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14 LINEA DIRECTA
BRUNO BONELL

Estuvimos en la presentacion de «Heart
of Darkness» que se produjo en
Madrid, y alli tuvimos la ocasion de
entrevistar al Presidente de

Infogrames Entertainment, qgue nos
hablé del presente y del futuro de esta
carismatica compania y de sus
grandes proyectos.

~—

36 INFORME
ESPECIAL
SIERRA & BLIZZARD

Micromania estuvo en el evento
que organizo Cendant Software
-sello que agrupa a compaiiias
como Sierra, Blizzard- en San
Francisco, EE.UU., donde se
presento a nivel mundial la nueva
linea de productos de esas dos
compaiias que tienen tienen
pensado sacar en un futuro
préximo, asi como sus grandes
aspiraciones.

68 INFORME ESPECIAL
E3 1.998

Con objeto de adelantaros
las principales novedades
del E3 que se celebra estos
dias en Atlanta, Micromania
ha sacado su particular bola
de cristal para haceros
llegar un avance sobre
algunos de los titulos mas
importantes que se
presentaran en esta sin par
feria para un futuro cercano.

uando tengais este nlimero de Microma-
nia en las manos, se estara celebrando
una nueva edicion del E3, la feria mas im-
portante del mundo en cuestion de soft-
ware y hardware de entretenimiento, en
Atlanta, Estados Unidos.

El encontrarse ante una situacion como ésta, provoca en
todos los que trabajamos en este mundillo, y en gran nime-
ro de los usuarios finales, sentimientos poco menos que
contradictorios. ;Qué tipo de novedades nos esperan? ;Se
producira un gran cambio en la calidad de los juegos para
los proximos meses? Y, sobre todo, una gran incognita,
siempre presente... ;Cuanto tiempo nuestro actual ordena-
dor sera capaz de servir de soporte a los nuevos titulos?

Si bien, es indudable, la calidad del software avanza —lo que
es de agradecer— en lineas generales, y el hardware no se
queda atras, podemos concluir gue siempre habré no sélo
buenos, sino cada vez mejores juegos —lo que nos gusta a
todos, vaya—-. El precio a pagar sera el no poder prescindir
de una renovacion constante de nuestros equipos, a veces a
una velocidad exagerada. “Time is money” qgue dicen los in-
gleses, y el mercado del videojuego no duda en adoptar esa
maxima y llevarla a la practica con una obsesion aplastante.
Muy de cuando en cuando, sin embargo, surgen titulos que
demuestran que no todo es cuesticn de tecnologia, y que el
talento es la verdadera base de un buen juego.

Y si hablamos de demostraciones de talento, de buenos jue-
g0s, y de previsiones de futuro, tenéis en vuestras manos un
niimero de Micromania que reline todo eso, en un sélo mes.
Para empezar, nuestra portada. El esperadisimo <Unreal»
por fin ha llegado. Y todo o que se contaba de €l es absolu-
tamente cierto —-mas le vale a id Software ponerse las pilas
con «Quake 3»—. Ha nacido el nuevo rey de la-accion 3D. Un
rey que demanda a sus stbditos, para disfrutar de toda su
gloria, un buen equipo, como no podia ser de otra manera,
pero que es capaz de ofrecer satisfacciones suficientes a
los poseedores del Pentium mas normalito.

Para continuar, un buen nimero de articulos sobre noveda-
des para dar y tomar. No hablamos (nicamente de pre-
views, ni de nuestras habituales secciones, sino de reporta-
jes sobre companias como Sierra, Blizzard, los nuevos
juegos de futbol disponibles, o un atractivo adelanto de lo
que el E3 nos deparara para los proximos meses.

Y, para concluir, las criticas del software mas actual, de la
mano de nuestros especialistas. En definitiva, estais ante
un ndmero de Micromania cuyos contenidos son altamente
interesantes. Un nimero que esperamos que os guste, y
del que disfrutéis a tope, s6lo mientras esperamos a volver
a vernos de nuevo el mes que viene, en nuestra habitual cita.



82 MEGAJUEGO
UNREAL

El esperadisimo programa de Epic
Megagames ha pasado por nuestras
manos para poder comprobar si
todo el revuelo -respecto a su
calidad grafica y jugabilidad-
que habia levantado, es
cierto. Y si, asi es. Os
podemos asegurar que
este programa va a
alzarse con el trono de
los arcades
tridimensionales durante
bastante tiempo, y que
todo lo que se ha dicho
sobre él es mas que
cierto, es casi real.
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134 PATAS ARRIBA
STARCRAFT

Apenas si hemos tenido tiempo para abrir la caja de la tltima creacién de
Blizzard, cuando ya hemos hecho lo oportuno para que triunféis en la
conquista del Universo. Os lo hemos destripado para que no tengdis dudas a
la hora de elegir raza, estrategia, e incluso trucos para los menos pacientes.
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DEMOS

HEART OF
DARKNESS

T ras un eclipse solar, una exira-
fia sombra ha atrapado a
Whisky, el perro de Andy, un nifio
travieso apasionado por la ciencia.
Su Unica obsesion es rescatar a su
guerida mascota, y recurre a una
nave de su propia invencién que le
transportara al mundo de sombras.
Después de largos afos de impa-
ciente espera, «Heart of Darkness»
se presenta como uno de los mejo-
res juegos de este afo. Disfrutad
tanto con su espectacular presen-
tacion “de cine” como con la demo
que incluimos.

REQUERIMIENTOS MiNIMOS:
Procesador 486 DX2/66 MHz, 16 MB de
RAM, 84 MB de disco duro, CD-ROM 2X,
Tarjeta de sonido.

REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS:
Pentium 90, 32 MB de RAM, 84 MB de
disco duro, CD-ROM 4X, Tarjeta de sonido.
CONTROLES:

Movimiento: Cursores

Salto: Enter

Disparo: Tecla Shift derecha o espacio
INSTALACION (WIN 95):

Desde el menu principal del CD,
seleccionad HEART OF DARKNESS y pulsad
sobre la opcion EJECUTAR.

EJECUCION (WIN 95):

Desde el mentl INICIO, seleccionad
PROGRAMAS, HEART OF DARKNESS DEMO y
pulsad sobre HEART OF DARKNESS DEMO.

FREESPACE. THE
GREAT WAR

0s humanos supervivientes

de las pasadas guerras inter-
planetarias contintan luchando
por defender su libertad ante la ti-
rania de los seres extraterrestres
que tratan de someterlos. A bor-
do de las naves intergalacticas
mas desarrolladas, debéis defen-
der los principios y la vida de la
raza humana. Antes de que se 0s
encomienden las méas duras mi-
siones, seréis instruidos para con-
vertiros en pilofos de élite capa-
ces de luchar contra los aliens.
La saga de «Descent» continla
con «Freespace». Disfrutad de las
increibles batallas espaciales que
podréis vivir con esta demo.

REQUERIMIENTOS MINIMOS:

Pentium 133 con tarjeta aceleradora 3D, o
Pentium 166 sin ella, 32 MB de RAM, 45
MB de disco duro, ratén.

CONTROLES BASICOS:

Movimiento:  Teclado numérico
Velocidad: M

INSTALACION (WIN 95):

Desde el mend principal del CD
seleccionad FREESPACE THE GREAT WAR
y pulsad sobre la opcion EJECUTAR.
EJECUCION (WIN 95):

Desde el ment INICIO, seleccionad
ROGRAMAS, después GAMES, FREESPACE
DEMO y CONFLICT FREESPACE DEMO.

KKND: KROSSFIRE

H an pasado cien afos desde
que una devastadora guerra
nuclear arrasara la Tierra. Los su-
pervivientes de esta guerra logra-
ron desarrollar una nueva vida en
el subsuelo, mientras en el exterior,
seres mutantes tomaron el control.
Ahora, los humanos han decidido
recuperar aquello que una vez fue
suyo, y para ello cuentan con nue-
vos avances tecnolégicos.

Aqui tenéis la segunda parte de
«KKND>», «Krossfire». Nuevas uni-
dades, escenarios llenos de deta-
lles y enemigos dotados de una
gran inteligencia que os compli-
caran mucho la existencia, son
los argumentos de este juego.

REQUERIMIENTOS MINIMOS:

Pentium 133, 16 MB de RAM, tarjeta
grafica con 2 MB de RAM, CD-ROM 4X.
REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS:
Pentium 166, 32 MB RAM, tarjeta grafica
con 2 MB de RAM, CD-ROM 4X.
CONTROLES: Raton

INSTALACION (WIN 95):

Desde el menu principal del CD
seleccionad KKND Krossfire y pulsad sobre
la opcién EJECUTAR.

EJECUCION (WIN 95):

Desde el menu INICIO de
Windows,seleccionad PROGRAMAS,
después la carpeta MELBOURNE HOUSE y
por Ultimo pulsad sobre el icono KKND
KROSSFIRE DEMO.

MICRO @8 Mmania

FORSAKEN

P oco 0s podemaos decir que no
sepais ya de esta maravilla
de juego. Este mes os presenta-
mos en exclusiva la demo no ju-
gable de «Forsaken» con la que
seguro vais a disfrutar. Podréis
seguir las evoluciones en un nivel
de una partida entre seis jugado-
res. Para ver cdmo se desenvuel-
ven cada uno de ellos en este ni-
vel, bastara con que pulséis la
tecla ESCAPE y seleccionéis
WATCH PLAYER. Mediante el cur-
sor podréis elegir el personaje
que querais. Las horas de diver-
sion estan aseguradas.

REQUERIMIENTOS MINIMOS:

Pentium 133 sin tarjeta aceleradora 3D,
Pentium 100 con tarjeta aceleradora 3D,
16 MB RAM, CD-ROM 2X, Tarjeta de sonido.
REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS:
Pentium 166 sin tarjeta aceleradora 3D,
Pentium 133 con tarjeta aceleradora 3D,
32 MB RAM, CD-ROM 16X, 50 MB de disco
duro, tarjeta 'aceleradora 3D.
INSTALACION (WIN 95):

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

EJECUCION {WIN 95):

Desde el menu INICIO de Windows,
seleccionad PROGRAMAS, después la
carpeta FORSAKEN SELF-PLAYING DEMO, y
seleccionad el icono correspondiente a las
caracteristicas de vuestro equipo.
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THIEF: THE
DARK
PROJECT

Con este nombre se
presenta un nuevo
juego que nace de la com-
binacion de accion, aven-
tura y JDR. Ambientado
en un univeso medieval
fantastico, disfutaréis con
esta preview interactiva.

LARRY’S
CASINO

| playboy mas famo-
so de toda la histo-
ria de los PCs vuelve pa-
ra haceros pasar los
mejores momentos fren-
te a vuestros monitores.

REDNECK RAMPAGE
RIDES AGAIN

D e nuevo estan aqui. Los paletos de Arkan-
sas han regresado, esta vez con nuevas

THIEF: THE DARK PROJECT

S URBAN ASSAULT

armas para aniquilar todo aquello que se les
ponga por delante, sin que haya escusa pueril
de ningun tipo.

Desde una Harley armada con una metralleta,
hasta una navaja de barbero, les servira para

REDNECK RAMPAGE RIDES AGAIN

destrozar todo lo que les parezca. Peor lo me-
jor sera que le hechéis un vistazo a la fastuosa
preview que del mismo os ofrecemos en esta
seccion del CD-ROM.

URBAN ASSAULT

Os presentamos en exclusiva el video de
uno de los juegos de estrategia que pro-
mete ser de los mas espectaculares apareci-
dos hasta la fecha: «Urban Assault».
Microsoft estd poniendo toda la carne en el
asador en la creacion de este prometedor jue-
go de estrategia.

NUEVD CLIENTE



SOLUCION INTERACTIVA
DE SIMON THE
SORCERER 1 Y II

C ontinuamos con el ciclo de solucio-
nes interactivas en Micromania en la
que trataremos de desvelaros todos los
secretos y trucos de los juegos mas exi-
tosos que han pasado por nuestra redac-
cion y que han alcanzado el nivel de clési-
cos. Una seccion dirigida a todos
aquellos que todavia siguen ensimisma-
dos con los clasicos de las aventuras gra-
ficas, y donde podran encontrar solucion
a todos sus problemas en los distintos

programas.

DEEP IMPACT

U n terrible secreto del gobier-
no norteamericano es descu-
bierto por una famosa periodista.
Debido a esto, el presidente de
EE.UU. se ve obligado a revelar a
la opinion publica los datos que
hasta ese momento habian sido
ocultados. Dos enormes meteori-
tos colisionaran contra la Tierra en
un breve espacio de tiempo. Los
gobiernos de EE.UU. y Rusia han
unido sus esfuerzos para tratar de
evitar lo que seria la desaparicion
de todo ser viviente. Este es el ar-
gumento de «Deep Impact», prota-
gonizada por Morgan Freeman y
producida por Steven Spielberg.

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.
0s rogamos que, en la medida de lo posible, lo hagais frente al ordenador, y con éste encendido.

Este mes os ofrecemos la solucion de
«Simon the Sorcerer 1 y 2» , dos aventu-
ras graficas que os hicieron pasar a mu-
chos momentos inolvidables y que seguro
aun hoy hara disfrutar a los amantes de
esta saga.

INDICE DE MICROMANIA

ste mes os ofrecemos el indice actua-

lizado de Micromania hasta la revista
nimero 40. En él podréis encontrar toda
la informacién que querais acerca de los
articulos, los juegos y utilidades publicadas
hasta la fecha en Micromania. El programa
es totalmente interactivo y se maneja me-
diante un intuitivo sistema de menus.

INDICE DE CD-ROMs

n este mend podréis ver los conteni-

dos de todos CD-ROMs publicados de
Micromania desde el primero hasta el dl-
timo. En él, ademéas de acceder a todos
los programas, demos y trailers publica-
dos en vuestra revista favorita, también
podréis instalarlos, desinstalarlos y eje-
cutarlos para disfrutar de ellos.
Podréis buscar un programa determinado
mediante la opcion representada por un
icono con varios discos en la parte infe-
rior izquierda del mend, o también ir pa-
sando de un disco a otro mediante las fle-
chas de scroll situadas bajo el icono de
los CDs en la zona izquierda del menu.

MICRO o MANIA

LA ESPADA
MAGICA

n «Grabando las Canciones

de La Espada Méagica», po-
dréis ver como se ha llevado a
cabo el proceso de grabacion en
castellano de los temas musica-
les que componen esta pelicula
de la que muy pronto disfrutareis
en el cine.
El trailer incluye los comentarios
de los artistas que se han encar-
gado de poner las voces a los
personajes animados, entre los
que encuentran el dio “Gomaes-
puma”, Sole de Presuntos Impli-
cados, Rafa Sanchez de La Union
y la cantante solista Lydia.
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Al cierre de esta edicion de Micromania, visité nuestras oficinas John
Hare, cabeza visible y maximo responsable de Sensible Software, con
motivo de la presentacion oficial de la Gltima version de uno de los juegos
de futbol mas divertidos que se hayan disefiado jamas, «Sensible Soccer».
Un montén de innovaciones e ideas originales son la carta de presentacion
de «Sensible Soccer 98» que, si bien resulta incomparable en cuanto a
estilo y disefio a titulos como «FIFA», no es menos cierto que se trata,
sin duda, de uno de los titulos del género mas adictivos y entretenidos

que hemos podido contemplar.

a version 98 de «Sensible Soccer»
L (anteriormente anunciado como «Sensi-

ble Soccer 2000») se cimenta, aunque
no es la primera vez, en una enorme base de
datos sobre selecciones nacionales de todo el
mundo, aunque con ligeras modificaciones en
los nombres de los jugadores (por aquello,
imaginamos, de los derechos de imagen) de
cada equipo.
La primera y mas llamativa innovacion del jue-
20 es un nuevo engine, basado en un entorno
3D poligonal, con modelos 3D de jugadores y
estadios, aunque se mantiene la tradicional
perspectiva cenital —entre muchas otras— de
juego. Sin embargo, ésta se puede alternar
con otras, en cualquier momento del juego,
entrando en una vista mucho mas realista del
partido, lo que resulta enormemente especta-
cular para las repeticiones de jugadas. Lo me-
jor de esto es que el juego, pese a ser capaz

de mantener en pantalla mas de una decena
de modelos poligonales de los futbolistas, a
un tamano diminuto, no ofrece ninguna pérdida
de velocidad de accidn.

Ofreciendo todas y cada una de las opciones
de juego imaginables, y algunas que resulta di-
ficil de imaginar, una de las grandes virtudes
de «Sensible Soccer 98» es su

capacidad de modificacion y
configuracion. Para empe-
zar, podemos elegir en-
tre los clasicos parti-
dos rapidos, con dos
equipos que se esco-
gen al azar en un en-
frentamiento amisto-
so, de copa, efc. Por
otro, las posibilidades
de edicién de ligas, co-
pas, mundiales, torneos de

MICRO o MANIA

verano..., asi como la creacién e cualquier tipo
de torneo, con muitiples variaciones sobre nu-
mero de participantes, sistemas de eliminato-
ria, nimero de vueltas, inclusién de normas
como el gol de oro, etc., hacen del progra-
ma un alarde sin precedentes en opciones de
juego. Ademas, sus posibilidades en edicion
de jugadores, a los que podemos cambiar
hasta el color del pelo, aparte de indumenta-
ria (con dos equipamientos diferentes, como
en la realidad), etc,. y la variedad en tacticas
y estrategias de equipos, edicion de las habi-
lidades individuales de cada jugador (genera-
les y para cada partido en concreto), opcio-
nes de entrenador... Un sinfin de posi-
bilidades, en definitiva.
Quiza «Sensible Soccer 98» no sea una su-
perproduccion, no sea graficamente
espectacular, ni posea al nombre de
juegos como el mencionado «Fl-
FA», pero en cuanto a diversion,
adiccion, variedad, posibilidades
de juego, potencial, etc. esta
muy por encima de la gran ma-
yoria de titulos disponibles hoy
dia, incluyendo la produccion de
E.A. Sports. Y encima, estd com-
pletamente localizado al castellano.
;Quién da mas?



Puesta al dia de Un clasico

sus nuevos proyectos, «Turok 2» —cuyo lanzamiento en PC, ademés de britanica que, de mo-

T ras el lanzamiento de «Turok» para PC, lguana contintia trabajando duro en 0 n Line PLC, compania
N64, ya esta confirmado, preveyéndose para el dltimo cuatrimestre del mento y salvo error,

98-y, sobre todo, «Shadowman», del que la compaiiia acaba de distribuir nuevo no tiene distribucion en Espa-
material de trabajo. Las tltimas noticias sobre este Ultimo anunciaban un posible fia, anuncia el lanzamiento de
lanzamiento para Nintendo en formato 64DD aunque, por ahora, parece ser que una version actualizada de un
la duda ha hecho mella en la compania ante el “impasse” de Nintendo con este clasico de los ocho bit como
nuevo periférico, y no se confirma la noticia, dejando de momento el cartucho co- es «The Rocky Horror Shows.
mo Unico soporte seguro. La ver- El titulo, basado en el musical
sion PC, sin embargo, continla a de Richard O'brien y la poste-
- buen ritmo, y se habla de incluir rior pelicula del mismo nom-

soporte de tarjetas aceleradoras bre, nos lleva al interior de una demencial mansion “encantada” de Tran-

2 basadas en el Voodoo 2 de 3Dfx. silvania, cuyos peculiares habitantes, comandados por el doctor

Previsto como uno de los gran- Frank'n'furter, se dedicaran a hacer la vida imposible a los dos protago-

des titulos a tener en cuenta en nista de la aventura, Brad y Jane, en la pretension de que sirvan de cone-

la nueva edicion del E3, su fecha jillos de indias para los delirantes experimentos del susodicho personaje.

de lanzamiento, de momento, si- Tras tres afios en desarrollo, On Line PLC espera que la version interacti-

gue programandose para otofio va de «The Rocky Horror Show» sea todo un éxito entre miles de aficio-

(posiblemente Octubre), a espe- nados al musical y la pelicula, que hoy dia, y después de 25 anos en car-

ras de nuevas noticias. tel, se sigue reponiendo una y otra vez, en decenas de lugares del mundo.
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= ' ON FUTBOL MANAGER 98 PODRAS GESTIONAR
W TU CLUB Y SALTAR AL CAMPO COMO UN
_JUGADOR DE TU PROPIO EQUIPO.

_OMPITEEN LAS 6 LIGAS MAS IMPORTANTES
DE EUROPA:

= ESPANA, ITALIA, ALEMANIA,

INGLATERRA, ESCOCIA Y FRANCIA.

_OTADO DE UNA GOMPLETISIMA BASE DE DATOS

“CON MAS DE 11,000 REGISTROS A LA QUE

JUACGEDERAS DE FORMA RAPIDA Y'SENCILLA
MEDIANTE LA NUEVA INTERFAZ DISENADA

PARA FUTEOL MANAGER 98,




CONCURSO
MONSTER 3DFX

Las siguientes personas han resultado
ganadoras del concurso, premiadas
con una Monster 3Dfx:

José Carlos De Tomas Ferrer. Madrid
Manuel Campillo Artolachipi. Malaga
Daniel Pifiol Azida. Zaragoza

Luis Moreno Moreno. Granada
Jaime Jiménez Garcia. Sevilla
Miguel A. Herrero Sarmiento. Madrid
Alberto Gonzalez Rivera. Valladolid
Alberto Beldad Mufioz. Madrid

Pablo Iglesias Lamas. La Corufia
Danie!l Oroz Vicente. Navarra

Daniel Iglesias Gomez. Almeria
Lorenzo Romero Sobrino. Ciudad Real
Gonzalo Corres Fernandez. Alava
Agustin Roque Barral. Ciudad Real
Miguel Angel Quiros Molina. Madrid
Carlos Hermoso Lopez. Malaga
David Pastor Garcia. Madrid

David Gil Trueba. Barcelona

Abel Cano Diaz. Malaga

Alvaro Navas Baltasar. Madrid
Pedro Castilla Castilla. Madrid
Javier Pérez Salete. Zaragoza

José Fco. Aranda Llorens. Valencia
Jesiis Paricio Monteagudo. Valencia
Eugenio Diaz Castro. Asturias

CONCURSO ROLSTICK

Las siguientes personas han resultado
ganadores del concurso Rolstick:

fvan Cobo Martinez. Granada

Antonio Gonzalez Fernandez. Burgos
Manuel Mochon Vazquez. Lérida
Santiago Pedroza Lopez. Malaga
Miguel Gonzalez Pobo. Cantabria

Ivan Urra Fernandez. Madrid

José Orejudo Trenado. Madrid
Antonio Navalon Chiva. Castellon
José Carlos Castillero Soria. Zaragoza
Miguel Angel Garcia Gomez. Madrid
lvan Bermejo Alonso. Vizcaya

Pedro Rodriguez Sanz. Madrid
Miguel Angel Cortés Ruberte. Avila
Laura Amador Benavides. Madrid
Fco. Javier Montero Quiros. Badajoz
José Luis Fernandez Lopez. Asturias
Pedro Pablo Lopez Gonzalez. La Rioja
Sergio Gorroio Guerrefio. Madrid
Juan Pablo Antoral Diaz. Guadalajara
Eduardo Lopez Sendino. Leon
Alfonso Ivan Camin Gonzalez. Asturias
Javier Ferreiro Pillado. Pontevedra
Miguel Romero Gamarra. Palencia
Placido Torres Camacho. Murcia
Luciano Rodriguez Redondo. Madrid

esperas de que se confirme la realizacion de
A una version para PC, el lanzamiento en Espa-

fia de la version PlayStation de «Resident Evil
2» ha sido uno de los acontecimientos mas importan-
tes del pasado mes en el mercado nacional.
Este hecho no sélo se debe a que el juego de Cap-
com sea uno de los titulos méas esperados de la tem-
porada, sino a que la distribuidora de «Resident Evil
2», Virgin Interactive, organizo para el lanzamiento
una serie de eventos especiales como udltimamente
sélo estabamos acostumbrados a presenciar fuera
de nuestras fronteras.
El pasado 29 de Abril el juego se puso oficialmente a
la venta en Espafa, con la colaboracién de Centro
Mail y, para sorpresa de propios y extrafios, los expectantes usuarios de PlayStation formaron largas colas
a la espera de que el establecimiento abriera sus puertas para hacerse con una copia del juego, tal y como
sucedid en su momento en Japén.
Una semana después, Virgin organizé un “party” especial, en el Parque de Atracciones de Madrid, para la
presentacion oficial a la prensa especializada. Coma nota atractiva de la fiesta, y para poner en ambiente a
los asistentes, se organizd un recorrido por una de las atracciones mas “siniestras” del lugar, “La Casa del
Terror”, para vivir en directo por unos minutos, la verdadera esencia del juego.
Gracias a estas presentaciones, y a otras como la de «Heart of Darkness» por parte de Infogrames, parece
que queda demostrado que el mercado espafiol va a mas, aungue sea poquito a poco, y no solo los sajones
viven de los grandes momentos del software.

CONCURSO
Tras Jas hucflas 0 GLo5E Couear

Las siguientes personas han resultado
M icroprose confirma el lanzamiento de «Klingon Ho- ganadoras de una maqueta a escala de un

nour Guard», nuevo juego basado en el universo Panther y un juego de «Close Combat 2»

de «Star Trek», para el proximo Septiembre, al
tiempo que distribuye las primeras imagenes del juego.
Este nuevo titulo se basa, en cuestiones tecnologicas, en
el poderoso engine 3D de «Unreal», y se aleja bastante de
la tradicional linea de adaptaciones de «Star Trek» al or-
denador, al ser un juego de accion 100%. Ni siquiera «Star

Ivan Fernandez Fernandez. Cantabria.
Francisco Lara Fuentes. Almeria
Enrique Cabeza Mogollo. Sevilla
Juan Antonio Ocaia Valero. Malaga
Carlos Iserte Moix. Barcelona

Trek Generations» se le puede comparar en disefio, pues- Antonio Jesiis Garcia Lozano. Cadiz
to que éste combinaba la accidn con grandes dosis de Daniel Lao Castillo. Almeria
aventura, y su tecnologia era muy inferior a la que presen- Francisco Garcia Otero. Gerona
tara «Klingon Honour Guard». Juan Laguna Magro. Cuenca
Microprose apuesta fuerte por un nuevo género en su ha- David Reparaz Amaya. Madrid

bitual linea de produccion.

CONCURSO NORMA EDITORIAL

Las siguientes personas han resultado ganadores del concurso Norma Editorial:

ler Premio: 22 Premio:

Angel Vergara Rojas. Murcia Jesiis Serrano Cuesta. Zaragoza
José Antonio Ferndndez Ledo. La Corufia Ignacio Gonzalez Llamero. Madrid
Ivan Arrabal Bueno. Madrid César Pastor. Palencia

Hugo Gémez Fernandez. Valladolid
José Luis Gonzalez Rueda. Madrid

MICRO @ MANIA
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ysgnosis, entre otros muchos proyectos para la proxima temporada, ha hecho publico el desarrollo
de un titulo de sugerente argumento, notable atractivo grafico y calidad global, a tenor de las in-
formaciones recibidas, sobresaliente.
«Drakan» es un titulo que combina accién y aventura con la base de un entorno 3D, cuyo personaje prin-
cipal es una bella guerrera, Kayla, que comparte accién y protagonismo con un gigantesco dragdn,
Arokh, a lo largo de 14 niveles compuestos de distintas misiones, en un universo de fantasia con el ob-
jetivo final de acabar con un poderoso hechichero.
Algunas de las caracteristicas conocidas de «Drakan» nos remiten a posibilidades de partidas multiu-
suario, incluyendo el soporte de Internet, y aspectos como la inclusién de mas de 50 armas diferentes,
entre las que encontramos armas arrojadizas, hechizos, y hasta diferentes ataques por parte del dragén,
puesto que este personaje no es un mero adorno, sino que toma parte activa en la aventura, pudiendo in-
cluso manejarlo de forma independiente a la amazona.
El disefio de las animaciones se perfila en «Drakan» como uno de los puntos fuertes del juego, puesto que
se basa en un sistema de animaciones independientes de piel y esqueleto para cada personaje, con la
combinacion de sistemas de “blending”, capaces de interpolar, en tiempo real, distintas secuencias de
varios cuadros, sin pérdida de realismo o ralentizacion del juego.
Por supuesto, el soporte de tarjetas 3D esta contemplado, con especial atencién al chipset Voodoo 2, y
la inclusion de efectos de luces, transparencias, efectos atmosféricos, etc. En conclusion, un titulo que
va a merecer la pena, a todas luces.
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LAS VISPERAS DE

LA

¢Estamos ante el Lanzamiento de una nueva generacidén de maquinas?

Hace escasa fechas se
confirmé, no ya el desarrollo
y ciertas caracteristicas de la

nueva consola de Sega,
Katana, una pieza de hard
basada en un chip de 64 bit, y
a medio camino entre el
tradicional sistema cerrado de
Las consolas y tecnologia
procedente del PC, sino que
cuando Ledis estas Lineas
Micromania estara camino de
Japdn, para asistir asu
presentacion oficial, y los
primeros juegos que para ésta
se estan desarrollando. Siel
lanzamiento de Katana fuera
un hecho aislado, podriamos
no plantearnos siquiera la
posibilidad de un nuevo
vuelco al mercado con el
nacimiento de una nueva
generacion de maguinas. Pero
el caso es que en el universo
del PC, la velocidad con que
se suceden procesadores y
tar jetas aceleradoras, la
posibilidad de que Sony tenga
a estas alturas PlayStation 2
como algo més que un
proyecto, y laincertidumbre
que Nintendo ha dejado caer
sobre la realidad o no del
64DD, obligan a pensar en gue
el futuro se nos echa encima.




REVOLUCION

in embargo,

muchos rele-

vantes perso-
najes del mun-
do del videojuego,
como Bruno Bonnell, presidente de
Infogrames, afirman que el auténtico
relevo generacional de hard no se
producira hasta Navidades del 2000
-ver entrevista en este mismo ni-
mero-. Posiblemente sea asi, pues-
to que PlayStation esta viviendo su
momento mas dulce, el PC parece
despegar con las tarjetas 3D con-
vertidas en un estandar (o casi) y
Nintendo navega a su aire por el em-
bravecido mar del videojuego, y no
le importa esperar tres anos para
lanzar el 64DD, un periférico anun-
ciado antes incluso de que Nintendo
64 estuviera a la venta, pero que pa-
ra muchos desarrolladores puede
convertirse, en pocos meses, en un
hardware muerto, antes de nacer.
La cuestion es que si el mismo Bon-
nell reconocia “off the record”, que
Infogrames esta trabajando YA en
juegos para Katana —mas companias
también estan ya metidas en el ajo,
como Ubi Soft, o GTi (;qué tal os
suena un «Unreal» en Katana...?), por
citar algunos—, su prevision es que
la maquina no llegue al mercado eu-
ropeo antes de Navidades del 99.
Bonell es un personaje de prestigio,
y con los conocimientos y datos su-
ficientes para hacer estas declara-
ciones, pero... la Unica verdad es
que Sega, el dia 21 de Mayo de
1.998, presenta Katana en Tokyo a
la prensa especializada, incluyendo
varios juegos de desarrolladores eu-
ropeos. El primero de ellos «D2», de
Warp (por parte del presidente de la
compania, mr. Eno), destinado a ser
en el buque insignia del M2 de 3DO
que no llegd a ver la luz, . .
La realidad es que los rumores, nos
remiten a otono del 98 como mas

que probable fecha de salida de Ka-
tana en Japén. ;Seria un nuevo error
de bulto por parte de Sega? El éxito
de una maquina depende, en la prac-
tica, del soft disponible, en nimero y
calidad. Y aungue el nuevo chip SH4
de Hitachi o la tecnologia Highlander
3D (Power VR2) de la placa de Kata-
na, aseguren una base técnica in-
mejorable, los juegos son la clave.
Esta —posible- fecha de lanzamien-
to permite especular con un tiempo
no superior a 6 meses para el lanza-
miento de Katana en Europa y USA,
lo que podria causar la carrera de “a
ver quién es el tltimo”.

Sony, pese a desmentirlo, trabaja a
buen ritmo en una nueva consola,
aunque si que podria esperar hasta
Navidades del 99, o mediados del
2.000, para su lanzamiento.

Pero lo que no esté nada clara es la
situacion del PC. Mientras que chip-
sets como Yoodoo se estandarizan,
3Dfx ha puesto en la calle Voodoo 2.
Pero, al igual que companias como
NEC o Rendition, han comenzado
una investigacion en nuevo hard gra-
fico, 3Dfx no se queda atréas, y los
rumores sobre la fabricacion de un
chipset —Banshee-, capaz de acele-
racién 2D y 3D simultanea, y un po-
tencial unas cuatro veces mayor que
el de Voodoo 2, estan a la orden del
dia. Declaraciones como la de Jo-
nathan Small, de Criterion Studios,
son reveladoras, al afirmar que an-
tes del 2.000 habra toda una nueva
generacion de hard para aceleracion
de gréficos 3D... no solo para PC.
:Se nos esta echando el futuro enci-
ma? Digamos que esta mas cerca
de lo que pensabamos y aunque, de
aqui a final de afio es seguro que el
nivel del potencial de hardware subi-
ra, resulta peligroso especular o
aventurarse mucho mas alla.

Quiza la nueva generacion no esté
tan lejos como pensamos.

& Dlseno ergo nice
& Mrado de precision.

& Dos hotones multifuncién, (cambio de
marcha/seleccién, etc.). &

&> Cable de 2 metros con conector 15 pines.
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Con motivo de la

presentacion oficial
de «Heart of
Darkness», ante un
lanzamiento que, esta
vez si, es realmente
inminente, el
presidente de
Infogrames, Bruno
Bonnell, se desplazd
hasta nuestro pais
para ocupar el papel
de maestro de
ceremonias de tan
ansiado momento.
Aprovechando su
visita, charlamos con
&1 sobre el presente y
el futuro de
Infogrames. Aqui os
presentamos sus
declaraciones mas
interesantes.

Bruno Baonnell

PRESIDENTE DE INFOGRAMES ENTERTAINMENT

“Queremos situar a Infogrames como
la primera compania en Europa...”

MICROMANIA: Debido al gran re-
traso en el lanzamiento de «Heart of
Darkness», es posible que el juego, so-
bre todo en aspectos técnicos, haya
quedado algo desfasado respecto a
otros productos mds actuales. Segtin
creemos, el juego se empezé a desa-
rrollar en 1.992, pero si se hubiera co-
menzado a producir hace sélo un par
de afios, ;qué diferencias habria teni-
do en concepto, tecnologia, etc.?
BRUNO BONNELL: Prinero hay que
puntualizar que «Heart of Darkness» co-
menzo a desarrollarse en 1.994. Los me-
dios comenzaron a hablar del juego algiin
tiempo antes, pero todos los datos se ba-
saban en material de diseiio previo al de-
sarrollo. En segundo lugar, la visidn del
concepto de fuego que Amazing Studio fe-
nin en ese momento, hace unos cuatro
aitos, prevein wna tecnologin relativa al
PC que, en 1.994, era poco menos que i
Super PC, y que ahora puede ser un equii-
po estandar (P100, etc.) Asi, debemos
considerar que el equipo de desarrollo de
«Heart of Darkness» ya contaba con el ta-
lento como para afrontar un proyecto ba-
sado en una tecnologin que prdcticamente
no existia, y anticipaba nuchos de los ni-
veles bisicos del PC de hoy en din.
Decir que «Heart of Darkness» puede pa-
recer desfasado en tecnologia... Bueno, es
como si decimos que una novela de Julio
Verne habla de tecnologins anticuadas, y
en realidad estamos hablando de un escri-
tor que era todo un visionario.

En cualquier caso, y uno de los aspectos
nids inferesantes en «Heart of Darkness»
es que el jugador apenas se da cuenta del
uso de la tecnologin que hace el juego,
aunque la base tecnoldgica es iy impor-
tante, pero se oculta tras la creatividad e
imaginacidn desplegadas. EI concepto de
combinar grdficos prerenderizados con
otros “interactivos” es algo que nadie ha-
bia llevado hasta ahora a la prdctica.

Asi que, si me preguntdss qué habriamos
cambiado del juego, Ia itnica respuesta
que 0s puedo dar es que echéis un vistazo
a nuestra nueva linea de productos. Eso
¢s lo quie estamos haciendo ahora. En todo
caso, hay que olvidarse wit poco de la tec-
nologia y fijarse en I creatividad.
Cuando Infogrames adquirid «Heart of
Darkness», el juego, en su version PC, es-
taba al 90%. En PlayStation ni siquiera
habianios comenzado a desarrollarlo, y es
en esta version donde st habin que reali-
zar un esfuerzo importante en el aspecto
tecnoldgico, puesto qute es uit juego que
reqitiere mucha menioria y una gestion
bastante compleja del lector CD.

MM.: Si bien un titulo como «Heart
of Darkness» no ha sufrido ningtin
cambio sustancial en concepto ni tec-
nologfa, en otros, como «Mission: Im-
possible», el cambio desde el comien-
z0 hasta la versién actual si ha sido
importante. ;Por qué en este caso si
se ha tenido que modificar la linea de
desarrollo?

“Cuando vimos «Heart of Darkness» por vez primera,
todo estaba alli. Todo era perfecto.

No habia que cambiar nada en absoluto”

MICRO @ MANIA

B.B.: La politica de Infogrames al desa-
rrollar un juego es que resulte lo mds en-
tretenido posible. En cualquier género.
Cuando vimos lo que el primer equipo de
desarrollo de «Mission: Impossible» esta-
ba haciendo con el juego, tuvimos que re-
conocer que era realmente maravilloso en
cuanto a concepto y disefio, pero o era ni
pizca de entretenido, jugable o divertide.
Era grdficamente muy vistoso, pero nada
mds, asi que tuvimos que fomar la deci-
sidn de cambiar ese desarrollo.

Cuando vimos «Heart of Darkness» todo
estaba allf. Todo era perfecto. No habia
que cambiar nada en absolto,

La labor del productor, en este caso Info-
grames, es ayudar al desarrollador a en-
cauzar toda la creatividad y el potencial
de modo adecuado para que el usuario
quede satisfecho con el producto.

MM.: Es posible que el juego, a estas
alturas, se pueda llegar a comparar
con otros de corte similar, como
«Abe’s Oddyssey». ;Qué tiene
«Heart of Darkness» de distinto res-
pecto a juegos como el mencionado?

B.B.: Dos diferencias principales. En pri-
mer lugar, «Heart of Darkness» tendrd
un apoye publicitario enorme. Sélo en
Europa tenemos previsto invertir unos
cuatro millones de ddlares. En cualquier
caso, 1o nie gusta entrar a discutir si un
juego es mejor que otro y todo eso. Creo
que «Heart of Darkness» es mucho mds
atractivo desde el punto de vista del
guidn. Mucho mds cercano y, quizds,
emotivo que «Abe’s Odyssey», y 1o quie-
ro decir que éste sea peor.

En sequndo lugar, la tecnologin que usa
«Heart of Darkness» es excepcional, y el
desarrollo de su accidn es simplemente
fantdstico.



MM.: ;Qué es lo que Infogrames bus-
ca en un equipo de desarrollo cuan-
do se llega a un acuerdo para progra-
mar un determinado juego; talento,
cubrir un determinado género, am-
pliar el niimero de equipos de pro-
gramacion internos...?

B.B.: Lo que siempre buscamos es gente
cort falento. Eso, en primer lugar. A con-
tirmuacion lo que nos gusta es quie esa geit-
te demuestre que tiene creatividad. No to-
do es cuestion de tecnologia; de hecho,
[nfogrames puede aportar, y aporta, la
tecnologia en multitud de ocasiones.

La tecnologin crece y crece a velocidades
de vértigo, y por eso en Infogrames, a -
vel interno, se trabaja en investigacicn y
desarrollo de nuevas tecnologias para
ofrecerlas a los equipos de programacion.
Esto supone una fuerte inversion para la
compafiia, pero la cuestion es que si la tec-
nelogia, muchas veces, depende del dine-
ro, el talento, no.

MM.: Desde hace tiempo se suceden
los rumores sobre la compra de Vir-
gin Interactive por parte de Infogra-
mes. ;Qué hay de cierto en ellos?

B.B.: Os daré la misma respuesta gie he
dado a otra gente, en olras ocasiones. Si

ha estado largo tiempo en desarrollo. Sin
embargo, en Infogrames 1o nos interesa
la licencia por la licencia, sino el poder
ofrecer algo grande aprovechando una li-
cencia, que al fin y al cabo sdlo es intere-
sante para tenias de marketing. Por eso
cambiamos casi todo el disefio previo rea-
lizado para «Mission: Impossible».

En cuestion de licencias, en cualguier ca-
50, nos gusta pensar de manera global y
actuar de manera local. Tenenos proyec-
tos que son licencias inicamente para
ciertos paises, Francia, Alemania, etc.

MM.: Se acaba de hacer piiblico un
acuerdo entre Infogrames y Canal +
Multimedia, que cubre muiltiples as-
pectos en desarrollo de entreteni-
miento interactivo. ;Puedes ampliar-
nos algo mas esta noticia?

B.B.: Existen dos aspectos a comentar en
este acuerdo. En primer lugar, al tema de
la distribucidn de juegos de Canal +, y en

generacidn no llegard hasta el afio 2.001.
La mdquina mds cercana en su lanza-
miento, Sega Katana, no aparecerd hasta
Navidades de 1.999/2.000. Aunque apa-
rezca una sola nueva mdquina, no pode-
mos hablar de nueva generacidn, puesto
que se debe renovar todo el mercado.
Ahora mismo, el presente del mercado del
videojuego es PlayStation, en primer lu-
gar, y quizd Nintendo 64 en algunos pai-
ses, estando como siguiente formato PC.
Infogrames, en cualquier caso, estd pres-
tando una atencién especial o Katana, y
por supuesto que desarrollarenos juegos
para este formato, pero ni Sony ni Nin-
tendo renovardn su hardware hasta me-
diados del 2.000, como muy pronto.

MM.: ;Y qué piensas de Internet co-
mo soporte de juegos multiusuario?

B.B.: Infernet es un soporte de juegos re-
almente importante para usuarios miilti-
ples, en formato PC. Infogrames tiene

“Internet es un soporte de juegos realmente

importante para usuarios miltiples, en formato PC”

en el futuro hay algo que declarar sobre
este asunto, lo haré, pero de momento no
se puede decir nada, por que aiin no hay
nada decidido, simplemente.

Es piiblico y notorio que Virgin es una
compaiiia que estd en venta, yf tenenmos in
acuerdo con ellos para poder hablar sobre
una posible compra por parte de Infogra-
mes. Pero sdlo posible.

Lo que Infogrames quiere es que ¢l falento
de los desarrolladores europeos no se en-
cuentre a expensas de las decisiones de
compafiias americanas. Asi que, si conse-
guimos llegar a un acuerdo definitivo, no
todo serd cuestidn de dinero.

Sialgo ocurre, volveré a Esparia yj os con-
taré todo lo que necesitéis saber.

MM.: Ocean, una compaiia que ya
absorbid Infogrames, se caracterizaba
por el gran niimero de licencias cine-
matogréficas que adquiria, incluso
dedicando més atencién a un nombre
que al producto en si. ;Ha variado de
algin modo la politica de licencias
desde la compra de la compafiia?

BB: Bueno, Infogrames también ha tra-
bajado sobre muchas licencias. Ahora
mismo, estamos acabando, como Ocean,
«Mission: Impossible», un proyecto que

segundo lugar, la TV, pero este iiltimo as-
pecto no tene nada que ver con televisidn
interactiva, sino un canal de TV especia-
lizado en contenidos referentes a la indus-
fria del videojuego.

Es casi cormo un canal de promocién para
la industria. No se trata de un canal que
se pueda llamar “Canal + Interactivo”, ni
“Infogrames TV" ni nada por el estilo.
Simplemente invitamos a todos los inte-
grantes de esta industria a presentar sus
productos a través de la TV. Estd previsto
que Ins emisiones comiencen en toda Eu-
ropa, vin satélite (Astra), en Septiembre,
asi que cuando estemos mds preparados
hareimos una presentacidn especial de esta
niteva vin de informacidn.

Y, una vez mds, repito que, de momeiito,
no se trata de nada relacionado con temas
de “pay per view”, o de hacer un “down-
load™ de ficheros o algo asi. Desde mi
puitto de vista, esto no tiene demasiado
sentido ahora, puesto que la tecnologia no
ha llegado aiin al nivel requerido.

MM.: ;Qué piensas de la nueva gene-
racién de consolas, con Sega Katana
como primera maquina?

B.B.: De momento no es aigo que nos pre-
ocupe demasiado, puesto que esta nueva
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titulos como «Hexplore» que soportardn
opcidn de juego a través de Internet. Sin
embargo, no debemos considerar Internet
como un gran mercado actualmente en ln
industria. Todavia es dificil trabajar con
la tecnologia existente, y hasta que no
evolucionen las lineas telefdnicas, etc., no
se llegard a una verdadera expansion. Es,
sint duda, una parte importante del mer-
cado del futuro, pero no del presente.

MM.: En el dltimo ailo, Infogrames
ha multiplicado por cuatro sus bene-
ficios. ;Cudles han sido las claves en
este crecimiento tan rdpido?

B.B.: [infogrames quiere situarse como
una de las compaitins mds importantes de
laindustria, a nivel nundial, y la primera
en Europa. Absorbimos Ocean y Philips
Media Assets, iy controlamos todos nues-
tros actos en diversos paises, Francia, Ale-
mania, Inglaterra, Espania... y sequireimos
montando oficinas en toda Europa. Ast
que podriarmos decir que una de las claves
es In expansion geogrifica.

En segundo lugar estd ln calidad. Terne-
mos buenos titulos y unos canales de dis-
tribucidn que funcionan a la perfeccion.
Si unimos estos dos aspectos, tendréis las
claves del crecimiento de la compaiiia.



LA ESTRATEGIA 3D SEGUN MICROSOFT

A finales del pasado mes
de Abril, acudimos a las
oficinas de Microsoft en

Esparfia para asistir a la
presentacion de lo que sera
uno de los titulos mas
ambiciosos de la compania
para la proxima temporada,
«Urban Assault»,
desarrollado por Terratools,
un equipo de desarrollo
aleman, para el que «Urban
Assault» representa su
primera incursion en el
mundo de los videojuegos.
Alli, charlamos con Bern
Beyreuther, uno de los
disefiadores del juego, que
nos introdujo a lo que sera
un titulo del que obtuvimos
una primera impresion
francamente buena.

ungue Microsoft no
ha dado la espalda,
en absoluto, a la via
clasica de la estrate-
gia para PC —ahf est&
previsto para el 99
«Age of Empires ll»-, parece que
la compafia no quiere perder el
tren de ese nuevo “género” en el
que la accion 3D y las reglas mas
estrictas de la estrategia en tiem-
po real se dan la mano.
«Urban Assault», a pri-
mera vista, aparece
como lo que podria
ser un juego basado
sobre todo en un
acentuado compo-
nente de accidn, casi
de arcade. Pero esta
impresion es realmente
engafiosa. Segln afirma
Bern Beyreuther, “nuestra inten-
cion es que «Urban Assault» sea un
programa que resulte atractivo,
sencillo de manejar e inmediato al
jugador. Por eso el disefio del in-
terfaz se ha enfocado hacia la sim-
plicidad y a un manejo intuitivo, pa-
ra luego, al igual que las misiones,
ir profundizando y complicando las
cosas." Efectivamente, Bern co-
mienza su demostracion seleccio-
nando uno de los mas de 15 tipos
de unidades que el juego ofrecerd,
para crear vehiculos.

