR CON HASTA 8 PILOTOS SIMULTANEOS EN COMBATE A MUERTE O POR EQUIPOS, CON CONEXION EN RED, INTERNET, MODEM
O CABLE SERIE » POSIBILIDAD DE PILOTAR EL FOKKER D-VII * SISTEMA DE VISTAS AMPLIADO CON EL NUEVO MODELO DE VISION PERIFERICA
« NUEVAS TEXTURAS DEL TERRENC CON IMAGENES SUPER-REALISTAS DE CIUDADES Y PUEBLOS *» NUEVAS OPCIONES DE SIMULACION:
ARMA ENCASQUILLADA — PESADO DE COLA — MODELO DE COMPLEJIDAD |A — ENDURECIMIENTO DE PALANCA — COLISION EN EL AIRE
* ¥ TODO ELLO A UN PRECIO DE AUTENTICO “LUJO"

FLYING CORPS GOLD © 1997 ENTERTAINMENT INTERNATIONAL LTD. * 3DFX LOGO ©1996 3DFX INTERACTIVE INC. EL COPYRIGHT DE TODAS LAS DEMAS MARCAS ES DE SUS RESPECTIVOS PROPIETARIOS
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Basado en el
film del mismo
nombre, «El 5°

Elemento>»
sera una

“gventura de

esploracion”,

segun Kalisto

KALISTO/MICROPROSE
En preparacion: PC CD,
PLAYSTATION
ACCION/AVENTURA
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La gran influencia del llamado
séptimo arte se deja notar, una vez
més, en el mundo de los videojuegos
con la adaptacion, en la presente

El hecho de que «El Quinto Elemento» paa de la base del engine utillizado en
«Nightmare Creatures», hace pensar en una calidad técnica mas que notable.

acasion de la mano de Kalisto, de una
pelicula que represento el mas
ambicioso proyecto europeo dentro
del campo de la ciencia ficcion. «EI 5
Elemento» contaba con todo para
convertirse en un éxito: un
presupuesto disparatado, un elenco
de lujo, el apoyo de una importante
productora, un director reputado...
pero no cuajo. No estd demasiado
claro si ese peculiar estilo de cémic
—comic francés— del que hacia gala
la pelicula no era,
precisamente, el
camino més
adecuado para
intentar hacer la
competencia a los maestros
absolutos del género, los

norteamericanos. El caso es que «El 5
Elemento», con sus defectos y
virtudes, no triunfg, pese a poder
considerarla, cuando menos, una
pelicula bastante honesta.

Pero dentro de poco se dara
una segunda oportunidad
de “redencién”. Una

segunda oportunidad
, que no estd, sin embargo,
& en el campo del video —ahi
ya no nos metemos—, sino
en el videojuego.

Kalisto se ha ido fraguando
una merecida fama en el
mundo del ocio interactivo.
Sus tltimos titulos —«Dark
Earth», «Ultim@te Race»,
«Nightmare Creatures»..—
pueden ser considerados de
notable calidad lo que, a
priori, hace pensar en «El

5% Elemento» como un

juego a tener en cuenta.
Mucho més, al descubrir

que se trata de una combinacién de
aventura y accién en 3D, que parte de
la base técnica del engine de
«Nightmare Creatures» y que nos
pondrd en el pellejo de los dos
personajes principales de la pelicula,
Korben Dallas y /o Leeloo,
dependiendo de la fase y de la tarea a
realizar. Sin embargo, sus autores
prefieren considerarlo como “una
aventura de exploracién”. Algo
ligeramente “extrafio” en su concepto,
pero que segtin Kalisto hay que tomar
al pie de la letra, puesto que quieren
alejarse de comparaciones con juegos
como «Tomb Raider».
Quizé la fuerte influencia del film,
muy notable por la inclusién de
secuencias de video extraidas de la
pelicula, pueda hacer olvidar las
comparaciones con titulos de
estructura similar, pero mucho nos
tememos que resultard complicado. Y
es que cada vez parece haber menos
vias de escape para dar salida a la
originalidad, mucho mas cuando una
licencia se encuentra de por medio, a
la hora de afrontar un desarrollo.
En cualquier caso, habré que dar un
voto de confianza a «El 5° Elemento»
hasta la version final, esperando que
su calidad técnica y una —esperemos—
elevada adicci6n, puedan subsanar un
nulo nivel de frescura en sus ideas.
F.D.L.
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AIR WARRIOR lil. Mas de 450 misiones llenas de accion sin limites.

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

MAS INFORMACION, DEMQ Y FORO DE DEBATE: www.friendware-europe.com

Air Warrior lll es una marca registrada de Kesmai Corporation. ©Copyright 1998 Kesmai Corporation. Todos los derechos reservados.
Interactive Magic es una marca registrada de Interactive Magic, Inc. Todas las otras marcas son propiedad de sus respectivos duefios.



SEGA

En preparacion: PC CD(WIN 95),
SATURN

ARCADE
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Una de las iltimas maquinas
recreativas pertenecientes al género
de la lucha, realizada por Sega, ha
sido «Last Bronx», que ya ha
despertado gran interés entre todos
los aficionados, por lo cuidado de sus
graficos y la enorme cantidad de

La calidad de

la version
para PC sera
muy cercana

aladela movimientos de que di
- = J 1Sponen.
maquina lmuel} 0s de que dispone
- Ocho serdn los personajes que
recreativa

tendran que enfrentarse en los tipicos
escenarios callejeros, como una zona
en obras, un parque o una calle
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Los protagonistas de «Last Bronx» han surgido de los peores suburbios, y como
la vida les ha ensefnado a defenderse, se han convertido en expertos luchadores.

central, usando armas de melee como
utensilios de defensa y ataque,
ademds de unas buenas dosis de artes
marciales que les permitiran realizar
mortiferas patadas, llaves y
luxaciones varias; todo es valido para
ser el mejor de la jungla de asfalto.

La variedad entre los contendientes
sera enorme, pues van desde un
jovencito de trece o catorce anos,
aficionado al rap, hasta un fortachén

]
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lleno de tatuajes, pasando por una
animadora cuyos bastones son mas
peligrosos de lo que parecen.
El sistema de creacion de «Last
Bronx» es el mismo que se ha
utilizado para la serie «Virtua
Fighter», aunque bastante mds
depurado, lo que le estd permitiendo
a los programadores un mayor
ntimero de poligonos por persenaje y
una elevada fluidez de movimientos.
Numerosos modos de juego, entre los
que se incluird uno de cooperacién en
el que dos personas podran luchar
simultaneamente contra la maquina,
un video de introduccién hecho con
puros dibujos animados y muchas
cosas mds, son las que nos esperaran
en este nuevo titulo de Sega que
dentro de muy pocos meses desatard
la ley de las calles en nuestro PC y en
la Saturn. ;Seremos lo suficientemente
fuertes como para prevalecer sobre
todos nuestros adversarios?

C.F.M.
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H-WING vs.
(718 FIBHTER

LANGCE of POW

CAMPANAS

La Batalla continta

Sumergete en un nuevo capitulo de Star Wars: X-Wing vs. TIE Fighter con las nuevas campafias de Balance of Power...

El disco de misiones incorpora: el caza de combate rebelde A-Wing. un Siper Destructor Imperial con mayor poder de fuego, Re qu iere
nuevos fransportes espaciales como el Corellian Corvette o el Crucero Linero Calamari... ademas de 30 misiones X-Wing vs. TIE Fighter
que completar para uno o varios jugadores 4 compalibilidad con farjefas aceleradoras 30. 1

X-Wing™ vs. TIE Fighter™
-Compatible 30fx-

-4

Web oficial de La Guerra de las Galaxias
www.lucasarts.com PC CD'ROM www.starwars.com
ERBE Software S.A.

Juan Ignacio Luca de Tena, 15. 28027 Madrid » TIf.: (91) 393 88 00 © Fax: (91) 742 66 31
Servicio técnico: (91) 320 90 01 ® Correo electronico: erbe@erbe.es




Con
«iPanzer’4d4ds»
podremos
manejar
tanques,
formaciones e
incluso
companias
completas

CHARYBDIS ENTERPRISES/
INTERACTIVE MAGIC

En preparacion: PC CD (WIN 95)
SIMULADOR
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De nuevo, de la mano de un
simulador de combate, volvemos a
revivir en mitad de la década de los
cuarenta. Por aquel entonces, la
Segunda Guerra Mundial causaba
estragos v los tanques, aviones y
demas artilugios militares eran, por
desgracia, los auténticos amos del
planeta. «iPanzer'44» nos permitird
ponernos a los mandos de tres de los
tanques mas recordados por sus
éxitos en dicha guerra. En concreto,
nos referimos al M4A3 Sherman 76,
Panther G y T34/85 procedentes de
América, Alemania y Rusia
respectivamente. Como es légico, se
podra defender cualquiera de los tres
bandos, ya sea como defensor o como
atacante, en dos zonas de renombre
histérico: Bielorrusia y Ardennes.
Una de las opciones més interesantes
que presentara este nuevo titulo de
Interactive Magic —experta en juegos

Desde el interior de los diferentes
tanques se podran apreciar todos
los detalles de la compleja
magquinaria de estos monstruos.

de estrategia y simulacion- es la
posibilidad de manejar formaciones -+
de tanques y comparifas militares
completas, lo que incluye soporte
aéreo, infanteria, misiles y demés
componentes de un ejército. Todo ello
en multiples niveles de complejidad
destinados a todo tipo de usuarios,
desde el recién iniciado, hasta los
amantes de la simulacién pura.
En cuanto a opciones visuales
tampoco se le podra poner ninguna
pega, ya que graficos en alta
resolucion, miles de colores y soporte
de aceleradoras 3D serdn sélo algunas
de sus caracteristicas que prometen
sus creadores. A primera vista, no se
le puede achacar ningtin defecto, por
lo que en las préximas fechas, y en
miles de hogares de todo el mundo,
la guerra mundial puede volver a
estallar con resultados impredecibles.
JJV.
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Sera como un
juego de
estrategia en
tiempo real,
pero con
visias en
primera
personay
perspectivas
traseras

«Armor Command» estara repleto de secuencias
introductorias, realizadas todas con graficos
renderizados, que daran pie a las diferentes
misiones y, como no, al mismo juego.

TAKE 2

En preparacion: PC CD (WIN 95)
ESTRATEGIA
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Un ttulo francamente original es el
que nos propone Take 2. La idea
principal que encierra «Armor
Command» es la de un juego de
estrategia en tiempo real, con sus
muiltiples unidades y construcciones,
aunque en esta ocasién controlaremos
a nuestro ejército bajo unas
perspectivas diferentes.

Vistas como la de primera persona,
inclinada o trasera, serdn las que
tengamos a nuestra disposicion,
teniendo que mover el cursor por un
terreno tridimensional.

A pesar de todo esto, el sistema de
manejo serd el mismo que en los
titulos del género, es decir, arrastrar el
ratén para seleccionar grupos de
unidades, pinchar en una zona del
mapa para dirigirlas hacia allf, y

O W

cliquear sobre un enemigo para que
ataquen; construir edificios de los que
saldrdn nuevas tropas y conseguir
materias primas.
De nuevo, se enfrentan, como en mil y
una ocasiones, los humanos contra
una raza alienigena hostil, llena de
sed de sangre y cuyo tinico objetivo es
erradicar a los hombres de los
planetas que antaio colonizo.
«Armor Command» estara dividido
en 44 misiones, de las cuales cuatro
son de entrenamiento y dieciocho de
campana, por bando y, un dato
curioso, si en el lado humano la
mision uno es defender una base, en
el lado de los extraterrestres serd
destruirla.
Una forma muy original de ver la
estrategia por parte de los sefiores de
Take 2 que, por suerte para nosotros,
quieren compartirla con todos
nosotros, aunque para ello atin
tengamos que esperar un poco.
Paciencia.

C.F.M.
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Aunque el
aspecto sea
muy similar al
de otros
juegos de
estrategia en
tiempo real,
las acciones
se realizaran
en ordenados
turnos

T

INTERACTIVE MAGIC

En preparacion: PC CD (WIN 95)
ESTRATEGIA
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Hablar de Interactive Magic como
creadora de videojuegos es hacer
referencia a dos grandes géneros:
estrategia y simulacion. Suyos son
titulos como «Seven Kingdoms»,
«Fallen Haven», «American Civil
War» o la famosa serie «Great Battes
of ..». Todos ellos pertenecen al
primero de los géneros, al igual que
el que serd su nuevo lanzamiento:
«Liberation Day».

¢Estrategia?, ;de qué tipo?, son las
preguntas que pueden surgir de
inmediato. Contemplando las
pantallas que acompanan estas
lineas, todo hace suponer que se
trata de estrategia en tiempo real,
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El nimero de unidades con las que
poder realizar complicados ataques
sera un punto a destacar.

muy en la linea de «Red Alert»,
aunque desde una perspectiva
isométrica. Craso error, se tratard de
un juego de estrategia basado en
turnos, o sea que cada unidad podré
realizar un ntimero limitado de
acciones -movimiento, ataque...- en
cada turno. Con este modo de juego
se potencia al maximo el
componente estrategia en
detrimento de los reflejos y rapidez
de respuesta necesaria en los de
tiempo real.

Las opciones multijugador permitiran
realizar campafas cooperativas o
sangrientos enfrentamientos.

MICRO @ MANIA

La historia de “humanos vs aliens”
vuelve a tomar protagonismo, ya
que el objetivo de las misiones es
liberar un planeta de los malvados
alienigenas. Cuatro continentes, 50
escenarios, diferentes razas
extraterrestres con habilidades
especificas y una histeria que avanza
paralela a las misiones, son solo
algunas de las caracteristicas que
tendra «Liberation Day». En cuanto
a las unidades, las habra terrestres,
maritimas y aéreas, sumando entre
todas un total de 70, sin olvidarnos
de otras tantas construcciones y
sistemas defensivos.
No hay duda del buen momento por
el que atraviesa el género, y muestra
de ello son los continuos intentos de
muchas compafiias por aportar, con
sus productos, uno o varios granitos
de arena. Esperemos que el nuevo
producto de I-Magic sea de los que
aporten nuevas ideas, aunque la
cosa no es sencilla.

JJV.
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BASES DEL CONCURSO
“WARCRAFT I1”

1. - PODRAN PARTICIPAR EN EL CONCUR 0-
DOS LECTORES DE LA REVISTAMIC ANIA QUE
ENVIEN EL CUPON DE PARTICIPACION CON LAS
RESPUESTAS CORRECTAS, A LA SIGUIENTE DI-
RECCION: HOBBY PRESS, REVISTA MICROMA-
NiA. APARTADO DE CORREOS 328 ALCOBENDAS,
MADRID.

INDICANDO EN UNA ESQUINA DEL SOBRE: CON-
CURSO “WARCRAFT II™*

2.- DE ENTRE TODAS LAS CARTAS RECIBIDAS CON
LAS RESFUESTAS.CORRECTAS SE EXTRAERAN
CINCO. QUE SERAN PREMIADAS CON UNA TARJE-
TA MAXI SOUND 64 DYNAMIC 3D, UN
“WARCRAFT 11", UN DISCO DE MISICHE

SION SET DE WARCRAFT 11", UNA GORR

BARAJA DE CARTAS DE “WARCRAFT 11" . A CONTI-

NUACION SE SELECCIONARAN DIEZ CARTAS MAS
CUYDS REMITENTES RECIBIRAN UNJUEGO Y UN
DISCO, DE MISICNES DE ‘. ELFR
MIQ NO SERA, EN NINGCEN CASO, CANJEABLE
DINERO.

3.- SOLO PODRAN ENTRAR EN CONCURSO LOS
LECTORES QUE ENVIEN SU CUPON DESDE EL 25
DE FEBRERO DE 1998 HASTA EL 30 DE MARZO
DE 1998.

4.- LA ELECCION DE LOS GANADORES SE REALI-
ZARA EL | DE ABRIL DE 1998 Y LOS NOMBRES
DE LOS GANADORES SE PUBLICARAN EN EL NiJ-
MERQ DE MAYO DE LA REVISTA MICROMANIA

5- EL HECHO DE TOMAR PARTE EN ESTE SORTEQ
IMPLICA LA ACEPTACION TGTAL DE 5US BASES.
6- CUALQUIER SUPUESTO QUE 'SE PRODUJESE NO
ESPECIFICADO EN ESTAS BASES, SERA R
INAPELABLEMENTE POR'LOS ORGAN!

DEL CONCURSO: UBI SOFT v HOBBY

DA .
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B PARA ENTRAR EN SORTEO, TODO BUEN
ESTRATEGA TENDRA QUE CONTESTAR

CORRECTAMENTE A LAS SIGUIENTES
PREGUNTAS:

1) iCOMO SE LLAMA LA TIERRA DONDE SE
DESARROLLA LA ACCION?
A-"HAMELIN
B- AZEROTH
c- LA TIERRA DE NUNCA JAMAS

2) LQUIENES SON NUESTROS ENEMIGOS?
A- LA HORDA DE ORCOS
B- LOS INSPECTORES DE HACIENDA
c- EL PIRATA PATA DE PALO.

3) {QUE COMPANIA HA PROGRAMADO EL
JUEGO?
A- UBI SOFTT
B- BLIZZARD
C- GUILLEMONT

Lotes i

compuestos por: [EEEE HPANS!ON SET
Juegoy

Expansion Set de

Warcraft 11

IZAR) Cibi soft

A'l NMENT

Teléfono . . .

Las respuestas son:
A BQ CO
A0 BO GO
AT BO GO
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El software de traclun:clnn automatica para PC's

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

DICCIONARIO General Voluminoso
de 250.000 formas de palabras y
frases. Incluye Microdiccionario de
Informdtica que puede ser perso-

nalizado por el usuario.

”

EL PROGRAMA INFORMATICO
QUE TE PERMITIRA TRADUCIR AUTOMATICAMENTE
DE INGLES A CASTELLANO Y DE CASTELLANO A INGLES.

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

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

.’n
| S%fgf;a; ciso gue‘ p:b a
raP astellano € !
= PC con CDO-RC as el inglé
FOLUE = 3to OfTe onal e nrod
|||

HOBBY PRESS

Si no lo encuentras, solicita tu ejemplar llamando al Tel.: 91/654 61 64

0 por correo electronico a: pedidos@hobbypress.es

= !

T

Incluye de REGALO:

MICRODICCIONARIO 1
Infeormatico
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INNER WORKING/EUROPRESS
. En preparacion: PC CD, PLAYSTATION
ARCADE

No se puede, ni se debe, hablar de la
préxima produccion de Inner
Workings para Europress, como un
titulo realmente innovador en el (sub)
género de los arcades de carreras. Su
base conceptual esta en una
competicién poco habitual, eso es
cierto, donde las aeronaves asumen el
protagonismo, a diferencia de los
tipicos productos en que coches,
motos o lanchas se convierten en los
reyes de la pista. «Plane Crazy» deja
constancia en su mismo titulo, y bien
a las claras, que los aviones
constituyen el leit motiv y la
inspiracion de este juego.

«Plane Crazy» parte de un concepto
totalmente arcade en su disefto, como
en otros juegos. Sin embargo, ofrece
una caracteristica que no es facil de
encontrar en titulos de accién y
estructura més o menos similares, y
es una libertad de desplazamiento
poco habitual, habida cuenta de un
entorno 3D que no sélo permite los
movimientos en un plano horizontal
~como ocurre con los juegos de
coches—, sino también en el vertical.
Técnicamente, «Plane Crazy» se
perfila como un producto bastante

interesante, teniendo en cuenta que es
el primer juego de Inner Workings
que utiliza un nuevo engine
desarrollado por el equipo, Fearsome,
basado en los APl de DirectX, lo que
permitird una configuracion
automatica para todo tipo de tarjetas
aceleradoras, y optimizar velocidad
de proceso y video.

En cuanto a opciones de juego, lo que
«Plane Crazy» pretende ofrecer, a
priori, parece que resultara bastante
familiar a los aficionados a los juegos
de competiciones: torneos, carreras
individuales, opciones de juego en
red, carreras contra reloj... Pero

3 ‘U y
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ocurre que el juego no serd tan
sencillo, puesto que ciertos
condicionantes atmosféricos estardn
presentes en todo momento, amén de
una curiosa condicion que Inner
Workings va a incluir, y es la
obligatoriedad de recoger diversos
objetos y “power ups” sin cuya
intervencion serd totalmente
imposible intentar, siquiera, ganar
una carrera. Asi, debemos hablar de
un arcade, si, pero en el que no sdlo
se ponen a prueba reflejos y
habilidad, sino también una cierta
dosis de estrategia.
Un dato curioso sobre «Plane Crazy»
es que, pese a tratarse de un juego de
sencilla base conceptual, se inspira,
aunque no directamente, en una
competicién un tanto “salvaje” que
tiene lugar en EE.UU., y donde los
aficionados al mundo de la aviacién
compiten en una de las carreras mas
peligrosas que se puedan encontrar.
Veremos si todo lo que promete Inner
Workings se cumple.

DD.F/FDL.
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«Air Warrior
i tendra un
total de diez
campanas
que incluiran
mas de
cuatrocientas
cincuenta
misiones
diferentes

INTERACTIVE MAGIC

En preparacion: PC CD (WIN 95)
SIMULADOR

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

[ ——————

Con esta serdn tres las entregas que
Interactive Magic nos ofrecerd de
«Air Warrior». La que forma el trio
incluird todas lo bueno de sus
predecesores, aportando la superior
tecnologia de que disponen los
ordenadores actuales.

Gracias a sus numerosisimas
misiones, podremos sobrevolar
lugares como el océano Pacifico, o la
totalidad de Europa, y todo ello
haciendo ademds un viaje temporal
desde la Primera Guerra Mundial
hasta el conflicto de Korea, pasando
por la Segunda Guerra Mundial y
asi pudiendo ver la evolucién que
ha sufrido la industria aerodindmica

alo largo de la historia.
«Air Warrior III» tendrd, entre otras
cosas, mas de cuatrocientas

cincuenta misiones de diversa

indole, incluidas en las seis
campaias base, mas luego otras
cuatro campaifias a parte, en las que
tendremos que pilotar en las més
cruentas batallas sobre el océano
Pacifico, con cuatro nuevos aviones:
Oscar, Val, Kate y Zeke; la
posibilidad de jugar usando la
tecnologia 3D, consiguiendo una
mayor suavidad de movimientos y
calidad grafica, y algo en lo que

MICRO @ MANIA

Interactive Magic estd centrando
todos sus esfuerzos, y es el modo de
juego on-line. En la pagina de
Internet de esta compaiifa podremos
acceder de forma directa al chat
donde se reuniran todos los
jugadores de «Air Warrior 11I», y de
ahi a las diversas misiones que
podremos disfrutar con mas
aficionados, tan diestros como
nosotros, pudiendo reunir hasta un
total de doscientas cincuenta
personas en una megabatalla aérea,
con un escenario histérico como
telén de fondo.
El nuevo vicio sano de los seguidores
del género de la simulacién bélica,
estd a punto de llegar v todo eso
tenemos que agradecérselo al buen
hacer de Interactive Magic que,
desde hace anos, viene ofreciéndonos
unos titulos de gran calidad con los
que podemos revivir en nuestras
casas toda la accion de las batallas
histdricas.

C.F.M.



Espana.

Un viaje interactivo fascinante.

PARA CONOCER NUESTRAS AUTONOMIAS, CON Su HISTORIA, SUS PERSONAJES,
Sus MONUMENTOS, SU GEOGRAFIA, SU CULTURA, SUS COSTUMBRES, SUS FIESTAS...

eeeasillagamanchan '1

. durismo oy ...Estadistica AUQ'W'SU3|4
La gufa mds completa de hoteles y Datos de Espana, sus Video digital a pantalla completa Retine a tu familia en torno al
restaurantes para ayudarte a comunidades, las provincias y con las mejores imdgenes de la apasionante juego de preguntasy
viajar por cualquier rincén de todos los municipios, para que premiada serie de RTVE “Espana respuestas. Aprende todo sobre
nuestro pais. Y los 50 planos de las puedas analizar la espectacular a vista de pdjaro”. Mas de 4.000 nuestras Autonomias de la forma
capitales de provincia para no evolucidn que ha experimentado  fotograffas realizadas en exclusiva mas divertida. Historia,
perderse nada. nuestro pais. v 12 horas de muisica. personajes, monumentos...

mas informacion en
www.el-mundo.es/espanacdrom

UNA CorLeccionN UnicA, COMPUESTA POR 12 CD-ROMS INTERACTIVOS
DONDE SE REUNEN LAS CLAVES ESENCIALES PARA CONOCER ESPANA COMODA Y FACILMENTE.

A CADA FIN DE SEMANA,
EL MUNDO LA REVISTA y . CD-ROM,

PORSOLO 995*PTAS,

Un fa.«;cii:aiiie viaje * :

il 18]

“El CD-ROM es una compra opcional
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== multimedia [ PC CD-ROM para Pentitem ™ con Windows™95

www.el-mundo.es www.dinamic.com
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«Flying Corps
Gold» traera
sustanciosas
mejoras

respecto al

original

ROWAN/EMPIRE

En preparacion: PC CD
SIMULADOR
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Los apasionados del género de la
simulacién de vuelo, saben que, hasta
el momento, no han aparecido
demasiados programas que tocaran
las primeras épocas de la aviacion
bélica moderna. Sin embargo, no es

Las opciones van a estar
muy mejoradas en relacion
a su predecesor.

La mayoria de las mejoras en las que estan trabajando los chicos de Rowan y
Empire se refieren a las caracteristicas técnicas.

menos cierto que la mayoria de
productos que han aparecido basados
en las escaramuzas que tuvieron lugar
en los cielos de Europa en los afios de
la Gran Guerra, han tenido un nivel
més que notable de calidad.

El mayor defecto de casi todos estos
programas ha sido, sin embargo, la
limitacién del apartado real de la
simulacién, poniendo un énfasis mas
que evidente en el aspecto arcade y de
accion. Pocos juegos, como decimos,
se han librado de esto, aunque quizas
uno de los que mejor equilibrio
consiguieron entre ambos aspectos
fue el «Flying Corps» de Empire.
Ahora, «Flying Corps» vuelve en una
edicion remozada, «Flying Corps
Gold», en la que se mantendra la base
del titulo original en cuanto a
estructura y disento de la accién, y
cuyas innovaciones se basan casi
totalmente en mejoras técnicas.
También es cierto, sin embargo, que
se estan incluyendo novedades que
afectan al juego en si, con opciones
més estratégicas una vez alcanzado
cierto nivel de juego, mejoras en las
campanas, asi como la inclusion de un
editor de misiones bastante renovado,
y opciones de partida multiusuario, a
través de red o en conexién directa.
En el apartado técnico lo mds
destacable es el soporte de tarjetas

IMICRO (i) MANIA]

aceleradoras, basandose en Direct 3D,
lo que permite una compatibilidad
total con la mayorfa de tarjetas 3D.
«Flying Corps» era un buen titulo,
que permitfa salir de la “monotenia”
que ofrecen la mayoria de
simuladores de vuelo y combate,
poniéndonos en la piel de aquellos
aguerridos pilotos a los que no
importaba jugarse el pellejo a bordo
de unos armatostes construidos con
madera y tela. Algo que siempre se
agradece puesto que, en juegos como
éste, es la habilidad del jugador la que
determina realmente las posibilidades
de victoria, dejando a un lado toda la
sofisticada parafernalia de la avidnica
més moderna. Pero, atin asi, no cabe
sino preguntarse por la oportunidad
de la aparicién de «Flying Corps
Gold», pese a las inequivocas mejoras
que ofrecerd respecto al original.
Si conociais «Flying Corps», esta
nueva version os encantara. Y, si
nunca habéis probado un juego de
estas caracteristicas, dentro de muy
poco tendréis la oportunidad de
hacerlo con un juego de calidad y a un
precio realmente asequible, por
debajo de las 3.000 pesetas. Pero, si no
o0s gustd el primer juego, por muy
buena que sea esta nueva version,
seguird sin ser vuestro titulo favorito.
F.D.L.
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Qué Marzo tan movidito se nos ha presentado. Por fin
parece haber cambiado el destino preferido de los
maniacos para su peculiar turismo. Claro, y como se han
ido tan lejos, llegan tan tarde a las reuniones. Tarde,
pero seguro que con muchas historias que contar.

n efecto, parece que
cambiamos de escena-
rio para nuestras des-
venturas y sufrimientos;
abandonamos momen-
taneamente los territo-
rios de Britannia, Ultima y Lord British;
dejamos Gladstone y sus tierras del sa-
ber. Y nos dirigimos a los Reinos de Ar-
kania, y al territorio de los Huline, los
Dracoid y los Savage. Han irrumpido
de forma irresistible en nuestra reunion
mensual dos juegos que ya se preveia
que dieran mucho que hablar: <Lands
of Lore Il» y «La Sombra sobre Rivas.
Pero dejemos esa charla para luego.

BTV Lista

remos atentos.

Recordaréis la pregunta que nos haciamos el mes pasa-
do: “;conseguiran «Lands of Lore Il» y «La Sombra so-
bre Riva» meterse ya entre los cinco primeros en la pro-
xima clasificacion?". Ya tenemos la respuesta: si, y de
qué forma. Han entrado al alimén, y arrasando, iguala-
dos, pero distantes de los otros tres comparsas. Los
<Ultima» y «Lands of Lore» son esta vez meros acompa-
fiantes de los dos protagonistas.

La lucha promete ser encarnizada, pero, de momento,
«Lands of Lore ll> ocupa nuestro trono. Tampoco con-
vienen que se confien, que se aproximan otras amena-
zas, como «Baldur's Gate» o «Battlespire». Permanece-

LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL

1e L ands of Lore ll: Guardians of Destiny

2 Realms of Arkania: La sombra sobre Riva
3e Ultima VII: The Serpent Isle

4e | ands of Lore

5e Ultima VII: The Black Gate

Porque si es animado lo que ya tene-
mos, no le anda a la zaga lo que se
avecina... y esta muy cerca: «Baldur's
Gate» promete —el retorno de los inol-
vidables Forgotten Realms—y «Battles-
pire» puede cumplir. Por cierto, este (-
timo constituye la tercera parte de la
serie “Elder Scrolls”, iniciada por «Are-
na» y «Daggerfall». Pero, segln sus
propies creadores, ofrece sustancia-
les diferencias. Ya las veremos.

Hala, ya podéis respirar. Y esas bocas,
cerradas, no sea que os lesionéis de
un constipado. Y mas ahora, que es
cuando os toca hablar. De uno en uno.

OTROS MANIACOS

La primera intervencion correra a car-
go de Miguel Angel Alonso, de Gijon
(Asturias), y tratara sobre el JDR de
moda, que no es otro que «Lands of
Lore lI: Guardians of Destiny». Mi-
guel Angel abandond, para dedicarse
a esta aventura, ni mas ni menos que
al «Ultima Vll» y su puerta negra. Y co-
rre el riesgo, segln confiesa, de aban-
donar otras actividades de mayor im-
prescindibilidad vital, como puedan ser
dormir, comer o estudiar. Todo sea
por eliminar la maldicion de Luther.

Destaca Miguel Angel el argumento del
juego, asi como su forma de desarro-
llo; por contra, le parecen sobrantes
las escenas estéaticas “en las que no
sabes muy bien qué hacer o qué utili-
zar". En todo caso, nos ofrece res-
puestas a los interrogantes planteados
hace dos meses. Para empezar, com-

pleta el acertijo con que cerrdbamos
la reunion hace un mes, aclarando que
del museo se sale mediante un paso
subterraneo que nos conduce a la ca-
verna de un dragén, en cuyos lomos
nos trasladara a la tierra de los Huline.
Ya aqui, nos informa de que la nifia que
buscamos esté en la cueva de las ara-
nas. La cueva esta bastante al sur del
pueblo, siendo necesario para llegar a
ella atravesar una especie de bosque
marron de enredaderas. Por desgra-
cia, la encontramos muerta.

Pero, como suele ser vuestra costum-
bre, la informacion dada no es gratuita,
y ahora vienen las preguntas. La prin-
cipal estriba en cémo conseguir las ru-
nas que pide a Luther el maestro del
monasterio. Nuestro querido héroe y
colaborador ha llegado al nivel més
profundo de la cueva y, una vez alli, ha
encontrado una piedra de los Antiguos.
Por otro lado, al volver al monasterio,
no encuentra al maestro pero, al me-
nos, puede acceder a unas galerias sk
niestras. En ellas, encuentra otro par
de piedras de los Antiguos. Pero, al lle-
gar a una especie de plaza, surge una
esfera azul y, con ella, unos cuantos
espectros azules que, fiel a lo que ha-
cen todos los espectros en un JOR, le
atacan. La pregunta es: ;qué hay que
hacer aqui?

Por (ltimo, Miguel Angel quiere saber
como conseguir que el vigilante en la
entrada al pueblo Salvaje le deje pasar;
y para qué sirven las piedras parlantes
y la sangre del dragon.

La algo extensa participacion de Mi-
guel Angel termina con la asignacion
de sus seis puntos al JDR de sus amo-
res y discursos, del que hemos tratado
las Ultimas lineas. En cuanto a las res-
puestas a sus enigmas..., veamos co-
mo sigue la reunion.

No muy lejos geogréaficamente hay que
trasladarse para atender al siguiente
ponente. Adrian Martinez, de Ledn, nos
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lleva a los reinos de Arkania y a su tercera
parte, «La Sombra sobre Rivan. Los plan-
teamientos de Adrian se podrian tratar me-
diante el método del caso: ;Qué hacer en
las siguientes situaciones?

En la primera, esta ayudando al alumno del
colegio Storrebrandt y quiere encontrar el
lugar descrito por el tercer poema, que dr
ce: "En una ocasion mataron aqui a un hom-
bre/rompiéndole brazos y piernas/se oye-
ron fuertes quejidos/debido a la ira de las
piedras”. Como se puede observar, la rima
es libre. ;Alguien capaz de desentranar tan
arcano acertijo?

En la segunda, se encuentra en la mina de
los enanos. Alli ha encontrado un picador de
piedra roto, sobre el que pregunta la finali-
dad. Y en la tercera planta hay un pasillo fi-
nalizado por tres puertas, de las que la de el
medio es algo parlanchina y te pregunta
“;Que es lo que estais buscando aqui?”;
Adrian responde “Redencion” y, bueno, eso
parece un problema.

A la pregunta de si existen otros juegos co-
mo este en espanol, la respuesta es que si
que unos cuantos. Por ejemplo, «Anvil of
Dawn» 0 «Eye of the Beholder», o «Lands of
Lore». Y, si, <Lands of Lore Il» tiene una ver-
sion en espanol, aunque no sé si se extiende
a los didlogos. Los seis puntes, siguiendo
con planteamientos radicales, van en su in-
tegridad al juego tratado en la carta.

Y desde Arkania de vuelta a territotio Salva-
ge, de la mano de Ricardo Manuel Pastor,
de Alicante, quien nos hace llegar su misiva
en un precioso sobre que hace muy dificil

que se pueda uno resistir a su intervencion.
Como queda dicho, nos referimos de nuevo
a «Lands of Lore II; Guardians of Destiny».
Pero en esta ocasién estamos un poco
mas adelante. Ya hemos superado al vigi-
lante que incomodaba a Miguel Angel y no
le dejaba acceder a la selva de los Salva-
jes —no te preocupes por él, M.A. que
cuando llegue el momento te dejara pasar
sin hacer nada especia—. La primera pre-
gunta de Ricardo es sobre |a estatuilla con
forma de serpiente que ha encontrado en
las ruinas de los Dracoid, en concreto, so-
bre su utilidad.

Ademas, Ricardo tiene una légica preocu-
pacion por evitar dejarse algtin hechizo en
su exploracion. Sino recuerdo mal, a las ak
turas de aventura en que estas deberias te-
ner, al menos, cuatro clases de hechizo, a
saber: Curar, Chispa —que los tienes desde
el principio—, Invocar y Prisma. Si te falta al-
guno, ya sabes, a buscar mejor. Respecto
al nivel de experiencia —15 para combate,
14 para magia—, pregunta si es mucho.
Hombre, pues segln para qué. Pero si, esta
bien para la fase en que estas.