“Una vez seleccionada la unidad”,
continua Bern, “bastara con pinchar
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en cualquier parte del espacio en
pantalla, para que estos vehiculos
hagan su aparicién e, inmediata-
mente, enviarlos a explorar, ata-
car, defender, etc.”
Como por arte de magia, y con un
simple clic de raton en el punto
gue méas nos apetezca de la pan-
talla (sobre la superficie del esce-
nario, en el aire, o donde mas nos
plazca, puesto gue no es necesa-
rio actuar scbre un punto
concreto del mapea-
do), nuestras unida-
des comienzan a
formarse. Y, a
partir de aqui, to-
do parece desa-
rrollarse acorde a
las reglas mas es-
trictas de la estrategia
clasica 2D, pero ofrecien-
do una espectacularidad grafica
pocas veces vista en un programa
del género y, lo que es mas im-
portante, mostrando una eficacia
y calidad en aspectos como Inteli
gencia Artificial, gestion de recur-
sos, disefio de tacticas, etc., real-
mente pasmosa.
“Todo esta enfocado a la satisfac-
cién del estratega mas exigente”,
continta Bern, “pero procurando
al mismo tiempo que el usuario
mas novato en el género también
se sienta atraido por el juego (...)
Asi, el control y la gestion de uni-
dades, recursos, etc., se realiza




La enorme sencillez en la gestién de recursos y control de las unidades,
unido a una eficaz IA, en estrategias de ataque y defensa, y la posibilidad
de modificaciéon de distintos parametros, hacen del juego toda una delicia.

de manera muy sencilla, o que nos
ha obligado a depurar muchisimo
el codigo y llevar a cabo un trabajo
realmente complejo en la progra-
macion de «Urban Assault».”

El sistema que usa «Urban Assault»
para el disefio del interface de
usuario se basa en ventanas y me-
nus desplegables y, nota impor-
tante, transparentes, de modo que
podemos tener abiertas en panta-
lla dos 0 mas de aquellas, y cual-
quier modificacion efectuada sobre
el mapa, por ejemplo, o el gestor
de unidades (Squa-

dron Manager), tiene

efecto en tiempo real

sobre el universo 3D

situado en un plano

grafico posterior.

El diseno de la accion

permite “entrar en

una perspectiva sub-

jetiva en cualguier

unidad, manejandola

o0, simplemente, vien-

do como actia auto-
maticamente segln las ordenes re-
cibidas", comenta Bern. Esto
implica que todo, en todo momen-
to, estd completamente bajo el
control del usuario pese a, por su-
puesto, desarrollarse una accion

estratégica basada en automatis-
mos de IA, modificables en cual-
quier instante sobre cada una de
las méas de 250 unidades simulta-
neas que se pueden gestionar... y
mostrar en pantalla. La clave esta
en un disefio grafico realmente bri-
llante, que pone el énfasis en el tra-
bajo sobre texturas, y no en el nu-
mero de poligonos.
Otra de las claves de <Urban As-
sault» estara en que el desarrollo
de las misiones no sera lineal, sino
que, segln el resultado obtenido
en cada una, el sal-
to hacia un nivel su-
perior podra variar,
llegando al final del
juego por muy di-
VEersos caminos.
En definitiva, y tras
este brevisimo vis-
tazo a la inmensa
variedad de accion
y juego que permi-
tira el titulo de Te-
rratools, sélo pode-
mos decir que habra que seguir a
este programa muy de cerca,
puesto que promete ofrecer algo
realmente importante en un géne-
ro que, dia a dia, nos sorprende
mas y mas.
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El primer titulo anunciado por
Westwood como novedad en
la préxima temporada, es el Ul-
timo que llega a esta paginas.
La revisitacion del juego que,
en la practica, les llevo a lo|
mas alto, les ha servido como
‘excusa para abordar, una vez
mas, la estrategia, del modo
que solo Westwood sabe. y
puede. Ofreciendo un nembre
y un argumento atractivos, con
una calidad elevadisima, y con
un jugeo dotado de todos esos
pequenos, e mportantismcs
detalles, que permiten que un
titulo pase de ser uno mas, a
convertirse en la referencia de
todos sus compeétidores.
«Dune 2000», ademas, estara
disponible mucho antes de lo
que se esperaba. La noficia,
pues, es mas que buena.

El desarrolio de «Alpha Centauri- se venia
anunclando como el mas ambiciose disenc
de Sid Mewer, incluso antes del lanzamiento
de «Gettysburg!:, Sumembargo. y aunque &
este verdadern genio de la estrategia, 1o
5@ parece resistire nada, el adveniniento
dle titulos comao «Stareraft: auiza e pueda
complicar algo las €osas:

Poco han dejado entrever, por ahora, tanio
Meier come Firaxis de su eseprado y nueva
titulo. pero sl hemos de tener seguridad en
algo €s que ni el n su cormpania se pueden
limitar & afrecer up titulo mas de estrategia :
en tiempo real, Cada nueyo juego de Sid p B
Meier ha sida una revolucion en el genero. ¢
Y no hay motivas para dudar ahora de ello.




A 230 km/h.

nunca pensaras que esto es un juego.
Estaras muy ocupado conduciendo a 230 km/h.
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PRIMEROS ALTAVOCES

127:N27:- WINDOWS 98

VOLANTE MAS SEGURO

oltronik acaba de lanzar su Gltimo producto
R al mercado. Se trata de un pack compuesto

por el conocido Rolstick y la version com-
pleta del afamado juego «Rally Championship», espe-
cialmente realizada por Europress para Roltronik.
Rolstick es la mejor y mas econdmica alternativa a
los carisimos volantes de conduccion que hay en el
mercado actual, aportando una gran sensacion de
control del juego, a pesar de su reducido tamarno.
Este original periférico va conectado al puerto es-
tandar de joystick y no necesita ningln tipo de
adaptador. Su funcionamiento es analogico y esta
desarrollado y construido en Espana con materiales
de primera calidad. Su precio es de 5.995 ptas.

EL

Para mas informacion: KDC (91-564-18-86).

I abtec, presenta sus nuevos altavoces
LCS-1041 USB, creados para ser usados
bajo Windows 98, el futuro S.0.

Estos altavoces seran capaces de reproducir al
cien por cien de fiabilidad el sonido digital de un
PC, sin ninguna clase de ruido estatico, gracias a
que decodifica los datos de sonido con el nuevo in-
terfaz universal USB —Universal Serial Bus—.

Los altavoces seran completamente Plug & Play,

no requeriran una tarjeta de sonido y seran com-
patibles tanto con PC como con Macintosh.

ony ha presentado en Bruselas sus primeros repro-

ductores de DVD Video para el mercado europeo, que

responden a las referencias DVP-S715 y DVP-S315.
Ambos ofrecen unas prestaciones excepcionales, tanto en audio
como en video, gracias a la incorporacion de tecnologias y fun-
ciones de dltima generacion exclusivas de Sony, como por ejem-
plo el Dual Discrete Optical Pick-Up —lectores independientes pa-
ra DVD y CD-, Smooth Scan -reproduccion rapida de las
imagenes sin ruido—y convertidores D/A de audio, capaces de
soportar sefiales codificadas en PCM Lineal de 24 bit/96 kHz.
El DVP-S715, como el mas alto de la gama, ofrece, entre otras
muchas cosas, mas de 500 lineas de resolucion horizontal, lo
que significa una impresionante calidad de imagen que excede a
la proporcionada por la préctica totalidad de formatos de video
destinados al gran consumo. Por su parte, el DVP-S315 ofrece
una calidad muy alta también tanto de audio como de video, y a
un precio mucho mas asequible para el usuario particular.
Estos son algunos de los titulos que en este formato van a
ser puestos a la venta: «La Boda de mi Mejor Amigo», «Algu-
nos Hombres Buenos», «Anaconda», «Philadelphia» y «Leyen-
das de Pasion»,

Para mas informacion: http;//www.labtec.com

TRACKBALL

n nuevo trackball, el periférico com-

l ' plementario al ratén, sale al merca-

do del hardware, de la mano de He-
rederos de Nostromo y gracias al buen
hacer de Kengsinton.

Su nombre de lanzamiento es Orbit y sus
creadores prometen gue ofrece las venta-
jas de un raton, junto con las buenas cua-

lidades de los trackball, con lo que po-
dremos desenvolvernos por cualquier
entorno multimedia o juego, de forma efi-
caz y rapida, y todo esto, aprovechando al
maximo el reducido espacio que, por regla
general, suele tener el escritorio 0 mesa donde tenemos nuestro ordenador.

EL NUEVO

Para mas informacion: Herederos de Nostromo (91-447-19-33)
Http://hnostromo®@hnostromo.com
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* Guillemot comunica el
inminente lanzamiento y
puesta a la venta de su nueva
tarjeta MAXI Gamer, con
tecnologia AGP, con un
procesador Intel740, para
utilizar en los ordenadores
Pentium Il u otra maquina con
slot AGP.

GUILLEMOT, SIMBOLO DE U3 I fssle]

iguiendo a la Maxi gamer 3D, Maxi Gamer 3D2 es una tarjeta afadida para los gréficos 3D ba-
S sada en el chipset Voodoo 2, la nueva generacion del chipset 3Dfx para la aceleracion 3D. Tra-

bajando junto a cualquier tarjeta grafica, Maxi Gamer 3D2 se dedica a la aceleracion 3D, propor-
cionando a este tipo de gréaficos una nueva dimension.

Maxi Gamer 3D2 se constituye sobre tres procesadores de 64 hit, cuya velocidad oscila entre 75y 100

MHz, proporciona un ancho de banda de 2,2 GB. Esta arquitectura 3D es capaz de procesar mas de cin-

cuenta millones de operaciones por segundo, proporcionando hasta tres
millones de triangulos por segundo y 90 millones de texturas duales,

filtracion bilineal, MIP-mapped por pixel, alpha-blended y pixel Z-

buffer por segundo.

La tarjeta Maxi Gamer 3D2 trabaja en PCI 2.1, es total-

mente compatible con Windows 95, 98 y NT, soporta

Glide, Open GL y Direct 3D API, acelera todo el

software desarrollo para Voodoo graphics y

Voodoo Rush.

Ademas, anade 3D a cualquier tarje-
ta grafica que tenga el PC, asi
como a tarjetas 3D+2D, y ha si-

do disenada para disponer de dos

Maxi Gamer 3D2 en un sélo PC, gra-

cias al procesador de 3Dfx Interactive

“Scan-Line Interface”.

Parece que Guillemot esté dispuesta a hacerse

con todo el mercado de las tarjetas aceleradoras.

* Traxdata presenta el
primer programa de software
que permite grabar en un CD-
ROM regrabable hasta 1,2 GB.
Su nombre es WinOnCD 3.5
y funciona bajo Windows 3.11,
Windows 95 y Windows NT,
ademas de tener un uso tan
sencillo como es el de
“arrastrar y soltar”,

* ECS, lider europeo en
alquiler y gestion de activos
informaticos, ha creado su
sexta filial europea, ECS
Internacional Esparnia, con
sede en Barcelona. Con mas
de 30 delegaciones en siete
paises europeos, ECS ofrece
a sus clientes las ventajas de
una sociedad internacional,
junto a un servicio de
proximidad al cliente.

Para mas informacién: Ubi Soft (93-544-15-00)

MONITORES [S18)38 38N (e])

as de un empresario que tenga su escrito-
M rio lleno de béartulos, dard un suspiro de
alivio ante el nuevo monitor Trust Pro Vi-
sual 14.5“ Excellence Series. Este monitor su-
perplano ocupa un espacio muy reducido debido a
su poca profundidad. Sin embargo, garantiza una
imagen increiblemente nitida al tener un dot pitch
de 0,28 mm vy al utilizar la técnica LCD para una vi-
sualizacion sin parpadeo y sin radiacion.
Con el control OSD digital se puede ajustar facil-
mente el color y el contraste a gusto del usuario.
La visualizacion a pantalla completa tiene una re-
solucion no entrelazada de 1.024x768. Debido a
la técnica LCD, el tamafo de la pantalla de 14.5"
es equiparable al de un monitor normal de 17"
Este monitor universal puede utilizarse con cual-
quier ordenador y es compatible con los sistemas
operativos Windows 98 y NT 5. EI amplificador y los al-
tavoces incorporados hacen que el Trust Pro Visual 14.5"
LCD Excellence Series resulte muy apropiado para aplica-
ciones multimedia.

+ Nexica, firma espanola
especializada en soluciones
telematicas empresariales,
ofrece desde ahora un nuevo
servicio: la gestion del
registro de dominio en
Internet, de forma gratuita.

* Desde el 16 de Abril, ya se
puede encontrar en todas las
tiendas espanolas Freehand
8.0 completamente en
castellano, y tanto para
Macintosh, como para PC
Windows. Ademas de la
utilidad, se incluyen 10.000
cliparts, 500 fuentes y
numerosas plantillas. Todos
aquellos que adquirieron el
Freehand 7.0, después del 15
de Enero, tendran la
posibilidad de actualizarse
gratuitamente, entrando en
contacto con Macromedia
Europa. Su fax es:
07-44-131-458-67-67

Para mas informacion: http://www.trust-site.com
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denadores multimedia para el hogar. Los nuevos PCs HP movimiento pleno, con memoria de video de 4MB SGRAM, y un precio

H ewlett Packard introduce en Espafia su nueva gama de or-  Pro AGP 2X 133 MHz, MPEG para video digital a pantalla completa,

Pavilion de las series 8200 y 3200, con procesadores de que oscila entre 339.000 con monitor de 14", y 359.000 con moni-

Intel Pentium y Pentium Il basados en
tecnologia MMX, ofrecen multiples po-
sibilidades para su aplicacion en la vi-
da cotidiana de los usuarios, como
son el ocio, la educacion o la capta-
cion, tratamiento y archivo de image-
nes y fotografias.

Las caracteristicas de la HP Pavilion
Serie 8200 son: procesador Intel Pen-
tium Il 233 Mhz con tecnologia MMX,
disco duro de 4.0 GB, memoria con
32 MB SDRAM -expandible a 384
MB-, CD-ROM 24X, fax-modem de 56
Kphs X2, Sonido de 16-bit/PCl, tarje-
ta de sonido Ensonig, con altavoces
Polk Premium estéreo y HW-Waveta-
ble, graficos de video de 3D ATI Rage

tor de 15",

En cuanto al HP Pavilion Serie 3200:
procesador Intel Pentium a 200 Mhz
con tecnologia MMX, disco duro de
2.0 GB, 32 MB de memoria SDRAM
—expandible a 256 MB-, memoria ca-
ché de 32 K, CD-ROM: 24X, fax-mo-
dem de 56 Kpbs X2, sonido de 16-
bit, sonido 3D con altavoces estéreo
Polk Audio, tarjeta de video PCl 64-
bit acelerado con software 3D,
MPEG para video digital pantalla
completa, movimiento pleno, 2 MB
EDO RAM memoria de video. Su pre-
cio sera de unas 180.000 ptas.
Hewlet Packard quiere un trocito del
pastel del mmercado.

NEXICAR, S.L. ¢#)

EL MUNDO DEL CUATRICICLO

SE CONDUCE SIN CARNET

SEDE : ctr. Granada Km. 323 NEXICAR, S.L. Delegacién SEVILLA
Sangonera la Seca MURCIA ei%?;é?:to 13. PERHCR) S
tlf. 968-897007 fax. 968-897138 Qﬁ) poligono "industrial Navisur m
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NIVEL I; INICIACION

LENGUAJES

Programacion
avanzada con
Visual Basic

Esta obra de la
editorial  Mc-
Graw-Hill va dedi-
cada a todos
aquellos usua-
rios de Micro-
soft Visual Basic
5 que quieran
saber algo mas
sobre esta po-
tente herramienta de programacion.
Contando con multitud de ejemplos y
gjercicios practicos, el libro cuenta
ademds con un CD en el que vienen mi-
les de lineas de cadigo de ejemplo, bi-
blioteca de APIs, y otra de funciones
VBCore, y muchas otras cosas mas, lo
que le convierten en un candidato favo-
rito a la hora de meterse en lo mas pro-
fundo de Microsoft Visual Basic 5.

7.900 Ptas.
Bruce McKinney
McGraw-Hill/Microsoft Press
NIVEL “C"

732 Pags.

ook Aok

La Biblia de Word 97

Con el objetivo
de que los lecto-
res aprendan to-
do lo referente
al utilizado pro-
grama de Micro-
soft, Word 97,
Anaya Multime-
dia ha editado
una obra que ha-
ra las delicias de los lectores.

Todos, absolutamente todos los con-
ceptos del programa estan recogidos
en este libro, desde como aprender a
utilizarlo, hasta aprender como reali-
zar macros o cuestiones mas compli-
cadas, y todo ello llevado de una for-
ma que agradara al lector desde el
primer momento, ayudado ademas
por multitud de ejemplos practicos pa-
ra facilitar la tarea del aprendizaje.

5.495 Ptas.
Ron Mansfield
Anaya Multimedia
NIVEL “I"

783 Pags.

ok Ak

DIVULGACION

Myst Il.
El Libro de Ti'ana

] La segunda parte
de la saga de Myst
ya tiene en la calle
su segunda parte,
de la mano de la
editorial Timun
Mas, y que viene a
traer a todos los
lectores las historia
1 de Ti'ana, la prime-
ra mujer del mundo
exterior que entrd en el mundo de los
D'ni. Como todos los lectores de Mi-
cromania, ya aparecio en la revista el
primer capitulo de esta saga, y ahora
es la oportunidad perfecta para no de-
Jjar pasar tan fascinante ocasion de ha-
cerse con Myst Il: El Libro de Ti'ana.

2.100 Ptas. 368 Pags.
Rand Miller/David Wingrove
Timun Mas
NIVEL “1"
* kK

LENGUAJES
Programacion

avanzada con
Microsoft Visual C++

Esta obra pro-
porcionara la
cobertura deta-
llada y exhausti-
va del entorne
de desarrollo
Microsoft  Vi-
sual C++ a to-
do los lectores.
La obra co-
mienza con un repaso técnico de Win-
dows, el lenguaje en cuestion y todas
sus aplicaciones, para proseguir con
un cumulo de contenidos, desde la
gestion de eventos, GDI, etc., hasta la
programacion en C++ para Internet,
todo ello bien apoyado con ejemplos y
con un CD con los cédigos fuente utili-
zados en el libro y las aplicaciones, lo
que le hace una obra ideal para todo
aquel que quiera profundizar en la pro-
gramacion con Microsoft Visual C++.

9.000 Ptas.
David J. Kruglinski
McGraw-Hill/Microsoft Press
NIVEL “C"

931 Pags.

Yedok A

REDES

Animales domésticos
en Internet

La coleccion de gui-
as de navegacion
de Anaya Multime-
en Internet dia sigue su expan-
o sién, y esta obra
VT4l que se comenta
= viene a rectificarlo.
i Todo aquel amante
2 de los animales que
w71 hoy dia se tienen
domesticados tie-
nen sus propios lugares dentro de la
red de redes, y en esta guia el lector
podré encontrar multitud de direccio-
nes donde hallarlas, incluyendo un
breve comentario sobre cada una de
ellas.
En fin, una obra para aquellos que
quieran aprender mas sobre los ani-
males domésticos a través de Internet.

2 Gl e Ny

Animales
domésticos

1.000 Ptas. 192 Pags.
Koldo Meso/Blanca Alvarez
Anaya Multimedia

NIVEL “”

* k%

APLICACIONES

Director 6

Director 6 es
una aplicacién
para el desarro-
llo visual de cual-
quier proyecto
multimedia, una
herramienta en
la que la mayoria
de las operacio-
nes se pueden
hacer de forma répida e intuitiva. Ade-
mas, Director 6 viene acompanado de
un completo lenguaje de programa-
cion orientado a objetos denominado
Lingo. Con este lenguaje, dotar de in-
teractividad a la aplicacion multimedia
es muy sencillo, ya que su similitud
con el lenguaje hablado facilita su
aprendizajey comprension.

Con este libro el lector adquirira los
conocimientos necesarios para mane-
jarse con soltura dentro de un entorno
como Director.

Director 6

L

2.995Ptas.

José Maria Delgado
Anaya Multimedi
NIVEL “1"

400 Pags.

*hk

LENGUAJES

Programacion Visual
Basic para
aplicaciones Excel 97

La obra que viene
a este apartado
| de la editorial Ra-
Ma tiene una finali-
dad puramente
educativa; de he-
cho, en realidad
se trata de un libro
que contiene ejer-
cicios sobre diver-
sos temas que afectan a la programa-
cién en Visual Basic 5 para Excel 97,
desde la creacion de macros, pasando
por el control de bases de datos, hasta
la programacicn en formularios.
Silo que se busca es un curso practi-
co de informética donde se recojan
los principales controles de progra-
macion de Excel, éste es un buen li-
bro que, si bien no colma de conoci-
mientos, si tiene una buena base para
poder progresar.

2.500 Ptas..
Fermi Vila
Ra-Ma

NIVEL “I"

213 Pags.

* %

DIVULGACION

El libro oficial de
Magic: El Encuentro

Todos los fieles
seguidores del
famoso juego de
| cartas, ahora
| también para
J| PC, podré en-
‘| contrar en este
| libro oficial to-
dos los secretos
de este juego.
Desde comentarios de cada uno de
los significados de las cartas, hasta
estrategias a realizar, esta obra con-
tiene documentacioén que no se podra
encontrar en ningun otro lugar, de mo-
do que le hace una obra imprescindi-
ble para todo adicto a Magic.

3.500 Ptas.
Beth Moursund
McGraw-Hill/Microprose/Wizads of
the Coast

NIVEL “I"

387 Pags.
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NUMEROS ATRASADOS

Hace unas semanas jugué en ca-
sa de un amigo al «Broken Sword
[I» v me gustd mucho este tipo de
juegos de aventura, por lo que ha-
ce unos dias me acerqué a un
Centro Mail para ver los titulos de
que disponian de este género y
adquiri los siguientes: «Atlantis»,
«La Ciudad de los Ninos Perdi-
dos» y «Ecstatica ll»,
Mi pregunta es si habéis comen-
tado o puesto “Patas Arriba” algu-
no de los juegos que he mencio-
nado anteriormente, con el fin de
poder adquirirlos.

Victoria Soto Fuentes. Alicante.

RESPUESTA: Esta es la relacion
de revistas en las que se han co-
mentado los juegos que nos dices:
«Atlantis»: Punto de Mira en el nu-
mero 35 de la tercera época.

«La Ciudad de los Nifos Perdidos»:
Preview en el nimero 26 de la ter-
cera época; Punto de Mira en el nt-
mero 27 de la tercera época y Pa-
tas Arriba en el nimero 31 de la
tercera época.

«Ecstatica ll»: Preview en el nime-
ro 28 de la tercera época; Punto
de Mira en el nimero 30 de la ter-
cera época y Patas Arriba en el nu-
mero 35 de la tercera época.

PADS Y TARJETAS
ACELERADORAS

Me gustaria que me aclaraseis una
duda acerca de un pad de 8 boto-
nes que no trae controlador, ya
que en una tienda me dijeron que
en Windows los ocho botones no
serviria, y si es asi, ;como se jue-
ga al «FIFA: Rumbo al Mundial 98»
con pad utilizando los ocho boto-
nes? ;Podria utilizar el controlador
de otro pad?

También me gustaria preguntaros
algo acerca de las tarjetas acele-
radoras 3Dfx, aunque ya sé que

|
|

al director

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

o telefénica sobre los mismos.
T e 0

estais hartos de oir esta clase de
cuestiones y que en el nimero 40
de la tercera época habéis hecho
un articulo al respecto.
;Qué conviente mas para un Pen-
tium 100 —pronto sera un Pen-
tium Il- una Yoodoo 2 de 8 MB o
de 12 MB?

Carlos Sanchez Cazorla. Sevilla.

RESPUESTA: Dificil solucion tie-
ne el problema que nos propones
en relacion a tu pad sin controla-
dor. De hecho, para poder usar to-
dos los botones es estrictamente
necesario tener el controlador per-
fectamente instalado en tu ordena-
dor, si no tnicamente podras usar
cuatro gue es el maximo que so-
porta Windows por si solo. Ade-
maés, no puedes usar un controla-
dor de otro pad en el tuyo, pues
casi al cien por cien, te daria pro-
blemas de incompatibilidad.

Te aconsejamos que adquieras
ofro pad de ocho botones, gue
ahora estan muy baratitos, asegu-
réandote de que trae su correspon-
diente controlador.

En lo referente a tu segunda cues-
tion (no estamos ni estaremos nun-
ca hartos de una pregunta de los
lectores; para eso estamos), una
tarjeta con 8 MB es mas que sufi-
ciente, pero el simple hecho de
disponer de 12 MB implica una me-
jor -y mas répida— gestién de polf-
gonos y texturas. La combinacion
de una Voodoo 2 de 12 MB con
una tarjeta de video AGP te permi-
tiria mejorar atin mas el rendimien-
to, y si lo que quieres es llegar al
“best performance” posible, la so-
lucién ideal seria usar una tarjeta
de video AGP en combinacion con
dos Voodoo 2 (PCI, por supuesto)
conectadas en paralelo en modo
SLI (Scan Line Interleave), median-
te el cable interno que se propor-
ciona con la tarjeta. Esta solucion,
aunque optima, tiene el inconve-
niente de resultar bastante cara.

TARJETA OPCIONAL

;Sera obligatorio tener una tarjeta
3D para jugar a «Final Fantasy Vil»?
Sino es asi, ¢ira bien con un Pen-
tium 133, 16 MB RAM, CD-ROM

10X y una tarjeta grafica VGA?
Aitor Rodriguez Gonzalez. Las
Palmas de G.C.

RESPUESTA: A pesar de que la
tarjeta aceleradora 3D es opcional
para jugar con «Final Fantasy Vi», y
que puedes hacerlo sin acelera-
cion, te recomendamos que ad-
quieras una, pues el cambio que
hay entre una modalidad y la otra
dista un abismo. Con el ordenador
que nos dices te ird un poco lento,
pues la velocidad del procesador
se hace un tanto escasa para este
juego, al tratarse de los requisitos
minimos que el programa exigira.

ESTE VERANO LLEGA EL
JUEGO

;Cuéndo saldra a la venta «Com-
mandos»? ;Qué equipo requerira
para ir medianamente bien? ;Es
verdad que tiene una total libertad
de movimientos y acciones? ;Qué
precio tendra?

Mario Rodrigo. Asturias.

RESPUESTA: Todos podremos
disfrutar de «Commandos» en el
mes de junio. Sin embargo, aun no
sabemos ni sus requerimientos ni
el precio. En cuanto a la libertad
de movimiento y de acciones, po-
demos decirte que si, pero lo me-
jor y pese a pecar de ser un poco
malvados, es dejarte en ascuas
hasta que le eches el guante.

CONVERSIONES HACIA
ORDENADOR

;Saldra «Resident Evil 2» para PC?
¢(Para cuando? ;Y «Tekken 3»?
Sila respuesta es afirmativa, ;qué

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

equipo requerira cada juego res-
pectivamente? ;Como es la tarjeta
3D Creative Blaster con el chipset
Voodoo?2? ;Me la recomendariais?

Rafael Bertos. Granada.

RESPUESTA: «Resident Evil 2» se
espera que se lance para ordena-
dor, aunque aun tendremos que
esperar bastante, pues ni siquiera
se ha empezado a trabajar en la
conversion. En cuanto a «Tekken
3» no estariamos tan seguros de
ello, pero todo se vera.

Al no disponer si quiera de una
confirmacion acerca de su version
para PC, mucho menos te pode-
mos contestar acerca del equipo
que precisaran.

Del abanico de posibilidades exis-
tente de tarjetas aceleradoras 3D
con el chipset Voodoo 2, nos pa-
rece una muy recomendable, mas
que nada por compatibilidad. Lo
que te recomendamos es que
pruebes y preguntes acerca de
varias por el estilo y, al final, la
que mas te convenza sea la que
compres, pero no adquieras una
alo loco.

CUESTION DE GUSTOS

Saldré la tercera parte del juego
«Simon the Sorcerer»? ;Cuando?
(Cual es mejor, «<Monkey Island II»
o «The Curse of Monkey Island»?

Carlos Molinet. Gerona.

RESPUESTA: Se supone que «Si-
mon the Sorcerer lll» esta en desa-
rrollo. En lo referente a cual de las
dos partes de «Monkey Island» es
mejor, depende de gustos. La pri-
mera utiliza el sistema clasico del
menu de acciones, y la segunda
aprovecha mejor las posibilidades
tecnoldgicas de hoy en dia, aun-
que segun algunos puristas dicen,
pierde todo el espiritu de la serie.
Lo gue podemaos decir es que am-
bas son una excelente adquisicion.

No olvidéis indicar en el sobre la resena CARTAS AL DIRECTOR. También podéis mandarnos un e-mail al siguiente buzdn: cartas.micromania@hobbypress.es

MICRO @ MANIA
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escuela de estrategas

O M A N I

De trenes, aniquilaciones § otras cosas

~ Parece que hemos
acertado a tenor de las
muchas cartas y e-mails que
hemos recibido
felicitandonos por la nueva
apariencia. Por dentro
permanece inalterable, con
todos los contenidos y
ayudas de siempre, si no
mas. En este nimero tenemos
varias noticias bomba: el
anuncio de «Railroad Tycoon
2», todos los trucos de
«Blood & Magic», 0 una
buena seleccion de
direcciones de Internet de
«Age of Empires». Ademas,
ya queda menos para nuestro

tercer especial de trucos.

Lo que tenia que suceder ha sucedido:
tras innumerables meses de superioridad
incontestable, hemos cambiado de lider,
aungue no sea un cambio sorprendente,
pues «Warcraft II» estaba a un tiro de
piedra del primer puesto. Los demas
puestos siguen mas o menos igual, con
los demas disputandose la preferencia.

WARCARFT II

C&C: RED ALERT
CIVILIZATION II
AGE OF EMPIRES
TOTAL ANNIHILATION
THEME HOSPITAL

™~
.
L

F~3
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COHMAND & CONQUER
DUNGEON KEEPER
HEROES OF MIGHT & MAGIC 2

» Entra

~I
; .
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Permanece @ Cambia posicion

ada mes que pasa aumentan
vuestras participaciones en
la revista, pues el nimero de
mensajes y cartas es inmenso,
por lo que pasamos sin mas
dilacién a ocuparnos de
ellos, para sacar del anonimato al mayor
nimero de estrategas.
E1 primero de este mes es Antonio Vicente
Polo, gque nos remite un curioso truco pa-
ra obtener todos los créditos que guera-
mos en «Pacific General». Para
ello, en el modo campana,
cuando terminemos el pri-
mer escenario, grabamos
la partida. Pasamos
al siguiente escena-
rio, y en lugar de
desplegar las uni-
dades, no lo hace-
mos, y cargamos la
partida anterior.
Descubriremos que
han aumentado Tlos
puntos de prestigio,

Tras
casi siete aios
de 1a publicacion de
«Railroad Tycoon», se
nos presenta una segunda e ec s ayuida
parte que pretende
mejorar el clasico de
Microprose

Sur hordeando el mapa matande a los leo-
nes que encuentres hasta que 1legues al
Tugar donde hay un sacerdote —o sus hue-
sos, si no has sido suficientemente rapi-
do—. Sigue hacia el Sur hasta que encuen-
tres un rio que va de Norte a Sur, que
cruzaras, 1legando posteriormente a la
ciudad de los Izumo. Busca la entrada y
divide en dos grupos a tus soldados,
usando uno de ellos como cebo para que
atraigan a los soldados Izumo mientras td
vas a la esquina Noreste donde se
encuentra quien buscas.
Francisco Soler Domin-
guez, de Almeria, se
encuentra atascado en
la fase 6 de «Earth
2140» jugando con
a U.C.S., para la

que seguro alguien
puede proporcionar.
Siempre hay alguna
pregunta referente a
«Red Alert». La de

y esta operacion la — S este mes es de Dennis

podremos realizar las veces

que queramos para construirnos

un gran ejército. E1 truco no funciona
siempre a la primera, pero funciona.
Contindan Tos atascos en «Age of Empi-
res». E1 de Alberto Saz Badules se produ-
ce en la primera misidn de los escena-
rios japoneses, titulada Los Asesinos.
Para asesinar al 1ider Izumo debes 1legar
hasta &1, para lo cual dirigete hacia el

Railroad Tycoon 2

RS 0330
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Vila Grafia, de La Coruna,

gue en la fase 11 de Tos sovié-

ticos le encargan destruir la base y
flota aliadas, lo que hace, pero cada
cierto tiempo le aparece un crucero por
la parte Noreste del mapa. Para destruir-
1o no tienes mas que mover tus submarinos
hacia el Este al principio del nivel a
que den buena cuenta del crucero. Y por

supuesto, también hay preguntas sobre




e La novedad estrella
del mes va a encantar a los aman-
tes de los trenes y a los estrategas
veteranos que tuvieron ocasion de
jugar a su primera parte. Habla-
mos, por supuesto, de «Railroad Ty-
coon ll», que esta siendo desarro-
llado por Pop Top Software —una
nueva compania que ha comprado
los derechos del nombre a Micro-
prose, que no tiene nada que ver-.
Aportara graficos en 3D de una ex-
traordinaria calidad, y una amplia-
cion del modelo econémico. Se pla-
nea que incluya 51 tipos de
locomotoras y 31 de vagones, ade-
mas de 20 mapas de todo el mundo en los que
asentar nuestro imperio del ferrocarril con una
total libertad a la hora de disefarlo, construirio,
y por supuesto, gestionarlo.
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e Tras la buena noticia, la mala, que no es otra
que el retraso de «Age of Empires I,
por causas que atn se desconocen, hasta la pri-
mavera del afio que viene, cuando originariamen-
te estaba planeado para finales de éste. Habra
que continuar atentos.

e Y tras la noticia buena y la mala, la curiosa. Ac-
tivision publicara el afio que viene un juego de
nombre «Civilization», basado en el juego
de tablero homénimo de Avalon Hill. A pesar de
no tener nada que ver con «Sid Meier's Civiliza-
tion», este anuncio ha despertado las iras de Mi-
croprose, que ya han anunciado acciones legales
para defender un nombre de juego que conside-
ran suyo.

* Cambiando de tercio, Bullfrog ha anunciado la

edicién Gold de “Dungeon Keeper»,
que incluye el juego original, junto al disco de
escenarios «The Deeper Dungeons», un nuevo
editor de escenarios, y un theme pack. Como
una novedad mas, aiade aceleracion 3D me-
diante Direct3D.

» «Fighting Steeln, de SSI, traera a
nuestros ordenadores —una vez mas— las més in-
tensas batallas navales de la Segunda Guerra
Mundial. Realizados en 3D renderizados, tanto los
barcos como los escenarios seran un dechado de
realismo y detalle. Este ltimo aspecto también
estara presente en la simulacion de combate, que
contara con distintas vistas de camara y un inter-
faz facil de manejar pero que pondra en nuestras
manos todas las posibles funciones de un barco
de guerra.

e Crack Dot Com —creadores de «Abuse»— estén
realizando «Golgothan, un hibrido de es-
trategia 2D en tiempo real y shoot'em up 3D, algo
asi como «C&C» y «Doom= juntos. Ambientado en
una hipotética Tercera Guerra Mundial, podremos
manejar nuestras tropas y ejércitos sobre los ma-
pas de batalla, pero también podremos cambiar a
una vista en primera persona y controlar un tan-
que. En los apartados sonoro y grafico promete
ser sobresaliente, asi como en la inteligencia arti-
ficial de los enemigos.

e gIncubation» va a disponer en breve de
su disco de misiones, que llevara por nombre
«The Wilderness Missions», y que incorparara nue-
VOS escenarios y armas para nuestros soldados,
entre otras mejoras accesorias al juego original.

Noticias Noticias

Wilderness Missions

redados

Comenzamos con una buena
iniciativa: unos amigos de la
escuela han creado un canal en IRC
11amado #StarCraft, con tematica
mis que evidente dado su nombre, y
que invitan a que todos To
visitéis.

Su e-mail es el primero

de los de este mes:
Jjalara@mxZ2.redesth.es:

juegan sobre todo a «Starcraft».
cibic@abece.com: busca gente

para jugar a «Z».

pazf@acmch.es: busca contrincantes para
Tos «Command & Congquer».
fmestres@eic.ictnet.es: «Dark Reignn,
«Worms 2» o «Warcraft II», da To mismo.
mdpereab41@smail.ocefss.ucm.es: para
hablar de «C&C» y Ta estrategia en
general.

Y en cuanto a las direcciones
web, aqui va un monogrdfico de las
mejores paginas sobre «Age of
Empires», en inglés:
www.ozemail.com.au/~ormondp/ace/ :
Rob's Empire
home.ipoline.com/~pow/: Andre's
Temple of the Ages

www. bestweb. net /~faden/AOE/index. html :
Taskmaker AoE Page

y en castellano:
www.arrakis.es/~ferort/:

Pdgina de Age of Empires — por Raven
www.geocities.com/TimesSquare/Ring/2677/:
Guia de estrategia de Age of Empires
www.cronis.com/x/aoe/:

Liga de Age of Empires de Cronis




«C&C». Como la de Eduard Mondragdn, que
quiere saber como pasarse la fase 7 de
GDI: facil, ya que estds en el mismo mapa
que Ta anterior misién. Todo 1o que tie-
nes que hacer es defender tu base, para

1o cual tendrdas que construir torretas
cuanto antes, y acabar con las fuerzas
NOD. Empieza por destruir las baterias
SAM, lo gue te permitird usar ataques aé-
reos, y combate a los Tanzallamas con ar-
mas a distancia. Golpea en las partes mas
débiles de la base enemiga.

Hace un par de ndmeros, nuestro amigo
Angel Nieto nos planteaba un problema en
«Constructor» sobre el que vuelve a in-
sistir Pablo Jorguera, diciendo que a &l
le ocurre To mismo. Piensa que tiene que
construir casas de tipo 3 con todos los
complementos del jardin, aunque también
opina que no hay una parcela lo suficien-
temente grande para hacerlo. éAlguien
tiene una opinidon mas?

Albert Ferret nos reclama trucos para
«Dungeon Keeper», sobre todo para que el
segador astado no se enfade. A ver quién
le puede echar una mano. Sin embargo, si
To que quieres es conseguir un segador
astado, no tienes mas que soltar en el
templo al mismo tiempo un troll, un demo-
nio, y una dama oscura.

Y finalmente, para acabar de forma dis-
tinta, David Martin nos proporciona cd-
digos para el novisimo «Starcraft», que

EL TRUCE

Para participar en esta seccioén solo tenéis que enviar vuestras cartas a: MICROMANIA. C/ Ciruelos, 4. San Sebastian
de los Reyes. 28700 Madrid. No olvidéis indicar en el sobre ESCUELA DE ESTRATEGAS.
También podéis mandarnos un e-mail al siguiente buzon: estrategas.micromania@hobbypress.es

Age of Empires i1

mala noticia

del mes es el

podéis introducir con Enter, y que son:
e Show me the money: 10.000 de gas y
10.000 de minerales.
¢ Power overwhelming: Modo Dios. _
e Operation CWAL: Construye mas rapido.
e The Gathering: Energia ilimitada en
todas las unidades.
e There is no cow level: Fin de 1a mision.
o Whats mine is mine: Minerales gratis.
e Breathe deep: Gas gratis.
e Something for nothing:- Proporciona
todas las mejoras.
e Black Sheep Wall: Muestra el mapa al
completo.
e Modify the phase variance: Posibilidad
de construir todos los edificios.
e War aint what it used to be: Quita la
niebla de guerra.
e Ophelia: Esto activa el cambio de nivel
y después hay que escribir el nivel al
que quieres ir (p.e. "terranl0")
Buena forma de acabar la seccidn, éno
pensdis? Hasta el mes que viene.
El Estratega Andnimo
(alias Ivan el Terrible)

(Blood & Magic

N

0s ofrecemos los trucos de
«Blood & Magic», de Interplay.
Para conseguir que aparezcan
de 1a nada las distintas
criaturas, solo tenéis que
mantener pulsado ALT mientras
tecledis los codigos:

ACOLYTE: Basal Golem.
FATHER: Cleric.
WOLVERINE: Druid.
GREMLIN: Enchanter.
FATAL ATTRACTION: Fury.
FLYING MONKIES: Gargoyle.
RAISE DEAD: Ghoul.
ALASKA: Gnome.

JARETH: Goblin.
CONCRETE: Stone Golem.
MERV: Griffin.

BODY GUARD: Guardian.
MICROSQUISH: Juggernaut.

MOTHER IN LAW: Harpy.

SEDUCTION: Nymph.

LANCELOT: Paladin.

YOGI: Ranger.

NEEDS FOOD BADLY: Warrior.
MERLIN: Wizard.

SHADOW: Wraith.

SMOG: Wyrm.

DEAD FLESH: Zombie.

Y con los tres siguientes, también con
ALT, obtendréis las siguientes ventajas:
FOG? WHAT FOG?: Sin niebla de guerra.
BOOST: Pone nuestro mana al maximo.

ELMINSTER: Dispondremos de todos los
conocimientos.

Ademas, en el directorio de Blood & Magic
hay un fichero que se llama DONE.DAT. Si
lo editais con un editor hexadecimal y cam-
biais el primer byte por 1F, creera que ha-
béis terminado todos los escenarios y afa-
dira la opcion de “Campana Aleatoria”
(Random Campaign) al menti de un jugador.
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Bases del concurso de dibujo "MOTOR HEAD"

1. - Podran participar en el concurso todos los lectores de |a revista MICROMANIA, que envien su trabajo
junto con el cupdn de participacion 2 la siguiente direccion:

HOBBY PRESS, S.A. Revista Micromania, Apdo. 328. 28100 Alcobendas Madrid. Indicando en una esquina
del sobre: Concurso Motor Head.

2.- Los participantes deberan enviar un disefio de un prototipo de coche futurista en tamaiio de

papel DIN A- 4.

3.- De entre todos los trabajos recibidos, un jurade compuesto por redactores de Micromania elegira:

-Un ganador que sera premiado con una motocicleta Yamaha Neo's, un casco, una cazadora de cuero y
un juego de “Motor Head" en el formato que elija.

- Nueve segundos premiados que recibiran un juego de Motor Head en el formate que cada uno elija (pc 0
PlayStation).

4.- Sélo podran participar en el concurso los trabajos recibidos con fecha de matasellos comprendida en-
tre el 30 de mayo y el 15 de Julio de 1998.

5.- El fallo del jurado se realizara el 16 de Julio de 1898 y los nombres de los ganadores se publicaran en
la revista Micromania.

6.- Los trabajos recibidos no serén devueltos a los autores de los mismos. HOBBY PRESS, S.A. se reserva
el derecho de publicacion, utilizacion y difusin de todos los frabajos recibidos.

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

8- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, sera resuelto inapelablemente
por el organizador del concurso: ARCADIAY HOBBY PRESS.

T —————— - —

SOPIEAMOs A
motocicleta Yamaha Nea's,

U cASC, UnA cazadora de |

cuero y 10 juegos

. . Motor Head \_tT_ii-‘

Caracteristicas motocicleta Yamaha Neo's:

Motor; monocilindrico de 2 tiempos
Gilindrada: 49,3 c.c.
Potencia maxima: 4,1 CV a 6.250 rpm

J/yStation

¢ MOTOCICLETAS '|

(INA
ArcadJA |

Cupon de participacion Motorhead

Nombre

Apellidos .

Direccion

Localidad

Provincia

C. Postal

Edad:. .

(a1 PC [ PlayStation

-3




USA

Computer Gaming World "Commandos lleva la estrategia en
tiempo real a una nueva dimension".

FRANCIA

Joystick "Un aspecto grdfico impresionante y una Inteligencia Artificial
que roza la perfeccion".
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W\ =—="  Edge "Uno de los juegos mds esperados del ario".
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ALEMANIA
Gamestar "Commandos es fascinante: un juego
de tactica-estrategia como jamds hemos visto".
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A finales del pasado mes de Abril,
Cendant Software, la compaiiia que
agrupa bajo su sello, entre otras, marcas
de tanto prestigio como Coktel, Sierra o
Blizzard, organizé un multitudinario
evento en los Estados Unidos, con el
objetivo de presentar a la prensa
internacional, antes de que el préximo
E3 se llevara a cabo, la nueva linea de
productos para la préxima temporada de
estos dos dltimos sellos. Titulos con los
que pretende ofrecer una imagen fresca
y con aires de renovacion, en los que clasicos de todos los géneros se
presentaban en sus dltimas versiones, haciendo gala de un cambio en
tecnologia y concepto notables.

Micromania estuvo alli, como invitado de excepcion, en representacion de
la prensa espaiiola, en un viaje que nos llevd a San Francisco, Oakhurst y
Los Angeles, y cuyos resultados os mostramos ahora, en un breve repaso a
todo lo que de nuevo Sierra y Blizzard estdn preparando en la actualidad.

MICRO @ MANIA

Entertainment
| odos los productos de la
~ compania Yosemite En-

tertainment se ..
desarrollan en =~
los estu- :
dios ori-

gmales de Sierra,

en Oakhurst, Califor-

nia, donde Sierra co- _

menz6 su aventura, hace "

casi dos decadas, con los

primeros juegos disena- /

dor por Ken y Roberta

Williams.




| nuevo «Swat» ofrece un salto en disefo bas-
L- tante importante, respecto a sus predeceso-
res. Tal y como ocurre con la serie «Gabriel
Knight», parece que «Swat» aborda un concepto
distinto en cada nueva entrega. Del video real
usado en el juego anterior, «Swat 2» pasa a mos-
trar un entorno grafico isométrico, basado en una
accion de alto componente estratégico.
24 mapas, policias y terroristas, con 15 misio-
nes por bando —si, la opcidn de adoptar el papel

de un terrorista se incluye en el juego-, mas de
cien personajes diferentes por cada lado, a es-
coger, juego multiusuario, etc., son algunos de
los aspectos mas destacables del juego. Sin em-
bargo, donde mayor énfasis se ha puesto en el
disefio, ha sido en el desarrollo de la 1A, no solo
para las distintas misiones que «Swat 2» in-
cluye como predisenadas, sino en su
aplicacion sobre el editor que el pro-
grama incluira, y que permitira al
usuario la creacion de mapas y

de misiones completas, y com-
plejas, en las que los distintos
objetivos dependen de la imagi-
nacion y habilidad del jugador.
Vehiculos, unidades, personajes,
secuestros, escoltas, asaltos... Na-
da es cuestion del azar, y las coinck-
dencias con la realidad son intenciona-

das, puesto que la investigacion y colaboracion
de los disenadores del juego con la policia de Los
Angeles —donde se ambienta «Swat 2»— ha sido
intensa para hacer sentir al jugador una accion lo
mas realista posible.

na de las serie mas aclamadas de Sierra,

de la que por fin aparece una nueva entre-
ga. «Dragon Fire» se ha disefiado pensando en la
renovacion. El primer, y méas evidente punto en
que ha cambiado «Quest for Glory» es el disefio
grafico. Ahora se combinan poligonos, escena-
rios pregenerados, y voxels para la creacion de
personajes y del mismo protagonista. Uno de

los aspectos en que se ha puesto mayor énfasis
es la conjuncion de accién y banda sonora, para
ofrecer un aspecto lo mas aproximado posible a
una “pelicula”. Y es que «Dragon Fire» aporta nu-
merosos ingredientes de rol, mas que en cual-
quier juego anterior de la saga. Es importante
mencionar que permite la posibilidad de impor-
tar el personaje que los usuarios hayan utilizado.

V\@TIGJUDD
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[‘ N na de las grandes noticias de Yosemite En-
% fertainment, y una de las licencias mas go-
losas imaginables, es lo que implica la adapta-
cion de «Babylon 5» a videojuego. O, mejor
dicho, deberiamos decir videojuegos, puesto
que, aunque el primer titulo basado en la conock-
da serie de TV (cuyo éxito en el mercado anglo-
sajon es comparable al de clasicos de la peque-
fia pantalla como «Star Trek») sera una mezcla
de simulador de combate y aventura —-muy al es-
tilo de la serie «Wing Commander»>—, en Sierra
hablan de toda una linea de programas, para los
proximos anos, basados en «Babylon 5».

Los productores de la serie de TV han estado di-
rectamente involucrados en todo el disefo prel-
minar del primer juego, de modo que la calidad
de éste no desmerezca en absoluto de la fama
que «Babylon 5» tiene entre los espectadores de
la serie. Y aunque este juego sea el que, posi-
blemente, mas tarde en aparecer de todos los
que Sierra tienen en preparacion -alld por
1.999-, no es, ni mucho menos, el peor, una vez
vista una demostracion del engine de juego, que
nos dejo realmente asombrados ante la calidad
visual gue consigue. Un titulo que habra que vigi-
lar estrechamente.



-
Studios
an Francisco fue el lugar
donde se presentd Sierra
Stlidios como uno de los
ruevos sellos de Sierra.
Bajo esta denominacion se
oo T agruparan, segun fuentes
de la compania, los titulos que podriamos
definir como mas impartantes, o mas

comerciales segun se mire, englobando
|as siper producciones de todo Sierra.

El segundo aspecto que marca diferencias con
titulos anteriores es el efecto en tiempo real
de todas, o casi todas, las acciones que el ju-
gador lleve a cabo, cuando antes era necesa-
rio pasar por diversas pantallas de informacion
en multiples aspectos. Ahora, es posible obtener

pl a renovacion de la estrategia mas clésica

= llega de la mano de la tercera entrega de
«Caesar»,

Ademaés de un entorno mucho mas rico y tra-
bajado, en todos los aspectos, que sus prede-
cesores, «Caesar lll» ofrece dos innovaciones a
destacar. La primera es que en pantalla se mos-
trara toda una provincia, accesible mediante un
mapa, para mejorar y hacer mas inmediato to-
do aquello relacionado con jugabilidad. En lu-
gar de mostrar diferentes areas en pantallas in-
dependientes (ciudades, campos y zonas de
batalla), toda la accion del juego tienen lugar a
un mismo nivel. La diferencia méas evidente es
en los momentos de combate. Por ejemplo, en
lugar de enviar tropas a una zona independiente
de nuestro campo de accidn, si nuestras barre-
ras defensivas fallan, veremos cémo el enemi-
go se introduce en las calles de nuestra ciudad,
contemplando luchas en cada calle.

0s encontramos con Jane
Jensen, disefiadora de la
saga «Gabriel Knight», y la pri-
mera pregunta era obligada,
;por gué un nuevo cambio en el
entorno de juego, engine y dise-
no visual de «Gabriel Knight»? La
respuesta fue poco menos que
esperada, y topica. Si «Gabriel Knight lll» ofre-
cerd un entorno poligonal 3D, es porque se
trata de la mejor opcioén, actualmente, para
presentar en el ordenador una historia com-
pleja, rica y profunda en argumento, desarrollo
y posibilidades de juego. Algo que también era
la excusa cuando «The Beast Within» se desa-
rrolld siguiendo las pautas de titulos como
«Phantasmagoria», con video real.

Lo que si se puede afirmar que no varia un api-
ce, respecto a los titulos anteriores de la saga,
es que, ciertamente, la accion y la trama siguen

informacién directa de cada uno de los perso-
najes que se pasee por la pantalla, sin que el
resto de la accién se vea afectada por este he-
cho. En definitiva, «Caesar lll» se adapta a los
tiempos que corren, sin perder todas las virtu-
des gue sus predecesores poseian.

Blood of the Sacred

Blood of the Dammned

siendo los pilares basicos de es-
ta nueva entrega. Las posibilida-
des de exploracion, gracias al
engine 3D —-basado en la nueva
tecnologia G Engine—, de cual-
quier escenario son casi ilimita-
das, aunque la primera impresion
al ver el juego puede inducir a
una ligera confusion en el siste-
ma de control del personaje, e in-
teraccion con el entorno. Podriamos decir que
se combina lo mejor -y lo peor— de universos
similares a «Alone in the Dark» y «Quake», aun-
que la fastuosa calidad gréfica, y la soberbia
ambientacion —el disefio de personajes y sus
animaciones, sincronizacion de voz con el mo-
vimiento de los labios, etc., es impagable-
compensan los posibles defectos que puedan
mostrar las primeras versiones beta del juego.
Y, por supuesto, un recuerdo a la IA, que pro-
mete ser de lo mejorcito visto en un titulo de
aventura, desde hace mucho tiempo.




esperar de Sierra. Y es que nunca imagina-
mos que la saga «King's Quest» acabaria acep-
tando los entornos 3D como lo més apropiado
para una aventura. Pero asi es. Algo que ya noss
avisd la misma Roberta Williams en el pa-

Q uizas el cambio mas radical que podiamos

sado ECTS y que, una vez contem-
plada una version bastante avan-
zada, hemos de reconocer gue
logra conjuntar perfectamente
el espiritu de toda la saga, con
la mas avanzada tecnologia.
«Mask of Eternity», no se podra
considerar una aventura 100%,
si pensamos en los clasicos del o
género, puesto que la accion es uno e
de los ingredientes principales del titulo.

Otro dato importante es que, por vez primera
desde hace mucho tiempo, la familia real de Da-
ventry no asume ningun rol protagonista, puesto
que la trama situa a casi todos los habitantes
del reino en una posicion incémoda, afectados

por una maldicion que los ha convertido en pie-
dra. El protagonista absoluto es Connor
MacLyrr, un jovenzuelo que, sin comerlo ni be-
berlo, ve como de él depende el futuro vy la exis-
tencia de Daventry, pasando de ser un simple
campesino a héroe a la fuerza.
Uno de los aspectos mas importan-
tes es que permite desarrollar la
accién en primera y/o tercera
persona, y que el interface es
sumamente simple, y adapta la
esencia de las aventuras grafi-
cas mas clasicas al mundo 3D.
Ademas, las grandes virtudes
de la aveniura se mantienen (inte-
raccion profunda con méas de 70
personajes, multiples y variados esce-
narios, enigmas...) a lo que hay que sumar una
accion 3D (basada en el nuevo engine 3 Space
de Sierra) totalmente absorbente. Eso si, a par-
tir de ahora, los fieles de la saga «King's Quest»
tendran que hacerse con una buena tarjeta 3D.

Sierra apuesta

E streno absoluto y primicia mundial, «<Home-
world» simboliza la fuerte apuesta de Sierra
por la renovacion, conceptual y tecnolégica.

Tal y como ocurre con otros titulos —Half Lifes—,
«Homeworld» es, ademas, la prueba de que
Sierra ha decidido apoyar con toda su
estructura a “third parties” capaces
de aportar algo nuevo a la clasi-
ca identidad de la compania.

El juego estd siendo desarro-
llado por Relic Entertainment,

y lleva la estrategia hasta un
nuevo limite. Si dltimamente los
juegos de estrategia 3D comen-
zaban a reclamar su espacio en el
género, «<Homeworld» es el titulo que
puede, definitivamente, sentar las bases

para el futuro. Combinando accion, estrategia y
combate espacial, el usuario dispone realmen-
te, por vez primera, de una libertad sin prece-
dentes en decisiones, tacticas, planteamientos
estratégicos y gestion de recursos en tiempo

real, incluyendo los momentos en que un com-
bate se esté desarrollando.
Otro de los aspectos mas sobresalientes de
«Homeworld» es la posibilidad de contemplar la
accion y los combates, desde cualquier posi-
cion imaginable, ya sea exterior a cual-
quier escaramuza o tomando el
control de alguna unidad. Y lo re-
almente alucinante es la flexibili-
dad y potencia del engine 3D,
cuyo meérito es aln mayor si
tenemos en cuenta el complejo
disefio de las naves y unidades,
su tamanio, y el nimero de éstas
gue el juego es capaz de mostrar
simultaneamente en pantalla.

Por supuesto, un titulo como <Home-
world» no prescindira de las posibilidades de las
opciones de juego multiusuario, con un maximo
de 8 jugadores, via Internet. Pero, para disfru-
tar de «Homeworld», atin tendremos que esperar
hasta el proximo otono.



C asi nadie confiaba ya en contemplar una
version, mas o menos, acabada de «Return
to Krondor», pero alli estaba. Tras multiples e in-
numerables retrasos (;debidos a...7), por fin el
juego tiene una fecha definitiva de lanzamiento,
en el proximo otofio (los chicos de Sierra Stu-
dios no fueron mas precisos).

Desarrollado por PyroTechnix, el juego ofrecera
una linea clasica de RPG, basada en un entorno
3D muy similar al del clasico «Alone in the Darks.
Cinco seran los caracteres protagonistas del jue-
g0, en una historia que nos pone en la tesitura
de recuperar una reliquia sagrada, la Lagrima
de los Dioses, robada por una banda de piratas
enviados por Sidi, poderoso hechicero y enemi-
go principal de nuestro grupo de personajes.
Algunas de las principales caracteristicas del
juego, aparte su entorno 3D ya mencionado,
se encuentran en una accion dividida en diez

V alve es una joven compaiiia formada por ex-
integrantes de Microsoft, 3D Realms y Mi-
croprose, entre otras. Lo que implica que, pese
a que en si no haya puesto, hasta la fecha, nin-
gun titulo en el mercado como tal Valve, no
se puede decir que estemos ante un
equipo formado por programado-
res y disefadores bisonos. La
mejor prueba es «Half Life».
«Half Life» busca su camino en
un espacio gue se encuentra
a caballo entre la accién 3D
pura y dura, y la aventura. De-
cir que estamos ante un clon de
«Quake» es faltar a la verdad,
puesto que la calidad y detalle del di-
sefio gréfico, el argumento, desarrollo de

la accion o aspectos como la IA, nos revelan
que «Half Life» pretende ir mucho mas alla.

La inclusion de determinados enigmas a resol-
ver, la fabulosa ambientacion, las complejas

-

estrategias que se pueden desarrollar —donde
interviene decisivamente el nivel de interaccion
con todos los personajes secundarios—, el in-
creible nivel de la IA —ya podemos irnos olvidan-
do de entrar a saco en una habitacién y dis-
parar a todo lo que se mueva, puesto
que la reaccidn de los enemigos y
personajes es poco menos que
imprevisible- y, sobre todo, la
demanda continuada que el
juego hace al usuario de to-
mar decisiones que afecten al
transcuiso de la historia —no to-
- do esta tan claro en el tema de
F cuales son ios verdaderos enemi-
> gos en «Half Life»— hacen del juego
una pequena maravilla del género.
El apartado visual, con soporte de tarjetas 3D
compatibles con D3D, Open GL y el uso de la

tecnologia MMX, ponen la guinda al pastel. Un
apetitoso pastel, desde luego.

Las sagas clasicas reviven

capitulos, més de 150 NPC, disefados en 3D, al
igual que el entorno de juego, mas de 60 hechi-
zos disponibles, y un curioso e innovador siste-
ma de combate basado en “iconos inteligentes”,
dispuestos para facilitar la y mejorar todos los
aspectos de jugabilidad.
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C uando Bill Roper nos recibié en los estudios
que Blizzard posee en LA, lo primero que
nos comentd sobre «Warcraft Adventures» es
que ibamos a ver algo que, aln alejado radical
mente del género original del universo «Warcraft»
respetaba escrupulosamente toda su esencia, al

tiempo que ofrecia una mayor y mejor
comprension de este universo.
Totalmente cierto. Si bien «Lord
of the Clans» es una aventura
gréfica, en el sentido mas tra-
dicional de la expresion
—que, por cierto recuerda
poderosamente en su estilo

y desarrollo, aunque no en
su disefo, a «Toonstruck»—,
todo aquello que ha hecho de
<Warcraft» una de las series méas
respetadas del software esta pre-
sente en «Lord of the Clans».
Nuestro protagonista es un oficial orco que, pri-
sionero de los humanos, esté a punto de ser eje-
cutado. Su primera tarea sera, pues, escapar de
su prision, para mas tarde encontrar su camino a
través de las lineas enemigas, derrotando a sus

dventures. Lord of the Clans

adversarios y “desfaciendo” mil entuertos, en for-

ma de enigmas y puzzles apasionantes, que se

han plasmado en pantalla con una calidad sober-

bia, y un disefio claramente realizado por un pu-
fiado de artistas de talento sobresaliente.

Miles de frames de animaciones, unos escena-

rios riquisimos en detalles, una interac-

cion excelente con el entorno, y

unas voces originales, en inglés

(ya veremos qué ocurre con la

localizacion al castellano) que

se adaptan de manera fasci-

nante a la historia, confor-

man la base de un argumen-

to que hilvana una accion

magnifica, en la que la magia,

el misterio, las leyendas, y unos

personajes fascinantes, se dan ci-

ta para ofrecer una de las aventuras

graficas mas sensacionales que hayamos

podido contemplar Ultimamente, y que dejara bo-

quiabierta a mas de una de esas compafiias que

han formado su fama en, precisamente, este gé-

nero, aunque Ultimamente no sepan muy bien por

donde se andan.
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( BLIZZARD
Entertainment

oco se puede decir de la
compania Blizzard que no
se conozca ya. Los geniales
creadores de «Warcraft»
estan viviendo uno de sus
momentos mas dulces,
con el sobrecogedor exito de «Starcraft>,
y el esperadisimo lanzamiento de sus dos
nuevas producciones, aln en desarrollo:

«L.ord of the Clans» y «Diablo 2.

Para Bill Roper, «Warcraft Adventures» no es

sino la respuesta a la demanda del publico de
una renovacion del universo de «Warcraftn.




Diablo

a esperadisima continuacion del juego de

Blizzard North, se hara de rogar mas de
lo que esperabamos. Bill Roper nos comento
que, como fecha optimista, las Navidades del
98 podrian ser un buen momento para el lan-
zamiento de «Diablo 2», aunque lo mas posi-
ble es que hasta Primavera del préximo ano,
nada de nada. Bueno, en todo caso, la espera
parece que va a merecer
la pena.
«Diablo 2» se conforma
como el titulo que debia
ser «Diablo», y que no fue.
Se esta reforzando el con-
tenido de JOR mucho mas
que en el titulo original, y
aunque la accion sigue
siendo un componente
esencial, la interaccion
real con un entorno, per-
sonajes y situaciones cam-
biantes tienen ahora mas
importancia. Pongamos el
ejemplo del pueblo. Los
personajes ya no estan si-
tuados en encuadres fijos,
sino que se mueven y de-
ambulan por el escenario a sus anchas. Entran
y salen de la accién, y aparecen distintos ca-
racteres que nos podran ayudar de muy diver-
sas maneras.
El disefo grafico también varia. Aunque no la
perspectiva isométrica ya conocida —por cier-
to, a la pregunta de por qué no se hacia un

escenario que pudiera rotar y Cambiar de pers-
pectiva, Bill Roper nos dio una respuesta de
simplicidad aplastante. Si en una partida mul-
tiusuario un jugador solicita ayuda a otro en un
punto determinado del mapa, diciendo, por
ejemplo, “ven a la habitacion de arriba, a la iz
quierda”... ;Coémo se podria orientar en un ma-
peado gue no fuera fijo?-.

El disefo de los escena-
rios de «Diablo 2» ofrecera
construcciones mucho
mas variadas, y de mayor
tamano que en «Diablo».
Los personajes —cuatro
nuevos protagonistas—y
los enemigos también mo-
difican sus habilidades y
disefo, mayor y mas deta-
llado. Se han incluido efec-
tos de luces y sombras en
tiempo real, muy mejora-
dos respecto a «Diablo» y,
muy importante, la ilumina-
cion en lugares oscuros es
ahora mucho mas realista,
de modo que al entrar en
una sala, solo veremos
aquello cercano a nuestro personaje, con lo
que preparaos para unos cuantos sustos,

cuando escuchemos a los enemigos, pero no

los veamos hasta tenerlos encima.

«Diablo 2» promete convertirse en una obra
maestra. Obra para la que, eso si, habra que
armarse de paciencia hasta que aparezca.
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/" CONCurso

te Label

=
/{iﬁ-— . "tu vista y ordena las
/T s con los titulos

Si respondes correctamente podras
entrar en sorteo de diez lotes con los
,~ siguientes juegos: ToonsTruck, Broken
Sword, Screamer 2 y Command &
Conquer.
Llévate las ultimas

novedades de White Label

BROKEN SWORD SCREAMER 2 COMMAND&CONQUER TOONSTRUCK

5 Bases del concurso "WHITE LABEL"
( INTERactive

1. - Podrén participar en el concurso todos los lectores de la revisia
Micromania que envien el cupon de participacion con las respuestas
correctas, a la siguiente direccion: HOBBY PRESS, revista Micromania.
Apartado de correos 328 Alcobendas, Madrid.
Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO "WHITE LABEL"

e . o o L ey e Sy e e I R A SRR ESmm————— 2.- Entre todas las cartas recibidas con las respuestas correctas se extrae-

\‘ rin DIEZ, que serdn premiados con el siguiente lote de juegos de la
Cupdn de participacic'm White Label i scrie White Label de Virgin: Toonstruck, Broken Sword (The Shadow of
1 the Templars), Screamer 2 y Comand & Conquer. El premio no serd, en
NOMDIE . ..t e ] ningiin caso, canjeable por dinero.
Apellidos . . .o 1 3.- $6lo podrdn entrar en concurso los lectores que envien su cupdn
P iR 1 desde el 25 de mayo 1998 hasta el 30 de junio de 1998.
THPECCION . < « i o o v i vmmmsrmnn & w i 6 o 5 o 5 8 o & vianmsmsioress (x0  o% 1 4.- La eleccion de los ganadores se realizard ¢l 2 de Julio de 1998 y los
1
Localidad I nombres de los ganadores se publicardn en las paginas de la revista
RO o 4 o 5 0 e a4 520 5 o e 1 1 Mttt
PROVITICIR = 5+ ¢ v v 5 5 o vz 5 it & W ¥ b o Rosesssmas 82 o 1 5- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion total de
. ] ¢ hase
Teléfono . ........cooovvvnn... C.Postal ............ I i . .
I 6- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases,
La pantalla L 88« wowbraimtenin s %« v & i ser resuelto inapelablemente por los organizadores del concurso: VIR-
La pantalla 2 es ] GIN y HOBBY PRESS.
............... i
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52 OUTWARS

En «Outwars» nos enfrentaremos a una peligrosa
raza alienigena, usando todo el armamento que
tengamos a nuestro alcance, con este frenético
shoot'em up que hara las delicias de todos los
amantes del género y que pronto estara en la calle,

Seré préxima entrega de la famosa saga de Mi-
croprose en la que la humanidad se enfrenta a una
peligrosa amenaza alienigena. En esta ocasion ten-
dremos que construir estaciones espaciales desde
la que defender el planeta Tierra. Una nueva inclu-

La continuacion de uno de los mejores juegos de
estrategia en tiempo real que se han hecho hasta
el momento. Los graficos mejoraran enormemen-
te, al igual que el nimero de opciones y unidades
que seran incrementadas. Todo esto lo podremos

para deleite de todos los adictos al género.

sion en la saga, cambiando de género. comprobar dentro de poco tiempo.

EXTREME TENNIS,
HOPKINS F.B.1..
COLIN MCRAE RALLY

La gran aceptacion que ha tenido entre todos vosotros el lavado de cara sufrido por
la seccion de previews con un gran contenido visual, nos ha hecho llegar mas lejos de
lo que nadie pensaba, ofreciéndoos los adelantos de los titulos que, a nuestro parecer,
son los mas interesantes del momento, con informacion puntual sobre su estado
actual, sus futuras caracteristicas y, en definitiva, todo aquello que podremos tener
en nuestro ordenador tras meses de angustiosa pero fructifera espera.

Muestra de ello son los sobresalientes «X-COM: Interceptor», la tltima entrega de la
serie de Microprose, que esta vez se traslada al espacio exterior, donde tendremos
que defender el planeta de la amenaza alienigena; «Outwars», un frenético shoot'
em up tridimensional cuyo argumentarecuerda a la pelicula «Starship Troopersy; el
esperadisimo «Heart of Darkness», que después de afios y afios de incertidumbre, por
fin aparecera en todo su esplendor; la segunda entrega de «K.K.N.D.», o lo que es lo
mismo, mas guerras mutantes, y la Gltima version de «PC Basket». Como podréis
comprobar, esta seccion cada vez va a mas, y esto no ha hecho mas que comenzar.

EARTHWORM JIM 3D,
MECH COMMANDER

REDNECK RIDES
AGAIN,
V-RALLY

TEAM APACHE,
MONSTER TRUCK
MADNESS 2,
STREET FIGHTER
ALPHA

60HEARTOFDARKNESS 62 PC BASKET 6.0

e N
S g w

-
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WINGS OF DESTINY,
NEWMAN HAAS
RACING,

{2t ]
- . ’r l“ i
s kb LMD ~
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El arcade de plataformas mas esperado de todos
los tiempos, por fin sera un hecho palpable den-
tro de pocos meses. Este titulo demostrara a todo
el mundo, que a pesar de no aprovechar al maxi-
mo las posibilidades de los ordenadores actuales,
puede convertirse en uno de los mayores éxitos.

La ultima versién del mejor y méas realista simula-
dor y manager basado en la liga espaiiola de ba-
loncesto ya esta practicamente finalizada.

Bajo la experta batuta del ya retirado Juan Antonio
San Epifanio -Epi-, podremos dirigir el destino de
uno de los clubes actuales.

THE WAR OF THE
WORLDS




Sobresaliente sera,
' casi con toda seguri-
dad, la nota que sa-
gue este simulador
deportivo de tenis,
en el momento de su
puesta a la venta.
Los gradficos serdn
de gran calidad, con
un colorido realmen-
te vistoso; las posi-
bilidades de juego
serdn practicamente
ilimitadas, pues po-
dremos elegir, por
un lado, el escenario
en el que gqueremos
. competir y, por otro,
~ el estilo de partido,
como puede ser in-
dividuales, dobles o
mixtos. Habra que
esperar para ver el
resultado final.

— z Hacia mucho tiempo que no veiamos una

5 S BNV aventura grafica de las cldsicas, de fas de to-

'ar-" vm__ : i ’ B daia vida, y «<Hopkins F.B.l.» rompe, gracias a

WM }A el R AR — - : S Dios, esa nefasta racha, pues dentro de muy

o S 154 1 i rail \ poco podremos disfrutar de él en vivo y en di-

D =i y b & — g S recio. Con un argumento francamente intri-

gante, escenas de alto contenido en violencia

y decenas de personajes y objetos, ademds de

escenas y pantallas, este titulo nos va a ayu-

dar a paliar Ia necesidad aventurera que ya te-
niamos en nuestro interior.

Un nuevo arcade de carreras de
rally estd a punto de aterrizar en
nuestro pais de la mano de Co-
demasters. En lo que al aspecto
técnico se refiere, «Colin McRae s
Rally» podra superar a todos los |
titulos del mismo género que ya
hay disponibles en el mercado,
a pesar de que en el momento
de su puesta a la venta, tendrd
unos serios contrincantes, como | L '
«V-Rally» que también aparece b TR : 061713
en estas pdginas. 4 : oty
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MECH COMMANDER

A diferencia de la serie
«Mechwarrior» y otras
por el estilo, «Mech
Commander» adapta el
estilo de la estrategia
en tiempo real de «War-
craft ll» o «Red Alert», a
los simuladores de pilo-
taje de robots. El resul-
tado no puede ser mas
esperanzador. Creemos
que sus elaborados es-
cenarios, su elevado
niumero de opciones y
de unidades, hardan po-
sible que este juego sea
del agrado de todos los
aficionados al género.

Las aventuras del gusano con cuerpo robotico ganan volumen y ahora pasaran a ser tridimensionales.
Toda la locura y el caos que reinaba en las partes anieriores, ahora se vuelve mucho mds real, gracias
a la mayor libertad de movimientos de que dispondremos, a los mds trabajados escenarios y a muchas

cosas mds que ya os adelantaremos.




~

Aquellos hermanos catetos que

se cargaron a medio pueblo de

Kansas y a toda una raza alieni-

gena para recuperar a su cerdi-

ta, vuelven a coger su escopeta de perdigones y, esta vez, muchas cosas mds. En esta ocasion podremos
incluso pilotar vehiculos, como una Harley Davidson con una metralleta instalada en el faro, o un desli-
zador para movernos por los pantanos de la zona. Si os lo pasasteis en grande con las aventuras de «Red-
neck Rampage», esperad a ver esta divertida continuacion.

BEST
SSTASE 002306
wAr Y01
EAr. 1
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Por fin estd a punto de ser fina-
lizado el proceso de programa-
cion y conversion a PC de uno
de los arcades automovilisticos
mdas sobresalientes que apare-
cieron en PlayStation. Decir
que los graficos superardn con
creces a los de la anterior ver-
sion, gracias al uso de las tar-
jetas aceleradoras 3D, que per-
feccionaran las texturas, la
resolucién y suavizaran mucho
los movimientos.

«V-Rally» tiene todas las posibi-
lidades para convertirse en uno
de los titulos de PC mds vendi-
dos de los préoximos meses, y si
no, esperad a ver el resultado
final que ofrecera.




MONSTER TRUCK
MADNESS 2

Bxce You Deicrd_Hde

La segunda parte del simulador de carreras de
vehiculos Big Foot. Los ruedas-grandes vuelven
a la carga, para ofrecernos toda la emocién de
uno de los deportes de motor mds seguidos por
los norteamericanos, gracias a los increibles vi-
deos que tendrd a modo de presentacion y al
realismo de los circuitos por los que nos move-
remos. Microsoft, en su afan de superacién, es-
td consiguiendo un juego muchisimo mejor su
antecesor.

TEAM APACHE

La simulacién bélica con el helicéptero
Apache como protagonista, ya se ha con-
vertido en algo coftidiano.

Tras «Apache Longbow» y muchos oiros
juegos mds, llega «Team Apache», cuyo
punto fuerte serd la posibilidad de crear y
controlar escuadrones de helicépteros de
una forma sencilla e intuitiva. Muchas y
variadas armas, enemigos variadisimos y
escenarios muy, muy elaborados, seran
algunas de los ingredientes que nos de-
parara «Team Apache».

El filon «Street Fighter» pare-
ce no tener final y Capcom
estd sabiendo sacarie partido
de forma francamentie renia-
ble. «Street Fighter Alpha»
serd la ultima conversion ha-
cia PC que se haga a partir
de una de las partes de esia
saga. Nuevos personajes,
grdficos redisenados, mas
movimientos e incluso una
barra de energia que nos
permitira, cuando se en-
cuentre al maximo, asestar
golpes mucho mds potentes,
seran algunas de las cosas
que nos encontraremos en
«Street Fighter Alpha».



Junto con los coches de rally, los de nascar y los de turismo de gran cilindrada, los mds ele-
gidos para representar simuladores de ordenadores compatibles son los de Férmula 1.
«Newman Haas Racing» se aproxima al mercado espariol de sofiware liidico para presentar
cara a los més grandes del sector, como «Grand Prix 2» o «F 1». ¢(Conseguird alzarse con la
victoria frente a esos juegazos? El tiempo lo dird, pero mientras aqui podéis ver un pequefio
anticipo de lo que el juego nos deparard.

WINGS OF DESTINY

Podemos encasillar a «Wings of Destiny»
dentro del grupo de juegos que, dentro
de ser un simulador aéreo, la facilidad
de manejo los convierte en unos fanids-
ticos arcades con cientos de opciones.
En este titulo de préxima aparicién, po-
dremos pilotar aeroplanos pertenecien-
tes a la Segunda Guerra Mundial y en-
frentarnos a decenas de enemigos en
una cruenta lucha aérea donde sola-
mente uno puede sobrevivir. Esperare-
mos a ver qué es realmente lo que nos
traerd de nuevo al género.
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{BASTA YA DE PENSAR!
ES HORA DE ACTUAR!

Megatown, aflo 2097. Tu padre acaba de ser asesinado, por lo que has
heredado su empresa y toda su fortuna. Ayuda al inspector Rider a
“descubrir quién asesiné a tu padre y porqué lo hizo.

“Una de las mejores aventuras grdficas de todos “Incluye algunas escenas, digamos, subidas
los tiempos” de fono” 2

- Ok PC Gamer - - Micromania -

Distribuye:
Friendware
C/ Rafael Calvo, 18
28010 Madrid

: : Tel. 91 308 34 46
www.friendware-europe.com Fax 91 308 52 97

www.microfolies.com




Una raza
alienigena se
extiende de
manera
incontrolable
por toda la
galaxia,
arrasando con
toda forma de
vida que se
cruza en su
camino, y ahora
le ha llegado el
turno a los
humanos.
Solamente un
grupo de
valientes
marines,
entrenados
para la lucha en
todas y cada
una de sus
formas, y
armados con
unos trajes
biénicos de
batalla, van a
tener que hacer
frente a tan
brutal amenaza.

MICROSOFT
En preparacion: PC CD (WIN 95)
ARCADE

e

El juego comenzard en un lejano pla-
neta de condiciones atmosféricas pa-
recidas a las de la Tierra, en el que
hay instalada una colonia minera de
la que nuestro protagonista forma
parte. La inminente llegada de los
extraterrestres ha obligado a los co-
lonos a formar una milicia que per-
mita la evacuacién de aquel lugar
antes de que ocurra el desastre.

Tras demostrar nuestra pericia en el
uso del rifle de plasma, y al ser uno
de los pocos supervivientes, somos
instados a alistarnos en el cuerpo de
marines espaciales, donde nos adies-
traran en el manejo de diferentes dis-
positivos de batalla, capaces de con-
vertir a un hombre en una maquina
de matar, con autonomia para de-
fenderse y atacar a unidades de tie-
rra y de aire.

Las primeras misiones que mos en-
comendardn seran de entrenamien-
to, pero se veran bruscamente inte-
rrumpidas por una avanzadilla
extraterrestre, de forma que nuestra
puesta en activo serd inmediata.
Ahora, tendremos que aprender por
nuestra cuenta en el campo de bata-
lla y no estudiarse bien la leccién

vicro @) mania

significard no un suspenso o0 una
pérdida de galones, sino la muerte.

ARGUMENTO DE PELICULA

Podria decirse que los sefiores de Mi-
crosoft se estan inspirando, a la hora
de hacer «Outwars», en un filme que
fue estrenado hace pocos meses y en
el que ocurria exactamente lo mismo
que aqui. Nos estamos refiriendo, c6-
mo no, a «Starship Troopers», una

entretenida pelicula de accion.

Los enemigos tendran la misma pin-
ta de cucarachas superdesarrolladas,



Pulse Rifle

los escenarios, tanto desérticos como
espaciales, seran idénticos y en el
modo multijugador, la accion se nos
antoja sera idéntica. Todos los que
hayais visto la pelicula recordaréis
unas escenas de batallas en las que
decenas de marines se enfrentaban a
una legion de extraterrestres; pues
bien, imagindos lo mismo, pero sien-
do vosotros uno de los humanos.

Las imagenes de video en tiempo real
tendran buena calidad y resolucion,
al igual que todas las secuencias
renderizadas de introduccion a las
diferentes misiones.

Nuestro marine dispondra de un
sistema de retropropulsores que le
permitira dar enormes saltos para
salvar obstaculos, escapar de
emboscadas y bombardear a los
enemigos desde el aire.

Tiene todos los ingredientes para lle-
gar a convertirse en un juego franca-
mente divertido, ya en todo momen-
to podremos comunicarnos con
nuestros aliados para darles instruc-
ciones, pedir ayuda o asistir a un
compaiiero en peligro.

Para afrontar los peligros que nos es-
peraran ahi fuera podremos seleccio-
nar diferentes armas y armaduras,
que deberemos ajustar segiin sea la
misién que se nos presente. Si lo que
tenemos que hacer es lanzarnos a un
ataque frontal, deberemos elegir la
armadura més pesada y las armas de
poder mds destructivo, mientras que
si lo que queremos es introducirnos

en una base enemiga sin ser vistos,
nos pondremos el traje de explora-
dor con capacidad de ocultacién y
usaremos las armas mas silenciosas
y con mas largo alcance.

UNA ACCION TREPIDANTE
El punto mas fuerte de «Outwars»
serd la velocidad trepidante con la
que se desarrollaran las cosas. Debe-
remos andarnos con mil ojos y con
los nervios en tension para repeler
los continuos ataques alienigenas,
pues un descuido significard la
muerte segura.
Los gréficos, por su parte, aprovecha-
ran las posibilidades de las tarjetas
aceleradoras, de ahi que los movi-
mientos, tanto de marines y aerona-
ves, como de extraterrestres, serdn
francamente fluidos.
Seguramente estamos ante el que serd
uno de los shoot’em ups mds sobre-
salientes de los préximos meses.
C.F.M.

Modificacion del equipo

Antes de comenzar cada mision, tendremos la oportunidad de acce-
der a la armeria, donde podremos elegir la armadura que queremos lle-
var puesta y las armas y dispositivos que cargaremos. A medida que
aumentemos en experiencia y en rango, se nos daran mas opciones de
eleccion, aunque también los objetivos seran muchisimo mas compli-
cados de llevar a cabo, hasta el punto de convertirse en auténticos

asaltos suicidas.

Tanto

el argumento
comao

el ambiente
del juego, nos
hace recordar
una pelicula
estrenada
hace escasos
meses:
«Starship
Troopers»

Ademas del
Jjuego para
una persona,
podremos
participar con
varias a la vez
mediante red
local, modem
o internet



La Frontera se
ha convertido
en un lugar de
peregrinacion
en los mun
de la
simulacion
espacial. En
ella esta el
mayor tinglado
que os podais

imaginar,

humanos

contra )

a"enigenas en E MICROPROSE bastante

una ! En preparacion: PC CD ROM v avanzada, y
i ESTRATEGIA/ACCION Sera la presa os podemos ase-

desesperada - - I - - - - - - ===~ predilecta de Ios  gurar queno le va a faltar de nada; ar-

lucha colonial. admiradores de la  cade, estrategia, grificos y sonido em-

Han llegado las Que Microprose se toma su tiempo simulacién espacial pleando la tltima tecnologia, todo

: para hacer las cosas, es algo de sobra mezclado a la perfeccién para que pro-
primeras ) i o
iy conocido por todos. Y no es de extra- voque un auténtico boom de adiccion.
noticias sobre nar, sobre todo cuando se trata de rea-
el esperado lizar una mega-produccion como el
regreso a este nuevo capitulo de la saga «X-COM».
Hemos tenido acceso a una version

ESTRATEGIA

La accién nos devuelve a los anos del

. caos econémico en la Tierra, cuando
legendario co

sector y
prometen
convertir a
«X-COM:
Interceptor» en
uno de los
grandes éxitos
del verano.

Los fondos no se limitaran a ambientar el entorno; las Sobre el mapa de La Frontera disefiaremos las misiones
estrellas, constelaciones y asteroides pueden afectar a con el fin de cortar las lineas de abastecimiento de los
nuestra nave. alien, proteger nuestras estaciones o realizar ataques.

vicRo @) manial



todos los recursos estan agotados y las
corporaciones buscan en La Frontera
la salvacion para la raza humana. Cla-
ro esté que a pesar de nuestra demos-
tracién militar en el episodio anterior,
los alienigenas insisten en entorpecer
esta necesaria conquista espacial y al
festin de las razas de Mutons, Sectoids
y Etherials se han unido nuevos espe-
cimenes tan despreciables como los
Aerons y los Psilords. Tomaremos el
mando de una base X-COM con co-
mandos entrenados para aniquilar la
amenaza extraterrestre.

Como un general al mando de un ejér-
cito, decidiremos la tripulacién de las
naves y el armamento segtin el destino
y la tipologia de la misién —patrullar,
atacar o defender—. Y no se acaba aqui
la estrategia, pues la economia y el de-
partamento de investigacién militar
también estardn bajo nuestra supervi-
sion. Desde el principio, las naves alie-
nigenas parten con la ventaja de una
tecnologia muy superior, pero cada
vez que logremos el éxito en una mi-
sién podremos obtener la informacion
precisa para ir mejorando nuestro ar-
senal. De hecho, una tdctica muy acon-
sejable serd empezar por defender
nuestras bases y aguantar todos los
ataques hasta que nuestra flota esté lo
suficientemente desarrollada.

ARCADE

Menos mal que podremos desahogar-
nos de las agobiantes tareas de mando
subiendo a un crucero y participando
en persona en las batallas. Serd el mo-
mento de sacar a relucir nuestras dotes
de piloto en un entorno 3D similar al
del «X-Wing». Tres naves —crucero li-
gero, interceptador y bombardero-y
mas de 20 tipos de armas y escudos es-
tardn a nuestra disposicién, pero s6lo
la habilidad en la lucha y la compene-
tracién con los wingmen podrd salvar-
nos de las emboscadas y tretas alieni-
genas —la IA serd su mejor arma-—.
Como podéis observar en estas prime-
ras imagenes, en el desarrollo grafico
se estd empleando toda la tecnologia
de las aceleradoras 3D para generar
unos efectos visuales muy por encima
de lo que habiamos visto hasta la fecha

en el género. Cada rayo laser y cada
misil, serdn un espectaculo por si so-
los, y las explosiones, desintegraciones
y demas pirotecnia espacial mostrardn
un tratamiento de la luz incompara-
ble. Las vistas exteriores nos ofreceran
en todo su esplendor el fantastico di-
sefio de decenas de naves, estaciones
militares, plantas procesadoras, y to-
da clase de artefactos dignos de «2001.
Una Odisea en el Espacio». El sonido
también serd de cine y las partidas
multijugador con ocho oponentes en
“DeathMatch” prometen darle a «X-
COM: Interceptor» toda la populari-
dad que merece un proyecto que se-
guro va a convertirse en histérico.
AT

La eleccion de!

.

equipamiento

de la nave ira aumentando segiin

excelencias
graficas que
promeite
seran un
factor muy
novedoso, en
cuanto que no
existe ningun
precedente
en el

geénero, como
«X-COM:
Interceptor>»

s,

N

vayamos robando tecnologia alienigena y adaptindola a nuestra

industria militar.

MicRo @ maNiAl



La estrategia en
tiempo real se
encuentra en un
estado
estacionario en
el que las
evoluciones que
producen las
novedades al
género son
mas bien
escasas y las
casas de
software se
centran en
aumentar la
jugabilidad y la
adiccion. «Total
Annihilation» le
arana terreno
peligrosamente
a «C&C»,
mientras que
«Starcraft» hace
la guerra por su
cuenta y los
clones se
multiplican.
«KKND 2» es
consecuencia
directa de ello.

BEAM SOFTWARE/E.A.

En preparacion : PC CD (WIN 95),
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Es bastante curioso que la practica to-
talidad de los juegos de estrategia en
tiempo real que han tenido una acep-
tacién mds o menos notable, o un éxito
hasta cierto punto importante, cuen-
ten ya con sus segundas partes. Esto
no es una afirmacién gratuita: «War-
craft 2», «War Wind 2», «<M.A.X. 2»,
«Dark Reign 2», «Age of Empires 2»,
«Red Alert», y ahora «<KKND 2», ya
han visto la luz o estdn a punto de ha-
cerlo. Con estas continuaciones se pre-
tende aprovechar el gancho de la pri-
mera parte ~de ahi lo poco que se
tardan en desarrollar con respecto al
original- y de paso mejorar aquellos
aspectos que no quedaron muy afor-
tunados debido a un desarrollo tem-
prano, precipitado o poco innovador.
Estas segundas partes caen sobre el te-
rreno abonado del éxito de sus prede-
cesores y se nutren de las ideas que se
les ocurrieron a la competencia, o que
atn no se les han ocurrido.

CUENTAME UN CUENTO

A primera vista, «KKND 2» va a ser
una continuacién fiel, respetando los
ingredientes de «KKND» que lo dife-
renciaron: decorados con varios niveles

MICRO @ MANIA
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«Krossfire» pulira
carencias patentes
de «KKND», como
las que tenia en el
tema multijugador

que dan sensacién 3D, nivel grafico
(800x600) con un marcado gusto por el
detalle, TA avispada, y la suficiente va-
riedad en cuanto a unidades. Su mar-
cada preferencia por los escenarios bo-
nitos no les ha hecho caer en la
tentacion de hacerlos 3D.

Como el ambiente va a permanecer
inalterable, la historia también lo ha-
ra. Vuelven las luchas sin piedad en-
tre humanos y mutantes, pero con la
inclusion de un tercero en discordia en
forma de robots pensantes, que vienen
a poner un poco més de variedad al
desarrollo estratégico y a la variedad.
Estd demostrado que tres bandos dan
mucho més juego y alegria tactica que
uno sélo: no hace falta recordar que en



«KKND 2: Krossfire» incorporara
nuevos elementos defensivos, como
los muros y las vallas electrificadas.
Las unidades y vehiculos seran tanto
terrestres como aéreas, y podran
modificarse con un editor.

«Dune II» habfa tres bandos, de hecho.
Cada bando haré gala de un amplio
rango de unidades, construcciones y
vehiculos, tanto terrestres como aére-
os. El proceso productivo se manten-
dré inalterable en la linea del género y
de «KKND?», pero contaremos con la
novedad de poder disefiar nuestras
propias unidades escogiendo su ar-
mamento, tamano y capacidad de in-
fligir dafio, entre otros factores, con un
editor incorporado en el juego. En el
aspecto de las construcciones aprecia-
remos novedades en el apartado de las
fortificaciones y otras tretas de carac-
ter defensivo, pues ahora. podremos
construir muro y vallas electrificadas.

MEJORAR EL PASADO
Continuando con las innovaciones,
«Krossfire» incluird, junto con las 45

misiones individuales, otras multiju-
gador con una gestion bastante mejo-
rada con respecto a su predecesor,
ademds de la aportacion de Internet.
El interfaz puede que permanezca
bastante inalterado, a tenor de lo que
por ahora hemos tenido ocasion de
contemplar, aunque se aumentarédn el
niimero de atajos de teclado que abre-
vien ciertas funciones muy usadas en
el juego. Los mentis continuaréan dis-
criminados a un lado de la pantalla y
sU presencia serd minima para no es-
torbar a la jugabilidad. Y es que este es
precisamente el aspecto que mas pue-
den querer mejorar.
Estratégicamente, «KKND» era un
juego dado a permitir las melés y la
combinacién desordenada de las uni-
dades en bloque, pero en el que los de-
corados constitufan un componente

tactico bastante interesante. En
«Krossfire», la variedad de escenarios
va a ser patente, y ademds de comba-
tir en campo abierto, también lo hare-
mos entre las ruinas de una ciudad.
Se supone que las unidades se com-
portarén de forma diferente en segtin
qué entornos, y por tanto la estrate-
gia serd diferente.
Cuando surgié «KKND», era una al-
ternativa al orden impuesto en el tiem-
po real de aquel entonces. «KKND 2:
Krossfire» es un intento de marcar di-
ferencias ahora, con la salvedad que la
competencia es mucho mayor y la lu-
cha mas enconada. Ahora mas que
nunca, las diferencias son minimas, y
la oferta tremendamente variada. Sor-
prender sigue siendo dificil, y «Kross-
fire», por lo menos, va a intentarlo.
C.5.G.

El nuevo
editor de

unidades
permitira que
configuremos
los ejércitos
segun
nuestras
preferencias
y necesidades
tacticas



ElI MUNDO y Dinamic
ponen a tu alcance los titulos
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Pocas veces se
ha visto un
juego con tanta
historia a sus
espaldas como
este «Heart of
Darkness», del
que por fin,
seguros al cien
por cien, y
convencidos de
que no sevaa
retrasar ni un
apice mas,
podemos decir
que es un
hecho
practicamente
palpable al que
solo le restan
los dltimos
compases para
ser lanzado al
mercado.

OCEAN/INFOGRAMES
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PLAYSTATION
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Para hablar de este titulo tenemos que
remontarnos al ya lejano 1.992, mo-
mento en el que se dieron a conocer
las primeras pantallas de algo asi co-
mo bocetos, primeros compases y pre-
parativos de lo que prometia ser el
bombazo de esta década. Pasaron dos
afios de silencio en el que no se afadié
nada mds al respecto, hasta que en
1.994, una tarde de calor, llegé una no-
ticia que nos refresc6 al momento: el
equipo encargado del proyecto «Heart
of Darkness» habia empezado su labor
y el juego se estaba creando. Pasaron
los dias, las semanas, los meses y hasta
los aiios, y solamente una frase se es-
cuchaba: “Si, Si. Estamos en ello, lo te-
nemos casi acabado, pero atin le faltan
unos refoques”.

Ya por esas fechas, aparecieron mu-
chos titulos parecidos, pisando la fan-
tastica y original idea, pero «Heart of
Darkness» seguia haciéndose de rogar.

MICRO @ MANIA

Y POR FIN...

Y ya por fin llega 1.998, momento en
el que se firma la licencia del juegoy
del cual tinicamente queda un 10%
por programar. Suenan bombos y
platillos ante la noticia del inminente
lanzamiento, aunque un tanto bajos
de volumen, pues todo el mundo tie-
ne dentro de si la duda de si «Heart
of Darkness» serd un éxito ahora, tal
y como estdn las cosas en cuestion
tecnologica.

iPor supuesto! Puede que no esté op-
timizado para usar tarjetas acelerado-
ras 3D, o que sus gréficos VGA estén
un tanto pasados, pero de lo que esta-
IMOS Seguros es que es, y sera por

Nunca Ila espera de
un juego ha sido tan
larga y a la vez tan

bien recompensada

Las sombras se mostraran de diferentes maneras, como es el caso de esta alada
que dara al muchacho mas de un problema.



siempre, un gran juego que deleitara
y divertira a todo aquel que le eche la
zarpa encima.

Por un lado, estd el divertido argu-
mento en el que un nifio tiene que
rescatar a su perro que ha sido se-
cuestrado y llevado al mundo de las
sombras, armado con un rifle de ra-
vos de invencidn propia y una cace-
rola biénica a modo de casco. Por
otro, la musica, de gran calidad e
idénea para un juego de tintes aven-
tureros como es éste. Y al final, por
los graficos, que a pesar de tener ese
problema de anacronismo anterior-
mente comentado, estardn llenos de
detalles de artista, como las sombras,
los focos de luz, la enorme cantidad
de movimientos de cada personaje y
las escenas renderizadas, siendo es-
tas tltimas algo fuera de serie.