Finalmente, distribuye sus puntos, dedi-
cando un 70% de los mismos a «Lands of
Lore ll» y el resto a su primera parte. Muy
bien, pero la proxima vez me lo das redon-
deado: tienes seis puntos, por lo que si
das 4 a un juego y 2 al otro me ahorras
sacar la calculadora.

Ahora, turno de respuestas. Preguntaba Lu-
re del Valle, de Torrelavega —~Cantabria, no
Santander- hace unos meses de «Serpent

Isle» sobre como salvar de la locura a
Gwenno, a Cantra y a la dama de Fawn.
En concreto, para curar a Gwenn le falta el
agua del de la disciplina. Pues atento, Lure
que por cortesia de J. Manuel Agliera, de
Marbella (Malaga, Andalucia), te llega una
detallada respuesta gue trataré de resu-
mir seguidamente:
Necesitas dos cubes. En la sala noreste
desde el altar un automata te explicara co-
mo atravesar el acido gue lleva al liguido
buscado. Se coge una llave marron de un
cofre invisible situado tras un pasaje en el
muro de la tumba de la sala sur que hay ba-
jando las escaleras a la izquierda.
Con la llave y de nuevo en la planta baja, en
fin, me cansé de detallar todo el proceso,
que para algo somos aventureros. Tienes
que encontrar una Y de obsidiana y otra de
cuarzo y colocarlas en unos altares para
que aparezca un puente, etcétera. En un
momento dado habras de volver a Moons-
hade y convencer a Petra de que te ayude
para lo de pasar el charco de acido. Con
ella a tu vera, habras de proceder a un in-
tercambio de cuerpos con la citada, hecho
lo'cual podras atravesar el acido y coger la
tan deseada y cansada de conseguir agua.
Lure, le debes un favor grandecilloa J. Ma-
nuel. La contraprestacion os la dejo a voso-
tros. Y al resto de los maniacos no me que-
da otra cosa que despedirlos, deseandoles
provechosas aventuras y esperando mu-
chas colaboraciones y ayudas mutuas. El
proximo mes, mas.

Ferhergon




VIRTUAL

1.997 ha sido una afio raro para
la realidad virtual, especialmente
en el campo del entretenimiento
entendido en un sentido amplio.
Al lado del gran éxito dentro del
mundo de los videojuegos, como
nosotros bien sabemos, 3D en
tiempo real bestial —«Tomb
Raider»—, nuevas tarjetas graficas
aceleradoras para PC -baratas y
fantasticas—, o los arcades mas
impresionantes de Sega, Namco,
Konami, en salas de videojuegos,
ha tenido lugar el gran ‘“boom”
de Virtuality, la mayor compaiiia
de ocio virtual en el mundo, el
fracaso de los cascos de R.V. de
uso doméstico —con la quiebra
de varias empresas americanas—,
y la pobre y escasa introduccion
de la realidad virtual en parques
tematicos como Futuroscope o
Disney. Pero esta situacion va a
cambiar, y la R.V. va a realizar el
gran despegue en el 98. Y, en su

medida, también en Espaiia.
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omo en Micromania damos in-
formacion puntual de los te-
mas relacionados con video-
juegos y aplicaciones multi-
media, nos centraremos en
otros temas.
En 1.997 hemos podido disfrutar de equipos
profesionales de realidad virtual orientados al
entretenimiento, sobre todo en acciones rela-
cionadas con el marketing de alguna gran mar-
ca o de un centro comercial. Cutty Sark,
Thomsom, EI Corte Inglés, Philips y otros han
permitido que volemos en ala delta, juguemos et ‘
al baloncesto, caigamos en un agujero negro . I i T ' © Alejandro Sacristan
o vayamos a la bolera virtual. También en fe- © Alejandro Sacristan N i '
rias como SIMO o Expo Nadal —organizada por
la Caja de Ahorros del Mediterréaneo-, se ha
podido disfrutar de realidad virtual de alto ni-
vel. Para el 98 se prevé una mayor utilizacion
de la realidad virtual y tecnologias afines a la
cibercultura, sobre todo en campanas de mar-
keting promocional, especialmente con mar-
cas de bebidas.

LA ESTRELLA DE ART FUTURA 97

Mencion aparte merece Art Futura 97, donde
se presentaron varios sistemas y aplicaciones
de realidad virtual en el campo del arte elec-
tronico y del entretenimiento. Lo mas sobre-
saliente fue el MultiMegaBook, del grupo ita-
liano Fabricators: un recorrido virtual por la

Estacion de trabajo Silicon Graphics.
=
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arquitectura y el arte del Renacimiento hasta
un mundo futuro imaginario sobre una plata-
forma Onyx Reality Engine de Silicon Graphics.
El usuario €aminaba virtualmente por las ca-
lles empedradas de la Florencia Renacentista,
El Tempietto, la catedral Santa Maria del Fiore,
el Palazzo Pitty, La Galeria degli Ufizzi... Ver-
daderamente emocionante, casi como estar
alli. También era posible introducirse dentro
del cuadro «La Ultima Cena», de Leonardo da
Vinci, vy evolucionar virtualmente en su interior

dixo Lobato

Esqui de fondo virtual para una promocion
de Caja Asturias.

apreciando diferentes e inusuales perspecti-
vas. Los artistas Franz Fischnaller y Yesi Ma-
haraj, de Fabricators, compartian la experien-
cia con los asistentes a Art Futura y les
explicaban los pormenores de la obra.

MAS REALIDAD VIRTUAL

En Art Futura se presentd el simulador de surf
virtual «Cosmic Surfer» de Realidad Virtual
Asociados vy el prototipo de casco inalambrico
de Virtual Graphics. En «Cosmic Surfer» el visi-
tante se subia a una tabla de surf en la que pi-
votaba. La experiencia era surfear en el inte-
rior de un agujero negro al estilo de Estela
plateada de comics Marvel y disparar sobre
una lluvia de meteoritos y otros surfistas que
amenazaban una playa artificial situada en una

estacion espacial. El Civim, el prototipo que
presentd la empresa canaria Virtual Graphics,
quiere ser el principio de “una vuelta al hogar
estereoscopico de nuestra vida cotidiana”, se-
gun su disefador Luis Alonso-Ocafa. Es un sis-
tema de inmersion virtual, en su primera fase
de desarrollo, de caracter inaldambrico, el futu-
ro de los cascos de realidad virtual. Uno de los
grandes problemas para la difusion del casco
de realidad virtual en temas de ocio, ademas
del precio, esta en su ergonomia; gue el casco

© Alejandro Sacristan
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esté enlazado al ordenador
como un cordon umbilical nos
indica que la realidad virtual
con casco no ha salido toda-
via de la cuna; otra cuestion

“© Sense 8

Imagen real y virtual con una plataforma
de procesamiento grafico de bajo coste.

m
sobresaliente

de Art Futura

de importancia es el peso y la 9.7 fue el
forma en la que se ajustaenla | MultiMegaBook,
cabeza. Re‘Fine.zI_DispIays ha del grupo
lanzado a prmmpuo; dgl 98_un italiano
casco muy ergondmico, tipo bri

SCUBA, de 700 gramos de Fa ”cato_rs: un
peso y de gran calidad por recorrido

“solo” 120 000 pesetas... en
Estados Unidos. Volviendo a
Art Futura, alli también se pre-
sento «El Alma del Matorral»,
de la artista pionera en realidad

micra @) manial

virtual por la

arquitectura y
el arte del

Renacimiento

virtual Rebecca Allen. Era una
combinacion de un mundo vir-
tual poblado de personajes 0
avatars con un programa de
vida artificial. En el futuro pa-
saremos cada vez méas tiempo
dentro de mundos virtuales tri-
dimensionales. Los avatars
nos representarén a nosotros
mismos dentro de esos mun-
dos virtuales y nos relacionare-
mos con los demas a través de
ellos, como un clon tecnologi-
co. ;Cual sera nuestra relacion
con el avatar? ;Parte de nues-
tra alma estara dentro del per-
sonaje creado por ordenador?



Juegos de guerra virtuales de la pelicula «Toys».

Arriba: imagen de «Killer Instinct» para N64, con
chips de Silicon Graphics.

Abajo: Sistema interactor de la empresa espaiiola
Eptron.

El Civim es un sistema de
inmersion virtual, en su

@© Eptron
primera fase de desarrollo, WA ‘@ Alejandro Sacristan
de caracter inalambrico; %3 © Galiacho
el futuro de los cascos de ' Arriba: la instalacién arquitectonica

virtual de Galiacho y Lozano-Hemmer.
Abajo: estacion de trabajo Silicon
Graphics. 1

realidad virtual

(Nos capturara el avatar como un personaje
captura a un actor durante un rodaje de una
pelicula? Recordemos lo que se contaba de lo
“identificado” que estaba Tom Cruise con su
vampiro Lestat, por poner un ejemplo curioso.
Estas preguntas nos haciamos frente a la pan-
talla de proyeccion.

SISTEMAS DE R.V. INMERSIVOS

Una conclusion que se puede sacar de Art Fu-
tura es que los sistemas de realidad virtual in-
mersivos, que se utilizaran mayormente en los
museos, seran del tipo de Fabricators y de Re-
becca Allen: la inmersion virtual se conseguira
mediante videoproyeccion en grandes panta-
llas, lo que permite ademés que la realidad vir-
tual sea una experiencia colectiva y no se rom-
pa con el formato de la visita museistica al .
uso. Los sistemas profésionales de ocio vir- Arriba se puede ver un arcade virtual para practicar.

: - " el descenso de esqui.
tual con cascos de inmersion deberan estar
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unidos a plataformas de simulacion mecéanica
o hidratlica, como el caso de Cosmic Surfer o
del proximo simulador virtual para dos perso-
nas que va a lanzar en este ano Venturer.

Es posible que la ausencia de simulacion mecé-
nica para hacer mas realista la experiencia haya
sido una de la razones del crash econémico de
Virtuality. Pero no nos preocupemos, la empre-
sa alemana Cybermind, la multinacional mas
importante en la implantacién de centros de
ocio virtuales, ha comprado el stock y las pa-
tentes de los sistemas Virtuality y ya se aproxi-
ma a 50 el nimero de centros de entreteni-
miento interactivo 0 LBE's Cybermind repartidos
por todo el mundo. A ver para cuando en Espa-
fia, que aungue no se sabe de planes inmedia-
tos, mantuvieron conversaciones para instalar
uno en el Parque de Atracciones de Madrid.

DISNEY Y LA REALIDAD VIRTUAL
1.998 va a ser un ano muy importante en la im-
plantacion y expansion de estos centros de en-
tretenimiento interactivo que giran alrededor de
la realidad virtual. Y es que Disney va a desem-
barcar en este mercado, acompafado de Tan-
dem Computers, Silicon Graphics y Hugues-JVC.
Después de su experimento de realidad virtual
«Aladdin» en Epcot-Disney World, con los mejo-
res cascos y los mejores equipos de Silicon
Graphics, se anuncia Disney Quest, el nuevo
parque tematico de Disney que se abrira, como
no, en Orlando, en Julio de 1.998. Disney im-
plantara réplicas a menor escala por todo Esta-
dos Unidos y posteriormente Europa siguiendo
el modelo LBE o centro de entretenimiento inte-
ractivo, para competir con Sega, Cybermind,
Sony o Dreamworks. Lo mas cerca que tene-
mos por aqui es el Sega World del Trocadero de
Londres. Disney Quest contara con una atrac-
cion llamada Cyberspace Mountain, la réplica
tecnoldgica del Space Mountain de Disneyland
Paris. Planet Hollywood también entrard en la
carrera del entretenimiento tecnologico: a sus
famosos y exquisitos platos de sabor america-
no, unira el Virtual Race Nascar. Sega y Dream-
works tienen previsto abrir 100 LBE's en todo el
munde de aqui al 2.002.

TAMBIEN EN NUESTRO PAIS

Volviendo a nuestro pais, parece gue tendre-
MOs que esperar un poco mas para poder dis-
frutar de verdaderos LBE's. Sin embargo, pa-
rece que los nuevos parques tematicos y
museos de la Ciencia previstos van a incorpo-
rar atracciones de alto nivel de realidad virtual,

@© Fabricators

Arriba: Panoramica de MultiMegaBook.
Derecha: fanatico de «Sonic» haciendo surf

cosmico en realidad virtual.

© Alejandro Sacristan
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Arriba se puede ver la experiencia piloto de

Disney en realidad virtual. y i
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Arriba: «Aladdiny, el primer mundo virtual de Disney.

Abajo: André Agassi capturado virtualmente por la
empresa Digital Domain.

.

(@] m‘ Domain

Disney Quest sera el
nuevo parque temadtico de
Disney que se abrira en
Orlando, e implantara
réplicas a menor escala
por EE.UU. y Europa

entre ellos el Museo de la Ciencia de Valencia,
el Parque temético de Benidorm o el de San
Martin de Valdeiglesias, en Madrid.

En lo que si estamos en primera linea mundial
es en realidad virtual aplicada a la television y a
Internet. Aplicada a los informativos, la realidad
virtual se ha hecho costumbre en nuestros te-
levisores de la mano de empresas punteras co-
mo Brainstorm. Esperamos ver pronto aplica-
ciones mas divertidas, como locutores virtuales
en tiempo real, personajes de ficcion mas di-
vertidos que los bustos parlantes tipo Norma
Duval... Esto serd posible con su sistema Im-
peractor anim. En Art Futura se pudo ver otro
de sus trabajos mas interesantes, «Nivel 47»,
una pelicula de Gustavo Martinez-Schmidt con
casi la totalidad de sus decorados virtuales; los
actores, en su papel de aguerridos cyberpunks,
eran insertados en tiempo real en decorados
virtuales alucinantes. Es la primera vez que se
ha aplicado la realidad virtual a la produccion ci-
nematografica en Espana. La también empresa
espanola Eptron acaba de presentar a princi-
pios del 98 un sistema renovado de su vactor,
la nueva version de «Interactor», para animar
personajes virtuales en tiempo real, disponible
también sobre plataforma PC. Eptron, ademas,
ha realizado «<Humantoon», un conjunto de sis-
temas integrados que crean el nexo de union
entre la captura del movimiento humano, los
rasgos faciales, por ejemplo, y la produccion
de expresividad y movimientos en personajes
3D generados por ordenador.

ESPANA, INTERNET Y LA R.V.

En Internet también se han hecho cosas impor-
tantes en nuestra piel de toro. Realidad Virtual
Asociados ha realizado «Citizen Firts» para la Co-
mision Europea. Como los programas sociales
de integracion europea no son lo mas atractivo
que te puedes echar a la cara para pasar una tar-
de entretenida, los expertos comunitarios esco-
gieron la realidad virtual para dar un aliciente 3D a
la visita de internautas a este tipo de programas

de la Europa de los Ciudadanos. Actualmente, se »



prepara la segunda version de «Citizen Firts», un
chat de realidad virtual donde quizas los ciuda-
danos puedan despotricar de sus representantes
comunitarios en diferentes idiomas. La empresa
espanola Silicon Artists esta realizando aplicacio-
nes de realidad virtual en Internet para Disney.
;Acaso podremos charlar con el gato de Cheshi-
re o el pato Donald en un chat 3D? ;Recibiremos
los dibujos animados de Disney via Internet? Lo
sabremos a lo largo de 1.998.

LIMITACION DEL ESTANDAR
Elproblema en el 97, en el 98 y quizas mas alla
con la realidad virtual en Internet, es la ausencia

Copyright Virtual Graphics Inc.

de estandares en la red, y las limitaciones del
mal llamado estandar VRML 2.0. El navegante
se encuentra muchas veces en la home page
que anuncia un mundo virtual y cdmo telecar-
garlo, y normalmente lee que necesita un orde-
nador con una configuracion recomendada —qui-
zas hecha por la NASA-, o que sélo puede
acceder a dicho mundo virtual con un determi-
nado navegador o sistema operativo, cuando
no le hace falta bajarse un pluggin —el visualiza-
dor del mundo virtual- con mas megas que el
propio mundo. A veces es el mundo virtual el
que ocupa demasiado. Por ejemplo, el caso de
«Ericcson World» realizado por OZ Interactive
que ocupa 30 MB. La verdad es que es un mun-
do virtual increible y merece la pena telecargar-
lo —si tienes un Pentium 200 de maximo nivel y

1.- Arriba izquierda: dentro del cuadro de Da Vinci «La Ultima Cena», por Fabricators.
2.- Arriba derecha: sistema Interactor de la empresa espanola Eptron.

3.- Abajo izquierda: casco virtual Civim de la empresa canaria Virtual Graphics.

4.- Abajo derecha: visualizacion arquitectonica con Boom 3C.

© Fabricators
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Si hablamos de personajes virtuales, uno de los
trabajos que ha sentado las bases para el futuro
ha sido la creacion del actor virtual André Agassi
utilizando tecnologia de realidad
virtual de captura de movimien-

una buena conexion-, pero poca gente habra
tenido la oportunidad de verlo. Para que la Tele-
virtualidad o realidad virtual en Internet pueda
competir con la television, o para
que tengamos una segunda

WWW en 3D como anuncia Sili En Espaiia tos. Los genios de Digital Do-
con Graphics y Superscape, es parece que main, los mismos de «Titanic»,
imprescindible superar estos tendremos capturaron los movimientos y el

feeling de Agassi golpeando a la
bola de tenis para un anuncio de
Nike. En Virtual André, el tenista

problemas. A pesar de todo
1.997 ha sido un ano en que las
grandes multinacionales han

que esperar
todavia un

apostado por los mundos virtua- poco para interpreta simultaneamente a
les en linea: Ericcson, Bacardi, poder uno de los jugadores y también
Telefénica, Coca-Cola, Disney, disfrutar de al arbitro del partido. Asi pasara
Fujitsu y otras han creado sus con la realidad virtual en 1.998:
propios mundos y los han llena- verdaderos estard en todas partes.

do de personajes o0 avatares. LBE’s A.S.G.




Con & viviris una trepidante aventura con peligros en progresién
ascendente. Toda una serie de enemigos trataran de convertirle en un

suculento manjar, pero tu habilidad y destreza le ayudarin a liberar a la

pamadehspmdddnabdlimmyswn-vhsmhomnm:insu
"cocinado’

La aventura transcurre en cuatro grandes escenarios, con magnificos
graficos y alucinantes scrolls.

Por fin un juego de bombas realmente divertido.
Nuestro intrépido protagonista, Baby Bomb, se encontrard ante
situaciones superalucinantes donde se las tendrd que Ing:ﬂl.\r para
escapar de sus enemigos. Abrete camine, explosionando lus cartuchos
de dinnlill. p!mlhlﬂiﬁnbs ien porque e pucdes

mis pantallas

Deberds superar
damm:m:sgdupwamwﬂrlmulﬂnﬂmkeswa
una sofpresa.

Pilota la nave mis poderosa del universo.
enemigas, agujeros negros, campos de asteroldes, et
se compone esta pchyou aventura espacial.

Los seis primeros juegos del 98 en version completa,
listos para jugar desde el CD-Rom.

Accion, plataformas, guerras espaciales, shoot up. Di
Incluye: QUACK, BABY BOMB, MAX FORCE, EXTREME WARRIOR
PINBLOCK y SPACE CRASH.

FEWSOFT

Los mejores juegos shareware de fu!bol del mundo,
en un CD-Rom. Dif es, infinidad de equipos,
plantillas, estadios, faltas, corners, penaltis, etc.

El mejor regalo para LOS AMANTES DEL FUTBOL.

DN 2

Disponible en quioscos, grandes superficies,
las mejores tiendas de informatica
y en el teléfono:

902 414 414

www.newsoft.es
www.tiendavirtual.com

£Quién te ha dicho que las granjas son tranquilas? Preguntaselo a Quack.

Merﬁnwmpandammmum:hqmdewouw de naves
mpmiomnlsyﬂicosm m«mwumiumwimmﬁ
que

Visitaris mundos desconocidos donde tu principal objetivo serd seguir vivo.

Mas de 300 alucinantes juegos shareware pm PG Il.ltai ja

jAtenciéni Zona de peligro extremo. Los escuadrones de lamuertese.
han organizado para destruir Llodo Jo que se cruce a su pase: ciudades,
poblados y bosques, nada esti seguro ahora. Tumumlwgnm
uvmodl.nlo Eres el gucmllm mejor preparado para fas situaciones mis
extremas. Pero no te confies demasiado porque tus enemigos son
:odemoq y te esperarin armados hasta los dientes. Pon a prueba tu

abilidad, supera situaciones de miximo riesgo y las emboscadas mis
violentas que puedas imaginar. Suerte, lavas a m

i
£Creias que lo habias visto toda en juegos superdivertidos?
Aqul tienes el rompe bloques que ltmpndo.’lmdm

momento.

e Ghrsiin kv il A caliiad P

hw&murﬁsynmﬁ‘
e,

El juego de asteroides y maves definitivo,
mmﬁzmdc l"

-rmplmmuepdnm-Imdqmmwhnu-h
supondri tu muerte.

U8

MNOWSOFT

directamente desde el CD-Rom, sin necesidad de disc
Ademas, El CD-Rom de los luegos Max98
Navegador de los Juegos; un meni de grificos inte
que clasifica de manera intuitiva, los juegos por &

Accién, Naves, Pinball, Tetris, Plataformas, Artes M
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-t Un sistema de menus % 3

es el que permite -
seleccionar una orden
especifica para cada
una de las unidades

i

-

Hay dos modos de seleccionar una unidad:
mediante el menu de unidades o situandose
enfrente de ella y apuntarla con la mirilla.

' ACTIVISION
i Disponible: PC CD (WIN 95) o

Un hombre sélo en medio de tantas maquinas
no tiene muchas posibilidades de llegar a su
base con vida.

ARCADE/ESTRATEGIA : _ of supoene )

- E— - - - - - LT LA, il = — pr N
| oir las palabras
cade para descrik
juego, muchos f
que el que las dicel
bien de lo que esta\i e Bl -
trategiayarcade,n soncample oientes =lease’ FE UL YL vieti-
tamente incompatibles? La reS=SiNea o]} axhe s’ugauon
puesta es un contu Shot™ ision-princmpar unté a que se en-
Claro esta que es necesatig B : ;
tudio muy cuidadoso para'ie
elementos de dos géneros tan dispares, p
ahi a decir que son incompatibles hay un abis b g
El nombre del juego ha sido adoptado de urts
tulo que hizo furor en los salones recreatlvo <3
en los albores de los 80. En él se manejaba un
tanque a través de escenarios 3D
—representacdos Unicamente por éé
lineas verdes— con el objetivo La faCl,ld

de aniquilar los cientos de de manejo tlplC
enemigos que se aproxi de los _’uegos de o T8

maban. Por lo demas, agtrategia en tiempo rea

como oS podréis llegar “Cion
a imaginar, las similitu- no es facil de rePet'r l_)a]O cuyd s
des son nulas. esta nueva perspectlva mente esa:

Micro @) mania
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Los géiseres, dispersados por el terreno, son
una fuente de energia vital para la creacion de
nuevas unidades.

como para asegurar una superioridad mani-
fiesta ante el rival.

PRIMERAS NOCIONES

Decir que se trata de una compleja mezcla en-
tre los dos géneros ya mencionados, no es de-
cir mucho. Por eso, vamos a tratar de expli-
carlo de la manera mas sencilla. Nuestro
protagonista es un aguerrido comandante al
mando de la mision antes citada. Se trata de
una persona de carne y hueso que, como tal, y
ayudada por un traje especial, puede deambu-
lar libremente por los planetas, pero a la que
su gran vulnerabilidad le obliga a manejar al-
guna de las mdltiples unidades disponibles en
el juego. No es que podamos manejar cual-
quier unidad en cualquier momento; si se de-
sea hacerlo habra que salir de la unidad en
cuestion e ir andando hacia la unidad deseada
para introducirse en su interior. Por lo gene-
ral, esto serd necesario cuando se acabe la
municién, esté a punto de ser destruida, etc.
Existe otro tipo de unidades, mas importan-
tes que las ofensivas, de las podemos desta-
car dos: la recicladora y la fabrica de unida-
des. Estas se encargan de almacenar y

Su tecnologia de vanguardia es algo de lo que no se puede dudar. Aunque desde el
exterior se hable de problemas, los espias de la C.I.A. saben de sobra que el po-
tencial de sus cientificos les hara llevar a cabo avances de similar magnitud a los
conseguidos en EE.UU. La carrera espacial es cosa de dos.

reciclar el buscado elemento -la primera-y
de construir variadas unidades —ambas—, pe-
ro un elemento comun es que necesitan estar
situadas encima de un géiser —abundantes en
estos planetas— para poder llevar a buen fin
sus actividades.

CAMBIO RADICAL

Generalmente, el hecho de haber jugado a
otros juegos de estrategia, es un punto a favor
cuando se comienza el aprendizaje de otro del
mismo género. En este caso la ventaja es

AQUELLOS MARAVILLOSOS ANOS

minima, ya que todo se realiza de forma muy
distinta a lo habitual. Ya no se pueden englobar
con el raton multiples unidades ni se tiene una
vis6n tan privilegiada del campo de batalla ni
todo sera tan intuitivo como en juegos tipo
«Red Alert».

En la parte superior izquierda tendremos ac-
cesible en todo momento un amplio ment que
nos da acceso a todas las funciones necesa-
rias. Con €l podremos hacer llegar a cualquier
unidad, esté donde esté, las drdenes desea-
das. Podremos ordenar que nos sigan, que

Allz por el afio 1.980, Atari lanzo al mercado una méaquina recreativa llamada a tener gran éxito
entre los millones de aficionados de todo el mundo. Su nombre era «Battlezone» y aportaba una
novedad muy destacable: era el primero en usar graficos 3D generados en tiempo real. Por su-
puesto, estos no contaban con texturas, ni siquiera con superficies planas; la potencia de los mi-
cros de la época no daba para mas y tuvieron que conformarse con representar las aristas de los
poligonos mediante lineas monocromas. A esto se le llamo graficos vectoriales y tuvieron mucho
éxito durante varios afios —;quién no recuerda juegos como «Star Wars» o «Elite»—.

Ahora, casi veinte afios después, Activision ha retomado el nombre de aquel magnifico juego y so-
bre su base ha creado otro que, dados los tiempos que corren, poco tiene que ver con el original.




Contemplar como nuestras torretas defensivas
vuelan un caza enemigo en mil pedazos puede
ser muy espectacular.

ataquen determinado objetivo, que rastreen la
zona en busca de Bio-Metal 11 —sélo los Sca-
vengers—... Lo que ocurre es que, acostum-
brados a la facilidad de manejo que daba la
perspectiva cenital, cuesta un poco de tiempo
acostumbrarse a este nuevo concepto. No es
sencillo estar con una mano dirigiendo la na-
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En cualquier momento podremos cambiar de
vehiculo. Lo tinico que tendremos que hacer
es salir del que nos encontramos gjifal.otro.

objetivos y tener que activar oS
;con qué? Como en muchas cos
mundo, todo es cuestion de praglie
mas, el juego incluye algunas misiof
trenamiento que familiarizan al jugad
control de la nave —incluyendo el m
lateral y el salto—, construcciones y @
de drdenes.

0

S J -
Los efectos de las explosiones de los diversos
enemigos son explotados al maximo por la
tecnologia de las tarjetas aceleradoras.

La accion sera vista en todo momento desde
los ojos del comandante, lo que dara lugar a
espectaculares escenas de lucha entre nues-
tras tropas y las del enemigo. En el otro lado
de la balanza, se encuentra la facilidad para
perder la nocién del espacio entre mapas de
decoracion tan monétona. Para esto esta el
mapa/radar 3D disponible en la parte inferior

ve, con la otra en el ratén apuntando a los

izquierda de la pantalla; sin él, el juego seria un
auténtico caos en determinados momentos.

BARRAS Y ESTRELLAS CESULTADOS
La realizacion técnica es uno de los puntos a
destacar; todo el juego se desarrolla bajo un
complejo entoffi@3D repleto de texturas quesss

ningln as-
echo aunque solo sea una anécdo-
——-ta-sm.mamdmune-les—semdos que recuerdan

al «Quake>».

Por (iltimo, para hablar de jugabilidad volvemos

a recordar un aspecto antes citado. Los co-

mienzos pueden ser un poco complicados, ya

que este nuevo punto de vista no permite algu-_.-
nas famhdades tipicas de Ios Juegos dg “

Los americanos no estan dispuestos a dejar
que su eterno rival consiga un buen abaste-

cimiento del preciado metal. Esto supondria
una clara desventaja y la hegemonia mundial
ya tendria un claro representante. Todas sus
esperanzas de victoria pasan por estas ma-
quinas y el buen uso que se haga de ellas.

MIcRO @) MANIA]
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SOLO PENSARAS

EN (GOLF.

Animaciones con mas de 20.000 frames.

Campos reproducidos hasta el iiltimo detalle a partir de los verdaderos.
Comentarios y narraciones a cargo de Javier Pinedo.

Sistema inteligente de Handicaps.

UN SiSTEMA REVOLUCIONARIO  Modalidades de juego Matchplay, Strokeplay. Stableford y Torneo.

EL SISTEMA Mousg DRIVE™ EN THE GOLF PRO TE PERMITE  fugadores reales: Gary Player, Bruce Campbell Jr. y Fiona Walker.

UTILIZAR EL RATON COMO UN PALO DE GOLE. MUEVE EL RATON  Juego multijugador en red, con la posibilidad de participar en torneos a través
HACIA ATRAS Y REALIZARAS EL BACKSWING, MUEVE EL RATON  de Internet con hasta 32 jugadores.

HACIA DELANTE Y GOLPEARSS LA BOLA, INCLUSO CON EFECTO. 18 lecciones exclusivas de la leyenda viva del Golf, Gary Player.

EL RESULTADO ES UNA SENSACION DE CONTROL TOTAL.

MOUSE DRIVE )

» »»

COMPRUEBALO EN EL VIDEO MPEG QUE ENCONTRARAS EN EL CD-ROM DE MICROMANfA

THE PRO

BMuy PRONTO DISPONIBLE EN QUIOSCOS,
GRANDES ALMACENES Y TIENDAS DE INFORMATICA

Protagonizado por Gary Player
BROIRE SO L0

2995 _" UN GOLPE MAESTRO
@ 4 | | .

UN PRODUCTO DISTRIBUIDO POR

Tl f? HiltonHead el Y W ‘. RE= dinami[-
\llilii.l\ Gary Player N\”?_‘]”“[ T IN =i Iy .C'T - VE mllltlmEdla

www.dinamic.com 91 6586008 fax 91 6532015



© & CRASH BANDICOOT 2 (PLAYSTATION)
La segunda parte de uno de los juegos que

mas éxito ha tenido entre los usuarios de la
consola de Sony, ya es un hecho palpable.
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THE SIMPSONS VIRTUAL
SPRINGFIELD (PC CD)
HERCULES (PlayStation)

RISK (PlayStation)

TOM CLANCY'S POLITIKA (PC CD)

DILBERT'S DESKTOP
GAMES (PC CD)
AUTO DESTRUCT (PC CD) |

Z (PlayStation)

-m HUMAN ONSLAUGHT (PC CD)

| 90 | JSF (PC CD)
- | 95 | SYYRAH (PC CD) |
| 104] CART RACING (PC CD)

BIETE] COMBAT CHESS (PC CD) ‘
IIIEGE] BALANCE OF POWER (PC CD) |
B PRO PILOT (PC CD)

——

CHAOS ISLAND (PC CD)
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84 siD MEIER'S
GETTYSBURG!
(PC CD)

A pesar de que febrero es un mal mes
para las compaiiias de soft, nosotros,
Micromania, hemos elegido lo mejor
de lo mejor para traéroslo a éstas,
vuestras paginas. En ellas podréis ver
programas de la calidad de «Sid
Meier’s Gettysburgh, «Crash Bandicoot
2n, «NBA Action 98», 0 «Heavy Gear»,
que haran las delicias de todos los
amantes de la estrategia, del arcade,
de los apasionados del deporte de la
canasta, a los adictos de la simulacion,
y tantos, tantos otros, que nos es muy
dificil enumerarlos aqui. Pero pasad la |
pagina y descubriréis cuanta razdén
llevamos en nuestras afirmaciones.

Sid Meier, el genial creador de la
saga «Civilizationn, esta dispuesto
a sentar las bases de lo que
deben ser los juegos de
estrategia a partir de ahora. Un
titulo de los que marcan época.

O & NBA ACTION 98 (PC cD)

La liga mas seguida del mundo, vista a
través de los ojos de Sega, no ha perdido
ni un apice de espectacularidad.
Complicadas jugadas y avanzadas
tacticas esperan a todos los aficionados
al basket espectaculo.

100 F-22 RAPTOR (PC CD)

Descubre todos los pros y los contras del
simulador mas espectacular de los ultimos
meses, obra de los programadores de
Novalogic, expertos ya en estas lides.

102 HEAVY GEAR (PC CD)

La experiencia que Activision ha
cosechado en el terreno de los
simuladores futuristas, le ha dado pie
para crear este formidable juego que
supera todo lo visto hasta el momento.



AUTO DESTRUCT
ASFALTO SANGRIENTO
t ELECTRONIC ARTS

i Disponible: PLAYSTATION
i ARCADE

| I

lectronic Arts nos presenta un ti-

tulo en el que se mezclan ele-
mentos tan distintos como son con-
duccion, estrategia y puro arcade
en este sin par programa.
Al volante de un coche digno del
mismisimo 007, nuestro protago-
nista —guiado por nosotros— debe
evitar los maléficos planes de una
peligrosa secta.
Buena realizacién, ciertos toques
sangrientos y muy variadas misio-
nes, son lo que da de si este «Auto
Destructs».

.2 . 8.1
HERCULES
LOS DIOSES ESTAN LOCOS

E DISNEY INTERACTIVE

i Disponible: PC CD (WIN 95),

i PLAYSTATION

i V. Comentada: PLAYSATATION
! ARCADE

L

E sta que comentamos ahora es la
version para PlayStation de la al-
tima creacion de Disney Interactive,
que primeramente salié en formato
de PC.

La calidad de movimiento y gréfica
es enorme, al igual que la sonora,
pues el equipo encargado de hacer
este gran juego ha colaborado muy
estrechamente con los creadores
de la pelicula, de ahi que el nivel de
perfeccion sea tan grande como el
alcanzado por el filme.

Un titulo que no tiene desperdicio y
que hara las delicias de grandes y
pequenos.

Yo%k K

RED STORM

Disponible: PC CD(WIN 95)
ESTRATEGIA

~ I - - - - = === === ==
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asado en una novela del famoso escritor
B Tom Clancy, experto en exponer temas fic-

ticios sobre politica y sociedad, llega este
juego de estrategia por turnos, gue nos propone
conseguir el dominio absoluto de Rusia, tras la re-
pentina muerte de Boris Yeltsin.
Diversos grupos gubernamentales y sociales emer-
gen del caos, con intencién de controlar totalmen-
te la Asia comunista. La KGB, la Iglesia y la Mafia
se enfrentan en luchas militares y politicas, para
conseguir la supremacia total.
Nosotros manejaremos uno de los grupos, teniendo
que controlar al cien por cien las acciones del ban-
do, en el apartado econdmico vigilando los gastos y
consiguiendo la mayor cantidad de ingresos posi-
ble, en el lado social contentando al mayor nimero
de personas para que sigan nuestra causa, y en la
parte bélica alistar soldados y construir armas.
Eljuego por Internet es uno de los apartados a los
que se le ha dado mayor importancia, habiendo in-
cluso torneos y copas que pueden disputarse con
los demas jugadores en partidas on-line.
Los gréaficos en «Tom Clancy Politika» no son en
absoluto impresionantes, pues se ha intentado de-
jar un poco a un lado el apartado técnico, en favor
de una superior inteligencia por parte del progra-
ma y de un mas elevado y completo factor estra-
tégico que es, en definitiva, lo que busca
aquel que compra un titulo de estas
caracteristicas.

C.F.M.