PUZZLES, OBJETOS Y
HABILIDAD

En esto se basara el desarrollo de
«Heart of Darkness». Los puzzles se-
ran una constante en el progreso de
nuestro joven protagonista, pero no
de la manera que todos estdis pen-
sando, sino que formaran parte de
los escenarios. Por poner un ejemplo,
para poder superar un enorme acan-
tilado deberemos empujar la tibia de
un dinosaurio para que nos haga de
puente, pero para ello previamente
deberemos subirnos sobre ella para
descolgarla del lugar donde estd asi-
da. Todos serdn por el estilo, mas o
menos complicados y, en ciertos ca-
sos, precisardn del uso de objetos que
iremos hallando por el lugar.

Los enemigos a los que tendremos
que enfrentarnos seran un ejército de
sombras, dirigidas por el maestro de
lo oscuro. Estas se presentardn de di-
ferentes maneras, siendo todas ellas
peligrosas. Podrén estar aladas y ata-
carnos desde el aire, ser gordas y ca-
paces de tragarnos, o delgadas y ra-
pidas. Tener un tamaiio de dos pisos
o una fuerza descomunal, pero todas
tendran un factor comtin: su temor a
la luz, nuestro aliado principal.
Pues ya estd aqui, ya es algo mas
que un rumor infundado. Por fin

Aungue con
“cierto» retraso,
por fin
podremos
disfrutar de
«Heart of
Darkness»
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Esta es una instantanea del engine que se esta utilizando para generar todas y
cada una de las pantallas que conforman el juego.

podremos disfrutar ~después de tan
larga espera- en vivo y en directo de
«Heart of Darkness», la culminacién
en lo referente a aventuras platafor-
mescas y, sin duda, uno de los par-
tos mds complicados en la historia
del software Itidico.

C.F.M.

Segin avancemos en la aventura, nuestro héroe conseguira diferentes
habilidades, como disparar bolas de luz pura con sus manos, que
acabaran con sus enemigos al primer toque.




El salto en
tecnologia
respecito ala
anterior
version del
juego ha sido
enorme

.
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Era el tinico que faltaba de las Gltimas
versiones de la familia deportiva que
Dinamic Multimedia lanza cada
nuevo ao. Sin embargo, la version
6.0 de «PC Basket» se ha hecho
esperar mas de lo deseado, aunque
bien puede merecer la pena teniendo
en cuenta el gran salto producido,
cualitativamente, desde el anterior
programa de baloncesto de la
compaiiia espafiola.

El simple hecho de que «PC Basket»
haya pasade, directamente, de su
version 4.0 la inminente 6.0, no hace
sino augurar buenas cosas. Si
hablamos del simulador, tendremos
que meternos en materia de un
entorno 3D poligonal, calcado del que
se puede disfrutar en «PC Fitbol 6.0,
aunque adaptado a las circunstancias
del deporte de la canasta, y en el que
hasta el mds minimo detalle, como los
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Ademas de un nuevo engine para el simulador, el juego
soportara aceleracion 3D mediante hardware.

.
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Tanto el simulador como el apartado estratégico, asi como la base de datos,
experimentan en la versién 6.0 un salto cualitativo muy importante.

marcadores colgantes, estin
contemplados. Sin embargo, una de
las virtudes de este salto en tecnologia
esta en el que todo el detalle grafico es
susceptible de adaptacién a cualquier
hardware, desde el mas humilde
—partiendo de Pentium, eso si-, en el
que podremos sacrificar miltiples
aspectos, en aras de una mayor
velocidad de juego, hasta el mds
potente equipo que incluya tarjeta
aceleradora, obteniendo asi los
reultados mds espectaculares que
podamos imaginar.

Sin embargo, y como suele suceder
con los programas deportivos de
Dinamic Multimedia, no es la parte de
simulacién, con todas sus posibles
virtudes, el aspecto en han puesto
toda la carne en el asador.

La mayoria de novedades y
ampliaciones en opciones de juego se
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encuentran en la parte estratégica,
incluyendo Liga Manager y
Promanager, en el que muchos de los
puntos clave que han hecho de «PC
Fuatbol 6.0» todo un éxito se han
adaptado con mimo a este «PC
Basket».
Asi, posibilidades como la gestion
econdmica de cualquier pequefio
detalle, contratos con TV,
ampliaciones de pabellones, etc.,
estan contemplados en el juego. En
cuestion de tactica deportiva, la
posibilidad de variacién y
modificacién de técticas, estrategias,
posiciones, entrenamientos... ha
ganado muchisimo respecto a «PC
Basket 4.0».
El importante reto que ahora ofrecen
las nuevas liga Manager y
Promanager nos llevara desde
comenzar a jugar por la permanencia
hasta tentar las posibilidades de
triunfo en las méximas competiciones
europeas, incluyendo opciones de
pretemporada, etc.
Con todo, «PC Basket 6.0» se perfila
como el orgulloso “hermano” de «PC
Fitbol», al que no tienen nada que
envidiar en ningtin aspecto, ni técnico
ni de juego, y que puede aupar, atin
més, el prestigio de Dinamic
Multimedia en la presente
temporada.

FDiL.
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Desde el principio
de todos los
tiempos, la

gestacion de una
aventura grafica

siempre se ha
retrasado dentro

K- T°X-SYila aventura

Ta T bores
e

Guerra

de un plazo
comprendido entre los
tres meses y un ano,
a partir de 1a fecha

prevista de |
publicacién. Un
pequefio contratiempo
al que los
aventureros estamos
acostumbrados, a
pesar de que, a
consecuencia de ello,
debamos sufrir largos
periodos de sequia.

DEL MOMENTO

The Curse of Monkey Island
Hollywood Monsters

Broken Sword II

Riven

The Last Express

Monkey Island II

0s creadores de nuestras amadas aventu-
ras graficas no comprenden el grave
perjuicio gue provoca el tener que es-
perar, impacientes, la terminacidén de
una nueva y ansiada entrega. Ya no es
sdle por nosotros. No importa que el
bar de E1 Club de Ta Aventura se 1lene
de aventureros ociosos que pasan su
tiempo contdndose batallitas; que las
provisiones se estropeen en la mochila,
0 que las polillas arruinen nuestros
indispensables sacos sin fondo, arrin-
conados en el ropero. El problema radi-
ca en la existencia de personas que de-
penden de nosotros para subsistir. éNo
han pensado acaso, los mandamases de
las compafifas, en los pobres trabajado-
res de las agencias de viajes, gracias
a los cuales podemos arribar a tan re-
conditos mundos? 0 en los sufridos
sastres que nos confeccionan nuestros
coquetos uniformes estilo Indiana Jo-
nes, las capas de mago, las gabardinas
de detective, o los trajes de astronau-
ta, en funcidon del destino elegido?

Las distribuidoras se empenan en re-
trasar y retrasar sus futuros lanza-
mientos para luego darlos a conocer to-
dos a la vez como, me temo, esta a
punto de ocurrir.

Durante meses, hemos hablado de un buen
punado de programas a punto de comer-
cializarse, pero que no acaban de ver
la luz. Esto ha provocado que, desde
Navidad, no hayamos podido disfrutar de
ninguna aventura de renombre. Afortuna-
damente, antes del verano tendremos en
nuestras manos varios titulos amplia-
mente comentados en estas pdginas, como
«Quest for Glory V», «Gabriel Knight

MICRO @ MANIA

ITI», «Grim Fandango», «Warcraft Ad-
ventures», «Black Daliah» o «Tex
Murphy: Overseer», junto a alguna so-
nora sorpresa.

LA VERDAD ESTA AHI FUERA

Por ejemplo, la compafiia Fox ha anun-
ciado a bombo y platillo la conclusién
de su esperada aventura grafica basada
en la famosa serie «Expediente X». «X
Files» serda una pelicula interactiva
creada con un nuevo motor grdfico 1lama-
do Virtual Cinema, que mezcla video di-
gitalizado con Ta interactividad de las
aventuras 2D tradicionales. E1 argumen-
to presenta una ligera variacidén de uno
de los capitulos televisivos, dirigido
por el propio creador de la serie, Chris
Carter. En el papel del agente del FBI
Willmore, deberemos encontrar a Mulder y
Scully, desaparecidos de forma misterio-
sa. Todos los actores mds importantes de
la serie aparecen en el juego, lo que
nos da una idea de la seriedad con que
la compania creadora, Fox Interactive,
se ha tomado el asunto.

i




NOTA IMPORTANTE:

L

Para participar en esta seccion tenéis que enviarnos una carta o e-mail con
vuestras opiniones o preguntas a las siguientes direcciones:

CARTAS: MICROMANIA, C/ Ciruelos, 4. San Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid.
No olvidéis indicar en el sobre la resena EL CLUB DE LA AVENTURA

E-MAIL: clubaventura.micromania@hobbypress.es

Cambiando de tercio, viajamos a Polonia
para descubrir una tipica aventura de

detectives, «Jack Orlando» de

Topware. Su presentacién es muy similar
a «Broken Sword», pero aqui se nos pro-
pone demostrar nuestra inocencia en un
oscuro asesinato. Tarea ardua, si tene-
mos en cuenta que la policia nos ha en-
contrado al lado del cadaver...

«Jack Orlando» ofrece graficos de 16
bit, mds de 100 personajes, y una ban-
da sonora compuesta por Harold Faltel-
meyer, compositor musical de las peli-
culas «Top Gun» y «Superdetective en
Hollywood».

Para terminar con el noticiario, tene-
mos dos juegos de Tos que ya hablamos
hace tiempo, pero que ahora estdn com-

pletamente terminados: «0f Light

& Darkness» de Interplay, y
«Starship Titanic» de Simon & Schuster.
E1 primero es una psicodélica aventura
con unos graficos que dejan por los
suelos al mismisimo «Rivenn, obra del
artista Gil Bruvel, y una perspectiva
en primera persona. Su desarrollo es

similar al del anterior titulo, aunque

v

la frase "iDe que va todo esto?" aflo-
rard varias veces en la cabeza de todos
aquellos que la prueben.

«Starship Titanic» es la dltima produc-
cion de Douglas Adams, escritor y autor
de la clasica aventura de texto «The
Hitch-hiker's Guide of the Galaxy»,
vendedora de mas de 100.000 copias la
década pasada. Se trata de una diverti-
da historia humoristica en la que una

vicro (f) vania

Bienvenidos a este nuevo espacio
abierto a todos. En &l reflejamos
las opiniones y comentarios ver-
tidos por los programadores de
aventuras, frases pronunciadas por
los protagonistas de los juegos,
vuestras opiniones, anécdotas, ¥y
todas aquellas frases que merecen
la pena resaltar. Podéis contri-
buir en la direccion habitual de
E1 Club de 1a Aventura.

"Pese a la imagen que en
Sierra estamos
ofreciendo con nuestros
ultimos titulos en 3D,
creo que todavia hay un
sitio para las aventuras
en 2D."

- Mark Seibert, disenador
de «King's Quest VIII».

"Quiero votar para

la lista de Las
Mejores del Momento

a «Red Alert», «Broken
Sword II» y «Quake»".

- Alvaro, de Salamanca.

Su identidad se mantiene en
secreto, por razones obvias...

"«Jack Orlando» esta
basado en las novelas

del detective Marlowe".
- Jarek Parchanski.
Disenador del juego.

"«Simon the Sorcerer IV»
serd una aventura en 3D".
- Simon Woodroffe, creador de la
serie. Actualmente trabaja en
«Simon the Sorcerer III»,
previsto para finales de ano.




nave alienigena 1lamada "Titanic" —mez-
cla del barco "Queen Mary", el hotel

Ritz, el edificio de Ta Chrysler y la ver coémo funcio-
tumba de Tutankhamon, en palabras del na. Para ir co-
propio autor—, choca contra Ta casa del giendo practica
protagonista, lo que no es mas que una con el tecla-
excusa para adentrarnos en la nave y do, podéis
descubrir cual ha sido el motivo de la probar las
catastrofe. E1 matiz distintivo de aventuras de

«Starship Titanic» es el sis-
tema SpookiTalk, o lo gue es lo mismo,
el regreso a las aventuras de texto, a
la hora de hablar con los personajes. El
interfaz permite teclear todo tipo de
preguntas que el motor de habla anali-
za, emitiendo una respuesta entre las
mas de 10.000 frases almacenadas.

texto «Beyond
the Titanic»
y «Supernova»,
dos de Tlos
primeros juegos
de Apogee, auto-

3D».

titanic.zip.

Aln tendremos que es-
perar un poco para

res de «Duke Nukem
Esta compafia
os los regala en su pa-
gina www.apogeel.com/stuff/
y son los ficheros snova.zip y

b de la aventura

LA
OPINIGN DE
LOS EXPERTOS

Por primera vez en la historia de E1 Club

disfruta de unas
atractivas vacacio-
nes en el antiqui-
simo «Maupiti Is-

de la Aventura, «The Secret of Monkey Island 1an?». Serén aun
I» ha superado a la eterna "number one", mejores si, en
«Indiana Jones & the Fate of Atlantis», como la Ta  habitacion

de Maria, giras
el acuario y en
el estuche que
aparece en el
escondrijo te-
cleas 453352. En
su interior, los
signos del zodiaco
para abrir el meda-
116n de Juste.
Este es tan sdlo el pri-
mero de Tos muchos atascos
gue iremos resolviendo en las pro-
ximas reuniones. Igualmente, si los

aventura que ha recibido el mayor nimero de
votos totales, en el Top 5, aunque la lista sdlo
refleje los votos de los dltimos dos meses.
Cada mes se eliminan los votos del mes mis
antiguo, y se suman los del mes mds nuevo.
Destaca también la presencia de «Riven»
entre Las Mejores del Momento, tras
varios meses de paciente
espera.

PAISAJES EXOTICOS

programadores cumplen sus promesas, el
mes que viene podremos contemplar las

de misterios.
yano,

Hay pocos destinos mads apetecibles para
disfrutar de una aventura que una apaci-
ble isla tropical,
Asi 1o reconoce Adridn Mo-
de Zaragoza:

primeras imagenes de «MundoDisco IIl» y
«Simon the Sorcerer III». Paciencia...
Nuestro espacio se ha terminado, por lo
que debemos despedirnos hasta dentro de
30 dias. iHasta la proxima!l

El Gran Tarkilmar

aunque esté plagada

en este momento

EL 0JO0 CLINICO

Son muchas las cartas que re-
cibimos revelandonos todo tipo
de secretos relacionados con

- Nada mas entrar en el salon
de baile donde esta Jamie Lee,
teclead 1a orden "Sonar".

la tecla Control y, sin sol- Larry tapandola, con lo que se
tarla, pinchad en el hombre 1a podra ver desnuda.
de la izquierda, dentro de la - Pulsad Control-P dos veces

las aventuras graficas.

En esta ocasion, la estrella es
«Larry VII», de cuyos "Eastern
Eggs" -divertidos secretos- ya
Por
teneis

hablamos hace unos meses.

peticion popular, aqui
algunos de ellos, proporciona-
dos por Mauricio Gonzalez, de
Dos Hermanas (Sevilla).

- Después de entregar la poli-
za de seguros a Annette Bo-
ning, pulsad en la cremallera
de la tercera estatua de la
izquierda y escribid "Desabro-
char". Seguidamente, 1lamad al
timbre.

- Cuando Victoria Principles
se convierta en Vicky, pulsad

pantalla del ordenador, en el
momento en el
«Larry 6».

Vicky se desnudara cuando
Larry consiga ligarsela.

- Usad el alucindgeno en la
bebida de Drew y teclead la
orden "Beber". Cuando Drew se
vaya a su cuarto, no tendra a

que aparezca

seguidas para entrar en el mo-
do Psicodélico.

Desde paradero desconocido,
Bartolo ha descubierto que,
desde l1a biblioteca del mismo
juego se puede ver la sala de
las duchas del balneario "La
Costa Lotta" («Larry 6»).

Que lo disfruteéis...




s o

o~ Driver parandows” 95y software de programacion Direct'
’ . 8 botones programables - Palanca de potencia /
i -’UmverSaI DirectX5.0 - DOS - CH - Thrustma/stér
- Textura en « Kevlar » - Base lastrada (I Kg)
B,ecomendado para : Incoming™, FS 9@”,«Sﬁadows of the/Empire™...

o Ne

Ul

=LEADER 3D +
Una joya en ergonomia !
* Ministick 360° - Palanca de potencia
Compatible : Direct X5.0;Windows" 95
(6 botones) DOS - CH
= Thrustmaster
* Recomendado para: Great Courts 3™,
Tomb Raider™ (I & Il), Plane Crazy ™,
Shadows of the Empire™

RACE LEADER 3D :

El primer volante universal para PC con cambio
de marchas de tipo Formula |. :
*Posicion regulable - sensibilidad ajustable
- angulo de giro de |80° - pedales analogicos
*Recomendado para : Fl Racing Simulation™

J International Rally Championship™, Pod™...

5 — - e

Teléfono : [93) 544 15 00
hot-line (93) 589 89 95
Fax;: (93) 589 56 60

Ubi Soft



Cuando leais estas Tineas, se
estara desarrollando en Atlanta la
feria mds importante del software
de entretenimiento a nivel mundial,
el E3. Sin embargo, y como es
sabido en estos eventos, el nlmero
de titulos, productos y compaiias
que se dan cita en unos pocos dias,
es imposible, en la practica, de
resumir en unas cuantas paginas de
una revista. Por ello, hemos
decidido adelantarnos a Tos
acontecimientos, ofreciendo un
avance de algunos de los mas
importantes titulos que, a nivel
mundial, se presentaran este aho en
la feria, por antonomasia.
Micromania ha cogido su particular
bola de cristal, y estéd en
condiciones de ofrecer un repaso a
varios de los juegos mas
espectaculares que podremos
disfrutar en los proximos meses, de
algunos de los cuales os ofrecemos,
por vez primera, imagenes en un
avance exclusivo.

Microsoft apuesta de nuevo por la estrategia con la continuacion de su exitoso «Age of Empires» Se vera la aparicién de la primera demo jugable
que, hoy por hoy, se encuentra entre los mejores titulos, si no a la cabeza, del género. Miltiples de uno de los titulos mas impresionantes que
novedades, mas riqueza grafica y muchas mas opciones de juego para «Age of Empires ll». nunca el soft espariol haya desarrollado. Mejoras



or fin, la esperada continuacién de la serie «Command &
Conquer» es algo mas que un proyecto. Las primeras imé-
genes del juego dejan entrever que nos encontramos ante
el mas ambicioso titulo de Westwood en el terreno de la estrategia en
tiempo real; el juego que se convertird en el titulo a batir en el género. Un juego
que, basado en la esencia Unica de «C&C» y «Red Alert», ofrece un nuevo engine,
cuyos cimientos hay que buscarlos en la tecnologia de juegos como «Blade Run-
ner», para llevar al limite la espectacularidad propia de la saga.
Una perspectiva isométrica, efectos de luz y sombras, transparencias, paleta de
16 bit, resolucién SVGA, graficos prerenderizados combinados con efectos visua-
les en tiempo real... «Tiberian Sun» afade, ademas, una apasionante historia, como
es habitual en los juegos de Westwood, al desarrollo de |a accion.
Si debia aparecer algtn juego destinado a superar a «Red Alert», sélo podia hacerlo
Westwood, y sélo podia ser «Tiberian Sun».

Bl s S5 g8

en las animaciones, un engine 3D asombroso, y El soft espaiiol asume un protagonismo excepcional en la presente edicion del E3. «Blade», por un
la fisica mas realista jamas contemplada en un lado, y «Commandos» por otro. La estrategia, vista desde una nueva perspectiva, en un titulo
juego 3D, son algunas de las virtudes de «Blade». espectacular que, ademas, dentro de muy poco tiempo ya estara disponible.




M I C R O M A N i A

O CARMAGEDDON 2

«Carmageddon» estara a punto antes

de lo esperado. De momento, han ido
dejando caer ciertos detalles sobre las nume-
rosas novedades que incorporara, y que, en
el apartado técnico, nos pondran delante un
nuevo entorno 3D, completamente poligonal,
incluyendo no sélo los escenarios y los vehi-
culos, sino también los peatones.
Por supuesto, la base de «Carmageddon 2»
no varia un apice con respecto al primer jue-
go. Esto es, ganar carreras, por llegar el pri-
mero o “por puntos”, siendo ésta ultima mo-
dalidad la més sanguinaria y divertida —por
qué no decirlo—, pudiendo ganar estos pun-
tos en lucha con los rivales o por atropella-
mientos variados. .
Nuevos coches, nuevos disefios de los mis-
mos, incluyendo la posibilidad de desmontar-
los, literalmente, dada su estructura cuasi real,
nuevos vehiculos secundarios, armas, gad-
gets, opciones de juego en red... Un sinfin
de innovaciones, pensadas y dispuestas para
llevar la masacre automovilistica al limite,
con un engine 3D mejorado, el soporte di-
recto de tarjetas aceleradoras, nuevos efec-
tos visuales y mucha mayor adiccion y varie-
dad de accion.
«Carmageddon 2», qué duda cabe, no contri-
buira a limpiar esa fama de violencia de los vi-
deojuegos, pero al menos, y puesto que esto
siempre sera achacado al software de entre-
tenimiento, lo explotara en beneficio y diver-
sion del usuario,

m Ci asegura que la segunda parte de
™

1'14°739
0/7 Laps PENALTY

Ubi Soft supera lo insuperable, con la segunda parte del mejor simulador, hoy dia, de Férmula 1. Activision anuncia la continuacion de «Heavy
«F1 Racing Simulation 2» mejora en efectos visuales, realismo y calidad, a todos los niveles. Algo Gearn, con un especial énfasis en la historia y
que parece imposible, pero es totalmente cierto. el desarrollo a caballo entre simulacion y rol.




www.gremlin.co.uk

ammu-' irtecactive Limdec. AN rights reserved ©



1998

M I C R O MAN I A

? ] T-f'_*'s":
DUNE 2000. LONG LIVE THE FIGHTERS!

evisitacion del clasico entre los clasicos en el género y en la compaiia. El juego

que dio origen a toda una escuela, y a casi todo un género, «Dune Il», en una edi

cion actualizada, en historia, tecnologia y desarrollo, y que sigue las pautas de
aquel, incluyendo multitud de novedades.
La primera, y mas importante, es el soporte de juego multiusuario, en la misma linea que
«Red Alert». Sin embargo, otros aspectos, como el uso de resolucién SVGA como base,
la aparicion de disenos inspirados en los de la pelicula, o la inclusion de secuencias de vi-
deo —al estilo «Red Alert»—, no tienen menor importancia para obtener un conjunto sélido,
que constituye algo méas que una simple mirada atras, en busca de la inspiracion.
«Dune 2000», a la sombra del “hermano mayor” «Tiberian Sun», no s6lo es el nuevo titulo
de Westwood que antes vera la luz, sino una oportunidad para entrar de lleno en un gé-
nero apasionante, si es que todavia no os habiais atrevido con la estrategia en tiempo real,
dado su pasmosamente sencillo interface, y su inmediata capacidad para enganchar.

B\, -

Un terreno que Microsoft ha pisado con desigual fortuna es la simulacion deportiva. Si titulos como ¢Otro retraso? Si, y si bien «Populous”sn pafecia
«Monster Truck Madness» dejaron un sabor agridulce, puede que «Motocross Madness» ofrezca la realmente acabado hace ya un afio, aln es
cara mas atractiva de este género para la compaiiia de Bill Gates. dificil de comprender la razon de su ausencia




FORCE
COMMANDER

ucasArts parece dispuesta a sorprender

a porpios y extranos, entrando a lo gran-

de en un terreno antes nunca explorado
—salvo la aparicion de «Rebellion», aunque de-
hamos considerar a éste mas como una apro-
ximacion, que como una entrada oficial a la
estrategia, dadas las controversias que exis-
ten en torno al juego— como es la estrategia
en tiempo real.
«Force Commander» llega dispuesto a plantar
dura batalla al mismisimo «Tiberian Sun» y a
la todopoderosa Westwood, puesto que no sé-
lo se perfila como un completo y espectacular
titulo, sino que, casualidades de la vida supo-
nemos, su apariencia, en méas de un aspecto,
es sumamente parecida al nuevo proyecto de
la compaifiia afincada en Las Vegas.
«Force Commander» se ambienta, como no
podia ser de otra forma, en el universo «Star
Wars», y permitird jugar en cada uno de los
dos bandos de la Fuerza, rebeldes o imperio,
y se rumorea que su magnifica calidad gréfica
no es fruto de la casualidad, sino del soporte
de tarjetas aceleradoras, para la consecucion
de determinados efectos visuales —transpa-
rencias, sombreados, etc.— amén de utilizar
graficos generados en tiempo real, y no ani-
maciones prerenderizadas.
Muy fuerte parece la apuesta de LucasArts
con «Force Commander». Veremos si es ca-
paz de dar de si todo, alli donde «Rebellion»
no ha llegado.

PREY

A A J:_ -A«
del mercado actual. En todo caso, el titulo de El no va mas de 3D Realms, y la competencia a titulos con maytsculas como «Unreal» o «Half Life».
Bullfrog promete convertirse en todo un senor La exquisitez técnica de «Prey», y su fastuoso disefio de niveles, asi como grafico, sélo tienen el
juego, aunque... ;cuando? gran pero de su largo desarrollo, y su atin incierta salida al mercado. Un juego a vigilar de cerca.
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" Grim Fandango

ast
A Juy 26, 1997

GRIM FANDANGO

D e nuevo, LucasArts, que vuelve por sus fueros incidiendo en la aventura gréfica, de la mano de Tim Schaf-

fer, aunque con un look renovado y desconocido. Entrando en los entornos, cada vez mas de moda, 3D,
«Grim Fandango» ofrece un argumento y ambientacion originales hasta la médula.
Nada que ver con «The Curse of Monkey Island», aunque a caballo entre la inspiracion e ideas originales de titu-
los como el mencionado, y la tecnologia mas vanguardista. En cualquier caso, las noticias apuntan a que «Grim
Fandango» tampoco entra de lleno en la mas novedosa quintaesencia del 3D, puesto que no se tratara de un uni-
verso generado en tiempo real, sino se inclina més hacia el estilo «Alone in the Dark», aunque todo el entorno —es-
cenarios y personajes— se basan totalmente en disefios poligonales.
«Grim Fandango» despliega imponente la sombra de la calidad de LucasArts en el género, dispuesto a plantar ca-

ra a novedades como «Mask of Eternity». Sin embargo, y aunque no hay motivos para dudar de su calidad, atn no
nos atrevemos a apostar por ningun titulo en concreto.

e

Broderbund lanzo una bomba hace pocas semanas, el anuncio del desarrollo, y las primeras imagenes, de una nueva version de «Prince of Persia»,

basado en un entorno 3D y con una nueva perspectiva de la genialidad que Jordan Mechner creé hace varios afios. Aventura y accién a partes iguales,
se perfila como una de las estrellas de la feria.
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LANDS OF LORE 3

a bomba ha estallado en el rol, y en Westwood. De la nada absoluta —si hemos de
L creer lo que los chicos de Westwood nos contaron— de hace tres meses esca-

so0s, hemos pasado a contemplar las primeras imagenes de un proyecto que tiene
visos de salida en poco menos de cuatro meses.
«Lands of Lore lll» —el subtitulo todavia no esta decidido- se apoya en el engine que dio
forma a «Lands of Lore 2: Guardians of Destiny», aunque con el soporte base de tarjetas
aceleradoras 3D, que permiten optimizar la calidad visual del producto, con multitud de
efectos de transparencias y luces en tiempo real.
Continuando la historia de «Guardians of Des-
tiny», el nuevo proyecto de Westwood hace un
especial hincapié en la mejora de determinados
aspectos relacionados con la jugabilidad, como
la simplificacion del interface de usuario, y la
ampliacion de hechizos disponibles. También se
incluyen ciertas novedades en la opcién de au-
tomapeado del inmenso mundo del juego que,
pese a basarse en el del anterior titulo, West-
wood promete que ofrecerd multitud de nove-
dosos escenarios y personajes.
Esperamos que todo sea cierto y que no nos
volvamos a encontrar con la misma vieja histo-
ria que acompaid al desarrollo de «Guardians
of Destiny», y podamos dejar a un lado todos
los retrasos imaginables —e inimaginables—.

SPEED BURSTERS

”?ﬁ

_ K/ X R 2
Ubi Soft apuesta de nuevo por la velocidad, y por los coches. «Speed Bursters» promete convertirse
en un titulo de gran calidad, aunque apenas se ha ofrecido informacion sobre el mismo. Su vistosidad,
a nivel grafico, queda fuera de toda duda, una vez contempladas las primeras imagenes del juego.

La apuesta de Ubi por la velocidad no se cine
tinicamente al formato PC, puesto que «Scars»
se anuncia también para soporte PlayStation.
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0 MESSIAH

ace escasas semanas se cele-
bro la conferencia de desarro-
u—.;— lladores de software, en Esta-
dos Unidos, evento que tradicio-
nalmente tiene lugar poco antes del
E3, y donde los creadores de juegos
de todo el mundo intercambian cono-
cimientos y palmaditas en la espalda.
Conviene recordar también que, cuan-
do Micromania presento en exclusiva
lo que seria «<Messiah», no pocos de
estos desarrolladores tildaban a Dave
Perry poco menos que de charlatéan, y
a «Messiah» como un proyecto imposi-
hle. Pues bien, en la citada conferen-
cia, donde Perry y «Messiah» tuvieron
un papel destacado, la gran mayoria
de desarrolladores alli presentes reco-
nocieron que estaban ante un juego re-
volucionario, cuya tecnologia, y accion,
apenas tenian parangén con juegos
hoy disponibles.

Asi, de nuevo, la pequena compaiia que
es Shiny Entertainment parece dispues-
ta, una vez mas, a dejar boquiabierto al
respetable, y a poner a disposicion del
usuario avido de verdaderas novedades
una genialidad que, como en su mo-
mento hiciera «<MDK», sea capaz de
romper esquemas y moldes caducos.
De momento, y como aperitivo, aqui
van algunas de las primeras imagenes
del juego con soporte de tarjeta acele-
radora, que realza ain mas su espec-
tacularidad visual.

= e = | 172 ]
El proyecto mas impresionante de Dreamworks parece haber entrado en una de esas odiosas dinamicas del lanzamiento imposible. Cuando se llevan
mas de dos afios después del anuncio oficial del desarrollo, nadie duda de la calidad de un titulo que ya impresioné a todos en el dltimo E3, pero
cuyos retrasos se hacen continuos y cada vez mas largos.




OUTCAST

adie duda que las tarjetas 3D seran -son- la ba-
N se de los juegos del futuro mas inmediato, en
cuanto a la posibilidad de ofrecer la maxima ca-
lidad gréfica imaginable. Pero, ;y si existiera un juego

que demostrara que se puede conseguir una calidad si-
milar, si no superior, sin necesidad de hardware extra,
usando solo las posibilidades de la tecnologia MMX?
Ese juego existe, y se llama «Quicast». La produccion
de Appeal para Infogrames no solo echa por tierra la
afirmacion de que para obtener ciertos efectos visuales
se necesita una tarjeta 3D, sino que es capaz de com-
binar diversos engines graficos y conseguir unos resul-
tados simplemente increibles, nunca antes vistos —afir-
macion que debe tomarse al pie de la letra—.

«Qutcast» es, ademas, una de las aventuras mas pre-
ciosistas y detallistas, tanto en desarrollo, calidad, ima-
gineria y concepto, que se van a poder encontrar en los
préximos meses. Un juego que, a buen seguro, va a
marcar diferencias con cualquier posible competidor, y
que llegara al mercado, salvo catastrofe, este otofio.
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ULTIMA IX. ASCENSION

desengano que fue «Pagan»? Tras las multiples controversias que

provoco el ultimo titulo de la serie «Ultima», Origin parece dis-
puesta a echar la casa por la ventana, con un juego que cambia radical-
mente cualquier concepto antes conocido sobre el rol con denomina-
cién de origen “Lord British”.
Si bien ciertos aspectos se mantienen inmutables —el universo de Bri-
tannia, el Avatar, la aparicion de Lord British, etc.— tanto el entorno de
juego, como la historia han sufrido un lavado de cara total. Para em-
pezar, nos encontramos en un universo 3D, creado en su totalidad

I a obra cumbre de Richard Garriott... ;o quiza la continuacion del

con poligonos —escenarios, personajes, y hasta el detalle méas peque-
no que aparezca en pantalla—, y en el que la accién parece que au-
menta su dosis de protagonismo.

Sin embargo, Richard Garriott afirma que el juego de rol el de ver-
dad- es el componente predominante, y que supera con mucho todo lo
visto anteriormente en cualquier parte de la saga «Ultima», incluyendo
las dos del capitulo VII. Si bien atin no hay base para afirmar que esta
aseveracion es cierta en su totalidad, no hay més remedio que reco-
nocer que, cuando menos, visualmente «Ultima IX: Ascension» se per-
fila como impresionante.

La altima genialidad de David Braben y Frontier. «V 2000y, el juego estrella de Grolier para Ia proxima temporada, junto al inminente «Xenocracy»,
ofrece, ante todo, originalidad, y la promesa de ser uno de los titulos mas divertidos e innovadores (el estar basado en un antiguo éxito de Braben,
como «Virus», no deberia afectar a esta renovacion conceptual) del E3. La esperanza es que todas las promesas cristalicen, y se hagan realidad.

.
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Voodoo
Como tarjeta grafica complementaria a la que ya
tienes, miroHISCORE 3D entra en accién cuando
llega el momento de disfrutar sin limite de los
juegos mds actuales. Sus 6MB de memoria,
capacidad 3D y soporte de filiros aseguran los
mas finos detalles entodos los gréficos.
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Voodoo
iEstas preparado para superar todos los limites?
Dotada de 12MB de potencia y el nuevo chip
Voodoo® 3Dfx, miroHISCORE® 3D alcanza unos
niveles de rendimiento jamas imaginados, que te
trasladarén al otro lado de la realidad.
Entra en accién sin limite con miroHISCORE’ 3D.

UMD, S.A, o Tel 94-476 29 93 - y
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quedarnos boguiabiertos con la version

definitiva de «U.nreal» que, m’ar fin,

tenemos entre las manos. Aun con el babero e /
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comprendemos el por qué de ese silencio mantenido-..
| \\. ?
durante tanto tlempo por Ios integrantes de Epic, y es g |

que un titulo como este es motlvo mas que suflc'gte
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El juego esta lleno

de detalles, como

Ia hierba moviéndose

al compas del viento,
los fruios creciendo

en tiempo real,

Ia espuma creada por la
fuerza del agua...

El argumento
del juego
nos transforma
de preso
peligroso

a exterminador
fugitivo

de alienigenas

PERFECTO

EPIC
Disponible: PC CD (WIN 95)
ARCADE
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a verdad es que el argumento de
<Unreal» no nos pone en una si-
tuacion agradable. Comenzamos
la aventura como un preso de los
considerados peligrosos, gue
acaba de sufrir un accidente ine-
vitable ya que la nave espacial en la que era
transportado para ser juzgado en el planeta
base ha sufrido un percance desconocido en
la maquinaria, estrelldndose violentamente en
la superficie de un desconocido mundo.
Magullado y lleno de heridas y contusiones,
debemos movernos rapido antes de que el sis-
tema de autodestruccion se active.
Sin embargo, algo ocurre en el interior; a parte
de los muertos debidos al choque, hay otros que
aparecen en un estado mucho mas lamentable,
mutilados, desgarrados y con las entraias por
los suelos. Por muy violenta que sea una colision,
no puede realizar tal destrozo en un ser humano.
Las preguntas son respondidas al llegar al
otro lado de una puerta hidraulica desde la
que se oyen gritos lastimeros de varias per-
sonas, mezclados con cavernosos grufidos,

zarpazos y disparos. Al abrir, descubrimos m



El realismo en los combates es enorme, y
tras unos cuantos veréis que los personajes
controlados por la maquina lucharan de forma
inteligente tratando de encontrar nuestros
puntos débiles y esquivando nuestros envites.

L3

No todo van a ser enemigos en «Unreal». Una
raza extraterrestre con cuatro brazos y que
vive oprimida bajo el yugo de los depredadores
del planeta se ofrecera gustosa a mostrarnos
zonas secretas si, previamente, les libramos
del alienigena que esté acosandole.

una mezcla de humano y lagarto, con unas
enormes garras metalicas adheridas a sus mu-
necas que, tras mirarnos amenazadoramente,
huye por el pasillo mas cercano.

Por si nuestros problemas no fuesen suficien-
tes, parece que ademéas hemos caido en un
planeta poblado por criaturas carnivoras, ase-
sinas y segln parece por la tecnologia de sus
armas, inteligentes. ;Podremos escapar de
tan peligroso lugar al menos de una pieza?

HECHO A LO GRANDE

Nadie ha escatimado esfuerzos a la hora de
crear este pedazo de juego que es «Unreal».
Desde un primer momento, la premisa fue
conseguir un titulo que superase todo lo visto
hasta el momento, por muy avanzado que fue-
ra tecnoldgicamente, y no podemos decir otra
cosa, mas que lo han logrado.

Desde los primeros compases de la aventura,
en los que no podemos apreciar ni si quiera

La sangre y las visceras seran una constante
en los avances del protagonista, y en mas de
una ocasioén tendremos que caminar sobre una
alfombra de casqueria provocada por un alien

VT e sl RN A e
Existen construcciones que son auténticos
trabajos de arquitectura profesional. Fijaos, si
no, en el castillo que se alza ante nosotros.
Seguramente esté lleno de pasadizos ocultos y

enojado o incluso por nosotros mismos. zonas secretas llenas de objetos valiosos.

LLENO DE DETALLES

>

ungue en estas pantallas no pedamos mostraros el amplio detalle en cuanto a movimientos

se refiere —pues que nosotros sepamos, atn no se ha inventado la revista en papel que dé

las imagenes en movimiento—, 0s aseguramos que todo, absolutamente todo tiene algo
que lo destaque como elemento de escenario. Las hojas de los arboles estan en constante movi-
miento; las plantas crecen segtin pasa el tiempo; las luces afectan tanto a objetos como a perso-
najes; el brillo creado por nuestros disparos, se mezcla con la luz de ambiente que tenga la habi-
tacion en la que nos encontramos... y asi padriamos seguir hasta quedarnos sin espacio.

\ 4

EL AGUA, MENCION APARTE




| agua es un elemento de escenario que

merece mencion aparte por lo bien conse-

guida que les ha quedado a los programa-
dores. Casi se podria decir que te entran ganas
de darte un bane cada vez que ves un lago o rio, y
es que no solo han realizado el oleaje y las formas
que suele realizar una supetficie acuosa de forma
perfecta, sino que también han respetado la trans-
parencia, de manera que podemos ver el fondo y
todo lo que por alli se mueve.

Micro () manial

Los efectos de luz son los mejores gue hemos
visto en ningtin juego hasta el momento. No es
que parezca, es que son reales. Acttan segun
nuestros movimientos y afectan activamente
al entorno.

Este es el engine con el que han creado los
impresionantes niveles que atravesamos al
avanzar en la aventura. Como podréis llegar a
apreciar, los efectos de luces hacen mucho en
una pantalla.

una cuarta parte de lo que nos espera, los in-
creibles efectos de luces y transparencias lo-
grados gracias al perfecto uso de las tarjetas
aceleradoras 3D, nos hacen prever lo que se
desarrollara ante nuestros ojos.

Tanto en la modalidad de aventura en solita-
rio, que es la que goza de una mayor variedad
de escenarios y enemigos, aparte de secre-
tos y zonas ocultas, como el modo multijuga-
dor, por red local, por cable serie y por Inter-
net, donde podemos participar con otras
personas —como con Bots, que no son mas
que jugadores controlados por el ordenador y
que son tan peligrosos o mas que los contro-
lados por los humanos—, son tremendamente
divertidos e impresionantes y se complemen-
tan perfectamente entre ellos.

EN EL PUNTO ALGIDO
Los arcades tridimensionales estan pasando

por un momento algido en su historia personal =



C R O M A N i
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Este es uno de los muchos seres animados que
estan presentes en todo momento en «Unreal»,
v que Unicamente le aportan a su universo una
naturalidad y animacién fuera de lo normal que
hace que todo sea casi real.
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La variedad en el disefio de los escenarios ha
sido una constante, lo que influye positivamente
en la juganilidad del programa, haciendo casi
imposible que los distintos lugares que se visiten
lleguen a parecerse, y evitando, asi, esa pesada
.menotonia tan presente en otros juegos 3D.

-
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Los efectos de luces, los
brillos, las transparencias,
las texturas,
absolutamente todo, esta
perfectamente realizado y
en mas de una ocasion os
qguedaréis boquiabiertos

dentro del software ludico. Muestra de ello son
los titulos méas que sobresalientes que estan
disponibles, como es el caso de este excep-
cional y superior <Unreal», «Quake Il» y «Forsa-
ken», y que alin se encuentran en proceso de
programacion, como «Heretic II», <Daikatana»,
«Blade» y «Blood 2», por nombrar algunos.

Desde aqui os podemos decir maravillas acer-
ca del aspecto grafico del juego, durante lineas y
lineas en las gue argumentaros los cientos de
efectos visuales que cada vez van a mas en
espectacularidad vy
complejidad; o conta-
ros gue la musica,
fantastica por cierto,
tiene un sistema de
inteligencia artificial,
con el gue varia de
ritmo e intensidad,
segun la accién que
se lleve a cabo: de

de los enemigos.

PUNTUACION TOTAL

tintes tranquilizantes en momentos de explora-
cién y mucho mas tensos si se desarrolla una
lucha, pero mas que nunca, tenéis que verlo en
directo. «Unreal» es una experiencia que todo el
mundo deberia sentir aunque solamente fuese
una vez en la vida, una nueva manera de ver los
arcades en nuestros ordenadores y un paso de
gigante en lo referente al avance tecnologico en
aspectos como la programacion y el disefio de
un juego. «Unreal» es, en definitiva, algo mas.
C.F.M.

TECNOLOGIA EEF ADICCION

A pesar del topico, la calidad de las texturas es
algo fuera de lo normal, realmente alucinante.
Puede que sea demasiado exigente con los
requerimientos del PC.

Sorprende sobremanera la inteligencia artificial
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-2 Guias imprescindibles

Guias Impresdndibles g
Pla ypStatm PlayStation

ESPECIAL .

Tomb Raider (I y 1), Final Fantasy VII,
Resident Evil, Abe's Oddysee, Broken Sword (I y 1),
SN Y Street Fighter Ex Plus o, Dragon Ball: Final Bout...

okt [ Figi J ; . . .
R Ty A0 Swor 0yl SR Pl y un monton de trucos para los mejores juegos para tu consola.
[P il
...y mas de 1000 trucos para TODOS los juegos.

Dmosa

1@., Nintendo 64

Super Mario 64, Turok, Killer Instinct Gold,
Shadows of the Empire, Pilotwings 64,

Mortal Kombat Trilogy, Blast Corps, Mario Kart 64,
Lylat Wars, Extreme G, Diddy Kong Racing...

y trucos para todos los juegos para Nintendo 64.

4 Soluciones y trucos

(“i= #7% | Ganadores del Concurso

\*** -y | Mangas & Videogames

Tomb Raider, Dragon Ball, Jungla de Cristal,
Street Fighter, Mario, Sonic...

Los héroes de tus juegos favoritos, juntos en un comic irrepetible.

soluciones para todos

Estas revistas ya no se pueden adquirir en los quioscos. Si te interesa alguna, llimanos a los teléfonos (91) 654 72 18 6 (91) 654 84 19
y te la enviaremos por correo (sin gastos de envio). Horario: de 9 h. a 14:30 h. y de 16 h. a 18:30 h. de lunes a viernes.

HOBEY PRESS



ClIMMArInYS
« SR B IGAR NS

© & YOSHI'S STORY (NINTENDO 64)

La mascota de Mario se enfrenta a una
peligrosa aventura en la que €l es el
protagonista, teniendo que derrotar al
malvado Baby Bowser.

.h MICROMACHINES V3 (PC CD)

SEMPER F1 (PC CD)

WRECKIN CREW (PC CD)
SPIDERMAN CONTRA

LOS SEIS SINIESTROS (PC CD)
CASTROL HONDA SUPERBIKE
WORLD CHAMPIONSHIP (PC CD)
BEAST WARS (PC CD)

TRIPLE PLAY BASEBALL 99 (PC CD)

_| 96
JIBEE] EGIPTO 1156 AD J.C. (PC CD)
_| 106
_[ 110
_| 1121
S

o OF LIGHT & DARKNESS (PC CD)

PANDEMONIUM 2 (PC CD)

REBELLION (PC CD)
PAX IMPERIA (PC CD)
VUDU KID (PC CD)

M.A.X. 2 (PC CD)

de mira

@
C R O M A N i A

© 2 GRAN TURISMO
(PLAYSTATION) Como cada mes, nuestro objetivo es
ofreceros lo mejor de los mejor, y
prueba de ello lo pueden ser los Puntos
de Mira que os traemos. Comentarios
como «Gran Turismon, la gran apuesta
de Sony para su consola, o la segunda
parte de «Resident Evil», un juego que
a mas de uno le habra dado un susto
de muerte. Pero todo esto no es nada
comparado con lo que viene junto con
ello. También los usuarios de PC podran
disfrutar de lo lindo, con «M1 Tank 2»,
«Egipto1156 AD J.C.» o «Rebellion», la
gran apuesta de LucasArts en el género
de la estrategia. No queremos demorar
mas la espera. Pasad la pagina y veréis.

El simulador de automovilismo
mas perfecto creado hasta la
fecha para Playstation. Con sus
decenas de opciones y
posibilidades de juego y sus mas
de trescientos coches a elegir,
estamos seguros de que este
titulo hara las delicias de todos
los aficionados.

102 M1 TANK PLATOON 2
(PC CD)

Uno de los mejores simuladores de
carros de combate del momento. Sus
inmejorables graficos, sumados al gran
realismo en lo referente a la conduccion
de las maquinas protagonistas, lo
convierten en un titulo cuyo éxito es
practicamente seguro.

104 DOMINION (Pc cD)

«Dominion» es algo mas que un juego de
estrategia en tiempo real. Es un reto presentado
 alos mas habiles en este género, en el que se
enfrentaran cuatro poderosas razas.

10O& RESIDENT EVIL 2
(PLAYSATION)

Cuando el terror mas puro se convierte
en juego, aparece «Resident Evil 2»,
una aventura de Capcom que nos
introduce en un pueblo dominado por
los zombies, en el que tendremos que
salir con vida, pasando por verdaderos
momentos de panico.

MICRO @ MANIA



TRIPLE PLAY BASEBALL 99
LA ETERNA PROBLEMATICA

! E.A. SPORTS
i Disponible: PC CD (WIN 95)
' SIMULADOR DEPORTIVO

e nuevo E.A. Sports, en su afan

de trasladar al ordenador todos
los deportes existentes nos obsequia
con un nuevo titulo de baseball que
correra con la misma suerte que tu-
vieron los demas en su momento.
Este nuevo producto se enfrenta a la
eterna problematica que juegos del
mismo estilo tienen siempre. Un de-
porte como es el baseball tiene poca
o nula repercusion en nuestro pais, lo
que significa un interés equiparable
por parte del pablico. ;Tiene buena
calidad el titulo? Podriamos decir que
si, pero nunca podra romper moldes
en Espana debido a tan complicada
situacion que dificil mejora tiene.