Dilbert’s

' DREAMWORKS/MICROSOFT
Disponible: PC CD (WIN 95)
ARCADE

b - N - - - - - - - === -

ajo este titulo se engloban casi una de-
B cena de pequefos juegos con dos

puntos en comun. El primero es que
todos se basan en temas relacionados con
la vida laboral y empresarial cotidiana, aun-
que vistos bajo el prisma del oprimido traba-
jador. El segundo, es qgue todos se juegan
desde el mismo escritorio de Windows, con
la consiguiente simplicidad gréfica.
Nuestro objetivo, como infravalorado y so-
breexplotado trabajador, es acabar exitosa-
mente todas las pruebas que se presenten
con el fin de conseguir un certificado Gnico y
personalizado. Entre ellas encontraremos
desde “remakes” de juegos tan conocidos
como «Galaxians», hasta simples pruebas de
punteria con el raton como protagonista. El
punto en comun es que todo son representa-
ciones de jefes, facturas, empleados...
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Se trata de un juego gracioso, pero sin nin-
gln tipo de trascendencia adicional. Hay mi-
les, mejor dicho jmillones!, de juegos gratui-
tos por todas partes que superan con creces
en diversion y calidad técnica a
este modesto titulo.

JJIV.

FOX INTERACTIVE/ELECTRONIC ARTS
Disponible: PC CD (WIN 95), POWER MAC
V. Comentada: PC CD (WIN 95)
ARCADE/AVENTURA

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

ienvenidos a Springfield, ciudad extrafia
B donde las hayay hogar de una familia de

fama internacional: los Simpsons. Desde
que la serie televisiva hiciera aparicion y cautk-
vase a millones de personas con su caracteristi-
co sentido del humor, han sido varios los juegos
que han intentado convertir a formato doméstico
las aventuras y desventuras de esta singular fa-
milia y ahora, de la mano de Fox Interactive, nos
llega el dltimo intento.
En este caso el juego nos propone un viaje vir-
tual en la citada ciudad con la posibilidad de vi-
sitar la mayoria de las estancias gue aparecen
habitualmente en la serie, incluida la morada de
la familia protagonista. En cada una de sus va-
riadas localizaciones es posible realizar variadas
acciones que comprenden desde jugar a una
méaquina recreativa hasta coger objetos de futu-
ra utilidad. Todo ello con el aliciente de poder
encontrarnos con los personajes mas famosos
de esta pequefia ciudad.
El desarrollo es bastante simple y, aungue po-
sea escenas bastante divertidas —como los fa-
mosos dibujos del ratén y el gato— nada ha si-
do traducido a nuestro idioma. Y esto,
teniendo en cuenta el publico al que mas pue-
de entretener, es un handicap muy importan-
te. En el resto de apartados, sim-
plemente aprobado.

[

J.JV.
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A LA CONQUISTA DEL MUNDO

i HASBRO

' Disponible: PC CD (WIN 95),
i PLAYSTATION

' V. Comentada: PLAYSTATION
: ESTRATEGIA

L

no de los juegos de mesa por ex-

celencia, «Risk», ya tiene su ver-
sion para PlayStation. A partir de aho-
ra, y a golpe de pad, podremos
reunir los méas gloriosos ejércitos y
hacerlos avanzar de forma victorio-
sa por todos los paises del mundo,
hasta convertirnos en los amos y se-
nores del planeta. Tanto el tablero,
como las fichas y los dados estan
perfectamente representados, y si a
es0 le unimos una serie de imagenes
renderizadas que dan mucha vida a
la accion, no tenemos méas que reco-
mendar este juego.

8.8
Z
SARGENTOS DE HIERRO

THE BITMAP BROTHERS/
GT INTERACTIVE

Disponible: PC CD (WIN 95),
PLAYSTATION

V. Comentada; PLAYSTATION
ESTRATEGIA

L.

0CO a poco, y con cierto retraso,

estan llegando a la PlayStation al-
gunos de los titulos de estrategia
gue mas éxito han conseguido en el
mundo de los compatibles. En esta
ocasion le toca el turno a «Z», acla-
mado titulo con mayor componente
arcade que juegos tipo «Warcraft ll».
Su realizacion es muy correcta e in-
cluye la novedosa posibilidad de usar
como medio de control los nuevos
ratones para consola.

* %k %




Diviertete aprendiendo.

Internet

PVP 4.300 Ptas.

Internet (424 pgs)
Ref. 2360-7

Indicado para los que quieren iniciar-
se en la navegacion por los mares
cibernéticos. Encontrard una comple-
ta descripcidn de Telnet, FIP, Archie,
carreo electrdnico, News, listas de
distribucion etc..

P/ MoitHe,

d / ves
Configuracion y

!Reparaciﬁ(jn del 8
NE)7on ¢
S
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Reparacion del PC (248 pgs)
Ref. 2281-3 PVP. 1.890 Ptas.

Mon

Permite al usuario de PC elegir y
montar su propio equipo, actuatizar-
lo'o ampliarlo, y configurarlo adecua-
damente, para conseguir de élun alto
rendimiento por el minimo coste
posible.

Domine la “EB

omine la WEB (488 pgs)
Ref. 2370-4  PVP 4.900 Ptas.

Para ser un buen Webmaster necesita
conocer qué s realmente un servidor
Web. Incluye CD-ROM que le propor-
cionara todo lo que necesita para
conseguir canectarse aunque no
posea ningun software de Internet.

Netscape
Plug-in

etscape Plug-in (325 Pgs)

ef. 2386-0  PVP 3.700 Ptas.

= o

Le'ayudard a ahorrar dinero y tiempo
de conexién. Evite los resgos de traer
software de servidores desconocidos.
Incluye CD-ROM con la mds completa
y actualizada coleccion de conectores
disponibles en Internet.

PVP 3.995 Ptas.

Word Office 97
Ref. 2390-9

Mads de 200 trucos, sugerencias y ata-
jos para desechar vicios adquiridos y
conocer a fondo todo aguello que
puede y no puede hacer Word 97.

PVP 5.250 Ptas.

Guia de Internet para
Windows 95 (586 pags)

Ref. 2311-9

Aprendera a moverse por la red.
Ofrece recomendaciones acerca de
los centros de Internet.

Incluye gratis la aplicacion ON LINE™
Residente.

VIRUS
INFORMATICO

PVP 5.060 Ptas.

Virus Informaticos
(304 Pgs+ disquete)

Ref. 1799-2

£Qué es un virus? ; eomo funciona?
¢{cémo se construye? ;como proteger-
se de ellos?

Este libro responde de forma sencilla
y completa a estas preguntas.

PVP 1.995 Ptas.

Word Office 97 Guia Rapida
(

36 pgs)
Ref. 2365-8

Esta gufa proporciona las técnicas
necesarias para el correcto manejo
del procesador de textos Micresoft
Word 97 de forma sencilla y detalla-
da, desde los conceptos bdsicos,
hasta las funciones mds complejas.

ower Point para Windows 95
PVP 2.500 Ptas.

248 pgs)
. 2342-9

4
ef.

a S
Este excelente programa le permite
realizar presentaciones electronicas
de calidad profesional sin hacer gran-
des esfuerzos. Una obra eminente-
mente prdctica, con miltiples ejem-
plos.

PVP 4.495 Ptas.

WordPerfect 7 para Windows

95 (550 pgs)
Ref. 2378-X

El libro presenta numerosas image-
nes que ilustran las explicaciones, Al
finalizar la lectura del libro,serd
capaz de dominar las funciones de
Corel WordPerfect 7
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Con ésta obra podrd aumentar sus
conocimientos sobre el funciona-
miento de un PC.

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

Montajes §
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| - E2
o .
TR Dot § T m
o o
R =
ET
ZEy
v I~
CEraEs)
rSQ
5=
= o o2

Para los apasionados de la informati-
ca y la electronica.

Incluye disquete que contiene en for-
mato comprimido mas de 9 Mbytes de
datos.

LabV_IEW

de instrumentacion

¢

PVP 3.500 Ptas.

instrumentacion. (424 pgs)

Grafica para el control de la
Ref. 2339-9

Lab View, Programacion

Todas las caractaristicas del LabView,
desde las mas simples como estructu-
ras secuenciales e interactivas, hasta
las prestaciones mas avanzadas CIN
(Code Interface Node).

10 Secretos para
¢l éxito enla weh

o

PVP 3.400 Ptas.

10 Secretos para el éxito
la WEB
, 2358-5

en

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

PVP 3.500 Ptas.

WordPerfect 7 para Windows
95 Ejercicios practicos.

Ref. 2404-2

Podrd confeccionar y componer sus
documentos; diserio de paginas Web
desde el  propio  programa
WordPerfect, insercién de sonido,
mailings, etiguetas etc.. mediante
explicaciones claras.

W oo B
Netscape > &
Navigator 2.0 S g3
Sng
 28¢

Sxy

228

58

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

Descubra las caracteristicas de la
Gltima version del examinador Web
mds popular.

SEGURIDA
INFORMATICA

Ref. 2341-0  PVP 3.000 Ptas.

(incluye disquete) (280 pgs)

Seguridad Informatica

Conozca cudles son las amenazas que
acechan a sus datos y las formas de
protegerse contra ellas, Incluye dis-
quete can aplicaciones de dominio
pablico.

PVP 5.200 Ptas.

Java™ (552 pgs)
Ref. 2368-2

Este libro le permite al lector desarro-
llar con facilidad pequefios progra-
mas (applets) y grandes aplicaciones.
Incluye CD ROM con el paguete de
desarrollo de SUN que permite al lec-
tor trabajar automaticamente.

Diccionario dc‘ - §

Microinformatica =33

Terles lus warvas o webagras tnbormari s o~ 2

Vniverson vietisbos e :

Microcdicion Lal, E
g i

-° Uy

EE

5= &

Explica con claridad los conceptos
utilizados en el dmbito de la microin-
formdtica y otras disciplinas afines.
Dirigido tanto a principiantes como a
personas expertas.

cel Office 97 _
Ref. 2376-3  PVP 3.995 Ptas.

En este libro, el usuariode aplicacio-
nes informaticas bajo Windows 95,
podrd encontrar un mundo fascinante:
en el manejo y creacion de hojas de
cilculo sin conocimientos previos en
informidtica.
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PVP 2.300 Ptas.

Ref. 2375-5

Office 97

La finalidad del libro es ayudar al lec-
tor a manejar y aprovechar inmedia-
tamente los diferentes programas y.
utilidades de Office 97.

PVP 4,300 Ptas.

U guia
para todes!

Multimedia y CD-ROM para
Dummies. (405 pgs)

Ref. 2385-2

Te ayudara a decidir el equipo que
necesitas y a instalarlo correctamen-
te,

COMO PONER 2
A PUNTO SUPC

Abarca todos los
modelos de ordenadores

Abarca todos los sistemas hasta el
Pentium Pro. Contiene dibujos v foto-
grafias para facilitar el trabajo.

=== y
= Café
Prozramming FrontRenner

as g sy pacs decamiie
apbcscmass Lrea o Eobd

PVP 3.900 Ptas.

Café Programming (429 pgs)

Ref. 2413-1

Con este libro aprenderd a utilizar las
potentes herramientas de depuracion
de Café, crear applets en Java etc...

PVP 4,190 Ptas.

3D Studio, Animacién y pro-
yectos de Diseno. (464 pgs)

Ref. 2122-1

Indice extractado: Generacién de
solidos. EL 3D Lofter, Creacion y
transformacién de materiales.
Animaciones en el 3D Studio.

PVP 3.500 Ptas.

Ole para dummies. (317 pgs)

Ref. 2397-6

Gufa de la serie Dummies donde
encontrard explicacion sencilla de los
programas OLE y de cémo funciona.
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La solucién para programadores,
ingenieros, administradores de sis-
temas, estudiantes, profesores etc...

PVP 4,500 Ptas
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Explica las innovaciones de Word 97
utilizando un lenguaje claro y ameno
para ser comprendido por el usuario.
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3D Studio Diseno de Imigenes
PVP 3.850 Ptas.

Fotorrealistas 3D. (444 pgs)

Ref 2121-3.

Iniciacion al 3D editor. Creacion y
modificacién de entidades en el 3D
editor. Cdmaras, luces, transforma-
cién final del disefo.

Disefie paginas WEB deslumbrantes
con modelado VRML en 3D, animacio-
nes, ilustraciones y sonido.
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Aprenderd a usar los ficheros que
encuentre en Internet.
Para PC, UNIX'y MACINTOSH.
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Ensefia, como integrar controles
ActiveX y applets Java en un mismo
esguema de codificacion.
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Este libro ofrece al lector un conjunto
de herramientas para cubrir las nece-
sidades diarias de oficinas, centro de
estudios, colegios, etc..,

Programacion en JAVA
FARA INTERMET

Programacion en JAVA para
Internet. (778 pgs)
Ref. 2394-1 PVP 6.995 Ptas

incluye CD-ROM para Win 95 y
Macintosh. Los usuarios de UNIX
encontrardn el contenido en Internet
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Obtenga el maximo provecho de
Netscape Commuriicator paso apasoy
aumente el rendimientoen Internet.

Dirigido a todos aguellos que tengan
respansabilidades empresariales en
Internet
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Obtenga el méximo partido de su disco
duro, aprenda a optimizar su uso, 8
realizar copias de sequridad etc...

DATOS PERSONALES

Este libro se centra especialmente en
las redes gue ya funcionan a pleno
rendimiento en Espafia.
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Estamos ante el primer juego
que Sid Meier ha creado fuera
de Microprose, la compaiiia
con la que tantos éxitos ha
cosechado. Ahora mismo se
encuentra en su propia casa,
con un equipo escogido, y
haciendo lo que realmente
queria hacer. ;Qué podia dar
el genio creativo de Meier

con toda libertad y a su aire? No, no es «Civilization
3». Se trata de un wargame en tiempo real con el
nombre de una de las batallas terrestres con mas
nombre de la historia: Gettysburg.

| FIRAXIS/ELECTRONIC ARTS

\ Disponible: PC CD (WIN 95)

' ESTRATEGIA

L - - - - - - - -~

ara los no avezados
en esto de la estra-
tegia histérica, dire-
mos que la batalla
de Gettysburg, enla
Guerra Civil ameri-
cana —o Guerra de Secesion—, es
tan famosa y representativa porque
desencadend el final del conflicto.
En Gettysburg, los ejércitos confe-
derados al mando del General Lee
—todo un genio de la estrategia— in-
tentaron asestar un golpe mortal a
la Union que les abriera el camino
hacia Washington DC. Fallaron. Y de
los 160.000 hombres que partici-
paron en la batalla de tres dias, casi
60.000 perdieron la vida en ella. Pe-
ro también fue el nacimiento de los

Estados Unidos como nacidn, y és-
ta es la verdadera y Unica razon por
la que a los americanos les influen-
cia tanto esta batalla a la hora de
hacer wargames. Es, con diferen-
cia, la méas plasmada en tableros y
juegos de ordenador, por delante
del Dia D o Stalingrado, por poner
ejemplos de las mas famosas.

A pesar de no ser americano —es
canadiense—, a Sid Meier no se le
han escapado los hechos que antes
relatdbamos. Gettysburg era su es-
cenario preferido para un wargame
en tiempo real: estrategia simple,

unidades muy bésicas, y un entor-
no 3D muy abierto y pletdrico de
posibilidades. «Sid Meier's Gettys-
burg» no es un juego de estrategia,
es una gran maqueta a escala de la
batalla, con unidades y terreno re-
presentados con detalle. Todo es
real y enormemente manipulable.
Nosotros estamos alli, con las rien-
das de los ejércitos al alcance de la
mano, manejables con pocas pul-
saciones del raton. Pero, al mismo
tiempo, con un enorme potencial
estratégico que se desencadena al
dar comienzo al combate.

7:29 PXi

El mapa general es de mucha utilidad para disefiar estrategias globales
en escenarios en los que el mapa de batalla es de grandes dimensiones.

iRODILLA A TIERRA!

El concepto de la guerra es de los
mas espantosamente sencillos que
existen en el mundo: capturar posi
ciones mientras defendemos las
nuestras, matar mientras evitamos
ser muertos. Para qué complicarlo.
Este juego es como una partida de
ajedrez: nuestra principal ocupacion
-y preocupacion- sera mover las
tropas, de forma mas o menos con-
juntada, y tomando decisiones con
relativa celeridad. La guerra civil
americana es de las Ultimas que se
han producido en la Historia antes




Al margen de las (tiles tacticas basicas y listas de unidades que in-
cluye la Guia del Juego, «Sid Meier's Gettysburgh incluye un ma-
nual aparte especifico con trucos, consejos y tacticas variadas
para sacarle el maximo partido al juego. Al margen de esta exce-
lente documentacidn, no podemos pasar sin daros unos pocos
consejos seleccionados generados por la experiencia:

o Mantener nuestras lineas intactas es muy dificil, pero también
es una condicion imprescindible para la victoria.

e En nuestra opinion, la caballeria es la unidad mas (til: realiza los
mejores ataques por los flancos y con su movilidad es capaz de
llegar a la artilleria situada en retaguardia.

e Hablando de artilleria, perderla es tremendamente facil debido a
su lentitud: no la olvides o caera en manos enemigas.

e Una posicion ventajosa puede mover la balanza a tu favor: de-
fiende a toda costa las posiciones estratégicamente importantes.
Cuando el enemigo aparezca por tu flanco, no desdenes la retira-
da mientras reagrupas a tus hombres a una posicion donde pue-
dan defenderse mejor.

e Si atacas el flanco enemigo, aseglrate de que tu brigada mas
fuerte es la que dispara.

e Muchas veces es recomendable mantener un regimiento fuerte
en reserva para cuando las cosas vayan mal.

e Apunta y dispara. Selecciona bien a qué enemigo atacas con
qué unidad; el juego lo permite y lo propicia indicéndolo con lineas
blancas y rojas. idem cuando estés defendiendo.

e | a moral —-representada por bloques- es el alma de tu ejército,
el combustible de tus soldados. Manténla alta poniendo coman-
dantes cerca de las unidades, o situandolas en terreno favorable,
0 en caso contrario, perderas todas tus posibilidades.

e Fl estrés de la batalla puede matar mas que las balas enemi-
gas. Vigila a las unidades a las que suceda esto y recupéralas pa-
ra el combate lo antes posible, pero no las abandones.

Las flechas rojas y blancas indican el orden de disparo y de movimiento
de nuestras unidades y las del contrario.

Bonito
graficamente,
sencillo de
manejar, intenso
gracias al tiempo
real, y
técnicamente
brillante. ;Qué mas
se puede pedir?

de lo que denominamos guerra mo-
derna: infanteria, caballeria, y arti-
llerfa. La estrategia en tiempo real
resultante es agil, dinamica, pero
nunca precipitada; y la posibilidad
de graduar la velocidad la hace mu-
cho més eléastica y adaptable.

Los combates se rigen por objeti-
vos —con los ya famosos puntos de
victoria— que hay que conseguir me-
diante los movimientos mas ade-
cuados: no gana el mas rapido ni el
mas poderoso, sino el mas inteli-
gente. Un atague en masa sin orden
diezmara a nuestras tropas aunque
sean predominantes en el campo
de batalla. Sin embargo, si aprove-
chamos convenientemente aspec-
tos claves como el atague por los
flancos, los disparos de fusil desde
posiciones protegidas, las salvas

MICRO @ MANIA

de la artilleria, el poder envolvente
de la caballeria, 0 la presencia de
nuestros comandantes entre la tro-
pa, la victoria sera nuestra incluso
en inferioridad numérica.

«Sid Meier's Gettysburgl» nos per-
mitira disfrutar de los momentos
maés dulces y mas amargos de la
batalla. Cargas suicidas a degiiello,
resistencia desesperada hasta el (-
timo hombre, huidas aterrorizadas
con la caballeria en los talones, ca-
fionazos que diezman una brigada
mal situada... la inmersién se pro-
duce con una facilidad pasmosa.
Tanto el estratega experimentado
como aquel que no ha jugado en su
vida a un wargame, se meten rapi-
damente en la batalla. Los escena-
rios no son excesivamente largos
-unas tres horas como mucho-, y
al estar organizados en forma de
campana, consiguen una continui-
dad muy interesante, ya que las ba-
jas y posiciones de nuestro ejército
se mantienen de uno a otro.

ELEGAN'[E, EFECTIVO,
ESPONTANEO

La jugabilidad es impresionante,
tanta que nos extranara que se tra-
te de un wargame. El control y el
movimiento de las tropas —incluido

el disparo—, es cosa de un par de »



pasos con el raton: pinchar y arras-
trar, poco mas. La configuracion de
los ejércitos es igual de simple, en
regimientos y brigadas, controla-
bles en blogue mediante su coman-
dante o individualmente, y repre-
sentados por una bandera. Tanto
los regimientos como las brigadas
pueden moverse de distintas for-
mas —en varias formaciones de li-
neas y columnas—, lo que afecta a
su forma de desplazamiento y Iu-
cha. Las baterias de artilleria son
una forma especial de regimiento
con solo dos estados: posicionadas
y en movimiento. La utilizacién de
los comandantes y la agrupacion de
regimientos es la forma mas efi-
ciente de gestionar el ejército.

La respuesta de las unidades es r&
pida y casi siempre correcta, muy
eficiente: en tiempo real, como de-
be ser. Puedes ordenar cargas,
mantener una posicion, dictar reti-
rada; pero tus hombres disponen
de “inteligencia” que condicionar
su actuacion segun su estado de
moral, experiencia en la batalla, o
la posicion relativa con respecto a
su lider. Sin embargo, esto no es ak
g0 nueva, pues ya lo hemos visto
en las dos partes de «Close Com-
bat». Lo que no habiamos visto nun-
ca hasta ahora era una movilidad
tan patente, tan efectiva, que da Iu-
gar a un combate extremadamente
fluido, como ya comentabamos an-
tes, y que se desarrolla de una for-
ma casi espontanea, nada forzada.
Deliciosa confusion. Segln move-
mos nuestras piezas, los aconteck
mientos se desencadenan, y aun-
que haya acciones previsibles, un
mismo escenario varia mucho, por
no hablar de la batalla completa. La
monotonia no existe, y los escena-
rios aleatorios corroboran esto.
«Sid Meier's Gettysburg!» consigue
un envidiable equilibrio entre realis-
mo y diversion, sobresaliendo esta
ultima en muchas ocasiones. Es al-
go asi como tener soldados de plo-
mo sobre un decorado de cartén
piedra que movemos a nuestro

&

* The Peach Urchard

Los puntos de victoria son los objetivos que deberemos conquistar en
todos los escenarios.

gusto jugando con algun amigo. Lo
que es posible gracias a unas soli-
das posibilidades multijugador para
2 a 8 jugadores en red, Internet,
Mplayer o modem. La enorme con-
figurabilidad de la dificultad lo hacen
adaptable a cualquier habilidad.

EL TOQUE DE MIDAS

Quizas éste sea el juego mas grafi-
camente cuidado de Sid Meier, tam-
bién de todos los ambientados en
la batalla de Gettysburg, y por ex-
tension de todos los wargames. Lo

O 2
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El final de la batalla trae consigo tristes paisajes de desolacion y muerte

que si es cierto es gue es el prime-
ro que se desarrolla en un entorno
3D real, generado también en tiem-
po real, que podemos ver desde
cualquier orientacion y con varios ni-
veles de zoom, para que no perda-
mos detalle. Si hubiese incluido una
opcion para graduar la inclinacian,
seria practicamente perfecto. Pe-
cata minuta, porque su plenitud de
detalles de realizacion —casas, coli-
nas, bosques, rios, etc.—y de vi-
sualizacion de los mismos —aumen-
to del tamafio de las caracteristicas

El juego
consigue un
envidiable
equilibrio entre
realismo y
diversion,

predominando
- esta ultima

=

@

independientemente del bando vencedor.

del terreno, disminucion del tama-
fo de los elementos que estorban-
le convierten en uno de los escena-
rios mas practicos que conocemos.
Por otra parte, el mapa general, a
pesar de reducir las unidades a la
minima expresion, es necesario pa-
ra planear la estrategia global en
los escenarios mas grandes.
La informacién que el juego inter-
cambia con nosotros no nos llega
solo a través de las definiciones de
las unidades y los efectos especia-
les, ya que los sonidos cobran un
papel preponderante, informando-
nos de acontecimientos claves en
la batalla. Y, rizando el rizo, acaba-
do el combate y mientras hacemos
balance, podemos deleitarnos con
una repeticién de la misma.
Pero, donde el juego alcanza su te-
cho es en la IA. Es algo que quizas
los jugadores menos experimenta-
dos no aprecien, pero a medida que
vayan cogiéndole el punto al juego y
vayan subiendo la dificultad, se da-
ran cuenta de lo sutiles que pueden
ser las reacciones del contrario, y
lo desesperante que puede ser su
astucia. No es un juego dificil, sim-
plemente se autoregula, sin esfor-
zarse mas de lo necesario a no ser
que lo sea. Pero siempre dando op-
cion al jugador, dejandole jugar.
Comparado con otros wargames,
no pierde de vista la esencia del gé-
nero aportando valores afadidos
que aquellos no tienen. Y compara-
do con otros en tiempo real consti-
tuye un paso adelante, por ahora,
dificil de seguir. Es complicado
cumplir las exigencias del estrate-
ga clasico y del «C&C», pero «Sid
Meier's Gettysburgl» lo consigue.
Consagrado en casi todos los
campos de la estrategia, a Sid
Meier le quedaban muy pocas co-
sas que demostrar. Pero a pesar
de todo, ha dejado claro que tam-
bién es un genio
realizando juegos
en tiempo real. Y
wargames.
C.5.G,




concurso

“l videojuegos

Nuestro viaje por la historia de los videojuegos
este mes ha llegado a su fin, no sin antes
invitaros a participar averiguando las respuestas

correctas a las siguientes preguntas: : VizA i ()rg(n&I‘gT

1- ¢Qué ampliacién dota a los procesadores de una
mayor potencia en el &mbito muitimedia?

2- El pasado aiio se puso a la venta un
electrodoméstico que da acceso a Internet sin
necesidad de tener ordenador ;sabes cudl es?

3- 2Qué Juego provocd los mayores escandalos
debido a sus escenas violentas el afio 977

4- 4En qué fecha se puso a la venta en Espaiia Ia
consoia Nintendo 647

5- ;Qué capacidad de memoria tiene un DVD?

6- ;Qué Juego se puso a la venta el 30 de diclembre
de 19977

7- ;Sahes como se llama la consola que permite
conectarse a un PG para programar
videojuegos? iaui :

8- ;C6mo so llama la primera serle de dibujos Este mes sortearem:es ;L::g;lente lote de juegos

s SIS v BYL Wireota B0 60 Creatures, 20 Organic Arts,
10 Fight of the Amazone Queen, 10 Quake

Tplay

T WORLS S QRIATENT GAMET AT UNEEATANL FISCIE

Bases del concurso "Historia de los Videojuegos”

1. - Podran participar en el concurso todos lectores de la revista Micromania que envien el cupon de par-
ticipacion con las respliestas correctas, a la siguiente direccion:

HORBY PRESS. revista Micromania. Apartado de correos 328 Alcobendas, Madrid. Indicando en una es-
quina del sobre: CONCURSO Historia de los Videojuegos™

2.- De entre todas as carias recibidas con las respuestas correctas se extraeran DIEZ, que seran pre- ‘ [_‘ocal]clad. :
miados con los siguientes juegos: "Quake", “Fight of the Amazone Queen”, "Creatures" y "Organic Provincia
Arts". A continuacion se seleccionaran DIEZ cartas mas cuyos remitentes recibiran los siquientes juegos: Teléfono. . . .

"Creatures” y "Organic Arts". Y por (lfimo, CUARENTA lectores mas seran ganadores de un juego de | Las respuestas son
"Creatures” cada uno. El premio nosera, en ningtn caso, canjeable por dinero ;
3.- Solo podrén entrar en’ concurso lus lectares que envien su cupon desde el 25 de febrero de 1998
hasta el 30 de marzo de 1998.

4 - a eleccion de los ganadores se realizara el 1 de Abril de 1998 v los nombres de los ganadores se
publicaran en el nimero de mayo de la revista Micromania.

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

6- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, sera resuelto inapelablemente
por los organizadores del concurso: GT interactive y HOBBY PRESS.
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ESTRATEGIA

0 que en un principio
fue una guerra
exclusivamente
alienigena, en la que
cuatro civilizaciones
de diferentes
creencias y caracteristicas se
enfrentaban por el dominio de un
planeta rico en materias primas,
ahora ha pasado a ser tema
preocupante para la raza
humana.
Una de las cuatro tribus
extraterrestres, que disponia con
grandes poderes magicos,
teletransportd a sus enemigos a
otro planeta, gracias a un
poderoso hechizo, con tan mala
suerte que fueron a parar a uno
colonizado por el hombre,
reiniciandose asi la batalla con un
nuevo y forzado contendiente.
Con el nombre de «<Human
Onslaught» se presenta la
segunda parte de uno de los
juegos de estrategia realizados
por la compaiia SSI: «War Wind».
En él, tendremos que elegir a uno
de los tres grupos
extraterrestres, o a los humanos,
teniendo cada uno una tecnologia
diferente, que hace que una
partida con unos, sea
completamente diferente sila
jugamos con otros y viceversa, lo
que significa interminables horas
de diversion.
A la hora de comentar
el apartado técnico
del juego que nos
ocupa, nos

encontramos ante la duda de
hacerlo, que seria lo mas
corriente en condiciones
normales, o bien remitiros al que
se hizo sobre «War Wind» en el
numero 23 de Micromania, y eso
es mas que nada porque el
mayor problema que se le
presenta a <Human Onslaught» es
su escasa o nula diferencia con
respecto a la primera parte. Ni
los graficos, ni el sistema de
juego ha variado en absoluto,
pareciendo mas una ampliacion

iceo () mania
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en la que se introduce una raza
en vez de otra, con mas
escenarios y unidades, en vez de
una segunda entrega que, a
pesar de guardar ciertas
relaciones con el original, debe
disponer de las suficientes
novedades para ser considerada
como tal.
«Human Onslaught» esta indicado
particular y exclusivamente para
aquellos que no conocieron «War
Wind» y, para los que lo vierony
disfrutaron enormemente con él.
Si no se pertenece a ninguno de
esos dos grupos, mejor sera
dejar pasar este titulo gque no va
a ofrecer ninguna innovacion,
aunque si muchas horas de
juego... Algo es algo.

C.F.M.



Un pequeiio grupo de programadores —Innerloop- ha
conseguido algo digno de mencion: meter las narices
entre los grandes pesos pesados de la simulacion
—-con la colaboracion de Eidos-. Estos muchachos
son basicamente unos creadores de demos, afincados
en Noruega, que han inventado un nuevo método de
desarrollo de graficos y, sobre todo, de terrenos
stiperdetallados, incluso a grandes distancias y a
altas velocidades de movimiento.

INNERLOOP/EIDOS
Disponible: PC CD (WIN 95)
SIMULADOR

-

on esta base, han

creado el «JSF»

—-«Joint  Strike

Fighter»—, un si-

mulador de vuelo

basado en el pro-
grama JSF del ministerio de de-
fensa de los EE.UU., que preten-
de sustituir al F16 y al AV8B
Harrier en el siglo que viene. Real-
mente, el sim «JSF» es la version
de Innerloop del «Jetfighter lil», es
decir, nos da la posibilidad de vo-
lar en los dos prototipos estable-
cidos para dicho programa que
son un Lockheed Martin X35 o un
Boeing X32.

A LOS POBRES LO QUE ES
DE LOS RICOS

Después del primer vistazo rapi-
do a «JSF», establecimos unas si-
militudes muy cercanas de este
sim con el «F-22 Raptor» de No-
valogic —comentado en este mismo

La calidad gréfica y de simulacién de «Joint Strike Fighter» se puede
situar entre medias del «EF2000» de DID y el «F-22 Raptor» de Novalogic,
ya que es realmente excelente.

nimero—. Pero después de una
tarde de escudrifiar el «JSF», la
impresion obtenida ha sido bas-
tante mejor que la que nos dio el
«Raptor». En realidad, «JSF» se
puede considerar un intermedia-
rio entre el «<EF2000» -DID-y el
«F-22 Raptor» ~Novalogic—, pues-
to la calidad gréfica y de simula-
cion del juego es excelente —como

Innerloop ha
conseguido
hacerse un hueco
entre los grandes
de la simulacion
gracias a «Joint
Strike Fighter»

la del «<EF2000»-, pero en algu-
nos aspectos es demasiado arca-
de —como el «Raptor»- tal vez por
intentar jugar con dos aviones
que hasta la fecha son pura espe-
culacion en el tablero de dibujo de
los disenadores.

Una vez instalado el juego —tres
posibilidades segln la cantidad
de megas que se vuelquen al dis-
co duro—, el primer vistazo al pro-
grama muestra un buen aspecto,
con graficos —es lo mas destaca-
ble-y efectos de luz muy buenos,
incluso sin aceleradora grafica
3D. El terreno es soberbio, sor-
prendente para lo esperado aun



incluso sin aceleradora gréfica.
Ademas, las primeras impresio-
nes del modelado fisico de los
aviones nos lleva al agradable re-
cuerdo del <A-10 Cuba».

Se nota la influencia europea en
este sim, puesto que el juego
muestra aspectos de una asom-
brosa similitud con las Ultimas y
mas avanzadas versiones del
«EF2000»; asi, por ejemplo, la ca-
bina y las pantallas MFD se ven
muy similares a la estrella de DID,
incluso cuando estamos en el mo-
do de cockpit virtual, aunque si
nos fijamos atentamente podre-
mos ver como las piernas y ma-
nos del piloto responden a los
movimientos del joystick, el throt-
tle y los pedales del timédn... Es
un detalle que nos ha encantado
y, aunque es pura fisica recreativa
que no aporta nada al vuelo, es
de agradecer, puesto que deta-
lles de este estilo son los que ha-
cen gue se ganen en cuanto a rea-
lismo y aficion.

«JSF» aprovecha la
tecnologia de las
tarjetas
aceleradoras de
graficos 3D de
manera magistral

Si decimos que el juego muestra
un aspecto grafico excelente sin
efectos 3D, nada mas “enchufar”
la tarjeta 3Dfx hay una serie de
efectos especiales anadidos, aun-
que las mejoras se centran exclu-
sivamente en un muy huen ratio
de pantallas por segundo, incluso
a resoluciones muy altas
-1.280x1.024~, pero la maquina
que se necesita es una bestia de
333 MHz con un micro Pentium Il.
Pero sin necesidad de irnos a es-
te extremo, es mas, incluso en si-
tuaciones mas “modestas” -P233
MMX sin 3Dfx— podremos volar
con resoluciones de 640x480 y
16 bits de color, con una veloci-
dad de pantalla de unas 10 6 12
pantallas por segundo, y disfru-
tando de una gran variedad de
efectos gréficos en el cielo, en las
nubes, en el suelo —los arboles y
la nieve se ven increibles—, e in-
cluso la sensacion de velocidad
en vuelos rasantes se siente en el
puio del joystick.

En «JSF»
podremos
establecer

conexion con
nuestro AWACS,
pero no tendremos
el control de todas
las opciones que
nos brinda, lo que
le resta algo de
interés.

LOS PIES EN EL SUELO

Este juego es un simulador de
aviones de combate con propie-
dades invisibles —stealth—, con lo
cual el uso del AWACS se hace im-
prescindible, asi que nada mas
despegar lo primero que hay que
hacer es llamar al AWACS y acti-
var nuestra conexion con él. Hasta
aqui todo va bien, pero el proble-
ma surge cuando a pesar de tener
una amplia gama de opciones con
el AWACS, nosotros no tenemos
el control de dichas opciones, tal y
como ocurre en el «F-22 ADF» de
DID. ;Qué ha ocurrido?, pues gue
el modelo ha sido modelado con
vistas a la sencillez de manejo de
tal manera que una vez cazado un
enemigo no hay posibilidad de
consultar qué pajaro es, o cual es
su altitud o su rumbo, hasta que
no hagamos contacto visual. De
igual forma ocurre con los mode-
los de radar y sumanejo, si repre-
sentar el sistema LPI —baja proba-
bilidad de intercepcion— que tiene

habilitado el F22. En cambio «JSF»
si implementa el sistema STO o
SO0, es decir, dos dispositivos in-
formaticos de vuelo en baja visibi-
lidad que ejecutan una representa-
cién virtual en 3D del terreno
-STO- o de objetos -S00- gra-
cias a la inclusion de una base de
informacion del terreno, y de infor-
macion tomada de otras fuentes.
Tampoco hemos notado proble-
mas en la |A de los aviones enemi-
gos en los wingman, Es mas, si se
eligen niveles de dificultad eleva-
dos de los enemigos en el juego,
los wingmen no sélo sobreviven
hasta el final, sino que su accion
es fundamental en la mision, y en
algunos casos son capaces de ha-
cer que las misiones sean satis-
factorias en su ejecucion, aun
cuando nosotros hayamos sido
derribados. Ademas, los demas
aviones y objetos también estan
excelentemente representados,
pudiendo encontrar F16s, Mig29s,
Su3bs, Su27s, Mirage...