* K

CASTROL HONDA SUPERBIKE
WORLD CHAMPIONSHIP

DE GRAN CILINDRADA

i INTERACTIVE MAGIC
i Disponible: PC CD (WIN 95)
i ARCADE

L~

U n correcto titulo que nos da la
oportunidad de pilotar las carisi-
mas motos de gran cilindrada que tan
espectaculares carreras realizan en
los campeonatos que se desarrollan
alo largo y ancho del mundo del mo-
tor. Los gréficos aprovechan el hard-
ware acelerador 3D, con lo que se
consigue un buen nivel de realismo en
la conduccion y en los escenarios. Un
buen producto que sabra gustar a
aquel gue lo adquiera, pese a poder
haber sido mejorado en ciertos as-
pectos puntuales.

* X

HASBRO INTERACTIVE

;
| Disponible: PC CD (WIN 95)
| ARCADE

sultado la fusion entre los méas poderosos
animales que pueblan y poblaban la Tierra,
como leopardos, orangutanes, tiranosaurios,
arafias gigantes y escorpiones venenosos, con
la tecnologia mecénica capaz de crear y cons-
truir sofisticados robots con inteligencia propia.
El resultado fue la lucha por la existencia y el
control del Universo entre dos bandos, los herdi-
cos Maximals, al mando del siempre dispuesto
para la lucha Optimus Prime y los Predacons,
con Megatron al frente.
En este titulo basado en la serie de animacién, cu-
yos dibujos estaban creados integramente por or-
denador, podemos elegir entre diez personajes,
cada uno con sus habilidades propias, con los que
deberemos enfrentarnos a las mas de treinta y dos
misiones contra nuestros peligrosos adversarios
en combate cuerpo a cuerpo o disparéndoles.
El juego esté acelerado mediante hardware, de ahi
sus perfectas texturas y suavisimos movimientos,
que se suman al elevado grado de adiccion, sobre
todo si nos lanzamos a un juego por red o modem
en el que cada uno de los jugadares controlaran
un Maximal o un Predacon.
A partir de ahora, nosotros vamos a ser los encar-
gados de crear los argumentos y las histo-
rias de la que antes era una serie de
television y que ahora es, ademas,
un excelente arcade.

I a ingenieria hiogenética ha dado como re-

C.F.M.

DREAMBOX

Disponible: PC CD (WIN 95)
AVENTURA GRAFICA

~ I -~ = + == =~ m e

o

entro de la serie de aventuras del hé-
D roe Spiderman, una de las que mas

sorprendieron y gustaron al publico
seguidor fue la de Los Seis Siniestros, en la
que King Pin, el mayor criminal de toda la ciu-
dad reunia a seis de los peores enemigos de
nuestro querido hombre-arana. El doctor Oc-
tapus, con sus tentaculos metélicos; Rhino,
con su fuerza descomunal e impenetrable ar-
madura; Shocker, con sus brazaletes de ener-
gia; el Buitre, capaz de volar agilmente; El Ca-
maleon, maestro del disfraz y del camuflaje y
Mysterio, especialista en crear ilusiones, se
juntarian para extender el caos por la zona y
malversar el nombre v la reputacion de nues-
tro héroe.
Dreambox se ha encargado de trasladar toda
la tension argumental de estos capitulos del
comic, a un juego para ordenador dentro del
género de las aventuras gréficas, y especial-
mente indicado para el publico juvenil.

-



Micromachines V3

Los graficos son de una gran calidad, y ello
gracias a que se han encargado de los mis-
mos gente experta de la compaiiia Marvel,
con lo que se ha conseguido una ambientacion
casi idéntica a la del tebeo.
Por otra parte, el juego estd completamente
traducido y doblado al castellano, lo que faci-
lita la comprension de los didlogos y de los
enigmas enormemente, y en ultimo lugar, aun-
que no por ello menos importante, se le ha
afiadido un gran indice de jugabilidad, gracias
a las fases arcade en las que luchamos contra
los integrantes del malvado sexteto.
«Spiderman Contra los Seis Siniestros» es un
titulo que no dejara mal sabor de
boca, pues es muy correcto en
todos los aspectos.

M.A.X.
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CODEMASTERS

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

ARCADE

o ———

que en su larga carrera Codemasters ha

puesto a disposicion de todos los aficiona-
dos, cuenta ahora con un titulo mas. «Microma-
chines V3» aporta a las divertidas carreras de
minicoches, el poder y la capacidad de los orde-
nadores actuales, ya que le anade una tercera
dimension al sistema de juego habitual.
A partir de ahora, podremas realizar las mas alo-
cadas piruetas y maniobras, a través de una mesa
de billar, cruzando el menaje de una cocina, es-
quivando las plantas de un jardincito o dentro de
una maquina de pinball, pilotando vehiculos de to-
da clase y desde las perspectivas mas variadas,
dejando en el olvido aquella cenital que se hacia
permanente en todas las entregas de esta serie.
Todos los que dispongan de una tarjeta acelera-
dora 3D, veran mejorados aspectos como la re-
solucion y la suavidad de movimiento.
A pesar de no poder competir con los serios si-
muladores de conduccion que circulan por el mer-
cado actual de software lidico, «Micromachines
V3» es capaz de darles mil vueltas en asuntos co-
mo la diversion o la adiccion. Si fuisteis de aque-
llos que disfrutaron alocadamente con alguna otra
parte de Micromachines, esta es vues-
tra oportunidad para pasaroslo a lo
grande como antafio, solo que es-
ta vez, tridimensionalmente.

I a saga mas exitosa dentro de los fitulos

C.F.M.

MICRO m MANIA

SEMPER FI
RECUERDOS DE PANZER GENERAL

i INTERACTIVE MAGIC

! Disponible: PC CD (WIN 95)

! ESTRATEGIA:

L - I - - - - - - -

nteractive Magic ha creado un titulo

de nombre «Semper Fl» y que nos
pone al mando de un ejército militar,
teniendo que controlar por un terre-
no concreto todas las unidades que
lo componen, enfrentandonos al ene-
migo, normalmente con méas posibili-
dades armamentisticas que nosotros.
El parecido existente éste y el mitico
«Panzer General» es exagerado, a pe-
sar de la diferencia cronolégica entre
ambos. Parece que a la hora de lle-
var a cabo este titulo, los sefores en-
cargados del proyecto se han queda-
do estancados en una época remota
en la que los ordenadores aln tenian
ciertas limitaciones tecnolégicas. Con
un poco mas de esfuerzo podria ha-
ber sido divertido, pero se ha queda-
do en poco mas que nada.

*

WRECKIN CREW
DESTRUCCION SISTEMATICA

! TELSTAR

! Disponible: PC CD (WIN 95)

! ARCADE

L - I - - - - - - -

elstar nos presenta un frenético

arcade tridimensional, en el que
tenemos que conducir una serie de
alocados vehiculos y participar con
ellos en unos campeonatos donde
lo importante no es llegar el prime-
ro, sino dejar al contrincante elimi-
nado a base de impactos con nues-
tra maquina. Es perfecto para
disfrutarlo en compafia de amigos y
ver quién es capaz de cargarse un
coche en menos tiempo.

* %k Kk




:Que ya estaba todo
dicho en materia de
simulacion
automovilistica? ;Que
nadie iba a poder
mejorar lo que ya habia
sido mejorado cientos
de veces? Sony tira por
tierra todos esos
comentarios que
hicieron una pandilla de
“genios” del sector, con
un titulo que no sélo da
una vuelta mas a la
tuerca, sino que la pasa
de rosca. Llega «Gran
Turismon, y con él una
auténtica revolucion.

SONY
Disponible: PLAYSTATION
SIMULADOR/ARCADE

o

reado en exclusi-
va para PlaySta-
tion, por un equi-
po de desarrollo
interno de Sony
Computer Enter-
tainment, «Gran Turismo» de-
muestra que aln no se habia sa-
bido aprovechar al méaximo las
posibilidades de esta consola.
Tras el crack que ha supuesto en
tierras niponas, y después de un
proceso de remodelado para
adaptarlo al mercado europeo,

La calidad y el detalle que se ha alcanzado en todos los vehiculos es muy
superior a lo que estdbamos acostumbrados. Nada nos hace dudar que
«Gran Turismo» es el mejor simulador de automovilismo para PlayStation.

incluyendo mas coches de em-
presas occidentales, anadiendo
mas resolucion a los gréficos, si
cabe, y traduciéndolo a varios
idiomas, «Gran Turismo» lle-

ga para desbancar a
juegos del género
que hasta ahora se

mantenfan imbatibles en los pri-
meros puestos.
El mismo dia de su lanzamiento,
una legion de jugones y aficiona-
dos a los simuladores de
conduccién se agolpa-
ban en las tiendas
especializadas y

MICRO @ MANIA

Gran Turismo

La escandalosa
cifra de vehiculos
entre los que
elegir es uno de
los puntos que
mas sorprende al
jugador

grandes almacenes, esperando
conseguir una de las escasas co-
pias que se ponian a la venta. Mas
que nunca, todos los usuarios de
PlayStation estaban de acuerdo
en que por mucho que pudiera
costar el juego, cada una de las

Con este mando, de nombre de
Dual Shock, podremos sentir las
vibraciones del motor, la
resistencia del volante en las
curvas, los golpes cuando
colisionemos y, todo ello, gracias a
un sistema inteligente de motores
y resistencias que actuaran
segun ocurran las cosas.




pesetas seria amortizada por las
interminables horas de diversion
continua que «Gran Turismo» les
iba a ofrecer.

Sony ha previsto unas cifras de
venta de unas 100.000 unidades
y N0 Creemos equivocarnos cuan-
do decimos que las van a superar
con facilidad.

SIMULADOR Y ARCADE
«Gran Turismo» ofrece dos tipos
de juego, cada uno de ellos radi-
calmente opuesto del otro. El pri-
mero es el modo arcade, en el
que el jugador puede elegir entre
mas de cuarenta coches deporti-
vos, cada uno de ellos equipados
con direccion asistida por orde-
nador y un sistema de frenado
avanzado para los principiantes.
Cada coche tiene sus propias ca-
racteristicas, por lo que el siste-
ma de conduccién que habra que
tener con cada uno sera comple-
tamente diferente, mas o menos
dificil, en relacién a la compensa-
cion de velocidad punta, acelera-
cién y maniobrabilidad.
Tendremos a nuestra eleccion va-
rios circuitos de mayor o menor
complejidad, y la posibilidad de
modificar aspectos béasicos de
nuestro vehiculo, como el color

No hay palabras para
describir la calidad
grafica de la
introduccion de
«Gran Turismo»

Las gloriosas repeticiones

Sobre tado, y ante todo, las repeticiones gue «Gran Turismo» nos
ofrece de cada carrera disputada, son lo mejor de este titulo. Es-
pectaculares, sorprendentes y tados los calificativos favorables
gue nos puedan venir a la cabeza no estaran de mas a la hora de
hablar de esta opcion.

La sabia eleccion de las camaras, la plenitud de efectos visuales
gue en todo momento hay en pantalla, coma el brillo de la carroce-
ria, las chispas, el humo'y las marcas de frenazos enla carretera, y
el fantastico estéreo conforman las excelencias de este apartado
que a todos sorprendera.

de la carroce-
ria, el estilo de
conduccion en-
tre realista
—que recomen-
damos a todos los
que prefieran sentir en
sus carnes la forma verdadera

de conducir el coche elegido-,
con derrapes, mucho mas arcade
y mas cercano a las maquinas re-
creativas, y el cambio de mar-
chas, entre automatico y manual.
Una vez dentro de la carrera, po-
dremos elegir entre cuatro vistas
diferentes —una mas que en la ver-
sion japonesa—, que son una sub-
jetiva en la que no se ve el coche
sino solamente la carretera, una
trasera cercana en la que el co-
che esta al borde de la pantalla,
una frontal, que sirve para ver los
adversarios que nos siguen de
cerca y una ultima trasera lejana,
la mejor para los principiantes,
pues nos permite ver mas circuito
y las acciones de nuestro coche.
Después, esta el modo “Gran Tu-
rismo”, que satisfara las exigen-
cias de los amantes de la simula-
cion. Comenzaremos con diez mil
ddlares, que tendremos que gas-
tar en nuestro primer coche, por
regla general de segunda mano,



La casa por la ventana
La delegacion de Sony en Espana organizo el pasado dia 8 de Ma- SR
yo la presentacion de «Gran Turismo», y que se hizo en toda Euro-
pa el mismo dia. Micromania no se podia perder tal evento, y acu-
dio a la cita para asi constatar las excelencias del juego.
Personajes importantes de Sony Espana nos dieron la bienvenida a
la presentacion, y a continuacion James Armstrong, Presidente de
Sony Computer Entertainment Espana, paso a comentarnos todas
las metas que habian conseguido con PlayStation y lo que espera
ban en un futuro cercano.

Poco después M? Jesus Lopez, Directora Comercial, paso a co-
mentarnos todos los aspectos mas llamativos de «Gran Turismos,
como el elevado nivel de simulacion real que tiene, el aspecto gra
fico, asi como la fuerte inversion que se ha hecho del mismo.
Pero ahi no acabé la cita. Acto seguido, participamos en un cor-
curso manejando «Gran Turismo», y del que os podemos decir que
fue ganador nuestro companero infatigable Manuel del Campo, Je-
fe de Seccion de Hobby Consolas, cuyo premio fue una fragante
PlayStation. Después, pudimos darnos el placer de conducir unos
potentes karts en una pista especialmente disenada a tal efecto.
Con esto, queda clara la inclinacion de Sony sobre este producto,
ya que no quiere escatimar en absoluto en medios para potenciar
«Gran Turismos, y tirar la casa por la ventana.

PlayStak
~<p Y

La calidad de las

y conseguir cantidades ingentes de
dinero, para conseguir piezas de
recambio, comprar vehiculos mas
potentes y modificar los que tene-
mos, hasta formar la escuderia
méas completa del mundo. Para po-
der participar en los campeonatos
principales, primero deberemos

conseguir el carné especial que
nos permita el acceso y, para ello,
deberemos superar una serie de
complicadas pruebas; y por dltimo,
el examen general —no os preocu-
péis que luego no hay que llevar
una “L" en el cristal de atras—.

También tendremos acceso a com-

Las escenas que se muestran en la introduccion de «Gran Turismo» hacen
presagiar que lo que viene después es realmente impresionante.

repeticiones de las
carreras es
superior con
mucha diferencia a
la de todos los
titulos del género

pletas fichas técnicas, a talleres
donde arreglar/madificar las piezas
de nuestro vehiculo, a un tren de la-
vado donde dejar lustroso nuestro
coche si es que queremos venderlo
y a una especie de [TV, donde nos
diran el estado de la maquina.

En resumen, una verdadera revolu-
cion dentro de los programas he-

TECNOLOGIA ERIl ADICCION

Tiene mas de trescientos modelos de coches,

entre marcas japonesas y europeas.

Los graficos son algo verdaderamente increible.
Supera con creces todo lo visto en lo que se
refiere al género del automdévil en consola.

PUNTUACION TOTAL
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Una pareja muy peculiar

De la mano de Ubi Soft, y gracias al buen hacer de
Crystal Dynamics, llega esta conversion para PC a
partir de uno de los ultimos arcades

de plataformas que han sido
realizados para la consola de
Sony. Dos personajes a elegir,
infinidad de movimientos,
decenas de niveles llenos de
secretos e items, y unos
graficos de impresion,
gracias a aceleracion
3D, son algunas de
las caracteristicas
que nos esperan

en este titulo.

volveran a unirse, esta vez para
luchar contra la malvada reina
Goon Zorrscha, que ansia di-
cho poder para convertirse en
la duefa del Universo.
El tiempo ha hecho madurar
a nuestros héroes y ahora
Nikki no es una risuefia mu-
chacha, sino una ambiciosa hechi-
cera de curvas sinuosas, cuya agi-
. lidad mezclada con los brazaletes
; CRYSTAL DYNAMICS
E Disponible: PC CD (WIN 95),
' PLAYSTATION
i V. Comentada: PC CD (WIN 95)
E ARCADE

n un breve espacio
de tiempo, el Come-
ta de las Infinitas Po-
sibilidades va a coli-
sionar con el planeta
y la gente ya empie-
za a hacer cabala sobre cémo po-
dra afectarles la llegada de esa
piedra estelar. Segtin un sabio ena-
no, el cometa oculta en su interior
la forma de energia mas primitiva,
poderosa e ilimitada de cuantas
haya podido ver un ser vivo, y sera
de aquel que consiga dominarla.
Los dos personajes que ya hicie-

ron de las suyas en la primera parte, realismo altisimo.

de energia que lleva a todas par-
tes, la convierten en un formidable
adversario o aliado.

Por su parte, Fargus, acompanado
de Sid, un cetro con vida propia,
ha encontrado su pasion vital en el
fuego, volviéndose un peligroso pi-
rémano, capaz de convertirse en
un bonzo para acabar con sus ene-
migos, sin importarle las posterio-
res quemaduras.

Gracias al perfecto aprovechamiento del chipset Voodoo, incluido en las
tarjetas 3Dfx, efectos como destellos, transparencias y brillos tendran un



El objetivo del
juego es controlar

una energia
limitada

CLASICO ENTRE
LOS CLASICOS

La continuacion de
«Pandemonium»
ofrece muy pocas
novedades con res-
pecto de la primera
parte, limitandose la
practica totalidad al terreno
tecnoldgico, salvo contadas ex-
cepciones, como gue los persona-
jes principales tienen ahora carac-
teristicas diferentes, de forma que
de jugar con uno o con otro, habra
que acostumbrarse a sus capaci-
dades propias; se han incluido
mas movimientos, como trepar
cuerdas, rebotar en trampolines,
nadar; hay armas especiales, co-
mo la bola de fuego para Nikkiy el
Pump-a-Sid para Fargus.

Habra repartidos por todas partes,
en los niveles en que esta forma-
do el juego, cientos de items qgue

En ciertos momentos de la aventura, tendremos que ponernos a los mandos
de un poderoso robot y, al estilo de Mazinger-Z, desplazarnos por el
escenario haciendo picadillo a todo aquel que se nos cruce por delante.

A fin de proporcionar un efecto tridimensional a los movimientos de los
personajes, efectos como el zoom automatico estaran constantemente

-

activados para dar sensacién de falsa profundidad.

«Pandemonium 2»
es un arcade de
plataformas
pseudo
tridimensional

serviran para incrementar nuestras
ya de por sf increibles habilidades,
dado que el nimero de enemigos
es muy elevado y toda ayuda posi-
ble se hace necesaria.

POCO MAS QUE GRAFICOS

El aspecto mas cuidado de «Pan-
demonium 2» es, sin duda, el de
los graficos, pues gracias al siste-
ma poligonal que se ha empleado,
tanto en el disefo de los persona-
jes, como en el de los escenarios,
se ha conseguido un efecto 3D, a

pesar de que el juego en absoluto
lo sea, pues estamos limitados a
un movimiento lateral bajo el que,
eso si, podremos realizar todo ti-
po de acciones.
«Pandemonium 2» es un juego
que, a pesar de que su nivel tec-
noldgico es muy elevado, deja un
poco que desear en cuanto a la di-
version que puede ofrecer, pues
aunque al principio podamos pa-
sarnoslo en grande dando saltos
como locos y disparando a diestro
y siniestro, al final se nos hara mo-
notono, pues no hay ningln otro
aliciente que nos incite a seguir.
Indicado para los arcademaniacos
hasta extremos enfermizos y para
aquellos gue buscan un titulo en el
que puedan superar sUCESsivos ni-
veles a golpe de joystick o teclado.
C.F.M.

TECNOLOGIA E ADICCION

Las acciones se limitaran a saltar, matar,

disparar y sobrevivir, sin otro aliciente mas.
Los graficos tienen muy buena calidad, gracias
al perfecto aprovechamiento de las tarjetas 3D.
Podremos elegir entre dos personajes distintos.

MICRO @ MANIA

PUNTUACION TOTAL




Yoshi’s Story

Pasion por la fruta

Junto con Mario y su hermano Luigi, uno de los personajes creados por
la factoria Nintendo que mas carifio y simpatia ha creado entre todos /
los aficionados a la saga Mario Bros, es Yoshi, un simpatico dragon
que en mas de una ocasion ha prestado enorme ayuda a los fontaneros
en su lucha contra el siempre malvado Bowser.

&

NINTENDO -
Disponible: NINTENDO 64 " T PSR
ARCADE

[

esde que todos los
aficionados a las
consolas pudieran
disfrutar, alla por
los tiempos glorio-
sos de la Super
Nintendo, del juego «Super
Mario World», la presencia de
Yoshi, el simpéatico dragonci-
to lenglilargo que servia de
montura al incansable fontane-
ro, ha sido una préf:tica cons-
tante en los titulos posteriores,
protagonizados por Mario.
Ahora, Yoshi cobra protagonis-
mo, y Se convierte en el perso-
naje principal de un divertido
arcade de plataformas, ex- |
clusivo para Nintendo 64, en
el que tendremos que ayu-
darle a rescatar, de manos
del malvado Baby Bowser, el
arbol de la Stiper Felicidad que man-
tenia contentos a todos los dragon-
citos gracias a su continua produc-

constante y tendra
que encontrar todos los frutos que
haya diseminados para gue aumen-
te su alegria y le permita continuar
su aventura.

PARA LOS JOVENES DE LA
CASA

Uno de los aspectos que mas nos
ha llamado la atencién de

Por primera

cion de fruta. vez, Yoshi

Yoshi debera iniciar un largo viaje cobra

por todo el mundo hasta llegar al protagonismo
castillo del malvado ser que robé el .

arbol, y en absoluto la busqueda se- €n un juego de
ra sencilla, pues el hambre serd una Nintendo

MICRO @ MANIA

«Yoshi's Story» es la apariencia in-
fantil que se le ha querido aportar
tanto a los graficos, como a los so-
nidos y al desarrollo de la historia.
Tanto enemigos, como aliados fie-
nen un disefio que exhala simpatia
por los cuatro costados, haciendo
que el nifo que se ponga a los marn-
dos de la Nintendo 64 con este jue-
€0, le coja carifio a los personajes
muy rapidamente.




Efectos visuales, como es el caso del humo, estan muy bien realizados y
su nivel de realismo alcanza cotas elevadisimas. Y éste no es el unico,
pues los destellos y las transparencias tienen muy buena calidad.

La dificultad del programa no es
muy elevada, y nuestro mayor pro-
blema sera encontrar las veinte fru-
tas obligatorias para pasar de nivel,
pues los enemigos, salvo contadas
excepciones, se mueven de manera
muy sistematica, lo que nos permi-
te atacarles de forma segura y con

antelacion, tras unos segundos es-
tudiando sus acciones.

Yoshi tendréa a su disposicion un ele-
vado numero de items de ayuda,
como son las clasicas monedas
que en cantidad de 100 significan
una vida, la fruta que aumenta la fe-
licidad de nuestro amigo, los hue-
vos de colores, que pueden ser
usados como proyectiles para asi

Las texturas especificas, como ésta que simula
la tela de los sacos, pretenden darle un aire
mucho mas artesanal al juego.

La forma mas tipica de defenderse, junto con la de saltar encima a los

enemigos, sera lanzar los huevos que conseguira de unas cajas al efecto,
definiendo la distancia y el angulo de tiro.

acabar con enemigos o romper blo-
ques, y muchos objetos mas de dis-
tintas utilidades.

MACEDONIA DE DIVERSION

<Yoshi's Story» nos hara pasar muy
buenos ratos y, en mas de una oca-
sién, nos dibujara una amplia sonri-
sa en la cara. El juego aprovecha
perfectamente las posibilidades tec-
nolégicas de la Nintendo 64, gue
son muy elevadas, tanto en graficos
como en sonido; los primeros, por
los suaves movimientos y el elevado

El diseiio de
«Yoshi’s Story» es
el de un clasico
arcade de
plataformas
bidimensional

detalle de escenarios y personajes,
que casi parecen estar modelados
a mano, con lo que se consigue un
muy buen efecto 3D; y los segun-
dos, por los efectos de sonido, las
bien recreadas voces de Yoshiy la
fantastica musica, siguiendo asf la
fulgurante racha de titulos de N64.
Con posibilidades de gustar, tanto a
pequenos como a mayores, este
nuevo cartucho de Nintendo es, sin
duda, la mejor manera en que se
podia dar protagonismo a Yoshi.
C.F.M.

TECNOLOGIA ADICCION E3

Los graficos son de una calidad muy elevada y

su aspecto infantil los hace entrafiables.

La dificultad no es demasiado elevada.

Los mas pequefios de la casa se lo pasaran
“bomba” con las aventuras del dragén Yoshi.

PUNTUACION TOTAL




Tras el éxito de
«Versalles», Cryo ha
decidido repetir la
formula OMNI 3D +
escenario historico +
misterio a resolver =
super aventura,
llevandonos al Antiguo
Egipto de la mano de los
Museos del Louvre y de
El Cairo para que tanto
el argumento como la
arquitectura tengan una
precision historica
sumamente didactica.

' CRYO/CANAL+ MULTIMEDIA
E Disponible: PC CD (WIN 95)
| AVENTURA
- I - - - - - -~~~ ~ = -

uchos dirédn
que han sido
los libros,
otros que ha
sido «La Mo-
mia» y Boris
Karloff, e incluso los mas sinceros
reconoceran que fue «<Abu Simbel,
Profanation». El caso es que la anti-
gua civilizacion egipcia nos fascina
a casi todos. Con esta “egiptoma-
nia”, la aventura ya es de por si in-
teresante, pero si ademas os con-
tamos que los escenarios son un

@

Las fichas informativas y las visitas haran las delicias de los amantes de

la cultura egipcia.

recorrido 100% virtual por el inte-
rior de una laberintica tumba y por
templos del Valle de los Dioses, se-
guro que ya estais deseando saber
algo mas de «Egipto».

VIAJE EN EL TIEMPO

Como se trataba de mostrarnos el
Antiguo Egipto en todo su esplen-
dor, la historia nos sittia en el ano
1.156 a.c, en el reinado de Ramsés

Un viaje que
mezcla turismo,
investigacion y
aventura en un
entorno mitologico

MIERD @ MANIA

ll. La tumba del antiguo rey del Alto
y Bajo Egipto, Men Maatré, ha sido
sagqueada. Meryimen, el director de
los archivos, ha sido encontrado
culpable del robo y condenado a
muerte. Nuestro personaje sera el
de Ramosé, hijo del acusado, que
ha recibido el permiso para investi-
gar en la tumba en busca de prue-
bas que exculpen a su padre. Es un
simple escriba y poco sabe de tum-
bas, por lo que sélo nuestra capa-
cidad de observacion y dotes de-
tectivescas podran ayudarle a
descubrir la verdad en un escena-
rio tan hermoso como hostil. Las
pinturas v jeroglificos de pasillos y
salas nos irdn proporcionando pis-
tas para resolver el mensaje cifra-
do que desvela el autor del sacrile-
gio. Las conversaciones con los
personajes, la interaccion de los ob-
jetos y el resolver complejos puzz-
les serdn las acciones que requeri-
rén la maxima atencion.

LA GRAN BAZA

La tecnologia Omni 3D es la gran
baza de «Egipto, 1156 a.c». Los
que hayais tenido la oportunidad de



ba déla Tumba nombrado por To, debo

Los dialogos han sido doblados y la tecnologia Omni Sync se encarga de

sincronizar la pronunciacién con el movimiento de los labios.

pasear por las salas del palacio de
Versalles ya sabréis de las excelen-
cias del engine, pero si no, os dire-
mos que el movimiento se efectta
por nodos, es decir, entre sitios de-
terminados, pero en cada posicion
nuestra vista puede moverse en to-
das direcciones como si girasemos
la cabeza. Si a esta libertad le uni-
mos unos escenarios en SVGA y mi-
llones de colores que reproducen el
arte egipcio con un lujo de detalles
sin precedentes, y obtenemos una
inmersion agobiante en la oscura

atmdsfera de la portentosa arqui-
tectura de esta época. Es una pe-
na que no existan efectos de sonido
y nuestra exploracion solo este
acompanada de musica del Nilo,
que llega a hacerse insoportable.
La jugabilidad es bastante elevada,
pero no llega a los niveles de una
buena aventura. Si le perdonamos
este defecto inherente al Omni 3D,
«Egipto 1156. El Enigma de la Tum-
ba Real» es una aventura gue o0s
atrapara desde el primer instante.
AT

El engine
empleado para
realizar «Egipto»
ha sido el mismo
que el de
«Versalles»

artouchea de Sati |

Museo virtual

El entorno gréfico de «Egipto 1156 a.c» es probablemente la mejor
reconstruccion informética jamas creada de una tumba egipcia. La
colaboracién de Marc Etienne, conservador del departamento de
antigliedades egipcias del Museo del Louvre, y una sélida docu-
mentacion en los archivos de los museos mas importantes en arte
egipcio, han logrado que la tumba sea una oportunidad tnica de co-
nocer esta colosal forma de enterramiento antes de que los efec-
tos del tiempo dejaran su huella. La decoracion en techos y pare-
des esta fundamentada en las pinturas originales.

Desde el principio de la aventura, tenemos un mensaje cifrado que
deberemos ir completando con las pistas gue nos proporcionen
las pinturas y jeroglificos, y teniendo en cuenta las reglas del juego
del Senet. Ademas, la aventura transcurre en una sociedad con
costumbres sociales, politicas y religiosas idénticas a las del Nue-
vo Imperio.

TECNOLOGIA EFl ADICCION

Asombrosa recreacion de la cultura y sociedad
del Antiguo Egipto.

Los graficos estan a la altura que se merece.
La escasez de efectos de sonido y la rigidez del
sistema de icono inteligente le restan puntos.

o NS /8 *

Perderse no es el unico peligro de los laberintos. Las serpientes y otros
animales guardan objetos vitales para acabar la aventura.

PUNTUACION TOTAL



Por fin ve la luz en nuestro pais la segunda parte de

«M1 Tank Platoon», uno de los simuladores que figuran

con letras de oro en la historia del género. Decir que
esta continuacion del original es un nuevo hito en
niveles de realismo no sorprendera a nadie, pero si
tenéis una aceleradora 3D os podemos asegurar que
disfrutaréis del combate como si fuera un arcade.

MICROPROSE
Disponible: PC CD (WIN 95)
SIMULADOR

e ——————

viones, buques,
submarinos, tan-
ques..., gracias a
la informatica po-
demos jugar a la
guerra sin mas te-
mor que el de danar el teclado si
Nno CONSeguimos reprimir nuestros
instintos. Pero en el caso de «M1
Tank Platoon 2», ademas de ser

indiscutiblemente el mejor en su
clase, al entrar en la panza del
M1A2 Abrams nos invade una sen-
sacion de poder e invulnerabilidad
mezclada con claustrofobia que
causa verdadera adiccién. Scott
Spanburg ha vuelto a poner anos
de trabajo en su criatura predilec-
ta, y si tuvieramos que puntuar el
realismo, s6lo le hariamos justicia
otorgéandole un 101%.

ESTRATEGIA
Para afrontar semejante compleji-
dad, el primer paso es alistarse en

Los efectos de la devastacion son
alucinantes. Las columnas de humo
y las piezas esparcidas por el
terreno enmarcan las batallas.

las auténticas escuelas de la ar-
mada USA, Fort Knox y Fort Irwin.
Dos modulos de entrenamiento
compuestos por diversas misiones
simuladas nos iran ensefiando des-
de el manejo basico del tanque a
las tacticas y formaciones de com-
bate. Tanto el considerable manual
del programa como una guia multi-
media, nos mostraran todo lo que
un verdadero aspirante a conduc-
tor o artillero debe saber y la im-
portancia del trabajo en equipo.

Como ya sabran los entendidos en
la materia, el éxito de una mision
depende de la compenetracion en-
tre los tanques que componen una
escuadra, y nosotros tendremos
que establecer el tipo de forma-
cion, las acciones, la velocidad y

MICRO @ MANIA

Probablemente, el
simulador de
guerra mas
realista de la
historia

la direccion de los demas blinda-
dos de nuestro grupo. Por tanto, a
la dificultad de gobernar nuestro
tanque, se le suma la planificacion
de las acciones de nuestra escua-
dra de combate.

La representacion de las estacio-
nes de control es fotogréfica. To-
da la instrumentacion y la dispo-
sicion de los diferentes controles
transmite la alta tecnologia de es-
tos magnificos carros de comba-
te. Los visores de infrarrojos, las
reticulas, el seguimiento por sa-
télite o la busqueda automatica
de objetivos son algunos de los
sistemas que mas emplearemos
en los dos puestos de mando: co-
mandancia y artillero. El primero
seria lo que en la Marina llamari-
an “puente de mando”, pues des-
de él se dirige nuestro tanque, se
organiza los movimientos de
nuestro grupo y se accede a las
funciones principales que posee
el blindado.

La importancia de lograr blancos
con cada obus ha hecho del pues-
to de artilleria un monumento a los
sistemas de fijacion del objetivo.
Las caracteristicas del armamen-
to, tipos de misiles y blindajes tam-
bién han sido trasladados con el
maximo rigor tanto en los tanques
como en las diversas unidades te-
rrestres y aéreas.



Batallas de cine

Los visares electrénicos y las ventanas exteriores ofrecen unas
imagenes sobrecogedoras; las de vision nocturna e infrarrojos son
idénticas a las que hemos visto en los documentales de la opera-
cién “Tormenta del Desierto”, y cuando un proyectil alcanza su ob-
jetivo, las llamas, el humo y las explosiones multiples son el justo
premio a nuestro acierto. Pero es en la cdmara exterior donde me-
jor se aprecia el uso de los filtros de texturas, sombrado goreaud,
alpha blending y la fantastica resolucion SVGA. Los mapeados de

. texturas de las diferentes topografias son excelentes, y lo mismo se
puede decir de los cielos y el tratamiento de la luminosidad para re-
presentar las horas del dia. Los modelos 3D de los mas de 70 tipos
de vehiculos terrestres y aéreos son maquetas a escala de los ori-
ginales y elementos como las casas y los arboles estan tan bien he-
chos que casi da lastima arrasarlos.

Podremos pedir apoyo aereo y solicitar refuerzos durante el transcurso
de cada una de las misiones.

Una nueva
conquista en el
terreno de la
simulacion

REAL Y GENIAL

Si el realismo del M1, de las tacti-
cas y de los gréaficos es el no va
mas, el sonido cobra la importan-
cia que merece por el hecho de
que estamos encerrados en un
vientre de acero y la percepcion
auditiva juega un papel fundamen-
tal para conocer la situacion que
nos rodea, El ruido del motor ha si-
do facil de digitalizar, pero lo in-
creible es el atronador efecto lo-
grado con los disparos y las explo-
siones. Ademas de existir decenas
de sonidos diferentes, todos re-
tumban como en la vida misma.
No hemos tenido la oportunidad de
meternos en un tangue en pleno
combate, pero acusticamente «M1

Tank Platoon 2» no puede quedar-
se muy lejos, sin olvidar el efecto
estéreo posicional en tiempo real
y los mensajes de radio.
Las opciones de misiones de ac-
cién inmediata son ideales para po-
ner en practica lo aprendido en la
escuela, y las batallas pre-determi-
nadas cubren todos los escenarios
y situaciones posibles.
Pero es el modo de campana com-
pleta la verdadera panacea para
los amantes del género. Carreras
de guerra en el Golfo Pérsico, Nor-
te de Africa, los Balcanes, QOeste
de Rusia y Europa Central, y con
una IA que reproduce las doctrinas
militares de americanos y rusos,
posibilitando ademas los errores ti-
picos de una guerra real, el rearme
o la importancia decisiva de cada
mision en el transcurso de la cam-
pafa, haréan las delicias de los
amantes de los simuladores que se
acercan muchisimo a la realidad.
AT.L

TECNOLOGIA ADICCION

El realismo esta al limite en todos los aspectos.

Los graficos y el sonido son de lo mejor que se

ha visto en el género.

El Ginico debe es la falta de un tutorial para
aprender mas facilmente a manejar el tanque.

PUNTUACION TOTAL




Castigador

Tras una azarosa historia que se remonta a su presentacion en el E3 de 1.996, un
cambio de propietario de 7th Level a lon Storm ~la compaiiia de John Romero,
autor de «Doomn, por si alguien no lo sabe-, y también un cambio de nombre,
«Dominion» esta ya en la calle. En 1.996 sus creadores lo calificaron como el
Juego del Afio de 1.997. ;Qué hay de verdad en esta afirmacion?

i ION STORM/EIDOS
i Disponible: PC CD (WIN 95)

| ESTRATEGIA

ay suficientes ra-

zones en el mundo

del videojuego pa-

ra confiar a ciegas

en los proyectos

de John Romero, y
aunque sigue eminentemente pre-
ocupado por lo suyo -léase «Dai-
katana»—, le queda tiempo para in-
teresarse —y comprar por una
cantidad respetable de ddlares—un
proyecto de estrategia en tiempo
real. Si hemos de creer en el crite-
rio de Romero, no hay duda que
tras el retoque que le han hecho en
lon Storm —para intentar sobrepa-
sar a otros titulos— estamos ante lo
mas parecido a un gran juego.
Veamos el detalle.

CUERPOS DE ELITE

«Dominion» seria una interpretacion
mas del concepto de estrategia en
tiempo real construye-lo-que-pue-
das, destriyelo-todo y acaba-conto-
dos, si no fuese por una serie de ele-
mentos diferenciadores que entran
dentro del campo de la excelencia.

Todos los adictos
al género quedaran
satisfechos por la
elevada variedad
de misiones

La espectacularidad de los
combates queda de manifiesto en
imagenes como la que os

presentamos aqui.

El més patente de todos ellos es la
IA, que se limita a cumplir el papel
que tiene asignado, sin hacer tram-
pas ni enganar al jugador. Mediante
ella, cada raza —de las cuatro que
componen el juego- se comporta
de acuerdo con su naturaleza, y
Sus reacciones varian segun nues-
tro comportamiento. Pero es que,
ademas, el ordenador piensa rapi
do y bastante bien, y es que hasta

MICRO @ MANIA



El talento de John
Romero se pone
patente una vez
mas al estar detras
de un proyecto de
tanta calidad como
«Dominion»

Como podéis imaginar, el proceso
productivo no es predominante,
con todo el protagonismo recayen-
do en el combate. No en vano, el
componente defensivo es muy im-
portante en las bases, en los que
campos de energia hacen las ve-
: ces de muros.

El interfaz no es innovador, per El dltimo punto a destacar en «Do-
si préctico y bastante comodo. minion» es su realizacion-gréfica,
que aungue no es muy espectacu-
lar, hace muy agradables las parti-
das con sus bien disefados esce-
narios, las animaciones de las
unidades y los efectos especiales.

N TR BT

incluso cada escenario tiene su
propia IA. Este es el punto del jue-
go del que més orgulloso esta John
Romero, y nosotros también.

El sublime manejo de las unidades
y vehiculos —diferenciados y distin-
tos para cada raza— es otro de los
atractivos de «Dominion». Median-
te un interfaz muy bien realizado,
tenemos un control perfecto -me-
diante comodos menus desplega-
bles— tanto de los grupos como de
las unidades individuales, que se
arrodillan, se tumban o se mueven
a toda velocidad, aspecto este im-
prescindible para un buen aprove-
chamiento tactico del juego.

Las construcciones son escasas,
pero cumplen de una manera so-
berbia con su papel, siendo nues-
tra tarea encontrar el equilibrio en-
tre las materias primas suminis-
tradas y las unidades creadas pa-
ra que la produccion sea optima.

1an'n gl
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PUNTUACION TOTAL

El nivel de detalle conseguido esta
a la altura de cualquiera de sus
competidores, en todas las resolu-
ciones SVGA que el juego soporta:
desde 640x480 a 1.280x1.024,

CONFIRMA EXPECTATIVAS
Las cuatro campanas —de 15 mi-
siones cada una- individuales, ade-
mas de las multijugador, que incor-
pora, son de tal variedad que cual-
quiera puede quedar satisfecho,
aunque se echa de menos un edi-
tor de misiones. Se supone que lo
arreglaran con algun disco de am-
pliacion, o tal vez con una segunda
parte, o incluso con nuevas misio-
nes que podremos bajarnos del si-
tio de lon Storm en Internet.
Gracias al buen manejo de la IA, al
acierto en el interfaz, y a lo agra-
dable de los gréaficos, en lon Storm
han conseguido una jugabilidad en-
diablada, un juego que engancha
desde la primera partida y que invi-
ta a seguir jugandao, sin importar el
elevado nivel de dificultad. La es-
trategia también se beneficia de
esto, pues aungue se basa en el
mero combate y una produccion
acce- soria, es suficientemente ri-
ca como para que la destaguemos.
A «Dominion» se le puede criticar
por ciertas carencias que, de no
haberlas tenido, se habria enrique-
cido, pero que por no tenerlas no
afectan a la jugabilidad. Y es esa la
correccion en todos los aspectos
implementados lo que hace de «Do-
minion» un buen juego, aungue la
actualizacion con respecto al pro-
yecto inicial no lo ha modernizado
todo lo que debiera haberlo hecho.
C.S.G.

TECNOLOGIA EXIl ADICCION EH

lon Storm demuestra como, sin innovar, se
pueden seguir haciendo las cosas bien.

Se aprecia claramente la calidad de la |A.
Las razas existentes generan misiones muy
distintas entre si, debido a su variedad.
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Rebellion

Por fin se van a desvelar las incognitas que esconde
el altimo juego ambientado en el mundo «Star Wars»,
uno de los juegos de estrategia mas esperados del
afio y que mas expectativas ha despertado entre los
fanaticos de la saga y los amantes del género. En él,
LucasArts ha dado rienda suelta a su buen hacer y
no ha escatimado en medios para lograr un juego

que esté a la altura de sus aventuras graficas.

COOLHAND/LUCASARTS
Disponible: PC CD (WIN 95)
ESTRATEGIA

omo corresponde
a su naturaleza,
«Rebellion» es un
juego de creacion
de imperios espa-
ciales, un subgé-
nero cada vez mas abundante den-
tro de la estrategia. Para empezar,
la ventaja que puede tener sobre
otros similares, es el conocimiento

casi universal que de «Star Wars»
tienen la mayoria de los jugones, lo
que predispone de forma bastante
positiva a la hora de jugar con él y
ayuda a entender la ambientacion y
la forma de juego. Este aspecto es
lo primero que en LucasArts han
querido dejar establecido, creando
un juego a imagen y semejanza de
la saga, con todo lo tipico y lo topi-
co, apoyado por la oficialidad que
solo ellos pueden dar, y una ex-
haustiva documentacion, tanto en el
juego, como en la enciclopedia que
lo acompana y complementa. Si a

«Star Wars: Rebellion» es el gran
‘handicap de LucasArts para
igualarse gen las aventuras graficas

Cada uno de los bandos tiene sus naves y tropas peculiares de la saga

«La Guerra de las Galaxias».

esto anadimos que esta totalmente
traducido a nuestro idioma, empe-
zamos muy, Pero gue muy bien.

EL ENCUENTRO

No hace falta jugar mucho para
darse cuenta de un par de detalles
muy importantes que condicionan la

micro () vanial

jugabilidad de «Rebellion». Por un la-
do, el interfaz es muy mejorable,
con algln que otro detalle feo que
ensombrece el panorama general.
Y por otro, el ordenador se muestra
bastante indiferente a nuestras ac-
ciones, yendo a remolque de lo que
hagamos y con una respuesta muy
previsible, reflejando un nivel bas-
tante mediocre de IA.

Sin embargo, si en el fondo le fallan
dos cuestiones vitales, las formas
han sido cuidadas con bastante es-
quisitez. Se ha seguido a pies junti-
llas el modelo estratégico vigente
en este tipo de juegos, incluyendo
exploracion y colonizacién, gestion
de recursos, construccién de edifi-
cios y, por supuesto, combate.
Las opciones del juego también
son hastante extensas en términos
de configurabilidad, ajuste de nive-
les de dificultad, y formas de jue-
go, con misiones distintas que se



AL

Algunos personajes, como Darth
Vader, tienen la Fuerza
—-entrenamiento Jedi- con ellos, lo
que les convierte en entes
especialmente bien dotados para
muchas tareas.

combinan para dar lugar a partidas
distintas. La ambientacion «Star
Wars» lo es todo, condicionando la
forma de actuacién de cada uno de
los tres bandos presentes —Alianza,
Imperio y Neutrales—, y dotando de
caracteristicas ya conocidas a los
personajes y a las naves.

Los planetas constituyen la base de
la cadena productiva y su control
determina el rumbo del juego. Pero
los protagonistas son los persona-
jes de «Star Wars», que influiran con
su liderazgo en las tropas y realiza-
ran misiones gue nos reportaran
distintos beneficios. Estos persona-
jes estan dotados de una serie de
cualidades —combate, diplomacia,
etc.— que les hacen méas idoneos
para unas misiones que para otras.

LLas misiones son muy variadas, y
van desde el sabotaje o el asesinato
a la investigacion o la diplomacia.
El combate y la gestion de las flo-
tas es el aspecto que inclinara la ba-
lanza hacia uno u otro bando en la
pantalla de combate en 3D, cuyo re-
sultado se puede determinar de for-
ma automatica, o llevarse a cabo
en el simulador de combate tactico.
En este simulador se encuentran las
dos flotas, que luchan mediante ri-
gidas drdenes predefinidas que [i-
mitan las tacticas a realizar.

LA REVELACION

«Rebellion» cautiva, entretiene, y en-
gancha al jugador sin mucho pro-
blema. Las misiones ponen una in-
teresante pizca de sal y los

acontecimientos en tiempo real
contribuyen a mantener la tension y
el interés. El nimero de acciones a
realizar le confiere dinamismo y la
ambientacion nos hace sentir como
si estuviéramos en el cine viendo la
pelicula. Los graficos acompanian al
juego cumpliendo perfectamente
con su labor, incluyendo excelentes
escenas cinematicas, aunque el so-
nido no esté a su nivel.
Sin embargo, el interfaz es un lastre
demasiado pesado para que
«Rebellion» despegue al
Olimpo de los clasicos,
y el acceso a la infor-
macion es bastante
deficiente en gene-
ral, careciendo de
las pantallas de este-
do que otros juegos si-
milares muestran con
profusion. Demasiados clicks
en general para hacer cualquier co-
sa, lo que a la larga se vuelve incé-
modo. Ademas, el planteamiento
del juego es igual que el de los que
forman parte de su competencia, y
la historia de «Star Wars» habria da-
do para algo mas, aunque solo hu-
biera sido para diferenciar la forma
de juego con cada bando, pues son
muy similares.
De todas formas, los pros son de
mas peso que las contras, y salvo
sibaritismos extremos, «Rebe-
llion» se deja jugar bastante bien
—tanto en modo individual como
multijugador- y agrada a cual-
quier estratega sin mucho esfuer-
Z0 aunque, sin duda alguna, Lu-
casArts podria haberlo hecho
mucho mejor.

Los fanaticos de
«Star Wars»,y los
aficionados a la
estrategia,
disfrutaran sin

muchos problemas
de «Rebellion»

C.S.G.

TECNOLOGIA ER]l ADICCION

Se han cuidado todos los aspectos salvo los
que hacen referencia a la estrategia.

Tiene defectos de jugabilidad, pero es adictivo.
El universo «Star Wars» esta bien plasmado en
la ambientacidn, pero no en su desarrollo.

PUNTUACION TOTAL



Meses atras, un grupo de fuerzas especiales de la policia de Racoon City se
desplazé hacia un caserdn en las afueras, teniendo un macabro descubrimiento.
Una empresa cientifica llamada Umbrella estaba llevando a cabo un experimento

militar, cuyo objetivo era controlar el T-Virus, una toxina que en contacto 2
directo con un ser vivo, le convertia en zombie. %

CAPCOM
Disponible: PLAYSTATION
AVENTURA/ARCADE

Fe———————

duras penas, el
grupo consiguid
escapar de alli, ha-
ciendo explotar la
instalacién.  Sin
embargo, y a pe-
sar de los cientos de informes que
los supervivientes hicieron al res-
pecto, nadie los creyd y se dio el
caso por cerrado. Para Umbrella,
eso solo fue un contratiempo, y en
vista de que su virus no era efectivo,

decidieron dar un paso mas y for-
mar el G-Virus que, a diferencia del
anterior, se mostraba en estado ga-
seoso. ;El resultado? Toda la pobla-
cidon de Racoon City se convirtié en
una legion de zombies sedientos de
sangre, salvo raras excepciones.

Preparaos, pues
«Resident Evil 2»
conseguira teneros
con los nervios en
tension durante
cada minuto de
partida

h .‘>' .

Durante la aventura, podremos disfrutar de numerosas secuencias
pregrabadas, que se activaran automéaticamente, segiin accedamos a
una zona concreta o realicemos alguna accion acertada o errénea.

Y LLEG_AN
LOS HEROES
No podian ha-
ber elegido peor
momento los
protagonistas
de la aventura
para ha- '
cer acto
de pre-
sencia en la ciudad.
Por un lado, el poli-
cia, recientemente
admitido en el cuer-
po, impetuoso pero
no temerario, y que
ahora es el tnico re-
presentante de
la ley en aquel
lugar; y por el
otro, la chi-
ca, que viene
en busca de
su hermano
que formo parte de
aquel comando de po-
licias que actuo en la
primera parte.

El juego comienza con
una impresionante in-
troduccién que casi
parece un cortome-
traje de accion, digno
de los mejores direc-
tores de cine de te-
rror del momento y



a continuacion, con la eleccion de
uno de los dos personajes.

El desarrollo de la aventura se lleva
a cabo de una manera muy original,
de forma que si elegimos primero,
por ejemplo, al policia, y nos termi-
namos con éxito el juego, luego po-
dremos hacerlo con la muchacha,
pero utilizando la partida salvada
del primero. ;Con esto qué se con-
sigue? Pues algo asi como una es-
pecie de interaccion entre los dos
donde los objetos que uno ha deja-
do los pueda coger el otro, etc.
Los programadores y disefadores
de Capcom no se han preocupado
de cambiar el modo de juego, sino
que han elevado a la guinta poten-
cia la calidad técnica general, supe-
rando con creces el ya de por si ele-
vado nivel de la primera parte. Esta
decision ha sido muy sabia, pues
aunque puede restarle enteros en

Sangre,
visceras Y...
ccensura?

Por el elevado indice de hemo:
globina de esta segunda par-
te, no creemos que haya ocu-
rrido lo mismo que paso con
«Resident Evil», cuya version
de PlayStation, en relacion con
la de PC, era un poco mas
suave y se habian quitado es-
cenas francamente violentas.
;Quién sabe? Tal vez ocurra lo
mismo, pero mas gore nos
pareceria algo excesivo, pues
los dos CDs de que cansta
«Resident Evil 2» chorrean
sangre por ambas caras.

Puzzles clasicos

Ideas tan cldsicas como esa de tener que juntar tres blogues en li-
nea, pudiendo tnicamente empujarlos, ha sido muy bien adaptada en
«Resident Evil 2», dandole un togue mas aventurero, pues es una ni-
fita la que tiene que empujar unas cajas de madera enormes, para
que la protagonista pase sobre ellos y llegue al otro lado de un tan-

gue de agua.

N s AT

Las imagenes de la ciudad han sido

sacadas de la misma realidad, lo
que le da una calidad superior.

Uno de los
problemas
principales que
tendremos en todo
momento es la
escasez de
municion

lo que a originalidad se refiere, es
una accion que todos los fieles del
género agradeceran, al no tener
gue preocuparse por aprenderse
de nuevo los menus y las opciones.

UN JUEGO PARA MORIRSE

Puede que esta frase parezca un to-
pico en todos los comentarios que
sobre juegos de importancia se ha-
cen, pero es que «Resident Evil 2»
puede ser considerado, hoy por
hoy, de lo mejorcito que se ha he-
cho para PlayStation, por supuesto
con permiso de titulos como «Gran
Turismo» o <Final Fantasy Vli». No

hemos visto nunca, una aventura
que nos meta tan bien y con tanta
facilidad en la historia y, desde aqui,
0s aseguramos que los sustos es-
tan garantizados. Daréis, al igual
que nosotros hicimos, mas de un
bote en la silla, sobre todo si tenéis

Un autobiis, a
pesar de sus
estrecheces,
puede ocultar
mas de una
sorpresa
agradable y
mas de un
peligro
mortal. Tal
como esta la
situacion, no
creo que sea
necesario
sacar un
billete...

conectado vuestro sistema de jue-
g0 a una buena cadena musical.
Nunca ha sido tan imperativo adqui-
rir un titulo para la consola de Sony,
si se quiere tener una juegoteca
con las mejores producciones.
C.F.M.

TECNOLOGIA EEJl ADICCION

Los graficos son de lo mejor visto en PlayStation.

El sistema de menus y de manejo de los

personajes, no ha variado

El sistema para interconectar la aventura de los
dos personajes es francamente original

MICRO ’15 MANILA
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THQ hasta llegar a este
juego ha estado sembrado
de reconocimiento hacia
las obras precedentes. El
original «Pax Imperia» fue
un éxito en Macintosh alla

por 1.993, y éste que aqui comentamos intenta repetir
la tendencia casi cinco afios después, con una idea
que permanece practicamente inalterada. Es el
momento de hacer justicia a una saga que lo merece.

HELIOTROPE,/THQ
Disponible: PC CD (WIN 95)
ESTRATEGIA

unque nunca favo-
recido por la popu-
laridad y la critica,
«Pax Imperia» va
asociado al con-
cepto de juego de
creacion de imperios espaciales
mas completo y hien desarrollado
que podemos encontrar. Es claro
en cuanto empezamos a jugar con
él que puede que graficamente no
esté muy elaborado, o su trama no
sea muy rica, pero es de una clari-
dad meridiana. Colonizacion, explo-
racion y combate espacial son sus
ingredientes, con la posibilidad de
escoger entre ocho razas estable-
cidas en cien sistemas solares con

hasta seis planetas cada uno. Co-
mo las cuentas no fallan, el universo
resultante es inmenso, parejo con
la jugabilidad, ya gue la multitud de
opciones con que cuenta le con-
vierten en un juego de larga vida.

INMENSIDAD DEL ESPACIO

El modelo exploracién-colonizacion-
conquista se basa en un proceso
productivo sélido y basado en cua-
tro recursos: dinero, puntos de
construccion, puntos de investiga-
cion y puntos de espionaje. Todos
estos puntos se asignan turno tras
turno, y su funcion es la logica y co-
nocida, salvo en el caso del espio-
naje, tratado de una forma peculiar
en el juego, y que nos permitira lle-
var a cabo acciones licitas e ilicitas
de todo tipo —asesinato, robo, sa-
botaje, etc.— para llevar a cabo
nuestros megalémanos proyectos.

IEEERaR
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El combate se desarrolla en un entorno totalmente 3D que incorpora un

interfaz correcto, aunque no 6ptimo.

El proceso para llegar a ser los
amos del universo no difiere del de
juegos similares, confiriendo espe-
cial importancia a la expansion por
el espacio y al movimiento de tro-
pas. Cada “salto” tiene mucho de
estratégico por lo que podemos ob-
tener del planeta al que llegamos,
como de tactico por lo que nos petr-
mite acercarnos a un enemigo o

controlar un punto vital. El estable-
cimiento firme en un planeta me-
diante construcciones y unidades
nos reportara beneficios producti-
vos, defensivos y de investigacion,
contribuyendo al aumento de nues-
tro poder. Como suele ocurrir en
este tipo de juegos, la investigacion
no puede ser dada de lado, pues es
la fuente de nuestro progreso y del
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La investigacion es crucial, no en vano nos permitira el acceso a nuevas
tecnologias para construir naves y edificios.

A nuestra
imageny
semejanza

Aungue se puede jugar per-
fectamente con las razas que
el juego incluye predefinidas,
los mejores resultados se ob-
tienen cuando nosotros nos
disenamos nuestra propla ra-
za, opcion que el juego nos
ofrece al principio del mismo.
El numero de parametros
que podemaos variar es nu-
meroso: temperatura y at-
mosfera planetaria preferi-
das, cualidades culturales y
fisicas, habilidades —investi-
gacion, construccion, espio-
naje, etc.—, y otras puramen-
te decorativas. La configura-
bilidad se traduce en una va-
riedad inmensa de plantea-
mientos de juego y de for-
mas de desarrollo del mis-
mo. La combinacion apropia-
da de los valores resenados
dara lugar a razas con diver-
sas bonificaciones y mas ido-
neas para un tipo de juego
gue para otro, 0 con mas fa-
cilidad para las relaciones di-
plomaticas, el combate, o la
colonizacion de planetas.

avance de la raza, redundando en
la produccion de naves espaciales.
Continuando con las similitudes, el
juego se desarrolla en un entorno
plano, repleto de ments e indicado-
res, pero para el combate se ha se-
guido escogiendo el mapa 3D con
representacion 3D de las naves, lo
que redunda a favor de la claridad y
la vistosidad. El manejo del interfaz
de combate difiere al del resto del
juego, siendo bastante agradable,
y permitiendo mover con facilidad
las navesdfichas y atacar de diferen-
tes formas al enemigo. Pero que
nadie espere un combate stper agil
y con mucha accion, pues atn nin-
gun juego de este tipo lo ha conse-
guido. La falta de combate terres-
tre es un detalle que lo oscurece.

Con la exploracion, la construccion,
la investigacion y el combate como
aspectos principales, el comercio y

la diplomacia pasan
a un segundo pla-
no, convertidas
en cuestiones
accesorias.

EMOCION
CONTENIDA
El subgénero de
la creacion de im-
perios espaciales evo-
luciona poco, y «Pax Imperia:
Eminent Domain= le da un empujon-
cillo, pero sin moverlo demasiado.
Bastante fiel a sus principios y a los
del subgénero, se permite pocas
alegrias en el terreno grafico y so-
noro, pero incorpora un desarrollo
sélido y pletdrico de posibilidades.
La tan comentada flojera de jugabi-
lidad de este tipo de juegos vuelve
a ponerse patente, ya que la nece-
sidad de ser demasiado metddicos
y el crecimiento exponencial de las

tareas a realizar, puede
ensombrecer la diver-
sion. La automatiza-
cion de tareas bri-
lla por su ausencia
en muchas accio-
nes, y el necesario
acceso a las infor-
maciones puntuales
no siempre es rapido y
preciso. El desafio que su-
pone la |A del ordenador tiene mu-
cha trampa detras. El modo multiju-
gador es satisfactorio, permitiendo
jugar hasta 16 personas.
«Pax Imperia: Eminent Domain» se
mantiene codo con codo con su
competencia, con mucho que ofre-
cer y reclamando bastante dedica-
cion por el jugador, que habra de
entregarse a su estrategia reflexiva
y a su voragine conquistadora. Casi
nada nuevo bajo el sol.
C.S.G.

TECNOLOGIA ADICCION

Demasiados, tantos, que pueden llegar a

agobiar a los menos avezados.

La configurabilidad es sobresaliente.
Su solidez es notable, pero faltan automatismos
y mas facilidad para realizar ciertas tareas.

PUNTUACION TOTAL
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OCEAN/INFOGRAMES
Disponible: PC CD (WIN 953)
AVENTURA GRAFICA

0s chicos de
Ocean/Infogrames
con su Gltimo juego
nos invitan a pasear
por el lado mas
divertido de las
aventuras de miedo. Si, porque
«udui Kid» es esencialmente una
aventura gréfica al mas puro estilo,
pero dirigida principalmente al
publico infantil y en la que la
ambientacién juega un papel
importantisimo.
Para que os hagais una idea, en
muchos momentos recuerda
—salvando las distancias—a la
pelicula de Spielberg «The
Goonies». Esto quiere decir que las
situaciones de tensién, miedo o
suspense siempre suelen acabar
con una nota humoristica que hace
de contrapeso. Buena prueba de
esta filosofia son las apariciones de
los personajes “secundarios” de la
historia, todo un repertorio de
desternillantes zombies capaces de
salir por peteneras a la minima.
Claro gue no todo en este juego va
a ser sonreir. «Vudu Kid» es un
programa que hace suyos todos
los topicos del género con todo lo
que eso conlleva. De esta forma,
vais a tener que repartir vuestros
esfuerzos en localizar multiples
objetos escondidos —o en posesién
de personajes— teniendo como
escenario todo el galedn pirata y
como competidor —siempre
dispuesto a haceros caer en una
trampa— al hechicero méas famoso
de Haiti.

Son muecds Peldacionados con la Magia Vud
Si clavas alfileses cn'un mubiccn hecho a imagen y
semejanza e ba viclimd destada, puedes
caplitvar su espirilu pg f".noulrot Femolo.

Vuestra mision sera, en principio,
encontrar todos los trozos del
mapa que muestra el rumbo para
llegar a casa. Para lograrlo no os
quedara mas remedio que ayudar a
la tripulacion del buque a solucionar
todos sus problemas con la
esperanza de que, agradecidos por
la colaboracion, os indiguen el
paradero de los pedazos.
Centrandonos en el aspecto
gréfico, conviene destacar el
atractivo aspecto de los escenarios
elegidos para el desarrollo de la
accion que, a pesar de estar
realizados en 256 colores con una
resolucion de 640x480, tienen una
calidad y un nivel de detalle muy
meritorios..

Estamos de acuerdo en gue
técnicamente no es un titulo que
vaya a pasar a la historia y su
escasa duracion tampoco es que
ayude mucho, pero si es cierto que
para un jugador nedfito en esto de
las aventuras graficas su linealidad,
escasa dificultad general y perfecta
ambientacion lo hacen ser un
programa muy interesante para
iniciarse en este mundo. Los que
quieran emociones fuertes,
enigmas imposibles y puzzles sin
solucién serd mejor que busquen
en otra direccién.

Llama la atencidn la sencillez y
claridad de todo el interface,
posiblemente como resultado del
planteamiento infantil de todo el
proyecto: tres iconos en la parte
superior y un cursor multifuncion
que varia de forma al pasar sobre
los objetos o personajes con los
que podemos interactuar.

TECNOLOGIA ADICCION EH

Se acaba cuando mas emocionado se esta con él.
Una vez puesto a jugar es muy complicado dejar
de hacerlo. Engancha a tope.

Los tiempos de carga son exageradamente
largos para lo que ofrece.

RL:P

PUNTUACION TOTAL



ML O

-'E' AN A DE LOS CREADORES DE LA SAGA DESIMON THE SORCERER

SERNGE YR o
- - e

LA AVENTURA GRAFICA
MAS GRANDE DE TODO
EL UNIVERSO
CONOCIDO... AHORA
CON TEXTOS Y VOCES EN
CASTELLANO.

UTILIZAR CON
ALIENIGENAS.
- UN IMPERIO .
DE CASUALIDA

SINO QUEDAS S
SATISFECHO, BUSCA' A"
TU EJECUTOR MAS
CERCANO. EL SABR#
REMEDIO A TU ENF

DISTRIBUYL:
ERBE SOFTWARE S.A. JUAN [GNACIO LUCA DE TENA, 15
ADVENTURE SOFT 28027 MADRID TEL.: 9139388 00 FAX: 917 42 94 49

S ADVENTURE SOFT: TODOS LOS PERECHOS RESERVADOS. USADO BAJO AUTOEIZACION.



M.A.X. B
Mas diversion

INTERPLAY

Disponible: PC CD (WIN 95)
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partir de un juego
que suscitd
opiniones tan
encontradas
como fue
«M.A.X.», estaba
claro que mas pronto 0 mas
tarde Interplay se decidiria por
una segunda parte que intentaria
limar las asperezas del original.
Mas allé del simple anadido de
nuevas unidades terrestres y
acuaticas, el concepto que dio
vida a «M.A.X.» sufre en «<M.A.X.
2» una pequena revision. La
remodelacidn es en principio
estética, con escenarios
renderizados un tanto mas
vistosos y agradables,
acompanados por efectos
especiales con un mayor grado
de espectacularidad. Todo ello en
miles de colores por defecto.

En «MLA.X. 2» se diversifica la
forma de juego, que ahora
podemos escoger en tiempo real
o por turnos, lo que da lugar a
dos juegos totalmente distintos.
Se ha afiadido un editor de
misiones para complementar a las
que vienen por defecto, y también
se puede jugar por Internet.

En la gestion de las unidades es
donde se aprecia el mayor
cambio. Podemos ordenar los
movimientos de nuestras tropas
mediante rutas marcadas con
unos puntos que dirigiran su
ataque o su retirada, aumentando
las posibilidades tacticas que
tenia «<M.A.X.» propiciando

avances combinados de grupos,
planteamiento de emboscadas y
ataques por los flancos. Podemos
fijar rutas tanto a grupos como a
unidades, para las que podemos
fijar hasta 256 puntos. El juego
pone sobre la mesa 8 bandos
—clanes— cuyas unidades se
pueden mejorar de diversas
formas, mediante la experiencia o
la investigacion, ademas de las
propias de cada clan.

Las mejoras realizadas en el
interfaz también se agradecen,
pues ademas de un
desplazamiento mas suave del
mapa, cuenta con novedades
COmo una camara espia que
podemos colocar donde
queramos, 0 la personalizacion
de la colocacién de los mends.
La visualizacién del terreno de
batalla también es mas comoda
con los 50 niveles de zoom que
le podemos aplicar.

La simpleza sigue dirigiendo los
designios estratégicos del juego,
tanto en las 6rdenes que
podemos dar a nuestras tropas
como en el proceso productivo y
constructivo. El combate es
predominante, con la adiccion de

nuevos elementos estratégicos,
como la posibilidad de realizar
alianzas o la inclusion de formas
de fauna y flora hostiles en los

Los mayores
avances de
«M.A.X. 2» se
producen en la
gestion de las
unidades y en la
estética de los
decorados

escenarios. La |A es buena pero
francamente mejorable.
Valorado de forma genérica,
«M.A.X. 2» queda por encima de
su predecesor, y por tanto en un
buen nivel con respecto a sus
competidores, pero sin destacar
por encima de ninguno de ellos.
No obstante, la evolucion ha sido
para mejor.

C.5.G.

TECNOLOGIA ADICCION EHA

Correcto a todos los niveles, proporciona

entretenimiento rapido en los dos modos de juego.
El comportamiento de las unidades sobre el
terreno es bastante poco realista.

El interfaz sigue sin ser, ni mucho menos, éptimo.

MICRO @ MANIA

PUNTUACION TOTAL
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uando la
imaginacion se
desborda, no hay
limites para la
expresion artistica
y se entra en un
mundo inolvidable, se esta en «Of
Light and Darkness». No hay nada
igual, ni tan siquiera que se le
parezca; una experiencia Unica que
aturdira vuestros sentidos y os
sumergira en horas de ensuefo.
Puede que sea una forma muy
literaria de empezar, pero estamos
bajo el sindrome artistico del
programa mas inclasificable e
indescriptible de los Gltimos
tiempos. Basado nada menos que
en las escrituras apocalipticas y en
los siete pecados capitales, el
argumento, el entorno gréfico, la
banda sonora y los efectos de

sonido generan una aventura genial
y extravagante que al principio
alucina con su originalidad y
cuando se le coge el pulso, se
pierde toda percepcion temporal y
hay que dejarse llevar por los
acontecimientos que rodean.

Un guidn tan insdlito como el del
juego se merecia una puesta en
escena incomparable, y de la
direccién artistica se ha encargado

«Of Light and
Darkness» es un
derroche de
originalidad y
fuerza audiovisual

el extraordinario Gil Bruvel. Siempre
nos quedariamos cortos calificando
los escenarios, y estas imagenes
son solo un diminuto botén de
muestra de esta apoteosis
renderizada. Este trabajo, sin duda
el mejor jamas creado para un
juego de ordenador, es digno de
crear una corriente artistica. Solo
por contemplar el disefio grafico ya
merece la pena hacerse con «Of
Light and Darkness». Y la mayor y
Unica critica que se le puede hace
es el haber desaprovechado las
aceleradoras 3D. Los disefios
originales se hicieron en millones
de colores, pero en la version final
del juego se ha reducido hasta los
256 colores en 640x480 para
hacerlo compatible con los PCs
menos agraciados. En suma, se le
ha restado definicion y calidad a la
imagen, un auténtico crimen.

El engine 3D creado por Tribal
Dreams SGI permite que en cada
posicion se puede girar la vista y en
ocasiones mirar hacia arriba, y el

desplazamiento entre ellas es
animado mediante un travelling que
mantiene el tipo con las imagenes
en transicién. Los alucinantes
efectos visuales y las animaciones
se han generado con las mas
potentes herramientas de Alias, y
también hay numerosos morphing.
La realizacion de las peliculas y de
los personajes es fuera de serie, y
hay que destacar las
interpretaciones de diglogo.
El sonido también va mas alla del
sobresaliente, por el disefo de
efectos, donde los ecos, las
reverberaciones y el efecto
direccional adquieren personalidad
propia para crear una atmosfera
acustica tan envolvente gue los
propios creadores han insistido en
que se debe jugar con auriculares.
La banda sonora, con toda clase
de estilos y ritmos, es el magico
toque final de una colosal
produccion que parece mentira que
so6lo ocupe 3 CDs.

AT

TECNOLOGIA ERIl ADICCION EH

La originalidad y la direccidn artistica haran que

se convierta en un “juego de culto”.

Al principio se esta totalmente perdido, pero hay
un tutorial entrar rapidamente en materia.

La reducida paleta de colores desvirtua el

diseno grafico.

PUNTUACION TOTAL
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ombre, pues bien pensado,
igual tampoco lo son del todo.
La verdad es que me extranaria
que aceptaran el Euro en el
Continente del Sur, donde es-
td nuestro amigo Luther tra-
tando de explicarse su acci-
dentado destino, en Guardians
of Destiny. Y en Riva, me da
que tampoco va a tener mucho
éxito la propuesta. Al17 estan acostum-
brados a Tas buenas piezas de oro contan-
te y sonante. 0 sea, que no oS preocupéis
por 1levar dinero de aqui si optdis por
viajar a la remota ciudad a resolver los
misterios que oculta su sombra.

Vamos, que esto de la moneda Gnica, mien-
tras no se implante también en Enroth,
Britannia y algln que otro mundillo mas,
a los maniacos nos ha de ser de poca ayu-
da. En fin, otro mero entretenimiento de
Tos mortales. Dejémosles con sus fatiles
pasatiempos y dediquémonos a mas jugosos
e imprescindibles didlogos, para lo cual
resulta necesario que os ceda la palabra
sin mayor dilacidn.

=== Jdel calabozo

Defensa
de Ferhergon

Hace dos reuniones, tuvimos pcasion de disfrutar de la opinidon de Javier Nava-
rro quien, desde Pamplona, acusaba el tono de estas reuniones de "algo infan-
tiles" y que, en ocasiones, "el contenido era demasiado simple", ademas de dar
su opinion sobre diversos juegos.

Pues bien, Dario Diaz Anzalone, de Gijon (Asturias) no ha tardado en salir co-
mo valedor. Siempre es de agradecer el apoyo de las criaturas mortales. Darjo
tienen 18 anos, y lleva 7 jugando a los JDRs, por lo que su opinion ha de ser
también valiosa. En primer Tugar, a Dario le molesta el tono de "soy-mayor-mas-
sabio-y-mas-1isto-que-ta", como cree que a todos los que alin son "adolescentes
con problemas de hormonas". Segundo; no ve “que el hecho de comentar un viejo
juego de rol 'para que lo conozcan las nuevas generaciones' —de nuevo nos in-
clinamos ante ti, venerable entre los venerahles— Te anada profundidad".

Pero tambien ataca Dario las opiniones respecto a juegos de Javier, empezando
por «Knights of Xenthar», "que de buen JDR tiene poco. Te limitas a correr de
aqui para alla comprandol 1as armas mas caras que puedas para poder ver mas di-
bujos de tias". Y de «Diablo», "un buen juego técnicamente, péro no tiene ar-
gumento ni eso que le da encanto a un JDR". La vendad es que en cuanto a gustos
por JDR estoy mas cerca de Dario que de Javier. En fin, gque en lo dnico que
coinciden ambos, aparte de en su indudable condicion de maniacos de pro, es en
decir si al automapeado.

Ya fuera de su ejercicio defensivo, Dario tiene buenas palabras para «Guardians
of Destiny»: "para mi, es el mejor". No aclara por qué, pero si aiade gue la
traduccion tiene algunos deslices, Con todo, creo que la mayoria coincidiremos
en que la traduccion del citado es una de las mejores que hemos conocido en

JDR, tanto mas si contamos que alcanza a dialogos.
Bueno, pues ahi queda eso. Muchas gracias, Dario. Ah, y al final, espérame un
momento. Por cierto, Zte gusta el jamén de jabugo?

OTROS MANIACOS
Nuestro primer ponente es ciertamente
ilustre. Ni mas ni menos que el Avatar.
Oh, a qué deberemos tan inusual visita.
Oh, inclinemos nuestras humildes coroni-
1las ante tanto prestigio, sabiduria y
virtud. Eso os creiais. Me temo que el
visitante es algo menos conocido: Fran-
cisco Javier Iriondo de
Soto; lo que pasa es que
carece del mas minimo
concepto de modestia, y
va y se autoimpone el
rimbombante nombre. Pe-
ro se coge primero a un
mentiroso que a un cojo
y por sus obras.

MICRO @ MANIA

Ahi es nada que pregunta como cruzar la
pasarela de Ta ciudadela de Tos Zeloids,
en «Lands of Lore II». Dice que ha proba-
do la mitica solucion de la fe —véase
«Indiana Jones y la Ultima Cruzada», ter-
cera prueba para conseguir el Santo
Grial- pero no funciona. Antes de respon-
der al Avatar de pega, una reflexién.

Es curioso que desde Ta
excelente pelicula de
Steven Spielberg, hayan
sido numerosos los jue-
gos que hayan utilizado
un enigma inspirado en
tal escena. Sin embar-
go, esto ha llegado a
tal punto que ha dejada



Nota importante

CALABOZOLISTA

Esta claro que aqui el mds tonto hace re-
lojes. Ya nas prepardbamos todos para un
par de anos De hegemonia del «Lands of
Lore II», y de repente se le cuela «lLa
Sombra sobre Rivar, y relega al segundo
puesto al que parecia indestronable. Otra
sorpresa es la aparicion en el tercer
puesto de «Daggerfally, de la serie Are-
na, «Elder Scrolls», que no es un habi-
tual entre los cinco del mes. Sigue in-
combustible «lands of Lore», y se
reencarama a los puestos de honor «Wi-
zardry Goldw». Y dentro de poco se uniran
g lo lucha unos cuantos pesos pesados.

LISTA
DE CLASIFICACION PARCIAL:

1.-La Sombra sobre Riva

2.-Lands of Lore II: Guardians of Destiny
3.-Daggerfall

4,-Lands of Lore

5.-Wizardry VII: C. of the Dark Savant

de ser sorpresa. Yo creo que, a estas al-
turas, todos los aventureros, al ver una
situacion similar —siguiente puerta tras
un abismo—, lo primero gque hacemos es
tratar de cruzarlo andando. Si esto fa-
11a, ya buscamos otra solucion.
Volviendo con Francisco, y como bien re-
conoce el susodicho, la citada pasarela
es intermitente, no fija. Cualquier juga-
dor de arcade ya sabe qué te toca hacer:
pasar por encima cuando esté la pasarela,
y hacerlo corriendo, para que no desapa-
rezca antes de que cruces. Y me temo que
no te queda otra que usar tu habilidad:
empieza a correr hacia la puerta de en-
frente segin la veas aparecer. Es facil,
incluso para un Avatar muRdn. Por cierto,
gue nos hubiera gustado conocer tus pre-
ferencias, esto es, tu votacion mensual.
Una cosa que se esta poniendo muy de mo-
da son los juegos on-line. Parece que és-
ta es una modalidad idonea para los JDR,
debido, entre otras razones, a que permi-
te jugar en equipo con otros jugadores
humanos, 1o cual es el origen de los jue-
gos de rol. Pero cede la palabra a Juan
Manuel Ardura, de Manresa (Barcelona), y
nos presenta un JDR on-line. Se llama
«Meridian 59», "una joya de la red".

Para participar en esta seccién sdlo tenéis que mandar vuestras cartas a la siguiente
direccidn, indicando nombre y residencia habitual: MICROMANIA, C/Ciruelos, 4. San
Sebastian de los Reyes 28700 MADRID, indicando en el sobre MANIACOS DEL CALABOZO.

También podéis mandarnos une-mail al buzén: maniacos.micromania@hobbypress.es

Parece que el jueguillo es adictivo, con
J.M. echando 4 6 5 horas diarias conver-
tido en guerrero mago y comunicandose con
cientos de roleros en el mismo mundo. El
finico problema que percibe es gue "es mas
americano que la Estatua de Ta Libertad".
Juan Manuel nos invita a todos a un "tour
por Meridian". Podrias contarnos algo
mas: donde y cudndo se desarrolla, el ob-
jetivo, qué clase de bichos encuentras...
Los puntos de nuestro héroe internauta
van primordialmente (3) para el recién
presentado «Meridien 59». Los otros 3
puntos los distribuye entre «legend»,
«Daggerfall» y «Bloodwych», aunque le sa-
be mal dejar fuera de sus puntos a otros

como «Drakkhen», «Diablo», «Eye of the
Beholder» y «Battletech». Oye, Juan Ma-
nuel, no es que estés a la dltima ta, eh.
Otra pregunta, el abuso que haces del ca-
racter "k", ise debe a algo en especial,
o es s6lo para hacer tus cartas ininteli-
gibles a la gente?
Hasta aqui hemos Tlegado. Europa esta mas
unida, pero a nosotros nos da igual.
Mientras no podamos 1levarnos las piezas
de oro de Riva y utilizarlas para com-
prar armas en Enroth poco adelantaremos,
por mucho Euro que se utilice en el pla-
neta Tierra. Mejor no demos ideas a los
politicos. ET proximo mes, mas.

Ferhergon

Redenciél‘l para los

aventureros en Riva, y otros asuntos

igualmente sabrosos

Las ultraconocidas tres puertas de las Minas de los Enanos, efectivamente, ne-
cesitan como palabra clave l1a gue todos Tos maniacos que habéis preguntado so-
bre el tema deciais: Redencion. Sin embargo, no basta con decir 1a palabra pa-
ra proseguir la aventura. De las tres puertas, la unica digna de atencion es la
central, pero el problema es gue, antes de poder proseguirla, hay que encontrar
y pulsar un boton oculto en el pasillo por el que se 11ega a las puertas.

Lugar descrito en el tercer poema, cuando se ayuda al alumno del colegio Sto-
rrebrandt. La solucion se encuentra en la pared de rocas al Este del citado co-
legio, cerca de la apertura del valle que da acceso a la mina de los enanos.
A11i se encuentran unas botas incrustadas en la pared. Y no contemos nada mas,

que las botas tienen sorpresilla.

Volvemos a la mina: aqui exjste un picador de piedra roto. Lo inico que se pue-
de hacer con él es incrustarlo en Ta pared. No tiene ningin efecto adicional

sobre el desarrollo de la historia.

Apertura de cierta puerta en el mundo subacuatico. En concreto, nos referimos
a la puerta que hay nada mas entrar al barco. Lo dnico que hay que hacer es pe-
garse a la pared, ver la puerta, y que el grupo se dé cuenta de su existencia.
En este momento, se podra usar el artefacto entregado por el jefe de los genios

para pasar a la siguiente sala.

Las respuestas que se han dado se deben al misterioso Klark Freeman, tambien
conocido como DiPaSi, del gque lo finico gque sabemos con algo de certeza es el
origen: Madrid. Ya sabéis a quien agradecérselo, resto del foro.
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odas las
empresas, sea
cual sea el
sector al que
pertenezcan,
barajan cifras
astronomicas para conseguir
el patrocinio del Mundial.
Lograr que salga el logotipo
de la marca, junto con el del
evento, es sinonimao de un
aumento de ventas y de un
éxito rotundo en el mercado.
Promociones basadas en
posters, pegatinas o cromos,
cambios temporales de
imagen en la presentacion del
producto gue se trata de
vender, ofertas de todas
clases, concursos, todo es
valido para formar parte de
una fiebre general de
caracter deportivo, gue a
todo el mundo parece
afectar.
El mercado del software
|idico no puede estar de
menos Y, de hecho, cada
cuatro anos vemaos como
todas las companias, segun
se va acercando la fecha,
dejan a un lado sus
proyectos cotidianos, para
volcarse de lleno en un juego,
ya sea arcade o simulador,
basado en el balompié. Las
cantidades de dinero
empleadas en tales
productos son enormes,
pues todos intentan, y en |a
mayoria de los casos logran,
los derechos para poner los
nombres de los jugadores
seleccionados; las voces de
los comentaristas mas
conocidos y, como no, el
sello de la federacion
encargada de llevar a cabo la
organizacion del evento.
En este informe especial
queremos daros a conocer
los titulos mas importantes
que, sobre Francia 98, ya
han sido puestos a la venta, o
lo seran en breve.
Esperamos gue estas
paginas 0s ayuden a decidir
de forma correcta el juego
qgue mejor 0s hara revivir los
momentos mas apasionantes
del presente mundial.



PREVIEW

EIDOS
En preparacion: PC CD (WIN 95)

Eidos, famosa por llevar a cabo titulos del calibre
de «Tomb Raider», en sus dos partes, «Fighting For-
ce» y muchos mas de una calidad elevadisima, se
lanza ahora al terreno de los simuladores deporti-
vos con este «World League Soccer 98», aprove-
chando el inminente boom que va a suponer el pre-
sente mundial de futbol.

Hablar de la calidad técnica que tendra este titulo es
francamente sencillo, bastando con decir que los
programadores de Eidos se estan empleando a fon-
do, echando mano de toda su experiencia como pro-
fesionales del sector.

Ante todo decir que aquello a lo que mas importan-
cia se le esta dando es a la facilidad de manejo y a
la espectacularidad de las jugadas. Mas que de si-
mulador, podriamos estar hablando de un arcade
realista, en el que hacer una chilena o tres regates
seguidos es solamente una cuestion de practica con
el teclado y no algo impensable que jamés nos po-
dra salir.

Las opciones dentro del terreno de juego serén nu-
merosisimas, desde la repeticion a nuestro antojo
de las jugadas realizadas, hasta la seleccion de
camaras, desde la tipica lateral, hasta una subjeti-
va en la que nos podremos meter en la piel del ju-
gador que elijamos, y ver como se desarrolla la ju-
gada “in situ”.

Podemos decir, sin miedo a equivocarnos, que
«World League Soccer 98» va a dar mucho de qué
hablar y que, de seguro, se alzara como uno de los
méas vendidos de cuantos titulos que acerca del
mundial de Francia 98 se estan realizando.

Es importante decir
gue a lo que mas
relevancia se le
esta dando es a
la facilidad de
manejo y a la
espectacularidad
de las jugadas
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«PC Seleccion Espariola» es, sin
duda, el proyecto mas ambicioso
de esta compariia, pues en él se
estd poniendo todo el emperio y
la experiencia que hasta ahora
han cosechado los integrantes de
Dinamic Multimedia
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DINAMIC MULTIMEDIA
En preparacién: PC CD (WIN 95)

Con motivo del mundial de fatbol de Francia
98, Dinamic se ha puesto manos a la obra y
practicamente tiene finalizado este titulo que
promete satisfacer a todo aquel aficionado al
deporte rey.

Este juego podra ser considerado como el
mayor compendio hecho hasta el momento
por y sobre la Seleccién Espafola, pues in-
cluird una extensa base de datos consistente
en la historia de la misma, desde sus orige-
nes, con todos los partidos que ha disputa-
do, todos los jugadores que la han integra-
do, sus resultados, los campeonatos en los
que ha participado y demas datos de interés,
que seran amenizados con fotografias de
gran calidad y videos de momentos miticos,
como el gol de Zarra, o la victoria de Espana
sobre Malta con el estrepitoso 12 a 1 que to-
dos recordaremos.

Ademas, podremos hacer las veces de selec-
cionador nacional, para elegir de entre todos
los jugadores actuales, aquellos que deberan
formar el equipo y con él, dirigirnos al mundial
0 a la eurocopa del 2000.

El engine empleado para el diseno de «PC Se-
leccidn Espafola» es el mismo que se ha utili-
zado para el «PCFtbol 6.0» para los menus,
fichas y demads, y uno nuevo, incluso superior
al de Extension 1, que es su version 6.5, usa-
do para el simulador, con un nivel de detalle
muy superior, efectos visuales de gran calidad
y la posibilidad de uso de las tarjetas acelera-
doras 3D.

«PC Seleccion Espanola» es, sin duda, el
proyecto mas ambicioso de esta compafiia
pionera, pues en él se esta poniendo todo el
empefio y la experiencia que hasta ahora han
cosechado todos los integrantes de Dinamic
Multimedia.
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Entre sus cualidades
cabria destacar la
notable mejora con
especto de la anterior
version, sobre todo a

PSYGNOSIS
En preparacion: PC CD (WIN 95)

Que un juego tenga en su titulo el sobrenombre
de una conocida marca de productos de carac-
ter deportivo como es Adidas, ya dice mucho
acerca de él. Mas que nada, porque tan presti-
giosa empresa no puede dar su apoyo a un pro-
grama que no cumpla una serie de requisitos
de calidad, necesarios para convertirse en un
éxito seguro. Psygnosis, consciente de ello, ha
puesto toda la carne en el asador con este «Adi-
das Power Soccer 98» y esta-
mos convencidos de que, una
vez esté finalizado, va a sor-
prendernos enormemente.

Entre sus cualidades cabria
destacar la notable mejora
con respecto de la anterior

nivel grafico y sonoro

MICRO @ MANIA

version, sobre todo a nivel grafico y sonoro,
pues la utilizacion de las tarjetas aceleradoras
3D hara posible un mayor detalle en los jugado-
res, una suavidad de movimientos increible y
unos efectos visuales basados en brillos, nebli-
nas y demaés, que os dejaran sin aliento; tam-
bién merece mencién especial las enormes po-
sibilidades de juego, pudiendo participar con
cualquiera de las 120 selecciones nacionales
en el mundial de Francia, ademas de en once li-
gas nacionales, como la portuguesa, la brasile-
fia, la espaniola o la escocesa; en la liga de cam-
peones, en la Recopa, en la UEFA, en la Copa
Libertadores, etc. El juego estara completa-
mente traducido y doblado al castellano, e in-
cluira los nombres reales de los jugadores inte-
grantes de las selecciones actuales y los
colores de los uniformes. Confiamos plenamen-
te en la capacidad creativa de Psygnosis.
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ACCLAIM
Disponible: PC CD {WIN 95)

Muchos de vosotros, y sobre to-
do los méas antiguos del lugar, re-
cordaréis titulos para Spectrum
como «Batman», «<Head over Heels»
y, por encima de todos ellos,
«Matchday» y «Matchday ll». Pues
bién, Jonh Ritman, el artista que
en aquella época llevo a cabo ta-
les maravillas, ahora ha realizado
con la ayuda de Acclaim, una ver-
sién remozada de su arcade fut-
bolistico que tantas horas buenas
nos hizo pasar delante de nuestro
televisor, y con esa maravillosa
“tableta de chocolate con teclas”
que era nuestro afiorado e idola-
trado Spectrum.

Bajo el titulo de «Super Match
Soccer» se nos presenta un jue-
go que, tal vez renegando un poco

«Super Match
Soccer» prescinde
un poco de la
complejidad
grdfica, para darle
mayor importancia
al asunto de la

jugabilidad

de los canones actuales de pro-
gramacion, prescinde un poco de
la complejidad grafica, para darle
mayor importancia al asunto de la
jugahilidad. El punto principal que
se ha tenido en cuenta durante el

proceso de programacion de este
juego ha sido el de adaptar la difi-
cultad del mismo y ajustarla hasta
un punto que roza la perfeccion.
Con esto se han conseguido dos
cosas: la primera, que se note la
diferencia de enfrentarse a un
equipo mas o menos preparado,
y no unicamente en los colores de
su uniforme. La sorpresa sera
continua al ver cémo selecciones
tan poderosas coma la brasilefia o
la alemana, llevan a cabo jugadas

& KR ATURRA & - 0 ALEMARIA o 5
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ante las cuales no podremos mas
que aplaudir.

Si lo que andais buscando es un
titulo que por encima de las cues-
tiones técnicas, en las que poco
tiene que hacer ante otros pro-
ductos cuyo apartado mas fuerte
es precisamente este, aporta un
gran realismo en su jugabilidad y
numerosisimas opciones de jue-
go, ésta sera, sin duda, vuestra
opcion mas interesante.

TECNOLOGIA ADICCION

Su fiabilidad es increible, casi podria decirse que
se ha plasmado la realidad de cada seleccién en
el juego. R
Los graficos pecan de ser un tanto simplones,
pero sin llegar a ser malos.

El niimero de opciones y posibilidades
existentes en los menus es elevadisimo.

PUNTUACION TOTAL
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Z-MAXIS
Disponible: PC CD (WIN 95)

Otro firme competidor para el pri-
mer puesto de la lista de ventas.
Entre sus buenas cualidades, ca-
bria destacar su gran calidad gra-
fica, que aprovecha perfectamen-
te las posibilidades de las tarjetas
aceleradoras 3D, sus efectos de
sonido, entre los que destacan las
instrucciones de los entrenadores
que, dependiendo de la seleccion
que sea, seradn en un idioma u
otro, y la inclusion de reglas que,
hasta hoy dia, solian pasar desa-
percibidas en todos los titulos del
mismo género, como son el fuera

de juego y la ley de la ventaja, que
en mas de una ocasion nos pillara
desprevenidos haciendo que nos
llevemas una desagradable sor-
presa con forma de gol.

Un punto fallido de este «Mundial
98» es su manejo, que se hace un
tanto complicado y precisa de
muchas horas de experiencia an-
tes de lograr el total control de
los jugadores de nuestro equipo.
Esto se debe en parte al elevado
nimero de botones de acciony a
que también tenemos que contro-
lar el tiempo de presion de cada
uno, sin embargo no es algo que
se pueda suplir con la practica.
Los videos introductorios, de

Un punto fallido de este
«Mundial 98» es su manejo,
gue se hace un tanto
complicado y precisa de
muchas horas de experiencia
antes de lograr el control total

gran calidad por cierto, rememo-
raran momentos estelares de pa-
sadas ediciones del mundial, y en
ellos podremos ver a figuras del
deporte rey en accion, momentos
de victoria y situaciones curio-
sas. El hecho de que esta nueva

creacion de Z-Maxis tenga un
nombre tan simple como claro,
no quiere decir que el juego sea
igual de simple, sino todo lo con-
trario, pues sorprendera incluso
al mas exigente de los aficiona-
dos a la simulacion deportiva.

TECNOLOGIA ADICCION EH

Los videos introductorios tienen una gran
calidad de visionado y son francamente

interesantes.

El manejo se nos antoja un tanto enrevesado y

duro de dominar.

Hay numerosas vistas que podremos activar a

nuestro antojo.

MICRO @ MANIA

PUNTUACION TOTAL




E.A. SPORTS
Disponible: PC CD (WIN 95)

Para llevar a cabo este titulo, los
programadores y disenadores de
E.A. Sports, han empleado toda la
experiencia conseguida con «FIFA:
Rumbo al Mundial 98», aparte del
engine creador de este titulo.

Si hay una cosa gue nos ha ense-
fiado esta compania, es que sabe
subsanar sus errores, y ello lo de-
muestran en el continuo progreso
tecnologico que sufren todos los ti-
tulos que crea esta compaiiia.

Todos los puntos flacos, si es que
pueden llamarse asi, que podian
apreciarse en «FIFA: Rumbo al Mun-
dial 98», han sido completamente
subsanados en este «Copa del
Mundo: Francia 98». Primero, la in-
teligencia artificial de los jugado-
res, que ha sido incrementada de
manera alarmante, aprendiendo
ahora de sus propios errores y
siendo capaces de adaptarse al

=
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nivel de cada usuario, con lo gue
conforman un verdadero reto, in-
cluso para el mas experimentado.
Segundo, los gréaficos, que han si-
do practicamente redisenados pa-
ra adaptarse a las exigencias de un
titulo basado en el mundial de fut-
bol, por un lado, en lo referente a
los uniformes de cada seleccion y
aspecto fisico general de cada ju-
gador, que nos permitira identifi-
carlo de un solo vistazo, y por otro

Muchos han sido los factores que
los programadores de E.A. Sports
han mejorado respecto a su
anterior titulo, con lo que se
deduce la gran calidad de «Copa
del Mundo: Francia 98»

a detalles curiosos, como las ho-
tas blancas del jugador Alfonso, el
ondear de los banderines de cor-
ner por accion del viento, o la inte-
raccion del pablico, que serd mucho

[ PR ] | i N

France 0 England

mas dinamico que
antes y reacciona-
ra de manera inteli-
gente al desarrollo del partido.

En definitiva, decir que «Copa del
Mundo: Francia 98» es el titulo
que, tomando como tema principal

=Ry

» adidas

el evento que nos ocupa, mas mo-
mentos de diversion y sorpresa
nos puede proporcionar. Si descu-
bristeis en «FIFA: Rumbo al Mundial
98» el mejor juego de futbol, con
este descubriréis que E.A. Sports
ha rizado el rizo.

TECNOLOGIA EE]Jl ADICCION 3

Tal vez puede considerarse como el mas

cuidado en lo que a nivel tecnoldgico se refiere.
Se ha mejorado el engine que hizo posible la
creacion de «FIFA: Rumbo al Mundial 98».

Los graficos son, sin duda, el punto mas fuerte

de este programa.

PUNTUACION TOTAL




También el terreno de las consolas ha si-
do golpeado duramente por el furor del
mundial. Tal es asi, que en poco tiempo
se ha incrementado el numero de simu-
ladores de fiithol geométricamente.

Aqui os comentamos los mas represen-
tativos e interesantes a nuestro entender.

COPA DEL MUNDO:
FRANCIA 98

E.A. SPORTS <A,
Disponible: PLAYSTAHONMNTENDO 64

Tal vez sea el mas lmpreslnnante a todos los
niveles de cuantos aqui aparecen, pues los
programadores han usado toda la experien-
cia cosechada con «FIFA: Rumbo al Mundial
98s. En lo referente al aspecto técnico, decir
quela |A de los jugadores controlados por la
maquina ha sido mejorada considerablemen-
te, que el sistema de manejo'se ha visto sim-
plificado —aumento en la jugabilidad-, y que
se han conseguido los derechos para pre-
sentar tanto uniformes de las selecciones,
como jugadores que las integran.

WORLD LEAGUE SOCCER 98

EIDOS
Disponible: SATURN/PLAYSTATION

Gran cuidado han tenido los expertos pro-
gramadores y disefiadores de Eidos a [a
hora de conjugar de manera perfec la

gabilidad de titulos de antafio —«Se sfbia”\ |

Soccer»—, como la belleza y complelrdéd

grafica, digna de los juegos de hoy en dia.™

<World League Soccer 98» puede presumir
de ser el que mas sencillez de manejo ofre-
ce, |o que lo convierte en el mas asequible
para todo aficionado al deporte rey.