Otro aspecto de la avidnica que es
importante en los simuladores mo-
dernos es la calidad de represen-
tacion de lo modos de piloto auto-
matico que los aviones de hoy en
dia llevan incorporados. «JSF» tie-
ne varios modos de autopiloto,
siendo similares a los del «EF
2000», teniendo un modo acelera-
dor automaético, de seguimiento
de rumbo, o de variacion de pun-
tos del rumbo, asi como el modo
de seguimiento de objetivo, que
una vez cazado un enemigo, el
avion lo sigue manteniendo las
constantes de velocidad del obje-
tivo, sin separarse 0 acercarse.
Ahora bien, aunque la avionica no
tiene fallos alarmantes, ni des-
compensaciones fuertes, si es
verdad que no es uno de los pun-
tos fuertes. En este caso los chi-
cos de Innerloop han optado por
simplificar el equipo para ganar en
jugabilidad, en adiccion y, por lo
tanto, en comer terreno a la simu-
lacion en beneficio del arcade, y
aunque este juego no es una arca-
de, los puristas de la simulacion
se van a dar cuenta que es un tan-
to flojo en el realismo de la simu-
lacion. En este caso esta mas cer-
ca del «F22 Raptor» que del
«EF2000», y hara las delicias de
los novicios de la simulacion.

Por lo demas, el editor de misio-
nes, las misiones enlatadas y la ac-
cion instantanea, son similares a
los demas simuladores de vuelo
del mercado, con reminiscencias
de nuevo para el <EF2000», asi co-
mo con el «iF22» de Interactive Ma-
gic -Micromania n32-, sin llegar a

Las opciones
multijugador de
«Joint Strike
Fighter» es uno de
sus puntos fuertes

GAME PALISED!

Los chicos de Innerloop han optado por simplificar todo lo concerniente a

la avidnica, para conseguir ganar en jugabilidad y adiccion en detrimento

de la simulacion pura y dura.

ser tan completo como el editor de
misiones de este (ltimo sim, y sin
la calidad de las misiones enlata-
das del <EF2000», donde el equili-
brio era excelente. Ademas, hay
cuatro modos de campana, con
cuatro terrenos diferentes, que sir-
ven mas para el lucimiento de los
graficos que para sacar provecho
a la simulacién del vuelo.

Por supuesto, «JSF» tiene un am-
plio modelo de juego en red, con
variantes de juego en equipos, 0
individual. Se incluyen las posibili-
dades de jugar en conexion en se-
rie —solamente 2 jugadores—, o
bien volar via modem —sélo 2 ju-
gadores—, conexion IPX bajo pro-
tocolo LAN —red aérea local-. Es
decir, sin los sistemas tipo KALI,
el protocolo sdlo funciona como
red local, pero soporta hasta 8 ju-
gadores. Por (ltimo, el sistema
TCP/IP también estd contempla-
do, sobre protocolo Internet y me-
diante servidor, o bien con LAN
conectada a Internet —soporta
hasta 8 jugadores—.

CARROCERIA DE
DEPORTIVO Y MOTOR DE
UTILITARIO

JSF es una de las mejores opcio-
nes para entrar en el universo

MICRO @ MANIA

—iiva no es el mundillo!- de los si-
muladores de vuelo de combate.
Evita entrar en detalle en los as-
pectos mas importantes de volar
en el F22 o los aviones del pro-
yecto JSF, como es el sistema
ENCOM —invisibilidad- o localiza-
cién de blancos por infrarrojos.
En cambio, entra a fondo en as-
pectos como el terreno, los gra-
ficos, el feeling de la velocidad y
el vuelo, con lo cual se convierte
en un simulador divertido de pro-
bar. Realmente, nuestro criterio
para elogiar a un buen simulador
no es precisamente la diversion
—para divertirse ya existe «Qua-
ke ll» 0 «Duke Nukem 3D»—, sino
el entretenimiento y la seriedad.
De todas maneras, considera-
mos que «Joint Strike Fighter» es
una buena opcidén para iniciarse
como piloto, o para disfrutar de
unos muy buenos graficos con
equipos modestos.
Merece la pena probarlo; unos
descubriran que los simuladores
no son imposibles, y otros descu-
briremos lo magnificos y excep-
cionales que son
«Su27 Flanker
2.0», «F22 ADF»
y «Longbow 2».
G. “SHARKY" C.




CONCURSO

S| TE GUSTAN LOS SIMULADORES DE VUELO, ESTE MES DINAMIC MULTIMEDIA Y
MICROMANIA TE HAN PREPARADO UN CONCURSO A TU MEDIDA.

CONTESTA A LA SENCILLA PREGUNTA QUE TE PLANTEAMOS, Y ENTRARAS EN UN FABULOSO SORTEO DE 25
REPLICAS EXACTAS DEL FOKKER DRI BARON ROJO. S| ADEMAS QUIERES CONSEGUIR UN INCREIBLE MODELO
COMPLETO DE RADIO-CONTROL FIESELER F1-156 "STORCH'", LISTO PARA VOLAR, VALORADO EN MAs DE 100.000
PESETAS, NO LO DUDES: ENVIANOS UNA MISION REALIZADA CON EL EDITOR DE MISIONES DE FLYING CORPS GoLD.
LA MEJOR CONSEGUIRA ESTE ESTUPENDO CAZA. LAS MEJORES MISIONES SE PUBLICARAN ADEMAS EN LA PAGINA

WEB DE DINAMIC MULTIMEDIA, www.dinamic.com

CONSIGUE
ESTE
MAGNIFICO
FIESELER
DE RADIO
CONTROL
LISTO PARA
VOLAR

REGALAMOS

25

- FOKKER DRI

FOKKER DR-1 BARON RoJO

IEETO PARA MONTAR EL ME

d .l BASES DEL CONCURSO "FLYING CORP GoOLD'" LCUAL Egﬂﬁ%MBRE DE LA MISION EN

Hr,.di 1, - Podedn participir en el eoncurso todos lectores di [ revista Mic :um.mial LA QUE SE PU EDE PARTICIPAR EN LA
que envien el cupon de participacion con i respuesta correcti, y/o con ¢ a
1 ‘ cgton AL e A DEMO JUGABLE DE FLYING CORPS GOLD

disquetie de Ly campania ereadi i la siguiente direecion; HOBBY PRIEESS.
EGALA ESTE MES MICROMANIA?

i revistn Micromuania. Apartada de correos 328 Aleobendas, Madrid

$= | Indicando en uni esquing del sobre: CONCURSO “Flying Corps Gold™

2.~ e entre todos las cartas con L respuesta correcta se seleceiopirin 25, que
serdn premisdas con 25 Kits para montar el avion “Fokker DT Bardn
Rojo”, Posteriormente, enfre todas Tas cartas recibidas con disquettes con fa
campnin realizadid con el Editor de Misiones de Flying Corps Guald se
extractd UNA, que serd ganadora de un modelo de un avion de Radio
Contral, “Ready-to-Fly™, modelo Fieseler FI1-156 "Storch®™ con maotor ¥
emisora neluidos. Bl premio no serd, en nipgtn caso, canjeable por dinero
Dinamic Multimedia se reserva el derecho de publican ensu pagina WEB
las mejores misiones recibiclis.,

1.~ Solo podrin entir en concurso los lectores que envien su cupon desde el
25 de [ebrero de 1998 hasti el 30 de Abril 1998

1. La eleceion de los panadores se realizard ¢l 4 de Mayo de 1998 y los
nombres de Tos ganadores se publicarin en el ndmero de Juniode lrevista [
Micromani,

5. Ll heehio de tomir parte en este sorteo implica Ly geeptacion total de sus

bases

- Cualquier supuesto que se produjese no especilicado en estis biases, seni
resuelio mapelablemente por los oreanizadores del coneurso: DINAMIC y b - 7 . .
MULTIMEDRIA y HOBBY PRESS e % £ X




Seguimos avisando
a los jovenes exigentes, coherentes,
inteligentes, compeientes

Para esta gente esta pensado el nuevo
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Criogenizacion, la vida después de la muerie;
el fenomeno de los nuevos grupos pop
orquestales; Barcelona, la capital del
Mediterraneo; ‘Murder One’, TV de alta
calidad; las webs mas ]ugosas, las altimas
novedades en libros, CD’s y videos... |

Gk

T
iF .
i



Syyrah))
Rompecalbezas sideral

SUNSOFT
Disponible: PC CD (WIN 95)
PUZZLE/INTELIGENCIA

o ————————

n el tiempo que
llevamos en el
sector informatico,
hemos tenido la
oportunidad de ver
como pasaban por
delante de nuestros cientos de
juegos de inteligencia en los que
teniamos que hacer coincidir una
serie de piezas geométricas.
Algunos obtuvieron el beneplacito
de la aficion, y otros se quedaron
en el cajon del olvido.
«Syyrah» anade otro grano de
arena a la increiblemente enorme
montafa que forma ya este
género, transportandonos a un

planeta amenazado por unas minas
magnéticas, que han sido lanzadas
desde una nave alienigena.
Nosotros encarnamos a Syyrah, la
Ultima de los pilotos de guerra,
cuya mision sera disparar minas
propias, contra las de los
adversarios, de manera que
coincidan las de las mismas
caracteristicas,
haciéndolas explotar.
Nos enfrentaremos a
nueve niveles de
dificultad creciente,

hasta gue lleguemos al centro
neuralgico del enemigo, momento
en que se librara la ultima batalla y
podremos hacerlo en dos
modalidades graficas: 2D, con la
que veremos tanto nuestro caza
como las minas, desde una
perspectiva cenital, y 3D, en la que
la vision serd subjetiva y veremos
como se acercan los artefactos
explosivos hacia nosotros.

Los gréficos no pasan de ser
correctos en la modalidad
tridimensional, para quedarse
estancados en un insuficiente, si
elegimos el modo 2D.

Los efectos de sonido y en
especial la vocecilla que indica el
color de la pieza, acaban por
desesperar hasta al mas tranquilo
de los jugadores, provocando la
consiguiente bajada drastica del
volumen de los altavoces, y en lo
concerniente a la jugabilidad y la
adiccién, decir que aunque en

primera instancia parece sencillo y
agradable de jugar, pasadas las
primeras quince pantallas, se hara
muy repetitivo.

«Syyrah» es el tipico juego
rompecabezas, sin ningun apice de
originalidad, que ha sido camuflado
con un argumento espacial gue no
logra encubrir su simpleza.

C.F.M.

micro @) manial

«Syyrah» es otro
juego de
rompecabezas,
inspirado en una
batalla espacial en
un lejano sistema
solar



Lo que parecia un
simple encargo de la
hermana de Crash
Bandicoot, se ha
convertido de buenas a
primeras en una
complicada aventura
que lleva a nuestro
amigo a lugares tan
dispares como un
glaciar, unas cataratas o
un templo lleno de
trampas. ;Seras capaz
de ayudarle en su
periplo?

NAUGHTY DOG/UNIVERSAL
Disponible: PLAYSTATION
ARCADE

[

a aventura que aho-

ra se le presenta a

este simpatico y pe-

culiar lobo marsu-

pial, autéctono de

tierras australianas,
es la de encontrar una serie cris-
tales —cinco en total-, que en-
cierran una extrana y poderosa
energia. Un malvado cientifico
ha enganado a Crash Bandicoot
para que realice dicha mision y
asi no arriesgar su integridad fi-
sica. Lo que no sabe es que a
nuestro héroe no le gusta que lo
engafen y el escarmiento puede
ser terrible.

A MJEE .-rﬂ*' -.4%13
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EN BUSCA DE LOS
CRISTALES

Forma bastante sencilla de comen-
zar una segunda parte del arcade
por excelencia de la PlayStation.
De nuevo, controlamos al simpa-
tico y curioso animalito, que en su
busqueda cristalina tendra que en-
frentarse a toda una serie de pro-
blemas, como enemigos, mitad
robot, mitad animal; puzzles de in-
teligencia y habilidad, zonas de
gran dificultad y riesgo, etc.

A parte de la mision principal que
sera encontrar los cinco cristales
del poder, Crash Bandicoot ten-
dra que llevar a cabo unos objeti-
vos secundarios, como encontrar
todas las cajas, marcadas con
una interrogacién, o una serie de
gemas de segundo orden, con po-
deres inferiores a las de las cinco
principales, pero cuya ayuda es
valiosisima en su lucha contra el
infame cientifico.

Saltos, deslizamientos, carreras
alocadas, panzazos, volteretas...
todo es valido para superar las di-
ficultades que se nos presenten
en cada fase.

El descanso para Crash Bandicoot
se ha terminado. Tiene que
buscar una bateria para el
ordenador portatil de su hermana.

Cada vez que Crash Bandlcoot muera, aparecera una lmagen suya, de
tintes angelicales, que nos indicara que hemos perdido una valiosa vida.

Los movimientos
del personaje
protagonista han
aumentado y
mejorado de forma
considerable

UN DIGNO SUCESOR

Uno de los arcades mas exitosos
para la consola de Sony, ya tiene
secuela. «Crash Bandicoot 2» llega,
arrastrando tras de si toda una le-
gion de seguidores entusiasmados
al haber descubierto que esta se-
gunda parte es incluso mejor.



Este utensilio, que tan valiosa ayuda nos presto en la primera parte,
vuelve a hacer acto de presencia para alegria de todos los jugadores,
ya que gracias a ella podremos resistir los golpes de los enemigos e, in-
cluso, convertirnos en invulnerables por un tiempo limitado.

Dentro de respetar el mismo siste-
ma de juego, en lo referente a for-
ma de avanzar por las pantallas,
items que pueden ser recogidos vy
cantidad y variedad de enemigos,
el titulo que nos ocupa incluye toda
una serie de mejoras y avances que
lo hacen superior al original.

Efectos especiales tipo reflejos, bri-
llos y explosiones, que tan de me-
nos se echaban en la primera, aho-
ra son una constante gue aumenta
la belleza de los escenarios.

En cuanto al protagonista, se han
incluido mas movimientos, como
deslizarse por el suelo 0 andar aga-
chado, ademas, existen una serie
de modos de locomocién dispersa-
dos por las fases, que Bandicoot

Diferentes
perspectivas
de juego

Mientras que en la primera parte
sdlamente jugdbamos bajo una
perspectiva persecutoria, en la
que Crash Bandicoot nos daba la
espalda la mayor parte del tiem-
po, mientras que corria hacia “el
fondo"” de la pantalla, ahora, ade-
mas de la ya comentada vista,
tendremos que defendernos de
los enemigos bajo un scroll hort-
zontal, clasico ya entre los plata-
formas, y bajo una vision cenital,
en escenarios donde tendremos
que realizar complicados y pre-
cisos saltos.

Tenemos que
encontrar cinco
cristales de poder,
ocultos en unos
complicados
escenarios

Las cajas que hay repartidas por los diferentes escenarios pueden guardar
mas de una sorpresa, y no todas agradables, para el protagonista.

puede usar en cualguier momento
y que son, entre otros, una tabla de
surf con motor y un jet-pack.

La jugabilidad esta fuera de toda
duda, ya que la dificultad crecien-
te, perfectamente graduada, nos
invita a superarnos y en ningun ca-
so hace que nos desesperemos,

MICERO @ MANIA

ya que donde de verdad se encasi-
lla la complicacién es en encontrar
todas las gemas y las cajas.
Otro punto a favor es el que haya
sido doblado al castellano, entre
otros idiomas, algo que es muy de
agradecer, sobre todo si tenemos
en cuenta, que el juego es un arca-
de y no hay mucha necesidad de
localizarlo. Esto, junte con lo ante-
riormente mencionado, convierten
a este titulo en uno de los mas so-
bresalientes del momen-
to y compra obligada pa-
ra aquel que quiera for-
mar una juegoteca digna.

C.F.M.




Al indiscutible rey de los juegos de baloncesto, «NBA
Live 98», le ha surgido un rival con entidad propia. El
saber hacer de Sega, aunque no tenga excesiva
experiencia en el mundo del basket, queda patente
con su nuevo titulo, «NBA Action 98».

SEGA SPORTS

Disponible: PC CD (WIN 95),
SATURN

V. Comentada: PC CD (WIN 95)
SIMULADOR DEPORTIVO
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espués de que
Electronic  Arts
Sports nos mara-
villara a todos con
su  excepcional
«NBA Live 98»,

cuanto hemos podido observar las
excelencias del nuevo simulador
de Sega. Sus detallados graficos,

parecia dificil que ningln otro lan-
zamiento pudiera hacerle sombra,
al menos hasta que pasaran unos
meses mas. Todas estas suposi-
ciones se han venido abajo en

espectaculares movimientos vy
ajustada jugabilidad, son aspectos
que le hacen, cuanto menos, dig-
no de luchar con el dltimo de la sa-
ga «NBA Live».

BELLEZA VISUAL

Aungue no sea el aspecto mas im-
portante, y por si solo no sirva de
nada, unos graficos impactantes
siempre constituyen una excelen-
te carta de presentacion. Tanto
los campos como los jugadores
han sido cuidados hasta el méas

micro ) vanial

[ -

L

N
‘-_} C,_.;.—--

T

La variedad

de acciones
posibles y la buena
realizacion de
éstas lo convierten
en un programa
bastante divertido

minimo detalle y no se ha dejado
ni un aspecto en el aire. Incluso
las caras de todos los jugadores
han sido modeladas de forma que
llegan a parecerse realmente al
personaje al que representan. Si
a todo esto le afadimos unos mo-
vimientos suaves y de gran realis-
mo, el conjunto llega a ser de lo
mas espectacular.

Teniendo en cuenta el gran nime-
ro de poligonos en movimiento y
las resoluciones a las que se mue-
ve el juego, no seria descabella-
do pensar en una tarjeta acelera-
dora como requisito. Pero los




En cualquier momento del partido se podra realizar
una merecida pausa para contemplar repetida la

Para poder dominar todos los movimientos en «NBA
Action 98» es muy aconsejable visitar la seccion de

practica.

programadores de Sega han pre-
ferido, como viene siendo habitual
en todos sus juegos, que cual-
quier usuario con un ordenador
medianamente potente pueda dis-
frutar del mismo al cien por cien
de sus posibilidades. De hecho, ni
siquiera es posible aprovechar las
ventajas de dichas tarjetas —a no
ser gue un futuro patch lo solu-
cione-. Este es uno de los aspec-
tos que mas dice en su favor.

SENCILLEZ

La cantidad de movimientos y ju-
gadas posibles en baloncesto son
muy elevadas y esto puede llevar
a muchos simuladores a perder-
se en complicadas configuracio-
nes de teclado o dificiles combi-
naciones para la mayoria de las
acciones. En este caso, y aunque
el nimero de teclas o botones
también sea elevado, el control es
bastante intuitivo, permitiendo
desde los primeros compases la
consecucion de bonitas y espec-
taculares jugadas. Son posibles
quiebros, entradas, tiros a la me-
dia vuelta, espectaculares mates,
alley-hoops, protecciones del ba-
lon y muchas otras mas. Todas
ellas con un detalle y vistosidad

—totalmente
recomenda-
ble-, partido ais-
lado y temporada

completa o reducida. En
cualguiera de ellas se encuentran
disponibles todos los equipos v ju-
gadores de la NBA, a excepcion

fuera de lo co-
mun; incluso se
aprecian con toda
claridad los movi-
mientos de piernas que
realizan los jugadores.

En cuanto a las opciones de jue-
go, se puede elegir entre practica

merecida recompensa

el Algunas de las accio-

_ Aetion Replay
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nes de los partidos me-
recen una repeticion, vy
de eso se encarga au-
tomaticamente el pro-
grama. Desde estas re-
peticiones, realizadas
a gran tamano, apre-
ciaremos la jugada en
todo su esplendor. Los
angulos de camara, au-
tomaticos, consiguen
secuencias tan impac-

tantes como las que

aqui os mostramos.
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tltima accion del partido.

del mejor jugador de todos los
tiempos: Michael Jordan. Esto se
debe a razones de imagen y no
ocurre soélo en este juego, sino
también al resto de simuladores.

EQUILIBRADO
En los juegos deportivos es muy
importante conseguir el equilibrio
perfecto entre ataque y defensa;
de nada sirve hilar complicadas ju-
gadas si un jugador bajo el aro es
capaz de interceptar un alto por-
centaje de tiros. En este caso la
balanza ha sido bien calibrada
dando lugar a una buena jugabili-
dad. Por Gitimo, para contentar a
todo tipo de usuarios, es posible
elegir entre un modo de juego ar-
cade —muchas de las reglas inac-
tivas— o simulador.
El resultado final es un juego en
el que todo gira alrededor del si-
mulador en si. Su calidad global,
aun sin llegar a la del «<NBA Live
98», es bastante elevada y permi-
te la disputa de partidos muy di-
vertidos. A nuestro entender, ésta
primera incursion de
Sega en el mundo del
baloncesto NBA ha re-
sultado todo un acierto.
JJV.




_I Clon ©

Esta claro que cuando un tema se pone de moda,
entonces el bombardeo es constante con todo lo
relacionado a dicho asunto. En nuestro caso, la moda
es el avion F22, y el bombardeo, la proliferacion de
simuladores con él como protagonista.

NOVALOGIC
Disponible: PC CD (WIN 95)
SIMULADOR

videntemente, la pre-
gunta inmediata que
surge es ;por qué
Novalogic ha recurri-
do a esta situacion?,
;es tal vez una ma-
niobra de marketing?, ;o tal vez se
han dado cuenta que «F22 Light-
ning Il» no tiene la suficiente calidad
para competir con «F22 ADF»? Re-
almente, la explicacion no la sabe-
mos, pero la duda que surge es
mas clara todavia, ;qué tiene «F22
Raptor» distinto con «Ligthning II»?
Pues bien, las principales diferen-
cias entre los sims de Novalogic
centrados en el F22 se pueden
agrupar en tres aspectos genera-
les: el detalle de los graficos, la IA
en campana, y el modelo de vuelo.

GRAFICOS SIN SOPORTE 3D
Graficamente, «Raptor» es mucho
mas completo y equilibrado que
«Lightning Il». Las nubes tienen un
aspecto mas realista, y el detallado
de los objetos es mas completo.
Pero lo méas destacable es que el
software de soporte para acelera-
doras 3D no existe en «Raptor».
;Sorprendidos, tal vez? Quiza, pero

Novalogic ha
sorprendido con
este simulador del
F22, el mismo que
da base al «F-22
Lightning Il»

en este caso Novalogic ha conse-
guido resultados para el soporte 2D
de los gréaficos, mucho mejores que
sus competidores.

«Raptor» presenta una textura de
suelos mas suave de lo habitual —en
el caso de tarjetas graficas 2D—, y
este detalle se mantiene aun en

MICRO @ MANIA

«F-22 Raptor» presenta una

textura de suelos mas suave de lo
habitual, habida cuenta que se ha
utilizado un motor con soporte 2D.

grandes distancias, y el efecto de
profundidad esta muy logrado. Los
juegos de luces estan incrementa-
dos, sobre todo en los efectos pro-
ducidos por la ctpula de la cabina,
dando la impresién de estar dentro
del avion,

Pero ;qué hay de los demas cam-
bios? Pues es de suponer que no to-
do seran cambios en los gréficos.
Pues bien, el mas destacable es la
clara mejora del modelo de vuelo.
Una sencilla prueba de esto es la fo-
to de la caja—en la version inglesa—
del piloto Dave Ferguson, el prime-
ro es subirse a un F22 y darse una
vuelta con él, subiéndose por la es-
calerilla a la cabina del avion. Pare-
ce ser que los técnicos de Novalo-
gic le han consultado sobre el
resultado final del modelo de vuelo,
y el tipo ha dicho que es bueno y




esta bien equilibrado. La verdad es
que esto se nota de inmediato, y
marca una clarisima diferencia con
el «Lightning Il». Aun asi, y compa-
rado con «F22 ADF» y con «F22»,
este simulador no esta destinado
para puristas y fanaticos, sino mas
bien para los pilotos que buscan un
rato de entretenimiento y diversion.
Esto no es malo, ya que hace que
los novatos de los sims tengan una
buena plataforma para iniciarse en
el pilotaje, y ademas la diversion es-
ta asegurada para los amantes de
la diversion rapida.

NOBLE, SANO, SIN
SECRETOS

;Cudles son la mejoras sobre
«Lightning Il» en el modelado del
vuelo y la avionica? Esto lo vi rapi
damente en el primer vuelo. Al rato
de estar en aire, y mientras me es-
taba familiarizando con el teclado,
un misil SAM me cazé. El resultado
fue una pequena disyuncion en el
HUD y una pérdida de combustible.
Esto ya me sorprendid... Mas tar-
de, cuando en esta incomoda situa-
cion estaba intentando aterrizar, e
inicie las maniobras finales de apro-
ximacion, comprobé cémo los flaps
estaban también tocados. El aterri-
zaje fue dificultoso y no exento de

Con «F-22 Raptor» sera posible llegar a

La inteligencia artificial de los enemigos, wigmen y demas ob-
jetos es buena, aunque puede llegar a ser predecible después
de volar muchas horas con «F-22 Raptor.

algtn bote que otro, aunque satis-
factorio. Visto esto la sorpresa se
hizo mayor, ya que en esta sifua-
cion en el «Lightning lI», terminar hu-
biese sido imposible, es decir, hu-
biese perdido el HUD, los flaps,
todo el fuel, los motores... O sea,

«F-22 Raptor» es
un simulador hecho
para los que
quieran pasar ua la
accion rapidamente
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aterrizar en caso de que alguno

de los sistemas del avion se vean afectados por un ataque enemigo.

hubiese estallado. Y es que en el
«Lightning ll» estallar es lo mas ha-
bitual, no hay posibilidad a los ma-
labares y al méas dificil todavia. Esta
mejora hace mas interesante el vue-
lo, jo por lo menos intentarlo! Por
supuesto, hay mas detalles cuida-
dos sobre todo en el ajuste de ak
gunas acciones que en determina-
das circunstancias un avion no haria
nunca —-menos un F22—y que en
cambio en «Lightning Il» ocurrian.
En cambio «Raptor», a diferencia de
«F22 ADF» presenta muy pocas mi-
siones —y ademas enlatadas—. Sélo
hay 20 misiones de las cuales las
cinco primeras se engloban en el tu-
torial y la sexta es vuelo libre pero
sin enemigos, a modo de entrena-
dor de maniobras.

Hay cinco escenarios-campana con
una IA semi-dindmica, y una estruc-
tura de arbol, o sea en el fondo es
como una historia programada con
diversas variantes, pero fijas. Es de-
cir, las acciones que se ejecuten en
una mision, y su correspondiente
resultado, afectaran en algunos pa-
rametros a las siguientes misiones.
Por ejemplo, si nosotros bombar-
deamos una fabrica en una misién,
en la siguiente mision que colemos,
la fabrica estara derribada. Ahora
bien, si su destruccion ha afectado
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al desarrollo de la campana, o sise
reconstruye con el tiempo, es algo
que aun no tenemos claro, aungue
las armas estan limitadas en algu-
nas misiones y estan limitadas en
su niimero dependiendo de un apor-
te desde algun lugar mas arriba.

La IA de los enemigos, de los wing-
men y demas objetos, es buena, sin
hacer alardes, pero ajustada y equi-
librada. Tal vez llega a ser demasia-
do predecible.

CONCLUSION
Si un dia decidiese salir a comprar
un simulador divertido, facil, con al
tas dosis de jugabilidad, y sin im-
portarme que las misiones fuesen
mas 0 menos complejas, ;elegiria
«F22 Raptor»? Tal vez no, lo mas
probable es gue cogiese «Coman-
che 3», también de Novalogic, con
mas atmosfera de realismo, y mas
facil de aprender su manejo.
Pero si los sims de helicopteros no
fuesen mi pasion, las complicacio-
nes técnicas no fuesen conmigo, v
para los arcades de plataformas ya
no tengo edad, entonces tal vez
«F22 Raptor» es la mejor
opcion. Bastante mejor
que su hermano mayor
—en edad- «Lightning Il».

G. "SHARKY" C.




Activision es sinonimo de buen juego, y aliin mas si
hablamos de simuladores futuristas. «Mechwarrior»,
«Mechwarrior 2» y las ampliaciones de éste ultimo,
hablan por si solas. De hecho, parecia que todo estaba
dicho en este terreno y, sin embargo, han demostrado
lo contrario. Con «Heavy Gear», demuestran que a
innovadores y perfeccionistas, nadie les gana.

ACTIVISION

Disponible: PC CD (WIN 95)
SIMULADOR
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omo si de una
guerra civil de pro-
porciones mundia-
les se tratara, dos
bandos, el norte y
el sur, se enfren-
tan en una de las mas cruentas gue-
rras de la humanidad.
Gracias a la tecnologia robdtica,
proporcionada por los miles de
cientificos e ingenieros militares, las
unidades de infanteria son algo mas
que simples peones sacrificables.
Ahora son tratados como auténti-
cos avatares de destruccion y eso
es posible gracias a los exoesque-
letos de plastiacero, o Gears.
En la zona que va del pecho a la cin-
tura de estos ingenios metalicos, se
encuentra una cabina llena de man-
dos e interruptores, donde se sitia
el soldado haciendo posible que las
extremidades del robot se convier-
tan en extensiones de las suyas.
Correr, saltar, esquivar disparos,
agacharse, esconderse tras rocas
o edificios y demas acciones fisicas
podran ser realizadas por el Gear

con habilidad felina, a pesar de su
elevado tonelaje, teniendo como
tnica limitacion la forma fisica del
humano que va en su interior, por
lo que todos los que tienen el honor
de formar parte de una de estas
maquinas tienen que someterse a
un durisimo entrenamiento.

MULTIJUGADOR SIN FALTA
Existen varias modalidades de jue-
go en «Heavy Gear», dos para un
solo jugador y una para varios, con
diversas subopciones.

Micro (B Mania

Podemos
disenar nuestro
robot,
definiendo
robustez, armas
y dispositivos

Los combates pueden
desarrollarse tanto en yermos
parajes, como en agobiantes
ciudades de altos rascacielos. En
estas zonas las emboscadas seran
mas sencillas de realizar, gracias
a los numerosos escondrijos.



Como no, un juego
de estas
caracteristicas no
podia carecer de
opcion
multijugador

El modo historia es, sin duda, el
mas atractivo para un jugador, vi-
sualmente hablando, ya que dentro
del simulador se incluye un intrinca-
do argumento en el que encarna-
mos a un teniente de la armada nor-
tefia que, con nuestra ayuda, sera
el que acabe con la amenaza suris-
ta. En todo momento estaremos
amenizados con videos e imagenes
renderizadas que no existen en el
Tour of Duty, donde encarnamos a
un mercenario anonimo y nuestra
labor seré ir ganando en reputa-
cion, para que las diversas organi-
zaciones del norte o del sur, segtn
hayamos elegido, se interesen en

nosotros, consiguiendo asi mejores
elementos para construir y perfec-
cionar nuestro Gear.

El modo multijugador, que ya se ha
hecho obligado en el 99,9% de los
juegos de accion, ya sean arcade o
simuladores, es en «<Heavy Gear»
uno de los puntos méas destacados,
ya que para disfrutar de una batalla
con nuestros amigos no tendremos
por qué limitarnos a la red local, el
modem o el cable serie, sino que
Activision ha inaugurado en su pagi-
na web (www.Activision.com) y
dentro del apartado perteneciente
a este juego, una zona donde la
gente puede jugar “on-line", para

demostrar sus habilidades como pi
lotos de Gear al resto del mundo,
ya sea en duelos, o en combates
cooperativos contra la maguina o
contra otro bando de humanos.

EL MEJOR SIMULADOR
FUTURISTA

El sistema de manejo se hace un
tanto complicado al principio, dado
que el elevado nimero de teclas y
de opciones que tenemos desde el
principio nos obligara a tener cons-
tantemente las manos sobre las
mismas. De hecho, aunque se pue-
de manejar perfectamente el robot,
tras varias horas de entrenamiento
—eso si, Unicamente con el tecla-
do-, se hace imperioso el uso de
un joystick digital que nos retina en
él todas las acciones bésicas, co-
mo moverse, disparar, elegir arma,
girar torso, activar ruedas y saltar,
evitéandonos asf los paseos por las
teclas. Sin embargo, esto no pue-
de tomarse como un punto negati-
vo, ya que «Heavy Gear» se presen-
ta como un completo simulador de
maquinas futuristas y en todo simu-
lador que se precie, el nimero de
movimientos, aparatejos y meca-
nismos que podemos activar es ele-
vadisimo, y de hecho, no es en ab-
soluto tan complicado como la
saga «Mechwarrior», ya que tiene
una dosis de arcade mucho mayor.
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En la pantalla de la izquierda
podemos reclutar a los que seran
nuestros ayudantes, elegir el
Gear que manejaran y, cémo no,
modificar el nuestro como mejor
nos parezca, para imprimirle mas
velocidad o potencia de combate.

Tanto robots, como escenarios,
han sido realizados con un cuidado
y esmero tal que supera con creces
a los juegos del mismo estilo que
Activision tiene en su haber, cree-
mos que, en mayor parte, debido a
la mayor experiencia que ha obteni-
do tanto en la creacion de titulos del
género como en la utilizacion de las
tarjetas aceleradoras 3D, que ya
empezaron a usar en «<Mechwarrior
2» y sus ampliaciones.
«Heavy Gear» es la consagracion
de una serie de titulos. En €l se de-
muestra el saber hacer de unos
profesionales de la programacion,
que saben mejorar dia a dia todo
aquello que parecia inmejorable.
Con «Mechwarrior» comenzaron la
explotacion de un filén en forma de
género; con «Mechwarrior 2», nos
demostraron que hoy por hoy son
los duenos vy lideres en lo que a si-
mulacién futurista se refiere. Ahora,
con el titulo que nos ocupa, han
conseguido lo que nadie pensaba
que era posible: imprimirle a un sk
mulador en toda la regla la rapidez
y accion continua de un shoot'em
up, algo que es digno de mencion y
de reconocimiento, por lo menos,
hasta que Activision u
otra gente, nos ofrezca
un programa mejor que
este «Heavy Gear».
C.F.M.




La formula Indy es, en EE.UU., uno de los mayores
espectaculos automovilisticos del momento. Sus

coches, muy similares a los Féormula 1, llegan a
alcanzar velocidades incluso superiores a estos. El
espectaculo esta servido.

TERMINAL REALITY/
MICROSOFT

Disponible: PC CD (WIN 95)
SIMULADOR
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0 ha pasado mu-
cho tiempo des-
de que Papyrus
creara su excep-
cional serie
«Indy Car Ra-
cing». Su calidad era excelente y
consiguid enganchar a muchos
con sus fabulosos graficos y
ajustada jugabilidad. Desde en-
tonces han aparecido algunos ti-
tulos, pero ninguno con la enti-
dad suficiente... hasta que nos
ha llegado «CART Precision Ra-
cing». Este nuevo juego, distri-
buido por Microsoft, coge lo me-
jor de aquella saga y le anade
multitud de nuevas opciones, a
cual mas interesante.

JUEGO OFICIAL

La palabra CART —“Championship
Auto Racing Teams'- forma par-
te del nombre por una razon de
peso: el juego posee la licencia
oficial del campeonato. Gracias a
esto, todos los elementos —circui-
tos, equipos, pilotos, etc.— han
sido tomados de la competicion
real, con datos de primera mano.

Current:
'Best:

Las diferencias graficas conseguidas con una tarjeta que sea compatible
Direct3D saltan a la vista.