SUPER MATCH SOCGER

ACCLAIM
Disponible: PLAYSTATION

Version para consola del que en un princi-
pio fue creado para PC. Su aspecto es un

tanto mas simplan gue el de ordenador, no
aprovechandase al maximo las DDSIbIIIda-"l 4

des de la PlayStation. il

Es el mas dificil y complicado en su ‘manejo
de cuantos hemos podide echarnos a la cara
y le costara mucho al jugador, crear jugadas
de peligro antes de muchas horas de juego.

DINAMIC MULTIMEDIA
Disponible: PC CD (WIN 95)

Al igual que Dinamic Multimedia
llevé a cabo en la version 5.0 de
su famoso manager y simulador
futbolistico, acaba de terminar el
«Extension 1» para «PC Futbol
6.0». En este interesantisimo
pack se incluye el cd que da nom-
bre al producto, en el que podre-
mos encontrar todos los datos de
la primera vuelta, un analisis per-
sonal de Michael Robinson, los ca-
si trescientos goles que han sido
marcados en lo que llevamos de
liga, y una ampliacion del simula-
dor hacia su version 6.1, con me-
jores gréficos y movimientos,
maés efectos visuales y una supe-
rior inteligencia artificial por parte
de los jugadores. A parte, hallare-
mos una documentada revista,
con el analisis exhaustivo de la pri-
mera vuelta de la liga nacional, y
un amplio reportaje sobre el fut-
bol y las ligas argentina e italiana,
los cuales que daran pié al segun-
do CD-ROM, que incluye el «PC
Calcio 6.0» y el «PC Futbol 5.0

Lai-Avewxn®
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Debe ser considerado como una perfecta
actualizacién de «PC Fiitbol 6.0». Adquirirlo es una

accion obligatoria para todo seguidor de la serie,
pues pone al dia todas las estadisticas, posicion en
la tabla, cambios..., ademas de contener «PC Calcio
6.0» y «PC Futbol 5.0 Argentina»

Argentina», los cuales comenta-
mos en este reportaje.

«Extension 1» debe ser conside-
rado como una perfecta actuali-
zacion, para la que sera necesa-
rio el «PC Futbol 6.0» original.
Adquirirlo es una accién obligato-
ria para todo seguidor de la serie,
pues pone al dia todas las esta-
disticas, posicion en la tabla, cam-
bios, lesiones producidas en juga-
dores, bajas, cambios, y demas
aspectos de la liga espanola, co-
sa que es completamente nece-
saria si lo que se quiere es recre-
ar dicho campeonato en nuestro
ordenador, de la manera més fiel

posible. A este punto tan impor-
tante, hay que anadirle el hecho
de la inclusién de patches, que
mejoran el simulador, dando ya
como opcional la utilizacién de las
tarjetas aceleradoras 3Dfx.

El filon llamado «PC Fatbol» sigue
produciendo beneficios y alegria
en grandes cantidades, y nos cre-
emos que seguird asf durante mu-
cho tiempo, gracias a la perfecta
simbiosis que se ha formado en-
tre Dinamic Multimedia, que siem-
pre quieren ofrecer lo mejor, y los
usuarios, que no dejan de sor-
prenderse con la cada vez supe-
rior calidad de estos titulos.

TECNOLOGIA EllK ADICCION EH

Es una compra obligada para todo aquel que en

su tiempo adquiriera «PC Futbol 6.0».
El simulador ha sido mejorado hacia una version

6.1 mucho mas perfeccionada.

Los videos de los goles tienen una calidad més

que aceptable.

PUNTUACION TOTAL




KICK OFF WORLD

ANCO
Disponible: PLAYSTATION

Una de las series deportivas con mas solera
en el terreno de la simulacion deportiva.
«Kick Off World» cuenta con todas las bue-
nas cualidades de las numerosas entregas
que con éste titulo hemos podido disfrutar.
pecto grafico es un tanto
mas simpldn que | ggn,des titulos anteriores,

su jugabilidad esté perfectamente sincroni=#
zada con la dificultad, que se correspoﬁ' et
con el nivel de los equipos a los que nos | tf:&
frentemos. oy 3

DINAMIC MULTIMEDIA
Disponible: PC CD (WIN 95)

A pesar de que esta nueva ver-
sion de «PC Calcio» viene incluida
en el pack de «Extension 1», tiene
y debe ser considerado como un
titulo a parte. ;Las razones? Pues
la primera y principal es que su
nivel de calidad en absoluto es in-
ferior al de las demas entregas
de la serie. De hecho, se ha pues-
to el mismo cuidado en su reali-
zacion, siendo tanto el manager,
como el simulador igual de bue-
nos que en el «PC Fatbol 6.0». En
«PC Calcio 6.0» nos encontrare-
mos todos los equipos de la liga
italiana, con los jugadores y sus
fichas, completamente actualiza-
dos vy los comentarios de Chus
del Rio y de Massimo Tecca. -

Por si eso fuese poco, ademas se
afade a modo de regalo, el «<PC
Futbol 5.0 Argentina», o lo que es
lo mismo, la liga futbolistica de la

«PC Calcio 6.0» se ha
realizado con el mismo
engine que «PC Fiitbol
6.0», ademas de tener

una extensisima base
de datos de toda la liga
italiana completamente
actualizada

tierra del rio de plata, con todos
sus clubes y jugadores, utilizan-
do -y esto debe quedar bastante
claro- el engine del «PC Fatbol
5.0», tanto en el simulador, como
en el manager.

En esta actualizacion se ha inclui-
do la opcion de tarjeta aceleradora

TECNOLOGIA il

3Dfx, para que todos aquellos or-
denadores que dispongan de este
hardware, puedan utilizarlo en el
simulador, lo que significa un au-
mento considerable, tanto en la
calidad de los graficos, como en
sus movimientos.

ADICCION

Podian haber hecho el «PC Futbol Argentina»
con la versién 6.0 también, en vez de con la 5.0.

La liga italiana esta representada hasta el mas

minimo de los detalles.

Es una delicia pasearnos por la extensa base de
datos, conociendo los entresijos de clubes como

el Inter de Milan.

PUNTUACION TOTAL

Micro (ff) vanial

LS
En «Kick Off World» dispondremos dé‘i!ﬁ
amplio abanico de equipos, cada uno con
sus plantillas. complgtamente actualizadas.

MUNDIAL 98

BMG INTERACTIVE
Disponible: PLAYSTATION

Esta compania ha puesto especial incapié
en el realismo de su simulador. Se han in-
cluido aspectos y acciones que en otros jue-
gos han sido pasadas por alto, como el fue-
ra de juego o la ley de la ventaja. A esto hay
que afnadirle el curioso detalle de las ins-
trucciones del entrenador, que seran escu-
chadas en el idioma correspondiente al equi-
po que tengamos seleccionado.

Los videos introductorios.tienen una gran
resolucion y fluidez de movimientos, vy re-
presentan algunos momentos estelares de
pasadas ediciones del mundial.

ADIDAS POWER
SOCCER 98

PSYGNOSIS
Disponible: PLAYSTATION

Que un juego lleve el sobrenombre de Adi-

das, la conocida marca deportiva, en su ti-

tulo ya dice mucho acerca de su calidad y
realismo. Psygnosis ha sabido llevar a cabo
una gran labor con este programa para la
consola de Sony, haciendo uno de los pro-
ductos mas atractivos de los que van a apa-
recer en los proximos meses.

Con sus increibles graficos, fluidos movi-
mientos y numerosisimas opciones, «Adidas
Power Soccer 98> puede luchar por los pri-
meros puestos en indice de ventas.
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. : anejo inigualahle, personalizacion completa
La forma mds sencilla de dar it s i &

fres dimensiones a presentaciones, W MICROGR Ry &) =
paginas web, impresiones, efc. e

(on Simply 3D (o5 grificos y Las anima-
ciones 30 profesionales estan a su alcance. Simply 30 2
proporciona una facilidad de manejo inigualable, per-
sonalizacion complefa y resultados de calidad profesio-
nal. Simply 30 2 puede mantener a sus usuarios en la
vanguardia de Infernet y de las tres dimensiones con
revolucionarias innovaciones como:

Increible soporte para Internet:

® Modelado de edicion de perfiles.

® lnimaciones aditivas.

® Trazado de rayos selectivo,

® Jnimaciones VRML 2.0.

® Exportacion de GIF animados transparentes.

® \celeracion Direct3D. Suporfe hardware y software de Direcia®
fisistente para |2 creacion de fexio
fimplia ayuda en linea con temas “Sho

Has de 400 objetos 30 de bibliofec

100 fexfuras ya creadas
x R ' ,e.‘“‘
45 escenas definda 2

vy
10 esquemas degluminagsn
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Has de 50 animvactones pmrfsfm:das
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DE COMUNICACION
GRAFICA MAS

Disponible en kioscos y puntos de venta de prensa : S| o
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Ya os hemos

contado todas
las
magnificencias
del «<Longbow
2» de Jane/EA.
Ya sabeéis qué
tiene este juego
de bueno, de
buenisimo, de
excelente y de
criticable -muy
poquito-.

También os

hemos dicho
que es uno de
los simuladores
mas complejos
y dificiles de
manejar que hay

en el mercado.

Para participar en esta seccion solo
tenéis que enviar una carta a la
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 podeis mandar un
e-mail al siguiente buzon:
pilotes.micromania@hobbypress.es

..uM'.-'-na. -

o1

Comlbate quirurgico

or esta razon, en esta tercera entrega, y
(iltima, de «Longbow 2», 0s vamos a rela-
tar como debéis actuar en una mision,
desde el principio, para que luego no po-
dais decir que es muy dificil y gue no he-
mos comentado nada al respecto.

ESTUDIAR EL TERRENO Y EL MOMENTO
Cuando comencéis una campana, lo primero gue se 0S
plantearan seran todas las misiones que se pueden gje-
cutar en ese momento, con informacion detallada de qué
helicopteros, qué armamento, qué pilotos y qué objeti-
vos estéan asignados a cada una. Para saber cual elegir
podemos bien utilizar el instinto, y colocarnos en la que
se ve mas arriesgada y movidita; o bien (méas recomen-
dable) estudiar la situacién del escenario donde nos en-
contramos, evaluar la informacién del enemigo y esco-
ger la mision que pensemos que puede ser la mas
beneficiosa para la campania.

Para esto debemos estudiar con detalle las misiones es-
tablecidas y donde esta el enemigo y cuél podriamos es-
perar que puede ser su estrategia de combate. Una bue-
na vision la tendremos utilizando el mapa del “briefing” de

MICRO ® MANIA

las misiones, donde se nos muestra el terreno donde se
desarrolla la accion, las rutas que van a ocurrir 0 que es-
tan siendo ejecutadas, y as posiciones enemigas. Un es-
tudio profundo de este mapa nos puede revelar que los
enemigos estan acumulando tropas cerca de la entrada
de un valle que desemboca en la linea que separa los
dos territorios, y por donde pueden rompernos en dos.
Habra ver qué mision se centra en este valle y escogerla.
Una vez escogida, toca estudiar cual es el recorrido que
tiene.El mapa del “briefing” tiene la posibilidad de repre-
sentar una animacion de como se trasladan los efectivos
desplegados, con tiempos asignados.

Esta pequefia representacion sirve para que modifique-
mos el recorrido de nuestro grupo de vuelo para asi po-
der ajustarlo y sincronizarlo perfectamente a las demas
misiones del entorno. Asi por ejemplo, si tenemos que
dar escolta a unos Blackhawk que llegan desde un FARP
-punto de reabastecimiento y comunicaciones- diferente
al nuestro, tal vez sea mejor que forcemos la llegada a
esa garganta tan incomoda unos minutos antes para po-
der limpiarla de gentuza, si se da el caso, y asi asegurar
el paso de los Blackhawks libre de estorbos. O mejor to-

davia, tal vez convenga retrasarnos unos minutos para »
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uy buenas, bienvenidos al
rincon particular del piloto
virtual. Este mes lo dedico
de nuevo a contestar mas
dudas y preguntas vues-
tras, que comao siempre
son muchas, mas de las que puedo atender.
Javier Jiménez (Barcelona) pregunta si exis-
te alguna publicacion espanola que se dedi-
que exclusivamente a los simuladores de
vuelo. Yo Javier creo gue la publicacion es-
panala mas especializada en los simulado-
res de vuelo son estas paginas de Micro-
mania, la Escuela de Pilotos. A menos que
exista alguna publicacion estilo “fanzine” co-
mo dices; si es asi, lo.desconozco por
completo, creo que somos |os Unicos.
Desde aqui invito a que si alguien mas
escribe algo centrado en los simula-
dores de vuelo, nos lo comunique, le es-
taremos agradecidos. Javier también nos
recuerda que seria interesante gue se hicie-
se una comparativa de joysticks y throtles.
Estamos intentandolo, pero conseguir que
nos dejen los aparatos es dificil, ya que en
Espana solo hay distribuidores, los fabri-
cantes estan fuera, y al distribuidor no le
competen estos temas. De todas formas,
se Intentara.

Aitor nos dice gue es un experto piloto de
X-Wing y desea combatir con nosotros.
Siento tener gue decirte, Aitor, que aunque
tu propuesta me halaga, no la acepto por-
qgue a mi de «La Guerra de |las Galaxias»
me gusta la pelicula, y para pilotar lo
hago en aviones reales. La verdad

es que cuando probeé el «X-Wing

vs Tie Fighter» la sensacion que

me dio no me gustd nada. Sencilla-
mente, eché de menos un suelo y una
gravedad que son basicamente las dos co-
sas que hacen que pilotar sea un arte. De
todas formas, mando desde aqui tu desa-
fio a los demas, y escribo tu e-mail para
que los interesados contacten contigo:
0099212m01@abonados.cplus.es. Por
cierto, es de buen piloto tener un solo seu-
donimo, no es un capricho, es sencilla-
mente la costumbre. Que la fuerza te
acompane, Aitor.

Par dltimo, Antonio Rodriguez Cano nos ha-
ce una interesante reflexion. Dice que esta
releyendo la soberbia novela de Stephen Co-
onts, «El vuelo del Intruder». Seguro que
muchos de vosotros habeis visto la pelicula
—excelente— y algunos de los mas veteranos
habran disfrutado de aquel ancestral simula-
dor de igual nombre. Para los mas jovenes
0s recomendamos la lectura de este libro y
de los tres siguientes que este escritor —pi-
loto de un bombardero A6 Intruder durante
Vietnam- ha escrito. Son sensacionales, y
detallan el mundo de la aviacion militar con
todo lujo de detalles. Merece la pena la lec-
tura. Gracias Antonio por recordarme estos
libros. Seguramente los rescate de la libreria
y los vuelva a leer.

Hasta el mes que viene, un abrazo.

que los escoltas que vienen de otro FARP dife-
rente, lleguen con tiempo para sacudir lena y asi
nosotros nos quitamos un problema de encima.
Otro de los detalles a estudiar es el perfil del te-
rreno —su orografia—. Esto debemos hacerlo por-
que a veces las misiones las plantea el ordenador
sin mucha exactitud, y en ocasiones los puntos
por donde debemos volar estan demasiado
expuestos al fuego enemigo. «Longbow
2» nos da la posibilidad de trazar lineas

en el mapa que de inmediato sirven para

ver cual es el perfil ortogréfico de esa

{QUE MISIONES ESCOGER?
Las misiones son muy variadas. La duda de cual
elegir esta justificada. Es dificil elegir y depende
de la situacion del momento, por lo cual sélo
vuestro criterio es el mas acertad, y sélo los
grandes estrategas se dan cuenta de cémo ac-
tuar. Ahora bien, hay una serie de misiones que
por sus caracteristicas pasan desapercibidas ca-
si siempre, no son nada atrayentes, y no siempre
se vuelan con el Apache Longbow. Son las mi-
siones de reconocimiento y verificacions.
«Longbow 2» es un simulador tan bue-

linea. Es decir, aparece una venta- ‘ no, que las posiciones que da del
' enemigo durante el “briefing”

na con la representacion alzada
del terreno, pudiendo ver los
valles y montanas. De esta
forma podremos escoger
los puntos de ruta con pre-
cision de cirujano paray asi
saber que en todo momen-
to estamos a salvo del radar
enemigo. También permite

saber qué colinas seran las

mejores para poder hacer la ca-

za de objetivos con el radar, y desde
este parapeto poder abatir al enemigo.
Ya sabemos que este método de combate a al
gunos os parece rastrero. Lo siento mucho, pero
hoy en dia la guerra se hace asi, con precision
quirdrgica, sin errores, sin fallos, sin dejar nada a
la improvisacion. De todas formas, habra oca-
siones en que no quede mas remedio que sacu-
dirnos con el enemigo en campo abierto. Enton-
ces, cuando os den cana, pediréis a gritos, vy

sudando por culpa del miedo, una colina donde

esconderos. Sabemos gue esto 0s ocurrira.

puede ser que no sean las co-

rrectas, ya que esa informa-

cion esta pasada hace bas-

tante tiempo. Es facil

adivinar entonces que el

enemigo puede haber aban-

donado esa zona, o por el

contrario, puede haber au-

mentado sus efectivos, y enton-

ces nosotros no lo sabremos. ;Por

qué el servicio de informacion tiene co-
nocimientos de la posicion de los enemigos?...
simplemente porgue existen las misiones de re-
conocimiento del terreno y verificacion de datos.
;Misiones importantes, verdad? Pues ahora de-
béis saber que hay que volarlas para poder ac-
tualizar datos, cuando veamos que en misiones
anteriores los datos suministrados por el servi-
cio de inteligencia no han sido correctos. Cada
vez que estudiemos el “briefing” de cada dia, de-
bemos prestar atencion a si hay misiones de re-
conocimiento establecidas, y donde ocurren. De

Las misiones de
reconocimiento
deben ser tenidas en
cuenta, ya que son
ideales para la
actualizacion de los
datos de que
disponemos en un
principio
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esta forma sabremos siempre cada cuanto se
actualizan los datos de cada sector.

Ahora bien, no penséis que estas misiones son
aburridas. Generalmente se vuelan con el Kiowa
Warrior, un helicdptero muy divertido de volar,
muy maniobrable, y casi sin armamento, lo que
hace que estas misiones deban planificarse con
finisimo detalle para evitar sorpresas tontas..

NO VOLAMOS SOLOS

Nuestro wingman, los escoltas, también vuelan
con nosotros. ;Por qué no contar con ellos? Las
batallas no se ganan en solitario, las ganan los
equipos bien entrenados y sincronizados.

Esta claro solos no siempre vamos a poder ha-
cerlo todo. Pero es que el wingman y los escoltas
estan para echarnos una mano. Para poder con-
vocar a todas estas fuerzas debemos usar la ra-
dio, y pedir lo que necesitemos, o mandar lo que
creamos oportuno.

Podremos seleccionar un blanco determinado, o
una zona del terreno donde se hallen multiples

objetivos y pedirle a nuestro Las ESTUDIO, I':‘RECIS!()N,
wingman que se encargue de B = PERFECCION...

ellos mientras nosotros nos COMUNICACIONES  Este realismo es el que hace
vamos por la ladera contraria en “Longbow 2 a{Longbow creible al cien por
para poder encerrar en el fue- cien, y manteniene la adic-
go al resto de los blancos. son cion y jugabilidad constantes.
Ahora bien, si vemos que las Esta claro que «<Longhow 2»,

fundamentales

tropas enemigas son supe-
riores en nimero y fuerza,
entonces podremos selec-
cionar el terreno donde se encuentran y pedir a la
artilleria que barra dicho sector.

Ahora bien, una de las grandezas de este simula-
dor es que todo se comporta con realidad extre-
ma. Es decir, que si en un momento determinado
solicitamos apoyo de la artilleria, puede ser que
sea denegado, pues no hay efectivos que tengan
ese rango de alcance. O tal vez si se efectle, pe-
ro también les podremos ver fallar, y si hay efec-
tivos aliados, puede ser que sean sacudidos. Las
zonas que se elija para poner una la lluvia de “pe-
pinos” debe ser seleccionada con precision.

para vencer

y sobre todo su modo de
campana, exige ser un puris-
ta y un detallista nato, al me-
nos si se quiere acabar con éxito la guerra.
Nada méas que contar de este magnifico juego.
Solo decir que para poder dominarlo hay dos co-
sas basicas: muchas horas de vuelo, y leer el ma-
nual hasta la saciedad. También merece la pena
tener una libreta y un lapiz encima de la mesa del
ordenador para poder hacer todo tipo de notas.
La memoria del ser humano es grande, pero no
tanto como para poder abarcar a «Longbow 2»
en su totalidad.
Hasta el mes que viene.

G. “SHARKY" C.

Buscamos persona responsable y con ganas de trabajar
para nuestro Servicio de Asistencia Tecnica.

REQUISITOS: OFRECEMOS:

Estudiante de Informatica.

Dominio Internet y entornos MSDOS,

Windows 3.1y 95
Facilidad de palabra.

Preferible resida en Zona Norte de Madrid.

Contrato Laboral en media jornada
CJ Horario de10 a 14,00h.
CJ Buen ambiente de trabajo.

Interesados enviar
curriculum con foto a:

HOBBY PRESS S.A. Att. Silvia Mufioz (Ref. S.A.T Mafiana)

wmences  Gf Cituelos, 4. 28700 San Sebastian de los Reyes (Madrid)




Tras casi dos anos de espera, y en auténtico olor de multitudes,
LLega por fin «Starcraft», la Ultima produccion de Los genios
de Blizzard. Una compania que mide con cuentagotas sus
Lanzamientos y que, como si de un Midas moderno se tratase,
convierte en éxito cualquier programa que desarrolla.

Preparaos para tomar parte en una historia donde los combates,
Las traiciones y las sorpresas estan a la orden del dia, y donde

vuestros actos decidiran el futuro de tres razas.
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uy alto tenia colocado Blizzard el
liston de calidad y muy dificil era
igualmente el sorprendernas con
algo realmente original en un gé-
nero —todos los sabemos- cada
'vez mas saturado. La estrategia,
antario el pariente pobre de los
juegos de PC, reina ahora indis-
cutiblemente sobre el resto de
los generos. Y es a Blizzard a la
que le cabe la gloria de haber llevade a buen
fin una revelucion gracias al genial «Warcraft
2», pero mucho ha llovido desde entoences y he-
mos tenido ocasion de ver programas de cali-
dad tan alta como los recientes «Dark Reign»,
«Total Annihilation», «<Age of the Empires» o el
clasico «Red Alert». Por eso, todas las miradas
estaban puestas en Blizzard, para ver si seria
capaz no solo de hacer algo mejor que «War-
craft Il», sino tan sorprendente e innovador co-
mo lo fue este juego en su momento para la es-
trategia en tiempo real.

La pregunta debe ser: ;es «Starcraft» lo gue to-
dos esperabamos? A nuestro juicio, no cabe nin-
guna duda de que asi es. Y es que Blizzard se
ha superado a si misma con este juego: es algo
que no se puede negar en cuante echamos un
vistazo a sus impresionantes graficos, proba-
mos la sencillez de la interfaz de control, nos
sumergimos en la emocionante historia gue da
forma al juego o disfrutamos en nuestras pro-
pias carnes de su incomparable jugabilidad.
Los impacientes pueden en este momenta sal-
tarse el exhaustivo analisis que hemos prepa-
rado de este sensacional juego y mirar directa-
mente la nota final, pero les aconsejamos que:
no lo hagan: esa puntuacion no refleja mas que
una parte de la inmensidad de detalles de esta
superproduccion de Blizzard gue os contamos
en profundidad a continuacion.




TRES RAZAS EN GUERRA
Cuando nos llegaron las primeras informacio-
nes acerca de «Starcraft» nos quedamas un pos

co sorprenudidos y un tanto escépticos ante\,

ellas. Blizzard aseguraba estar desarrollando V(

un/juego que iba a permitir jugar con tres ra-
zas totalmente distintas. Esto, por supuesto,
suponia un auténtico reto a nivel de programa-
cion, no solo para asegurar la variedad grafica,
sino para conseguir implementar una inteligen-
cia artificial equilibrada y eficiente que contro-
lase cada raza. Bueno, pues hemos de decir
gue manifestamos ahora un asombro atn ma-
yar, ya que el trabajo de los programadores ha
sido soberbio en este sentido.

En «Starcraft» podemos elegir entre tres razas
completamente distintas unas de otras a nivel
grafico, y lo gue es mas importante, a nivel es-
tratégico. Terranos, Rrotoss.y Zergs no tienen
nada en comun exqepto e[ a?’é”‘_ eliminarse
mutuamente: todaE @t.JSQIutament das las

estructuras y unidages:
bando. E igualment
el desarrollo del jUegas
con cada una. Peralant

llenas de colonos enéstada hibernacion. Debi-
do a un desafortunado accidente, los datos de
las computadoras fueron borrados y las naves
vagaron por el espacio durante anos sin un des-
tino concreto. Finalmente, las naves consiguie-
ron llegar con su preciada carga a un sistema
planetario apto para la vida, y los colonos gue-
daron esparcidos por diferentes mundos, in-
consciente cada colonia de la existencia de las
otras. Cuando avanzaron lo suficiente tecnold-
gicamenie, se encontraron y comenzaron a co-
lonizar otros mundos, aungue permanecieron
con gobiernos independientes. Poco a poco, la
colonia que habianaufragado en el planeta Tar-
sonis crecio en poder y fundaron la poderosa
Confederacion Terran. La rebelion contra el do-
minio creciente de la Confederacion no se hizo
esperar, y se sucedieron durante décadas ase-
sinatos, intrigas y violentos enfrentamientos.

Pero un dia, unﬁnesperado ataque de una raza
alienigena desconocida —los ZerWdujn a
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‘EYE DOF THE STORM"

Protoes Command, Bhip, Gantrithor
Low orbit over the planat Akn
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Blizzard no deja de
sorprendernos cada vez'que
saca al mercado urRsprograma
¢ Jdentro del génera de La
estrategia en tiempo real

0 _ﬁa la Imqa argumental conhnua en la siguiente.

_ cenizas una de las colonias confederadas. Pero
i:%er si fuera poco, una segunda raza alienigena
¥ 09“3%?;055* fue descubierta en los alrededo-
res de 2 colonia. Las perspectivas de la Con-
federacion no puedemser menos halagiiefias: a
lasincesantes luchas interfias se une ahora una
doble invasién ali enigena.
Este es el punto” de‘partlda del argumento que
se desarrolla plenamente en las tres campanas
de que consta «Starcraft». Cada raza tendra
que-afrontar diez peligrosas misiones en cre-
nte oraen de dificultad, lo'que nos da untotal
dé treinta faséaﬁ%aqun no ocurre lo mismo
que en «Warcraft Il», donde tenfamos la misma
histeria vista desde dos puntos de vista -Orcos
"y Humanos—sino que:aliterminar una campa-

otros mundos que eolenizar. Su capacidad para e §
adaptarse a cualquner situacion es, por lo tanto,
tido se debe basar la es-

muy equﬂl— \

las otras | Pﬁzas, Eos ferra

an
brados y combinan buenas d%s con vanos'%‘
I \

tipos de ataque. Su principalidesventaja es la
falta de unidadesimuy poderosas, pero la palian
con muchas unidades de capaudad media.

Lapr fincipal caracteristica es el nomadismo. L'a
id es Upa constante gue les permite.gue:

. 'nclu‘se en el terreno mas mhosﬁ'rtﬁ"—:“
Gracias al conocimiento.gue han adquirido S0=°
bre la gravedad p]anetariﬁaus edificios tienen s
la capacﬁad de poder flotar en el aire y des-
plazarse volando a ofro lugar. Asi, en caso de
atague enemigo, podemos salvar las princi-
85 instalaci ones simplemente cologandolas
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l]btenF a las posibilidades de fres
potenies programas, imagenes
de bibliofeca, fotografias

y fuentes en un sdlo paquefe.
ifl un precio incomparablel

WindowsDraw

incluye: Windows Draw 4.0
Photo Magic

ABC Media Manager

Y ademas: ,

© Incluye plantillas preparadas para proyectos gréficos
o MNis de 250 FUENTES True Type

o Mas de 40 efectos especiales para fotografias
o Soporta més de 50 formatos de archivo...
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mas facll de utilizar
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en otro lugar mas alejado. De igual modo, en
caso de gue hayamos agotado los recursos
cercanos de minerales y gas, tan sélo tenemos
que cambiar la localizacion del Centro de Man-
do y ponerlo junto a otro filon. A pesar de que
su tecnologia es poderosa, no tiene el grado
de refinamiento de los Protoss. No obstante,
no subestimeéis la tecnologia de una raza que es
capaz de infiltrar a unidades invisibles enla ba-
Se enemiga para poder lanzar sin ningtn tipo
de error un atague nuclear masivo.

ZERGS

Esta exirana raza fue creada genéticamente
por los enigmaticos XelNaga. En origen una di-
minuta especie de insectoides, los Zerg de-
mostraron pronto tener habilidades parasitas
que utilizaron para fusionarse a sus anfitriones y
controlar sus procesos metabalicos y anatomi-
cos. A base de consumir el material genético
de las especies mas avanzadas, Ios@rg fue-
ron evolucionanda hama una Unica raza que. uni-
fic todo el material genetlco de las especies”
asimiladas. Gobernados por la temible Super-
mente, los Zergs eliminaron a sus creadores y
se lanzaron a exp[erat;x el espacio en busca de
nuevas especies. §qu§ asimilar. Fue entonces
cuando la Supermente presintio el potencial psi-
quico latente en Iog\hombres y la amenaza que
suponian los pode .pfos Protoss. Su objetivo
estaba claro: asimilar el material genético hu-
mano y eliminar para siempre a los Protoss.
Los Zerg son una especie temible que parece
sacada de la pelicula “Alien”. Su autoevolucion
los ha convertido en guerreros natos que dis-
frutan arrasando en el campo de batalla. Su
gruesa epidermis rivaliza con las armaduras de
los marines y sus armas naturales pueden da-
nar a los vehiculos acorazados mas robustos.
Las unidades Zerg son generalmente mas
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debiles que las de las otras dos razas, pero se
pueden reproducir muy rapidamente con esca-
s01gasto de recursos. Por si fuera poco, gra-
cias a siorigen organico, tanto estructuras co-
mo tropas pueden regenerar lentamente sus
puntes de vida en caso de'resultar danadas.

Los Zerg no‘censtruyen: todas las unidades y
edificios se obtienen‘a partir de unas larvas que
mediante un procese de metamorfosis se

transforman en estructuras organicas —excepto
los Cnaderos y los Extractores—. La principal: h-
itacion de los Zergs es su espacio vital.
rl%ntrarlo que Iengrranos, los Zergs solo pue~
den'canstruir en zonas que’esténimpregnadas
conuna extrana sustancia llamada Biomateria.
Esta especie de baba esta llena de nutrientes
. que sirven para abastecer [as necesidades de
“‘Ias estructuras organicas.

PRBTos
Cread%« mbl ”por los Xel'Nga, los Protoss

son una raza de telepatas que poseen una tee-
nologia supé%iqn_‘ inidades ultrapoderosas. Su
principal objetiva es ¢ ea‘? inar a los Zerg, la
(nica raza en toz\lenwéSs capaz de consti-
tuir una amenaza para estos e\ olumonados hu-
manoides. Al igual que los Zerglo
construyen, sino que utilizan ststel
perior para teleportar edificios pr?z‘ ic
unidades desde Auir, sumundo natal Tar
como los Zerg, tiene una limitacion espamal t(} .
dos los edificios deben ser colocados dentro

del radio energético de Ios Pilones wamplifica

muchas cosa e"z'f Una Soﬁda pliede, por
ejemplo, dar la orden de teleportacion dex cua-
tro edificios e irse a continuacion a recolecta_r
mineral. Aungue los costeside.construccion de

N

unidades y edificios Son muygrandes, soni |
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La inclusion de tres
poderosas razas hace
pensar en un pregrama
mtcho mas complejo que Los
de La competencia
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mucha mas efectivos que en las otras espe-
cies. Los poderes psionicos de las unidades
Protoss las hacen muy peligrosas y al mismo
tiempo complicadas de manejar, por o gue se
convierte en una raza para el jugador avanzado.

ESTRATEGIAS BASICAS A CONOCER
Independientemente de la raza con la que va-
yais a jugar, hay una serie de acciones basicas
imprescindibles para tener exito en cualquier
partida, incluidas las del modo multijugador.

A diferencia de otros juegos, la explotacion de
los recursos en «Starcraft» merece atencion es-
pecial desde el mismo momento de su reco-
leccion. Olvidate de las minas de «Warcraft |l»:
ahora los minerales estan distribuidos en gru-
pos de vetas que pueden ser explotadas de ma-
nera aislada o conjunta. La rapidez en la obten-
cion de recursos al comienzo del juego es vital
para el éxito o fracaso de la mision, asi que lo
mejor es asignar una unidad de recolectora
—Sonda, Zangano o VCE- para cada veta, y no
varias ala misma. Esto puede parecer una ton-
teria, pero no lo es por la sencilla razén de gue
no puede haber unidades extrayendo mineral al
mismo tiempo de la misma veta. Algo parecido
sucede con la extraccion de gas Vespeno. Sélo
una unidad puede entrar en la refineria, asi que
no cologues fu base muy cerca de la refineria o
las unidades recolectoras se acumularan a la
entrada. Lo importante no es tener muchos re-
colectores, sino gue estén siempre trabajando
y produciendo.

Una vez solucionado el problema de los recur-
s0s, hay gue construir Pilones, Superamos y
Depositos de Suminisiros para poder generar
mas trabajadores y comenzar a producir sol-
dados. Hay que tener siempre un pequeno con-
tingente de tropas que pueda para cualguier
ataque por sorpresa, especialmente en los ini-
cios de la partida. Una vez estabilizada la pro-
duccion y asegurada la defensa, es bueno to-
marse unos minutos para explorar el mapa e
intentar averiguar la posicion de la base o ba-
ses enemigas y la disiribucion geografica de
los accidentes —montanas, vetas alternativas
de mineral, puentes, posibles caminos de ata-
gue, etc.—. Es un gasto justificable mandar unas
cuantas' unidades suicidas a la base enemiga
para ver durante breves instantes el grado de
avance fecnologico qgue ha conseguido y qué
es exactamente lo que prepara —de qué tipo de
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EL conaocimiento de cada
unidad de las distintas
razas que conforman
«Starcraft» es fundamental
para triunfar en el juego

unidad tiene mas fropas, donde estan coloca-
dos los edificios, cuantas vetas esta explotan-
do...—. Be igual modo, atacar a las unidades re-
colectoras puede parecer una pérdida de
tiempo, perosi se logra destruir una buena can-
tidad de ellas, estaremos retrasando su pro-
duccion y obtendremos una ventaja tactica.

EL JUEGO CON LOS TERRANOS

Los Terranos tienen un sistema de construc-
cion y desarrallo muy parecido al de Orcos y
Humanos en «Warcraft l», por lo-que resulta
bastante familiar desde el principio. Hay un Cen-
ro de Mando desde el gue se centralizan los re-
cursos y se construyen los VCE —unidades re-
colectoras—. Los VCE son excelentes traba-
jadores, asi que no tengas miedo de gastar mi-
nerales en su creacion. Como los Terranos tie-
nen que construir los edificios, ten siempre su-
ficientes VCE dispaonibles.

Los primeros edificios gue deberjas construir
son las Barracas —un par de ellas—y los Depo-
sitos de Suministros. Una buena fuerza al co-
mienzo del juego es la clave de una base ro-
busta y libre de visitas poca deseadas. Ahora
serfa un buen momento para explorar el mapa,
localizar al enermigo y. organizar las defensas.
L.os Bunkers son la prineipal defensa Terrana.
La diferencia entre perder o ganar una partida
al comienzo del juego puede estar en la colo-
cacion estratégica de Bunkers. Seis Soldados
no son una fuerza defensiva demastado grande,
pero meételos en un Bunker y mira a ver cuantos
enemigos logran pasar por delante suyo.
Cuando estes jugando contra el ordenador, es-
tudia las rutinas de atague, ya que a parte de
los ataques inesperados, suele haber sitios por
donde ataca cada cierto tiempo. Coloca aqui
los Bunkers y ten cerca un VCE para reparatlos
cuando sea necesario. La construccion de una
Fabrica puede ser una buena opcion al comien-
zo del juego para disponer de los Buitres. Su
habilidad para sembrar el terreno de Minas Ara-
ra es la pieza que falta para asegurar una de-
fensa virtualmente infranqueable.

l-as.Minas Aranas también pueden ser utiliza-
das ofensivamente: imagina que siembras to-
das las salidas de la base enemiga con Minas,

“ralentizando asi su expansion y haciendo que

se |o piense dos veces antes de atacarte. Una
vez avanzada mas la partida, puedes utilizar a
los Tangues de Asedio en modo de asedio para




reforzar las entradas de la base y proteger edi-
ficios especialmente importantes, y los Goliaths
y las Torretas de Misiles para evitar los atagues
AEreons.

Una caracteristica de |os edificios Terranos es
la de admitir anexos suplementarios donde in-
vestigar y.construir nuevas mejoras v unidades.
El binomio FabricaTaller de Maguinaria funciona
muy bien, asi gue desarrollalo en cuanto pue-
das. Ten en cuenta que cuando decidas mover
un edificio de sitio por las razenes gue sean
—estan atacando o has encontrado otra locali-
zacion mejor— el anexo se guedara en el mismo
sitio y tendras gue construir otro en la nueva
localizacion. Recuerda igualmente gue cuando
un edificio esta en el aire, es especialmente vul-
nerable, asi que no [omuevas a menos que sea
absolutamente necesario. Debes cambiar de sk
tio una estructura cuando quieras reestructurar
tu hase o, en el caso del Centro de Mando,
cuando hayas encontrado otra veta de minera-
les o de gas. Recuerda que el nomadismo es la
habilidad mas importante de los Terranos, pero
no te precipites al utilizarla o te costara caro.
Ala hora de atacar, aseglirate de contar con la

ayuda:de los Murciélagos de Fuego ¥ los Es-
pectros con la habilidad de ocultarse desarro-
llada. Site decides a utilizar Fantasmas en com-
binacion con los Misiles Nucleares, piensa que
un buen objetivo es un grupoe de recolectores
enemigos, ya que asi cortas o frenas su pro-
duccion.

Las postrimerias del juego se caracterizan por
una lucha por ver quién desarrolla antes toda su
tecnologia y la utilizaiel primero. El Crucero Ya-
mato es |a unidad mas poderosa de |os Terra-
nos, pero construirlo resulta un poco caro. No
obstante, sl decides construir |a infraestructura
necesaria para desarrollarlo, deberias tener al
menos cuatro de ellos. Y para finalizar, no des-
deries el Estimulador: utilizale en pleno asalto a

una base o en momentos cruciales del juego y*

veras como marca la diferencia.

EL JUEGO CON LOS ZERGS

Jugar con los Zergs requiere del jugador un ni-
vel de precision mayor a la hora de asignar or-
denes y sobre todo mucha mas rapidez en la
toma de decisiones. Los Zergs cuentan con
muchas habilidades a su faver pero uno de los
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requisitos para sacarles todo el jugo es ser
muy rapido pensando qué es lo que hay que ha-
cer siempre a continuacion. Las unidades Zerg
se pueden reproducir con gran celeridad y
muestran [a misma rapidez a la hora de mover-
se y combatir. El Criadero esta constantemente
generando larvas, asi gue no te tienes que pre-
ocupar mas que pensar en qué debes transfor-
marlas. Puedes tener hasta tres larvas mutando
al mismo tiempo, por lo gue la posibilidad de
hacerte un ejercito considerable en escasas mi-
nutos es obvia. De hecho, s muy comun en el
modo multijugador el empleo de esta tactica,
viendonos de repente sorprendidos por una
horda de Zerglings que acaban con nuestra pe-
guera base a los pocos minutes de haber ini-
ciado |a partida. Ademas, la norma general es
que las unidades Zerg sean bastante baratas
de generar, lo gue no quiere decir que debas
prestar menos atencion a la recoleccion inicial
de recursos.

Hay tres caracteristicas mas de esta raza que
debes tener en cuenta. La primera y mas im-
portante es que tus unidades pueden enterrar-
se en el suelo, previa evolucion de la especie en
el Criadero. Esto abre el campo a las mas va-
riadas y maquiavelicas tacticas que puedan pa-
sar por tu mente: desde enterrarlas en tu pro-
pio campamento para hacer gue el enemigo
piense gue cuentas con menos fuerzas de las
que en realidad dispones, hasta tender embos-
cadas esperando que las unidades contrarias
avancen y les ataguemos por la espalda. La se-
gunda caracteristica es la de regeneracion de
puntos. Tanto unidades como estructuras pue-
den recuperar lentamente los puntos de vida
perdidos en los ataques. Cuando veas que tus
hordas estan malheridas, entiérralas y espera
hasta que hayan regenerado su barra de ener-
gia. Asi no pierdes unidades y puedes invertir
recursos en hacer un ejército que inunde —lite-
ralmente- la pantalla. La tercera caracteristica
impartante de los Zergs es que sus estructu-
ras son organicas y provienen de la mutacion
de los Zanganos, asi que aseglirate que tienes
siempre varios disponibles para transformar-
los, y no solo para recoger mineral y gas.

Los Superamos son muy (tiles para explorar el
mapa desde el mismo instante en gue se inicia
la partida —es improbable que el otro jugador
comience con defensas antiaéreas—. La rapk-
dez de los Zerlings es igualmente util para
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Graficos, sonido,
jugabilidad, adiccion... Todo
hace que «Starcraft» sea
maximo candidato a ocupar el
trono de la estrategia

conocer el terreno con premura. Sioptas ahora
por hacer rapidamente un ejército y lanzarte a
la ofensiva, deberias construir un segundo Cria-
dero y emplear todos tus recursos en crear
Zerlings sin parar. Tan solo debes preocuparte
de mantener el nivel de ingresos con el nimero
de Zanganos adecuado. También debes desa-
rrollar la Carga Metabolica si quieres asegurar-
te una eficacia ain mayor en el ataque. Atacar
con oleadas de Zerg es una buena técnica; se-
leceiona un grupo de Zerlings y asignales un
numero. Repitelo con todos los grupos que
guieras formar. Ataca con el primero y mantén
a los demas en la retaguardia. Cuando tus Zer-
lings esten malheridos, retirate, entiérralos y.
ataca rapidamente con el siguiente grupo mier-
tras el anterior se regenera bajo tierra.

Los Hidraliscos son la etra piedra de toque so-
bre la que basar tus ataques iniciales. Manten-
los en la retaguardia para que realicen atagues
a distancia mientras los Zerlings realizan el tra-
bajo sucio y al mismo tiempo los protegen. Ten
en cuenta que esto funciona al comienzo de la
partida, que es cuando mas partido puedes sa-
car a la rapidez reproductiva y de movimientos
de los Zergs. Al comienzo juegas, pues, con
cierta ventaja; pero tus hordas iniciales no son
enemigo en cuanto Protoss y Terranos desa-
rrollan sus unidades avanzadas. Transforma tu
Criadero en Guarida en cuanto puedas y co-
mienza a desarrollar a las peligrosas Reinas y
todas sus habilidades especiales. Para cuando
esté cerca el final de la partida, ya deberias dis-
poner de la Colmena y haber empezado a ge-
nerar Ultraliscos y Corruptores, tus dos mayo-
res bazas para los minutos finales de juego.

EL JUEGO CON LOS PROTOSS

Los Protoss son muy poderasos. Incluso un
grupo de Fanaticos puede frenar los ataques
iniciales de Zerglings y Soldados. Ademas,
adiestrar Fanaticos no cuesta gas Vespeno, asi
gue no es necesario que construyas un Asimi-
lador nada mas empezar. En cuanto puedas,
dale apoyo aéreo a fus Fanaticos desarrollando
Dragones y tendras un ejército equilibrado des-
de el inicio del juego. Recuerda que una de las
bazas mas importantes de los Protoss es que
no tienen que construir los edificios, por lo gue
una Sonda puede marcar los puntos de tele-
portacion de varias estructuras e irse a reco-
lectar mineral. Construir Pilones es esencial




para ampliar tu base, pero no puedes cambiar
la localizacion de los edificios. La falta de liber-
tad y movilidad de los Protoss es un serio han-
dicap que puede ser paliado con una planifica-
cion temprana de la distribucion de la base.
Cuando construyas un Pilon, piensa siempre
que edificios vas a colocar y donde. Para evitar
que te quedes sin energia en edificios clave si
te destruyen el Pilon que les suministra ener-
gia, procura solapar el campo energético de
dos Pilones en esas estructuras. Para gestio-
nar las defensas de tu base, lo mejor es utili
zar Baterias de Escudos en conjuncion con
otras unidades como Dragones y. Transportes.
Asl, cuando tus fuerzas se gueden sin escudo
defensivo, no tienes mas que recargarlo. Los
Canones de Fotones son un tanto limitados, ya
que debes construir muchos para gue sean to-
talmente efectivos en ataques numerosos.

La superioridad aérea de los Protoss es clara
en «Starcraft». Desarrolla los Exploraderes con
todas sus mejoras y elimina cuanto anies la
amenaza de las Reinas Zerg y de los Espectros

Terranos —para evitar la ocultacion de estos,
lleva siempre un par de Exploradores con el
grupo de naves—. Recuerda que las unidades
mas fuertes pertenecen a esta raza, asl que
haz lo posible por desarrollar al maximo la tec-
nologia cuanto antes y conseguir Transportes,
Arbitros y Templarios. Utiliza la Alucinacion de
estos Ultimos para hacer creer que tu ejército
€S Mmas numeroso y mientras oculta a tu flota
aerea con los Arbitros. Deja que las unidades
enemigas ataguen a tus ilusiones —colocalas a
la vanguardia de tu ejército- y ganaras unos se-
gundos cruciales para poder acercarte con los

- Fanaticos, que no

(tiles por si solos gracias a la Tormenta Psioni-
ca. Debido a los bastos poderes psiquicos de
las unidades Protoss, es imprescindible que
memorices todas las estructuras y poderes pa-
ra dar ordenes con rapidez en medio de la ba-
talla. Es algo parecido a lo que ocurria con los
Magos en «Warcraft»: si se usaban con rapidez
eran armas mortales, pero la torpeza en la asig-
nacion de ordenes solo dificulta la victaria.

VALORACION
Como habreis podido comprobar, «Starcraft»
no es tan solo un juego mas. Este genial juego
de Blizzard es, hoy por hoy, la mejor oferta de
estrategia en tiempo real que podeis encontrar.
Tan solo «Age of the Empires» de Microsoft se
le puede acercar en calidad, pero no consigue
superar la ineludible atraccion de poder jugar
con tres razas completamente distintas. Es uno
de esos programas que te deja con buen sa-
bor de boca tras haberlo jugado. Es un juego
redondo que destila buen hacer por todos la-
dos. Por su presentacion grafica, la excelente
banda sonora, su inigualable variedad, su
atractiva histaria y sus horas de diversion no
podemos mas que recomendaros que os ha-
gais con este juego. No os arrepentiréis.
R.LN.

tienen ataque a
largo rango.