Una de las principales diferencias
con respecto ala Formula 1 es la
variedad de circuitos existentes.
La Formula Indy mezcla sabia-
mente circuitos ovalados con los
tradicionales circuitos repletos
de curvas cerradas. Tanto unos
como otros han sido recreados
con ayuda del “Global Positioning

Satellite”, una técnica asistida por
satélite que asegura una fidelidad
extrema en la reproduccion de los
circuitos. Tal variedad de circui-
tos necesita de unos ajustes es-
peciales para cada carrera. No es
lo mismo un circuito ovalado, en
el que todas las curvas tienen la
misma orientaciéon y se hace

Si no se dispone
de un volante o, al
menos, un joystick,
la conduccion se
torna demasiado
complicada

menos uso del freno, que uno tra-
dicional, donde las exigencias son
mucho mayores. Este aspecto es
el que le hace ganarse la catego-
ria de simulador; todos y cada
uno de los aspectos que afectan
al rendimiento del vehiculo pue-
den ser modificados mediante un
elegante y sencillo interface.



La repeticion de la carrera nos mostrara imagenes tan realistas como la
que podéis ver en esta pantalla.

Dada la gran variedad
de circuitos incluidos en
«CART Precision Ra-
cing», son necesarios
varios ajustes para gue
el vehiculo se comporte
de manera estable en
todos y cada uno de
ellos. Aspectos como
relacion del cambio, an-
gulo de los alerones,
presion y compuesto de
las ruedas o tipo de
suspensiones, son solo
algunos de los aspec-
tos a tener en cuenta.
Si a esto le afadimos -
que un ingeniero virtual
atendera todas nues-
tras preguntas relativas a la puesta a punto todo, queda perfecta-
mente hilado. Por tltimo, para aguellos que no gusten de este tipo
de opciones, se incluyen unas configuraciones preestablecidas pa-
ra todos los circuitos incluidos. Al igual que en la competicion real,
es posible probar los ajustes establecidos en un circuito y luego
analizarlos gracias al sistema “Pi Analysis”. Con él es posible ob-
servar mediante detallados graficos el rendimiento del coche en
cada zona del circuito y planear mejoras en alguno de [os aspectos.

Como en todos los juegos de conduccion, los adelantamientos constituyen
uno de los puntos mas delicados de toda la carrera.

La inteligencia
artificial del resto
de vehiculos es
escasa, pero un
patch creado a tal
efecto promete
solucionarlo

SOBRE EL ASFALTO

La primera eleccion importante que
se nos presenta es la referente al
tipo de carera: “Carrera rapida”,
“Carrera aislada” o “Campeonato
completo”. Las dos dltimas, al igual
que en la vida real, nos permiten re-
alizar las practicas y clasificaciones
que se llevan a cabo los dos dias
anteriores a la gran carrera. Poste-
riormente, llega el calentamiento v,
por fin, el gran momento. Pero an-
tes de nada, es muy conveniente
revisar las opciones de carrera —de
nuevo muy completas— que nos
permiten definir que tipo de con-
duccion es la preferida: con ayudas
0 sin éstas. Por supuesto, si la ex-
periencia no es elevada es mas
conveniente recurrir a la primera de
ellas. Se pueden activar los frenos
autométicos, ayuda en la direccion,
cambio automatico, etc.

Lo primero que se observa es un
manejo bastante complicado,

demasiado complicado. Nuestro
coche no obedece los constantes
intentos por mantenerlo dentro del
asfalto. Tras unos cuantos minutos
de infructuosos intentos, la solu-
cion queda desvelada: es necesa-
rio un volante o, en su defecto, un
joystick analogico. El uso del tecla-
do no proporciona un manejo ade-
cuado vy lo que deberia ser diver-
sidn se convierte en una pesadilla.
En cuanto a los gréficos, volvemos
a un hecho que se repite con fre-
cuencia. Sin el uso del Direct3D, es
decir, con tarjetas de video con-
vencionales, el juego necesita la
maquina del siglo para funcionar
correctamente en SVGA. En cam-
bio, con tarjetas aceleradoras,
aparte de una clara mejora visual,
la suavidad es mayor con la consk
guiente mejora de la jugabilidad.
De este modo, aquellos que posean
una buena maquina y un volante,
veran todas las cualidades de este
gran juego de conduccion. En cam-
bio, con una maquina media y te-
clado, mejor olvidarse del tema.
Aln asi se trata de un magnifico
juego de conduccién con un inter-
face notable y un nime-
ro de opciones gue mar-
can la pauta para futuros
juegos de este tipo.
J.JV.
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n titulo de nombre
«Battle Chess»
revoluciono el
modo de jugar al
ajedrez por
ordenador. Las
piezas, que hasta ahora habian
sido estaticas, fueron cambiadas
por personajes medievales que
se movian por el tablero,
respetando las reglas del juego, vy
que cada vez una pieza “comia” a
otra, se enzarzaban en un épico
combate. Muchos puristas del
género ajedrecistico pensaron
que «Battle Chess» le restaba
interés y seriedad a lo que en
realidad se referia, pero la
cuestion es que este juego fue
todo un éxito del que hoy aln se
habla en ocasiones.
«Combat Chess», distribuido por
Dinamic Multimedia, sirve de
tributo a un programa que acerco
un poco mas a la gente un juego
tan selecto e intelectual como es
el ajedrez, superando con creces
al original.
Los graficos han sido creados,
aprovechando la superior
tecnologia de los ordenadores
actuales, consiguiendo asf una
calidad de movimientos,
resolucion, colorido y tamano
mucho mayor, tanto en las piezas
estéticas, como en
las moviles pero, por
supuesto, donde mas
se nota dicho nivel
visual es en estas

«Combat Chess»
tiene mas de 600
secuencias
animadas,
llevandose la
mayor parte los
movimientos de
lucha

(ltimas, ya que cada uno de los
personajes tiene seis
movimientos de lucha diferentes,
que se corresponden con el
nimero de piezas enemigas
distintas —peon, torre, caballo,
alfil, reina y rey—, ademas de la
accion de caminar y diferentes
ademanes graciosos, que
realizan si la pieza lleva mucho

tiempo sin ser movida, siendo
unos ejemplos destacables la
sonora ventosidad que se tira la
torre, o los aspavientos que
realiza el caballero con su
enorme espadén.

Los apartados a los que méas
importancia se les ha dado son la
inteligencia del ordenador v el
tutorial, consiguiendo en el
primero una gran potencia de
célculo y proceso, que es capaz
de ajustarse al nivel del jugador
—e incluso, en nivel principiante,

cometer errores—, y en el
segundo, una extensa base de
datos en la que se incluyen
apartados tan sencillos como el
movimiento y la colocacion de las
piezas en el tablero, y tan
complicados como tacticas y
estrategias de juego.
«Combat Chess» es, sin duda, el
juego de ajedrez mas accesible
para todos los aficionados al
ordenador, sepan o no practicar
este deporte mental.

C.F.M.
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rabajando en
conjunto,
LucasArts y Totally
Games han
realizado la
primera, y
esperamos que no sea ultima,
ampliacion para uno de los mas
increibles juegos que Lucas ha
tenido a bien realizar para
disfrute de todos los aficionados.
Nos estamos refiriendo, como
no, al entranable «X-Wing vs TIE
Fighter»,
El disco de escenarios en
cuestion lleva por nombre
«Balance of Power» e incluye dos
nuevas campanas, de varias
misiones cada una, en las que
podremos encarnar a un piloto
rebelde o a uno imperial.
Los objetivos finales seran, si
hablamos de la Alianza, destruir
una de las naves mas grandes
del enemigo: el Super Destructor
Estelar, que, para hacernos una
idea de su tamario y poder
destructivo, es treinta veces mas
grande que un Destructor Estelar;
sus escudos son hasta seis
veces mas potentes y es capaz
de transportar 9.000 soldados
de asalto, 3.000 cazas y un
interminable arsenal de
armamento, mas del triple que en
caso de su
“hermanito” pequeno.
El Imperio, por su
parte, tendra como
ltima mision

La nave mas
grande del
imperio, el Super
Destructor Estelar,
aparece en esta
ampliacion
desplegando todo
su poder

desmantelar una base espacial,
algo asi como las tres cuartas
partes del Super Destructor, e
igual de poderosa.

Una nueva nave se une a la
contienda, el B-Wing, que, con su
peculiar forma vertical, es una de
las mas resistentes de la Alianza
Rebelde, dando una gran
cobertura de fuego a aquellas
que son rapidas pero con menos
fuerza ofensiva.

«Balance of Power» es una
compra obligada para todo aquel

afortunado poseedor del «X-Wing
vs TIE Fighter», y es que las
horas de diversion, que con el
juego eran ya numerosisimas,
ahora aumentaran al doble o al
triple. Si ademas comentamos
que se incluye directamente con
la ampliacién, el patch para que
funcione con Direct 3D, media
docena de secuencias
renderizadas de gran calidad, un
interfaz mejorado y la posibilidad
de juego on-ine, con las
caracteristicas y ampliaciones del
disco de datos, poco mas resta
anadir mas que decir que es
recomendable cien por cien.
C.F.M.
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¢ Derrotar la monarquia’?
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ierra ha
desarrollado «Pro
Pilot», un buen
simulador de vuelo
de aviones de
recreo y
comerciales, y lo ha puesto en el
mercado diciendo que es el mejor
simulador de su clase. Ahora bien,
cuando alguien aclama que su
producto es el mejor, en claro
agravio contra el decano y rey del
sector, «Flight Simulator», entonces
esta proclama tiene mucho que
demostrar. Y mientras «Pro Pilot»
puede llegar a ser el mejor
simulador de vuelo civil en algunas
areas determinadas, el resultado
final del programa, aunque bueno,
no tiene el magnifico acabado ni la
alta calidad de «Flight Simulators.
La simulacion en los cinco aviones
que contiene es soberbia, con un
detallado de los paneles de
mandos sin precedentes, donde se
reflejan con absoluta exactitud los
mandos, amén de tener que
trabajar con el panel de mandos
para poder pilotar los aviones. La
interactividad desde el panel de
mandos de los aviones no esté
reflejada en ninguno de sus
competidores en el sector. Todos
los instrumentos requeridos para el
vuelo estén perfectamente
modelados, incluyéndose un GPS
en la zona central del
techo de los aviones
que funcional al igual
que un GPS de verdad.
También estan

£ 88 R EREE
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simuladas las radios por las cuales
oiremos todo el control aéreo y la
informacion de los aeropuertos, asi
como la de otros aviones que estén
sobrevolando la zona.
Lamentablemente, la comunicacion
no es interactiva de ninguna de las
maneras.

La avidnica y el modelado de vuelo
de los aviones es hastante
deficiente. Los aviones parecen
que vuelan sobre railes; parece
mas un simulador de trenes que de
aviones, y hasta las maniobras mas
bésicas del vuelo estan faltas de la

Sierra ha intentado
con «Pro Pilot»
destronar a «Flight
Simulator», pero le
faltan enteros

sensacion de estar suspendidos en
el aire.

Con més de 3.000 aeropuertos
incluidos, los pilotos virtuales
podremos volar recorriendo casi
todo el territorio norteamericano.
A favor de «Pro Pilot» esté el buen
modelado del terreno y lo
detallado de éste. Donde se cae
es en el aspecto gréfico, un area
vital para los pilotos. El simulador
s6lo soporta una Unica resolucion
grafica que es 640x480 a 256
colores, y no tiene soporte para
tarjetas graficas aceleradoras.
Las texturas del suelo, a grandes
alturas nadan en una especie de
mezcla borrosa que impide
identificar con exactitud qué es lo
que estamos sobrevolando. En

micro g) mania

118"23'45.31"W  + 124 MSL

cambio hay detalles que merece
la pena elogiar, como es la
vibracion que se observa al
arrancar los motores,
perfectamente sincronizadas con
el sonido de estos.
Evidentemente no todo van a ser
desaciertos. Una de las cosas mas
elogiables de «Pro Pilot» es el
estupendo manual que acompana
al disco, el cual hace las veces de
libro de lecciones de las maniobras
de vuelo mas basicas, asi como del
uso y aprovechamiento de los
instrumentos de navegacion.
Creemos que «Pro Pilot»
inicialmente es un buen simulador
para aprender todas las artes de
la navegacion, asi como el uso de
todos los instrumentos de un
avion civil. Una vez aprendido
esto, serd la hora de buscar un
simulador serio y con futuro
donde poder aplicar los
conocimientos adquiridos, para
disfrutar a tope de una simulacion
de verdad.

G. “SHARKY" C.
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a idea de criar
dinosaurios y
mostrarlos luego en
un singular recorrido
turistico, estaba
condenada al
fracaso. Muchos anos de
investigacion tuvieron que ser
abandonados cuando la situacion
comenzo a escaparse de las
manos. Ahora, varios anos
después, y ante a sorpresa de
todos los cientificos, los
dinosaurios que parecian extintos
han tenido descendencia y la isla
que los acogia se ha convertido
en un fenomeno de alto secreto.
La vida se abre paso.
De nuevo, un grupo de
investigacion debe introducirse en
la isla y averiguar todo lo que
rodea a estos “simpaticos”
animalitos. Tt seras quien
organice cada mision, teniendo en
cuenta que una organizacion de
cazadores furtivos y los propios
dinosaurios estaran dispuestos a
acabar con cualquiera de los
miembros de tu equipo. Los
protagonistas principales del
equipo, al igual que en la pelicula
«El Mundo Perdido», son cinco,
aunque a estos se puedan anadir
voluntarios y dinosaurios. S,
decimos bien, ya que es posible
robar huevos de
determinados nidos e
~ incubarlos en la propia
. base. De este modo
los dinosaurios que

—strategia prehistorica

El cambio de
tanques por
dinosaurios no ha
resultado tan
interesante como
se presumia

(MicRO ([} MANIA]

nazcan de ellos pasaran a formar
parte de nuestro campamento.
Todo el juego sigue los
esquemas clasicos de los juegos
de estrategia en tiempo real.
Construcciones, movimientos,
peleas, etc., son similares a los
de «C&C», aungue sustituyendo
tanques por dinosaurios y
soldados por cientificos. La
diferencia principal es que el
numero de unidades disponibles
es muy limitada y habra que
poner especial atencidn para no
perderlas en un descuido.
El nimero de misiones incluidas
—doce en total- es otro punto
negativo; en tan sélo un par de
dias es posible acabar el juego. Si
a esto unimos unos graficos y
movimientos poco destacables,
ausencia de posibilidades
multijugador y un minimo uso de la
estrategia, el resultado es un juego
que no puede hacer sombra a la
inmensa mayoria de programas de
estrategia del mercado.

JJV.
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ay que recono-
cer gue a todo
el mundo le
gusta tumbar-
se a la bartola
de vez en
cuando, con su bebida favorita
en una mano, la otra replega-
da detras de la nuca, y con-
templar como las horas pasan
sin que nada tengan que ver
con nosotros.
Ahora bien, todos aquellos por
cuyas venas fluye sangre aven-
turera sabemos que, a los po-
cos minutos, un extrafo cos-
quilleo comienza a recorrernos
la boca del estomago y, sin
darnos cuenta, nos encontra-
mos vestidos con nuestro traje
de faena y nuestra inseparable
mochila, a la caza y captura de
nuevos desafios.
La campana navidefia ha sido
moderadamente generosa,
ofreciéndonos varios destinos
de innegable interés. Dos de
los titulos que mas polémicas
han generado entre los aficio-
nados han sido «Riven» de
Cyan y «The Last Expresss de

NOTA IMPORTANTE

Para participar en e on teneis que
enviarnos una carta opinig-
nes o preguntas a la g gccion:

MICROMANIA, ruelos 4, San Se-
bastian de los Reyes, 28700 Madrid

No alvidéis incluir en e! sobre Ja resedia
«EL CLUB DE LA AVENTURA», para que

vuestras peticiones sean atendidas lo mas
rapidamente posihle.

También podéis mandarnios un e:mail al sk
guiente buzdn:
clubaventura.micromania@hobbypress.es
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Tras unos cuantos meses plagados de grandes
sorpresas, viajes y reencuentros nostalgicos,
retornamos a nuestra Sala de Reuniones, para
mantener una buena tertulia descansada.
Afortunadamente, la quietud no es una de las
virtudes de los aventureros.

Broderbund. Alabados y en-
cumbrados hasta la cima en
Estados Unidos, pero literal-
mente machacados en Europa.
(Tan diferentes somos con res-
pecto a nuestros colegas del
otro lado del Atlantico? Basta
con decir que alli los titulos de
Sierra se venden infinitamente
mé&s gue los de LucasArts, pa-
ra responder cualquier duda
que haya al respecto...

La publicacion de «Riven» en
nuestro pais no ha hecho mas
que confirmar mis sospechas.
Y es que, para bien o para
mal, estamos ante una “verda-
dera” continuacion de «Myst»:
dispone de la misma e increi-
ble calidad grafica, pero tam-
bién conserva el movimiento
pantalla a pantalla, el mismo ti-
po de acertijos, y la lentitud en
el desarrollo.

«Riven» pertenece a una gene-
racion de aventuras graficas
que la gran mayoria considera
anticuadas. La perspectiva en
primera persona ha evolucio-
nado mucho en los dltimos
anos, y titulos como «The Pan-
dora Directive», «Zork Grand In-
quisitor» o «Atlantis» han ente-
rrado en el olvido el farragoso
movimiento pantalla a pantalla,

en favor del scroll de 360
grados o la libertad total de
movimientos.

«Riven» es, pues, mas de lo
mismo con respecto a «Myst»,
por lo que entusiasmara a los
seguidores de la primera par-
te, pero no estoy muy seguro
de que ocurra lo mismo con
los profanos.

Algo parecido puede decirse
de «The Last Express». Jordi
Vila, de Sanz Quirze de Besora
(Barcelona), nos ha escrito una
bonita carta en la que se queja
de que nunca hemos hablado
de ella en anteriores reuniones.
No es cierto. Comentamos sus
principales caracteristicas en
el numero 31, y anunciamos su
publicacion en el 34.

«The Last Express» es una
aventura muy personal, que
gustara a todos aguellos que
amen las aventuras pausadas,
los didlogos largos y profun-
dos, y las historias exquisita-
mente pensadas. Al tratarse de
una aventura en tiempo real,
donde hay que realizar las ta-
reas adecuadas en la hora
oportuna, anade una dosis de
frustracion no recomendable
para los aventureros mas im-
pacientes. En cualquier caso,

y Leyendas

su presencia en la lista de Las
Mejores del Momento nos indi-
ca que esta teniendo una nota-
ble aceptacion entre los aven-
tureros espanoles. El doblaje
al castellano, tanto de «The
Last Express» como de «Ri-
ven», también ayuda mucho.

MISTERIOS REALES

Ya es hora que dejemos las
novedades presentes, para co-
nocer las novedades futuras.
Si, en los dltimos tiempos, he-
mos disfrutado de excelentes
aventuras en 2D, la primera
mitad del 98 nos traera las pri-
meras aventuras en 3D.
«Quest for Glory V», «King's
Quest Vllil», «Gabriel Knight Ills
de Sierra, y «Grim Fandango»
de LucasArts, seran sus ma-
yores valedores. De entre to-
das ellas, «Gabriel Knight [ll»
es la gue mas avanzada esta
en su desarrollo.

Este nuevo episodio nos invita
aviajar a un pueblecito del sur
de Francia llamado Rennes-le-
Chateau, donde viviremos una
fascinante historia basada en
hechos reales.

Al parecer, en 1.891, durante
la restauracion de |a iglesia lo-
cal, el cura del pueblo, Beren-
ger Sauniére, descubrio unos
pergaminos sellados ocultos
bajo una losa del altar. Estos
pergaminos contenian mensa-
jes codificados, muchos de los
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cuales aln no han sido desci-
frados. E| padre Sauniere los
[leva a Paris, en donde mantu-
V0 varias reuniones con miste-
riosas sociedades secretas.
Después, regreso al pueblo y
comenzo a gastar millones de
dolares en restaurar la iglesia y
los alrededores. Durante anos,
Sauniére realizé innumerables
excursiones por la comarca,
pero no-parecio encontrar na-
da, hasta que murio en cir-
cunstancias extranas. Aun
hoy, el misterio de Rennes-e-
Chateau no ha sido desvelado,

aunque las teorias mas auda-
ces aseguran que alli esta en-
terrado el Tesoro de los Tem-
plarios. «Gabriel Knight >
incorporara estos hechos rea-
les, junto a otros inventados,
para recrear un entorno tridi-
mensional centrado en la villa,
en donde los personajes de-
ambulan libremente por los es-
cenarios, con una perspectiva
en tercera persona, al estilo de
«Alone in the Dark».

Otros titulos que se encuentran
en fase de desarrollo son «<Lu-
la-The Sexy Empire» de Take 2,

una picante aventura en la que
una despampanante modelo
esta dispuesta a hacer “cual-
guier cosa” con tal de alcanzar
la fama, y el esperado «Simon
the Sorcerer lll» de Adventure,
cuyas mayores aportaciones
se centran en los graficos en
SVGA y animaciones del estilo
de «MundoDisco 2.

Una buena y una mala noficia
cierran el informativo del mes.
LLa buena es que Plaza & Janes
acaba de reeditar la serie de [i-
bros del MundoDisco, escrita
por Terry Pratchett —en la que

L0 A0 AL BU I A0 B R A B L

La tonica
general de
aventuras que
se preparan
para este 98
son con
escenarios
totalmente 3D,
lo que nos da
una idea del
progreso de
nuestro genero
favorito

se basan las dos aventuras del
mismo nombre—, al apetecible
precio de 875 pts. cada uno.
La mala nos confirma que Sie-
rra ha decidido cancelar la mi-
tica serie «Space Quest», cuyo
septimo capitulo estaba en fa-
se de desarrollo. Si sois unos
fans empedernidos de Roger
Wilco, podéis visitar la pagina
de Internet “Salvar a «Space
Quest 7»", en la direccion
www.cpuweb.com/space/,
en donde podréis firmar una
peticion, asi como mandar
mensajes a los directivos vy
programadores de Sierra, pa-
ra que no den el carpetazo a
una de las sagas mas conoci-
das vy divertidas del mundo de
las aventuras.

ESA MALDITA CABRA...

Pocas cosas hay mas frustran-
tes —y, para muchos, humillan-
te— dentro de este apasionante
mundillo, que el tener que leer
la solucion, cuando eres inca-
paz de resolver un enigma. Pe-
ro, aun peor, es que las res-
puestas obtenidas no sean
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suficientes para superar el
odiado atasco.

Dentro de este grupo se inclu-
yen el acertijo de los libros en
«Toonstruck», y la famosa
cabra del castillo de Irlanda en
«Broken Sword». Aventure-
ros como Xavier Maeztu de
Pamplona, Txomin Medrano
de Tarragona, y Stefan Gut-
tenberger de Santa Cruz de
Tenerife en el primer caso, 0
José Antonio Rodriguez de Al-
cala de Henares, Luis de Zara-
goza, y Carlos Ainse de Maos-
toles en el segundo, no han
sido capaces de superarlos,
pese a leer los Patas Arriba
publicadoes en la revista.

Para abrir el pasadizo secreto
del palacio de Nefastus, solo
hace falta seguir las drdenes
que te da el pajaro. No es tan
dificil como parece. En todo
caso, ésta es la solucion: Em-
pujad el primer libro negro, el
primero rojo, el tercero rojo, el
segundo negro, el tercero ne-
gro, el cuarto rojo, el segundo
rojo, y el cuarto negro.
Superar la cabra del castillo de
Irlanda ya es un poco mas
complicado. El truco consiste
en pulsar en la escalera y,
cuando la cabra embista a Ge-
orge, pulsar rapidamente en el

arado, para gue el animal que-
de atrapado.

Hablando de «Broken Sword»,
me ha llamado la atencion al-
gunas quejas relacionadas con
la supuesta brevedad de su se-
gunda parte. David Valganon,
de Santo Domingo de la Calza-
da (La Rioja), cree que es un
juego excepcional, pero pro-
testa porque en la caja prome-
ten 60 horas de juego y él se
lo termino en 10-12 horas.
Exactamente igual que San-
dra, de Barcelona, aungue ella
necesité 15 horas. El tiempo
de juego de las publicidades
suele referirse a un jugador de
destreza media que escuche
todas las opciones de los dia-
logos, visite todos los lugares
Yy, por supuesto, no utilice nin-
guna ayuda. ;Cumplis vosotros
estos requisitos? Yo no re-
cuerdo el tiempo que me llevo
terminarlo —-menos de 60 ho-
ras si que fue—, pero puedo
deciros que se trata de una
aventura de dificultad vy longi-
tud media, en relacién a las
que se publican actualmente.
David también quiere saber si
«The Curse of Monkey Is-
land» es mas larga y dificil que
«Broken Sword Il». Las res-
puestas son siy si. lgualmente,

Sandra se sorprende de gue
todavia sigan apareciendo
aventuras en inglés —yo tam-
bién—, y pregunta si las fechas
de salida de <Monkey 3» nos
las dio LucasArts, ya que pri-
mero se hablo de julic-agosto,
después, septiembre, y final-
mente aparecio en diciembre.
Por supuesto, todas las fechas
gue 0s comunico, no me las in-
vento: provienen de notas de
prensa de las companias y de
las distribuidoras, o incluso de
las propias bocas de los pro-
gramadores. jLa culpa del re-
traso de los juegos la tienen
sus creadores, no las revistas!
Y, ya que hemos mencionado
la saga de la Isla del Mono, po-
déis ver entre las fotos que
acompanan a la seccion la an-
siada pantalla de «Monkey Il»
en la que aparece el logotipo
de Television Espanola, por
cortesia de Eduardo Quivira.
Joan, de Cerdanyola (Barcelo-
na), también nos ha enviado al-
gunas curiosidades de la ter-
cera parte, para El Ojo Clinico.
Por ejemplo, en el restaurante
de Barbarrubia, ha descubierto
que el cliente callado es, en re-
alidad, un esqueleto del futuro
«@rim Fandango». |gualmente,
en la cripta de los Sopabuena,
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La opiniodn de
los expertos

No podia ser de otra for-
ma. «The Curse of Monkey
Island» solo ha necesitado
un par de meses para intro-
ducirse en la lista de Las
Mejores del Momento.
Meritoria es también la po-
sicion de «Broken Sword»
en la lista TOP 5. En Revo-
lution deben estar muy, pe-
ro que muy satisfechos...

Las mejores
del momento

Broken Sword I

The Curse of Monkey Island
Broken Sword

The Last Express

The Dig

Top 5

sDay of the Tentacle
«Monkey Island |l
*Monkey Island

*Day of the Tentacle
e|ndiana Jones Atlantis

al intentar trepar por la raiz
que asoma, ha aparecido en la
pantalla del tocon del bosque
de Melee, en «Monkey [» —si,
aquel que pedia los discos pa-
ra poder continuar—.
En el caso de que descubrais
otros secretos sobre ésta o
cualquier otra aventura, no du-
déis en enviarlos a la direccion
habitual del Club. También, to-
dos aquellos que guieran res-
ponder a la pregunta: ;Son me-
jores las aventuras de dibujos
animados, o las aventuras con
personajes reales?, aln estan
a tiempo de hacerlo, ya que el
mes que viene escucharemos
sus opiniones. Nos vemos.

El Gran Tarkilmar
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Luther se encontraba
en una taberna,
rodeado por risas y
calor humano, y feliz
en general. Hablando
de calor humano, la
racion que le

correspondia estaba

a punto de
incrementarse
sustancialmente; la
rubia imponente que
se habia sentado a su
mesa no parecia
conformarse con la
suavidad de la rustica

madera de su silla...

e repente, los conocidos es-
pasmos se aduenaron de su
fisico. Oh, no, pensd, otra
vez, no. Pero si, otra vez si.
Su cuerpo comenzd a com-
primirse: le tocaba ser lagar-
tija. Por suerte, la atencion
de la rubia se concentraba
en una pelea cercana a la
barra. El proceso de metamorfosis continud y,
pronto, Luther se habia vuelto escamoso y ver-
de. El estar debajo de la mesa le impidio ver la
cara de sorpresay decepcion que habia esbo-
zado su acompanante al devolverle la atencion.
Pero Luther estaba de suerte. Al poco tiempo,
reaparecieron los espasmos, que ahora alegra-
ron enormemente al héroe. Su cuerpo de lagarto
comenzaba a expandirse... pronto seria de nue-
vo humano, y podria retomar la accion en el lu-
gar que la dejo. Ademas, la muchacha no estaba

MICRO ® MANIA

Lands of Lore Il

Guardians of destiny (1

mirando en su direccion, ya que le buscaba con
los ojos en otros rincones del establecimiento.
Cuando va se levantaba para marcharse —habra
que pescar a otro...—, descubridé movimiento en
el extremo de la mesa. Alli estaba, como si nada,
Luther. La sonrisa ilumind su rostro; las pers-
pectivas, su bolsillo.

Transcurrieron unos minutos, y ambos estaban a
punto de entrar en faena. Pero ocurrio de nuevo.
Luther lo sintid y lo comprendio; ella penso que a
su companero le podia la excitacion. En poco
tiempo, una bestia enorme y horripilante com-
partia el abrazo de la mujer. Ella fue la dltima en
darse cuenta y, por tanto, en abandonar el local.
Luther contempld los restos de suropay de lo
que habia sido una animada noche, y al aterro-
rizado tabernero. Y se hizo el firme proposito:
de ésta no pasa, esto hay gue solucionarlo.

Y, aunque no lo sabia, seguia estando de suerte.

Micromania se habia anticipado a su necesidad, »-







y publicaba una guia para ayudarle: la que te-
néis entre manos.

MALDITA DESCENDENCIA
Luther era hijo de Scotia, pérfida bruja que ha-
cia unos anos habia puesto al borde de la des-
truccion al reino de Gladstone, al encontrar un
artilugio arcano, llamado la Nether-Mask. Gra-
cias a tal filiacion, Luther no gozaba de gran
popularidad en la ciudad, y si de numerosas
sospechas.

Pera no se acaba ahi la herencia de Luther. Al
ser derrotada, su madre no habia tenido otra
ocurrencia que enviar a su hijo el artefacto ma-
gico que la habia conducido tan cerca de la
gloria. Es dificil mantener la atencién en un he-
chizo tan complejo cuando te estan sacudien-
do con espadas y otras magias, por lo que la
transmision no habia sido un completo éxito.
De hecho, Luther recibio la méascara, pero en
un estado de descomposicion tal que, en reali-
dad, le causo el pernicioso efecto que habia
dato al traste con sus planes para la noche.
La dichosa mascara permitia cambiar de for-
ma a voluntad... cuando estaba bien. Ahora,
permitia también la metamorfosis, pero sin
control de ninguna clase. Y, aunque Luther se
habia hecho muchas veces la promesa de
buscar una curacidn, hasta ahora no
habia tomado ningln paso real
en ese sentido.

Y, por el momento, no tenia
pinta de que fuera a poder
avanzar mas. En la taberna
habian aparecido un par de
guardias, con la sana intencion
de meterlo en chirona. Y, como
no podia ser menos, su forma
mas fuerte le habia dejado col-
gado: de nuevo era un humil-
de humano, muy facil de dejar
inconsciente y apresar. Ambas
cosas le pasaron al poco tiempo.
El despertar en la celda le trajo re-
cuerdos de todo tipo, entre los que
sobresalia el propésito recién realiza-
do. No tenia pinta de gue la solucién a
sus problemas se encontrara entre las
cuatro paredes cercanas. Y tampoco
parecia que fuera a ayudar mucho el
hecho de que se oyeran unas pesadas :
botas al otro lado de la puerta. Pronto

se abriria la misma, y su destino empezaria a
cobrar un color méas oscuro, si cabia.
Para colmo, volvieron los odiados espasmos. El
Cuerpo comenzo a encogerse ante la frustra-
cion de su duefio. Pronto seria una verde y débil
lagartija. Qué asco. Vaya bicho mas apestoso,
rastrero... y escurridizo, y pe-
~queno. Tan pequeno qgue ca-
bia por una grieta de la pa-
red. Una forma le habia
arrebatado la libertad,
f¥"  laotra se la devolvia. Y la
‘fi aventura comenzaba.
~ Muy, muy lejos de donde
nuestro protagonista se es-
capaba, una nifia, una Huline
era atrapada por un ser arac-
' nido, con malas intenciones.
Luther jamas habia oido hablar
A de la raza, ni de los bichos.
ﬁ\ Y un poco més cerca, a mitad de
/ camino, el Draracle reflexiona. Por
" supuesto, Luther tampoco sabe nada de
esto, ni siquiera tiene constancia de que el
Draracle pueda reflexionar.

LA BUSQUEDA DE LA
ESPERANZA

e Sobre su maldicién, Luther
conoce sus efectos. Y
absolutamente nada mas. Para buscar una
posible curacion, lo tnico que se le ocurre

es pedir ayuda a un oraculo. De estos, el mas
popular en Gladstone es el Draracle, que ya co-
labord en la derrota de su madre. Es tradicion
que su ayuda solo se preste a quien le haga la
oportuna ofrenda.

Asi que Luther decidio empezar por aqui su buis-
queda, y se interno en las cuevas del Draracle.
Los guardias de Gladstone campan por la zona,
lo cual no facilitara las cosas a nuestro amigo.
Por lo pronto, tienen bajo estrecha vigilancia la
salida del sur, lo gue cierra el abanico de posibi-
lidades: tnico camino, hacia el norte.

Los subterraneos tienen sorpresas, y Luther co-
nocera los encantos del agua, antes de llegar a
un pasillo bloqueado por dos columnas maviles.
Sin gran esfuerzo, pueden ser desplazadas, de-
jando expedito el acceso. El nuevo paraje es una
depresion con charcos de lava, en los que no
conviene tomar un chapuzoén. Los guardianes vi-
gilantes no son muy duros, por lo que puedes
darte el gustazo de sacudirles si te apetece.

El camino hacia el norte nos llevara eventual
mente a la guarida del pez mas gordo, y a un
puente colgante que, como corresponde, hemos
de atravesar. El jefe de los guardias no supondra
mayor molestia. Las buenas noticias es que, tras
el puente, estd la guarida del Draracle; las malas
son que, bueno, nuestras pertenencias no son
las méas adecuadas para un regalo.

Asi nos lo hace saber nada mas entrar el asis-
tente del augusto senor dragon. En fin, mala
suerte. ;Qué hacer?, jqué desespero! La vuelta

Luther cra lrh'ic de Seotia, |a malvada y pérfida Lruja ue hacia afias hakia puests al reins d




Al principio de la aventura, Luther tendra que
ingeniarselas para poder resolver la maldicion
en la que se ve envuelto. ;Por dénde empezar?

atras no parece ser la solucion. Pero recorda-
réis que el Draracle estaba reflexionando, vy
era sobre Belial, el mal atavico que acecha al
mundo v la razén por la que el Draracle per-
manecio sobre este mundo.

Al parecer, Belial esté despertando gracias un
ingenio que dejo detréas cuando fue derrotado
por Draracle. Tal ingenio se alimenta de la ma-
gia antigua. El Gnico ser que puede acabar con
el mal es alguien con una potente carga de ma-
gia de esa clase. Agui es donde entra, sin sa-
berlo, claro, Luther. Por ello, el Draracle, sin
que sirva de precedente, accede a trabajar
gratuitamente. Claro, el “marrén” se lo va a co-
mer Luther...

El caso es que, a mucha distancia al Sur de
Gladstone, esta el llamado, apropiadamente,
Continente del Sur. A tal sitio le toca ir a Luther
como Unico sitio en que alguien puede cono-
cer de su curacién. En concreto, la raza de los
Huline. No es que el oraculo haya sido de mu-
cha ayuda, pero menos da una piedra.

PERTRECHANDOSE EN UN MUSEO

A la salida de las dependencias del Draracle,
Luther recibe una modesta ofrenda de uno de
los guardianes esqueléticos del Dragdn, con-
sistente en una espada, armadura y pocion. A la
derecha queda la entrada al museo, y de frente,

El Museo del Draracle depara a la curiosidad
de Luther muchas sorpresas, y no todas van a
ser precisamente agradables.

la puerta magica hacia el continente del Sur. Pe-
ro, aln en una urgencia similar, Luther no puede
resistirse a sus instintos turistico-cleptémanos.
;Por qué no dar una vuelta, réapida, por el museo
del Draracle? Dicho y hecho. Lastima que, nada
mas entrar, se nos bloguee el camino de vuelta.
El Continente del Sur puede esperar.

El museo no deja de tener su interés, aunque
resulte algo criptico para profanos. En él se
conservan valiosas efigies de Scotia y de un
extrano gusano; también hay armas de diverso
calado, y con distintos sistemas de proteccion.
Resulta especialmente interesante una impo-
nente hacha, sita sobre un pedestal. Si la cu-
riosidad te impulsa a cogerla, podréas percibir
un brusco descenso bajo tus pies, que te de-
jara efectivamente atrapado. Al menos, hasta
que encuentres una salida por una cueva ha-
cia el oeste, que sélo podras recorrer como
lagartija. Al final de la misma, hallards un par
de pergaminos de hechizos. Por cierto, al usar
por primera ver un pergamino con un hechizo
que no poseas, se anadira a tus habilidades
magicas. Junto a los citados papiros hay una
palanca cuya presencia es mas de agradecer,
ya que permite la salida de la trampa, y nos
devuelve al punto de comienzo del museo.
Otro arma recomendable es una espada multi-
color que hay en la esquina noroeste, rodeada

La interaccién con los diversos personajes con
los que sencontrara Luther en su deambular
sera de vital importancia.

de agua. Ademas, se puede coger sin mas pro-
blema. En cambio, una que hay cercana, no deja
de ser una trampa. Y todavia queda algun objeto
de interés, como una piedra de relampagos,
oculta bajo una pila de ladrillos, muy cercana al
lugar donde se exponia el hacha.
Eventualmente, y pese a la variedad y riqueza
de las piezas expuestas, puede que nos can-
semos del museo. Entonces caeremos en la
triste consciencia de que estamos encerrados.
Como es obvio, hay otra salida; si no, no hu-
bieramos recomendado en esta guia que Luther
se metiera por el museo.

iYa conocéis la pinacoteca? ;Y las salas reser-
vadas? ;No? Hombre, pues merecen la pena.
Méxime si consideramos que un cuadro de
aquella oculta tras de si una palanca, que, una
vez pulsada, abre el paso hacia las segundas.
Ya en éstas, bueno, no hay mucho que ver, sal-
vo la arena de un reloj caer.

Ya se sabe que hay que tener cuidado con los
objetos expuestos, pero el reloj de arena no
parece tan valioso. Y, ademas, su rotura nos
permite destrozar una pared en la habitacion
cercana, que nos ampliara el territorio de ex-
ploracion. Seguro que los nuevos pasillos son
también dignos de la atencion del visitante.
Ademaés, presentan una de las piezas mas va-

loradas de la coleccion: la salida. Aunque tiene »

Gladstanc al borde de |a destruecisn, al encontrar un artilugis, llamads Ja Nethor-Mark




La cueva de los bichos aracnidos, peligrosos
como ellos solos, sera un lugar al que Luther
tendrd que acudir si quiere progresar.

forma de dragon. Estara dispuesto a colaborar
siempre que la suministres la tan necesaria
sangre. Buen viaje hasta la selva de los Huli-
ne, v no olvides cambiar la hora.

LOS HULINE Y OTRAS ESPECIES

Tras un satisfactorio y espectacular vuelo a lo-
mos de nuestro reciente y breve amigo, llega-
mos al Continente del Sur. Los primeros pa-
sos nos revelan que NO, los gatos con dos
cabezas que te sacuden, NO son Hulines: son
enemigos a abatir. Los segundos pasos nos
acercan a su poblado, cerrado a cal y canto.
También nos encontraremos con diversas par-
tidas de Hulines, si, los que nos hablan, bus-
cando a una nina secuestrada, e informandote
de que el pueblo no se abrira en tanto la citada
criatura no aparezca.

Por supuesto, Luther no tiene ni idea de dénde
esta la nina, y maldita la gracia que le hace po-
nerse a buscarla. Pero, que si quieres arroz, Ca-
talina. Menos gracia le haria si hubiera leido ha-
ce unas lineas la clase de bicho gue se ha
llevado a la chavalina. Pero es un héroe, y ha
de apechugar.

La selva Huline es grande y su exploracion mi-
nuciosa nos llevara bastante tiempo. Los dino-
saurios rojos que encontraremos no son Huline,
pero tampoco son hostiles, a menos que los
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El uso de la magia sera imprescindible para

poder solventar ciertos problemas que tenga
Luther con muchos individuos.

provoques. No te busques enemigos innecesa-
riamente. Como rincones pintorescos, destacan
dos en el extremo oeste. Uno es la casa de Ki-
tiara, en que podremos recoger algunas
armas; ademas, Kitiara tiene un hijo vi-
viendo con los Salvajes. Claro, que
eso ahora nos importa un pimiento.

El otro rincdn es una bucolica cue- -~
va, con esqueleto incluido, en que
encontraremos una “piedra parlan-
te”. Estas no se sabe para qué sir-
ven, pero al menos adornan y son
interesantes cuando te aburres.

Otro lugar, algo mas arriesgado,

se encuentra en el extremo

este, cerrado por el rio Ba- ’ﬂ :
ne, y solo accesible a tra- .
vés de una gruta de baja altura,
perfecta para la forma de lagarto.

Por alli hay un santuario, con unas escaleras
que llevan a un sencillo pergamino. Como es de
imaginar, la recogida de éste desata la trampa:
se caen las escaleras, aparece un charco de la-
va, empiezan a disparar las estatuas y se cerca
la salida con unas plas. Sabiendo que las cita-
das pueden ser destruidas con flechas, el resto
de la encerrona no presenta mayor dificultad.
Pero centrémonos en la nina. La habia raptado
un ser aracnido; estos seres viven en cuevas

A pesar de la apariencia de muchos de los seres
aparecidos, no todos tendran malas intenciones
para con Luther.

—"Hive Caves"; por tanto, hemos de encontrar

la entrada a las mismas. En este caso, hay dos:

una a la medida de los lagartos, en una de las

ramas que hay al sur. La otra, precisa atravesar

un bosque de maleza marrén, en el que

se ha de usar la espada para despejar

VA el camino. La utilizacion del automapa
ab> facilita encontrarlo. Y en la cueva...

LA CU'EVA DE LOS BICHOS
ARACNIDOS Y LA CIUDAD
DE LOS HULINE
Nada de qué preocuparse,
ya que sélo quedan dos o
tres, y son de facil destruc-
cion. Busca en sus nidos y
encontraras alguna sorpre-
,  sita. Para atravesar cierto

<

G abismo, no hay que tener

reparos en disparar fle-
chas contra el techo y provocar un
derrumbamiento. Desde aqui llegaremos a dos
posibles sitios. Hacia el sur, hay un estanque
de lava, interrumpido por algunas islas. Se
puede atravesar, siempre que mantengas la
sangre fria.
Explorando los alrededores hay una estatua
con una enorme espada. Al cogerla, sal hu-
yendo, pues la sala se llena de lava en un

Luther vecibis |a mascara, pers cn un cstads de deseamporicisn tal que, realmente,




santiamén, y a nadie le gusta el olor a piel chu-
rruscada. En cuanto a la utilidad de la espada,
misterio... de momento.

Volviendo a la encrucijada, hacia el norte en-
contraremos a la deseada —por los Huline- ni-
fa. La acompana su captor, que no sera pro-
blema para nuestra espada, aunque quizéa si
para nuestra salud mental, dada la rapidez con
que se mueve. También hay por aqui un pasillo
artificial; aqui volveremos mas tarde. De mo-
mento, demos la buena nueva a los Huline.
Volvemos al poblado: seguro que, si no nos
esperan con los brazos abiertos, al menos lo
estaran las puertas.

No esperéis una gran acogida en el pueblo. Es-
ta desierto, salvo por el jefe de la guardia y al-
gun gue otro despistado. Como el que nos re-
vela, confundido, una contrasefa para no se
sabe qué. El pobre se encuentra cerca de la
posada, en un pasillo estrecho tras unos barri-
les. También puede ser el momento para el re-
encuentro con viejos conocidos, al menos de
la familia. Como Baccata, que aguarda en la
posada a la princesa Dawn. Como es logico,
ahora es un enemigo; pero nos deja proseguir
la misién. Se fia de Luther.

El mago del pueblo confiesa su mas profunda
ignorancia sobre la maldicién de Luther, y le
pasa la pelota al hermano Julian, en el monas-
terio que hay al sur. Si recorremos el pueblo,
en su parte norte hallaremos un cobertizo en
cuya parte baja hay un extrafio personaje, al

gue conoceremos tras decir la contrasena de
que antes se nos informd. Agui nos podemos
hacer con una llave con forma de craneo, y
con veneno para las armas. Asi-
mismo, el taimado ser nos da-

. - "J,l.,
ra una recompensa si nos ‘u%ﬂ‘
cargamos al guardia: una e
"
poderosa espada que lan- ' ' 4

za bolas de fuego.
Como quiera que ni
guardia, ni jefe del
poblado se mues-
tran muy amistosos,
Luther no sentira re-
mordimientos si se
los cepilla. Si sentira
los impactos de las
flechas que, desde ese
momento y desde el refu-

gio de sus torres, nos lanzan
los otros guardias del pueblo.
Por suerte, tras darnos la espada, el misterio-
so comerciante del cobertizo, nos muestra una
salida alternativa y mas segura del pueblo.

DEL CONOCIMIENTO MONACAL

Bastante al sur del poblado se levanta el mo-
nasterio Huline. Para alcanzarlo hay que atra-
vesar un fragil puente: si tratas de hacer tal
con la forma de bestia, te quedaras sin puente
y sin poder llegar al monasterio. Una vez en
éste, conoceras a otros seres peculiares.

Primero, al hermano jardinero, que habla y ha-
bla, y habla... También esta por alli, en la bi-
blioteca otra vieja conocida, la princesa Dawn,
a la que ya nos coment6 Baccata que estaba
acompanando. El hermano Julidn es, en todo
caso, quien mas nos interesa.
De principio, nos da pocas esperanzas. Luther
habra de recobrar unas runas Dracoids de las
cuevas de las aranas si quiere que se pueda ha-
cer algo. A tal efecto, Julian hace entrega a Lut-
her de un token, una flauta cuyo sonido reactiva-
ré el ascensor arcano. Ya sabemos dénde
queda, o sea, que podemos volver a las cuevas.
Alternativamente, podemos encontrarnos con
el cuarto personaje del monasterio, un tipo que
atiende al nombre de Ricks. Detrés de él, esta
el acceso a la Galeria Siniestra —"Dark Halls"-.
La verdad es que aqui no hay nada de interés,
pero su recorrido es bueno para incrementar
la experiencia y anticipar el hallazdo de algu-
nos hechizos y armas.
De vez en cuando, Luther serd atacado por
unas siluetas azules, que no han de resultar ma-
yor problema. Conviene explorar todas las es-
tanterias, ya que algunas tienen sorpresa.
También hay mirillas
que abrir, y cajas
S de explosivos. Al
v ‘,}; pulsar sobre és-
. N:} tas, se abren: aho-
ra la puedes arras-
trar donde quieras
derribar una pared, y
encenderlas con el
hechizo “Chispa”
~"Spark”-.
De vez en cuan-
do, el avance sufrira
un blogueo en retaguardia, impidien-

W do el retroceso. Eventualmente, nos

encontraremos a Ricks, en un mo-

do algo menos amistoso que la Ul-

tima vez: en fin, tras acabar con él

nos haremos con su vara. Otro lugar

Curioso es un parque subterraneo de arboles

marchitos, deseosos de florecer, para lo que

habras de abrir la claraboya del techo tirando

de las cadenas cercanas; a cambio, los arbo-

les te ofrendaran sus jugosos —e intiles, pero

no se lo digais— frutos. La salida se encuentra

en una enorme plaza porticada; antes de en-
trar en ésta y un poco al norte, hay una puerta »

causd ¢l perniciags efcets que habia dads al traste can e plancs para aquc"a naclie
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aparentemente blindada, que se puede volar con
explosivos y que dotara a Luther de algin que
otro objeto interesante. Principalmente, de otra
“piedra parlante”.

De vuelta al ruedo, aparece en el centro una bo-
la azul que se eleva sobre nuestras cabezas. Po-
co después comienzan a aparecer siluetas en
masa. Pasando de ellas: localiza con el automa-
pa en qué lado de la plaza esté la salida, coloca
alli una caja de explosivos vy, jcatapum!, Luther
saldra de vuelta a la selva de los Huline con algo
mas de experiencia y peso en la mochila.

UN ASCENSOR VIEJO, PERO EN BUEN
ESTADO

En las cuevas de las aranas hay un pasillo de ex-
trafia arquitectura y con unas extrafias runas en
la pared. Al hacer sonar la flauta, se reactivara
como si nada hubiera sucedido en los dltimos si-
glos. Su uso nos conduce a ocho niveles, cuya
exploracion se recomienda, pero no se detalla,
salvo en lo concerniente a la del tltimo.

Aqui Luther habra de estar especialmente alerta
a la profusion de trampas. El camino correcto
es el inundado de petroleo. Ojo al acercarse, que
podriamos salir escaldados. A mano derecha
hay un hueco que viene ni pintado para la flauta
que nos dio el monje. Su introduccién coloca una
plataforma sobre el estanque. Desde alli, se lle-
ga a un pasillo con afiladas hojas, y mas adelan-
te a otro desde cuya parte trasera nos saludara
una bola gigante. Al esquivarla, abre un agujero,
en cuyas profundidades esta el objeto de nues-
tra busqueda.

La oscuridad de su interior impide dilucidar su
contenido, por lo que conviene encender, con el
hechizo “Chispa”, la antorcha de la parte supe-
rior. Ya abajo, encontraremos una piedra arcana
y las runas inscritas en una roca... que no pode-
mos mover, claro. Por suerte, Luther lleva, o de-
beria llevar, una lamina de cera cogida de cual-
quiera de los panales que abundan en la selva,
con la gque obtener una copia de las runas para
darsela al hermano Julian.

A la salida de la cueva, nos espera Dawn, que
nos solicita la copia tan costosa de obtener. Se
la podemos dar directamente, o bien ir a por su
original peticionario, que al recibirla nos dara ma-
las noticias y una esfera de poder “power orb”.
Las malas noticias son las ya imaginadas: la lec-
tura de las runas no tiene la solucion a la enfer-
medad de Luther. Pero, quizas, en el templo de

Esta serpiente provocara mas de un problema
a Luther, ya que debera ser capaz de escapar
de la misma. ;Qué se le ocurrira?

la selva de los Salvajes pueda encontrar algo
mas. Fantastico.

Hacia alla no nos queda otra que encaminar
nuestros pasos. El acceso a la citada selva esta
muy vigilado, como ya habia informado Kitiara,
por los problemas para visitar a su hijo. Qué

se |le va a hacer. De camino hacia alli,

nos topamos con Kitiara, guien nos
pide que llevemos una espada como
regalo de cumpleanos a su hijo. Lut-
her aceptara encantado el encargo.
Siguiendo hacia el puente, no hay
que olvidar la cita comprometida
con Baccata. Por supuesto, alli esta
esperando, al lado del puente y
durmiendo. Luther habra de con-
tarle la milonga de que ahora tiene
que ir al templo, y tal y cual. Por suerte,
Baccata es un tio enrollado, y no sélo le
deja irse, si no que le acompania hasta
la entrada al bosque, protegiendole de
los guardias de Gladstone, que aqui
han llegado siguiendo su pista.

Es durante la conversacién con estos cuando
ocurre lo inimaginable: los bichos aracnidos ata-
can y destruyen el puente. Baccata y los guar-
dias huyen en barcas. Y Luther se queda solito y
aislado. Sélo hay un camino, y no es de retorno.

Las inumerables estancias que existen en el
reino de Gladstone seran, a cada cual, mas
curiosa, como podra comprobar Luther.

CONTINUARA...
Mas alld esta la selva de los Salvajes, habi-
tada por una raz del mismo nombre. Pero no
estan solos, ni mucho menos.
El guardian del templo revelara a Luther, con
su ultimo aliento, la tnica forma de co-
nocer su interior, perspectiva
gue no interesaria ni al mas
agresivo turista, dada la pinta
de sus habitantes.
Pero es que, para poder con-
seguir entrar, hay que llegar
hasta las montanas, cuya en-
trada esta vigilada por otro viejo
conocido con forma de gusano:
Lorkham. Si ha de superar este en-
cuentro, necesitara la inestimable
ayuda de los Salvajes, que tampoco
la dan gratuitamente.
En el itinerario estan programadas visi-
tas al cementerio de los Dracoid y a las
ruinas subterraneas de su ciudad, donde en-
contraremos hermosos dracoids hostiles, to-
rres de hechiceria, palacios abandonados,
estadios, puentes magicos y mucha mas di-
version. Y es que todavia queda mucha tela
que cortar, Luther, mucha...
F.H.G.

Todavia queda mueha, pera que mucha tela que contar ssbre lag aventuras de Luther
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] Ide pilotos

=22 ADF (y V)

Esta es la

ultima entrega

de la serie de
articulos
dedicada al
«F-22 ADF»,
que
comenzamos
alla por el mes
de diciembre
de 1.997. En
esta ocasion
Nnos vamos a

centrar en uno

de los
aspectos mas

destacables y

Jugar a ser Dios

MODO AWACS: ESTRATEGIA PURA Y DURA

novedosos

que tiene este | <ADF» nos da la posibilidad de jugar a ser

simulador y
que lo
convierte en
exclusivo.

Para participar en esta seccion sdlo
tengis que enviar una cartaala
siguiente direccion:

MICROMANIA

C/ De los Ciruelos, 4

San Sebastian de los Reyes,

28700 Madrid.

No olvidéis indicar en el sobre la
resena ESCUELA DE PILOTOS
Tambien nos podeéis mandar un
e-mail al siguiente buzon:
pilotos.micromania@hobbypress.es
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estrategas, de decidir misiones, planes de
ataque, y planes defensivos, en el ambito
de la batalla en general. Es decir, podre-
mos disponer de todo el potencial bélico
de nuestro bando como queramos. ;Que
como podemos hacer esto? Manejando el AWACS. Evi-
dentemente, por este avién pasa toda la informacion del
teatro de batalla y es el dispositivo que demarca la loca-
lizacion de blancos y objetivos enemigos. No tendremos
que pilotarlo; tendremos que jugar a ser Generales, o lo
que es lo mismo en la guerra, jugar a ser Dios.

Otro de los aspectos magnificos que «F-22 ADF» imple-
menta es el sistema ACMI —Air Combat Manoeuvring Ins-
trumentation—, es decir, un espléndido sistema de “de-
friebing” de las misiones y combates en 3D.

Por supuesto, ademas de este aspecto, también vamos
a sacar del tintero como funciona todo el modelo de mul-
tijugador, que es de una calidad extrema.

MICRO @ MANIA

Esta primera version del <ADF» es magnifica a pesar de
que el modo de campana y el campo de batalla electré-
nico aln no esta disponible, y tendremos que esperar
por él, en un disco" upgrade” que se llamara «Tactical
Air War» —algo similar a o que supuso el «TactCom» para
«EF2000»-. Pero hasta entonces, hasta que «F-22» roce
la perfeccion, para salir de la rutina de un piloto de com-
bate, podremos elegir jugar a ser estrategas, dominar
la guerra, planificarla, etc., y sobre todo, una vez realiza-
do esto, introducirnos en uno de los vuelos gue mas nos
interese —recordad que el sim «1942 Pacific Air War» ya
nos ofrecié esta posibilidad de poder pasar al avion que
nosotros quisiésemos de nuestro grupo de ataque-. Aho-
ra mismo el modo AWACS esta limitado a las misiones
enlatadas que tiene el programa, pero cuando aparezca
«TAW» ~Tactical Air War— entonces sera increible.

Uno de los primeros escenarios AWACS, es una mision
de patrulla aérea de control =CAP-. Nosotros estaremos



Gracias al modo ACMI,
podremos ver todos y cada
uno de los fallos que
cometemos al enfrentarnos
a los enemigos en el aire.

ahi, en el AWACS, con un punto de vista global de
la accion, representado en una pequefa ventana
que nos ensefia en toda su plenitud los gréficos
en miniatura de los objetos reales. Todos los
efectos estan ahi, la niebla, el humo, la lluvia, la
luz, la noche, el terreno, etc., y para gobernario
se dispone de un sistema similar al Smartview
del «<EF2000».

En el modo AWACS se puede volar cualquier mk
sion de «F-22» que gueramos. Sencillamente, lle-
vamos una patrulla de F22 frente a los enemigos
que estén en el escenario, y con un doble clic se-
ra suficiente para meternos dentro del avién ele-
gido. Ademas, podremos dirigir una patrulla de
F16 contra esos Su35 hostiles, mientras que en-
cargamos a los Tornados que eliminen unas ba-
terias SAM, manteniendo por supuesto unos F15
en el aire de escolta de superioridad aérea para
el avion nodriza que da de “beber” a unos F18

Ll

que regresan de su mision. En realidad, es como
una misidn de accion inmediata, pero organiza-
da por nosotros.

Otro detalle de este modo AWACS es que seglin
ejecutemos una orden, oiremos al comandante
de transmisiones mandar dicha orden a los “p&-
jaros”, y por supuesto, oiremos la respuesta de
ellos —todas las ordenes y respuestas se impri-
miran en una ventana de didlogo para evitar

MICRO @ MANIA

El modo de campaina
estara disponible en
el disco «Tactical Air
War», que saldra en
breve al mercado

malos entendidos, y fi-
nalmente podremos ob-
servar su ejecucion. Si
deciamos que el Smart-
view del «EF2000» era
como el cine —y en Lon-
dres pudimos compro-
barlo (Micromania, 30 ju-
lio 1.997)-, este nuevo
dispositivo es como es-
tar en la batalla de verdad, desde un puesto de
observacion privilegiado. Después de ver la ac-
cién mandada, de nuevo podremos realizar mas
ordenes, y asi podremos decir a esa pareja de
F14 Tomcat que una vez hayan repostado, se di-
rijan 100 millas mas al norte para interceptar
unos Su27 gue no parecen venir para jugar a las
cartas. Una vez mandada la orden, el especté-
culo comienza en todo su esplendor, con multi-
ples angulos de céamara, sonidos espectacula-
res, incluidos los de las comunicaciones entre
los pilotos, zooms de las tomas mas aguerridas,
para finalmente ver céomo los buenos han gana-
do... jno podia ser de otra formal

Es increible, sencillamente brillante, es como es-
tar ahi, con toda sus dimension. Y lo mejor y mas
innovador es que una vez organizado todo, des-
pués de habernos estrujado el cerebro como el
mejor estratega militar, entonces podremos des-
cargar la adrenalina acumulada saltando a la ca-
bina del F22 que mas se nos antoje, para poner-
nos a repartir guantadas a diestro y siniestro.
Podremos elegir como y cuando cazaremos al
enemigo, qué tipo de enemigo, y donde ocurrira
todo. Es decir, es un editor de misiones pero don-
de lo demas también cuenta y es modelable.
Seguramente, cuando el modelo AWACS se com-
plemente con el disco «TAW», entonces el térmi-
no campana dinamica e interactiva estara total-

mente dominado y ofrecera todo lo que nos m



Los modos ACMI y AWACS son dos dispositivos
revolucionarios de «F-22 ADF».

hemos estado imaginando
cuando pensabamos en co-
mo deberia ser el simulador
de vuelo perfecto. Cuando
esto ocurra, podremos no
solo organizar a los demas
aviones de nuestra mision, si
no gque podremos organizar
misiones independientes y
compensadas entre ellas, si-
tuandolas en todas partes del terreno, eligiendo
diferentes objetivos para cada una de ellas. Real-
mente, jugaremos —con todos los respetos— a
ser Dios.

MODO ACMI: EL PROFESOR EN CASA
Todos los que hemos evolucionado al sistema
«TactCom» del «EF2000», con el tiempo hemos
echado de menos un modo de “defriefing” mas
completo, es decir, un resumen de la mision mas
detallado que la mera descripcion del vuelo, y
donde han ocurrido los derribos y demaés se-
cuencias de la mision.

Los chicos de DID han escuchado nuestras peti-
ciones y no solo han hecho un extenso resumen
al final de cada mision, sino que ademas «F-22
ADF» también ha cubierto la opcion de analizar
paso por paso los combates y las maniobras

Las modalidades
AWACS y ACMI
hacen que sea el
simulador del
momento

realizas en la mision en unos
magnificos esquemas en 3D.
De nuevo los muchachos de
DID se van hasta limites in-
sospechados. Solo antes en
una ocasion vimos algo pare-
cido, y fue en el mitico
«Chuck Yeager Air Combat»
de EA. El sistema ACMI, por
lo tanto, pasa a ser, ademas
de un buen resumen de la misién, un magnifico
tutorial de como realizar las maniobras de com-
bate, y un espléndido escaparate donde ver nues-
tras evoluciones en las técnicas del combate, pu-
diendo depurar faltas y vicios, asi como estudiar
las maniobras del enemigo para aprenderlas.
ACMI es muy entretenido y versatil, permitiendo
ver la repeticion del combate desde la cabina,
desde el exterior en cualquier angulo, en vista de
satélite, etc. Podremos hacer un seguimiento de
los enemigos, de los aliados, de la trayectoria
de los misiles. Podremos marcar cada uno de
estos componentes del combate para hacer un
seguimiento conjunto, alejar o acercar la ima-
gen, repetir tantas veces queramos a la veloci-
dad que deseemos.

Lo mas destacable de ACMI es el modelo de 3D
del seguimiento de las maniobras, presentando

todos los elementos, eligiendo ademas que cada
uno de ellos deje una estela de simbolos, con lo
cual podremos hacer un seguimiento detalladisi-
mo de los movimientos en el aire.

Es curioso ver como esto me ha permitido con-
firmar uno de mis grandes defectos en el com-
bate aéreo —son cientos, aunque no credis que
voy a deciroslo a vosotros, si no descubriré mis
cartas, y luego va se sabe...—, es la falta de vi-
sion en 3D, es decir, sélo pienso en dos dimen-
siones, con lo cual la mayoria de las veces mis
combates son lineales, y mi desplazamiento es
entonces predecible, con lo cual me sacuden a
menudo. Esto me lo desveld un bandido en Inter-
net, volando con el Su27 —la verdad es que me
sacudio de o lindo—y con ACMI o he confirmado
claramente; ahora sélo queda corregirlo.

Este es un buen ejemplo de por qué ACMI es otro
dispositivo revolucionario que «F-22 ADF» pone
en nuestras manos, y lo convierte en el simulador
de combate del momento.

Si después de estudiar las misiones con detalle,
las repetimos pero corrigiendo los errores, y de
nuevo analizamos con ACMI, entonces nos con-
vertiremos en maquinas de combatir, conociendo
las situaciones y como responder ante ellas.

El tnico defecto de ACMI en el seguimiento del
combate es que no muestra ni la altura, ni la



El modo AWACS nos
permitira planificar
y dirigir Ia batalla
desde el gigantesco
avion.
velocidad del momento, y esto es un defecto se-
rio, pues son dos datos fundamentales para sa-
ber mantener la energia de vuelo, y asi no caer
nunca en pérdidas. Esperemos que DID escuche
estos consejos y, como siempre han hecho, va-
yan corrigiendo estos detalles que van puliendo el
programa.

TERCERA Y ULTIMA CONCLUSION

Es la tltima conclusion para estas paginas, pero
no va a ser la (ltima en nuestra cabeza, pues es-
te simulador es tan complejo y completo que ca-
da dos por tres nos muestra nuevos detalles que
nos permiten evaluar cada vez con mas profun-
didad. Sélo nos hemos quedado sin poder eva-
luar el sistema de red y multijugador, ya que con
la falta de otros usuarios con el juego instalado,
es imposible suplir. Tal vez mas adelante os con-
temos qué tal funciona este sim en red, sus po-
sibilidades y sus limites, aunque suponemos, por
lo que nos cuentan en los foros de pilotos de la
red, que es sencillamente apabullante.

Por lo demas, las conclusiones que sacamos
vuelven a ser positivas. Tanto el sistema

AWACS, como el ACMI, otorgan una nueva di-
mension a los simuladores de vuelo de combate,
que a partir de ahora vamos a empezar a exigir
en todos los sims nuevos gue salgan al merca-
do. Evidentemente, son este tipo de innovacio-
nes las que adpan a un simulador a la parte mas
alta del podio, y hace que se le otorgue el titulo
de "rey del disco duro”, y deberian ser incorpo-
radas por los competidores si quieren estar a la
altura. Esto, por supuesto, siempre revierte en el
beneficio de los aficionados, y por lo tanto en la
calidad de los juegos, que siempre va a mejor...
gracias a Dios.
Esta claro que «F-22 ADF» va a ser el sustituto del
«EF2000» en nuestros discos duros, que va a es-
tar ahi instalado durante mucho tiempo, y que el
simulador que lo desbanque de esta posicion se-
ré increible, aunque por supuesto eso es el futi-
ro, casi imposible de imaginar.
Por Ultimo, puntuaremos estos dos nuevos te-
mas evaluados:
Modo AWACS: 99
Modo ACMI: 98

G. "SHARKY" C.

micro () manial

Flaps cria

Fla

s abajo

| numero de preguntas que lle-
ga a la redaccion es cada vez
mayor, y empiezo a estar des-
bordado para poder contestar,
asi es gue espero gue enten-
dais que no todas vuestras car-
tas tengan respuesta.
De todas maneras, este mes seguimos con
vuestras preguntas.
Rodolfo di Pietro —entusiasta del «<EF2000s—
nos comenta que el vuela con el joystick Mi-
crosoft Sidewinder Pro —palanca de direc-
cion y mando de gases en el mismo perifé-
rico, y también programable-y dice que le
va estupendamente y que seguramente el
precio de este periférico sea mas reco-
mendable que la pareja de perifericos ~throt-
tle y joystick- clasica. Evidentemente, no ha
sido mi intencion intentar forzar a la gente a
usar los mandos dobles, en especial de la
casa ThrustMaster. Esta claro que en el
mercado hay muchos mandos de con-
trol de alta calidad —Suncom, CH Pro-
ducts, Microsoft, etc.—, lo que pasa
es que los pioneros en el mercado
fueron los TM, y ademas su politica, a
mi juicio, ha sido muy acertada, por-
que ha intentado reproducir con el ma-
ximo realismo el mando de un F16, que
ha sido el avion que gracias al «<Falcon
3.0» mas se ha puesto de moda entre los
sims. Ya sabeis que a mi el realismo me ab-
sorbe, y detalles como éste hacen que los
simuladores de vuelo pasen a otra dimen-
sion. Ahora bien, ninguno de los demas pe-
riféricos arriba relacionados desmerece
frente a los de TM. Es mas, Suncom esta a
punto de sacar al mercado un throttle de
doble gas, es decir, un mando de gases pa-
ra controlar bimotores. Su aspecto —en
principio— es colosal, y hara que la simula-
cion entre en otro nivel mas alto. Ade-
mas, este mando de gases, acompa-
nado por el soberbio joystick de
Suncom —réplica exacta del de una
F15 Eagle- hara las delicia de los pilo-
tos. Ahora bien, de nuevo me he decan-
tado por una opcion gue monetariamente
es de las mas caras, pero quien algo quiere
algo le cuesta.
Por otro lado, creo qgue ahora mismo soélo
TM tienen pedales de timon, y aunque para
un avion del estilo de EF2000 o F22, el ti-
mon durante el vuelo de combate no es fun-
damental —tampoco prescindible-, si sois
aficionados a los simuladores de helicopte-
ros, entonces este tercer periférico es ba-
sico, y sin él los sims de helicopteros no va-
len de nada. Por eso, tal vez la opcion de
TM sea la mas completa -y de las mas ca-
ras—. Lamentablemente, desconozco si
los periféricos de distintas marcas son
compatibles entre si, aungue supon-
£0 que no sera asi, ya que la mejor
manera de vender el paquete com-
pleto es haciéndolo incompatible
con los demas. Tal vez deberiamos
hacer una comparativa de joysticks,
(que os parece?
Por este mes no hay mas... pero vigi-
lad vuestras seis, jos estoy esperando!




Por Santiago Erice

Musica Ligera ® Seres diminutos conviven en las casas B

res habituales del pop nacional =Juanjo
T Valmorisco y Jorge Garcia, ambos ex

PVP, y Rafa Hernandez, ex Octubre, ex
La Frontera y ex Desperados— se han juntado
para crear Abuelas Fumadoras, una banda cu-
yo album de debut, «Musica Ligera», ya esta
en el mercado.
“No somos virtuales ni cantamos en inglés/so-
mos smoking grandmothers/y nos sentimos
cool again”. Una definicion, sacada de la can-
cion que da nombre al grupo, y que sirve para
poner en antecedentes de la propuesta litera-
ria y sonora de estas viejecitas tan incorrectas
y maleducadas: punk light, hip hop bastardo,
ironia y diversion, envidia negra, pop desenfa-
dado, algo de calido reggae o baile para pa-

e seres diminutos habitan sin que les

veamos en el interior de las viviendas

es un sueno, un juego de nifios y tam-
bién un argumento utilizado en cualguier acti-
vidad artistica. «<Los Borrowers», pelicula ba-
sada en la saga de novelas de la escritora
Mary Norton, es el mas reciente ejemplo. Quie-
nes asistan a la sala para ver este largometra-
je disfrutaran de una aventura infantil con ma-
los muy malos como el abogado Ocious Potter
—John Goodman, antes el marido de la serie
de television <Roseanne», el patético-misterio-
so vendedor de «Barton Fink», Pedro Picapie-
dra—, enfrentados a unos héroes de pocos
centimetros de altura y a sus amigos humanos
—Jim Broadbent, Celia Imrie, Hugh Laurie—. Di-
rigido por Peter Hewitt, «<Los Borrowers» es un
filme donde prima la fantasia, visualizada gracias
alos modernos avances de la técnica de efectos

especiales. Un mundo imaginario donde el bien
siempre vence y la solidaridad entre pequenos y
grandes se alia para evitar gue los villanos se
salgan con la suya y desahucien de su vivienda a
los buenos de la pelicula.

tosos sin fronteras. Un proyecto, como vuelve
a decir la cancion, “para acabar con los ton-
tos/que ni miran ni dejan ver”,

ara rodar «Giro al Infierno», el polémico director Oliver Stone se ha
P olvidado de sus panfletos politicos a lo «JFK» y de sus delirios vi-

suales a lo <Asesinos Natos» —al menos en parte—, para fijarse en la
tradicion del cine negro. Con elementos como una ciudad en medio del de-
sierto, personajes marginales e insatisfechos atrapados por un destino
tragico, sexo y pasion —la imprescindible femme fatal, por supuesto-, en-
ganos, traiciones, asesinatos y un humor muy peculiar; Stone ha realizado
un largometraje de no desmesurado presupuesto y mucha intensidad a flor

de piel. Con una coleccion de conocidos actores como Sean Penn, Nick

Nolte o Jennifer Lépez —un triangulo explosivo y letal-y musica del laureado Ennio Morricone, «Gi-
ro al Infierno» efectia un minucioso repaso a todos los topicos del cine negro actualizados con una
cierta mirada ironica a la tragedia a la que son irremediablemente empujados los protagonistas.



Made m Kevm Costner

MENSAJERO DEL FUTURC
(THE POSTMAN)

evin Costner ha vuelto a po-
K nerse delante y detras de las

camaras para dirigir y prota-
gonizar «Mensajero del Futuro». La
megaestrella cuestionada como tal,
especialmente desde «Waterworld»,
estd empenada en demostrar que
puede volver a ser el mismo cineas-
ta supertaquillero de «Bailando con
Lobos» o «El Guardaespaldas», épo-
ca en que pocos podian toserle si
de recaudar dinero se trataba.
Para recuperar el tiempo perdido
sin magdalena que llevarse a la bo-
ca, Kevin ha elegido una historia fu-
turista, un héroe roméantico y un
mensaje moralizante. Ya en el siglo
XXI, y tras una guerra horrible, el
mundo esta poblado por multitud de
tribus divididas entre si cuya exis-
tencia se ve amenazada por los te-
rribles holnists dirigidos por el ge-
neral Bethlehem -Will Patton-. Es
entonces cuando surge la figura de
un cartero que comienza siendo un
embaucador muerto de hambre y
termina convertido en lider de la li-
bertad —uno de esos tipos que le hu-
biera encantado ser a Kevin en la vi-
da real-.