Dos Templarios
pueden combinar-
se para formar
una unidad super-
poderosa llama-
da Arconte, pero
tambien son muy

Tres razas completamente distintas entre si
hacen que sea como tener tres juegos en uno.
La historia es uno de los elementos principales.
Solo esta diponible la version inglesa, pero
pronto estara traducido y doblado al castellano.
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Por Santiago Erice

Pop poderoso y contundente
LOS HERMANOS DAL'I'ON

| pop poderoso de
Los Hermanos Dal-
ton vuelve a regis-

trarse en disco con
«jjiCrash!ll», su &lbum mas
reciente. Son catorce can-
ciones de breve duracion
—doce no llegan ni siquiera
los tres minutos—, interpre-
tadas con una contunden-
cia que se echaba en falta
en sus trabajos anteriores
#==  —que el trio haya optado
por grabar en Madrid en vez de en sus estudios de Cadiz no es
ajeno a este hecho-, y con unas guitarras afiladas al maximo
gue no distorsionan las melodias.
En «jiCrash!!», producido por Kurt Bloch, se incluyen también
dos temas pertenecientes a la banda sonora original de «Men-
saka», pelicula estrenada recientemente y basada en la segunda
novela escrita por Miguel Angel Manas, de quien Montxo Armen-
dariz adaptara a la pantalla grande «Historias del Kronen». En to-
dos los casos citados, los jovenes —determinado tipo de jove-
nes— son los protas de las historias.

ﬁ&@@@@m% ion

® La dltima de los hermanos Coen

EL GRAN LEBOWSKY

os hermanos Ethal

y Joel Coen saben

dotar a sus pelicu-
las de un sello propio y
original; asi que no sera
dificil reconocer su esti-
lo en la dltima de la pa-
reja. Con Jeff Bridges,
John Goodman, Julianne
Moore, Steve Buscemi y
John Turturro en los
principales papeles, «El
Gran Lebowsky» vuelve
a sumergir al espectador en esa mezcla de humor negro, retrato costumbrista
de tipos corrientes y suspense tan caracteristica de los creadores de «Sangre
Facil», «Fargo» o «Barton Fink».
Ambientado en la ciudad de Los Angeles, narra las aventuras de dos amigos, El
Nota y Walter —-norteamericanos simples y normalitos cuya méxima diversion es
jugar a los bolos con los colegas—, que, por culpa de una confusion, se ven en-
vueltos en una trama delictiva de altos vuelos. Chantajes, trafico de drogas,
asesinatos, extorsion, vampiresas, matones o millonarios corruptos son algunos
de los azares y avatares a los que deberan hacer frente si quieren salir del lio en

que se han metido.

Un mundo inquietante, una realidad falsa
DARK GITY

ohn Murdoch ~Rufus Se
J well- tiene un auténtico

problema: esta solo, ha
perdido la memoria vy le persi-
gue el metddico v calculador
detective Bumstead —William
Hurt- por una serie de crime-
nes que ni siquiera esta seguro
de no haber cometido. Tampo-
co si su esposa —Jennifer Connely- lo es. jMenos mal que el doctor Schreber —Kiefer
Sutherland- le echa una mano para resolver el misterio! ;Una vuelta de tuerca méas a
un argumento querido por el cine negro clasico y convertido en topico manoseado
por las insulsas “producciones para television”?
No exactamente. «Dark City» es un thriller, pero en la direccién se encuentra Alex
Proyas, el director de «El Cuervo», y eso significa que en este largometraje hay algo
mas. Hay fantasia y pesadilla con un submundo bajo la urbe habitado por los Stran-
glers —Richard O Brien, lan Richardson-, unos seres terribles capaces de modificar
el tiempo y la realidad. Hay una ciudad inquietante siguiendo la tradicién populariza-
da por «Blade Runner= y el comic. Hay, en definitiva, una forma de tratar la ciencia fic-
cion sin atender al mas dificil todavia en naves espaciales, una manera de encarar el
terror sin que lo que importe sea la cantidad de casqueria que cabe en la pantalla.
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En medlo del huracan
@ _,N TE ﬁESES

n huracén se
acerca sobre la
surena localidad

de Savannah. Cuando el
abogado Rich Magruder
se vio inmerso una apa-
sionada historia de amor
con una camarera no
imagino que su vida y la
de sus hijos iban a estar
en peligro. Ayudo a meter en un psiquiatrico al padre de ella y aho-
ra busca venganza. Rich Magruder esta en medio del huracéan y su
situacion es angustiosa. Nadie le ayuda.

Esta es la historia de «Conflicto de Intereses», fruto de la sorpren-
dente colaboracion entre el guionista John Grisham —autor de no-
velas de intriga luego llevadas al cine como «La Tapadera», cuya
mayor virtud reside en que una vez leida una, ya has leido todas—,
y el director Robert Altam —iconoclasta realizador de Hollywood
con fitulos como «M.A.S.H.», «Short Cuts» o «Pret-a-Porter>—. El
reparto esta encabezado por Kenneth Branagh, Daryl Hannah, Ro-

® bert Downey Jr., Tom Berenguer, Robert Duvall y Embeth Davidtz.



Juventud, barro y musica

pezar mejor el mes de Mayo. Por tercera

vez consecutiva asistimos al Festival de
Musica Independiente de Madrid. Sucedit en el
parque “El Soto”, en Mdstoles, un recinto
lo suficientemente grande como pa-
ra albergar a los casi 20.000
asistentes. Un publico que,
atin con lluvia y fango, pu-
do y supo disfrutar del
acontecimiento musical
mas esperado del ano.
Dover fue sin duda el
gran triunfador del fes-
tival. Por primera vez
era un grupo espanol el
encargado de clausurar-
lo, y el resultado no pudo
ser mejor. Una lona tapaba
el escenario. Sobre ella se vis-
lumbraba la imagen de sus compo-
nentes; segundos después, un publico en-
fervorizado gritaba sin parar la cancién con la que
Cristina Llanos, vocalista, daba comienzo al es-
pectaculo. No hace mucho que los miembros de
Dover se daban con un canto en los dientes cuan-
do el propietario de alguna sala de mala muerte
les pagaba los gastos de transporte. Podemos
decir que, la noche del 2 de Mayo, al fin asist-
mos a su consagracion. jEnhorabuena Dover!
Pero fueron casi 120 los artistas que desfilaron
por el Festimad 98. Dj’s, raperos y estrellas de
Rock hicieron las delicias del publico. Seis esce-
narios y una carpa de pincha discos dieron de si
lo suficiente como para amansar al propio King-
Kong. Comenzd en el escenario Subterfuge

I Las amantes de la musica no pudimos em-

—discografica independiente que apadrind a Do-
ver— con la actuacion de Eskarlatines. A partir de
ahi se fueron sucediendo las diferentes actuacio-
nes. Con casi 50 grupos espafioles, esta tercera
edicién ha apoyado como nadie a los gru-
pos locales. El viernes oimos a los
Chococrispis y a los New Model
Army, el Sabado a los Mos-
quito Pick y a los sorpren-
dentes Yum Yums, entre
otras muchas prome-
sas. Pero en el panora-
ma del rock nacional
destacd por encima de
todos el guitarreo mel6-
dico de los “caferos”
Amphetamine Discharge.
Hubo donde elegir y para
todos los publicos; asi, se
vieron algunas canas saltar
cuando salian a escena los in-
combustibles Motorhead, en un es-
cenario donde dos horas antes apa-
recian una vez mas los Suicidal
Tendences, una banda de hard
core metélico que disfruta cada
vez que toca en Espana. Un
buen aperitivo para la que quiza
fue la actuacion mas radical del
festival, The Cramps, que con ese
estilo vampiresco que les caracteriza.
No tan acertados estuvieron The Offspring,
que aunque sorprendieron con su nuevo look, s6-
lo trajeron mas de lo mismo.
Fallaron tres grupos. Junkie XL, Fabulosos Cadk
llacs y Smash Mouth. Los que no fallaron y si nos

deleitaron fueron lllya Kuryaki and the Valderra-
mas. Y quien no cabe duda que dio la talla fue
Molotov, esos chicanos raperos de corte revolu-
cionario que reclaman con sus letras un futuro
mejor para los mas débiles. También tuvieron ca-
bida los sonidos pop de Fresones Rebeldes v la
moda Grunge de los britanicos Teenage Funclub
que hicieron saltar incluso al mas pintado. Aun-
que para saltos los que vimos en las rampas y
half-pipes que se instalaron junto al lago.
El Rock y la musica electronica ya se juntaron en
la pasada edicion con la presencia de Prodigy.
Pero ha sido en ésta cuando ha tomado un pro-
tagonismo evidente, siendo plato fundamental.
Massive Atack, abanderados del trip-hop, no tu-
vieron ninguna dificultad para que los asistentes
nos olvidaramos de la lluvia. Donde no cayd ni
una gota fue en la carpa Zoom Stage, alli tuvimos
la oportunidad de ver cémo los Asian Dub Four
dation mezclaban ritmos Jamaicanos, rap y guk
tarras eléctricas de forma virtuosa y virtua.
También estuvieron Atari Teenage Riot,
maestros en traducir las mas explo-
sivas energias rockisticas a la mu-
sica por ordenador. Finalmente,
tanto ajetreo nos llevo al Chill out
de la zona de Boxes, lugar en el
que, bajo sus toldos, mascamos
las mezclas de los Dj's.
Pero la sobredosis musical no nos
impidid tintarnos el pelo o tatuarnos la
piel, comprar la camiseta de nuestro grupo
favorito o regalar algtn colgante, sin olvidar la
trepidante aventura que vivimos jugando en red
con mas de diez ordenadores. Viva la fiesta!
£.G.P.
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3 SKULLS OF THE TOLTECS

;Coémo se consigue la toalla para el
general?
Rodrigo Gacioppo. E-mail,

El coronel Leconte esta necesita-
do de una toalla; tras hablar con
el vigia, usa la corneta que obtu-
viste pescandola en el rio, conse-
guiras la bandera americana. Una
vez se halla ido el general entra y
mueve el barril fuera.

BROKEN SWORD

:Como se arreglan los tiradores del
bar una vez arreglado el lavaplatos?
Ana Prieto. Granada.

En el bar, habla con Maguire so-
bre todos los topicos posibles, en
especial por las excavaciones, lo
que te llevara a hablar con Mac-
Devitts. Habla entonces con Ron y
despidete pronto, pero sigue cer-
ca esperando a que deje un trozo
de alambre sobre la mesa; cuan-
do estornude, aprestirate a coger
el trozo de alambre. jTendras que
ser muy rapido! Después de esto,
habla con Sean Fitzgerald sobre
las excavaciones, invitale a una
cerveza y vuelve a preguntarle
entonces sobre Sean Fitzgerald.
Mientras Doyle esté bebiendo, in-
tenta coger la toalla de debajo de
sucodo. Cuando Fitzgerald se ha-
ya ido y Maguire no aguante mas,
vuelve fugra y tapa los expende-
[Mores de cerveza; dentro otra vez,
pidele al camarero un trago. Ya

s hora dé apoderarse de la joya
de la-qué hablaba Maguire.

.
BROKEN SWORD 2

é f(ago en la isla en la que estan
los a(ctores?
/ Jorge Blanca. E-mail.
| — ~ |
H}abla con Hawks) con Flash y con
e especi@lista. Tras recoger algo
dé comida.-bollos, tortitas y siro-
pe~, examina y/sacude cuidado-

% __§_ame?rte garﬁusto cercano -hay

qué“usario” dos veces-, que con-
tiene un avispero, luego habla con
los dos actores, tras hablar de
nuevo con| Hawks, éste intenta

Para que vuestras dudas sean resueltas, solo tengis 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 permitird agilizar las respuestas y seran publicadas rapidamente,

rodar la escena del especialista,
pero Bert no esta por la labor; en-
trégale una tortita con sirope y
otra tortita repuesta en el catering
-tanto da que sea con sirope o sin
él- a Bert, y éste te dira que ya no
puede mas; luego usa dos bollos
en el arbusto para provocar la es-
tampida de las avispas sobre Bert,
la accion pasa ahora a la playa,
habla con Hawks.

&

/

He localizado el tesoro Ketch, gqu’é ha-
go ahora?
Bernardo Rescalvo. Vaﬂaf{oﬁd.

Habla con River, ya que es quien
as cohoce a Emily, él necesita
una moséa para pescar. Usa la

\pluma de| pirata con el gato, que

Ta b_fr‘a'_, izas, recoge uno de los
trozos y se entrégaselo a River, y
éste le dara una caracola. Dasela
a Ei'i'r_ily, y tras negociar un-poco
con e’lla, obtendras la cruz, que
colodaras en el agujero de la plu-

<" may.. la luz que proyecta el farol

sobre el mapa marca una isla cer-
Tna: la Isla de los Zombies, acu-
e a ver, é’li’i?eay habiale de visi-

far la susodicha'isla.

]
\ \

Al noroeste de la guarida, en ks\ gC})‘mo-se/coge la-antorcha?

pantanos, hay un camino laberin-
tico por los bosques, entrando por
la izquierda de nuevo en la panta-
lla de la guarida, hay un camino
por el centro en el extremo dere-
cho que es el que hay que seguir.
Finalmente, encuentra el promon-
torio, en cuya cima las iniciales
del pirata estan grabadas en la ro-
ca, tras colocar el teodolito en los
agujeros, usalo para echar un vis-
tazo. Hay que ir hacia la derecha
poco a poce hasta encontrar, casi
en el extremo, el destello del mar-
cador. Mira el marcador y el pilar
que queda justo encima de él; he-
cho esto, aparece una nueva sali-
da por la derecha de la cima, vete
por ahi.

Después de salir de la casa del princi-
pio, ;qué hago? ,
Javi. Madrid.

Dirigete al Café y veras que no hay
rastro de Lobineau, pero espérale
sentado en una de las sillas libres,
conversa con el hombre de al la-
do, ex-policia, antes gendarme,
antiguo conocido de la primera
parte del juego. Tras agotar los te-
mas de conversacion con él, pue-
de intentar pedir un café al cama-
rero... por dos veces, hasta que se
lo trae, hay que interrogarle a fon-
do, especialmente para descubrir
que la petaca que constantemente
usa el gendarme contiene absen-
ta... Apodérate de Ia petaca pero
primero toma el café.

En el museo del capitan Drake ;qué
mas tengo que hacer?
Alvaro Sanchez, Salamanca.

~— —

—_—— Jose Luis Diez. E-mail.
Una vez arriba, recoge la cartu-
chera y vuelve a descender, coge
la antorcha y usala con Titipoco
~palabra- para encenderla, déjala
caer en el charco de carburante y
luego suelta la-cartuchera en el
fuego para crear caos y confusién.

—
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;Como se ,éon/stgﬂnbrir.]a rePaEeI
castillo? . )

Juan \aqche,’,Fema’ndez. E-mail.
= \

Comprueba\que el hombre-lobo
ya no esta de giardia, veras que
hay un Torredn 42 al que te dirigi-
ras; entra y baja, intenta abrir la
reja y activa un detector, mira el
detector, coge tornillos de lamina
de la derecha de las rejas, sal, en-
tra en el primer Torreon y baja.
Ahi te encontraras con Frankens-
tein: usa el cerebro y los tornillos
en él, coge el enchufe del suelo y
ponlo en el enchufe y mueve la
palanca, sigue a Franky y dirigete
hacia el fondo, entra en su dor-
mitorio de verdad, con su ataud y
todo, abre el atalid y quédate en-
cerrado y atrapado.

THE CURSE OF MONKEY
ISLAND

;Como se consigue el diamante?
David Torres. Barcelona.

Al jugar hay que usar las cartas
de la muerte que te dio la bruja,
consiguiendo asi un poker.

MICRO @ MANIA

THE LAST EXPRESS

;Coémo desactivo la bormza?
Guillermo Amaya. Castelion.

Te despierta otro lio en los com-
partimentos rusos, ve al vagon A,
donde Alexander espira no sin
antes advertirte de que se lleva a
Tatiana del tren. Tienes una bom-
ba a la vista, hay un panel de fu-
sibles, alli lo localizaras. Tras la
puerta abierta de los fusibles, en-
cajada tras unas tuberias, una
cajita sospechosa que hace tic-
tac, tras subirla un poco, usa una
de tus cerillas sobre la tuberia
para encenderla, quemar el ais-
lamiento eléctrico de los cables
que sujetan la bomba y recoger
la cajita. Para desactivar la bom-
ba hay que giraria 180 grados,
quitar el pasador a las bisagras y
colocar el telegrama sobre los
electrodos a la derecha de Ia es-
fera del reloj del tren, que por
cierto, habia desaparecido del
salén de fumadores.

:Qué-hay que hacer con el huevo?
i \ Pablo Ruiz. E-mail
!
fl&qes gue observar el huevo, hay
que pT.rTsar, en este orden, las pie-
dras preciosas siguientes: trozo
de tierra tocando la Antartida -ge-
ma verde-, Inglaterra, Tibet, Isla
de Pascua -Oeste de Chile- y Je-
rusalén. Las pistas estan en la tra-
duccion del pergamino; se abrira
un orificio, mete el dedo en él y
toca el silbato, intenta conseguir
el dinero pero sin entregar el hue-
vo, primero ponlo en el baul. Mas
tarde, en el final del juego, lo ne-
cesitaras.

—v_
Nuestra direccion es:

HOBBY PRESS S.A.

MICROMANIA

C/ De los Ciruelos, 4

San Sebastian de Los Reyes

28700 Madrid.

No olvidéis incluir en el sobre [a resefia
MICROMANIA - $.0.5. WARE

También podéis mandarnos un e-mail al
siguiente buzon:
sosware.micromania@hobbypress.es
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UPRISING

Introducid los siguientes codigos
para conseguir ventajas:
CHUMP: Invulnerabilidad. Tenéis

que presionar la My teclear CHUMP

y Enter.

DANGEROUS: Armas ilimitadas.

Tenéis que presionar la M y teclear
DANGEROUS y Enter.

TUFF ASS: Stper armas. Para en-

trar en esta modalidad, presionar la
My teclear TUFF y Enter.

SUPER CHUMP: Super velocidad
e invulnerabilidad. Para acceder al
modo SUPER CHUMP, previamente
deberéis estar en el modo CHUMP.
Una vez ahi, presionar la M y teclear
CHUMP y Enter.

DANGEROQUS CHUMP: Super ve-

locidad e invulnerabilidad. Para ac- -
ceder al modo SUPER CHUMP, pre- -
viamente deberéis estar en el modo
CHUMP. Una vez ahi, presionar laM

y teclear DANGEROUS y Enter.

TUFF ASS CHUMP: Stper armas
e invulnerabilidad. Para entrar en es-
ta modalidad, debéis estar ya en
mado CHUMP. Una vez alli, presio- :

nar la My teclear TUFF y Enter.

DANGEROUS SUPER CHUMP: Ar- :
mas ilimitadas, stper velocidad e in-
vulnerabilidad. Primeramente debe-
réis estar en el modo SUPER :
CHUMP, para luego presionarlaMy :

teclear DANGERQOUS vy Enter.

TUFF ASS DANGEROUS SUPER :
CHUMP: Armas ilimitadas, stper :
armas, stper velocidad, invulnera-
bilidad. Hay que estar en el modo :
DANGEROUS SUPER CHUMP. Lue- :

go, presionar My teclear TUFF ASS.

NOTA IMPORTANTE

Si queréis enviarnos vuestros trucos para que |os publiquemos debgis enviarnos una carta a: CODIGO SECRETO.
MICROMANIA, C/CIRUELOS 4, 28700 SAN SEBASTIAN DE LOS REYES, MADRID. No olvidéis indicar en el sobre la
resefia CODIGO SECRETQ.También podéis mandar un e-mail a la siguiente direccion:

4 SEVEN KINGDOMS A

Para poder realizar los trucos, previamente tendréis que acti-
var el modo cheat, y lo haremos tecleando MN@@@###. Ha-
biendo hecho esto, ya podréis presionar las diferentes teclas para
conseguir las ventajas:

[: +20 en combate.

1: +20 en liderazgo, investigacién, mineria, manufacturacion o re-
ligion.

2 +20 en espionaje.

C: +1000 $ a nuestra cuenta.

\: +1000 unidades de comida.

T: Todos los pergaminos y avances tecnoldogicos.

STARCRAFT

stas son las frases que
tendréis que introducir
durante la partida, presio-
nando primero Enter para
abrir la linea de mensaje y
escribirlo, respetando tanto mayUsculas, como separaciones, etc.
power overwhelming: Modo Dios.
staying alive: Continlia la misién a pesar de finalizar los objetivos con éxito.
there is no cow level: Completaremos la mision gue esté en curso.
whats mine is mine: enormes cantidades de mineral.
breathe deep: enormes cantidades de gas.
something for nothing: todas las mejoras y avances.
black sheep wall: mapa al completo.
modify the phase variance: posibilidad de construir cualquier edificio
por avanzado que sea.
war aint what it used to be: desactiva la niebla de batalla.
food for thought: posibilidad de construir todas las unidades que que-
ramos sin necesidad de granjas.
ophelia: podemos elegir el nivel que queramos.

d a la fase de los dragones de hueso en el modo historia

(Pagina 2. fase 2). Recorred todo el nivel hasta llegar a
la zona en la que hay tulipanes de los gue nos convierten
en huevo. Dirigios al tulipan que hay a la izquierda de Miss
Warp #4. Comeéroslo y disparaos hacia arriba. Justo cuan-
do vavais a llegar al techo, eclosionad, romped la burbuja
con una interrogacion y recoger la pelota de futbol que
saldra de su interior. Ahora, acabad la fase como siempre
y podreéis elegir un yoshi negro que antes no estaba.
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codigosecreto.micromania@hobbypress.es

WING
COMMANDER:
PROPHECY

Tras introducir la palabra “dy-
nomite” en la pantalla de la ca-
bina, teclear CTRL + C para acti-

. var y desactivar las colisiones;

CTRL + L para activar y desactivar
la invulnerabilidad y CTRL + F12
para destruir al objetivo que tengas
en ese momento seleccionado.

. Otro truco interesante es que en

la mision O del simulador, acérca-
0s a la base TCA y disparadle.

Aparecera un Dralthi llamado hrai

Hhallas. Perseguidle y destruidle
antes de que salte al hiperespa-
cio, momento en el que aparece-
ran cuatro Vaktoth hrai Hhallas
que os atacaran. Derrotadles y
proceded a realizar la mision de
forma habitual. Una vez la finali-
céis, en vez de ir al lugar normal,
seremos transportados a una zo-
na adicional en la que tendremos
que defender al Midway de tres

Vaktoth.




www.centromail.es

iLes Erimerosg

‘Los mAs [TEEAR

ORUN
A Corufia 0/ Danantes dé Sangre, 1 @981 1:3 111
1

Vitaria-Gasteiz

Alicante C/ Padra Miriana, 24 2965 143 998
Benidorm Av. los Limones. Edif: Fuster-Jipiter&:966 813 100

ALMER
A'tmsrs v, e La Estacin, 28 ©950 260 643
Av. ity

) Palma de Mallorca
* (/ Pedro Dezcallar y Net, 112871 720 g?i
» i

Barcelona

* i/ Pau Claris, 97 @934 126 310

« (.C. Glories - Av. Diagonal, 280 ©934 860 D64
= 0/ Sants, 17 ©932 966 923

Badalona

 Dlof Palmer, s/n 934 656 276

» (/ Soledat, 12 ©934 644 69 E

Manresa C/ Angel Guimera, 21 ©938 721 094
Matard G/ San Cristofor, 13.'937 960 716
Sabadell C/ Filadors, 24 D #2937 136 116

dé la Plata, Pianta 7 947
ROORA
rdob fa Cristina, 3 @1

[
Girona O/ Rullla, 147. Esq, Regla, 6 @872 224 729
Falamﬁs G/ Enric \ﬁnﬁk&s’nlﬂ'iz 6011665

D
Granada E.'R' 39 /958 266 954

. [sabel IL 8.
2974 230 404

\
A 10
Logrofio C/ Doctor Migica, 6 ©941207 833

AR
Las Palmas de GC C/ Presidénte Alvear, 32928 234 651
Las Palmas de GC C.C La Ballena
ANRID
Madrid
= (/ Montera, 32 2* 915 224 979
o P? Santa Marfa de la Cabeza, 1 ©915 278 225
« (.0 a Vaguada Local T-038. 5913 782 222

» (.0 Las Rosas. NUEVO CENT:
Alcala de Henares O/ Mayur 89 ’?,913 802 692
Alcobendas 0/ La Constitucidn, 15, Luc 11 2916 520 387
Alcorcén C/ Cisneros, 472916 436
Las Rozas C.C. Burgocentroll. 916 374 703
Mdstoles Av. de Portugal, 8 @916 171 115

orrejdn de Ardoz C.C. Parque Corredor (2916 562 411

Malaga 0/ Aimansa, 14 ©952 615 292
Fuengirola A, Jesis Santos Rein, 4 ©052 463 800

Lomo en una carrera real, haz Ios gjustes EW
que consideres gportunos, arrarica tus motores E‘ﬂ?& 70948 271 806
y en marcha.... Oisfruta de un autentico e L st 2099
simulador de rallies. Lambios de condiciones S CRUToE Teapues
meteorologicas durante la carrera. Una grarn Seqoula GC Alnuzar 2+ Local 4~ Res £821 463 462
variedad de opciones v modos. el e

Elige el tipo de carrera. arranca motores u f@?’é@m@g;ﬁﬁa wam
llega el prirmero en cada urna de las 16 carreras :“’E“c*’{%a  NUEVO CENTRO

ara el carmpeoriato. vauadollucc Avenida-P: Zoriils, 54-56 2983 221 828
& = 7" 495 ptaS- annaummwwcwmm

Las Arenas [/ del Club, 10944 649 703
-(‘JC&@UJ © 976 218 271
» (J Antonio is 6 ¢

i
Buenos Aires San José, 525 @371113 16

o pidelos en el teléfono

802711818
o por Internet:
pedidos@centromail.es

En Centro Mail tus Jjuegos

estan antes y son mas baratos



Coomection

Conexion
cafe

Demasiados bytes. Demasiados datos. Demasiada informa-
cién. Hasta el reloj digital de gran tamafio que preside el
mostrador del “cyber-café” parece haberse vuelto un poco
loco y sus ndmeros formados con palites de cristal liquido
ofrecen extrafias formas y raras cifras —igual que los ndimeros
rojos de la portada de aquel «Ghost in the Machine» del gru-
po The Police- al que quiera observarlos para consultar el
tiempo transcurrido de su viaje por Internet. Siempre es
agradable y apetitoso tomarse un buen “capucchino” mien-
tras se contempla tranquilamente a un pufiado de “ratones”
deslizandose veloces por alfombrillas que en letras grandes
muestran el logotipo del local: “Quake IT, Cyber-Café”, diri-
gidos por otro pufiado de usuarios-pasajeros cuyas tazas de
aromética esencia dejaron, hace ya rato, de humear el vapor
que trian recién salidas de la cafetera. Pero parece no im-
portarle a nadie.

Ajenos a las autopistas, calles y bifurcaciones que los inter-
nautas esquivan para conseguir ese precioso dato que los
hard felices por un dia -manana habrd mds cosas para bus-
car-, en otra zona local, otros clientes y amigos, fundaen la
cintura, mévil desenfundado y carcasa con mds “muescas”
que la barra de un bar del viejo western, consumen los gra-
nitos de tiempo de sus relojes de arena, conectados con al-
guien que se encuentra en algin punto del planeta-gsm, in-
tercambiando léxico, vocabulario, intimidades y secretos en
lo que parece uninacabable “maratén-satélite” por ganar el
primer puesto del concurso “Premio al Mejor Parlante del
Mes” —con tarifa doble y multa de cuota extra—. Imagino que
si es cierto eso que dicen de lo perjudicial de abusar de los te-
[&fonos méviles en el interior de locales cerrados, estoy se-
guro de que en el breve plazo de una semana més de uno de
los que ahora aqui estamos disfrutando, habremos agarrado
alguna mutacion celular gigante y nos habré salido escamas
como a las Tortugas Ninja. Pero a nadie parece preocuparle
mucho estas cosas.

Y sino, basta con mirar a aquel tipo, ese de la mesa nimero
tres, que se ha venido al cyber-local con su oficina portétila
cuestas, como un caracol lo harfa con su casa en un dia de
impetuosa tormenta. No s6lo llama la atencidn su traje os-
curo, gafas a lo “Blues Brothers” y pantalén de corte estre-
cho; la velocidad con la que golpea las teclas del ordenador,
los guantes de ldtex que lleva puestos —igualitos a los de
Dexter en su Laboratorio— y el montdn de papel perforado
que su pequefia impresorta —adosada al lateral del portfo-
lio~ desparrama por el suelo, suscitaria un extenso “corri-
llo” de espectadores en cualquier lugar del globo terrdqueo.

YTE[Coameotion

Pero claro, para darse cuenta de estas cosas hay que ser un
buen observador, y aqui estd todo el mundo pegado a su
pantalla privada sin querer saber nada mds. Y hacen bien;
un buen “navegante” no debe perder nunca el rumbo del
barco..., jpor si las colisiones con los icebergs! Por eso, no
estuve en vano durante tres largos alis terminando aquel
curso de “Espias Homologados por Correspondencia” don-
de ofrecfan un cutre maletin negro de imitacién-cuere —con
cremallera como las carpetas de los colegiales— que incluia
un increible surtido: gafas de pldstico con nariz y bigote
—idénticas a las de Zak McKraken en «The Alien Mindben-
ders»—, dos cuadernos de cuadritos y uno de rayas, tres boli-
grafos paper-mate —cuya tinta se borraba sin dejar huella—, y
una calvay dicatriz postizas, al estilo “Las Mil Caras del Agen-
te Secreto” de aquel entonces (o al de EL Santo -Val Kilmer—
de hoy para los actualizados).
Al finalizar el curso, la acedemia anterior de “E.H.C" sortea-
ba cinco fabulosos computadores “ZX-Spectrum” para deli-
cia de los alumnos aplicados que habfan logrado proeza de
aguantar y terminar el curso al completo, junto con cinco
casetes originales de los juegos: «Dan Dane», «Navy Mo-
ves», «Eliminator», «Freddy Hardest en Manhattan Sur», y
el recomendado «Mission: Impossible» —a 440 pesetas de
jaquel entonces!-.
iOtro sélo bien cargado, por favor! Grita uno de los nave-
gantes mientras apunta en un pequefio cuaderno de notas su
“bookmark” nimero—posiblemente— diezmil quinientos se-
tentay tantos para su posterior archivo secreto. El delicioso
aroma del café inunda elambiente; las tazas se amontonan;
la cafetera va a estallar de un momento a otro de tanta pre-
sion-descomprensién... A nadie le importa. Una preciosa
chica vestida de color “carmesi” de las cortinas del local con-
tonea su maravillosa silueta —nada gue envidiar a la Jessica
Rabitt— mientras se desplaza con una bandeja para retirar
las tazas frias que los clientes olvidaron de tomarse. Al pasar
por mi lado, se me ocurre decir ese tépico de: jMaravilloso el
capucchino! ;lo hiciste t? Ella, sin responder, sonrie con
sus labios “rojo-pasién-de-china-blue”, y se aleja con su mo-
vimiento de piernasy cintura dejando una estela de “fuego”
asu alrededor. Y de repente, todo aquel decorado de nave-
gantes, ordenadores, datos y mdviles comienza a derretirse
igual que los viejos “relojes blandos” lo hacfan en aquella
impactante pintura de Dali. Alguien lo dijo en alguna par-
te... “Es s6lo informacidn... demasiada informacién... jpero
me gusta!”

Rafael Rueda

MICRO @ MANIA
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POR LA COMPRA DE
UN ORDENADOR,
TE REGALAMOS TODO

ESTE SOFTWARE (1)

At \fprerngd  "'_-

-

DRDENADOR A LA CARTA
?MEMORIAS 6,4 U-DMA2 IBM 25.000  Diamond Viper 330 PCI 11.000 14"LGa 17 LG-77i 50.000
2 Mb EDO a 64 Mb EDO 7,500 8,4 U-DMA2 IBM 42.000  Diamond Viper 330 AGP 10.000 14" LG a 15" Samsung SM500s  15.000
32 Mb SDRAM a 64 Mb SDRAM 10.000 TECLADO ire GL Pro 1000 26,500 14"LGa 15" Samsung SM500b 22.000
2 Mb SDRAM a 128 Mb SDRAM 32.000 _Win95 a Mecinico W95/P52 2.000 QIMPRESDRAS 14" LG a 15" Samsung SM700s  62.000
* SOFTWARE » TARJETAS DE SONIDO son Stylus 300 22.990 14"LGa 15" Samsung SM700p 99.000 Impresora CANON BJC-250:Escaner
indows 95 R2 15.800 “Cinea HOME Epson Stylus 400 29.990 14" LG a 15" Sony 100ES 32.000 Pri col Softw d e
Lotus SmartSuite 4,500 Sonido 16 bits a Sound Blaster 16 6.000  Epson Stylus 600 41.980 J4"LGa 15" Sony 200ES 82.000 Gt e aFS oSS anDssDIeHy
5/2 Warp 9.000 Linea POWER Epson Stylus 800 56.990 ’ CAJAS de voz Voice Type 31.990
‘ DISCOS DUROS Sound Blaster 16 a: Hp Deskjet 400L 22.990 Tinea HOME 2
inea HOME Sound Blaster AWE 64 value 6,500 Hp Deskjet 670c 30.990  Minitorre a Semitorre 2,000 ; ‘
2,1a2,5 U-DMA2 2.000 Sound Blaster AWE 64 Gold 20.000  Hp Deskjet 690¢ PLUS 34,990 Linea POWER Aceleradora grafica Maxi-Gamer 3Dfx+ el
2,1 23,2 U-DMA2 6.000 Maxi Sound Oynamic 3D 8.000 Hp Deskjet 720c 43.990  Minitorre Lujo a Semitorre Lujo  8.600 illﬂgo POD
2,134,3 U-DMA2 7.000 4 > TARJETAS GRAFICAS anon BJ-4300 33.990 Minitorre Lujoa Torre Lujo 10.500 : 22.990
Linea POWER MPLIACION SVGA (2M8) 3.000 éMONITORES * MODEM
2,1 Fujitsu a: $3-Virge 2Mb a: inea HOME nterno HSP-33,6 8.500 . : ¢
26 U-DMA2 Fujitsu 4000 M. Mystiue 220 4Mb 10.000 14"0,28BRNE2 15" 0,28 BRNE 8,500 SupraV3d 14,000 Modem Pocket Tellink 33,6+ 3 meses de
3,2 U-DMA2 Fujitsu 6.000 M. Millenium I-4Mb 28.000 14" 0,26 BR NEa 14" COLDSTAR 7.000  Supra 56K interno 18.000 ‘conexidn gratis a Internet .
4,3 U-DMA2 Fujitsu 10.500 M. Millenium I1-8Mb 43.000 Linea POWER Supra 56K externo 22.000 .l 4-990
5.2 U-DMA2 Fujitsu 24,000 M. Productiva G100 AGP 8 Mb 10.000 14" LGa 15" LC-57i 19.000 Incluye kit de conexidn y acceso Internet

* Los precios de éstas opciones son vélidos Ginicamente a la hora de adquirir un ordenador. En cualquier otra situacion los precios a aplicar son los de la pagina siguiente.
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MR i
Ft; : el Fax emisor-receptar de 14.400 bps y |DE+Software de
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de garantia, Virgen+Rotulador
Int: 16.990
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Ext: 19.990 Riuth)

- - Etiquetadora Traxdata CDs: 5.990
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redes a una velocidad de 56 k por
B Dot IMPRESORAS
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EASY
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o 15.990

.
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64.990

Sound BLASTER |
16 Plug & Play

8.990

US-Robotic 33,6 ‘,.‘\ 2 aralelo
Ext: 26.990 24.990
Int: WinM —
“.tl 9 glgo Odem Hewlett Packard 400L ﬁ?cgé_g%gz) 3_;38 cAli EXEESI{':nSDl
ek i e CABLE JOYSTICK DOBLE 1.990 24.990
Epson Stylus 300 DISCO JIAE !l; gcg

DISCO ZIP 100 Mb

Kit Conexion y Acceso GRATIS a Internet
al camp¥ar cualquier modelo Epson Stylus 400

ferta de componentes =

X ri 1 . + SIMM 8Mb EDO 2,490 . SAMSUNG l5‘ SM500b 154.990
APRO200. E = SIMM 16Mb EDO. 4.990 '84.990
» Intel ) UM MMX 166 22.990 = SIMM 32Mb EDO 8.490 . EFZO IS’ 84.990
= Intel Seattle/Sevilla TEL PENTIUM MMX 200 24,990 = DIMM 32Mb SDORAM 8,990 = LG 17° 771 99.990
= Intel Mual/Murcia  INTEL PENTIUM MMX 233 34.990 = DIMM 64Mb SDRAM 19.990 = SAMSUNG 17" SM7005 99.990
= INTEL PENTIUM Il 233 49.990 = DIMM 128Mb SDRAM 44,990 = SAMSUNG 17" SM700P 134.990
CONTROLADORA « INTEL PENTIUM If 266 59.990 » Memoria Amp SVGA 1 Mb (60 ns) 1.990
« ISA ZFDDIZHDDI?S/IPIIG = INTEL PENTIUM 1l 300 84.990 CD ROM
= SCSIAdaptec 1505 ISA AVA « INTEL PENTIUM 1) 333 109.990 TARJETA GRAFICA SVGA = CREATIVE IDE 24X (OEM) 11.990
= SCSI Adaptec 15208 I5A « INTEL PENTIUM Il 350 139.990 = PCI 53 Virge 2Mb 6.990 = LG-GOLDSTAR IDE 32X 13.980
= SCS5I Adaptec 1542 ISA OEM = INTEL PENTIUM 1l 400 189.990 = PCI 53 Virge 4Mb 9.490 = AOPEN IDE 36X 15.990
= SCSI Adaptec 2940 PC| OEM « |NTEL CELERON 266 36.990 « PC| Matrox Mystique 220-4Mb 17.990 = CD-R Virgen Traxdata 300
= SCS| Adaptec 2940 UW OEM = PC| Matrox Millemum-ll 4Mb 31.990 = CD-R Virgen Bulk 225
TECLADO = PCI Matrox Millenium-Il 8Mb 39.990
DISCO DURO (30 meses de garantia) « Teclado membrana Win95% 2.990 « AGP Productiva G100-8Mb 17.890 DISQUETERA
= 2,1 Gb IDE U-DMA2 Fujitsu 28.990 » Teclado mecanico Win95 4.990 » PC| Viper 330 4Mb 19.990 = 3,5" 1,44 Mb 3.990
= 2,6 Gb IDE U-DMA2 Fujitsu 32.990 = AGP Viper 330 4Mb 21.990
» 3,2 Gb IDE U-DMAZ Fujitsu 34.990 MEMORIA (3 afos de garantia) VENTILADOR
= 4.3 Gb IDE U-DMA2 Fujitsu 39.990 = SIMM IMb 30 contactos 1.490 MONITOR (3 aiios de garantia) = Ventilador PENTIUM Cyrsij 200 1.190
= 5,2 Gb IDE U-DMA2 Fujitsu 49.990 . 1.490 Todos reunen los siguientes requisitos: 0,28 reales, baja radiacion « Ventilador PENTIUM P 3.990
« 6,4 Gb IDE U-DMA2 IBM 54.990 . 2.690 no entrelazados, sistema de ahorro de energia,
« 8,4 Cb IDE U-DMAZ I1BM 69.990 « SIMM 16Mb 4.990 « LG I 4 32.990 CAJA
= SIMM 32Mb 9.990 = LG 15" 52.990 = Minitorre 3.990

« SIMM 4Mb EDO 1.490 - SAMSUNG 15" SM500s 48.990 = Semitorre __5.990

an |9 Para tus pedidos telefonicos

PRECIOS VALIDOS HASTA EL 31/05/98 SALVO ERROR TIPOGRAFICO O FIN DE EXISTENCIAS. ESTOS PRECIOS ANULAN A LOS ANTERIORES
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diferencias palpables habra entre «FIFA: Rumbo al Mundial 98» y «Copa del

Mundo: Francia 98»?

sera de grande el impacto que tendra «Starcraft» entre los miles de

seguidores de «Warcraft lI»?

! aVa
1.._‘}“;-

podremos los usuarios de PC disfrutar de una maravilla como es «Resident

Evil 2»?

HACE 10 ANOS

os encontrabamos en el ni-
mero dos de la segunda épo-
ca de vuestra publicacion fa-

vorita. Con un ridiculo precio de 175
ptas. ofreciamos una revista con el ta-
mano de un periddico, gue inclufa dece-
nas de noticias y comentarios interesan-
tes. Por poner varios ejemplos
sobresalientes, teniamos como mega-
juego «Desolator», la maxima expresion
de los arcades frenéticos; «Mad Mix Ga-
me», la version remozada del clasico
«Pac Man», que llevaron a cabo los chi-
cos de Topo Soft; la conversion de la
madquina recreativa «Karnov», el ruso lan-
zafuego; «Hundra», la version femenina
de Conan ideada por Dinamic y «Cyber-
noid», un apasionante e increiblemente
bien realizado matamarcianos.

sera el éxito y la "z;céptac'fén de «Heart of Darkness» frente a los titulos que
aprovechan al maximo las posibilidades de los procesadores actuales?

(" szABiAS QUE...? ] )

C uando aun no esta ni S|qU|era termlnado «Ultlma Onlme»

y al cua[ se ]e estan anacﬂendo patches de actuahzacron
con una frecuencna semana[ los sefiores de Orlgln anunman
para Ia ferla estadoun:dense de software y hardware el E3

«Ultrma On]ine II»

La frase del mes

La pastilla Viagra es al hombre lo que la
tarjeta aceleradora 3Dfx2 es al ordenador.

Les da potencia.

H umO r por Ventura y’

JESTO DE INTERNET ES mes-n
Eémw.ls:m.' iME ACABO DE
ANADERD

UD&‘W-E.CIBO,EL'DE.LA
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TEL 5=/
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.+« QU@ ya hayamos podido disfrutar en directo de una demo del es-
peradisimo por todos «Heart of Darkness» que, por cierto, podreis ver
también gracias a que la incluimos este mes, y en rigurosa exclusiva, en
nuestro CD-ROM.

Puede que se haya hecho de rogar “un poco”, pero 0s aseguramos que
este titulo es de los mas divertidos que nos hemos echado a la cara en
los Gltimos meses.

Coged el CD e instaladla porque no tiene desperdicio. ;El Unico inconve-
niente que tiene la demo? Las inaguantables ganas que te deja de tener
el programa entero para poder llegar al final de un tiron.

Lo mejor del mes

La enorme cantidad de simuladores de

futhol que han salido de la nada, con

[ t -1 motivo del mundial de Francia. Parece

| que todas las companias se han pues-

‘ 3 to de acuerdo en hacernos la vida un

\\~/ poco méas complicada a los que confor-

mamos la redaccion de Micromania, pues

elegir cual es el mejor de entre todos los que nos han llegado es ta-

rea harto complicada, dado el nivel de calidad que tienen absoluta-

mente todos.

Elijamos el que elijamos, os aseguramos que todos tienen capaci-

dad de divertirnos durante horas y horas y de darnos la posibilidad

de revivir los momentos mas impactantes y emocionantes de la
competicion real.

CTT

< yNAa8
w ¥ I AV N |

QU DI LIV

|

PUBLICIDA

a que ha introducido Nintendo en una de
sus Ultimas creaciones para Nintendo 64.
Durante un momento del juego «Yoshi's
Story», concretamente cuando terminamas una fa-
se, se puede escuchar una alegre cancioncita in-
terpretada por los simpaticos dragoncitos en la
que la letra de la misma es la pala-

bra “Nintendo”.

Os aseguramos que en el tiem-

po que
estuvimos jugando a este ti-

tulo, la préactica totalidad de

la redaccion se puso a tara-

rear la melodia hasta el pun-

to de convertirse en el tema

del mes pasado que todo el

mundo tenia en boca.

ENTREGAMOS
UN OSCAI

asi nunca hacemos mencion especial de esta manera a una per-
sona en particular, pero es que este caso se nos ha escapado
de las manos desde hace ya algunos meses.
Un ser humano leyente de esta publicacion lleva, de forma incansable y
semana tras semana, enviandonos unas simpaticas cartas, a veces di-
vertidas, otras no tanto, pero siempre constructivas y con muy buenas
ideas, a las que a modo de identificacion les anadia tres grapas a un la-
do del sobre.
No contento con eso, nos ha enviado ademas un cémic en el que sali-
mos representados algunos miembros de la redaccion, y cuyo argu-
mento es francamente divertido.
Por eso, por lo fiel y ciego seguidor que ha demostrado ser, este mes
no podemos mas que oforgarle este Oscar de parte de todos sus ami-
g0s que componen la redaccion a Gerardo Val Gutiérrez.
Gracias por todo y esperamos seguir recibiendo tus misivas.

MIicCRO ® MANIA
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MICRO @ MANIA



Suscribete a
icromania

y elige tu oferta

iElige entre estas tres fantasticas ofertas de suscripcion!
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FAX MODEM 33.600

Suscribete a Micromania por un ano y consigue
este fax modem que en las tiendas cuesta 22.990
Pesetas. |Preparate para jugar on line!

12 numeros+modem por 20.500 Ptas.

*Trabaja con cualquier software de PC, incluyendo todos los
programas de Windows, DOS y OS/2.

* Transmision V.34 (homologado) a 28.800 bps incluyendo
estandar de 33.600 bps.

*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!

VOLANTE CON PEDALES

Suscribete a Micromania por un ano'y consigue este

fantastico volante con pedales que en las tiendas cuesta
10.990 ptas. jLos juegos de carreras seran otra cosal

12 numeros+volante por 15.000 Ptas.

* Volante de cuatro ventosas para una perfecta fijacion.
* Rotacion de 50° y Autocentrado.

* Conexion directa.

* También compatible para las consolas Nintendo 64 y
Sony Playstation.

jAhorra 3.790 Ptas!

SUPER DESCUENTO 25%

9%

descuento

Si lo prefieres puedes suscribirte por un ano a Micromania y
recibir en casa los proximos 12 nimeros y sus CD-ROMS
por solo 5.850 Pesetas (en lugar de las 7.800 habituales).
iPaga 9 y recibe 12!

12 numeros por 5.850 Ptas.
jAhorra 1.950 Ptas!

Envianos tu solicitud de suscripcion por correo (la Tarjeta de Suscripcion no necesita sello) o
llamanos de Sh a 14,30h. o de 16h a 18,30h a los telefonos (91) 654 84 19 6 654 72 18.
Si te es mas comodo tambien puedes enviarnos el cupon por fax al numero (91) 654 58 72
o por correo electrenico 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
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El mejor juego de tenis jamas creado
Comentarios de Andrés Gimeno
Disponible en quioscos, grandes superficies,
hipermercados y tiendas de informatica.
iRESERVALO YA!

13 pistas y 4 superficies diferentes 5 vistas distintas de camara « Todo tipo de golpes diferentes » 169 trofeos * 200 oponentes :
manejados por el ordenador  Individuales y dobles e Escucha el griterio de la gente  Hasta 8 jugadores compitiendo en el mismo MM e TY RS TR TEMIT OO AMASVCNE LR,
ordenador * Observa coma el contrario pierde los papeles « Ranking Mundial actualizado para juego en Intemet.

Soporta:

Distribuye: -~

Friendware
m C/ Rafael Calvo, 18
RS DTS S 28010 Madrid ™

Tel. 91 308 34 46
www.friendware-europe.com Fax 91 308 52 97