FUJ'“ 0

¢El cazador cazado?
SECUESTR

Frank La Crosse -Dennis Quaid— esta a la altura de la suya. Investigando a un an-

tiguo empleado de trenes —Danny Glover-y a un extrafo autoestopista —Jared Le-
to— descubrira la verdad tarde o temprano. ;Como cazar al implacable cazador? Se-
cuestrando a su hijo y atrayendo al representante de la ley a una trampa mortal en los
incomparables paisajes de las Montaias Rocosas. «Secuestro» es una pelicula dirigida
por Jeb Stuart, guionista-estrella de Hollywood gracias a sus trabajos en «La Jungla de
Cristal» o «El Fugitivo», entre otros. Con tales antecedentes, el potencial espectador fa-
cilmente se imaginara de qué va esta historia: accion trepidante, algo de suspense,
adrenalina subida de tono, un buen pufiado de escenas que quitan el hipo, persecuciones
que terminan con destrozos multiples o la pantalla regada de sangre vy un trabajo muy
profesional del principio hasta el final.

U n desconocido asesino en serie sabe que sélo la inteligencia del agente del FBI

del Rock and roll
ELECTRIC

PLAYBOYS

ara Electric Playboys el rock and roll
P es una fiesta divertida donde bailar,

emborracharse, ligar, gritar... Todo
vale —punk, blues, country, swing, r&r primi-
tivo...—, cualquier idioma cumple el objetivo
-inglés o castellano—, ningtin clasico es des-
preciable —el «<Mueve tus Caderas» de Bur-
ning, el <Autosificiencia» de Paralisis Perma-
nente—, si la cancion engancha.
Banda formada por varios francotiradores
del pop-rock nacional -Willy Vijande, Jimmy
Garcia, Carlos del Amo, Rafa Kas y Jorge
Fernandez-, Electric Playboys ya cuenta en
el mercado con su album de debut, produci-
do por Andy Shernoff y con una portada esti-
lo “alta fidelidad" o “aquellos tiempos felices
del rock and roll”. {Que no decaiga la fiestal

MICRO Qi) mANiA




QUAKE 2

Para conseguir las siguientes
ventajas, solamente tendre-
mos que introducir los codigos en
la consola del juego, al igual que

hicimos con «Quake»:
god: Modo Dios.

notarget: Los enemigos no nos :

atacan.

noclip: Atravesar los obstaculos °

y paredes.

give jacketarmor: Armadura.
give blaster: Rifle Blaster.
give shotgun: Escopeta.

give sshotgun: Stiper Escopeta.

give machinegun: Metralleta.

give grenadelauncher: Lanza

Granadas.

give shells: Cartuchos.
give bullets: Balas.

give cells: Baterias.

give grenades: Granadas.
give rockets: Cohetes.
give slugs: Slugs.

give mines: Minas.

give nuke: Misil Nuclear.

give quad: Aumentador del dafo.
give invulnerability: Invulnerabi-

lidad total.
give silencer: Silenciador.

give breather: Nos da el Respi- §

rador subacuatico.

give all: Todos los objetos en
una cantidad de 999, incluidos
Data CD, Cubo de Poder, Llave de
Piramide, Data Spinner, Pase de
Seguridad, Llave Azul, Llave Roja,
Cabeza del Comandante, Marca :

de Ataque Aéreo.

NOTA IMPORTANTE

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
resena CODIGO SECRETO.También podéis mandar un e-mail a |a siguiente direccion:

SCREAMER RALLY k

I ntroducid los siguientes cédigos en la pantalla principal del juego, v
obtendréis algunos trucos curiosos:

TRAMO: Todos los circuitos.
CARBO: Coche oculto.
LEALL: Todas las ligas.

v

STARFLEET ACADEMY

E n la opcién de “Crear Mision", si elegis una nave con capacidad de

ocultacion, activad dicho dispositivo y a continuacion id a alerta ro-
i ta. Si esta en la segunda casilla

ja, algo asi como si escribierais “CAR”". Si conseguis poneros en alerta

roja, antes de desaparecer por completo, podréis disparar mientras se- )
¢ quinta, sera savegame.04 y asi.

¢ Buscad la linea “E02202" y cam-
. biadla a partir de la E —incluida-
¢ por “FFFFFF7F". Guardad el ar-
i chivo y volved al juego. Una vez
© tengéis la partida cargada, ha-
. bréis conseguido 2 hillones de do-
© lares, mas que suficiente para to-
- dala partida.

_ MEN IN BLACK

D urante el juego pulsad ESC. A

guis ocultos, aunque deberéis apuntar manualmente.

\

TOMB RAIDER 2
PC CD/ PLAYSATION

P ara conseguir todas las armas: Encender una bengala, dar un
paso hacia delante, un paso hacia atras; dar tres giros comple-
tos y saltar hacia atras.

Para avanzar de nivel: Encender una bengala, dar un paso hacia de-
lante, un paso hacia atras; dar tres giros completos y saltar hacia

delante.
J
UPRISING

cribid “dangerous” para acceder a todas las armas Wraith. Si aun asi

diendo asi al modo Superchump, en el gue seréis invencibles.

opcion que hay en el men:
DDDNSTBR: Invulnerabilidad.
NDNLP: Modo espiritual.

TUROK: DINOSAUR HUNTER

E stos son los cédigos que podremos introducir
en cualquier momento del juego, mediante la

\

THMSCLS: Todas las armas.
RBCHN: Cabezas enormes.
GNNTRTMNT: Mapa completo.
JSNCRPNTR: Enemigos enanos.
CRLSFNDNGS: Colores extrafos.
SHNTRRNT: Galeria.

DNLDDCK: Modo Quack.
NGLCKCK: Todas las llaves.
JHNNCK: Modo discoteca.
JFFSPNGDNBRG: Vidas infinitas. /

MICRO) @ MARNIA

codigosecreto.micromania@hobbypress.es

~ X-COM:
. APOCALYPSE

Este truco debe ser usado al

comienzo de una partida nue-

. va. Para realizarlo, necesitaréis
: " un editor hexadecimal. Cread un
. nuevo juego, y nada mas hacerlo,
. salvad la partida. Ahora, salid al
i sistema operativo y ejecutad el
- editor hexadecimal que tengais.

Dirigios al directorio \XXCOMAN\

~ SAVEGAME\, donde se encuen-
. tran las partidas. Dependiendo del
. lugar donde hayais colocado la

partida, asi sera el nombre de és-

sera savegame.0l, si estd en la

continuacion, escribid DOUG-

- MATIC para activar los trucos. Se-
- réis devueltos al juego, con lo que
Durante el juego, pulsad la “M” para activar la ventana de didlogo. Es- -

Unicamente tendréis que presionar

. de nuevo ESC e introducir cual-
no estais seguros de la victoria, teclead dos veces “chump”, acce-
- PROTECME: Invulnerables.

. MOVEME: Os llevara al nivel del
© juego que vosotros queréis.

© GIVEME: Todas las armas.

© LOADTIME: Municion ilimitada.

. HEALME: Salud al completo.

© AGENTJ: Seréis Will Smith.

- AGENTK: Seréis Kevin Cunningham.
. AGENTL: Seréis Laurel Weaver.
© AGENTX: Seréis un MiB anénimo.
© ARCTIC: Traslada a la 12 mision
¢ como MiB.

: HQ: Iréis al cuartel general MiB,
- donde podréis ser adiestrados.

quiera de estos codigos:



DARKSEED 2

Tengo la pistola, el 0so de la feria, la tar-
jeta, un trozo de invitacion y la llave de
cristal, ;qué hago?

J. Miguel Rivero. E-Mail.

Ve a la tienda de armas, da tu pisto-
la y te daran una especial, dirigete a
la feria y dispara en una de las ca-
setas, aparecera el sheriff, ahora
podras visitar al Dr.Sims.

GABRIEL KNIGHT

;Qué hago con las fotos que me dan
de Mosely el primer dia?
Oscar Calderon. Vizcaya.

No tienes nada que hacer con
ellas durante el primer dia.

LOS ARCHIVOS SECRETOS
DE SHERLOCK HOLMES

Tras salir del Pub Moongate, haber ga-
nado a los dados y haber conseguido in-
formacion ;Qué debo de hacer?

Carlos Canet. E-Mail.

Antes de abandonar Covent Garden,
entra en la habitacion de Madame
Rosa, una supuesta adivina te afir-
mara no poder hacer nada para
ayudarte. Ahora dirigete a Hatting-
ton Street y habla con Richard.

LARRY 6

g/Cémp me pongo el baﬁfador?
/ N Alberto Gomez. Albacete.

| Enla piscina, pulsa al bafiador y lue-

“go sogr ti, asi te lo pondras, para

volver a ponerte tu ropa vuelve a
pulsar en el bafiador.

I |
s(h;bn THE SORCERER
g

P
506mo consigo que el herrero me haga
¢l haga el hacha?
— ~. JaumePol. Alicante.

[
|Dos paqtaﬂas al\ ste del Centro del
\bosque ‘epcontraras a un desdicha-
do lefiador, inéapaz de cortar nin-
< gdn“a’@ del bosque encantado
- potdiie no dispone de un hacha con
hoja de Mithrill, metal mas duro que
el diamante, tras aceptar encargar-
se de su biisqueda, te entrega un

Para que vuestras dudas sean resueltas, slo 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.

detector de metal. Tras buscar por~  bar, un tipo de aspecto aterroriza-

ahi, encontraras un lugar especial
en las montarias, pero no tienes na-
da para cavar, asi que usaras a Von,

do, te explicara una extrafa histo-
ria sobre un fantasma que se iniro-
r.l} ia en su casa por la noche y le

Jones, el paleontélogo que esta ex-  robaba su pase de entrada a la ciu-

cavando al Oeste del Centro del

dad. Regresa a la universidad y bus-

bosque. Para engafiarlo, encuentra | 'ca en la parte trasera del edificio un

una piedra con fosil incorporado, al
Este de la cueva del Dragén. Luego-
coloca la piedra en el yunque-del
herrero a fin de extraer el fésil. Ha- /
bla con V. Jones, acude a'la nueva
excavacion, y enire la escoria que(
ha sacado a la superficig el cientifi:
co encontraras polvillo de Mithrill
Tras recogerlo, vuelve a colocarlo
en el yunque del herrero cp\arq que

te haga una cabeza de hacha. Ya'es —

momento de darselo al lefiador.

:Qué hacer con el mufieco de nieve?
Anonimo. E-Mail.

Coge de la choza del lefiador el tu-
bo de caramelos de menta del cas-
tillo de los Gobbos. Mas alla de la
cueva del dragon, coloca el pin en-
tre los demas, en el agujero, y as-
ciende por ellos, destrozando luego
el mufAeco de nieve consumiendo
algunos caramelos de menta.

MUNDODISCO

iComo demuestro que soy un hombre?
Javier Ferreiro. Pontevedra.

Vuelve al pasado, vé al burdel y ha-
bla de nuevo con las prostitutas.
Sally, la gorda, que resultara ser la
del vestido rojo, se ofrecera a ha-
certe su “especial” si consigues tra-
erle los ingredientes necesarios. Le
entregaras el huevo del basilisco, la
harina de maiz y la leche del coco y
de esa manera descubriras que su
famoso “especial” era un plato de
buen gusto. Mientras Sally se da un
bario, abandonaras el burdel llevan-
dote sus grandes pantalones. De re-
greso al presente, los pantalones de
Sally seran la prueba que necesitas
para demostrarle al chaval de la
plaza que eres digno de aprender el
saludo ritual.

;Coémo encuentro al dragdén?
Pablo Castellano. Valencia.

Visita la taberna, pide un vaso de vi-
no retroactivo al camarero y recoge
tanto el vaso vacio como una caja
de cerillas. Uno de los clientes del

lsaco de fertilizante. En ese mismo
/lugar introce la red cazamariposas
en uno de tus bolsillos, coloca la es-
calerilla para poder alcanzar la ven-
tana y sube por ella; con ayuda de
la réd c%r\segufrés atrapar una de
las tortitas'del cocinero, y el pobre
hombre detidira abandonar el lugar
paraiquejarse por lo que considera-
~ba-tina-nueva broma de algun ma-
-go.Ahora, entra de nuevo en el edi-
ficio, vé a la cocina vacia y coge la
sartén que el cocinero habia aban-
donado sobre el fuego, enciende,
con ayuda de las cerillas, la forma
que habia en el ropero —que resulto
ser una lampara- y ahora que hay
luz en la habitacion recoge un saco
de almidon. Tienes en tu poder to-
dos los objetos necesarios, asi que
regresa a la-habitacién del archi-
canciller y'le entregalé el cayado,
el rulo, él duende, la sartén y el es-
pejo cah el aliento del dragén. Qar-
chicanciller construira cen ellos un

detector de dragones y aphvechi 7
e

un descuido suyo_para llevartelo y
seguir ‘su\rastro hasﬁa localizar la
guarida del dragén. y

N

MUNDODISCO 2

;Como puedo hacer que las hormigas
de la cestase metan en HEX?
Ivén Vargas. Barcelona.

Con miel haz un sendero hasta la
computadora. Con los aros del cri-
quet estirados, siguiendo los planos
del arquitecto, construye una pira-
mide y ponla sobre el ordenador, Pi-
de a Skazz que ponga en marcha a
Hex, la cual te imprimira la razén
del Universo. Llévasela al filésofo
del desierto y cambiasela por la
banda sonora pegadiza de la nueva
pelicula. Tienes lo necesario para
grabar, asi que ve a Hollywood.

SHADOW OF THE COMET

;Como encuentro la cruz del bosque?
J. Fernando Guilién. Zaragoza.

Dirigete a la pescaderia, en su in-
terior hallaras grandes cantidades

de detritus y a un pobre desgra-
ciado acurrucado en su cama; es
Curtis Hambleton, habla con él to-
do lo que puedas, tras comprobar
que tiene, como el encapuchado,
los dedos unidos por membranas;
averigua que él fue el guia de Bo-
leskine, intenta que te acompane,
pero el terror le paralizara, aun-
que te ofrecera dinero, que dadas
sus penurias financieras no po-
dras rehusar, y sonsacale el lugar
al que condujo a Boleskine.

THE DIG

;Qué debo de hacer en la tumba ?
J. Luis Rodriguez. Ciudad Real.

Coge el transporte de la tumba,
sube y entra en la tumba, coloca
el cristal azul en el agujero. Pisa
la piedra con el dibujo y pon la ba-
rra para sujetarla, sal de la tumba
y desentierra la tierra, regresa al
nexo.

TOONSTRUCK

;Cual eset arden de los libros?
.’ Franciseo Dominguez. Malaga.

La ¢ombinacion es: libro azul n°l,
libro Fojo-n21, libro rojo n®3, libro
azul n®3, libro azul n®3, libro rojo
n%4, libro rojo n°2 y libro azul n°4.

TOUCHE

;Para qué sirve realmente el linimento
para caballos?
Emilio José Lamas. La Coruna.

En la armeria, usa el cubo en el
tronco de agua hirviendo, el lini-
mento de caballo en cubo, dale la
mezcla al armero y coge una lima,
ahora dirigete a la floristeria.

-v—
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Si. Levanté mi mano derecha y sefialé con la punta del dedo indice
elcirculo de la opcidn “Metamatic”. Cuando mi dedo rozé la fina li-
nea ldser, percibi una pequefa vibracion, una descarga eléctrica
casiinapreciable que hormigued en la yema de mi dedo. A los po-
cos segundos los demds caracteres se desvanecieron como lluvia
de mindsculo confetti espacial, y acto seguido una resonante voz
de mujer —envuelta en un sobrecogedor eco digital- empezéd a sol-
tar un extrafio discurso de bienvenida: “Dos, Dos, Cero, Dos, Cero.
Escaneando sujeto... jUn momento, por favor! Raza blanca, trein-
tay seis afos. Cabellos y ojos negros. Un metro y sesenta y cinco
centimetros de altura. Peso aproximado: setenta kilogramos.
Constitucion normal. Salud buena. Escaneo completo”. Aquella so-
nora voz que lo envolvia todo —y que me recordé el impresionante
sonido multidimensional que ponian en los viejos cines al principio
de una pelicula con sistema THX-, provenia de eso que parecia un
cenicero redondo colocado al revés encima de la mesa. “Ahora sen-
tird un leve zumbido en los oidos y sensacién de mareo, —continué
la voz digital- jNo se preocupe!”. ;Dénde demonios me habfa me-
tido? ;De qué se trataba? Si, jya recuerdo!, esto era el cyber-café
“Trilobyte-Dream”, situado en las afueras de la Ciudad —una zona

e

marcada con la “X” roja de prevencion en los mapas electrénicos

preferido cualquier antiguo “matamarcianos o liguida-monstruos”
a este “raro-suelta-sermones” de tipo “predicador-televisivo”, que
tan harto estaba todo el mundo ya de escuchar. “Admiro suironia
sefior, pero esto no es nada de eso que estd Vd. pensando... Mirea
su derecha y verd...” ;Como podia saber lo que pensaba? La voz
acababa de dirigirse personalmente a mf ;no? Yal girar la cabeza al
lado derecho —en un instintivo y obediente movimiento— vi ate-
rrado cémo una enorme garra me golped en el rostro rasgando mi
ceja derecha que comenzd a manar sangre. “Serd mejor que se re-
lajey piense en cosas mds agradables... o comenzard destrozando
sus neuronas”.

Aquel condenado artilugio debfa estar creando algo “raro” dentro
de mi cabeza, algtin tipo de visidn alucindgena o efecto parecido.
Sentia el dolor palpitando en mi lateral derecho y pude sentir c6mo
el hinchazén aumentaba en la zona golpeada. jMaldito aparato!
—exclamé en voz alta—al tiempo que me apresuré a levantarme del
asiento. “Reldjese sefior! Ahora su cuerpo esta desconectado, s6-
lo sumente tiene actividad. No podrd abandonar el programa has-
ta que transcurran los treinta minutos en tiempo real de que cons-
ta cada fase; mi recomendacidn es que debe calmarse para gozar
de su experiencia”.

METAMATIC (2)

para turistas despistados—; y también que llequé hasta aqui en un
“subway-taxi” cuya tapiceria de cuero olfa a ambientador de “que-
so Cheddar” pasado ya de fecha. Si; mi amigo “Jack” —el bromista—
me recomendd este lugar. Casi puedo aun escuchar en mi cabeza su
aguda y ridicula vocecilla de “telefieco” durante el desayuno en la
fabrica: “;Mira chico! El otro dia me llevaron a uno de esos lugares
desconocidos para la mayoria, en las afueras; un sitio genial lla-
mado “SuefoTrilobita”. Debes visitarlo. Estd lleno de chicas y buen
ambiente..., y tiene una alucinante “maquina interactiva”. ;Tie-
nes gue visitarlo!...”. Y aqui me encontraba sentado en el reser-
vado, sin chicas, ni buen ambiente, —todo solitario como los viejos
poblados fantasmas del oeste-, y oyendo las cosas que me decia un
extrano artilugio, y que no parecia tener nada de divertido.

Alli estaba el leve zumbido y el mareo; supuse que debido a (a at-
masfera cargada del local, sin aire acondicionado ni sistema de
entretenimiento “Telekon”. “Sin darse cuenta Vd. ya ha entrado a
un nuevo mundo de ilusién y fantasfa...” —continué pausadamen-
te su narracion-. “... Elsistema ha instalado el programa elegido
dentro de su cabezay ahora Vd. podrd comprobar la potenciaima-
ginativa de su cerebro, que lo llevard mds alld de los imites de lo
real”. ;Dentro de mi cabeza? ;Supongo que estards de broma!
—pensé casi en voz alta—; ;qué era esto un “mensajero-digital-
cuenta-cuentos” con voz femenina? jVaya! Lo cierto es que hubiese

Era cierto. Aungue lo intenté con mucho esfuerzo, no pude mover
ni un sélo madsculo.
Si. Realmente estaba prisionero en una especie de “prisién men-
tal-virtual”, y todo se debfa a mi “querido-amigo (?)” Jack el bro-
mista. Si salia de ésta, yo s que le iba a gastar unas cuantas “bro-
mitas-nada-pesadas” —lo electrocutaria metiéndole la cabeza en
mi monitor de 21 pulgadas encendido; o quiza le aplastaria la ca-
beza dentro del escéner de la oficina y disfrutaria viendo las ins-
tantdneas de sus dolorosos gestos apareciendo en formato multi-
color “jpeg”—, claro estd, si es que lograba escapar de este
condenado programa-cerebral. Intentaria relajarme, si. Tal vez de
este modo consiguiera no pasarlo tan mal. Respiré profundamente,
y delante de mis ojos empez6 a materializarse un precioso paisaje
nevado. Sentia frio en las mejillas y en la nariz. “Siga asf, pronto co-
menzard a disfrutar. ;Siga asf!”. La voz sonaba muy “en off”, lejana
y distante. La nieve comenzd a derretirse y tras ella aparecié una
maravillosa playa bajo un brillante sol de verano. Un par de chicas
que jugaban alli cerca con un enorme baldn de colores, salpicaron
mi cara con fina arena. —Disculpe sefior, no le habfamos visto, —di-
jouna deellas que lucia una hermosa melena rubia—. ;De dénde ha
salido Vd.?, ;estaba escondido debajo de la arena? -S1, supongo
que sf-respondi nervioso y entrecortado... (Continuara...)

Rafael Rueda
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BASIC

Caja Mini-torre
Placa con chipset VX-PRO
Micro IBM 200 Mhz con Ia

tecnologia MMX
Tarjeta grafica PCI (2Mh)

Disco duro 2.1
Tarjeta de sonido 16 bits

CD-ROM 24X

Disquetera 3,5 _
Memoria 16 Mb EDO
Monitor 14” 0.28 BR NE
Teclado Windows 95
Raton Genius Easy Mouse
Altavoces 4w
Microfono

IVA INCLUIDO

99.900

POWER

By sy

T

7T )

E;_wgl = .__. |

PENTIUM I POWER MMX PENTIUM I HOME-MMX

Caja semi-torre ATX (Lujo)
Placa Intel ATLANTA
con chipset i440-LX
Micro Intel Pentium II
Tarjeta grafica $3-Virge 3D (2 Mb)
Disco duro 2.1 U-DMA2 Fujitsu
Tarjeta de sonido Sound
Blaster 16 Value
CD-ROM 24X
Disquetera 3,5 _
Memoria 32 Mb SDRAM
Monitor 14” GoldStar LG-44i
Teclado Windows 95
Ratén Genius NetMouse PS2
Altavoces Primax 60w
Microfono
Pack Software

IVA INCLUIDO

233- 219.900
266- 239.900
300- 269.900
333- 319.900

Caja Mini-torre (Lujo)
Placa con chipset i439-TX
Micro Intel Pentium MMX

Tarjeta grafica $3-Virge 3D (2 Mh)
Disco duro 2.1 U-DMA2 Fujitsu
Tarjeta de sonido Sound
Blaster 16 Value
CD-ROM 24X
Disquetera 3,5
Memoria 32 Mb EDO
Monitor 14” LG-44i
Teclade Windows 95
Raton Genius NetMouse
Altavoces Primax 60w
Microfono
Pack Software

IVA INCLUIDO

200- 169.900
233- 179.900

Caja semi-torre ATX
Placa con chipset i440-LX
Micro Intel Pentium II
Tarjeta grafica S3-Virge 3D (2 Mb)
Disco duro 2.1 U-DMA2
Tarjeta de sonido 16 bits
CD-ROM 24X
Disquetera 3,5
Memoria 32 Mb SDRAM
Monitor 14” 0.28 BR NE
Teclado Windows 95
Raton Genius NetMouse PS2
Altavoces Primax 60w
Microfono
Pack Software

IVA INCLUIDO
233- 189.900
266- 209.900
300- 239.900
333- 289.900

Caja Mini-torre
Placa con chipset i439-TX
Micro Intel Pentium MMX

Tarjeta grafica $3-Virge 3D (2 Mh)
Disco duro 2.1 U-DMA2
Tarjeta de sonido 16 bits
CD-ROM 24X
Disquetera 3,5
Memoria 32 Mb EDO
Monitor 14" 0.28 BR NE
Teclado Windows 95
Raton Genius Easy Mouse
Altavoces Primax 60w
Microfono
Pack Software

IVA INCLUIDO

200- 149.900
233- 159.900

POR LA COMPRA DE
UN ORDENADOR,
TE REGALAMOS TODO

ESTE SOFTWARE )

* TU ORDENADOR A LA CARTA

?MEMORIAS \I Fujitsu a 8,4 U-DMA2 IBM  44.000  $3-Virge 2Mb a Millenium II- 4 Mb 31.000 MONITORES
2 Mb EDO a 64 Mb EDO 12.500 TECLADO $3-Virge 2Mb a Millenium II- 4 Mb inea HOME
32 Mb SDRAM a 64 Mb SDRAM  15.000 in95 a Mecanico W95 2.000  (AGP) 32.500 14°0,28 BRNEa 15" 0,28 BR NE 8.500

Impresora CANON BJC-25

2 Mb SDRAM a 128 Mb SDRAM 55.000 _Win95 a PS/2 Wa5 2.000  $3-Virge 2Mb a Millenium Il- 8 Mb  50.000 14" 0,28 BR NE a 14" COLDSTAR  7.500 O-+Escaner
SOFTWARE 4 TARJETAS DE SONIDO $3-Virge 2Mb a Diamond Stealth Linea POWER Primax Color + Soffware de reconocimiento
indows 95 R2 15.800 Tinea HOME Fire GL-1000 35.000 14" GoldStara 15" GoldStar 19000 de voz Voice Type 34.990
DISCOS DUROS Sonida 16 bits a Sound Blaster 16 6.500 ?EMPRESORAS 14" GoldStar a | 7" GoldStar 60,000
inea HOME Linea POWER pson Stylus 300 23.990 14" GoldStar a 15" Sony 1005X 32.500 Aceleradora grafica Maxi-Gamer 3Dfx+
2,1a2,5 U-DMAZ 2.000 Sound Blaster 16 a Sound Blaster AWE 64  Epson Stylus 400 31.990 4" GoldStar a 15" Sony 100SF 42.000 el juego POD
2,123,2 U-DMAZ 7.500  value 7500 Epson Stylus 600 43.990 # CAJAS 24.990
2,1 a4,3 U-DMA2 15.000  Sound Blaster 16 & Sound Hp Deskjet 400L 22,990 Tinea HOME MODEM
Linea POWER . Blaster AWE 64 Cold 26,500  Hp Deskjet 670c 30.990  Minitorre a Semitorre 2.000 “Supra 33,6 externo V+ 16.500 -~ Modem Pocket Tellink
2,1 Fujitsu a 3,2 U-DMA2 Fujitsu  8.000 Suung Blaster 16 a Maxi Hp Deskjet 690c PLUS 38.990 Linea POWER Supra 56K interno 21.000 © 33,6+ 3 meses de
2,1 Fujitsu a 4,3 U-DMA2 Fujitsu 11.500  Sound Dynamic 3D 9.000 Hp Deskjet 720c 43,990 Minitorre Lujo a Sobremesa Lujo 6.700 Supra 56K externo 24,000 =2 o
2,1 Fujitsu a 5.2 U-DMAZ Fujitsu 25.000 QTAFUETAS GRAFICAS Canon 84300 35000 Minitorr Lujo a Semitofie Lojp_ 8,600 (nclaye ol de kit de conexibn yaceso s " STSHSOGANSG .
21 Fujitsua 6,4 U-DMAZ IBM. 25.000  $3-Virge 2Mb a Mystiue 220 4Mb 18.000 Canon B-80 42.990 Minitorre LujoaTorre Ljo  10.500  Internet) Internet 14.990
o
* Los precios de éstas opciones son vilidos dnicamente a la hora de adquirir un ordenador. En cualquier otra situacion los precios a aplicar son los de la pagina siguiente.
(1) Excepio modelo BASIC (]
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GENIUS F-21 GRAVIS ANALOG
(FLIGHT 2000

3

:_l_k

COLOR SOBREMESA PHODOX

4.990 3.495 4.990 6.990 13.990
GRAVIS GRAVIS GAME GRAVIS MEDIASTORM
300 W __ GAME PAD __PADPRO THUNDERBIRD POWERSTATION
® .. S o
9.990 e p
SOBREMESA SOBREMESA SOBREMESA 4800
R ERER TIEY 4800 DIRECT PROFI 9600 JEWEL 3 290 6.990 8.990 . 5.990
SIDEWINDER FORCE THRUSTMASTER
- P MR fe SAITEK X6 31 M FEEDBACK F1 W. CHAMPIONSHIP
= - & -FE-RTA ]
L—_? L 16.990 .990 ] |
24.990 Marialed el SCS! = Resolucion  SCSI = 4800 DPI L) 2993 23990
. 2 aAos de garantia de 600x1200 Incluye Controladora THRUSTMASTER THRUSTMASTER ~ THRUSTMASTER THRUSTMASTER THRUSTMASTER
_ " FI6FLCS F-16 TOS FORMULA T-2 GRAND PRIX 1 MILLENIUM 3D INT.
[ " I—d W
W g %ﬁ
Toda la potencia Aceleradora e A .
24.990 . g .
d l MaxiGamer THRUSTMASTER  THRUSTMASTER THRUSTMASTER  THRUSTMASTER  VOLANTE+PEDALES
e Uha consoia PHAZER PAD AGE 3D TOP GUN PERAMER
de 32 bits en tu P( L
. 4

7.990 11.990 10.990
SCANMATE COLOR 'VIDEO
| DELUXE HIGHWAY TV

Convierte tu PC en un

I TV para ver tus.
' 14.990 programas favoritos.

F'“v

:

EASY-MOUSE TRACK BALL PAGE-LIVE

EASY
PAINTER
Tableta doméstica

de dibujo || = ‘VM—‘{@”({]' ‘
16.990

Zoom 33,6

ST Con estos medelas
f alcanzard una transmision
de datos de 33.600 bps
con transmisién de
datos ampliada.
Fax emisor-receptor
de 14.400 bps y
compatibilidad total
con modems de menor
velocidad,
Homolegado por
|2 DGTel 5 afios de garantia.

Ii |
omega

JAZ 5CSl interno
56.990
JAZ SCSI externo
74.990

ZIP externo

Sound BLASTER AWE 64 VALUE

+Encarta’97 gqund BLASTER
16 Plug & Play
17.990 9.490

Un médem con el que accederd a las redes
auna velocidad de 56 k per segundo. Es

Su pl‘a 56k 100% compatible Hayes.
< Homelogado por DGtel,

Paralelo
S e 28.990
— :
2 ZIP externo
Hewlett Packard 670 CABLE MIDI 3.490 SCsi
5 Hewlett Packard 690+ MICROFONSTICK i 990 28.990
Con la compra de cualquier MODEM Epson 400 CABLE JOY DOBLE 1.990 DISCO JAZ 1 GB
ATIS 16.990
Epson 600
Conexlon a Internet DISCO ZIP 100 Mb
de Conemon 2.490
PLACA lcm N CAJA + DIMM 32Mb SDRAM SAMSUNC 15'5M500h 59.990
= Pentium 439 TX 14.990 = INTEL PENTIUM Pr.o zoo 109.990  DIMM 54Mb SDRAM » SONY15 1005F 84,990
3 penufmsﬁxr_}ussoo{) ) é?‘ggﬁ : :ﬁ'TrEEIIZ Pﬁhmllfu MMX zoo '5‘3‘333 e L e ECZ)EDSTAR 17" Aut '33‘338
ucson (en cajal i o L B " utoscan: &
. INTECPoNeRUC R 44980 + INTEL PENTIUM MMX 233 44'900 Tnﬁdﬂﬁﬁﬁﬁrfcﬁbsa‘ﬁﬁ,ﬁ,ﬁ'f Ecl + SAMSUNG 17" SM7005 114980
CONTROLADORA ' = INTEL PENTIUM Il 233 64.990 « 53 Virge 3D 2 Mb EDO » SAMSUNG 17" SM700P 134.990
« [NTEL PENTIUM 1i 266 84,990 = Vidtros Myshque 2304 Mb €O ROM
= I5A 2FDD/2HDD/25/IP/IG 2.490 = INTEL PENTIUM 11 300 119.990 » Matrox Millenium Il 4Mb = CREATIVE IDE 24X (OEM) 11.990
= SCSI Adaptec 1505 (SA 9.490 « INTEL PENTIUM 11 333 169.990 = Matrox Millenium Il SMb H . GOLDSTAR IDE 24 12.990
= SCS| Adaptec 1522 ISA 14.490 = ‘AMD-K6200 OEM 23.990 = Aceleradora Diamond Stealth Monster 3D » TEAC IDE 32X (OEM) 17.930
= SCS| Adaptec 1542 [SA 32.990 + AMD-K6 233 OEM 29.990 = Aceleradora Matrox m3D 17 = CD- vamen Traxdata 275
« SCS| Adaptec 2940 PCI OEM 31.950 TECLADO + Aceleradora 3Dfx (OEM) « CD-R Virgen Bulk 195
» SCSI Adaptec 2940 UW OEM 42.990 « Teclado Win9s 2.990 = Winfast L 2300 & Mb PIRGUCIERA
A rpdeclado mecinico Wings 4.990 MONITOR = 3,5" 1,44 Mb 3.990
VENTILADOR
« 2,1 Gb [DE U-DMA2 29.990 « SIMM 4Mb 72 contactos 1590 E"f;‘,;;;‘;eg;f; rﬂg,‘;‘;’;‘:‘nﬁﬂﬁ‘é?&i&dcs + Ventilador PENTIUM Cyrix/P 200 1.190
= 3,2 Cb |DE U-DMA2 38.990 = SIMM 4Mb 72 contactos EDO 1.490 sistema de ahorro de enerdia. = Ventilador PENTIUM pgo 3.990
« 4,3 Gb |DE U-DMAZ 44,990 = SIMM 8Mb 72 contactos 2.790 CAJA
« 5,2 Gb IDE U-DMAZ 54.990 = SIMM 8Mb 72 contactos EDO 2.790 = GOLDSTAR 14" PR I (Digital) v Minitoire 5.490
« 6,4 Gb IDE U-DMA2 54.990 « SIMM 16Mb 72 contactos 6.990 * GOLDSTAR 15" MPR  Semitorte 2990
8.4 Gb IDE U-DMA2 69,990 = SIMM 16Mb 72 contactos EDO 6.490 = GOLDSTAR 15" Mulumedaa
= SIMM 32Mb 72 contactos 12.990 = SAMSUNG 15" SM500s
= SIMM 32Mb 72 contactos EDO 11.990 = SAMSUNG 15" Me

PRECIOS VALIDOS HASTA EL 31/03/98 SALVO ERROR TIPOGRAFICO O FIN DE EXISTENCIAS. ESTOS PRECIOS ANULAN A LOS ANTERIORES
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MLLRE 08 KAI'S PHOTO ~ KA's  LINUXDEVELOPER'S NORTON ATLASDEL  'PEQUENO  ATLASMULT.  INTERACTIVO
GRAPHICS SOAP sowERGo. BEMOURE  ANIVIRIBAOD MUNDO  AVENTURERO SALVAT PLANETA 98

WORKS

CD 3.995

CD 6.900 CD2.995°  CD9.900  CD 9.900

- oHollEAD.  VoicETveE CD 8.900 CD 7.900  CD 9.900 CD 4.950 cD 7.900
3 a?NLS WINDOWS 2.50 3.0 COMO FUNCIONAN EL CUERPO

CASTILLO LAS COSAS 2.0 couemeEs DINOSAURIOS ~ HUMANO 2.0
% DAVID MACAUTAY = -,
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el g |
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1o
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ot
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CD 10.900 CD 21.900

J CD 7.900  CD 8.900 CD 7.900
' EL ESQUELETO ENCARTA'97  ENCARTA'98  ENC. BASICA MULT. _ ENC. DE \
A MALES, o CREAYDIBUA  pesasTRe DESASTRE EL JOROEADO an ATLAS MUNDIAL CASTELLANO ouss LA CIENCIA
108 CON DISNEY CLIMATICO ECOLOGICO  DE NOTREDAME " uasousse | 5|
M \ HI-\t'I.‘\i
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-
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| v = .
CD 4.900 CD 6.495

lb%rg;d:gg CD 4.900 CD 9.900 CD 18.990 CD 11.990 CD 8.900
NOTRE DAME ENC. DE LA ENC. DE LOS ENICLOPEDIA DEL  ENC. DEL ESPACIO ENC. INTERACTIVA

NATURALEZA INVENTOS SALVAT  CINE ESPANOL Y DEL UNIVERSO 98 PLANETA

M
Eabpedta dt

Espacioﬂ
Universo

CD4.900 CD4.900 CDG6.490 'Cp 4900

EST. GRAF. INGLES CON JUEGACONLAS  JUEGA CON LAS L. ANIMADO
HERCULES RAYMAN VOL. 1 MATEMATICAS PALA| POCAHONTAS
= 3 g

.,Ph

l
R ,.uﬂ"’
ary DIN® A

o, O - 5 : =2 ) -‘ ) . ': I\(D"'pur‘let,_,;
CD 5.990 CD 3.995 CD 4. 900 CD a, 900 CD 6.490 m
LOS MUPPETS )
EN LA ISLA DEL MUSICA TWINS 5
TESORO MAESTRO IN TROUBLE CD 8.900 CD 9.900 CD 6.950 CD 8.900 CD 4.950
ki ENC. MULTIMEDIA ENC. UNIVERSAL GRAN DICC. GUIA

_ SALVAT 98 MULT. MICRONET ~ FELINOS DE LA LENGUA DEL SEXO

Gran Dicclonarie i ©
w L egry apaRed

UNIVERSAL

GUIA DEL

OEXON

CD 4.900 CD 4.900 4,90 CD 1.495

d E:lricfnprd’!
SALVAT

6.995

fii a-gi“',_,‘.c\
MICROMET a : . s I "‘_(,-
KIT INTERNET  Jutorial de navegacion, Internet, acceso por Infovia. CD 14.900 CD 14.500 CD 7.900 CD 19.500 CD 8.900
Instalador para Windows 3.X , 95 y NT. GUIA MEDICA  HISTORIA DEL HISTORIA LA EDAD DE ORO LA OBRA
MER'D'AN Buzén de correo incluido, espacio de 2Mb para Web PARA LA FAMILIA ARTE SALVAT ~ DEL MUNDO  DEL POP ESPANOL  DE GOYA
e personal y todos los servicios: news, chat, FTP.. Noﬂrc)l :
Version completa de Microsoft Internet Explorer 4.0
y todos sus componentes adicionales. Qutiook Express Guia > &)
Netmeeting, Front Page Express, NetShow. Medl
Asistente publicacion WEB. e |
Decenas de programas de dominio publico y shareware, LW wf“‘
Incluye estas demos totalmente jugables: m_;@ AI N \
Age of Empires, Hollywood Monster, Colf 3.0, Puzzle L 4 | I e sonisaneni | CE— =
Collection, Return of arcade, BUGS, Close Combat, CD 8.900 cn 14. 900 CD 8.900 CD 4.445 CD 4.450
Close Combat 2, Hell Bender, Mrcrosofr Bus, Monster MI PRIMER NILO. UN PASEO
Truck Madness, NBA Full Court Press, Microsoft Kids LA OBRA DE LA TIERRA DICCIONARIO POR EGIPTO SALVAJE
Plus! for Kids, Creative Writer 2, 3D Mavie Maker, VELAZQUEZ E T T nel

Microsoft Publisher 97, Chaos Island: The Lost World,
Jurassic Park |l.

CONEXION 3 MESES COMPLETO 2.900
CONEXION ANUAL COMPLETO 9.900
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&lucmmte

——

r’ RW"“ . saﬂf“’;‘\
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_n_‘:;)

CD 4.450  CD8.900  CD 4.900

)
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G&ﬂ‘loﬂj‘fﬁ

L L

vy v P v P __/.// Y

T— CD 7.900 CD 4.900
k =y TALK TO ME TALK TO ME ENGLISH + VISUAL DICC.
INGLES FRANCES V.2 T]BURONES TU COCINA VELAZQUEZ
5 . TAUROMAQUIA - <ol MULTIMEDIA
le AVANZADO ~ 4.990  AVANZADO  4.990 INICIACION ~ 3.990 g R ks A a2 LAROUSSE
" INTERMEDIO  3.990 INTERMEDIO  3.990 BASICO 5.990 == VISUAL
PRINCIPIANTE 3,990 PRINCIPIANTE 3.990 INTERMEDIO 5,990 =
TALK TO ME TALK TO ME AVANZADO  5.990 i h
ALEMAN ITALIANO &
| AVANZADO  4.990 AVANZADO 4,990 : { x
INTERMEDIO  3.990 INTERMEDIO 3,990 n
PRINCIPIANTE 3.990 PRINCIPIANTE 3.990 CD 4.950 CD 4.900 CD 6. 990

PRECIOS VALIDOS HASTA EL 31/03/98 SALVO ERROR TIPOGRAFICO O FIN DE EXISTENCIAS ¥ ANULAN LOS ANTERIORES



Centro MAIL EN INTERNET
www.centromail.es

m m Eres el cagador v |a8@ - - alucinant @ ] i e r 20 |
ﬂ m presa en Lias 20 _ V[ = 2 . L = HOLLYwoOD il mares desd : -
h U Armado €0l B o ¥y e el i » O/ BN N ELY
Mp= dotes investig = ¥ b ; i ‘ : Q"QERS i SPEANES
== e o /U R N = Ty RN b
propiasi | u | 3. = n iS0
et \m Run X y Escocia. ® # . ; Ny e regale a Elaimeshg === - y g
= e inmerso { N AN . Mas de 100 ® sido objeto de una _ . =
mundo [luy b 1SN : * pantallas y 50 terrible maldicion
o m ilumin 3 @ ) personajes. Hasta PS pirata. Estoy segura
> neones g 120 objetos te estan de que LeChugk
respira a tu esperando para g § estd detras de esto. g
“ alrededor. Mas de ayudarte en la 5% P dinankl Dos niveles de -
100 escenarios. 70 g = | j solucion del g roim W g3, dificultad. g
ersonajes nigma. =5 :
e CD 7.495 B CD 2.795

BUD TUCKER IN - o
DROUELE TROUELE  CHRONOMASTER

s
i S OFERT,
D 6.995 coZ:a30
DAY OF THE

-

CD 6.49

EVIDENCE

. DREAMS

T o)

CD 7.495

INDY FATE
__OF ATLA| NTI5

X oa Y diiivra 1 E
Y

e

OFEMRTA
L CD2.495 el

CD 7.495

LA CIUDAD DE LOS i LURE OF
NINOS PERDIDOS O OR ADVI 1 - b MAGESLAYER

s N . b OFERTS
€D 7.900 95 - ® = CD 1,990

- _-N_ EM ES_IS:
e =
- FE

MONKEY ISLAND 2

i E A

1o 5 ! , 48 486, 86, E
OFERTA b ] o_—!| sMb I : 2 (-’:meu
CD/1.99% i hic= .49 o 6.495 -990_liced LEDIA0k CD CONS.

RIVEN (MYST SHERLOCK
CONTINUA . HOLMES II R SIGN OF THE SUN

"D 6.495

]
5
E
(i

|
486,
8Mb
SVCA

STAR TREK z == 8 3
GENERATIONS PlA o 7 THE DARK EYE

CHE DR Fv

Femmd U8

e - OVERTA 0PI OVERTA | JOEACE (4
OFERTA 3 r 4 | | OFERTA 8Mb
CD 1.990 | C01.250 Dl (fc“ J295 3 & i CD 1.995 _bddins

VIRTUAL ZORK GRAND
— SPRINGFIELD NOQ OR__
A=

A
R

WeLr

OFERT,
. CD 1.495




Domina el @ Construye tu @ Juego de estrategia @
mundo? propio mundo? & o) 3 ambientado ufijg
conquistando las T &' 79 Convertidoenun @ e LA mundo galéactico.
civilizaciones D i1l 7 magnate V% s ~Agudiza tu ingenio.
enemigas, @ W 4 inmobiliario @ - - _— No cometas @
descubriendo sus d N, ¥ E cuentas aori el errores, mite)ntras I
secretosoly -~ apoyo de lo construyes 55
acumula‘ﬁﬁﬁ,’h & bancos y negocios y acumﬁi? I
riqueza. desdela @ = / 4 de la mafia.Tu lema @ recursos. Elige @
Edad de Piedra es poblar sin parar ~ © entre tres razas, las
hasta la Edad de @ tu territorio. @ mas poderosas del g
Hierro, dispones Construye un iy Universo.
de mas de 10.000 g estado de histeria. g \k s Estrategia en g

EStrategia
rol = mesa

. anos de evolucion P! Un mundo tiempo real. Mas de
. en tiempo real. g i deta,lé_ado che oo S 0 escenarios. g
graficos 3D.
CD 7.495 ' CD 6.795

3D ULTRA
PINBALL 3

D 2.795 ’ =% CD 5795

CIVIL WAR 2 COMBAT CHESS
- T

CD 5.475

DARK REIGN

QHAKALIL]

ren ;
7.495 CD CONS. CD 8.495

HARVEST OF HEROES OF HELLFIRE
SOULS . MIGHT & MAGIC Il

D 6,995 . CD 3.995

LORDS MASTER OF
QORION 2

e - ” [ - !
CD 6.495 B K 6.495
HOYLE CLASSIC KRUSH KILL'N'
AME! 1 0¥

“

"-l'

486,
8Mb
SVGA

Ol

7 i » : : i
7 B E - -
CD 4.995 CD 6.495 3 CD 7.995

PANZER
RISING LANDS “\
: B

= =@ e
CD 7.495
MONOPOLY
MONOPOLY __STAR WARS

- a
P o
*, V‘fﬁ
-~

GENERAL 11

PANZER
\I.l

-
4
ey

BT

1!
ouTROSTE ||
R
16Mb

SVOA
CD 6.495

STEEL PHANTERS

__SUB CULTURE

TOTAL
ANNIHILITION

Awmuamy’

FARA

Velds
WA
U

_OFERTY
CD 2,995

CD 7.495

CD 4.895 CD 4.895

WARHMER

WORMS 2 WORMS UNITED
L -

456,
| OFERT., Sy
CD1.995 VGA




CENTR

La Unica meta
clasificarse
Seleccione su equipo
entre 172 naciones y
llévelo hasta Francia.
Representacione
detallada
estadios. Pases de 0
solo toque,
cabezazos y voleas
para conseguir una
accion fulgurante,

=" OFERT, .
0 1,995 b CD 5475

KIKO WORLD
FOOTBALL 98

MORTAL KOMBAT
TRILOGY

CD 5.795 CD 6.495
. RALLY CHAMPIONSHIP
RALLY CHALLENGE (GOLDEN LINE

CD 4.975
TOCA TOURING
CAR

TEd- co=vm- 2
TOURING CAR

championsma ||

CD 6.495

VIRTUA

TENEMOS MUCHOS JUEGOS PARA TI
A LOS MEJORES PRECIOS

El realish
clave de esté
de condu@
basado en el fam®
Campeonato dg
~ Mundo de
Turisme
4 eledirgon
prueba tu}

CD 7.495

INTERNATIONAL RALLY
CHAMPIONSHIP

— . ___ 5V
CD 6.495 CD 4.895

LINKS LS 1998
DITIO i

OFERTA™
CD 1.250

NBA JAM
EXTREME

OFERTA
o 0 2,990

Anuario dia a dia, de
todo lo sucedido en
el panorama del
fatbol mundial de la
‘temporada, Toda la
informacion histérica
de la Liga, la Copa
Rey, la Copa de
.]I Capa de la

copa, y la Copa
Intercontinental.

FUTBEOL PRO

SUTEGL

CD 2.795

RSTATE' 76

CD 3.895

TEST DRIVE
OFF-ROAD

JACK NICKLAUS 5

s
Ric=<r e sm-=
i~
&)

CD 6.495

NHL OPEN ICE
- e

CD 5.795

SEGA RALLY
CHAMPIOSHIP

CD 7.495

GOLF PRO

CD 2.795
JONAH LOMU
RUGBY




@@E"'@ Para tus pedidos telefonicos

Mientras las R 2 § Solo un caballero o T B  Poco despué

burbuj Jedi totalment 11§ terri
s ntrell'\ado, con I: ” Jl‘.DI KN,IGHI Lﬁ-l e

descienden, vas a : :
fuerza como su - _mm.mmr | ubriras que e

necesitar abrir

arcade

plataformas

mucho los ojo: aliado, . nimero de
disponer de re EjOS conquistara... = ' =" Hombres c
muy rapidos Anadiendo nuevast: s g2 ==7 que con
agrupar 3 o mas caracteristicas y : sido reduc

burbujas y
reventar(as al
instante. Unete a

-Ir mas potencia de
disparo con unos @

asombrosos

unos pocos.
Abrete camino
entre instalacion

esta frenética accion graficos en 3D. & 1 milit LR
de dos jugadores y Como Kyte Katam, > altamente
vence si eres el qu 486, deberas conseguir protegidas, ®
mas bur bUJHS at .3Mb tu espada de luz. 10 Lof : debtha la defensa
explota. walol] SVGA armas, : - de la ciudad. ®

CD 5.795 CD 7.495

AGENT ATOMIC CYBERMAGE
ARMSTRONG BDMHERMAN q: HT
= e "

rd & . I - "

CD 6.495 D 5 " . L CD 1,250

DONALD IN COLD Y §
SHADOW

& Mos

o ovenra LTS &F S orerra
€D 1.990 R : £l 2300 CD 7.495

| MORTAL COIL

© o3 OBl i3

y . - ral N \ 2y A P - S F K . 2
el - d S - VoA = Lt -0 : - "4=@
cD 4.895 . : < = CD 5.795 CD 6.495 3 CD 5.995
(s i REALMS OF THE I REBEL
PERFECT ASSASIN { AK RAYMAN X RAYMAN DESIGNER HAUNTING i ASSAULT 1l
G = I g | 7 I - 5 PP .

Rave Al

o Terle ey . ot M ﬂ Y

R s
7 OFERTA 1
& CD 3485 bl === DR SVOA

CD 6.495 - <D 7495 3 €D 2.990
REBEL MOON
RISING

CD 5.995

REDNECK RAMPAGE SHADOW WARRIOR

o9 ot
- e P‘ TE“TA 'L t:‘Téé“‘\lA

4 i | it # VGA I ol SV G =

CD 6.495 .49 LRI H 1IN ‘ 3 CD 6.495

STREETS OF SIM SUPER PUZZLE TAKE NO
ciTy FIGHTER N TUREQ | PRISIONER
STREETS OF

SINCITY

SONIC 3D

D 6.495 ; x: T f CD 5.795

. THE ULTIMATE TINTIN EN EL
DOOM TEMPLO DEL SOL o J = _TUROK

@ CD 2.990

(@] G 495

-~ ] JUEGOS DE T
B ESTRATECIA am-oms H. nmmmmem& o{ JLUCHA » PACK



V) EL MEJOR SOFTWARE

/ /

EenTrRo) /L (L A | AL MEJOR PRECIO ;VISITANOS!.

3

. F22 ADF.

El mejor simulador

Explora con todosd ' ' Pilota mas de 100.@ e 0 P
detalle el entorno de. aviones diferentes y. fu“gi;%geahf.‘f S Gy, | R
vuelo de las @ - 22 7% consulta tu mismg Hasta 33 /) |
ma“!‘“??“ ue 00 W AR DOMINANCE FoNTER b referencia en linea. f}ames or #
posibilitan los g Soporta Red. g i segundo.O cliaén L
propulsores del F-22 E Congquista los cielos.. gmuiti:upa‘do‘}
Quedaras cautivadoal g = Nuevos escéharios g mediante regi®
experimentar la _multiquador. modem o conexion
sensacion de estaralli. g m Experimenta lo que g directa. Maltiples & Y i
Pilota el caza F-22 o R han sido mds de 40 nlevas textl?ras ! 7,
dirige una guerra. g = S5 T afios de combate g con nuevo sistema -
desde la base = aéreo, desde 1960 de vision. £l 7
aerotransportadora. g hasta el afio 2000. 6 g simulador de vuelo ® 7 UL
& @ camparias dle alto @ definitivo de la 12 5&3 @
® _— - [ELISITO- Sy : Guerra Mundial. ® - —
CD 7.495 CD 7.495 CD 2.795
1942 PACIFIC 1944 ACRSSS 6881 HUNTER ACES OF THE ACES 0'\’IER ADVANCED AH-64D LONGBOW:
— THERHINE K i PA ROPE ACTICAL FIGH ASHPOINT KOREA

e ‘,-

1 SierraOriy
| ~
|

:;ET)!A{? I = _ ; I | NEES
1527 = _ : _ fUROPE
e 386, — 386, .
G s . G
- CD 7,495 CD 7.495

AIRLINE
AIR WARRIOR 1| SIMULATOR

BOEING 73

486,
AMb
VGA

. o
CD 7.495
F-16 FIGHTING FLIGHT MAGIC (ADD
N < 3 2 b __ONS FLIGHT SIM)

CD 6.495 CD 7.495

F-15 STRIKE

’.
LiGRTNING it

c . i i ¢
CD 6.495

FLIGHT FLIGHT
SIMULATOR 98 D

CD 7.995 . CD 7.495

| WAR LONGBOW 2

CD 7.495

SAIL 2000

TR
OFERTA
€D 1.995

T D 4.995 " CD 4.895 CD 8.495

THUNDERHAWK 2 -
FIRESTOR

R EF 2000 TIE FIGHTER '% M CLAN : ‘ ¥ . - o] —
LG ! Py T /2T
s ] Zs B A

PR
OFERT R
o, CD 2.495

SHATTERED STEEL  STARFIGHTER 3000

SHANGALI Il

CD 1.995

www.centromail.e



ARGENTINA

Presentando esta revistalobtendras en Gentro MAIL = Buenos Aires un 10%
de descuento en/todas tils'compras en efectivo sobre Ios! preciosvigentes;

A, 504. TEL 37113 16
CHI!\GB POSTAL C.P [1017)

Ven a
conocer tu

Bemdorm ALICANTE
==

Alava VITOR 1A

ALICANTE

Gijon ASTURIAS

| CYBER POLICE 1 KICK OFF 97
2 KING QUEST VI ] 2 TENNIS ELBOW
3 LOSJUSTICIEROS S f pra 3 NASCAR RACING 2

05 LIMONES. 2 L83 UEGSSTL‘C!W 3

TTER. TEL: 641 31 00

AU DE

. AV DE LA ESTACH
£ FUTER UU!“D‘HHS

EHB!DEII W}.. a

Badalona BARCELONA Bq&ulnnn BARCELONA  Manresa BAgceq,oNA
\ W

CD 2.795 CD 2.795 , 2SS
C . BARCELONA GLORIES CARRER OE PRU CLASIS, 97 CM!\ERQ(!AMS ” SOLEDAT 12 AMGEL CL‘H[R.I "
DIAGONAL 780 TEL 4860084 TEL 2126310 TEL 4684697 TEL 87290

BENEALTH STEEL SKY Matard BARCELONA ~ Sabadoll BARCELONA  BALEARES Palme BALEARES Palma CORDOBA
& CANNON FODDER DOOM TRILOGY KING'S QUEST COLLECT. | == 7 ‘
B | B | %
3 NIVELES DOOM } I ?:'."{%
: “\,EEQI[E;E > 1
NE ’ &
' PE T TR wEm
386,415 ¥CA GERONA Palamés GERONA GRANADA 5.
| i [
CD 3.750 CD 5.995 | e w—]
PACK AIR = 3
MEGARACE & BLOODNET  COMBAT CLASSICS e DES L=
3 8] : fGoonr l T i | - J&E\l’:‘]
: 3 bk CHRREDEAS T 250054 G R LT
S LAFLEYE
Stgo. Logrofio - l.IA RIOJA AS MADRID
E | = TG @—r
386, 4 Mb, VGA > OFERTA R gy

286, | Mb,
Vea

j_l] =

{ cp 1.995 CD 2.495

CD 5.995

b e b
FRESIOENTE ALVERR, 2

PACK CI,ASSICS COLLECI'ION P. GOLDEN COLLECTION V.2 MEGAPACK VOL. 7 NTESBEMIGRE: | €f pua EOENTE AN PSR WA D LAERRGI,
OMAR SHARIF ON 1 STEEL PHANTERS | DUCTRARNEALL 2 N
' ‘ 2 5 7 CAESAS Alcobendas MADRID Al MADRID Las R MADRID
ERIDGE #’ﬂ‘ ; }_gifﬁ{ﬂéﬁ Dﬁé:éé?{x‘r 4 CAESAR W co ndas o corcon L as Rozas MADRII
! d ik 4

ICONDEROGA
et

486, 8 MA. VCA

5 6
7R 1
3 § e
5 SUBIAR 2050 Craastons
10 WAk 9 A10CUEA
i "*,TE\E_E“Q" - R —
! IF LA e T e oo PSSR TEL B et iy i oy ua:occefmw W
! IE:‘ { ‘IIEm [ m«‘g‘elm]enmnugas.ss : L8060 PIGRUNOAD
CD 6.995 486, 4 M. VEA CD 8.990 486, 6 M5, VCA M)sloles MADRID Torrejon MADR[D MALAGA MURCIA P I PIA\"ARRA
/4 -l
PACK PUZZLE COLLECTION PACK RUSSIAN 6 PACK POLlCE QUEST COLLECTION =
FRINCER o | CREA Sumérgzte en 4 V
FINTY FLISH 2 LINEWAN emn(mrianles
J 3 D GRVETICS 3 NG PIC raciones PUIIEHGS
4 COLOR COLLISION 4 SHADOWS a solutamente Is
& ﬁm:uicm.s % Pgshfsém Im"ﬁm Disetado con 0 DE FORTUGAL & ©.6. PARQUE COAREDOR, €t Wi ALMANEA, 16 Y. JESUS SANTO0 REY PINTON ASAREL T
et 4 col Eb%':(‘f'gﬂjgﬁ de TEL BT 1115 TEL: 658 2411 TEL 261 5288 0 OFAE 4 TH 248 000 TEL 211806
SPRING WEEKEN
e - Eol»::a d2 la cuidad de Vigo PONTEVEDRA SALAMANCA  Sta. Cruz de TENERIFE SEGOVIA VALENCIA
'QIE 25, 0s Angales. % el L VAL
1 Mb, VA Emocion, accion A o \.5:—-1: %
y entratenimiento. &
= ‘ P . NED Zz71 VI w\x\;"
CD 4.895 CD 5.475 38, 4 Vb, \CA i ﬁa\}\
CT G / / G, 7/ /7
QUEST FOR GLORY COLL, ROBERTA WILLIAMS SPACE QUEST CDU'E ON FLAZA EE L4 PRINCESA T0RD. B4 PRGN T CAAL B2 .CALMUZAIA? PULOC 31 C_COMERTIAL LO3 ARCOS TIATOR BENEDTD, 7
1 QU‘ST F&f cuov | ANTHOLOGY ! 2093 LT3 T8 81 : RER TIL 45342 1DCALE4 THL 4678223 T2 8
03 0 ¥ . 3
3 QUG F0R CLORY v 4 m’:\ﬁ; fin 1 et VALENCI.E VALLADOLID l-lbco VIZCAYA  Las Arenas VIZCAYA ZARAGQZA
THE PRI 5 SPACE QUEST Y 7
1 mssm ASTEROD
4 TWEZONE
5 I-NCBQUE)T‘ )
b THE Hhnones s
Io‘! IE'r m ot 1 — m CHSAIR GRS . AEHDA R OE 0N 50 PLAZA DE ARAOUAR. ¢ CALLE DEL ELUE. 1 TTITTRT, NTONID SANGENS, &
2] == TR 396 10 TEL 4183673 THL 48497 0 s e TEL- 476 5361 5
CD 5.475 CD 5.475

CD 6.995 s <5 ”‘E{E

Tu pedido de forma sencilla

385, 4 Mo, VA

= [ Recortar y enviar este cupon a: Centro MAIL = "Cupones"
- o J o 1 o
» ;Como realizar y = zComo_)rec:brr tu 2| C?° de Hormigueras, 124 Ptal 5, 5° F « 28031 MADRID
tu pedido? M POE Correo pedido? NOMBRE Y APELLIDOS ..
I . persolna!esddetalla?osy = DIRECCION ...oovvnne
Uamaal 90217.1819 |08 procuctas solcliaros. e € cipon
g v :nmig a g"d"“"“" ihdicada i tpseresiesvick POBLACKINI. roiseiatiirsiimmiiieetss cissimir s s i siintion i seen v BT s minn i e mnes
I S'badd:sld%%%hi)ﬁghiflh . ;ﬂhgilgze esellasienc‘!?ci'dne;amb\en el G PROVINGIA oo
0S Jaf i N Y = €50
‘,:,ummpw,nz,de, Servicio de = ‘ B Jaﬁ: eni:sular — TELEFONO N N cerrnnsrnsnssrersneneness N0 DE CLIENTE
Atencion al Cliente te facilitar la También puedes realizar . Ba[[:ea{ef 1.000 pmA
realizacion de tus pedidos y te tu pedido a través de Internet. P PRODUCTOS SISTEMA PRECIO

resolverd cualquier duda que tengas
sobre precios, caracteristicas o
disponibilidad de los productos.

=
FAX | Dlspcn ble a cualquier hora
todos los dias de la
semana. Rellena el cupén y envialo
con todos sus datos al nimero
de fax: (91) 380 34 49

© E1 51 il i - il E - G [T

Tambien en internet : www,centromail.es

Conéctate con nosotros v realiza
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Humor

Humor

i Pueden los juegos para ordenador y consola hacer
trampas? Esto se pregunta M. Fages (Granada):

(...) Estaba jugando a «NBA Live 98», ese juego al
que describis como el mejor titulo de simulacion
deportiva, las mejores animaciones, grdficos(...).
(...) Mi equipo y yo, los Miami Heat, ganando 20
punios arriba a Indiana Pacers y, DE REPENTE,
todo falla, Tim Hardaway falla bandejas, a Majer-
le le quitan el balon cada vez que lo pilla, Mour-
ning falla TODOS los mates que hace (; ; ; COMO
UN JUGADOR DE LA NBA, DE ESOS QUE GA-
NAN QUINIENTOS KILOS POR TEMPORADA,
PUEDE FALLAR MATES???). Todo comienza en
el minuto siete del tercer cuarto y, qué curioso, en

el minuto siete del siguiente cuarto, va perdia de
nueve. Mi porcentaje, de tiros bajo del 68% al 27%.
Y me dije: “Qué cansados estdn todos... Menos
mal que el ordenador cambia a los mds cansados.”
Pues ni eso, porgue ya que el ordenador te cambia
a los jugadoves cuando estdn cansados y cuando
tienen muchas faltas —si activas dicha opcion—, es-
peré a ver si me los cambiaba y... ;;rejem!!!...
Alonze seguia fallando mates; Tim no colaba ni
una en la zona; Majerle parecta de mantequilla.

Resumiendo: La LA, de «NBA Live 98» tiene MAS
TONGO QUE LA FERIA DE MI PUEBLO. Con-
tando con que, no te preocupes si vas ganando,
tranguilo, de repente, todo ird mal. Contando con
que con un P166 MMX, tengo que poner el modo

PN 5
¢QUE He HeCHo yO PaRa MeReCeR EsTo?

de media resolucion para que vava decente. E.A.
Sports nos mete la clavada en cada juego. ji;El

Juego tiene inteligencia, pero de aitificial nadal!!

Muy humana y se expresa de la siguiente forma:
IF EQUIPO OF TIO DEL TECLADO > EQUIPO
OF CPUTHEN GOTO LINE TONGO

Nada mds. Por mi parte, archivaré este juego,
jiiAle!ll, me compraré el « PC Basket 6», a ver si
es mds jugable que éste”.

MICROMANIA. C/ De Los Ciruelos, 4. San Schastidn de
los Reyes. 28700 Madrid.

No olvidéis indicar en el sobre la reseia

EL SECTOR CRITICO.

También podéis mandar un e-mail al siguiente buzén:
sectorcritico.micromania@hobbypress.es
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HA

AVE

MEVUELYO
ASILICONVALLEY
CON MI MADRE.

ME HE ENTERADO
DE QUE ME ENGATAS -

CONUNTAMAGOTCH.

UNA

NTORA 4..

vicro () manial

VENTURA*97

eCual...
precio de salida de los nuevos
modelos de tarjetas aceleradoras 3D
que estaran basadas en el chip
Voodoo 27

sera el

P! =1 se alzara
con el titulo como mejor equipe
“gusanil” en el reto existente entre los
componentes de la redaccion de
Micromania y Team 17, los creadores
de «Worms 2»?

cCuando... s
decidiran los responsables del
proyecto «Ultima Online» a distribuir el

juego y a poner un servidor sito en
nuestro pais?

tendremos que esperar para ver en
nuestras pantallas una experiencia
interactiva de los Back Street Boys,
ahora que la de Spice Girls ya esta
disponible para Playstation?




LAMENTABLE. . .

«»= QU@ ain no se le haya ocurrido a ningu-
na compania la feliz idea de realizar una aventura
grafica, pero con opcion de multijugador, de ma-
nera que varias personas puedan indagar por si-
tios diferentes para luego compartir informacion,
0 ayudarse mutuamente. ;Es que solo los arcades
y los juegos de estrategia tienen derecho a esta
opcion? ;A caso no seria mas divertido un «Gabriel
Knight 2=, un «Blade Runner=» o un «The Curse of

Monkey Island= entre varios?

IDE TODOUN POCO

ste mes, y quizas en meses sucesivos, vamos a dedicar unas lineas a comentar las miilti-

ples cartas, de diferente indole, que llegan a nuestra redaccion. La conclusion que se des-

prende de vuestros comunicados es que pensais que las sugerencias no son tomadas en
cuenta, es mas, que se tiran directamente a la papelera. Es por esto que queremos aclarar que
TODAS Y CADA UNA DE ELLAS SON LEIDAS CON ATENCION, lo que ocurre es que no todas pue-
den contestarse ni publicarse por tratar temas de poco interés general.
Esto le ocurre, por ejemplo, a uno de nuestros fieles lectores —desde los comienzos de nuestra
revista-, que piensa que la revista la hacemos sin pensar en los lectores... jen quién vamos a
pensar si no? Tus sugerencias son tomadas en consideracion y esperamos que cambies de opi-
nién en cuanto a la solucién por la que has optado a partir de este nimero. Ademas, en este ni-
mero encontraras el destripe del juego que nos pedias: «Lands of Lore II». jAh!, esperamos que tu
publicacion NPI vaya por el buen camino.
Una mencion especial se merece Gerardo Val Gutiérrez, alias “el grapas”, que nos envia cartas
iisemanalmentel!l contandonos su vida y milagros, ademas de sugerencias para varias de nues-
tras secciones. Con esto esperamos que todos los que tengan algo que decir, se animen a man-
darnos una carta o mail con la seguridad de que TODAS seran tomadas en consideracion. Un sa-
ludo, y hasta la préxima.

Que a pesar de la preocupacion que |as Fuerzas del Orden tienen por detener el mercado ilegal de saft,
la pirateria sigue siendo una de las maneras mas sencillas de ganarse la vida. Con una grabadora de CD,
posibilidad de tener al nce los titulos de moda y una serie de clientes asiduos, une puede vivir ven:
diendo CDs por ridiculas cantidades, eso si, sin incluir manuales de instrucciones, cajas y demas.

La titimo que se ha hecho en favor de ello es modificar el codigo penal, estiptlando las penas de indole
monetaria, e incluso de encarcelamiento, para todos aquellos que incurran en esta clase de faltas,
Mientras que |os usuarios sigan cayenda ante la tentacion de |a pirateria, nadie podra hacer nada para de-
tener el cantinuo avance de |os crackeadores y hackers.

a portada del nimero 34 de

la primera época de Microma-

nia nos traia el genial «Flying
Shark» de Firebird, con sus mapas y
sus pokes; conversion de la recrea-
tiva original de Taito que tantas ho-
ras de diversion nos depard. Ade-
mas en la seccion de Megajuego,
un titulo que venia de la pantalla
grande, «Predator», y los patas arri-
ba de «Gryzor», «Buggy Boy», «Bra-
vestarr», «The Fifth Quadrant», «Ba-
sil, the Great Mouse Detective» y
«Afteroids». También ofreciamos
una exclusiva entrevista con Jon De-
an, director de Software Studios.

Todas has piutss pars eoxantiras al mstvads Retgen

BASIL THE GREAT MOUSE DETECTIVE

EL DESAFIO

A la hora de cerrar la edicion de este nimero de Micromania, en nuestra
redaccion recibimos, desde las oficinas de Team 17, en Inglaterra, la pro-
puesta de un desafio consistente en una partida por Internet de «Worms
2», contra los mismisimos creadores y programadores del juego.

Los chicos de Team 17, vanagloriandose de su habilidad y de haber zurra-
do la badana a unos colegas de la pren-
sa finlandesa en una partida anterior,
desafiaron a Micromania a convertirse
en -segun ellos- las nuevas victimas de
sus ansias de destruccion “gusanil”.
Aceptado el desafio, por supuesto, y en
visperas de convertir a los presuntuo-
sos chicos de Team 17 en pulpa de gu-
sano, todo el equipo de Micromania in-
tentara dejar el pabellon patrio en lo
mas alto, contando con el apoyo moral
de todos los lectores.

MICRO @ MANIA
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Suscribete a
lIcCromania
y elige tu oferta

iElige entre estas tres fantasticas ofertas de suscripcion!
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FAX MODEM 33.600 VOLANTE CON PEDALES

Suscribete a Micromania por un afo y consigue este
fantastico volante con pedales que en las tiendas cuesta
10.990 ptas. jLos juegos de carreras seran otra cosal!

Suscribete a Micromania por un ano y consigue
este fax médem que en las tiendas cuesta 22.990
Pesetas. {Preparate para jugar on line!

12 numeros+maodem por 20.500 Ptas. 12 niumeros+volante por 15.000 Ptas.
*Trabaja con cualguier software de PC, incluyendo todos los * Volante de cuatro ventosas para una perfecta fijacién.
bragramas de Windows, DOS V.09/2. * Rotacion de 50° y Autocentrado
* Transmision V.34 (homologado) a 28.800 bps incluyendo ) e Y y ?
estandar de 33.600 bps. Coneftfon directa. ¢
* También compatible para las consolas Nintendo 64 y

*100% compatible con las normas Hayes, MNP y V42,
* Protocolo V17 para fax de 14.400 bps.
* 5 anos de garantia.

jAhorra 10.290 Ptas! jAhorra 3.790 Ptas!

SUPER DESCUENTO 25%

Si lo prefieres puedes suscribirte por un afio a Micromania y
o recibir en casa los préximos 12 niimeros y sus CD-ROMS
o por sélo 5.850 Pesetas (en lugar de las 7.800 habituales).

iPaga 9 y recibe 12!

Sony Playstation.

descuento 12 nimeros por 5.850 Ptas.

jAhorra 1.950 Ptas!

Envianos tu solicitud de suscripcion por correo (la Tarjeta de Suscripcidon no necesita sello) o
llamanos de 9h a 14,30h. o de 16h a 18,30h a los teléfonos (91) 654 84 19 6 654 72 18.
Si te es mas comodo también puedes enviarnos el cupon por fax al nimero (91) 654 58 72
O por correo electronico a la direccion e-mail: <suscripcion@hobbypress.es>

PROMOCION VALIDA HASTA PUBLICACION DE OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A.
SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO



ENTRA EN JUEGO CON MICROMANIA

Este mes os hemos
FLYING COR preparadounos  TARJETAS 3Dfx
R concursos que os
L van a dar mucho,
o pero que mucho
juego.

\leen?
:; das\as pr
y ‘,e\f\So S que.\
o5 hace™® amenteV
LA PEQUENA —
GRAN HISTORIA =
DE LOS VIDEOJUEGOS :
o
O
(= 4
g
15 copias del pack compuesto por
«Warcraft Il» y sus expansiones,
distribuido por Ubi Soft, se unena 5
tarjetas de sonido Maxi Sound
100 juegos de la serie Replay, que Dinamic 3D, y muchos premios
incluye titulos como «Creatures» o mas, en un sorteo realmente

«Quake», os estan esperando. atractivo.



